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Abstract: This bachelor’s thesis aims to clarify the negative effects of violent video games
on player. The subject is vastly examined, but unanimity has not yet been achieved. This
thesis has put together researches, their research methods and results and information about
relevance of different research views. In addition, the results and applicability of the researc-
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1 Johdanto

Erilaiset videopelit kehittyvit nopeasti. Tietokoneiden suorituskyvyn, yleisen informaatio-
teknologian ja osaamisen lisdéntymisen vuoksi niistd on muodostunut hyvinkin vaikuttavia
kokonaisuuksia. Vaikka pelin pystyykin erottamaan oikeasta elimadsti, nykyaikainen hyvin

realistisen tuntuinen grafiikka saattaa aiheuttaa voimakkaita tunnereaktioita.

Videopelien vikivallan vaikutuksista pelaajaan ja niiden tutkimisesta on kiistelty jo pitkddn
(Valadez ja Ferguson 2012, s. 608). Onko vikivaltaisten videopelien pelaaminen haitallista
lapsille ja nuorille? Miten sitéd tutkitaan? Tédssd tutkielmassa kdydadn ldpi lyhyesti pelien
historiaa, asiaa peleistd ja vikivallasta yleisesti, pelien tutkimuksia ja tutkimiseen liittyvid
seikkoja ja lopuksi aiheeseen liittyvdd pohdintaa. Tutkielman tarkoitus on luoda yleiskisitys

pelien vikivallan vaikutuksista lapsiin ja nuoriin.



2 Videopelit ja niissa ilmeneva vikivaltaisuus

Erilaisten pelien tai leikkien luominen ja pelaaminen on ollut ihmiselle ominaista jo kauan
ja sen tarkoitus on ollut monenlainen viihteestd kilpailemiseen ja koulutukseen (Egenfeldt-
Nielsen, Smith ja Tosca 2012, s. 2). Nykyaikainen videopelien ajanjaksomme on merkittidva,
mutta historiallisesta ndkokulmasta katsottuna se on kuitenkin suhteellisen lyhyt. Erilaisten
videopelien miird on lisdéntynyt eksponentiaalisella nopeudella ja nykypéivini ne ovat kiy-
tannossd kaikkialla mobiililaitteista seinille kiinnitettdviin jattimiisiin plasmatelevisioihin.
Tietokoneiden nopea kehitys on tuonut mahdollisuuden prosessoida samanaikaisesti kuvaa,
adntid ja kaikkein monimutkaisimpiakin pelien sisdltimid sddntojd. Uudet videopelit vaikut-
tavat huomattavasti enemmaén todelliselta maailmalta kuin perinteisemmit backgammon tai

pokeri. Tdmén kehityksen ja sen merkityksen huomaamiselta ei ole voinut vilttya.

2.1 Videopelien historiaa

Ihmisilld on jo pitkédédn ollut taipumus tehdi pelejé ja pelillistdd oikean elimén asioita. Pe-
lit siséltidvit kaikenlaista toimintaa, kuten lentdmistd, uimista, juoksemista, ampumista ja
sotimista (Egenfeldt-Nielsen, Smith ja Tosca 2012, s. 54). Arviolta samoihin aikoihin en-
simmadisten dokumentoitujen olympialaisten kanssa vuonna 776 eaa oli shakin esi-isdni pi-
detty peli nimeltd chaturanga. Tillaiset oikean elimin aktiviteetteja kuvaavat pelit alkoivat
kasvattamaan suosiotaan preussilaisen luutnantin, Georg con Reisswitzin kehittdmin pelin
Kriegsspiel myoti. Se oli strategiapeli, josta tuli suosittu preussilaisen armeijan henkildston
keskuudessa. Tekniikan kehittyminen on odotetusti luonut oikean maailman mallintamiselle

aivan uusia mahdollisuuksia, kun peli on siirtynyt pelilaudalta niytolle videopelin muotoon.

