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Johdanto

”Videopelit kelpaavat yhd syntipukiksi” todetaan pelaamisen vaikutuksia késittelevin
artikkelin otsikossa sanomalehti Kalevassa (Vesala 2011). Samankaltaisia lehtiartikke-
leita voimme lukea sanoma- ja aikakauslehdistd vahan valia. Lasten elektronisten pelien
pelaamiseen liittyvét kysymykset askarruttavat monia aikuisia, sill4 tietokone- ja konso-
lipelit kuuluvat yhd useamman alakouluik&isen lapsen harrastuksiin. Vuoden 2011 Las-
ten mediabarometrin mukaan 7-11-vuotiaista lapsista yli 70 prosenttia pelaa elektroni-
sia peleja péivittdin ja lahes 90 prosenttia ainakin joskus (Hirvonen 2012, 22; ks. myds
Suoninen 2010, 31).

Koulumaailmassa toimiessamme olemme saaneet sellaisen kuvan, etteivat useimmat
luokanopettajat itse harrasta pelaamista eivatka he usko peliharrastuksen johtavan mi-
hinkaan hyvéan. Tietokoneella tai konsoleilla pelaamisen ajatellaan yleensa olevan
huono asia ja pelaamisella usein myos perustellaan esimerkiksi lasten huonoa kayttay-
tymistd. Tdassa tutkimuksessa tutkimusongelmana on: Millaisia késityksia 1.-2.-

luokkalaisten opettajilla on lasten elektronisten pelien pelaamisesta?

Olemme tutkineet aihetta aiemmin kandidaatintutkielmassamme (Mehtdld & Kivelé
2011), jolloin haastattelimme kahta luokanopettajaa. Tuolloin tutkimme opettajien kasi-
tyksia pelaamisen vaikutuksista seké opettajien suhtautumista elektronisten opetuspelien
kayttoon. Kandidaatintutkielmamme yksi tutkimustulos oli se, ettd opettajien mielesta
pelien ja pelaamisen kasittely koulussa korostuu enemmaén alkuopetuksessa. Oletamme
asian olevan nain, silla vuoden 2010 Lasten mediabarometrin mukaan elektronisten pe-
lien pelaaminen lisddntyy huomattavasti juuri 7—-8-vuoden idssa (Suoninen 2011, 31).
Taman vuoksi keskitymme tésséd tutkimuksessa tutkimaan nimenomaan alkuopettajien

késityksia.

Opettajan tulkinta ympéristostaan ja tapa olla sidoksissa ymparistodnsa on aina raken-

tunut hdnen oman kokemus- ja kasitysmaailmansa pohjalta. Kroksmarkin (1987, 230)



mukaan ympar0ivd maailma on kaikille sama, mutta yksiloiden tavat kasittda todelli-
suutta poikkeavat toisistaan. T&std johtuen yksilon késitykset perustuvat aina hanen
omakohtaiseen ja yksilolliseen tapaansa tulkita sitd ymparistod, jossa hén vaikuttaa.
Hirsjarvi (1980, 31-40, 49, 89; 1982, 103) jasent&a kasitykset henkisiksi muodosteiksi
ja kognitiivisen toiminnan elementeiksi, joilla on tarkeé tehtavé yksilon tajunnan raken-
nusaineksina: “’kdsitykset ovat yksilon tajunnan elamysten kautta syntyneité ja eriastei-
sesti jasentyneitd merkityssuhteita.” Opettajan késitykset ilmentavat ymparoivaa todelli-
suutta ja kertovat siitd millainen todellisuus on tai oikeastaan millainen sen uskotaan

olevan ja ndma uskomukset voivat siirtyd myods oppilaille.

Vuonna 2012 Lasten mediabarometrissa kysyttiin 7—11-vuotiaiden lasten mediankaytto-
ja ja kokemuksia mediakasvatuksesta. Tutkimuksen mukaan kaikissa perheissa ei kasi-
telld median kayttoa tai tulkintaa lainkaan. Tutkimuksen mukaan 1.-luokan oppilaista
vain noin puolet juttelee kotona asuvan aikuisen kanssa pelaamistaan elektronisista pe-
leistd. Lasten vastauksista k&y ilmi my0s se, ettd koululla on hyvin pieni rooli median
kéyton harjoittelussa ja media-aiheisissa keskusteluissa. (Hirvonen 2012, 36; Paajarvi
2012, 66.) Tassa tutkimuksessa haluamme selvittdd, miten yhtd median aluetta, elektro-
nisia peleja, kasitellddn koulussa ja miten opettajat suhtautuvat elektronisten pelien pe-
lagjiin ja pelaamiseen. Tutkimustuloksia esittelemme luvuissa neljd ja viisi. Luvussa
nelja kuvaamme opettajien kasityksia pelaajaoppilaista ja luvussa viisi kuvaamme sité,

miten pelaamista késitelladn koulussa oppilaiden ja vanhempien kanssa.

Olemme molemmat syntyneet 1980-luvun loppupuolella ja saaneet ensikokemuksemme
elektronisten pelien pelaamisesta jo ala-asteella, kun koteihimme hankittiin ensimmaiset
tietokoneet. Pekka on harrastanut urheilu-, taistelu-, ja sotapelien pelaamista siité lahti-
en. Merja on lapsuudessaan pelannut useita eri kdnnykka-, rooli- ja strategiapeleja, mut-
ta kokeillut myods jonkin verran taistelu- ja autopelien pelaamista. Nykyaan hén pelaa
lahinna silloin talldin kannykképelejd ja jonkin verran sosiaalisia elektronisia peleja
kuten SingStaria. Naemme pelaamisen lahinna rentouttavana ja viihdyttdvana ajanviet-
teend. Omassa lapsuudessamme aikuiset suhtautuivat pelaamiseen valinpitamattomasti

eika pelaamisesta muistikuviemme mukaan puhuttu koulussa tai kotona lainkaan.



2 Elektronisten pelien maailmassa

2.1 Erilaiset pelit ja pelaajat

Pelit ja niiden luokittelu

Pelit kiehtovat ja vetévét puoleensa eri-ikéisia ihmisia ja ne ovatkin perinteisesti yhdis-
taneet ik&ryhmid yhteiseen ajanviettoon tuhansien vuosien ajan (Neittaanmaki & Kan-
kaanranta 2004, 9). Pelin merkitys rakentuu vahint&dan kahden osapuolen vélisiin vuoro-
vaikutustoimintoihin, joita ohjaavat pelin saannét ja yleensd myos pelin tavoite (Huh-
tamo & Kangas 2002, 19-20). Jo kaikista vanhimmista peleista voi néhdd, ettd niiden
suunnittelijat ovat halunneet luoda pelejd, joissa pelaajat voivat pohtia eri valintoja ja
tehdd mielenkiintoisia paatoksia (Burgun 2013, 63). Elektroniset pelit mallintavat samaa
ideaa mutta elektronisten pelien tekniikka, esimerkiksi tietokone, mahdollistaa pelin
laajemman merkityksen ja kayttotarkoituksen (Huhtamo & Kangas 2002, 19-20).
Omassa elamassdmme elektroniset pelit ajavat samaa asiaa kuin esimerkiksi lautapelit.
Elektroniset pelit mahdollistavat yksinpelaamisen lautapeleja paremmin, jolloin pelaa-

mista voi harrastaa silloinkin kun peliseuraa ei ole saatavilla.

Ensimmaiset elektroniset pelit on tehty jo 1960-luvun alussa tietotekniikan tutkimuslai-
toksissa, jolloin ne olivat lahinnd tietokonealan sisapiirien pelattavissa. Pikkuhiljaa peli-
en pelaaminen siirtyi pelihalleihin ja muihin yleisiin tiloihin. Pelihallien suosion vuoksi
elektroniset pelit yleistyivat myos kotikoneissa 1980-luvulla. Tuolloin naita peleja pi-
dettiin osin pelkkana muotivillityksend, jonka oletettiin laantuvan ajan myota. (Haddon
2002, 47, 54.) Toisin kuitenkin kavi. Elektronisten pelien pelaaminen on muutaman
vuosikymmenen aikana noussut yhdeksi keskeiseksi ja pysyvaksi osaksi mediakulttuu-
ria (Kallio, Mayra & Kaipainen 2009, 1).

Elektronisia peleja ovat kaikki tietokone-, konsoli-, kannykké-, kolikko-, arkadi- ja net-
tipelit. Kaikille peleille on yhteisté vain interaktiivisuus ja elektroninen perusta (Huhta-
mo & Kangas 2002, 9). Téssé tutkielmassa kisitteelld “elektroninen peli” tarkoitamme
vain tietokone-, konsoli-, netti- ja kdnnykképeleja, silla emme tutki arkadi- tai kolikko-

pelien pelaamista julkisissa pelihalleissa. Pelihallit ovat kiellettyja alle 18-vuotiailta,



eivatka siksi kuulu 1.-2.-luokkalaisten lasten elaméén. Muissa suomalaisissa tutkimuk-
sissa elektronisia peleja on kutsuttu myos digitaalisiksi peleiksi. Koemme ettd ndma
késitteet ovat synonyymeja, mutta selvyyden vuoksi kdytdmme tutkimuksessa kasitettéd
elektroninen peli.

Elektronisia peleja voidaan luokitella niiden kayttoliittyman mukaan. Tietokone- eli PC-
peleissé kayttoliittymand toimii yleensa joko poytatietokone tai kannettava. Konsolipe-
leissé kayttoliittymanad on konsoli, esimerkiksi Play-Station tai Xbox, ja nayttona toimii
useimmiten television ruutu. Kasikonsoleille on ominaista niiden pieni koko ja konso-
liin yhdistetty ndytto. Lisédksi on muita laitteita, joilla on mahdollista pelata elektronisia
peleja kuten kannykké. Pelikulttuurin kehittyessa eri kayttoliittymilla pelattavien pelien
rajat ovat hamartyneet ja sama peli on usein saatavana niin tietokone- kuin konsolipe-
linkin muodossa. (Huhtamo & Kangas 2002, 10.) Téasta syystd pelien luokitteleminen
voi olla hankalaa niihin perehtyméattomille henkildille. Huomasimme tdman myos
omassa tutkimuksessamme, jossa opettajat sekoittivat esimerkiksi pelilajien, pelien ja

pelilaitteiden nimié keskenaan (ks. myos Kallio ym. 2009, 6).

Elektroniset pelit voidaan luokitella my6s lajityypin mukaan. Lajityyppeja ovat esimer-
kiksi urheilu-, simulaatio-, rooli-, strategia-, ongelmanratkaisu-, seikkailu-, taistelu- ja
toimintapelit (Herz 1997, 27-31). Lajityyppeihin luokittelu on haastavaa, silla yksi peli
VoI sijoittua moneen eri lajityyppiin ja tdysin uusia lajityyppeja syntyy koko ajan lisaa
uusien pelien myo6ta. Yksinkertainen tapa on jakaa pelit vain kahteen luokkaan silla pe-
rusteella tarvitaanko pelissa menestymiseen padasiassa motorisia vai kognitiivisia taito-
ja. (Kasvi 2001, 111.)

Sosiaalisilla elektronisilla peleilld tarkoitetaan pelejd, joissa pelaajien valinen vuorovai-
kutus on erottamaton osa pelin kulkua. Tallaisia peleja ovat esimerkiksi World of Warc-
raft, monen pelaajan fantasiamaailmaan sijoittuva verkkopeli, sek& Facebookissa pelat-
tava maatilanhoitoverkkopeli Farmville. Nama pelit voivat olla maksullisia, kuten
World of Warcraft tai maksuttomia kuten Farmville. (Burgun 2013, 87.) Yhtena peli-
tyyppiné voidaan pitdd myos viimeaikoina yliestyneitd ns. casual game -peleja. Casual

game -peleilld tarkoitetaan aarimmaisen helposti pelattavaa kaiken ikaisille pelaajille



suunniteltua pelid, joka on tarkoitettu pelattavaksi lyhyissa patkissé. Casual game -pelit
ovat usein helppoudestaan huolimatta hyvin koukuttavia. (Niippola 2012, 8-9; ks. myds
Kallio ym. 2009, 9-10.) Ensimmaiset elektroniset pelit kuten Pac-Man ja Tetris ovat
casual game -pelejd, jotka on suunniteltu kaikenikaisille pelaajille. Peliteollisuudessa
namé pelit on nyt keksitty uudelleen ja pelaamisesta on tehty taas koko kansan hupia

pienen pelaajamarginaalin sijaan. (Juul 2010, 2.)

Casual game -pelit voidaan edelleen jakaa sosiaalisiin peleihin, joissa monta pelaajaa
pelaa yhdessé tai yksinpelattaviin peleihin (Juul 2010, 5). Yksinpelattavia peleja ovat
esimerkiksi suomalaisyritys Rovion huippusuositut Angry Birds -pelit. Niiden suosiosta
kertoo se, ettd niita oli kevaalla 2012 ladattu yhteensé yli miljardi kertaa eri puolilla
maailmaa. (Niippola 2012, 8-9.) Samana vuonna Angry Birds -pelit olivat myos alle 12-
vuotiaiden lasten suosituin peli (Paajarvi; Happo & Pekkala 2013, 23). Sosiaalisten ca-
sual game -pelien pelaaminen on enenevassa méaarin yleistymassad normaaliksi vapaa-
ajan toiminnaksi. Niiden suosiota voidaan verrata lautapeleihin ja ne sopivat hyvin per-
heen kesken pelattaviksi. Téllaisia peleja ovat esimerkiksi musiikki- ja urheiluaiheiset
pelit, kuten Quitar Hero -kitaransoittopeli, Sing Star —laulupeli sekd Wii Fit ja Wii
Sports -urheilupelit. Joitain sosiaalisia casual game —peleja, kuten esimerkiksi Quitar
Hero -kitaransoittopelid, voi kuitenkin rennon pelaamisen lisaksi pelata vakavammalla
otteella my6s yksin, jolloin pelissa korostuvat pelaajan taidot ja niiden kehittdminen.
(Juul 2010, 1-5, 56-58; ks. myds Kallio ym. 2009, 7-9.)

Pelaajat ja pelaamisen merkitys

Vuonna 2011 toteutetun Lasten mediabarometrin mukaan 7-11 -vuotiaista lapsista ja
nuorista yli 40 prosenttia pelasi paivittdin elektronisia peleja ja yli 70 prosenttia véhin-
tadn kerran viikossa (Hirvonen 2012, 22). Pelit eivat kuitenkaan ole vain lasten leluja.
Merkittdvd muutos tapahtui 1990-luvun jéalkeen, kun ensimmaiset elektronisia peleja
nuorena pelanneet sukupolvet kasvoivat aikuisiksi ja jatkoivat pelaamista myos ai-
kuisiassé (Haddon 2002, 69). Elektroniset pelit ovat muuttuneet samalla tavalla kaiken
ikaisten ihmisten huviksi, kuten esimerkiksi on kdynyt 1950-luvulla syntyneelle rock-
musiikille. Rockmusiikin syntyessa sita pidettiin nuorisomusiikkina, mutta nykypéivana

sitd kuuntelevat kaiken ikaiset. Lasten lisaksi myds monet aikuiset pelaavat aktiivisesti



elektronisia peleja. Aikuisia pelaajia tulee koko ajan lisd4 uusien pelaajasukupolvien
aikuistuessa. (Huhtamo & Kangas 2002, 12.)

Tutkimustietoa aikuisten pelaajien méérasta emme I0yténeet lainkaan. Tilastokeskuksen
ajankayttotutkimuksessa (2011) on tutkittu yli 10-vuotiaiden suomalaisten vapaa-ajan
kayttotapoja. Vuodesta 1987 l&htien tutkimuksessa on tutkittu vain yleisesti tietokoneen
kéyton maaraé eritteleméattd sen enempad mité tietokoneella tehdéén. Tietokoneen kay-
ton méara on yleistynyt huomattavasti viimeisen kymmenen vuoden aikana kaikissa
ikdryhmissd, mutta se on edelleen suositumpaa lasten ja nuorten keskuudessa. (SVT:
Ajankayttotutkimus 2011.) Pelaaminen ja tietokoneiden k&yttd on vahitellen kasvatta-
massa suosiotaan myos naisten ja tyttdjen keskuudessa, mutta pojat ja miehet ovat viela
selkeasti kiinnostuneempia pelaamisesta ja tietokoneista (Suoninen 2002, 100-102; ks.
my6s SVT: Ajankdyttotutkimus). Taytyy kuitenkin pohtia sitd, missa maarin kulttuu-
rimme asenteet tietotekniikasta miesten alana ovat vaikuttaneet ndihin sukupuoliroolei-
hin. (Suoninen 2002, 100-102; ks. myos Saarikoski 2004, 168-169; Lehtimaki & Suo-
ranta 2005, 191; Hirvonen 2012, 23.)

Kallio ym. (2009, 7-10) ovat tutkineet pelaamisen merkitysta ihmisille ja muodostaneet
naitd merkityksia kuvaavan InSoGa-mallin (Model of Gaming Mentalities: Intensity,
Sociability, Games). Mallissa eritelladn yhdeksan eri pelaamismentaliteettia, jotka ku-
vaavat, millaisia eri tapoja ihmisilla on pelata elektronisia peleja ja suhtautua niihin.
InSoGa-mallissa ndma tavat luokitellaan sosiaalisiin, satunnaisiin ja sitoutuneisiin ta-

poihin, jotka edelleen jakautuvat alakategorioihin.

Kallion ym. (2009, 5, 10) mukaan sosiaalista pelaamista voi tapahtua kolmella eri taval-
la. lImeisintd sosiaalista pelaamista tapahtuu silloin kun pelaajat ovat fyysisesti samassa
tilassa. Talloin voidaan pelata joko yhdessa tai vuorotellen ja pelaaminen tapahtuu tél-
16in lahes aina tuttujen ihmisten kanssa. Sosiaaliseksi pelaamiseksi lasketaan myos vir-
tuaalisessa tilassa tapahtuva pelaaminen, esimerkiksi verkkoroolipelit, jolloin kaikKi
fyysisessa tilassa mahdolliset pelitavat ovat my®s vaihtoehtoja. Virtuaalisessa tilassa
pelikumppanit voivat olla keitd tahansa, mistdpdin maailmaa hyvénsa. Kallion ym.

(2009, 5, 10) mielesta pelaamisen sosiaalisuudeksi lasketaan myos pelitilanteen ulko-
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puolella tapahtuva kokemusten, ndkemysten ja vihjeiden jakaminen muiden pelaajien
kanssa. Sosiaalisilla mentaliteeteilla pelaavat pelaajat eivét ole yhtenevéinen joukko ja
heidat voidaan jakaa eri luokkiin esimerkiksi sen perusteella pelaavatko he vain sosiaa-

listen syiden vuoksi vai myds muiden syiden takia.

Satunnaisen pelaamisen mentaliteetteja tutkijat vertaavat esimerkiksi pasianssin pelaa-
miseen eli pelaamiseen, jota toteutetaan satunnaisesti silloin, kun yksiloé haluaa tyhjen-
ta4 ajatuksiaan ja palautua. Sitoutuneen pelaamisen mentaliteeteilla Kallio ym. (2009, 7-
10) tarkoittavat sellaisia pelaamis- ja suhtautumistapoja, joissa pelaamisella ja peleilla
on itselladn keskeinen rooli. Sitoutuneiden pelaajienkin joukossa on silti hyvin paljon
monimuotoisuutta siind, mika pelaajia kiinnostaa peleissa. Sosiaalisuus eri muodoissa
on tarkeda myos osalle sitoutuneista pelaajista, joten InSoGa-mallin luokat ovat osittain

myos paallekkaisia.

2.2 Elektroniset pelit lasten huvina ja hy6tyné

Pelien hyddyllisyys

Nykyiset digitaaliset pelit edellyttavat pelaajalta joukon erilaisia taitoja, kuten koordi-
naatio- ja ongelmanratkaisutaitoja, seka erilaisia sosiaalisuuteen ja mielikuvitukseen
liittyvid taitoja. Pelaamisella voi olla lapsen kokemusmaailmassa hyvin tarkeé rooli,
silld sen avulla hén voi paitsi viihtyd ja rentoutua kehittdd myds omanarvontuntoaan
pelissé edistymisen ja mahdollisesti pelin lapédisemisen kautta. (Ermi; Helid & Mayra
2005, 123, 138.) Pelaamisesta saatu mielihyva perustuu pelissa onnistumisen kokemuk-
siin ja omiin saavutuksiin, néitd kokemuksia ei synny esimerkiksi elokuvien ja kirjojen
parissa (Ermi ym. 2005, 126).