On vaikea sanoa, milloin ensimméinen videopeli on tarkalleen ottaen luotu ja miké se oli,
koska siiti ei ole virallista dokumentaatiota (Egenfeldt-Nielsen, Smith ja Tosca 2012, s. 58).
Cambridgessa vuonna 1952 kehitetty ristinollapeli ja Brookhavenissa vuonna 1958 kehitetty
Tennis For Two edustavat peleji, joita voidaan pitdd ensimmaéisini videopeleind (Egenfeldt-
Nielsen, Smith ja Tosca 2012, s. 60). Ensimmainen kunnollinen pelihallissa pelattava peli oli

nimeltddn Computer Space, joka kehitettiin 1970-luvun alussa.



Kun videopelien potentiaali havaittiin, niihin alettiin kédyttdd entisti enemméin resursseja.
Sittemmin teknologia jatkoi yhi kehitystididn aina nykypédivin graafisesti ja sisdllollisesti erit-
tdin vaikuttaviin videopeleihin. Vuosikymmenien saatossa erilaisten pelien kirjo ja laatu on

paisunut ja levinnyt ympéri maailman.

2.2 Vikivalta

Vikivallan médritelmié on useita. Esimerkiksi World Health Organizationin méérittelyn mu-
kaan vikivalta on “fyysisen voiman tai vallan tahallista kdyttdd tai sillda uhkaamista, joka
kohdistuu ihmiseen itseensd, toiseen ihmiseen tai ihmisryhméén tai yhteisoon ja joka joh-
taa tai joka voi hyvin todennikdisesti johtaa kuolemaan, fyysisen tai psyykkisen vamman
syntymiseen, kehityksen hiiriytymiseen tai perustarpeiden tyydyttymétti jidmiseen”. (Krug
ym. 2005, s. 21) Pelejd on lukemattomia eri aiheisia ja samoin on my0s peleissd ilmenevid
vikivallan muotoja. Vikivalta voi ilmetd mm. pelaajan pelihahmon toimesta, osana pelin ta-
rinaa tai toisen pelaajan hahmon toimesta. Tdssi tutkielmassa kuitenkin keskitytddn piadsadn-
toisesti peleissd ilmeneviin pelaajan ohjaaman ihmishahmon toteuttamaan fyysisen voiman

kdyttdoon toista pelin ihmishahmoa kohtaan.

Vaikka pelit siséltivit vikivaltaa, se ei kuitenkaan vilttdmiittd ole niiden pelaajia houkuttele-
va tekijd. Vikivallan roolia tutkivassa Przybylskin, Ryanin ja Rigbyn tekemissi artikkelissa
sanotaan, ettd vaikka yleisen késityksen mukaan vikivalta toimii motivaatiota tai pelinau-
tintoa lisddvina tekijdnd, nédin ei kuitenkaan artikkelin aiheena olevien tutkimusten valossa
ole (Przybylski, Ryan ja Rigby [2009, s. 258). Tutkimukset osoittavat, ettd pelit ovat nautin-
nollisia ja mukaansatempaavia siksi, ettd ne mahdollistavat psykologisten tarpeiden, kuten

kokemuksen autonomiasta ja toimivallasta, tyydyttimisen.



2.3 Pelaamisen miiara nykypidivani

Digitaalisia pelejd pelaavien méérd on kasvanut Suomessa merkittivisti viimeisten 25 vuo-
den aikana. 90-luvun alussa ainakin kerran vuodessa pelanneiden mééri oli noin 13%, mut-
ta nykypédivind se on noussut 55 prosenttiin (Tilastokeskus 2019). My6s vihintddn kerran
kuussa pelaavien keski-ikd on noussut saman aikaikkunan sisédlld 19 vuodesta 35 vuoteen.
10 vuotta tiyttineistd 41 prosenttia pelasi digitaalisia pelejd vihintddn kerran kuukaudes-
sa. 10-14-vuotiaista pojista ldhes kaikki pelasivat sddannollisesti. Néisti tilastokeskuksen tar-
joamista tiedoista voidaan todeta, ettd pelaamisen vaikutusten tutkiminen on nykypdivini

relevanttia sen koskettaessa niin suurta osaa viaestoi.



3 Vikivaltaisten videopelien vaikutukset lapsiin ja nuoriin

Vikivaltaisten videopelien pelaamisella on havaittu olevan negatiivisia seurauksia lapsilla ja
nuorilla. Andersonin ym. tekeméssi tutkimuksessa, jonka kohderyhminé olivat yhdysvaltai-
set ja kiinalaiset lapset ja esimurrosikdiset havaittiin ensinnékin, ettd vikivaltaisten videope-
lien sddnnollisesti pelaaminen johtaa fyysisen aggression lisddntymiseen joitakin kuukausia

aloittamisen jidlkeen (Anderson ym. 2008, s. 1070).

Toiseksi tutkimus osoitti, ettd aggressioita ilmeni toisistaan merkittivésti eroavissa kulttuu-
reissa. (Anderson ym. [2008, s. 1070) Yhdysvalloissa fyysinen aggressio on yhteiskunnal-
lisella tasolla huomattavasti yleisempédid kuin Kiinassa. Se, etti molemmissa kulttuureissa
havaittiin samantasoisia pitkdaikaisia vaikutuksia osoittaa, ettd vikivaltaiset videopelit voi-
vat haitata lasten kehitystd. Tulokset viittaavat my0s siithen, ettd mediavékivallan vaikutuk-
set ovat sosiaalisten oppimisprosessien taustalla yli kulttuurirajojen. Mediavékivalta on mis-
sd tahansa mediaformaatissa ilmenevii vikivaltaa. Lisdksi tulokset ovat ristiriidassa yleisen
hypoteesin kanssa siitd, ettd vain aggressiiviset lapset muuttuisivat aggressiivisemmiksi al-
tistuessaan toistuvasti vikivikivaltaisille videopeleille. Kolmas merkittivd havainto oli se,

ettd videopelien vikivallan vaikutukset olivat suurempia nuoremmilla henkil6illa.

My®os Barlett, Harris ja Baldassaro (2007, s. 494) tutkivat tutkimuksessaan aggression suh-
detta pelaamiseen. Heidén tutkimuksessa koehenkil6t pelasivat ensimmaéisessid persoonassa
pelattavia ammuntapelejd (engl. First Person Shooter Game). Ne ovat pelejd, joissa pelaa-
ja litkkuu kolmiulotteisessa maailmassa kéyttiden tietokoneen niyttdd nihdikseen pelihah-
monsa silmin ja ampuakseen vastustajia (Schneider ym. 2006, s. 367). Hypoteesina oli, ettid
aggression madrd kasvaa merkittivésti ajan suhteen pelatessa. Aggressiota mitattiin psyko-
logisen kiihtymisen liséksi siten, ettd osallistujia pyydettiin reagoimaan tietynlaisiin tarinoi-
hin. Tarinoissa oli tarkoitus samaistua henkil6ihin, jotka kokivat jonkinlaista vaaryytté, ku-
ten esimerkiksi koripalloa pelaavaan henkiloon, jota kohtaan tehtiin ridiked sddntorikkomus.
Sitten osallistujien piti kertoa, kuinka he kostaisivat henkilon kokeman vaaryyden (Barlett,
Harris ja Baldassaro 2007, s. 491). Psykologisella kithtymiselld viitataan tdssi tapauksessa

syddmen sykkeen nousuun.



Aggressiota ja syddmen sykettd mitattiin kolmesti pelaamisen yhteydessi. Niistd ensimméi-
sen oli tarkoitus madrittdd henkilon sykkeen perustaso. Tuloksista on nihtivissd, ettd perus-
tason mittauksesta viimeiseen mittaukseen syddmen lyomistiheydessd on selvd nousu. En-
simmadisen ja toisen mittauksen vilinen sykkeen nousu oli marginaalinen. Lisdksi tutkimuk-
sessa havaittiin, ettd osallistujien antamien tarinoihin liittyvien vastausten aggressiivisuus
lisddntyi merkittdvisti ensimmadisestd mittauksesta toiseen ja kasvoi jonkin verran toisesta
kolmanteen. Kasvu toisesta mittaushetkestd kolmanteen oli vdahidinen, miki viittaa siihen,
ettd aggression midrd ei kasva pelaamisen jatkuessa. (Barlett, Harris ja Baldassaro 2007,
s. 494) Tutkimuksen tuloksista on havaittavissa, ettd kun henkilo pelaa vékivaltaista video-
pelid, aggressio méird kasvaa tiettyyn pisteeseen asti. Aikavili, jolla aggressio kasvoi oli

suhteellisen lyhyt, n. 15 minuuttia.