Pelaaminen kehittdd huomaamatta monia pelaajan taitoja, kuten silmén ja kéden yhteis-
toimintaa ja nopeaa reaktiokykyé seka ongelmanratkaisutaitoja (Suoninen 2002, 117).
Esimerkiksi strategiapeleissd tarvitaan paljon kognitiivisia taitoja, silld pelaaja joutuu
miettimaén eri vaihtoehtoja ongelmien ratkaisun ja pelin voittamisen kannalta. Ninten-

don vuonna 2006 julkaiseman Wii-konsolin peleissé painotetaan puolestaan pelaajan
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motorisia taitoja. Konsolilla pelatessa pelaaja joutuu myos itse liikkeeseen ja pelaami-
sen ulottuvuudet siirtyvat néin aivan uudelle tasolle. Strategiapeleissa voi olla my6s
nopeatempoisia taisteluvaiheita ja taistelupelit puolestaan vaativat pelaajaa miettimaan,
mitka iskut tai aseet toimivat parhaiten kutakin vastustajaa kohtaan.

Vuoden 2012 Lapsiperheiden mediakyselyn mukaan media toimii lasten innostajana ja
opettajana. Mediasiséllot ovat usein lapsille ikdan kuin ponnahduslauta omaehtoiseen
toimintaan, kuten esimerkiksi askarteluun tai laulamiseen. Vanhempien mukaan media
mya0s opettaa lapsille monia uusia taitoja. (Pa&jarvi ym. 2013, 41.) Tutkimuksissa elekt-
ronisten pelien pelaamisen on nahty esimerkiksi auttavan vieraiden kielten Kielitaidon
kehittymistd, silla monet pelit ovat vieraskielisid. Pelaamisella katsotaan olevan yhteytta
mya0s teknologian kayttotaitojen kehittymiseen. (ks. luku 4.2.3.)

Pelaaminen voi my0s lisata lasten ja nuorten sosiaalisia taitoja (ks. luku 4.2). Ennen
1980-lukua pelihalleissa tapahtuvaa pelaamista pidettiin lasten ja nuorten sosiaalisuutta
edistdvana tapahtumana, koska pelaajat kokoontuivat yhteen paikkaan pelaamaan ja
keskustelemaan aiheesta. Tietokonepelien yleistyessa 1980-luvulla erityisesti poikien
keskuudessa havaittiin uudenlaista sosiaalista kayttaytymistd. Tietokoneista ja peleista
kiinnostuneiden poikien havaittiin keskustelevan aiheesta aktiivisesti esimerkiksi kou-
lussa ja muualla, missé lapset ja nuoret kokoontuivat. Aiheesta kiinnostuneet perustivat
myos erilaisia kerhoja. Pojat muun muassa arvioivat viimeisimpié peliuutuuksia ja ja-
koivat keskenddn pelivihjeitd. Tyttojen kohdalla vastaavaa tietokonepelaamisen aiheut-
tamaa yhteydentunnetta ei havaittu. (Haddon 2002, 67-68; ks. myds Kallio ym. 2009,
7-10.)

Jo ensimmaisessa tietokonepelissa ja sen kehittelyssa on néhtavilla monia oppimiseen
liittyvia piirteitd. Pelit syntyivat alun perin tietojenkasittelyoppia opiskelevien miesyh-
teisobn harrasteluna, jonka tavoitteena oli pelkkd keksimisen ilo. Spacewar -
avaruusseikkailupeli vaati kayttajaltaan paitsi fyysisia reflekseja myos strategisia taitoja.
Sen kehittdja Steve Russel loi pelin omien kiinnostuksen kohteidensa pohjalta. Han oli
innokas tieteiskirjallisuuden lukija ja ihaili avaruusseikkailuja. Myéhemmin muut pelin

kehittajat lisasivat peliin lisdominaisuuksia, jotka liittyivat esimerkiksi painovoimaan ja
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aurinkokunnan yksityiskohtiin. Sittemmin peleja pidettiin vield pitkaan vain keinona
opetella laitteiden toimintaa ja ohjelmointia. (Haddon 2002, 58, 66.) Pelida pelaamalla
oppi siis monia avaruuteen liittyvia asioita, mutta ennen kaikkea pelin kehittelyssa voi
nahda sosiokognitiivista oppimista.

Monen tutkijan mukaan pelaaminen nahd&an liian usein pelkkéna leikkimisend eika
niink&&n oppimisen tai kehittymisen mahdollisuutena. Pelaaminen voi kuitenkin tarjota
kanavan tekemalla oppimiseen ja kokemukselliseen oppimiseen. (Suoranta, Lehtimaki
& Hakulinen 2001, 115; ks. myds Lahikainen, Hietala, Inkinen, Kangassalo, Kivimaki
& Mayré 2005, 203.) Kouluille on kuitenkin jo nyt tarjolla runsaasti elektronisia oppi-
mispelejd. Peleistd osa on ilmaisia ja osa maksullisia, kuten esimerkiksi WSOY:n Opit -
verkkoympariston pelit. Opit -verkkoymparistossé oppimateriaalit, viestintd, vuorovai-
kutus ja oppilaiden opiskelu ja ohjaaminen sek& oppilasarviointi on kaikki sulautettu
samaan ymparistoon. Oppimateriaaleissa on myds paljon erilaisia oppisisaltdihin liitty-
vid pelejd. Koska palvelun kayttoon tarvitsee vain internet-yhteyden, oppilaat voivat

pelata oppimispeleja omilla tunnuksillaan myos kotona. (Opit -palvelun www-sivut.)

Oppiminen ja peli liittyvat luonnollisesti yhteen, silla hyva peli tarjoaa aina myos mie-
lenkiintoisen oppimishaasteen. Elektronisten oppimispelien keskeinen vahvuus tiettyjen
taitojen ja tietojen opetusmenetelmané on kuitenkin todennakdisesti niiden myénteinen
vaikutus oppimismotivaatioon. Pelien avulla oppimisesta saadaan hauskaa. Pelien ja
oppimissovelluksien tulisi kuitenkin kehittyd paremmalle tasolle seka pelillisyyden etté
oppimistavoitteiden suhteen, jotta ne olisivat mielekkéitd ja motivoisivat paremmin.
Oppimispelien kehittdmisesséd onkin vield paljon kokeilemattomia ratkaisuja. (Ermi,
Helid & Mayra 2004, 71-74.)

Lasten ei valttdmatta tarvitse olla vain oppimispelin kéyttajia, vaan he voivat myos itse
opetella suunnittelemaan ja rakentamaan niitd. Tama kehittaa erityisesti lapsen teknolo-
giankayttotaitoja. (Axén, Harkonen, Kankaanranta, Nousiainen, Oinonen, Riekkola &
Ukkonen 2004, 221.) Lasten pelisuunnitteluympariston kehittelya on kokeiltu esimer-
kiksi Jyvaskylan yliopistossa, jonka tuloksena on syntynyt Talarius-sovellus. Talarius-

sovelluksella oppilaat voivat suunnitella, toteuttaa ja pelata omia oppimispeleja. (Tala-
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rius-sovelluksen www-sivut.) Sovelluksen kehittelijoiden mukaan elektronisten oppi-
mispelien pelaaminen yhdessé ja niiden luominen toisille oppilaille lisd4 teknologiatai-
tojen lisdksi lasten vuorovaikutustaitoja. Kun lapset keskustelevat pelissé etenemisesta,
taytyy heidén avata omaa ajatteluprosessiaan muille ja huomioida toisten mielipiteita.
(Axén ym. 2004, 221.) Peliharrastuksesta voi tulla lapselle tulevaisuudessa mygs am-
matti. Monet suomalaiset peliyhtiot niittdvat kunniaa maailmalla ja lahes kaikki suoma-
laiset pelintekijat ovat olleet lapsesta saakka intohimoisia elektronisten pelien pelaajia
(Niippola 2012, 76).

Elektroniset pelit ja leikki

Pohtimisen arvoista on se, tarvitseeko elektronisten pelien pelaamisen vélttamatta olla
hyodyllistd. Suomen kielessd sanojen peli ja leikki merkitys on hyvin l&helld toisiaan.
Ero leikin ja pelin valill4 riippuu paljon madritelman laatijasta. (ks. esim. Leppalahti
2005, 132.) Mielestamme elektronisten pelien pelaamisessa ja leikissé on paljon yhty-
makohtia. Seuraavaksi késittelemme leikin ja elektronisen pelin suhdetta ja merkitysta

ihmiselle kulttuurihistorioitsija Johan Huizingan ajatusten pohjalta.

Huizinga (1984, 9-11, 18) pohtii 1930-luvulla ilmestyneessé teoksessaan Leikkiva ih-
minen leikin merkitystd ihmiselle ja yhteiskunnalle. Huizingan mukaan leikki on toi-
mintaa, jossa on mukana sellaista, mikd luo eldmé&én mielekkyytta. Leikki ei liity ela-
man valittémiin tarpeisiin. Huizinga tyrmaé ajatuksen, ettd leikkié harjoitettaisiin jonkin
muun, esimerkiksi biologisen tarkoituksenmukaisuuden vuoksi. Lasten ja aikuisten
leikkimiselle on turha etsid syita ja merkityksia, silla ndma syyt ovat kaikki vain osaseli-
tyksid. Leikin tieteellisessa tarkastelussa unohdetaan usein se, mité leikkiminen merkit-
see leikkijalle itselleen: hauskuutta. Leikin tehtdvana on kaunistaa ja tdydentaa elamaa,
se on itsessadn nautittavaa eika se tahtad mihinkaan lopputulokseen. Aikuiset saattavat
kuitenkin ndhdé lasten leikin hyodyttomana ajankuluna. Mielestdmme tdma on ajoittain

nahtédvissa jatkuvaa tulosta ja hyotya tavoittelevassa yhteiskunnassamme.

Huizinga (1984, 20-21, 39) madrittelee leikin vapaaksi toiminnaksi tai askaroinniksi,
joka suoritetaan maaratyn ajan ja paikan rajoissa. Leikissé tulee olla vapaaehtoisesti

hyviksytyt mutta sitovat sdédnnot. ’Se on oma tarkoitusperdnsi, ja siitd seuraa jannityk-
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sen ja ilon tunne seka tietoisuus jostakin, mik& on »toista» kuin »tavallinen elamay”.
Leikin sddnnot asettavat leikkijélle rajoituksia ja jannitys leikissa menestymisesté laittaa
leikkijan kyvyt koetukselle. TAman méaéritelméan mukaan myos elektroniset pelit on lu-
ettava leikiksi. My0s elektronista pelimaailmaa voidaan pitdd muusta maailmasta erotet-
tuna leikkipaikkana, jossa vallitsee omat sdannot ja jarjestys. Jannitys pelissa menesty-

misestd on pelaamisen ydin.

Niin lapsilla kuin aikuisillakin on luontainen tarve syventyd ndennéisesti tarpeettomiin
asioihin, jotka eivéat ole todellisesta maailmasta. Leikkiin uppoutuessaan ihminen unoh-
taa ajan ja ympariston maailmassa, jossa vallitsee omat arvot ja jéarjestys. Leikki tempaa
mukaansa, jolloin tavallinen todellinen maailma ik&én kuin lakkaa olemasta. (Huizinga
1984, 23.) Elektronisten pelien pelaaminenkin tulisi mielestdmme ndhd& perinteisen
leikkimisen tavoin ennen kaikkea rentoutumiskeinona. Suomalaistutkimuksen mukaan
lapset eivat ajattele pelaamista hyotynakokulmasta, vaan pelaamiselle annetut merkityk-
set mukailevat enemman Huizingan leikkimisen merkityksestd tekemid péatelmid. Pe-
laaminen on suurimmalle osalle lapsista hauskaa ajanvietettd yhdessa kavereiden kans-
sa. Pelaaminen on lapsille tapa rentoutua, viihtya ja kuluttaa vapaa-aikaa. (Salokoski
2005, 85.)

2.3 Kasvattajan huoli lasten pelaamisesta

2.3.1 Pelaaminen osana mediakasvatusta

Median muotoja ovat kaikki lehdet ja kirjat, kuvat, valokuvat, elokuva, televisio, radio
ja multimedia. Television ja elokuvien muodossa olevaa mediaa kutsutaan audiovisuaa-
liseksi mediaksi silla niissa yhdistyvat aani ja kuva. Printtimedialla tarkoitetaan paine-
tun sanan mediaa. Multimediaa ovat esimerkiksi internet sivut, jotka yhdistavat kiinteaa
ja liikkkuvaa kuvaa, &anta ja tekstia. Tallaista mediaa voidaan kutsua myos verkkomedi-

aksi. Elektroniset pelit ovat vuorovaikutuksellista multimediaa, silla ne edellyttavat
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kayttajaltaan aktiivista toimintaa. (Mustonen 2001, 8-9.) Digitaalisilla mediakulttuureil-
la tarkoitetaan esimerkiksi elektronisiin peleihin ja internetiin liittyvia ilmioitad. Kysees-
s& ei ole vain yksi ilmiokenttd, jota voidaan luonnehtia kokonaisuutena. Digitaaliset
mediakulttuurit ovat jatkuvasti sisdisessa liikkeessa ja alttiita niiden ulkopuolisille vai-
kutuksille. (Mayra 2002, 89-90.)

Mediakasvatuksella tarkoitetaan toimintaa, jolla yritetddn vaikuttaa kasvatettavan medi-
an kayttdon ja mediataitoihin. Tavoitteena tulisi olla mediatietoisuuden ja toimintaky-
kyisyyden lisddminen. (ks. esim. Mayra 2002, 89.) Suomessa mediakasvatusta koordi-
noidaan monin tavoin ja sitd toteutetaan seka viranomaisten ettd jarjestdjen toimesta.
Perusopetuksessa toteutettavan mediakasvatuksen tavoitteet on kirjattu Opetussuunni-
telman perusteisiin aihekokonaisuutena, mutta opetusta ei anneta omana oppiaineena
(OPS 2004, 39-40).

Mediakasvatus- ja kuvaohjelmakeskus (MEKU) on opetus- ja kulttuuriministerion alai-
nen virasto. Sen tehtdvéand on kuvaohjelmien tarjoamisen valvonta, eli esimerkiksi peli-
en ikarajojen asettaminen (ks. luku 2.3.3) sek& mediakasvatustoiminnan koordinointi ja
edistdminen Suomessa. Viraston tehtdvand on muun muassa edistdd mediakasvatukseen
liittyvaa tutkimusta. (MEKU www-sivut.) Tutkimusta tehddan myos yhteistydssa mui-
den maiden kanssa. Eurooppalainen EU Kids Online -hankkeessa tutkitaan eurooppa-
laisten lasten internetin kayttoa ja siihen liittyvia riskejd ja turvallisuutta. Hankkeessa

toimii 33 Euroopan valtiota. (EU Kids Online -hankkeen www-sivut.)

Mediakasvatusseura ry huolehtii mm. mediakasvatuksen toimijoiden yhteistyostd, ja
mediakasvatuksen edistamisestd. Seuralla on myos oma julkaisusarja ”Mediakasvatus-
seuran julkaisuja”. (Mediakasvatus.fi.) Mediakasvatusseura ry ja Nuorisotutkimusseura
ovat tehneet paljon tilastollisia tutkimuksia lasten ja nuorten mediankéayttoéon liittyen.
Lasten mediabarometreja on tehty vuodesta 2010 lahtien vuosittain. Vuonna 2010 tut-
kittiin 0-8-vuotiaiden suomalaislasten mediankayttéd (Kotilainen, 2011), seuraavana
vuonna selvitettiin 7-11-vuotiaiden lasten mediankéytt6ja ja heiddn kokemuksiaan me-
diakasvatuksesta (Paajarvi 2012). Uusimmassa tutkimuksessa vuonna 2012 tutkittiin

varhaisnuorten medioiden kaytt6a ja ennen kaikkea tyttdjen ja poikien eroja mediasuh-
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teissaan (Suoninen 2013). Kasittelemme né&it4 tutkimuksia ja niistd saatuja tuloksia

oman tutkimuksemme tulosten késittelyn yhteydessa luvuissa 4 ja 5.

Digitaalisen taiteen- ja kulttuurin tutkija Frans Mayran (2002) ndkemyksen mukaan
elektroniset pelit ja pelikulttuurit eivat ainakaan vield 2000-luvun alussa olleet saaneet
ansaitsemaansa paikkaa mediakasvatuksen osana. Mayra toteaa, etteivat vanhemmat ja
ammattikasvattajat tiedd tarpeeksi elektronisten pelien moni-ilmeisyydesta ja siksi pe-
laamista kohtaan on lahinn& vain epéluuloja ja pelkoja. Namé epéluulot ja pelot estavat
mediakasvatuksen tavoitteiden toteutumisen elektronisten pelien kasittelyn osalta. May-
ran mukaan epdaluulot ja pelot elektronista pelaamista kohtaan ovat osa uuteen mediaan
liittyvad mediapaniikkia. Mediapaniikilla tarkoitetaan uuden ilmién leimaamista haital-
liseksi ennen kuin se lopulta normalisoituu osaksi arkea. (Mayra 2002, 89-91.)

2.3.2 Tutkimuksia pelaamisen riskeisté

Tietokonepelien yleistyessa 1980-luvulla tietokonepelien vaikutusten pelko aiheutti
maailmalla hysteriaa. Yhdysvalloissa liittovaltion la&kintohallitus varoitti pelien vaaral-
lisuudesta ja niiden aiheuttamasta riippuvuudesta. Filippiineilld satoja pelikoneita tuhot-
tiin sotapoliisin toimesta, sill& niiden pelattiin aiheuttavan nuorison moraalin rappeutu-
mista ja kurittomuutta. (Haddon 2002, 63.) Taman mediapaniikin jalkeen elektronisten
pelien pelaamisen riskeja on tutkittu paljon. Uusimpia pelaamisen riskeihin liittyvia
tutkimuksia 16ysimme I&dhinna 2000-luvun alkupuolelta. Viimeaikaisissa suomalaisissa
tutkimuksissa on keskitytty tutkimaan lasten mediankayttétapoja yleisemmin kuin pel-
késtadn median kayttoon liittyvien riskien nakdkulmasta, mika on mielestdamme hyva
suuntaus. Tama toivottavasti vaikuttaa myos elektronisten pelien asemaan mediakasva-

tuksen kentéssa.

Elektronisten pelien tutkimus suhteellisen uutena viihteenmuotona ei ole vield vakiin-
nuttanut omaa teoreettista ja metodista ndkdkulmaansa. Aiemmin tehdyissa pelitutki-

muksissa on lainattu teoreettisia malleja ja menetelmia lahinna audiovisuaalisen median
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tutkimuksesta. Tdmé& on perusteltua siksi, ettd muiden medioiden taustalla voidaan olet-
taa olevan samankaltaisia teoreettisia vaikutusreitteja ja yksilollisia tarpeita kuin elekt-
ronistenpelien pelaamisen taustalla. Eri medioiden vaikutusmekanismien oletetaan ole-
van samanlaisia, vaikka niiden voimakkuus voi vaihdella kulloisenkin median mukaan.
(Salokoski 2005, 10, 12.)

Elektronisten pelien ja muiden medioiden vaikutusten voimakkuudessa uskotaan olevan
eroja. Printtimedian kuten lehtien ja kirjojen ei uskota vaikuttavan lapsiin yhta paljon
kuin audiovisuaalisen median tai multimedian. Keskeinen ero on siing, ettd sadut ja Kir-
jat jattavat tilaa mielikuvitukselle, jolloin lapsi voi suodattaa tarinan elamysvoimaa ke-
hitys-, ymmarrys- ja kokemustasonsa mukaan (Groebel 2001, 257), kun taas esimerkiksi
televisio-ohjelmat ja elektroniset pelit tuovat kuvan ja toiminnan valmiina. Elektronisil-
la peleilld uskotaan taas olevan audiovisuaalista mediaa voimakkaampi vaikutus kaytta-
jan asenteisiin, tunteisiin, arvoihin ja kayttaytymiseen pelien vuorovaikutteisuuden ja
pelaajan aktiivisen roolin vuoksi (Salokoski 2004, 193). Esimerkiksi television katsoja
on passiivinen median kayttaja eikd katsojan omaa aktiivisuutta vaadita tapahtumien
etenemiseksi. Elektronisten pelien pelaajan on oltava intensiivisesti tarkkaavainen ja

interaktiivinen, jotta pelin tapahtumat etenevat. (Salokoski 2005, 11.)