Tortolero ym. (2014, s. 609) tutkivat tutkimuksessaan vékivaltaisten videopelien pelaamisen
vaikutusta masennukseen. Kohderyhmini oli noin 5000 viidesluokkalaista useasta eri kult-
tuurista. Tutkimuksen tekijit kontrolloivat useita nuoruudessa masennusta aiheuttavia teki-
joitd, miki lisdd tutkimuksen luotettavuutta. Nédin voidaan olla varmempia siitd, ettd mikéli
koehenkilt kokevat masennukseen liittyvid oireita, ne todennékdisemmin johtuvat videope-
lien pelaamisesta. Huomioon otettuja tekijoitd olivat muun muassa sukupuoli, rotu/etnisyys,
vikivallan ndkeminen oikeassa elimisséd ja perheen tulotaso. Tutkimuksen kesto oli noin
vuosi ja siind oli mukana monipuolisesti eri etnisistd taustoista perdisin olevia esimurrosi-
kiisid. Tutkijat huomasivat, ettd vikivaltaisten videopelien pelaaminen péivittdin kaksi tun-
tia tai enemman liittyy merkittdvisti masennusoireiden midrdin. Tami havainto péti kaikkiin

etnisiin ryhmiin ja kaikkiin poikiin.

Tutkimuksessa myonnetiin, ettd kytkos vikivaltaisten videopelien pelaamisella ja masen-
nukseen liittyvilld oireilla ei ole suuri, mutta se on kuitenkin selkedésti havaittavissa (Tortole-
ro ym. 2014, s. 612). Liséksi tuloksissa on viitteitd siitd, ettd masennusoireet liittyvit nime-
nomaan vikivaltaisten videopelien pelaamisen, silld havaittujen masennusoireiden miiri ei
liittynyt sellaisiin henkil6ihin, jotka pelasivat vain véihin tai ei ollenkaan vikivaltaa siséltidvia

peleja.

Tortolero ym. (2014, s. 613) pitdvit merkittdvind my0s sitd, ettd yhteys masennusoireiden

ja pelaamisen vililld oli johdonmukainen pojilla, mutta ei tytoilld, ja ettd asiaa pitkdi tutkia



kokonaisvaltaisemmin. Asian selittivdni tekijanid voidaan pitdi sitéd, ettd vain 2.2% tytoistd

ilmoitti pelaavansa vikivaltaisia videopelejd kaksi tuntia tai enemmén per pdiva.

Tortoleron ym. tekemi tutkimus on laaja ja siind on otettu tulosta védristivid tekijoitd huo-
mioon, joten sitd voinee pitdd luotettavana. Tutkimuksen pitkd kesto my0Os osaltaan lisdd
luotettavuutta. Lopuksi tutkijat kuitenkin toteavat, ettd koska masennusoireiden ja vikivalta-
pelien pelaamisen vilinen yhteys on voimakkuudeltaan heikko, johtopditdstd varmasta syy-

seuraussuhteesta ei voida tehdi (Tortolero ym. 2014} s. 614).

Vaikka monet tutkimukset toteavat, ettd vikivaltaisten videopelien pelaamisella on yhteys
aggressioon ja muihin terveydellisiin ongelmiin, aiheeseen liittyy kuitenkin kiistanalaisuutta
eivitka tutkijat ole ldhimainkaan yksimielisid tutkimusten johtopddtoksistid. Tutkimusndko-
kulmista ja tutkimusten menetelmien pédtevyydestd on erimielisyyttd. Valadez ja Ferguson
eivit saaneet tutkimuksessaan nédyttod vikivaltaisten videopelien pelaamisen, aggression ja
masennuksen vélisestd yhteydestd laboratorio-olosuhteissa, miké oli heididn hypoteesiensa
vastaista (Valadez ja Ferguson 2012, s. 615). Heidin tutkimukseensa osallistui 100 henkil64,

joiden keski-ikd oli 19.9 (Valadez ja Ferguson 2012, s. 612).

Laboratorio-olosuhteiden painottaminen on suhteellisen tdrkeid, silli moni pédinvastaiseen
tulokseen viittaava tutkimus on myds tehty laboratorio-olosuhteissa. Lisédksi aiheen tutki-
miseen tarkasti kontrolloiduissa olosuhteissa liittyy runsaasti rajoitteita. Valadezin ja Fer-
gusonin tutkimuksessa koehenkilot pelasivat 15 minuutin ja 45 minuutin ajan, eivitkd he
havainneet tilastoissa eroja vihamielisten tunteiden tai aggression suhteen. T@hin on kaksi
mahdollista syyti: joko 15 ja 45 minuutin pelaamisella ei ole vaikutusta oikeaan eldméin tai
kyseiset aikaikkunat eivit olleet tarpeeksi suuria. Valadez ja Ferguson epiilevit jalkimmaiisti

syyksi tuloksiinsa.

3.1 Tutkimuksen ongelmia

Vikivaltaisten videopelien vaikutusten tutkiminen ei ole ongelmatonta. On erittdin nikokul-
mariippuvaista, millaisiin johtopéétoksiin tutkimuksissa tullaan. Egenfeldt-Nielsen, Smith
ja Tosca (2012, s. 255) kertovat kirjassaan kahdesta tutkimusndkokulmasta, joihin videope-

lien vikivaltaisuuteen liittyva tutkimus laajalti perustuu: Active Media- ja Active User ndko-



kulmista. Ndiden kahden nikokulman vililld ei ole virallista perustaa, vaan erottelu on tehty

keinotekoisesti kirjan kirjoittajien toimesta (Egenfeldt-Nielsen, Smith ja Tosca 2012, s. 256).

Active Media -ndkokulma viittaa koulukuntaan, joka ajattelee median vaikuttavan pidasias-
sa passiiviseen toimijaan, tdssd tapauksessa pelaajaan (Egenfeldt-Nielsen, Smith ja Tosca
2012} s. 256-257). Koulukunta kéyttdd tutkimuksissaan tyypillisesti melko tavallisia tutki-
musmenetelmid ja toteuttavat ne yleensi laboratorio-olosuhteissa. Heidén ajattelunsa nojaa
pddasiassa sosiaaliseen psykologiaan ja behaviorismiin. Behaviorismi on teoria, jonka mu-
kaan yksilon kdyttdytyminen on yksilon ja ympiristonsd vélisen vuorovaikutuksen seurauk-
sena ilmenevén ehdollistumisen tulosta. Valtaosa videopelien vékivallan vaikutuksiin keskit-
tyvistd tutkimuksista on aatteellisesti ldhempédnd Active Media -nikokulmaa. Koulukunnan
tutkimuksiin liittyy ajatus siitd, ettd videopeleilld on suora, obkjektiivinen ja mitattava vaiku-
tus pelaajiin. Tyypillisessd Active Media -nikokulmaa noudattavassa tutkimuksessa on kaksi
kohderyhmii, joista toinen pelaa vikivaltaista ja toinen ei-vikivaltaista videopelid. Ennen ja
jalkeen pelaamisen mitataan aggressioarvot, ja mikéli ryhmien aggressioarvot poikkeavat,

oletetaan sen liittyvén pelien eroavaisuuteen.