Median kayttajan yksilolliset tekijat ovat aina yhteydessa siihen, miten media vaikuttaa
kuluttajiin. Median uskotaan vaikuttavan enemmaén lapsiin, silla heilld on vahemman
elamankokemusta ja minuuden rakentaminen on vield kesken. Lapsen mediasiséltdjen
tulkintaan liittyvat lisaksi sosiaalinen ympaéristd, emotionaalinen ja moraalinen kehitys,
ajattelurakenne ja omat mieltymykset. (Bushman & Huesmann 2001, 240-244; ks.
my06s Mustonen, 2001 170-172.) Tarkeita tekijoitd ovat myos lapsen identiteetti ja per-
soonallisuus. Lapsen persoonallisuus vaikuttaa esimerkiksi siihen millaisista pelihah-
moista he pitavat ja elaytyvatko he esimerkiksi vékivaltaisen pelihahmon asemaan vai
uhrin asemaan. (Bushman & Huesmann 2001, 240-244; ks. myds Salokoski 2004, 201.)
Salokosken (2005, 21) mukaan on tarkeaa, ettei kaikkea pelaamista leimata haitalliseksi.
Oleellisinta on erottaa riskipelaaminen muusta pelaamisesta tunnistamalla riskit ja koh-

dentaa huoli niihin lapsiin, joilla riskipelaamista esiintyy.
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Aggressiivisuuden lisdantyminen ja sosiaalisuuden véaheneminen

Ennen 1990-lukua tehdyt tutkimukset osoittavat, ettd media muokkaa lasten arvomaail-
maa ja kayttdytymismalleja. Suurin osa tutkimuksista osoittaa, ettd mita enemman lap-
set ndkevét aggressiivisia ohjelmasisaltoja sitd enemman lisaantyy lasten oma aggressii-
vinen kayttaytyminen, vakivaltaisuus ja riskitoiminta. (Suoranta ym. 2001, 237; Ander-
son, Gentile & Buckley 2007, 170; ks. myds Anderson 2004.) Koska lapset eivat aina
pysty erottamaan faktaa fiktiosta, he saattavat kopioida ja matkia mediasisaltoja ja véki-
valtaa myo6s todellisuudessa (Buckingham 2000, 129). Pelaamisen kehdmaéisista seura-
uksista ollaan huolissaan erityisesti sellaisten lasten kohdalla, joilla on jo valmiiksi ag-
gressiivisia taipumuksia. (Mustonen 2004, 184-185.) Tutkimuksissa on osoitettu, etta
lapset, jotka ovat ennestéan aggressiivisia, tai joilla on muita lapsia enemman aggressii-
visia ajatuksia, pitdvat vékivaltaviinteestd. Vékivaltaviinteestd lapset taas edelleen
omaksuvat vékivaltaa hyvéksyvia ajatuksia ja asenteita. (Bushman & Huesmann 2001,
243; Salokoski 2005, 86.)

Vékivaltaisiin elektronisiin peleihin liittyvissd tutkimuksissa on saatu viimeaikoina
my06s muunlaisia tuloksia ja aiheesta tarvitaan lisaa tutkimusta. Suomessa vuoden 2012
Lapsiperheiden mediakyselyn mukaan lasten huoltajat kokivat vain harvoin, etta vaki-
valtaiset mediasisallot liséisivat lasten aggressiivista kayttaytymistd (Paajarvi ym. 2013,
41). Uusimmissa amerikkalaistutkimuksissa on puolestaan saatu nayttoa siité, etta yh-
dessd pelaaminen aiheuttaisi pelaajissa vahemman aggressiivista kaytosta kuin yksin
pelaaminen. Tutkimusten mukaan yhdessa pelaamisessa korostuvat enemman yhteistyo
pelikavereiden kanssa kuin digitaalisten olentojen tappaminen. (USA Today Magazine
2013.)

Salokosken (2005, 98) lasten vékivaltapeleja koskevan tutkimuksen mukaan lasten pe-
laamisen vaikutuksia pohdittaessa tulisi ennen kaikkea huomioida se, millaisia merki-
tyksia lapsi itse antaa pelaamiselle. Tutkimuksen mukaan huolestuttavaa on, jos lapset
pelaavat vakivaltapeleja tyydyttadkseen aggressiivisia tarpeitaan (tappelun halu ja kiel-
letysta fantisointi) tai paetakseen todellisuutta. (ks. myds Grobel 2001, 267.) Talléin on

ennemmin syyta pohtia syita naiden tarpeiden taustalla.
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Pelaamisen kehamadiset seuraukset saattavat ndkyd myos lapsilla joilla on heikot sosiaa-
liset taidot (Mustonen 2004, 184-185). Etenkin verkossa pelattavat elektroniset pelit
saattavat lisata yksindisten lasten ongelmia (Matikkala & Lahikainen 2005, 92, 102).
Internetin yleistymisen myotd ovat yleistyneet myos virtuaalimaailmoissa pelattavat
pelit. Sosiaalisissa elektronisissa peleissé vuorovaikutus muiden pelaajien kanssa inter-
netin vélityksellad on pelaamisen edellytys (ks. luku 2.1). Lapset ja nuoret, joilla on on-
gelmia sosiaalisissa suhteissa voivat paeta todellista maailmaa ja sen ongelmia virtuaa-
limaailmoihin. Mikéli virtuaalisesta vuorovaikutuksesta tulee reaalimaailman suhteita
palkitsevampaa, vahent&a se edelleen lapsen tai nuoren haluja harjoitella vuorovaikutus-
taitoja reaalimaailman sosiaalisissa tilanteissa. Td&man seurauksena sosiaaliset taidot
heikkenevét entisestaan. (Mustonen 2004, 185.)

Maailmankuvan vaaristyminen ja tunnemaailman turtuminen

Mustosen (2004, 185) mukaan median seurauksista puhuttaessa tulisi kiinnittdd huomio-
ta myos pitk&ntahtdimen seurauksiin. Ennen lapset oppivat tarkkailemalla ja matkimalla
perheenjasentensa ja muiden laheisten ihmisten toimintaa, mutta 1950-luvulta lahtien
televisio on tarjonnut lapsille uudenlaisia tarkkailun ja samaistumisen kohteita (Singer
& Singer 2001, xiii). Lapset saavat paljon tietoa maailmasta median kautta niin hyvéssa
kuin pahassa. Lapset voivat péastd késiksi sellaisiin siséltoihin, joita he eivét vield ky-
kene kasittelemaén. Esimerkiksi mediavékivallan pelataan pitkalla aikavélilla synnytta-
van maailmankuvaa, jossa maailma nahdaan vihamielisend ja vaarallisena. (Mustonen
2004, 185; ks. myos Levin 2010, 18.)

Maailmankuvan vaaristymisen lisdksi median kaytt6 voi Mustosen (2004, 186) mukaan
aiheuttaa lasten tunnemaailman turtumista. Elektroniset pelit muun median tavoin pur-
suavat suuria tunteita ja elamyksia. Peliyhtididen Kilpailussa elamysvoimaisimmat sisal-
16t myyvat parhaiten ja siksi yritykset keskittyvét tuottamaan yha suurempia elamyksia
tuotteiden kuluttajille, jolloin aiemmin suuren elamyksen aiheuttanut kokemus ei enaa
ajan kuluessa valttamattd tunnu miltdan. Mustosen mukaan tunnemaailman turtumisen
myotéd ihmisen tunnereaktiot esimerkiksi vakivaltaisiin sisaltdihin loivenevat ja empa-
tia- ja elaytymiskyky hiipuu. (Mustonen 2004, 186.)
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Empatialla tarkoitetaan sité, ettd yksilo kykenee tajuamaan toisen ihmisen ajatuksia,
tuntemuksia, kokemuksia ja sitd miksi toinen ihminen toimii niin kuin toimii. Empatian
voidaan katsoa toimivan aggressiivisen kayttaytymisen hillitsijana ja sitd voidaan pitaa
jopa aggressiivisuuden vastakohtana. Tutkimusten mukaan esimerkiksi ihmiset, jotka
saavat testeissd alhaisia empatiapistemaarid, hylkaavat yhteisén normit ja jattavat huo-
miotta toisten tunteet. (Kalliopuska 1983, 13, 75, 80.) Elektronisten pelien ja muiden
medioiden aiheuttaman turtumisen ja siitd seuraavan empatiakyvyn hiipumisen ehkéi-
semiseen ei Mustosen mukaan ole muuta keinoa kuin median kohtuullinen ja ik&dkaudel-

le sopivanmukainen kéytté (Mustonen 2004, 186).

Peliriippuvuus

Peliriippuvuudeksi kutsutaan pelaamista, joka on hallitsematonta ja pakonomaista ja
siihen liittyy itsekontrollin puute. Riippuvuus voi pahimmassa tapauksessa sekoittaa
pelaajan elaménrytmin kokonaan, jolloin myds sosiaaliset suhteet mutkistuvat. Elektro-
nisissa peleissa yhdistyvat pelillisyys ja tarinallisuus, mikd houkuttaa pelaamaan. Vuo-
rovaikutuksellisten ja vetovoimaisten pelien pelaaminen voi Mustosen (2004, 187) mu-
kaan aiheuttaa uudenlaista pahempaa riippuvuutta, kuin perinteisen median kaytto. Peli-
riippuvuutta aiheuttavat tutkijan mukaan erityisesti verkossa pelattavat sosiaaliset pelit,

joissa pelaajalla on anonyymeja sosiaalisia kontakteja.

Lasten ja nuorten mediankaytt6a tutkinut Annikka Suoninen (2002, 121-122) ei puoles-
taan erota peliin syntyvaa riippuvuutta esimerkiksi mieluisaan televisiosarjaan tai hy-
vaan Kirjaan syntyvasté riippuvuudesta. Suonisen mukaan kyse on ennemminkin siitd,
etta jokin peli tai peliongelma tempaa pelaajan mukaansa siten, etté peli on pakko saada
pelattua loppuun mahdollisimman nopeasti. Tutkijoiden erilaiset kasitykset osoittavat,
ettei peliriippuvuudesta ole tehty tarpeeksi tutkimuksia, jotta aiheesta voitaisiin tehda

selkeité johtopaatoksia.
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2.3.3 Vanhemmat ja lasten peliharrastus

Pelaaminen hdammentaa vanhempia

Lapsille tietokoneet ja muut elektroniset pelikoneet eivét ole mitenkaan ihmeellisia, silla
he ovat tottuneet niiden olemassaoloon jo pienesté ldhtien. Monet aikuiset ovat kuiten-
kin térmanneet tietotekniikkaan vasta aikuisidssa, ja siksi se on heille uusi ja monesti
pelottavanakin nahty asia. (Suoninen 2002, 95-96.) Lapset on totuttu ndkemaan kasva-
tusta ja suojelua tarvitsevina, jolloin aikuisen velvollisuutena ndhdaan myos velvolli-
suus kantaa vastuu kehittyvéan tekniikan seurauksista lasten elaméssa. On kuitenkin ti-
lanteita, jolloin lapset saattavat olla aikuisia nokkelampia tietotekniikan kayttajia. Téssa
tilanteessa kasitys aikuisesta tiedon ja kokemuksen hallitsijana ja lapsesta tietdmattoma-
nad ja suojelun kohteena ké&antyy péélaelleen. (Forsberg & P6s6 2001, 195.) Vuonna
2001 julkaistussa tutkimuksessa 44 prosenttia 8—10-vuotiaista suomalaislapsista ilmoitti
osaavansa kayttaa paremmin tietokonetta kuin oma iti ja 30 prosenttia ilmoitti olevansa

parempi tietokoneen kayttaja kuin oma isa. (Suoranta ym. 2001, 11, 73.)

Suomessa tutkimukset ovat osittain ristiriitaisia lasten vanhempien pelaamisen maarés-
td. Vuonna 2004 tehdyssa tutkimuksessa todettiin, ettd teknologian kanssa toimiminen
ja elektronisten pelien pelaaminen oli lapsille jokapdivaista luontevaa toimintaa, kun
lasten vanhempien puheessa pelit puolestaan esiintyivat vaarallisina ja turhina. Tutki-
muksen mukaan perheiden lapsista 75 prosenttia pelasi elektronisia peleja ainakin ker-
ran viikossa, kun sama osuus vanhemmista Kkertoi, ettei pida pelaamisesta lainkaan.
(Ermi ym. 2004, 50; ks. myds SVT: Ajankéyttotutkimus 2011.)

Vuotta mydhemmin toteutetussa tutkimuksessa, jossa tutkittiin 10—16-vuotiaiden lasten
ja nuorten pelaamista ja vanhempien roolia pelaamiselle, noin puolet vanhemmista il-
moitti kyselyn perusteella itse pelaavansa ainakin jonkin verran. Saman tutkimuksen
haastatteluosiossa lasten ja nuorten vanhemmat nakivat kuitenkin pelaamisen lahinna
pelkéstadn lasten ajanvietteend, ei aikuisten. Lisdksi iso osa vanhemmista piti peleja
haitallisina. (Salokoski 2005, 78, 87; ks. my6s SVT: Ajankayttétutkimus 2011.) Ame-
rikkalaistutkimuksen mukaan lapset pelaavat yha huomattavasti vanhempiaan enemman

(Becker-Olsen & Norberg 2010, 87), eikd Suomessakaan ainakaan vanhempien tietoi-
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suus peleistéd ja pelaamisesta néyttdisi viime vuosina lisdantyneen (ks. Padjarvi ym.
2013, 32; Ermi ym. 2004, 52, 74).

Vaikka osa vanhemmista pitdé tutkimusten mukaan pelaamista turhana ja haitallisena,
osa pitaa elektronisten pelien pelaamista hyodyllisend lasten tulevaisuuden kannalta.
Esimerkiksi tietotekniikan perustaidot ovat valttdmattomia tietoyhteiskunnassamme ja
monet vanhemmat ajattelevat elektronisten pelien pelaamisen lisddvén lasten ATK-
taitoja (Ermi ym. 2004, 64; ks. myos luku 4.3.3). Nain ollen pelaamiseen suhtautuminen
voi pelejd tuntemattomien vanhempien kohdalla olla ristiriitaista. Suonisen (2002, 95—
96) mukaan t&ssa ei ole mitadéan uutta, silla kasvattajat ovat aina olleet hamillaan ja huo-
lissaan kasvattiensa kdyttamien uusien medioiden seurauksista (ks. myos Méyréd 2002,
90).

Pelaamisen rajoittaminen

Lasten pelaamista voidaan rajoittaa kodeissa rajoittamalla pelaamiseen kaytettavaa ai-
kaa, pelien sisédltoa tai esimerkiksi sijoittamalla pelilaitteet tiettyyn tilaan kotona (ks.
luku 4.2). Pelien soveltuvuuden arvioimisen tueksi on Suomessa kéaytossa lastensuojelu-
lakiin pohjautuvan kuvaohjelmalain mukainen ikarajajarjestelma. Kuvaohjelma kasit-
teeseen sisaltyvat myos elektroniset pelit. Lain tavoitteena on kuvaohjelmien tarjoamis-
ta rajoittamalla, suojella lapsia pelien ja ohjelmien mahdollisilta haitallisilta vaikutuksil-
ta. Lain mukaan kaikki Suomessa tarjottavat, ohjelmat, elokuvat ja elektroniset pelit
tulee merkita ikarajalla ja sisaltosymboleilla. (Lastensuojelulaki 2007; Kuvaohjelmalaki
2011.) Ulkomailta Suomeen tulevat pelit on useimmiten merkitty PEGI:n (Pan Europe-
an Game Information) iké&rajamerkinnalla (Kuva 1.) sek& siséltdsymbolilla (Kuva 2.
s.23). Nama merkinnat ovat kaytdssa 30 Euroopan maassa. (PEGI www-sivut; MEKU

www-sivut; Pietinen 2013, henkil6kohtainen tiedonanto.)

www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info

Kuva 1. PEGI:n ikaluokitusjarjestelma (PEGI www-sivut).
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Kiroilu: Peli sisdltdd voimakasta kielenkayttoa
MSyrjinta: Peli sisaltaa syrjintaé tai syrjintdan rohkaisevaa materiaalia

'Huumeet: Peli siséltaa viittauksia huumeiden kayttoon tai huumeiden kayttoa

.|I Kauhu: Peli voi heréttéé pelkoa tai kauhua pienissé lapsissa

~
i
L)
oy

Uhkapeli: Peli rohkaisee pelaamaan uhkapelid tai opettaa uhkapelin pelaamista

.§Seksi: Pelissa alastomuutta ja/tai seksuaalisia sisaltoja ja/tai viittauksia seksiin

a

N

o

/4
b¥aa\/akivalta: Peli sisaltaa vakivaltaa

% Online: Pelia voi pelata verkossa

Kuva 2. PEGI:n sisaltosymbolit (PEGI www-sivut).

Mikali pelid ei ole merkitty PEGI:n merkinnéll&, sen soveltuvuuden arvioivat Suomessa
Media- ja kuvaohjelmakeskuksen kouluttamat kuvaohjelmaluokittelijat tai virkamiehet.
Talloin ikéraja on PEGI:n merkinnasta poiketen merkitty ympyran sisalle (vrt. Kuva 1.
s.22). Suomessa arvioituihin peleihin liitetdan tarpeen vaatiessa myos sisaltosymboleita,
mutta kaytdssa ovat vain PEGI:n sisdltosymbolit, jotka varoittavat vakivallasta, seksisté,
kauhusta tai huumeista (ks. Kuva 2.). (Pietinen 2013, henkilékohtainen tiedonanto.)
Ennen vuoden 2012 kuvaohjelmalain uudistusta Suomessa tehtévista ikérajamerkinngis-
ta vastasi Valtion elokuvatarkastamo, jolloin ikaluokitusjarjestelmassa olivat iat 3, 7,
11, 13, 15 ja 18 (MEKU www-sivut).

Ikéluokitusjarjestelmassa (Kuva 1.) nelion tai ympyrén sisalla oleva ikéraja ei enaa ole
suositus. Esimerkiksi luku 7 tarkoittaa, ettd kuvaohjelman tarjoajan tulee huolehtia siitd,
ettei pelid myyda tai luovuteta alle seitseménvuotiaalle lapselle. Ikarajat perustuvat peli-

en, elokuvien ja ohjelmien haitallisuuteen eivét pelin vaikeuteen. Vanhemmat voivat
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kéyttdd omaa harkintaansa pohtiessaan K3-, K7-, K12- ja K16 -pelien sopivuutta omalle
lapselleen, silld kodeissa tapahtuvaa pelaamista ei pystytd valvomaan. Julkisissa tilai-
suuksissa ikdrajasta voidaan joustaa kolme vuotta, mikali lapsi on huoltajan seurassa.
Vain aikuisille tarkoitettuja peleja ei saa luovuttaa kenellekadn alaikaiselle, ei edes
omalle lapselleen. Peleihin liitettavat sisaltosymbolit (Kuva 2. s.23) kertovat siita, miksi
kyseinen ikérajamerkintd on annettu. Niiden tarkoituksena on auttaa lapsen huoltajaa
tunnistamaan lapsille haitalliseksi arvioituja sisaltoja. (PEGI www-sivut; MEKU www-
sivut; Pietinen 2013, henkilokohtainen tiedonanto.)