Vastavuoroisesti Active User -nikokulmaa edustava koulukunta méériteltiin niin, ettd he ajat-
televat pelaajan olevan aktiivinen toimija, joka tulkitsee ja suodattaa pelistd vastaanottamaan-
sa informaatiota painottaen sitd tutkimuksissansa (Egenfeldt-Nielsen, Smith ja Tosca 2012,
s. 256-257). Active User -koulukunnan edustajat kerdidvit empiiristd dataa luonnollisista olo-
suhteista ja ldhestyvit asiaa antropolisesta, kulttuurillisesta ja median teorian ndkokulmista.
Active User -koulukunta on jo pitkdéin ja yhd kasvavissa méirin haastanut Active Media
-ajattelun nikemyksiid. Koulukuntaa edustavien tutkijoiden mukaan videopeleilld ei ole sa-
maa vaikutusta kaikkiin. Vaikuttavuuteen vaikuttaa useat tekijit, kuten pelaamisen konteksti,
odotukset pelin tyyppiin liittyen ja pelaajan yksilollinen tulkinta. Pelaajaa ei ndhdé passivi-
sena sisdllon vastaanottajana, vaan ennemminkin sen aktiivisena, valikoivana ja kriittisend
kayttdjand. Tyypillisessd Active User -tutkimuksessa tutkijat tarkkailevat ja haastattelevat eri
pelejid pelaavia lapsista koostuvia ryhmid luonnollisissa olosuhteissa, kuten iltapdivikerhos-
sa, suhteellisen pitkilld aikavililld, esimerkiksi muutaman kuukauden ajan. Tutkijat pane-
vat merkille kdyttdytymiseen liittyvid piirteitd, kuten suullista ja fyysistd vikivaltaa. Tutkijat

pyrkivit kuvaamaan pelaamisen kokonaisvaltaisen kokemuksen lasten omassa ympiristossi



tarkoituksenaan ymmartdd, mitd pelaajat tekevit peleilld. Talld viitattaneen sithen, ettd mikd

on pelin ja pelaamisen merkitys pelaajalle laajemmin hinen eldmisséén.

Vaikka edelld mainitut nikokulmat eivét ole virallisia, on tirkedi tiedostaa nikokulman ja
tutkimusmenetelmien merkitys pelien vikivaltaisuuden vaikutusten tutkimisessa. Active Me-
dia -tutkimusten heikkoutena voisi pitéd sitd, ettd ne ovat turhan mekaanisia. Pelaaminen tar-
koin médritellyissi laboratorio-olosuhteissa ei ole sama asia kuin pelaaminen kotona. Peliko-
kemus on aivan eri, jos pelaaminen tapahtuu tutkimustarkoituksessa kuin silloin, kun se ta-
pahtuu tavallisessa, arkisemmassa ympéristossid. On erittdin todennédkdoistd, ettd jo pelkédstddan
poikkeava ympdristo vddristdd tuloksia, puhumattakaan muista tekijoistd, kuten pelaamiseen

kiytetystd ajasta tai pelaajan innostuneisuudesta pelida kohtaan.

Active User -nidkokulma on ehkd luotettavuudeltaan parempi, mutta yleistyksid sen perus-
teella el vilttdmadttd voi tehdd. Jos saadaan muodostettua linkki pelaamisen ja aggression
vililld, voi olla erittdin vaikeaa varmistaa pelin juuri vikivaltaisen sisdllon vaikutus aggres-
sioon. Egenfeldt-Nielsen, Smith ja Tosca (2012, s. 257) sanovatkin kirjassaan, ettd kun aggres-
sioon liittyvid seikkoja havaitaan, ne analysoidaan siind kontekstissd, missd ne ilmenivit.
Tutkijat eivit uskalla yleistdd havaintojaan muihin tilanteisiin, koska jokainen pelaaja kokee

pelaamisen eri tavoin ja pelaamisen konteksti on tirked pelikokemuksen kannalta.



4 Pohdinta

Vikivaltaisten videopelien pelaamista on tutkittu paljon ja osa tuloksista viittaa siithen, etti
esimerkiksi aggression médrid kasvaa pelaamisen johdosta, kuten luvussa |3| kerrottiin. Tor-
tolero ym. havaitsivat tutkimuksessaan, ettd myds masennuksen méiéréd voi lisdédntyd pelaa-
misen takia. Kuitenkin jotkut tutkijat, kuten Valadez ja Ferguson (2012), ovat tehneet tutki-

muksia, joiden tulosten perusteella negatiivisia vaikutuksia ei kidytdnndssi ole.