Pelaamisen valvonnan taustatekijoita ja aktiivisuutta on tutkittu varsin vahén. Salokos-
ken (2005, 21, 88, 90) tutkimuksen mukaan, pelaamisen aktiivinen rajoittaminen nayt-
taisi ehkaisevan lapsen ongelmia hallita kayttaytymistddn ja tunteitaan. Tutkimusten
mukaan vanhemmat eivat 2000-luvun alussa olleet tietoisia siit4, mitd heidan lastensa
pelikoneissa vilisee. Salokosken (2005, 21, 88, 90) tutkimuksessa vain alle puolet 10—
16-vuotiaiden lasten vanhemmista kertoi rajoittavansa lasten pelaamiseen kaytettévaa
aikaa tai peleihin asetettuja ikérajoja. Toisessa vuoden 2005 tutkimuksessa 10-12-
vuotiaista suomalaislapsista 16 prosenttia mainitsi yhdeksi suosikkipelikseen pelin, jon-
ka ikaraja on 15 tai 18 vuotta. Tutkimukseen osallistuneissa perheissd vanhemmat pyr-
kivét rajoittamaan ennemminkin pelaamisen maarad, kuin vaikuttamaan siihen, mité
peleja lapsi saa pelata. (Ermi, Helid & Mayra 2005, 131-135.)

Tilanne saattaa kuitenkin olla muuttumassa, silld vuoden 2012 Lapsiperheiden me-
diakyselyn mukaan suurin osa alle 12-vuotiaiden lasten huoltajista kertoi valitsevansa
lasten mediasiséllot niiden ikarajamerkintdjen perusteella (Padjarvi ym. 2013, 33). Tut-
kimuksessa ei tosin erikseen tutkittu nimenomaan pelien rajoittamista, joten suoria joh-
topéatoksia lasten pelien rajoittamisen muutoksista ei voida tehda. Tutkimuksessa ei
myoskaan kaynyt ilmi, huomioivatko huoltajat ikarajojen ohella sisaltésymboleita ja

miten ne vaikuttavat mediasiséltéjen valintaan.

Vuonna 2010 toteutetun amerikkalaistutkimuksen mukaan lasten vanhemmat pitivét
yleisesti rajoittamista tarkednd, mutta eivat juuri itse rajoittaneet lastensa pelaamista.

Vanhemmat myonsivat, etta elektronisten pelien pelaaminen voi olla haitallista joillekin
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lapsille, mutta eivat uskoneet siitd olevan haittaa omalle lapselleen. Vanhemmat antoi-
vat usein lasten itse valita pelinsé ja he luottivat lastensa pelivalintoihin. Tutkimuksen
mukaan lapsilla oli vanhempia enemmén tietoa pelien sisalldista ja ik&rajajérjestelmista.
Pyydettdessd useimmat tutkimuksessa mukana olleet vanhemmat eivat kyenneet ni-
medmaan yli kolmea niista peleistd, joita heidén lapsensa omistivat. (Becker-Olsen &
Norberg 2010, 87, 90.)

Ermin ym. (2005, 131-135) tutkimuksen mukaan pelien sisiltdjen rajoittaminen on
vanhemmille vaikeaa, koska he eivat tunne erilaisia peleja, pelilajityyppejé ja pelilaittei-
ta tarpeeksi hyvin tehddkseen valintoja lastensa peleistd. Vanhemmilla tulisikin olla
riittdvasti tietoa paitsi ikarajajarjestelmastd myos erilaisten pelien sisalldisté ja ominai-
suuksista. Sisaltoésymbolit on kehitetty vastaamaan tédhén tarpeeseen. Mielestdamme on
hyvd, ettd kuvaohjelmissa kaytetddn nykyédén yhtenevid merkint6ja. Esimerkiksi tv-
ohjelmien alussa on ympyralld merkityn ikérajan vieressd samoja siséltdsymboleita,
joita kdytetddn peleissd. Tama varmasti auttaa lasten huoltajia hahmottamaan sisal-

tdsymboleiden merkitystd, vaikka he eivét itse elektronisia peleja pelaisikaan.

Kun suomalaiset pelaajalasten vanhemmat arvioivat pelien soveltuvuutta lapsille, hei-
dan tulisi ottaa huomioon, ettd jo 2000-luvun alussa esimerkiksi Yhdysvalloissa
70 prosenttia tietokonepelien ja yli puolet konsolien aktiivikayttajistd oli taysi-ikaisia
(Kasvi 2001, 117). Suuri osa Yhdysvalloissa tuotetuista peleista on siis suunniteltu lah-
tokohtaisesti taysi-ikéisille pelaajille. Kaikki suomalaislasten vanhemmat eivét valtta-
mattd née pelaamista aikuisten harrastuksena. Siksi he eivat ymmarra ikdrajamerkinto-
jen tarkeyttd, vaan saattavat suhtautua ikarajoihin esimerkiksi pelien vaikeustasoa ku-
vaavina symboleina. Toisaalta voidaan my6s pohtia miten Yhdysvaltojen ja Suomen
véliset pelikulttuurin erot nakyvét esimerkiksi peleille asetetuissa ikarajamerkinngissa.
Pietisen (2013, henkilokohtainen tiedonanto) mukaan ulkomailla annettuja PEGI:n ika-
rajamerkintdja ei arvioida uudelleen niiden saapuessa Suomen markkinoille, joten voi

olla ettd ulkomailla sallittu peli olisi saanut Suomessa erilaisen ikarajamerkinnan.

Pelkka ikédrajamerkintd ei kerro kaikkea pelistd. Salokosken (2005) tutkimuksen mu-

kaan Suomessa myydyimmisté ja suosituimmista peleista 70 prosentissa esiintyi paljon
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vékivaltaa. Tutkimuksessa vakivalta maariteltiin tahalliseksi vamman, kuoleman, fyysi-
sen tai psykologisen vahingon tuottamiseksi pelissa esiintyvélle hahmolle. Lisaksi véki-
vallaksi luokiteltiin tahallinen vahingon tai tuhon tuottaminen peliympéristolle. Lasten
peleissé saattoi olla yhtd paljon vakivaltaa kuin vanhemmille suunnatuissa taistelu- ja
réiskintapeleissé. Lasten peleissa vakivalta esitettiin vain usein epérealistisemmin piirre-
tyista tuttuun tapaan animaationa, ilman seurauksia ja usein myds humoristisesti. (Salo-
koski 2005, 28, 34, 93.)

Siing, millaisia sisaltéja vanhemmat pitévét lapsille haitallisina, on eroja. Esimerkiksi
vuoden 2004 suomalaistutkimuksen mukaan osa 10-12-vuotiaden lasten vanhemmista
piti ongelmallisena vékivaltana vain realistisesti kuvattua vékivaltaa, kun puolestaan osa
vanhemmista piti my6s piirroshahmojen toteuttamaa vékivaltaa haitallisena lapsille.
Joissain perheissa lapset olivat ndhneet painajaisia tai muutoin jannittdvia unia myos
lapsille suunnatuista peleistd. (Ermi ym. 2004, 105, 111.) Amerikkalaistutkimuksessa
vanhemmat eivat pitaneet animaatiovakivaltaa ollenkaan haitallisina yli 10-vuotiaille
lapsille. Vanhemmat kuitenkin yllattyivat siitd, kuinka intensiivistd animaatiovékivalta
joissain heille naytetyissé peleissé oli. Vanhemmat olivat kuvitelleet pelien vékivaltai-
suuden samanlaiseksi kuin heidan lapsuutensa piirretyissé tv-ohjelmissa. (Becker-Olsen
& Norberg 2010, 90.)

Vuoden 2012 lapsiperheiden mediakyselyn mukaan, suomalaiset huoltajat pitivat lapsil-
le erityisen haitallisina ennen kaikkea vékivaltaisia ja seksuaalisia tai pornografisia me-
diasisaltoja. Hieman vahemman mainintoja saivat kauhua, pelkoa tai ahdistusta, seké
rivoa tai rumaa kielenkayttod sisaltavat mediasisallot. Viidentend lapsille haitallisena
sisdltond huoltajat pitivéat paihteisiin ja huumeisiin liittyvid mediasiséltoja. Tassé tutki-
muksessa ei erikseen tutkittu huoltajien kasityksid animaatiovakivallasta. (Paajarvi
2013, 43.)

Lapset ovat aina olleet kiinnostuneita vékivaltaisista ja pelottavista saduista, jotka nos-
tattavat vireystilaa. Uuden teknologian myo6ta véakivaltaisten mediasisaltjen laatu ja
madréd on kuitenkin kasvanut huomattavasti. (Groebel 2001, 257.) Lasten omasta mie-

lestd animaatiohahmojen eliminoiminen pelissa ei valttamatta liity tappamiseen tai va-
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kivaltaan. Eliminoiminen saattaa ulkopuolisen tarkkailijan mukaan néyttaa vékivallalta,
mutta lasten mielissé kyse on vain esteen poistamisesta, eivatka he yhdisté sit4 oikeaan
tappamiseen. Peleissé tapahtuva kuolema tarkoittaa lasten mukaan vain “elaman” eli

yhden resurssin menettamista. (Ermi ym. 2004, 108-109.)
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3 Tutkimuksen toteutus

3.1 Tutkimusongelma ja tutkimusmenetelma

Tutkimusongelmamme on seuraava:

Millaisia kasityksié alkuopettajilla on 1.—2.-luokkalaisten lasten tietokone- ja konsolipe-

laamisesta?

Tutkimuksemme noudattaa laadullista tutkimusotetta. Eskolan ja Suorannan (1998) mu-
kaan kaikki laadulliset tutkimukset ovat tapaustutkimuksia. Tapaustutkimuksessa pyri-
tddn tuomaan esiin jonkin asian syvallisempi muoto, jolloin paneudutaan vain muuta-
miin tapauksiin sen sijaan, etté tutkittaisiin suurta edustavaa aineistoa. (Eskola & Suo-
ranta 1998, 64-66.) Tutkimuksemme tarkoituksena on kuvailla sitd, millaisia kasityksia
tutkimukseen osallistuneilla alkuopettajilla on lasten pelaamisesta. Tapaustutkimuksessa
keskitytddn ndin ollen tutkimaan késityksid yhdesta median osa-alueesta eli elektronisis-
ta peleistd. Lisaksi tapaus rajautuu alkuopettajien kasityksiin sen sijaan, ettéd tutkisimme
kaikkien luokka-asteiden opettajien tai muiden kasvattajien késityksia. Tutkimuksemme
rajautuu my6s maantieteellisesti, silld kyselyyn vastanneet opettajat ovat Pohjois-

Pohjanmaan ja Lapin maakuntien alueelta.

3.2 Tutkimuksen kohdejoukko ja aineiston kerd&dminen

Tutkimuksessa kadytdmme aineistona Pohjois-Pohjanmaan ja Lapin maakuntien 1.-2.-
luokkien opettajien vastauksia laatimaamme séhkdpostikyselyyn (Liite 1). Halusimme
tuoda esiin nimenomaan Pohjois-Pohjanmaan ja Lapin maakunnissa tydskentelevien
opettajien kasityksid, silla halusimme saada mukaan mahdollisimman erilaisissa kunnis-
sa ja kouluissa tydskentelevia opettajia. Pohjois-Pohjanmaan ja Lapin maakunnissa on

sekd isoja taajamakouluja ettd pienid kyldkouluja. Lapin yliopiston opiskelijoina ha-
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lusimme keskittad tutkimuksemme Pohjois-Suomeen.

Kyselylomaketta (Liite 1) laatiessamme hyddynsimme kandidaatintutkielmamme (Meh-
tala & Kivel, 2011) haastatteluissa esiinnousseita teemoja. Muotoilimme kyselylomak-
keen jo kevéalla 2012 Lapin yliopiston esi- ja alkuopetuksen perusopintojen pienimuo-
toista seminaarityotd (Mehtald, 2012) varten. Seminaarityota varten kyselyyn vastasi
kolme Rovaniemelld tydskentelevaa opettajaa. Kyselylomake oli tuolloin muuten sama,
mutta siind ei kysytty erikseen opettajien omasta suhteesta elektronisten pelien pelaami-
seen. Muun aineiston keruun toteutimme vuoden 2012 syksylla.

Kéytimme opettajien valinnassa systemaattista satunnaisotantaa ja ryvésotantaa. Paa-
timme lahettdd kyselyn sadalle opettajalle, jotka lukuvuonna 2012-2013 toimivat al-
kuopettajina alueella. Aluksi arvoimme Pohjois-Pohjanmaan maakunnan kouluista 15
koulua ja Lapin maakunnan kouluista 15 koulua systemaattista satunnaisotantaa kaytta-
en. Taman jalkeen ryvasotannan mukaisesti tarkistimme jokaisen valitun koulun net-
tisivuilta, kuinka monta alkuopettajaa koulussa tydskentelee ja etsimme néiden opettaji-
en sahkopostiosoitteet. Kun kaikki 30 koulua oli arvottu, meilld oli 93 opettajan s&hko-
postiosoitteet. Taman jalkeen arvoimme lisd4 kouluja yksi kerrallaan vuorotellen mo-

lemmilta alueilta, kunnes meill& oli sadan opettajan sahkdpostiosoitteet.

Valitsimme sahkdpostikyselyn aineistonkeruutavaksi, silld halusimme saada tutkimuk-
seen mukaan opettajia mahdollisimman laajasti Lapin ja Pohjois-Pohjanmaan maakun-
tien alueelta. Oletimme, ettd sahkdpostikyselyn avulla tavoittaisimme paremmin Kiirei-
set opettajat, silla kyselyyn vastaaminen ei vie paljon aikaa ja opettajat voivat vastata
siihen silloin, kun se heille parhaiten sopii. Kyselyn avulla pystyimme saamaan use-
amman opettajan &&nen kuuluviin kuin haastattelua kayttamalla. Haastattelu aineiston-

keruumuotona olisi tassa tapauksessa tullut liian kalliiksi ja vienyt paljon aikaa.

Tutkimuksessa pyrimme kuvaamaan opettajien kasityksid 1.-2.-luokkalaisten lasten
elektronisten pelien pelaamisesta. Siksi valitsimme tutkimukseen vain alkuopetuksessa
toimivia opettajia. Alkuopetuksessa toimivien opettajien kasitykset lasten elektronisten

pelien pelaamisesta ovat voineet syntyd myds muiden luokka-asteiden opettamisesta.
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Kyselylomakkeen (Liite 1.) kysymyksen asettelussa ja saatekirjeessé (Liite 2.) keho-

timme opettajia kuitenkin pohtimaan nimenomaan alkuopetusikaisten lasten pelaamista.

Otannan tuloksena ldhetimme séhkdpostikyselyt ensimmaisen kerran marraskuun lopus-
sa 38 Lapin maakunnan alkuopettajalle ja 62 Pohjois-Pohjanmaan maakunnan alkuopet-
tajalle. S&hkopostikyselyn mukaan liitimme Kirjeen (Liite 2.), jossa kerroimme tutki-
muksestamme. Kahden viikon kuluttua olimme saaneet vain kolme vastausta, joten la-
hetimme vastaamatta jattaneille opettajille muistutusviestin. Muistutusviestin jalkeen
saimme vield 14 vastausta, jolloin vastaajien maaréksi tuli 17 opettajaa ja vastauspro-
sentiksi 17 %. Otimme aineistoon mukaan myos kevaalla 2012 keratyt kolmen opettajan
vastaukset, jolloin vastaajien kokonaisméaéaraksi tuli 20 opettajaa.

Vastanneista opettajista kaikki, yhta lukuun ottamatta, ovat naisia. Opettajat ovat ialtdan
28-60-vuotiaita. Kaksi opettajista on idltdédn 25-35-vuotiasta, noin puolet 35-44-
vuotiaita, kolme 45-55-vuotiasta, sekd kaksi yli 55-vuotiasta. Kaksi opettajaa ei mai-
ninnut ikaansa. Suojaamme kyselyyn vastanneiden yksityisyytta jattdmalla mainitsemat-
ta opettajien ja koulujen nimet seké paikkakunnat. Tutkimukseen liitetyt aineistolaina-
ukset ovat sen verran lyhyitd, ettemme usko mydsk&én niiden paljastavan opettajien
henkil6llisyytta, esimerkiksi Kirjoitustyylin perusteella. Séhkodpostien liitetiedostoina
ldhetetyt kyselylomakkeet irrotimme niiden mukana l&hetetyistd séhkdposteista ja tal-
lensimme kyselylomakkeet koodinimen alle omaksi tiedostokseen. Sahkdpostiviestit

poistimme.

Tutkimuksessamme vastausprosentti jai melko pieneksi. Sahkopostikyselyiden yksi iso
ongelma onkin juuri vastaamattomuus. Laadullisessa tutkimuksessa vastaamattomuus ei
kuitenkaan ole ongelma, silla tutkimuksissa ei pyrita tilastollisiin yleistyksiin. (Tuomi &
Sarajarvi 2002, 76, 87.) Laadullisessa tutkimuksessa tarkastellaan usein pientd maaraa
tapauksia ja keskitytddn analysoimaan niita niin perusteellisesti kuin mahdollista. Tie-
teellisyyden kriteeri ei laadullisessa tutkimuksessa ole aineiston méaard, vaan sen laatu.
(Eskola & Suoranta 1998, 18.)
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Toinen séhkopostikyselyissé esiin tuleva ongelma on se, ettd avoimiin kysymyksiin
vastaaminen saattaa ja&dda niukkasanaiseksi (Tuomi & Sarajarvi 2002, 76). Kaytimme
kyselylomakkeessa (Liite 1), opettajien taustatietoja lukuun ottamatta, vain avoimia
kysymyksid, joilla pyrimme saamaan esiin opettajien syvallisia kasityksia elektronisten
pelien pelaamisesta. Halusimme antaa opettajille mahdollisimman paljon vapautta ky-
symyksiin vastaamiseen. Ajattelimme, ettd opettajien kasityksia tutkittaessa on tarkeéa,
etteivat kysymykset ole liian johdattelevia. Kaikki opettajat, yhtd lukuun ottamatta, vas-
tasivat avoimiin kysymyksiin monisanaisesti. Yksi opettaja oli jattdnyt vastaamatta
muutamaan kysymykseen. Aineistoksi muodostui 32 liuskaa opettajien vastauksia.

3.3 Analyysi

Analyysimenetelmdmme on aineistolédhtdinen siséllonanalyysi. Siséllonanalyysin tavoit-
teena on analysoida aineistoa systemaattisesti ja objektiivisesti. Aloitimme aineiston
analyysin joulukuussa 2012 lukemalla jokaisen kyselylomakkeen vastaukset. Vastaus-
lomakkeissa oli jonkin verran tutkimuksen kannalta epdolennaisia asioita, jotka merkit-
simme heti vastauslomakkeisiin analyysin helpottamiseksi. Olimme muotoilleet ana-
lyysikysymyksia jo aiemmin, mutta aineiston kerdamisen ja lukemisen jalkeen muok-
kasimme kysymyksid hieman. Taman jalkeen lahdimme luokittelemaan aineistoa. Et-
simme aineistosta alkuperdisilmauksia eli sanoja ja lauseita, joista lI0ytyi vastaus kuhun-
kin analyysikysymykseen. Merkitsimme yhden kysymyksen vastaukset omalla vérilla
tulostettuihin vastauslomakkeisiin. Tdssa vaiheessa kéytimme jokaisesta vastaajasta

Kirjaintunnusta tunnisteena.

Koodaamisen jalkeen kokosimme jokaiseen analyysikysymykseen saadut vastaukset eli
alkuperéisilmaukset erilliseen taulukkoon (Taulukko 1. s.32). Pelkistimme alkupe-
raisilmaukset helposti analysoitavaan muotoon. Taulukon perusteella jaoimme muodos-
tettuja pelkistettyja ilmauksia edelleen omiin luokkiin, joista nousi esiin seka yhteisia
teemoja ettd poikkeavia luokkia. Alkuperaisilmauksien erittely ja pelkistaminen seka
luokkien muodostaminen oli yllattdvan haastavaa, silla opettajat puhuivat usein samasta
asiasta usean kysymyksen kohdalla. Teimme aineistolle myos tarkentavia lisdkysymyk-

sid varsinaisen analyysin jalkeen silloin, kun huomasimme sen tarpeelliseksi.
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Taulukko 1. Esimerkki analyysin toteutuksesta

Miten pelaamista késitelladn koulussa lasten kanssa?

Alkuperéisilmaus Pelkistetty ilmaus Luokka

Keskusteleminen lasten
kanssa pelaamiseen kaytet-

Olemme puhuneet ikara-
joista, koska..M

Rajoittaminen: ikérajat

aika tdvan ajan tai pelien rajoit-

tamisesta.