Kuten alaluvussa tuotiin esille, tutkimusnidkokulman merkitys tutkimuksissa on suuri.
Active User -nidkokulman mukaisesti voisi ajatella, ettd pelaamisesta saatavaan kokemuk-
seen vaikuttaa loppujen lopuksi moni muukin asia, kuin itse peli. Pelaajan senhetkinen nega-
tiivinen mielentila, ahdistava eliméntilanne, matala verensokeri tai vaikkapa huono sisdilma
saattaa vaikuttaa pelikokemukseen siten, ettd esimerkiksi huono menestys pelissd voi ai-
heuttaa aggression oireita. Vastaavasti jos pelaajan vointi on yleisesti hyvi ja hin menestyy
pelissd, aggressiota tuskin ilmenee. Téstd syystd Active Media -ndkokulmaan tulee suhtau-
tua kriittisesti, koska silloin pelaamisen konteksti jiid ulkopuolelle ja tulokset vdidristyviit,
mahdollisesti merkittivistikin. Active User -ndkdkulmaa voisi pitdd yleisesti luotettavampa-
na, koska siini pyritddn ottamaan my0s konteksti huomioon. Kontekstin merkityksen ollessa
kuitenkin suuri, tutkimustulosten olennaisuus on kyseenalaistettavissa. Jos tutkimus osoittaa,
ettd lilan kuumassa pelaaminen nostattaa vihan tunteita, voidaan toki yleistéa, ettd liian kuu-
massa ei kannata pelata. Kysymys siitd, onko yleistykselld kuitenkaan mitdan sovellusarvoa,

on asia erikseen.

Y114 mainittu pelaamisen menestys ja sen merkitys on yksi viahidn huomioon otettu tekija. On
selvid, ettd hdvidminen saattaa drsyttii ja voittaminen pdin vastoin tuoda mielihyvai. Tdmén
tutkielman aineistohaussa ei 10ytynyt materiaalia, joka olisi késitellyt sitd. Havidmisesti ai-
heutuvat tunteet saattavat voimakkuudeltaan jopa ylittdd vikivallan merkityksen pelatessa,
joten olisi tarkedd pystyd poissulkemaan edes osittain epdonnistumisesta johtuvat aggressii-
viset tuntemukset, ennen kuin aletaan osoittamaan pelien vikivaltaisuutta syylliseksi niihin.
Myds lilan hyvd menestys saattaa olla véaristdava tekijd vikivaltapelien tutkimuksessa. Mi-
kili pelaaja onnistuu kaikessa, mité tekee pelissd, hinen mielentilansa saattaa olla paljon

parempi kuin ennen pelaamista, jolloin esimerkiksi vastaukset aggressiivisuutta mittaaviin
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kyselyihin saattavat muuttua vihemmaén aggressiivisiksi, jolloin tulokset vadristyviit.

Egenfeldt-Nielsen, Smith ja Tosca (2012, s. 257) kirjoittavat kirjassaan, ettd kontekstin huo-
mioon ottava Active User -koulukunta ei kontekstin merkityksen suuruuden vuoksi kykene
erottamaan vikivaltaa muuttujaksi tutkimuksissaan, koska pelikokemus on niin monen toi-
siinsa vaikuttavien muuttujien summa. Teoriassa erottelu voisi olla mahdollista siten, ettd
loydettdisiin suuri méddrd mahdollisimman samankaltaisia mahdollisimman samankaltaisis-
sa olosuhteissa eldvid henkil6itd, joista puolet laitettaisiin pelaamaan esimerkiksi Counter-
Strike -pelid ja puolet erdénlaista vikivallasta riisuttua versiota samasta pelistd. Ampumista
ja kuolemista esittdavit animaatiot korvattaisiin vaikkapa leivosten linkoamisella ja ruokale-
volle asettumisella. Niin pelien ydinmekaniikka olisi sama, ainoastaan visuaalisuudet eroai-
sivat toisistaan. Sitten sopivan ajan kuluttua tehtéisiin kyselyiti tai joitakin muita aggressiota
mittaavia toimenpiteitd ja verrattaisiin tuloksia keskendin. Tédssékin kuitenkin vaikuttaa se,
ettd ei vol tietdd, miten pelaajat reagoisivat leivosversion animaatioihin. Voi olla, ettd pelaa-
jien suhtautuminen peliin sen ollessa mahdollisesti huvittava olisi leikkimielisempi verrat-
tuna alkuperdistid pelid pelaavien suhtautumiseen. Télloin kontekstiero ryhmien vililld voi

kasvaa liian suureksi ja tulokset voivat vidristya.