Olen yleisesti vain puhunut,
ettd liika pelaaminen ei ole
hyvéksi.. J

Rajoittaminen:

Olemme puhuneet lahinna aika
pelaamisen vaaroista, jos

on liikaa koneella. S

Rajoittaminen:

Kohtuullinen peliaika péi- aika
vittain, liilkunnan ja ulkoi-

lun térkeys. O

Rajoittaminen:

Olemme puhuneet ikérajo-
jen merkityksesté ja siita,
ettd pelaaminen ei saisi
viedd aikaa ulkoilulta ja
liikkumiselta. G

Rajoittaminen:
aika

ikarajat +

Ikérajoja ja sitd, ettd ope aika +
pitéa tosi hyvéna jos van-
hemmat valvovat peliaikaa

ja pelattavia peleja. |

Rajoittaminen:
ikdrajat

Keskusteleminen lasten
kanssa pelaamisesta ja pe-
laamiseen liittyvista miel-
tymyksista.

Pelaamisesta keskustelemi-
nen

Lahinna olemme jutelleet
peleistd.. Jutelleet mista
kukin tykkaa.. D

Ei olla paljoa keskusteltu. T

Ei keskustele

Kotipeleihin emme puutu.
p

Ei keskustele

Emme ole késitelleet kou-

Ei keskustele

Ei keskustella millaan ta-
valla.

lussa. Q

Joidenkin teemojen kohdalla kdytimme myds ristiintaulukointia, kun halusimme selvit-
tdd miten opettajan ikd, sukupuoli tai omat pelikokemukset ovat suhteessa hénen vas-
tauksiinsa. Taulukossa 2. on esimerkki opettajien pelitaustan suhteesta siihen miten

opettajat kasittelevat pelaamista oppilaiden kanssa koulussa.
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Taulukko 2. Esimerkki ristiintaulukoinnista

Opettajien oma pelitausta suhteessa pelaamisen késittelyyn lasten kanssa

Luokka On pelannut Eiole Ei mainitse | K&yttaa op-
itse/ omat lap- | pelannut asiaa pimispeleja
set ovat pelan-
neet

Keskusteleminen I, S F, K G,HJL, H, L MO, A,

lasten kanssa pelaa- M,O,R A, |BF

miseen kaytettavan B, C,

ajan tai pelien rajoit-

tamisesta.

Keskusteleminen D

lasten kanssa pelaa-

misesta ja pelaami-

seen liittyvista miel-

tymyksisté.

Ei keskustella P T,G, N E P

millaan tavalla.

Tutkimustulososion olemme jakaneet kahteen osaan. Ensimmaisessd tutkimusluvussa
tuomme esiin opettajien kasityksia elektronisista peleista ja niiden pelaajista. Toisessa

tutkimusluvussa keskitymme siihen, miten opettajat kertovat késittelevansa elektronisia

peleja ja niiden pelaamista koulussa lasten ja lasten vanhempien kanssa.

Tahan tutkimukseen valitut aineisto-otteet olemme pyrkineet valitsemaan siten, etta ne

tiivistaisivat kulloiseenkin teemaan liittyvaad olennaista asiaa, tai esittdisivat teeman

kannalta jonkin mielenkiintoisen yksityiskohdan. Aineisto-otteissa opettajan pseudo-

nyymin perdssd olevat numerot kuvaavat vastaajan ik&d. Merkki ”-” tarkoittaa, ettd

opettaja ei ole maininnut ikaansa.
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4 Opettajien suhtautuminen peliharrastukseen

4.1 "Pleikkaria, xboxia ja tietokonepelejd”

Pelit ja laitteet

Kyselylomakkeen kysymyksessd numero 5 kysyimme opettajilta, millaisia elektronisia
peleja opettajat arvelevat oppilaidensa pelaavan. Halusimme antaa opettajille mahdolli-
simman paljon vapautta vastata aiheeseen emmek& halunneet johdatella heitd vastaa-
maan tietyll& tavalla. Suurin osa opettajista vastaa kysymykseen luettelemalla pelikon-
soleiden nimid. Kaikki opettajat mainitsevat vastauksissaan tietokoneen tai pelikonsolin
lasten kaytdssé olevista pelilaitteista. Jotkut opettajat luettelevat hyvinkin tarkasti ylei-
sesti k&ytdssa olevia pelikonsoleiden nimi&, osa kayttad pelikonsolin yleiskasitetta tai ei
puhu laitteista millaan erityiselld nimell4d. Kénnykan pelikoneena mainitsee vain muu-

tama opettaja.

Enimmakseen konsolipeleja, joilla tarkoitan siis Nintendoa, Play Stationia
yms. En usko, etté pelaavat kdnnykalla juurikaan. Venla, 35-45.

Y i puolet opettajista vastaa kysymykseen 5 luettelemalla yksittaisten pelien nimia ja/tai
pelilajeja. Osa opettajista sekoittaa pelityypit ja pelien nimet keskendén. Néin on kaynyt
aiemmin my6s vanhemmille suunnatussa kyselyssa (ks. Suoninen 2011, 33). Yhdistim-
me nama vastaustyypit listaamalla yksittéiset pelit pelilajikategorioiden alle. Suurin osa
opettajista mainitsee oppilaiden pelaavan ongelmanratkaisu- ja seikkailupeleja. Lisaksi
opettajat puhuvat urheilu-, taistelu- ja toimintapeleista seké jonkin verran simulaatio- ja
roolipeleistd. Puolet opettajista mainitsee vastauksissaan myds oppimispelit, mutta vain

kolme heistd nimeééa jonkin oppimispelin.
Sisallot ovat rallipeleja, NHL ja Little big planet seka Lego-peleja. Hanna,
35-45.

Suurin osa pelaa jalkapallo-, jaakiekko- ja oppimispeleja. Pari lasta pelaa
my0s jonkinlaisia taistelupeleja — —. Bertta, 35-45.
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Pelilaitteita luetelleet opettajat ovat paaasiassa hyvin perilla lasten kéayttamisté laitteista.
Vuoden 2012 lapsiperheille teetetyn mediakyselyn mukaan tietokone 10ytyy lahes kai-
kista 0—12-vuotiaiden lasten kodeista ja peli- tai kédsikonsoli 70 prosentista kodeista
(Paajarvi ym. 2013, 10; ks. myds Pagjarvi 2012, 19). Tutkimusten mukaan 10-12-
vuotiaat tytot pelaavat lahinnd vain tietokoneella ja jonkin verran kannykallg, kun aktii-
visesti pelaavien poikien keskuudessa erilaiset pelikonsolit ovat tietokonetta ja k&nnyk-
kad huomattavasti mieluisempia pelilaitteita (Suoninen 2013, 51; ks. myds Paajérvi ym.
2013, 10; Suoninen 2011, 44). Naista sukupuolten vélisista eroista laitteiden kaytossa
kukaan opettajista ei mainitse mit&an, vaikka oletettavaa on, ettd ndma erot ovat jo jon-

kin verran nghtavissa myos 1.-2.-luokkalaisten kohdalla.

Yhté lukuun ottamatta kukaan opettajista ei myoskadn mainitse internetin kayttoa pe-
laamistarkoituksessa. Lasten huoltajien mukaan alle 12-vuotiaiden lasten selaamat in-
ternet sivut ovat nimenomaan joko pelisivuja tai peleihin liittyvia sivuja (Pa&jarvi ym.
2013, 23-24, 27). Tutkimuksessa internetin peliyhteisdihin kuuluminen yleistyi vasta
alkuopetusian jalkeen, mika osaltaan selittdd sen, ettei peliyhteisdja mainita omassa ai-
neistossamme. Toisaalta Padjarven ym. (2013, 18, 23) aineiston mukaan monet 7-9-
vuotiaat tytdt kuuluvat internetin peliyhteisoihin. Tytot kayttavét erityisesti goSupermo-

del -pelisivustoa.

1.-luokkalaisten poikien suosikkipeleja olivat vuoden 2011 Lasten mediabarometrin
mukaan Lego-, Mario-, Super Mario-, ralli-, Star Wars- sekd autopelit (Hirvonen 2012,
19). Naista peleistad kyselyymme vastanneet opettajat mainitsevat auto-, ralli-, ja Lego-
pelit. Kukaan opettajista ei vastauksissaan mainitse Super Mario- tai Star Wars -peleja,
vaikka ne ovat kansallisesti suosituimpia poikien peleja. Tdméa voi johtua osin siita, ettei
kysymyksessa pyydetty luettelemaan pelien nimid, vaan kuvailemaan millaisia peleja
lapset pelaavat. Opettajat eivat vastatessaan valttamatta keskittyneet muistelemaan peli-
en nimid, jolloin on ymmarrettavaa, etteivat kaikki suosituimmat pelit saaneet maininto-

ja opettajien vastauksissa.

Aineistossamme opettajat mainitsevat myos taistelu- ja toimintapelit yhtend lasten pe-

laamista pelikategorioista. Taman pelikategorian yleisyydestd on Suomessa saatu jonkin
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verran ristiriitaisia tuloksia. Vuoden 2013 tutkimuksessa Lasten huoltajien mukaan tal-
laisia peleja pelaa vain kymmenesosa 7—9-vuotiaista pojista ja tytoista vield tatékin har-
vempi (Pa&jarvi ym. 2013, 21). Toisaalta kahta vuotta aiemmin 7—8-vuotiaiden lasten
vanhempien mukaan neljasosa pojista pelasi toiminta- ja taistelupeleja. Emme usko, etté
nain suuri muutos olisi tapahtunut kahden vuoden kuluessa, vaan ndenndinen muutos
liittyy mitd luultavimmin tutkimusten toteuttamiseen liittyviin seikkoihin. Emme kui-
tenkaan l&ahde té&ssé tutkimuksessa pohtimaan tata sen tarkemmin. Omassa tutkimukses-
samme kukaan kyselyymme vastanneista opettajista ei puhu strategiapeleistd. Lasten
mediabarometrin mukaan niiden pelaaminen ei mydskdin vuonna 2010 ollut kovin

yleistd 7-8-vuotiaiden keskuudessa (Suoninen 2011, 32).

Tyttojen pelit

Pelien nimi& luetelleista opettajista vain kaksi mainitsee pelkastaan tytoille suunnattuja
peleja nimeltd. TaAma voi johtua siitd, etteivat opettajat miella tyttoja elektronisten pelien
pelaajiksi (ks. alaluku 4.2) eivatka siksi peleja miettiessaan keskittyneet tyttéjen pelei-
hin. Kysymys voi olla my®ds siitd, etteivat opettajat mielld tyttdjen elektronisten pelien
pelaamista pelaamiseksi lainkaan. Tutkimusten mukaan tytotkin kuitenkin pelaavat,
vaikka pelaaminen ja pelit ovat selvésti erilaista kuin pojilla. 1.-luokkalaisten tyttdjen
mainitsemia suosikkipeleja Lasten mediabarometrin mukaan olivat Pikku Kakkonen -
sivuston pelit, Nintendo Wii -konsolipelit, Franklin-peli, tyttdjen pelit yleisesti seké
prinsessapelit. (Hirvonen 2012, 19.) Naisté peleistd kyselyyn vastanneet opettajat mai-
nitsevat vain Nintendo Wii -konsolipelit, jotka on kuitenkin suunnattu myds pojille, eika
pelkéstaan tytoille (ks. Paajarvi ym. 2013, 22).

Vuoden 2011 Lasten mediabarometrissa 7-vuotiaista tytoista yli kolmasosa ei osannut
nimetd suosikkipeliddn, kun pojista vain joka kuudes jatti suosikkipelin nimeédmatta
(Hirvonen 2012, 19). Seuraavan vuoden tutkimuksessa, johon osallistui 10-12-vuotiaita
lapsia, todettiin, ettei pelaaminen ole tytdille yhtd merkittavaa kuin pojille (Suoninen
2013, 48). Tytdille pelit eivat ole yhté tarkeitd kuin pojille eika tyttdjen pelaamien peli-
en nimet luultavasti koulussa tule esiin esimerkiksi lasten puheissa. Tama osaltaan selit-

taa sitd, ettd kyselyymme vastanneet opettajat mainitsevat vain vahén tyttdjen peleja.
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Lapsilta kielletyt pelit

Noin puolet opettajista uskoo oppilaiden pelaavan 1.—2.-luokkalaisilta lapsilta kiellettyja
peleja eli K12-, K16- ja K18-pelejd. Tdma huolestuttaa opettajia ja monet opettajat ih-
mettelevét sitd, miten lapset ovat paésseet kasiksi tallaisiin peleihin. Lapsille haitallisis-
ta peleistéd puhuessaan kukaan opettajista ei mainitse pelien sisaltoésymboleita ja niiden

merkitysté lasten pelivalinnoissa.

Peli oli joku, jossa piti varastaa autoja, ajaa ihmisten paalle ja myyda
huumeita. Daniel, 35-45.

Mielestani on vanhempia, jotka eivat yksinkertaisesti valitd, miten paljon
tai millaisia (myds paljon heidan ikaisiltaan kiellettyja peleja) peleja hei-
dan lapsensa pelaavat tai sitten he eivat tiedd, mité vahinkoa ne saattavat
lapsille aiheuttaa! Riitta, 45-55.

Aiemmat suomalaiset tutkimukset tukevat kyselyyn vastanneiden opettajien késityksia
siitd, ettd osa lapsista pelaa heiddn ikéisiltdéén Kiellettyja peleja. Vuonna 2004 16 pro-
senttia 10—12-vuotiaista lapsista mainitsi yhdeksi suosikkipelikseen joko K15- tai K18-
pelin (Ermi ym. 2004, 118). Myds Salokoski (2005, 85) toteaa, ettd jo nuorimmat (10-
vuotiaat) hénen tutkimukseensa osallistuneet lapset pelasivat heidédn ikaisiltaan kiellet-
tyja peleja. Myds vuoden 2012 Lasten mediabarometrissa 10-12-vuotiaiden poikien
keskuudessa suosituimpia peleja olivat muun muassa Call of Duty -pelisarjan pelit, jot-
ka on Kielletty joko alle 16- tai 18-vuotiailta (Suoninen 2013, 46).

Vuoden 2004 tutkimuksen mukaan vanhemmat rajoittivat enemman pelaamiseen kay-
tettdvaa aikaa kuin pelien sisalt6ja. Vanhemmat vastasivat lahes aina perheen pelihan-
kinnoista ja he kokivat ikarajajarjestelman padosin hyvaksi tueksi lasten pelaamisen
hallinnassa. Vanhemmat kuitenkin myds kritisoivat silloista ikérajajarjestelméaa (jarjes-
telmé uudistettiin vuonna 2012) osittain vaikeasti hahmotettavaksi ja epamaaraiseksi.
Tutkimuksen mukaan lapset ja osa vanhemmista saattoi ajatella pelien ikérajojen olevan
vaikeustasoa kuvaavia suosituksia kuten esimerkiksi lautapeleissa. Ikérajoja ei myos-
kaan missaan perheessa valvottu orjallisesti, vaikka niistd oltiin tietoisia. Usein van-
hemmat myods kavivat neuvotteluita lasten kanssa hankittavista peleistd. (Ermi ym.
2004, 122-123, 126.) Vuoden 2012 lapsiperheiden mediakyselyyn vastanneista 0—12-

vuotiaiden lasten vanhemmista lahes kaikki kertoivat Kiinnittdvansa huomiota ennen
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kaikkea mediasisalldille asetettuihin ikdrajoihin mediasiséltoja valitessaan (Paajarvi ym.
2013, 33). Tutkimuksessa ei tutkittu mediasisaltdjen valintaa sen tarkemmin, joten on
vaikeaa pohtia, kuinka paljon vanhempien kasitykset esimerkiksi ikarajajarjestelman

toimivuudesta ovat muuttuneet iké&rajajarjestelman muuttumisen jalkeen.

Salokosken (2005, 85) mukaan lapsilta kiellettyjen pelien suosio lasten keskuudessa voi
kertoa siitd, ettei pelaamista rajoiteta tarpeeksi eivatka lapsille suunnatut pelit ole saa-
vuttaneet samaa vetovoimaisuutta kuin vanhemmille suunnatut pelit. Toisaalta kyse voi
olla myds vanhempien ja muiden kasvattajien tietdmattomyydestd. Omassa tutkimuk-
sessamme kukaan opettajista ei mainitse sisaltoésymboleita lasten peleista ja pelaamises-
ta puhuessaan. Siséltosymboleiden tarkoituksena on antaa tietoa pelattavan pelin sisal-
I6sté ilman, ettd vanhemman tarvitsee valttamatta itse pelata pelid. Riitta, 45-55, puhuu
vanhempien valinpitdmattomyydesta ja siitd mielestdmme myds osittain on kyse, jos
vanhemmat eivat ole kiinnostuneita ottamaan selvaa ikarajajérjestelmista ja siséltosym-

boleista.

Hyvat pelit ovat hyodyllisia

Yli puolesta vastauslomakkeesta 16ytyy maininta hyvien pelien olemassaolosta. Samat
opettajat kuitenkin painottavat pelaamiseen kaytettdvan ajan rajoittamisen térkeytté pe-
lien laadusta riippumatta. Opettajat pitdvat hyvina peleiné sellaisia peleja, jotka kehitta-
vat lasta jollain tavalla. Muutama opettaja mainitsee oppimispelit lasta kehittavana ja
motivoivana pelimuotona. Muita hyvien pelien kriteereja opettajien mielestd ovat véki-

vallattomuus ja sopivat ikérajat.

Ikatasoisesti sopiva peli voi parhaimmillaan kehittaa lasta. Hanna, 35-45.

Kohtuus kaikessa, oppimispelit ok ja sellaiset, joissa ei ole vékivaltaa, hy-
via peleja on paljon. Oona, 35-45.

Suurin osa hyvista peleista puhuvista opettajista painottaa pelien hydtynakdkulmaa.
Myos lasten vanhemmat korostavat mediasiséltdjen valinnoissa siséaltdjen hyddyllisyyt-
ta. Lapsiperheiden mediakyselyn mukaan lasten huoltajat mainitsivat useammin valitse-
vansa lapsille mediasisaltdja niiden lasta kehittavien ominaisuuksien kuin niiden viih-

dyttavyyden vuoksi. (Paajarvi ym. 2013, 33.) Pohtimisen arvoista on kuitenkin se, tar-
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vitseeko kaikkea tekemistd arvottaa siitd saatavan hyodyn mukaan. Kyselyymme vas-

tanneet opettajat eivat juuri puhu peleistda mielihyvéd ja iloa tuottavana ajanviettotapana.

4.2 ”Pojat pelaa kun vanhemmat eivit vilita!”

Pelaamisen sukupuolittuneisuus

Kysyessamme millaiset oppilaat heiddn mielestddn pelaavat eniten, mainitsevat yhta
lukuun ottamatta kaikki opettajat vastauksissaan sukupuolierot. Sukupuolieroista puhu-
vat opettajat ovat sitd mieltd, ettd elektronisia peleja pelaavat lahinnad pojat. Poikienkin
valilla pelaamisessa néhdaan kuitenkin eroja. Suurin osa opettajista ajattelee, etta tytot
pelaavat selvasti vahemman kuin pojat, ja yksi opettaja ei usko tyttdjen pelaavan valt-
tamatté lainkaan.

Yleensa ndma oppilaat ovat vilkkaita poikia ja kiinnostus kouluun on toissi-
jainen. Anne, 45-55.

Opettajien nakemykset ovat osin yhtenevid Suomessa tehtyjen tutkimusten kanssa. Tut-
kimusten mukaan pojat pelaavat tyttéja enemman, mutta esimerkiksi vuoden 2011 Las-
ten mediabarometrin mukaan myds tytoistd iso osa pelaa elektronisia peleja. Tutkimus-
ten mukaan vuonna 2011 7-11-vuotiaista tytdista 33 prosenttia pelasi péivittain ja pojil-
la vastaava luku on 51 prosenttia (Hirvonen 2012, 22). 10-12-vuotiaista tytdista vuonna
2012 joka paivé pelasi vajaa puolet ja pojista kaksi kolmasosaa. Samassa tutkimuksessa
todettiin myds, ettd paivittain pelaavien lasten osuus ikaryhmésta nayttaisi kasvavan
lasten ian mukana. (Suoninen 2013, 37-38; ks. myds Ermi ym. 2004; Lehtimaki & Suo-
ranta 2005, 191; Salokoski 2005, 85).