Tamin tutkielman aineiston valossa vaikuttaa siltid, ettd vékivallan graafisuus ja sen vaiku-
tus vikivallan vaikuttavuuteen on jadanyt melko véhille huomiolle. Mikili pelissd tapahtuva
vikivalta kohdistuu kymmenesti pikselistd koostuvaan ithmiseen, ei se vilttimittd aiheuta
yhti voimakasta reaktiota pelaajaan kuin silloin, kun vikivalta kohdistuu realistisempiin ih-
misiin. Liian suuri ero oikeaan maailmaan voi tehdi vikivallasta niin etiisté, ettd sen aiheut-
tama vaikutus pelaajaan jii liian pieneksi tutkimustarkoitukseen. Huonon grafiikan lisdksi
vaikuttavuuteen vaikuttaa my0s etdisyys. Kaukana, episelvisti tapahtuva vékivalta on vai-

kuttavuudeltaan eri verrattuna aivan vieressi tapahtuvaan.

Esimerkiksi Anderson ym. (2008) eivit erikseen mainitse heiddn tutkimuksessaan muka-
na olleita peleji, joten on vaikea arvioida vékivallan nédyttdvyyden roolia. Barlett, Harris ja
Baldassaro (2007, s. 490) késittelivét vain yhtd pelid, Time Crisis 3:a, jolloin analysointi
rajoittuu vain yhteen peliin. Kummassakaan tutkimuksessa ei tosin puhuta vikivallan visu-
aalisesta laadusta tai sen merkityksesti, joten siti ei liene otettu huomioon. Erityisesti suuren

otannan omanneet Anderson ym. (2008)) ovat voineet siséllyttad tutkimukseensa laadullisesti
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hyvin eri tasoista vikivaltaa siséltidvid pelejd, mikd mahdollisesti olisi kannattanut tulosten

luotettavuuden lisddmiseksi ottaa huomioon.

Tyossd kisitellyt tutkimukset ovat myos jo videopelimaailman nopeaan kehitykseen suhteu-
tettuna vanhoja. Uuden grafiikan ja uudentyyppisten laitteistojen vaikutus immersioon on
varmasti muuttunut ja siten tulokset nykyaikaisemmilla vilineilld saattaisivat olla toisenlai-

sia.
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5 Yhteenveto

Videopelien pelaaminen on nykyajan yhteiskunnissa erittdin yleinen tapa viettdd aikaa, eikd
se todennékoisesti tule muuttumaan mihinkédén. Valtaosa kaikista maailman ihmisistd on vi-
hintiinkin kokeillut jotakin videopelid ja monien arkeen kuuluu véhintdédnkin satunnainen
pelaaminen. Koska suosituimmat pelit tuntuvat siséltdvin ainakin jonkinlaista vikivaltaa ja
tiedetddn, ettd vikivallalle altistuminen ruudun kautta voi aiheuttaa negatiivisia seurauksia,

on relevanttia tutkia aihetta.

Videopelien vikivaltaisuutta on tutkittu runsaasti, mutta tuloksissa on ristiriitaisuutta ja tut-
kimuksissa kdytetyt menetelmiit ovat osittain puuttellisia. Esimerkiksi vékivaltaa on vaikea
erottaa yksittdisend muuttujana. Vikivaltaisen videopelin pelaamisella voidaan sanoa olevan
vaikutusta, mutta sen positiivisuus ja negatiivisuus riippuu lukuisista eri muuttujista, mikd
tekee vaikutusten yleistdmisestd vaikeaa. Koska vikivaltaa on vaikea erottaa muista tekijois-
td, on juuri sen aiheuttamien seurausten tutkiminen ja siihen liittyvien johtopéatosten teke-
minen haasteellista. Tdmén tutkielman sisdltimén kirjallisuuden perusteella ei ole ainakaan
toistaiseksi yksiselitteisesti mahdollista todeta videopelien vikivallan aiheuttavan pelaajalle

aggressiota tai muutakaan negatiivista oireilua.
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