Vuoden 2012 Lasten mediabarometrin mukaan myos lapset itse ovat tietoisia tyttdjen ja
poikien pelaamisen vélisista eroista. Tutkimuksen mukaan pelaamisesta kiinnostuneet ja
sitd aktiivisesti harrastavat pojat eivit esimerkiksi pitidneet tyttéjen pelaamia peleja ~oi-
keina” peleind. Haastattelutilanteissa pojat suhtautuivat tyttojen kuvaamiin peleihin jopa
pilkallisesti. Samassa tutkimuksessa todettiin myds tyttdjen nakevan pelaamisen merki-

tyksettomand, kun taas pojat kokivat pelaamisen mieluisana ja térke&nd. (Suoninen
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2013, 48, 53.) Poikien kielteinen ja véahatteleva suhtautuminen tyttéjen peleihin saattaa
aiheuttaa sen, etteivat tytot itsekddn arvosta pelaamiaan pelejd, jonka seurauksena he
eivat tuo pelaamistaan esiin esimerkiksi koulussa. Talloin opettajalle voi syntyd kuva
siitd, ettd vain pojat harrastavat pelaamista, mik& vahvistaa tyttojen k&sitystd heidan
pelaamisensa merkityksettomyydesté entisestaan.

Vuonna 2005 tehdyn tutkimuksen mukaan nuoremmat tytot suhtautuivat vanhempia
tyttoja myonteisemmin elektronisten pelien pelaamiseen (Salokoski 2005, 86). Tutki-
mustulos voi merkita sitd, etta tyttojen asenne pelaamista kohtaan muuttuu kielteisem-
maksi tai vélinpitdmattomaksi heidan kasvaessaan. Tyttdjen ja poikien pelien erilaisuus
ja etenkin erot pelaamisen aktiivisuudessa kertovat mediakulttuurin kaavamaisuudesta
ja vanhojen roolimallien siirtymisesta seuraaville sukupolville. Tyt6t saattavat mukau-
tua vanhoihin rooleihin, mik& voi ndkya myos esimerkiksi siing, etta tyttdjen itseluotta-
mus tietotekniikan kayttéjind on poikia heikompi. (Matikkala & Lahikainen 2005, 109.)

Opetussuunnitelman perusteiden mukaan (2004, 42-43) koulun tulisi tarjota kaikille
lapsille tasa-arvoiset mahdollisuudet teknologian kayttotaitojen kehittymiseen. Mieles-
tdmme elektronisten pelien pelaamien on lapsille hyva ja mieluinen tapa tutustua tekno-
logian kéayttoon. Opettajien kasitykset pelaamisesta poikien harrastuksena saattaa vélit-

tya tytoille asenteina, ettd kaikki teknologia kuuluu vain pojille.

Pelaaminen ja sosiaalisuus

Opettajat eivat vastauksissaan juuri kuvanneet sitd, kenen kanssa lapset pelaavat ja mis-
s& muualla kuin kotona pelaaminen tapahtuu. T&std voi paatella, ettei silla opettajien
mielestd ole suurta merkitysté tai ettei heilld ole tietoa asiasta. Vain kolme opettajaa
mainitsee lasten pelaavan yhdessa kavereiden kanssa, mutta useampi puhuu lasten esi-

merkiksi keskustelevan aiheesta koulussa yhdessa kavereiden kanssa.

Vanhempien ja isompien sisarusten omalla pelaamisella on opettajien mielesta jonkin
verran vaikutusta pienempien lasten pelikayttaytymiselle. Neljasosa opettajista uskoo,
ettda perheissd, joissa vanhemmat ja isommat sisarukset harrastavat pelaamista, myds

nuoremmat lapset pelaavat enemman. Muutaman opettajan mielestd lapset, joilla on
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isompia sisaruksia pelaavat myds muita useammin heidan ikaisiltaan kiellettyja peleja.
Kaksi opettajaa mainitsee lasten pelaavan yhdessé vanhempien kanssa, mutta vain toi-
nen heistd ndkee vanhempien kanssa pelaamisen perheen yhteiseksi ajanviettotavaksi.

Osassa vastauksissa pelaaminen nahddén vaihtoehtona perheen yhteiselle toiminnalle.

Pienet oppilaat ajautuvat pelaamaan sopimattomia peleja isompien sisa-
rusten kautta. Niina, 25-35.

Eniten pelaavat mielestani ne, jotka viettdvat aikaa yksin tai kavereiden
kanssa kotona ilman aikuisia. — — Vahiten varmaankin pelaavat ne — —
Vanhemmilla on aikaa lapsilleen. My0s niissa perheissa, joissa arvostetaan
perheen yhteistd aikaa ja touhutaan koko perhe yhdessa. Riitta, 45-55.

Myos vuoden 2011 Lasten mediabarometrissa todettiin, ettd isompien sisarusten pelaa-
minen vaikuttaa siihen, mit4 pelej4 pelataan ja miten. Pelaamisen maaraan sisaruksilla
ei tutkimuksen mukaan ollut vaikutusta. (Hirvonen 2012, 43.) Omassa tutkimukses-
samme opettajat puhuivat sisarusten vaikutuksesta pelaamiseen l&hinnd negatiivisten
vaikutusten kannalta. Lasten mediabarometrin mukaan lapsilla, joilla oli nuorempia
sisaruksia, oli muita useammin tiettyja pelaamiseen ja internetiin liittyvia saantoja (Hir-
vonen 2012, 43). Tasta ndkdkulmasta kyselyyn vastanneet opettajat eivéat puhuneet lain-
kaan. Kukaan opettajista ei myoskaan puhunut sisarusten kanssa pelaamisesta sosiaali-

sena tapahtumana (ks. luku 4.1).

Suonisen (2013, 40-41) tutkimuksessa lapsilta kysyttiin, mika heille olisi mieluisin peli-
tapa. Lahes puolet lapsista totesi pelaavansa mieluiten kavereiden kanssa. Vain 27 pro-
senttia pelaisi mieluiten yksin. (ks. my6s Suoninen 2011, 33.) Ermin ym. (2004, 54-58,
70) mukaan lapset pitdvat pelaamista kaveriporukan yhteisena harrastuksena ja peliti-
lanteiden jakaminen kavereiden kanssa koetaan palkitsevaksi. Vanhempien mielesta
yhdessa pelaaminen voi opettaa lapsille voittamisen ja haviamisen késittelya seka ajan
hallintaa. My6s Huizinga (1983, 63) pohtii kavereiden kanssa pelaamisen merkitysta
suhteessa yksin pelaamiseen. Huizingan mukaan esimerkiksi pasianssin pelaaja iloitsee
voitostaan kaksinkertaisesti, jos hanelld on joku katselemassa pelid. Leikeissa ja peleis-
sé on tarkeaa, etta voi pated omalla onnistumisellaan muille. (ks. myds Kallio ym. 2009,
11)
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Tutkimusten mukaan nadyttaa siltd, ettd nuoremmilla lapsilla kavereiden kanssa pelaa-
minen tapahtuu useimmiten fyysisesti samassa tilassa eik& verkkoyhteisoissa. Vuoden
2012 Lapsiperheiden mediakyselyn mukaan verkkoroolipelien pelaaminen oli yleisem-
paa yli kymmenenvuotiailla lapsilla, jolloin my6s kavereiden kanssa pelaaminen voi
tapahtua ennemmin verkossa kuin fyysisesti samassa tilassa. Tutkimuksen mukaan 7-9-
vuotiaista peliyhteisdihin kuului vain joka viides. Peliyhteisdihin kuuluminen oli kui-
tenkin 7-9-vuotiailla huomattavasti yleisempéaa tyttjen kuin poikien keskuudessa, joh-
tuen luultavasti tytoille suunnatun goSuperModel -sivuston suosiosta. (Paajarvi ym.
2013, 18, 28.) Verkkoroolipelejé tai internetin peliyhteisdja kyselyymme vastanneista
opettajista ei mainitse kukaan, mika voi viitata siihen, etteivat opettajat tunne tyttojen
pelikulttuuria.

Riitta, 45-55, mainitsee sellaisten lasten pelaavan enemman, joiden perheessa ei arvos-
teta yhteistd aikaa. Talloin opettaja ei ajattele pelaamista perheen yhteisend tekemisena.
Pelaaminen voi kuitenkin olla koko perheen yhteinen harrastus. Esimerkiksi sosiaaliset
casual game -pelit sopivat myds koko perheen kesken pelattaviksi. Vuoden 2012 Lapsi-
perheiden mediakyselysséa yksi 7-9-vuotiaiden tyttjen ja poikien yhteinen suosikkipeli
olikin sosiaalisiin casual game -peleihin luokiteltava Wii Sports (P&ajarvi ym. 2013,
13). Vuonna 2004 lapset usein kokivat vanhempien kanssa pelaamisen mielekké&éksi
vaihtoehdoksi, mutta vanhempien kanssa pelaaminen ei ollut todellisuudessa kovin
yleista. Lasten mielestd vanhemmat eivat olleet kiinnostuneita pelaamisesta tai he olivat
lilan laiskoja opettelemaan peleja. (Ermi ym. 2004, 54-58; ks. myds Suoninen 2002,
111.)

Vanhempien kanssa pelaaminen saattaa olla yleistyméassa nuorempien lasten kohdalla.
Vuoden 2010 tutkimuksen mukaan 7—8-vuotiaista lapsista kaksi kolmasosaa pelasi van-
hempien kanssa ainakin joskus (Suoninen 2011, 33). Vuonna 2012 toteutettujen tutki-
musten mukaan vanhemmat pelasivat elektronisia peleja yhdessé alle kouluikaisten las-
ten kanssa yhteisen pelaamisen vahetessa lasten aloittaessa koulun. Kouluikaisten lasten
ikaryhmassa vanhempien kanssa pelaaminen ei ollut kovin yleistd. (Suoninen 2013, 40;
Paajarvi ym. 2013, 18.)
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Pelaamisen rajoittaminen on tarkeaa

Pelaamiseen kaytettavasta ajasta opettajat antavat monenlaisia arvioita. Osa opettajista
mainitsee pelipdivid olevan 1-2 viikossa, mutta osa opettajista toteaa joidenkin oppilai-
den pelaavan 1-2 tuntia péivittain. Yli puolet opettajista uskoo ainakin osan oppilaista
pelaavan pdivittain. Opettajat korostavat ettd pelaamisen maara vaihtelee suuresti eik&

osa oppilaista pelaa lainkaan.

Haitari on varmasti suuri. On oppilaita, joiden kotona ei ole tietokonetta.
Ja on taas niité oppilaita jotka pelaavat paivittdin useamman tunnin. Inke-
ri, 35-45.

Muutama viikko sitten kysyin asiaa ja 11 oppilaasta vain kolme sai pelata
joka paiva, muilla oli pari kertaa viikossa sovittu peliaika. Mona, 35-45.

Opettajien ndkemyksié tukevat aiemmat Suomessa tehdyt tutkimukset. Pelaamisen méa-
ra vaihtelee yksilosta riippuen. Vuoden 2011 Lasten mediabarometrin mukaan 1.-luokan
oppilaista noin 30 prosenttia pelasi elektronisia peleja péivittdin ja reilu 60 prosenttia
ainakin kerran viikossa. Tutkimuksen mukaan vain 16 prosenttia ekaluokkalaisista ei

pelannut ollenkaan tai hyvin harvoin (Hirvonen 2012, 22; ks. myds Suoninen 2010, 31).

Kyselyymme vastanneista opettajista kaikki ajattelevat lapsen pelaamisen méaéaran riip-
puvan siitd, kuinka paljon pelaamista rajoitetaan perheissa. Vahiten opettajien mukaan
pelaavat ne oppilaat, joilla ei ole tietokonetta tai muuta pelilaitetta kotona. Eniten pelaa-
vat puolestaan oppilaat, joiden vanhemmat eivét aseta pelaamiseen kaytettavélle ajalle
rajoituksia. Joidenkin opettajien kasitysten mukaan sellaiset vanhemmat, jotka eivat
rajoita pelaamista, eivat joko ole kiinnostuneita lapsen hyvinvoinnista tai he eivat ym-
marrd mika on haitallista lapselle. Opettajat ottivat rajoittamiseen liittyviad nakdkulmia
esille useassa eri yhteydessa rajoittamiseen liittyvan kysymyksen lisdksi. Tdma kertoo
siitd, ettd opettajat suhtautuvat pelaamiseen ennen kaikkea sellaisena ajanvietteend, jota

tulisi vahentaa.

Paljon riippuu vanhempien arvomaailmasta, kuinka paljon lasten sallitaan
pelaavan. Riitta, 45-55.

Lastensa koulunkaynnista ja hyvinvoinnista kiinnostuneet vanhemmat taas
laativat tarkempia saantéja pelaamisen suhteen ja pelataan vahemman.
Emma, 25-35.
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Kahta lukuun ottamatta kaikki opettajat uskovat vanhempien rajoittavan lasten pelaa-
mista kotona. Kaksi kolmasosaa opettajista uskoo vanhempien rajoittavan pelaamiseen
kaytettavad aikaa. Vain kaksi opettajaa mainitsee vanhempien rajoittavan pelattavia
peleja niiden siséllon perusteella ja kolme opettajaa puhuu pelilaitteen sijoittamisesta

kodeissa muualle kuin lasten huoneisiin.

Tutkimukset tukevat opettajien kasityksié lasten pelaamiseen kaytettdvan ajan rajoitta-
misen syistd. Pelaamista pyritédén rajoittamaan perheissa, jottei se aiheuttaisi haittaa las-
ten muilla eldménalueilla. Pelaamiseen kaytettdvad aikaa rajoitetaan useimmiten pe-
liajan, pelivuorojen ja pelipéivien avulla. (Ermi ym. 2004, 132-137.) Vuoden 2011 Las-
ten mediabarometrissa 80 prosenttia 1.-luokkalaisista kertoi, ettd heidén tulee kysya
lupa pelaamiseen tai internetin k&ytt6on vanhemmilta. 65 prosenttia saa olla koneella
vain rajoitetun ajan. (Hirvonen 2012, 42-43, 48.)

Opettajien vastauksissa pelaamiseen kaytettdvan ajan rajoittaminen nahdaan vélttamat-
tomané asiana. Tama on toisaalta ymmarrettavaa ottaen huomioon vuorovaikutukselli-
sen median mukaansatempaavan luonteen. Pelatessa hujahtaa huomaamatta helposti
kauan aikaa. Suonisen (2002, 121-122) mukaan pelien mukaansatempaavuutta voidaan
kuitenkin verrata hyvéaan elokuvaan tai kirjaan, jotka koukuttavat katselijan tai lukijan.

Harvoin perheissé kuitenkaan asetetaan rajoituksia kirjan lukemiseen kaytetylle ajalle.

Suonisen (2013, 53) tutkimuksen mukaan 10-12-vuotiailla tytoilla oli median kayttami-
selle selvasti enemman rajoituksia kuin pojilla. Tytdille rajat olivat myds ehdottomam-
pia kuin pojille, joiden kanssa rajoista neuvotteleminen oli yleisempéaa. (ks. myos Hir-
vonen 2012, 43-53.) Rajoittamiseen liittyvista sukupuolieroista kyselyymme vastanneet
opettajat eivat maininneet ollenkaan, joten he eivét joko tiedd naisté eroista tai ne eivat

ole heidan mielestaan merkittavia.

Vuoden 2004 tutkimuksen mukaan, jossa tutkittiin 10-12-vuotiaiden pelaajien pelitot-
tumuksia, todettiin ettd pelaamista rajoitetaan usein siten, ettd pelilaite sijaitsee jossain

muussa tilassa kuin lasten huoneessa (Ermi ym. 2004, 47). Samankaltaisia tuloksia on
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saatu my0s viimevuosien Lasten mediabarometreissa. (Hirvonen 2012, 42-43, 48; P&a-
jarvi ym. 2013, 10.) Vain kolme kyselyymme vastannutta opettajaa puhuu pelilaitteen
sijoittamisesta lasten kodeissa rajoittamisen yhteydessa. Muut opettajat eivat ehkéd née
tallaista toimintaa yhtena rajoittamisen muotona tai eivét vain tiedd asiasta. Medialait-
teen sijoittaminen muualle kuin lasten huoneisiin on kuitenkin yksi lasten mediakéyton
riskeja ehkaisevisté tekijoista (Hirvonen 2012, 41-47). Pelilaitteen sijoittamisen avulla
vanhemmat voivat ajan rajoittamisen lisaksi seurata medioiden siséltod ja auttaa lasta

medioiden kaytdssa ja niiden siséltdjen késittelyssa.

Lapset itse pitdvat pelaamisen rajoittamista hyvénd asiana. Lasten mediabarometrin
mukaan 1.-luokkalaiset lapsista 75 prosenttia piti s&ant6jé sopivina. Vain hyvin harva
haluaisi olla kokonaan ilman s&ént6ja. (Hirvonen 2012, 42-43, 48.) Toisaalta voidaan
pohtia kuinka paljon 1.-luokkalaisten lasten mielipiteet ovat sidoksissa heidédn vanhem-
piensa mielipiteisiin. Ermin ym. (2005, 132-137) tutkimuksen mukaan lapset myos ra-
joittavat itse pelaamistaan. Tutkimuksessa sellaiset lapset, jotka saivat itse paattaa kuin-

ka paljon pelaavat, eivét yleensa pelanneet kerralla kahta tuntia kauempaa.

Noin puolet kyselyymme vastanneista opettajista kertoo perheiden kayttavan pelaamista
my0s palkkiona ja peliajan vahentamista tai pelaamisen kieltamista rangaistuksena esi-

merkiksi huonosta kaytoksesta.

Pelata saa vasta kun laksyt on tehty. Pelata ei saa ollenkaan jos on paljon
laksyja. Pelaaminen kielletddn, jos lapsi ei ole noudattanut saanto-
ja/sopimuksia (laksyt jadneet tekematta tai koulussa tapeltu tms.). Emma,
25-35.

Myos vuoden 2012 Lapsiperheiden mediakyselyn mukaan mediankayton rajoittamista
kaytetdan kodeissa rangaistuskeinona. Yli puolet 7-9 -vuotiaden lasten huoltajista kertoi
kayttavansa tallaista rangaistusmuotoa. Mediankayton rajoittaminen rangaistustarkoi-
tuksessa oli perheissé tavallisempaa poikien kuin tyttdjen kohdalla (Paajarvi ym. 2013,
36.) Tutkimuksessa ei eritelty tarkemmin mitd median muotoja rangaistustarkoituksessa
rajoitetaan. Vuoden 2011 Lasten mediabarometrissa 1.-luokkalaisista lapsista 60 pro-
senttia vastanneista kertoi, ettd huonosta kayttaytymisesta voi seurata pelaamis-, netti-
tai telkkarikielto (Hirvonen 2012, 48).
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Oletettavaa on, ettd vanhemmat kayttavat rangaistustarkoitukseen sellaisia median muo-
toja, jotka ovat lasten mielestd mukavia ja joiden menettdmistd he pelkadvat. Toisaalta
kukaan 1.-luokkalaisista lapsista ei Lasten mediabarometrissa kertonut huonosta kéy-
tOksesta seuraavan esimerkiksi Kirjanlukemiskieltoa (Hirvonen 2012, 48). Td&mé johtuu
luultavasti siitd, ettd kirjan lukemista pidetdan yleisesti hyodyllisend ajanvietteend, eika
hyodyllisend pidetyn tekemisen kieltdmistd kannata kayttd4 rangaistuksena. Myos Em-
man, 25-35, vastauksessa korostuu hyotyajattelun ndkdkulma, jossa lasta kiehtovaa
pelaamista pidetdan toissijaisena, jopa turhana toimintana suhteessa lasta kehittaviin ja

tarkeisiin 1aksyihin.

Vanhempien merkitys

Noin puolet vastanneista opettajista on sitd mieltd, ettd lasten pelaaminen johtuu van-
hempien vélinpitdmattomyydestd lapsen tekemisid kohtaan. Vanhempia ei kiinnosta
lapsen tekemiset, jolloin lapset pelaavat paljon. Kolme opettajaa liittdd pelaamisen
my0s sellaisiin lapsiin, jotka viettavat paljon aikaa kotona ilman vanhempia. Perheen

yhteisen ajanvieton katsotaan vahentavan pelaamista.

Eniten pelaavat mielestani ne, jotka viettavat aikaa yksin tai kavereiden
kanssa kotona ilman aikuisia. My6s ne, joilla ei ole saannéllisia harrastuk-
sia. — — Vahiten varmaankin pelaavat ne, joilla on sdannéllisia harrastuk-
sia, aikaa ei jaa pelaamiselle kovin paljon. Vanhemmilla on aikaa lapsil-
leen. Myds niissa perheissa, joissa arvostetaan perheen yhteistéd aikaa ja
touhutaan koko perhe yhdessa. Riitta, 35-45.

Eli uskon, ettda vanhempien esimerkki vaikuttaa eniten, jos esim. diti notkuu
illan vaikkapa Facebookissa, ja isa omalla koneellaan muilla sivuilla (vaik-
ka tyojutuissakin), ei minusta ole ihmekaan, jos lapset oppivat siihen, etta
harrastetaan Iahinn& vain koneella. Kerttu, -.

Tutkimukset eivat tue opettajien kasityksia siitd, etta lapset, jotka viettavat paljon aikaa
kotona ilman vanhempia, pelaisivat muita lapsia enemman. Matikkalan & Lahikaisen
(2005, 103) tutkimuksessa lasten mediankayton maaralla ja vanhempien poissaololla ei
todettu olevan yhteyttd. Tutkimuksessa lapset, jotka ovat paljon yksin kotona ja joiden
vanhemmat ovat Kiireisia, eivét kayttdneet sen enempad medialaitteita kuin muutkaan.

Kyselyyn vastanneet opettajat eivéat nde pelaamista sosiaalisena tapahtumana, mika voi
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selittdd osin sitd, miksi he liittavat pelaamisen sellaisiin lapsiin, jotka viettavat paljon
aikaa yksin. Opettajat eivat nde pelaamista mydskaan perheen yhteisend ajanviettotapa-
na, mitd esimerkiksi monet sosiaaliset elektroniset pelit varmasti ovat. Kerttu, - , 0soit-
taa vastauksellaan, ettei han arvosta myoskadn aikuisten pelaamista ja pitad vanhempien
pelaamista huonona esimerkkina lapsille.

Lahes 3/4 opettajista puhuu paljon pelaamiseen kéytettdvan ajan maarastd ja sen suh-
teesta muihin harrastuksiin kaytettdvaan aikaan. Puolet kyselyyn vastanneista opettajista
nakee pelaamisen l&hinnd huonona ajanviettotapana suhteessa muuhun tekemiseen.
Tama kay ilmi ennen kaikkea opettajien vastauksista kysymykseen 6, jossa kysyttiin
millaiset oppilaat harrastavat eniten pelaamista ja kysymykseen 8, jossa kysyttiin miten
pelaamista kasitelldan koulussa lasten kanssa. Kaksi opettajaa kertoo suoraan, ettei kan-
nata lasten pelaamista lainkaan ja noin puolet opettajista nékisi lapset mieluummin jon-

kun muun tekemisen parissa.

Opettajat pelkaavat pelaamisen vievan liikaa aikaa lasten vapaa-ajasta. Pelaamisen aja-
tellaan vievén aikaa ennen kaikkea liikunnalta, ulkoilulta ja vapaalta leikiltd. Lapsen
pelaamisen ajatellaan johtuvan myos siitd, etteivat vanhemmat ole johdattaneet lasta
sédanndllisten harrastusten pariin. Osa opettajista ei pida pelaamista harrastuksena lain-
kaan, vaan ajattelee pelaamisen olevan ikdan kuin korviketta oikeiden harrastuksen
puuttuessa. Tama kay ilmi opettajien vastauksista kysymykseen 6, jossa kKysyttiin mil-
laiset lapset pelaavat eniten, sekd vastauksista kysymyksiin 9 ja 10, joissa kysyttiin pe-

laamisen rajoittamisesta.

Tuntuu ettd sellaiset lapset [pelaavat], jotka eivat osallistu jarjestettyyn
harrastustoimintaan pelaavat eniten tai jotka eivat viihdy ulkona tai hikise-
né olemisesta. Bertta, 35-45.

Olen myds aina ennen viikonloppua tai lomia kehottanut lapsia leikkimaéan,
olemaan ulkona tai lukemaan paljon eika vain olemaan tietokoneella tai pe-
laamassa tallaisia peleja. Riitta, 45-55.

Suorannan ym. (2001) tutkimus ei tue opettajien kasityksia, joiden mukaan elektronis-
ten pelien pelaaminen véhentéisi esimerkiksi liikunnallisten harrastusten maaraa. Suo-

rannan ym. tutkimuksessa 8-10-vuotiaista lapsista yhdeksalla kymmenestd oli jokin



48

litkunnallinen harrastus, eika digitaalisten pelien pelaamisen méaré vaikuttanut liikkun-
nallisten harrastusten maaradn. Myos vuoden 2012 Lasten mediabarometrissa monet
erittdin paljon pelaavat pojat kertoivat harrastavansa muita aikaa vievia harrastuksia
kuten jaakiekkoa. (Suoninen 2013, 51; ks. myds Matikkala & Lahikainen 2005, 104.)
Omassa tutkimuksessamme vain yksi opettaja kertoo paljon harrastavien poikien myos

pelaavan muita enemman.

Opettajat eivat mainitse elektronisten pelien mukanaan tuomia uusia litkkunnan muotoja.
Monet elektroniset casual game -konsolipelit edellyttavat pelaajan liikkumista esimer-
kiksi tanssimista tai urheiluliikkeiden imitoimista. Oletamme taman johtuvan siitg, etta
opettajat eivat tunne téllaisia peleja, vaikka ne ovatkin suosittuja lasten keskuudessa (ks.
Padjarvi ym. 2013, 13) tai sitten he eivét arvoista tdiménkaltaista lilkkumista.

Poikien kohdalla kiinnostus tiettyyn pelilajiin, kuten urheilupeleihin, on usein myos
yhteydessd heidédn “live-harrastukseensa”, kuten jadkiekkoon tai jalkapalloon. Esimer-
kiksi jaékiekkoa harrastavat pojat pelaavat usein NHL:44. (Suoninen 2013, 52.) ”Live-
harrastus” on voinut heréttdéd kiinnostuksen lajin elektroniseen versioon, mutta yhtd hy-
vin elektroninen peli on saattanut herdttdd kiinnostuksen “live-harrastuksen” aloittami-
seen. Lisaksi esimerkiksi elektronisen urheilupelin pelaaminen saattaa lisata pelaajan
tietoa pelaajista, joukkueista ja sddnndisti. Omassa aineistossamme téstd live-
harrastuksen” ja elektronisen pelin yhteydesta puhuu vain yksi opettaja, miké voi kertoa
siitd, etteivat opettajat tiedosta asiaa. Pelit voivat my6s innostaa lapsia keksimaan uu-

denlaisia leikkeja kuten tassakin tutkimuksessa kdy myéhemmin ilmi (ks. luku 4.2.2).

Kasitys siitd, etta pelit vievat aikaa lasten leikkimiselta huolestuttaa myds osaa tutkijois-
ta. Lisdantynyt median kayttd voi ehkéista lasten mahdollisuutta vapaaseen leikkiin.
Vetovoimaiset mediasisallot saattavat olla houkutteleva vaihtoehto silloin kun lapsella
ei ole mitdan tekemistd, mika saattaa ehkaista luovan leikin syntymista. Tama taas voi
aiheuttaa ongelmia esimerkiksi lapsen luovan ongelmanratkaisutaidon kehittymiselle.
(Levin 2010, 21.) Ermin ym. (2004, 128) tutkimuksen mukaan myos lasten vanhemmat
ovat huolissaan pelien vievén liikaa aikaa lasten vapaa-ajasta. Vanhemmilla oli myds

huoli lasten koulunkéynnin kérsimisesté liiallisen pelaamisen vuoksi. Pelaamista ei kui-
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tenkaan yksin voida syyllistda leikkiajan vahenemisestd, silla lapset kayttavat paljon
aikaansa myGs muiden medioiden parissa. Esimerkiksi vuoden 2011 Lasten mediaba-
rometrin mukaan 1.-luokkalaisista lapsista 70 prosenttia katsoi televisiota paivittain.
Muita kuin koulukirjoja tutkimuksessa mukana olleista paivittdin 1.-luokkalaisista luki
tai selaili l&hes puolet ja sarjakuvia 30 prosenttia. (Hirvonen 2012, 21, 30.)

Lapset ovat eri mieltd pelaamisen ja harrastuksen valisesté suhteesta kuin kyselyymme
vastanneet opettajat. Ermin ym. (2004, 51-52) tutkimukseen osallistuneista lapsista
etenkin pojat pitivat pelaamista usein harrastuksen kaltaisena toimintana tai he olisivat
halunneet pitd4 pelaamista harrastuksena muiden joukossa. Samassa tutkimuksessa val-
taosa lasten vanhemmista suhtautui elektronisten pelien pelaamiseen kyselyymme vas-
tanneiden opettajien tavoin pelkkand ajanvietteend eika vakavasti otettavana harrastuk-
sena. Vanhemmat eivdt arvostaneet pelaamista my6dskdan omana vapaa-

ajanviettomuotonaan.

NyKkyisten pitkien ja monimutkaisten elektronisten pelien pelaaminen edellyttda vaista-
mattd jonkinasteista harrastuneisuutta (Ermi ym. 2004, 52). Kasvattajien asenteet peli-
harrastuksen vaheksymisesta saattavat siirtyd myos lasten ajatteluun, jolloin lapset itse-
kin alkavat vaheksya peliharrastusta. Salokosken (2005, 87-88) tutkimuksen mukaan
vanhempien ja lasten peleihin suhtautumisessa on yhtaldisyytta etenkin silloin, kun van-

hemmat pitavét pelaamista ajanvietteena tai haitallisena lapsen kehitykselle.

4.3 ”Osa on niin pelien maailmassa, ettd se hdiritsee koulutyota”

4.3.1 Pelaaminen nakyy lasten kayttaytymisessa

Pelit mielessa koko ajan
Elektronisten pelien vaikutuksesta lasten kayttdytymiselle on saatu paljon ristiriitaisia
tutkimustuloksia. Samoin myods kyselyymme vastanneiden opettajien mielipiteet pelaa-

misharrastuksen nakymisesta lapsen koulukayttaytymisessa vaihtelevat suuresti. Paa-
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osin opettajat puhuvat aiheesta vastatessaan kysymykseen 7, jossa kysytddn miten pe-
laaminen ndkyy lapsen toiminnassa ja kéayttaytymisessa koulussa, mutta moni puhuu
aiheesta my6s muiden kysymysten kohdalla. Osa opettajista kieltdd pelaamisella olevan
minkaanlaista vaikutusta lapsen k&yttaytymiseen. Osa puolestaan katsoo pelaamisen
nimenomaan aiheuttavan monenlaisia kayttaytymisen ongelmia, mutta heistd enemmis-
t0 toteaa pelaamisen olevan vain yksi selittéva tekija ei-toivotulle kayttaytymiselle. Y h-
ta4 lukuun ottamatta kukaan opettajista ei vastauksissaan mainitse pelaamisella olevan
positiivisia vaikutuksia lapsen kéyttaytymiselle. YKksi opettaja arvelee pelaamisen paran-
tavan lapsen keskittymiskykyd, mutta ei perustele ndkemystéan sen tarkemmin.

Puolet opettajista liittdad peliharrastuksen levottomiin tai vilkkaisiin oppilaisiin. Tama
tuli esiin sek& kysymyksessa 6, jossa kysyttiin millaiset lapset harrastavat eniten pelaa-
mista, sekd kysymyksessd 7, jossa kysyttiin miten pelaaminen nékyy oppilaan toimin-
nassa tai kayttaytymisessd koulussa. Jotkut opettajat liittdvat levottomuuden suoraan
pelaamisen seuraukseksi. Osa taas korostaa, ettei pelaamisen ja levottomuuden valille

voida vetad suoria syy-seuraus suhteita.

En tieda johtuuko yleinen levottomuuden lisddntyminen peleista. Lisaanty-
nyt lyhytjannitteisyys, palautetta pitaa tulla nopeasti jotta vire sailyy. Inke-
ri, 35-45.

Luokallani on poika, jonka pelaamista on rajoitettu lahes olemattomiin
syysta ettd pelaaminen lisda levottomuutta. Cecilia, 35-45.

Kaksi kyselyyn vastannutta opettajaa kertoo vastauksissaan esimerkin kokeilusta, jossa
levottoman poikaoppilaan vanhemmat olivat alkaneet opettajan pyynndsta rajoittaa pe-
laamista kotona. Opettajat olivat tehneet havaintoja oppilaasta koulussa ja vanhemmat
olivat Kirjanneet peliajat yloés. Molemmissa kokeiluissa opettajat olivat saaneet vasta
jalkeenpdin tietaa paivista, jolloin oppilas ei ollut pelannut ollenkaan. Opettajat kertoi-
vat, ettd koulussa oli ollut selvasti rauhallisempaa niiden péivien jalkeen, jolloin oppilas
ei ollut pelannut mitédén. Opettajat eivat maininneet millaisten pelien pelaamisesta oli

kyse.

Salokosken (2005, 90) tutkimus, jossa tutkittiin lasten ja nuorten vakivaltapelien pelaa-

mista ja pelien suurkulutusta, tukee opettajien ndkemyksia siitg, ettd ainakin vakivalta-
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pelien pelaaminen aiheuttaisi levottomuutta. Tutkimuksessa pelaajalasten vanhemmat
havaitsivat lapsilla pelaamisen jalkeen heikkoa itsehallintaa, aggressiivisuutta ja levot-
tomuutta. Myos pelien suurkulutus oli yhteydesséd samoihin asioihin. Tutkimuksen mu-
kaan peleihin uppoutuminen ja vakivaltapelien liiallinen suosiminen nayttéisivét olevan
yhteydessé lapsen vaikeuksiin sédédelld kayttaytymistédén ja tunteitaan. (Ks. myods Ermi
2005, 65; Anderson, 2004). 10 -vuotta my6hemmin toteutetussa tutkimuksessa (Paajarvi
ym. 2013, 41) suurin osa huoltajista ei nahnyt mediankayton ja lapsen aggressiivisen
kéaytoksen valilla yhteyttd heti mediankéyton jalkeen lainkaan tai huomasivat yhteyden
vain harvoin. Tutkimuksessa ei kuitenkaan tutkittu erikseen huoltajien ké&sityksia elekt-
ronisten pelien aiheuttamasta aggressiivisuudesta, mika tarkoittaa sit4, ettei suoria joh-
topéatoksia vanhempien késitysten muuttumisesta voida ndiden tutkimusten perusteella
tehda.

Medioiden vaikutus yksiloon riippuu paljon kayttajan yksilollisistd ominaisuuksista (ks.
luku 2.3), joten vaikutusten tutkiminen on vaikeaa. Pelaamisen ja levottomuuden valis-
ta suhdetta ei ole tutkittu tarpeeksi, jotta siitd voitaisiin muodostaa syy-seuraus-suhteita.
Salokosken (2005) ja Paajarven ym. (2013) tutkimustulokset koskevat lasten huoltajien
késityksid pelaamisen ja muiden medioiden yhteydestd lasten kayttdytymisen ongel-
miin, eik& niiden perusteella mielestimme voi Vvaittaa, ettd pelaaminen aiheuttaa levo-
tonta kaytosta. Se, ettd osa kyselyymme vastanneista opettajista liittdd levottomuuden
suoraan pelaamisen seuraukseksi, saattaa kertoa ndiden opettajien negatiivisesta asen-

teesta pelaamista kohtaan.

Monet opettajat toteavat kuitenkin vastauksissaan, ettei lasten levottomuus ja lyhytjan-
nittyneisyys valttamatta johdu pelkéastaan pelaamisesta. Taté opettajat eivat perustele
sen tarkemmin. Lapsen levottomuus ja lyhytjannitteisyys voi olla myds oireilua esimer-
kiksi perheessé tapahtuvista muutoksista. Perheet joutuvat kovien paineiden alle yhteis-
kunnassa, jossa eletdan jatkuvassa muutoksessa. VVoidaan myods pohtia sitd, kuinka pal-
jon muutosvalmiutta korostavassa yhteiskunnassa endéd arvostetaan pitkajanteisyytta
ylipaataan. Inkerin, 35-45, vastauksessa, jossa han pohtii pelaajaoppilaiden toimintaa
koulussa, kiteytyy mielestamme hyvin tieto- ja markkinayhteiskunnan vaatimus siit,

ettd kaiken tulee tapahtua mahdollisimman nopeasti. Esimerkiksi alypuhelimet ovat
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mahdollistaneet sen, ettd sahkopostit voi lukea ldhes missé ja milloin vain. Oman ko-
kemuksemme mukaan ihmiset myds tuntuvat usein olettavan, ettd viestin vastaanottaja

tarkistaa sahkopostinsa useita kertoja péivéssa ja vastaa heti.

Lahes 2/3 opettajien vastauksista korostuu pelaajalapsen kykeneméttomyys irtautua
pelimaailmoista koulupdivén ajaksi. Opettajat kuvaavat vastauksissaan paljon sit,
kuinka lapsi kaytoksellaan osoittaa ajattelevansa pelié tai pelaamista oppitunnin aikana,
mik& opettajien mukaan haittaa hdnen keskittymistaan oppimiseen.

Osa pojista on niin pelien maailmassa, etté se hairitsee kouluty6td, koska
pelit ovat koko ajan mielessa. Greta, 35-45.

Ne oppilaat, jotka paljon pelaavat, keskustelevat mielellaén peleista myds
tunneilla kavereiden kanssa. He ovat ajatuksissaan pelimaailmassa hyvin
usein. Anne, 45-55.

Pojan kanssa juteltuaan poika oli sanonut ajattelevansa koko ajan pelié.
Cecilia, 35-45.

Opettajat eivat juuri puhu siitd, miksi lapset ajattelevat pelejé koulupéivéan aikana. Muu-
tama opettaja mainitsee lasten ajattelevan esimerkiksi sitd, miten kotona kesken jaa-
neessa pelissd paastaisiin eteenpdin. Kukaan opettajista ei suoraan kerro, etté lapset ajat-
telisivat pelid, koska se oli jaanyt pelottamaan heitd. Vuoden 2011 Lasten mediabaro-
metriin vastanneista 7—11-vuotiaista lapsista 12 prosenttia oli pelatessaan tai internetia
kayttaessadn kokenut tai ndhnyt sellaista siséltéd, mika on jaanyt pelottamaan tai vai-
vaamaan heitd. Tallaiset kokemukset olivat yleisempia 1.-luokan oppilailla ja heille oli
muita yleisempéad, etteivat he osanneet sanoa mista kokemus oli johtunut. (Hirvonen
2012, 38-39.)

Suurin osa aiheesta puhuneista opettajista ei Cecilian, 35-45, tavoin kerro keskustel-
leensa oppilaan kanssa siitd, mistéd ajatusten harhaileminen tunnilla johtuu. Muut opetta-
jat toteavat, ettd pelit ja pelaaminen ovat lasten ajatuksissa oppitunneilla, mutta todelli-
suudessa he eivat voi varmuudella tietdd, mita lapset milloinkin ajattelevat. Anne, 45—
55, perustelee nakemystéaan silla, ettd oppilaat keskustelevat tunneilla peleistd. Tama ei
kuitenkaan takaa sitd, ettd oppilaat myos ajattelisivat peleja silloin, kun he eivat keskus-

tele niistd. On my6s hyva pohtia onko ajatusten harhaileminen kesken tunnin jonkun
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muun asian vuoksi yhtaan hyvaksyttavampaa.

Osa opettajista liittad lasten huonon kielenkayton elektronisten pelien pelaamiseen. Nel-
jasosa opettajista toteaa elektronisten pelien seurauksista kertoessaan lasten puhuvan
toisilleen ja aikuisille epédkohteliaasti ja kdyttdvan puheessaan rumaa Kieltd. Oppilaiden
sanavarastossa on esimerkiksi sellaisia pelimaailman sanoja, jotka eivat ole opettajien
mielestd sopivia 1.—2.-luokkalaisille lapsille. Opettajat kertovat myos joskus térman-
neensd lapsille sopimattomiin puheenaiheisiin esimerkiksi lasten keskusteluissa tai kir-
joitelmissa. Kaksi opettajaa puhuu myos piirustusten aiheista. Nama puheen- ja piirros-

ten aiheet on opettajien mukaan napattu lapsilta kiellettyjen pelien siséllgistéa.

Lasten sanavarastossa on sanoja, jotka eivat vield kuulu tuon ikaisille. Riit-
ta, 45-55.

Kerran olen ottanut yhteytta kotiin, kun lapsen ainekirjoituksessa tulivat
esille ilmi6t, joihin torméaa vain kielletyissa peleissa. Daniel, 35-45.

Verratessamme kielenkdytostd puhuneiden opettajien vastauksia heidan omiin peliko-
kemuksiinsa totesimme, ettéd itsekin nuorena peleja pelanneelle Danielille, 35-45, pelien
tuntemisesta on tassa tilanteessa hyotya. Daniel kéyttdaa hyvékseen omaa pelituntemus-
taan ja kykenee yhdistdméaan lapsen ainekirjoituksessa esiin tulleet ilmiot lapsilta kielle-
tyn pelin pelaamiseen. Riitalle, 45-55, joka ei tunne pelimaailmoja ja peleissé kaytetta-
vaa kieltd, on huomattavasti vaikeampaa tunnistaa, mitkd sanat ja ilmiét kumpuavat
lasten maailmaan peleistd, mitka muista medioista ja mitkd muualta lasta ympéardivasta
kulttuurista. Myoskéaén piirrosten aiheista puhuvat opettajat eivat olleet itse pelanneet
elektronisia peleja eivatké he vastauksissaan kertoneet, mista he ovat paéatelleet piirros-
ten kuvaavan nimenomaan lapsilta Kiellettyjen pelien sisélt6ja eika esimerkiksi jonkun
tv-ohjelman sisalt6ja. Se, ettd opettajat liittavat naméa ilmiot elektronisiin peleihin, ker-

too paljon heidén negatiivisesta suhtautumisestaan pelaamiseen.
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4.3.2 Puheet pyorivét vain pelimaailmoissa ja hahmot tulevat leikkeihin

Opettajat puhuvat paljon pelaamisen nédkymisesta lasten vertaissuhteissa. Kahden kol-
masosan mukaan pelaaminen nékyy erityisesti lasten vélisissa keskusteluissa ja leikeis-
sé. Opettajien mukaan lapset juttelevat keskenéén itse peleistd esimerkiksi vertailemalla
eri pelejé sekd yleensé pelimaailmoista ja niissa esiintyvistd hahmoista. Lapset keskus-
televat pelaamisesta konkreettisena tekona esimerkiksi silloin kun lapset sopivat mene-
vansa pelaamaan kaverin luokse koulun paatyttya.

Puheissa on vain pelimaailma, milla tasolla olet, miten sieltd p&asee seu-
raavalle tasolle, kenet voi tuhota ja miten... joidenkin kohdalla huolestuttaa
kun puhuvat aina vain jostain pelimaailmasta. Oona, 35-45.

Useissa vastauksissa kdy ilmi, ettd opettajat nakevat Oonan, 35-45, tavoin pelaamisesta
keskustelemisen huonon asiana. Aiemmissa tutkimuksissa pelaaminen ja siita seuraavat
lasten véliset keskustelut on nahty sosiaalisuutta edistdvana tekijana (Ermi ym. 2004,
54; ks. my6s Haddon 2002, 67-68). Tutkimuksen mukaan peleilld on keskeinen asema
etenkin poikakulttuurissa ja poikien keskustelut liittyvét usein peli- ja laiteuutuuksiin,
pelikokemuksiin ja -vinkkeihin. Tytt6jen keskusteluissa pelaaminen ei ndkynyt samalla
tavalla. Tyttdjen mediakeskustelut liittyivat enemmaén tv-elokuviin, musiikkiin ja eloku-
viin. (Suoninen 2002, 109; ks. myds Suoninen 2013, 56.) Naisopettajat, jotka eivat itse
pelaa tai ole Kiinnostuneita elektronisista peleistd, eivat ehka née, miksi pojat keskuste-
levat peleistd ja pelaamisesta. Kyselyymme vastannut ainut elektronisia peleja aktiivi-
sesti pelannut miesopettaja, Daniel, 35-45, puolestaan kertoo myos itse keskustelevansa
lasten kanssa esimerkiksi peleissa kaytettavisté grafiikoista ja muista pelaamiseen liitty-

vista asioista.

Pelien siséllot ja pelimaailmat ovat usein mukana myos lasten leikeissd. Opettajien vas-
tauksista kay ilmi, ettd opettajat ovat saaneet paljon tietoa lasten peleistd seuraamalla
lasten leikkeja. Oppilaat omaksuvat peleistda hahmoja ja kuvittelevat leikkiessédén toimi-
vansa pelikentilld. Poikien leikeissé pelimaailmat nékyvét taisteluina ja osa opettajista
puhuu myos tappeluista. Kukaan opettajista ei mainitse pelaamisen nakymisté tyttdjen

leikeissa. Opettajat puhuvat myos pelitoimintojen matkimisesta lasten vélisissa kommu-
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nikointitilanteissa. Lapsi saattaa esimerkiksi luokassa esittdd ampuvansa mielikuvi-

tusaseella luokkatoveriaan.

Valilla pelimaailman hahmot tulevat myos leikkeihin ja erilaisia taisteluita
kaydaan kavereiden kanssa. Hanna, 35-45.

Muutama vuosi sitten oli tilanne, ettd 1.-luokan poikien leikit ja puheet py6-
rivat koko ajan pelimaailmoissa. Pelatut pelit olivat K-peleja ja valitunnit
tayttyivat potkimisesta ja rumasta kaytoksesta. Bertta, 35-45.

Myos lasten vanhempien mukaan medialahtoiset leikit ovat osa lasten arkipdivaa (Paa-
jarvi ym. 2013, 38). Kyselyyn vastanneet opettajat puhuvat pelimaailmojen esiintymi-
sesté leikeissa kuitenkin hyvin negatiiviseen savyyn. Ermin ym. (2004, 43-45) tutki-
muksessa todettiin lasten ja erityisesti poikien leikkivan mielikuvitus- ja roolileikkej,
joissa eldydytdén televisio-, elokuva- tai pelihahmojen rooleihin. Téssa tutkimuksessa
tallaisia leikkeja ei kuitenkaan néhty huonona asiana. Median sisallot loivat leikin puit-
teet, joiden pohjalta lapset kehittelivét leikin hahmoja ja tapahtumia. Leikeissa oli mu-
kana my6s paljon innovatiivisuutta ja luovuutta. Esimerkiksi medioista tuttuja leikkiva-

lineita saatettiin kayttad uusilla tavoilla. (ks. myds Levin 2010, 24.)

Toisaalta opettajien kéasityksid tukee samassa tutkimuksessa saatu tulos siitd, ettd osa
lasten vanhemmista kertoi vakivaltaisten pelien sisaltéjen nakymisestd lasten piha-
leikeissa. Naissa leikeissa vékivaltaisuus esiintyi esimerkiksi taisteluina. Vanhemmat
eivat tosin osanneet perustella tulevatko vékivaltaiset sisallot leikkeihin nimenomaan
elektronisten pelien pelaamisesta vai muualta. (Ermi ym. 2004, 111.) My6s Johansson-
Kivioja & Térméanen (2010, 68) ovat todenneet lasten medialeikkeja tutkiessaan, etta eri

medioiden sisallot sekoittuvat lasten leikeissa.

Pelkastaan elektronisia pelejéa poikien vékivaltaisista leikeista ei voida siis syyttad, mut-
ta kasvattajien olisi hyvé pohtia, kuinka paljon lasten vékivaltaiset leikit johtuvat esi-
merkiksi mediassa esiintyvista roolimalleista. Media yleisesti antaa pojille roolimalleja
vékivaltaisista mieshahmoista, joihin pojat voivat samaistua. Media luo kuvan miehista,
joille vékivallan kayttaminen on hyvaksyttava ja jopa ihailtava tapa ratkaista ongelmia.
(Levin 2010, 19.) Tyt6t samaistuvat yhtdlailla median antamiin roolimalleihin. Tytot

kuitenkin pelaavat vdhemmaén elektronisia peleja ja niissé on myos tarjolla véhemman
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naisroolimalleja, joten tyttdjen roolimallit haetaan muualta esimerkiksi mainoksista tai

tv-ohjelmista. Pelimaailmat eivéat valttamatta nay samalla tavalla tyttdjen leikeissa.

4.3.3 Pelaamisesta on toisaalta myds hyotya

Nelja opettajaa mainitsee vastauksissaan pelaamisen vaikuttavan positiivisesti joidenkin
lasten kouluosaamiseen tietyissd kouluaineissa. Kaksi opettajaa mainitsee pelaamisen
kehittdvan ATK-taitoja ja erityisesti ndppaimiston kéyttotaitoja. Heiddn mukaansa pal-
jon pelikoneita kéyttavat oppilaat ovat taitavampia tietokoneenkéyttdjia kuin ei-pelaavat
oppilaat.

Pelaajat osaavat ehkd paremmin kayttdd hiirtd ja nappaimistda. Tarja,
>55.

Vuoden 2004 tutkimuksessa todetaan, ettd myds lasten vanhempien mielipiteet elektro-
nisten pelien hyddysta vaihtelevat. Tutkimuksessa vain noin puolet vanhemmista uskoi
pelien kehittdvan lasten tietotekniikan taitoja. (Ermi ym. 2004, 64.) My0s osa samassa
tutkimuksessa haastatelluista lapsista kertoi pelien pelaamisen lisdénneen heidan kiinnos-
tustaan tietokoneisiin ja osa piti itseddn keskimaardista parempana tietokoneen kayttéja-
na (Ermi ym. 2004, 67). Salokosken (2005, 86) tutkimuksessa todettiin, etta lapset itse
ajattelivat pelaamisen lisdavéan atk-taitoja ja on ndin ollen hyddyllista tulevaisuuden

kannalta. T&td mieltd olivat erityisesti tutkimukseen osallistuneet pojat ja nuoremmat

tytot.

Omassa tutkimuksessamme vain kaksi opettajaa mainitsee lasten ATK-taitojen kehitty-
misen peleja pelaavilla lapsilla. Tama on yllattavaa, silla kandidaatintutkielmassamme
(Mehtéla & Kiveld, 2011) molemmat haastateltavat opettajat toivat esiin ATK-taitojen
kehittymisen. Haastatteluissa tosin kysyimme erikseen pelaamisen positiivisia seurauk-
sia lapsen koulunkaynnille. Tdman tutkimuksen kyselylomakkeesta jatimme kysymyk-
sen seitseman tarkoituksella mahdollisimman avoimeksi, sill& halusimme saada selville

kuinka monen opettajan vastauksissa pelaamisen positiiviset seuraukset tulevat ilmi.
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Toiset kaksi opettajaa mainitsee englanninkielitaidon kehittymisen englanninkielisten
pelien pelaamisen kautta. Lisdksi yksi opettaja ndkee pelaamisen kehittavan perusluku-
taitoa.

Opetan 2.-luokan liséksi englantia 3.-luokalle ja siella toisaalta pelaamisen
huomaa laajana sanavarastona. Eli pelaamisesta on toisaalta myos hyotya.
Emma, 25-35.

Vaikka monet lapsille suunnatut pelit on kddnnetty suomeksi, useissa vanhemmille lap-
sille ja aikuisille suunnatuissa peleissd, pelissa eteneminen edellyttdd englanninkielen
hallintaa. Tutkimusten mukaan lapset itse ajattelevat oppivansa englannin kieltd elekt-
ronisia peleja pelaamalla. Luukan ym. (2008) tutkimukseen osallistuneista pojista suurin
osa uskoi pelaamisesta olevan hyotya vieraan kielen oppimisessa. TytOistd samaa mieltd
oli vahan yli puolet (Luukka; Poyhtnen; Huhta; Taalas; Tarnanen & Kerénen 2008,
183). Ermin ym. (2004, 66-68) tutkimuksessa todettiin useimpien lasten suosikkipelien
olevan englanninkielisia ja niiden k&&ntamiseen pyydettiin joko vanhempien apua tai
kaantdminen suoritettiin omin avuin. Peli puolestaan auttaa lapsia antamalla vieraan
kielen sanoille kontekstin ja viitteitd sanojen merkityksista. Lapset totesivatkin usein

arvaavansa pelissa esiintyvien outojen sanojen merkityksia.

Se, ettd vain kaksi opettajaa mainitsee englannin Kielitaidon kehittymisen pelaamisen
seurauksena, voi osin johtua siité ettd kysely on lahetetty vain 1.-2. luokkien opettajille.
1.-2.-luokkalaisille tarkoitetut pelit ovat useimmiten k&annetty suomenkielelle. Lisaksi
englanninkielen opiskelu alkaa Suomessa péaasadntoisesti vasta kolmannella luokalla,
joten 1.-2.-luokkien opettajat eivat valttdmattad opeta englantia lainkaan. Luukan ym.
(2008, 183) tutkimuksessa vieraiden kielten opettajista suurin osa oli sitd mieltd, ettd
elektronisten pelien pelaamisesta on hyétya vieraan kielen oppimisessa. Toisaalta ko-
kemuksemme mukaan useissa luokissa englannin perusteiden harjoittelu aloitetaan jo
alkuopetuksessa. Lisaksi opettajien vastausten ja aiempien tutkimuksen perusteella mo-
net lapset pelaavat vanhemmille lapsille suunnattuja peleja. Oletimme, ettd englannin
kielitaidon kehittyminen olisi tullut esiin useamman opettajan vastauksissa. Englannin
Kielitaito ei tullut esiin niidenkaan opettajien vastauksissa, jotka kertoivat oppilaiden

keskustelevan peleista tai leikkivan peleihin liittyvia leikkeja keskenaan.
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Yksi kyselyyn vastanneista opettajista uskoo elektronisten pelien pelaamisen parantavan
lasten lukutaitoa. Tutkimuksissa on osoitettu, ettd digitaalisten pelien pelaaminen edel-
Iyttda ja kehittdd nopeasti vaihtuvien kuvien lukutaitoa ja tulkintakykya (ks. Jarvinen &
Mayra 1999, 171), mutta itse pelaamisen ja tekstin lukutaidon yhteydestd emme I6yté-
neet tutkimustuloksia. Elektroniset pelit sisaltavat kuitenkin usein myos tekstid. Monis-
sa peleissa pelissa eteneminen edellyttdd esimerkiksi ohjeiden tai tehtdvénantojen luke-
mista. Lapset voivat motivoitua lukemaan oppimiseen uudella tavalla, jos lukutaito yh-

distetaan heita kiinnostavaan asiaan.

Yksik&an opettajista ei mainitse lukutaitoa kehittavia oppimispeleja. Esimerkiksi inter-
netistd ilmaiseksi ladattava Ekapeli on suunnattu juuri alkuopetusikaisille lapsille luku-
taidon eri vaiheiden harjoittelemiseen. Liséksi myds matematiikan harjoittelu on mah-
dollista. (Ekapeli www-sivut.) Ekapeli on k&ytdssa esimerkiksi osassa Rovaniemen kou-
luja. Olemme 1.-luokan sijaisina toimiessamme huomanneet, ettd oppilaat ovat todella
innostuneita, keskittyneitd ja motivoituneita pelatessaan Ekapelid. Usein pelin tapahtu-

mista puhutaan myds vélitunnilla.



59

5 Elektronisten pelien ja pelaamisen kasitteleminen koulussa

5.1 ”Puhuttu siitd, ettei pelaamiseen kannata kéyttia litkaa aikaa”

Tutkimuksessa 3/4 opettajista ilmoittaa keskustelevansa lasten kanssa pelaamisesta ja
heistd kaikki yhtd lukuun ottamatta kertovat keskustelevansa pelaamisesta pelaamisen
rajoittamisen ndkokulmasta. Vain kaksi heistd kertoo kasittelevénsa rajoittamisen lisaksi
pelaamisen hyotyja. Opettajat keskustelevat lasten kanssa hieman useammin pelaami-
seen kaytettdvan ajan rajoittamisesta kuin pelien sisaltoon liittyvista rajoituksista, kuten
ikarajoista, mutta yleensd opettajat mainitsevat keskustelevansa molemmista rajoittami-

seen liittyvista asioista.

Olemme puhuneet I&ahinnd pelaamisen vaaroista, jos on liikaa koneella.
Sonja 45-55.

On keskusteltu siitd, miksi [iké]rajat on laitettu, miksi niita pitdd noudat-
taa, mitd seuraa, jos ei noudata (levottomuutta, rumia sanoja, tappeluita,
painajaisia, keskittymiskyvyttomyyttd, rauhattomuutta, piirustuksissa vain
sotakuvia yms.). Riitta, 45-55.

Olemme myds puhuneet siitd, ettd esim. oppimispeleista voi olla apua op-
pimisessa ja asian kertaamisessa/harjoittelussa. Bertta, 35-45.

Vain kyselyyn vastannut ainut miesopettaja kertoo keskustelevansa oppilaiden kanssa
yleisesti heidan pelitottumuksistaan. Kyseinen opettaja on myos itse pelannut peleja
nuorempana ja han on edelleen kiinnostunut niistd etenkin niiden graafisen puolen

vuoKksi.

Jarkevaa peliaikaa, pelien eettista puolta, ikarajoja tms. emme ole kasitel-
leet. Jutelleet mista kukin tykkaa, jotkut eivat pelaa mitaan. Daniel, 35-45.

Viisi opettajaa kertoo, ettei heidan luokassaan kasitella pelaamista lasten kanssa millaan
tavalla, vaikka heidan luokassaan on pelaamista harrastavia lapsia. Heistd kolme ei
myoskaan itse ole harrastunut pelaamista ja yksi kertoo kokeilleensa pelaamista, mutta

saaneensa siitd pelottavia kokemuksia. Opettajien tieto lasten pelaamisesta on naiden
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opettajien kohdalla syntynyt lahinnd lasten juttuja kuuntelemalla, leikkej& seuraamalla
ja osa on keskustellut kerran tai kahdesti pelaamisesta vanhempien kanssa. Tutkimusten
mukaan iso osa esi- ja alkuopetusikaisistd lapsista pelaa elektronisia peleja (Hirvonen
2012, 22), joten on huolestuttavaa, jos pelaamisesta median osa-alueena ei keskustella
koulussa. Lapset tarvitsevat mediankésittelytaitoja kehittdvad mediakasvatusta, jotta he
oppisivat paitsi arvioimaan mediaa Kriittisesti myds osallistumaan siihen aktiivisesti
(Matikkala & Lahikainen 2005, 99).

Kaikissa perheissa ei vélttamatta kasitelld median kayttoa ja tulkintaa. Lasten mediaba-
rometrissa vuonna 2011 todettiin, ettd neljasosa lapsista, jotka ovat kokeneet pelottavia
tai mieltd vaivaamaan jaaneita asioita peleissa tai internetissé, ei ole kertonut kokemuk-
sistaan kenellek&dan (Hirvonen 2012, 40). Lapset eivat valttaméattd saa minkaanlaista
mediakasvatusta kotonaan, mink& vuoksi koulujen mediakasvatuksella on térkeé rooli.
Opetussuunnitelman perusteissa puhutaankin esimerkiksi median kuvaaman maailman
ja todellisen maailman suhteen kasittelystd. Tavoitteena on myds mm. ettd, oppilaat
oppivat “suhtautumaan kriittisesti median valittdmiin sisaltdihin ja pohtimaan niihin
liittyvié eettisié ja esteettisid arvoja viestinnassa”. (OPS 2004, 39) Myos peleihin liitty-
vistd negatiivisista kokemuksista kertominen olisi varmasti lapsille helpompaa, mikéli
peleistd ja medioista keskusteleminen olisi valmiiksi luonteva osa koulussa kéytévia

keskusteluita.

Suurin osa opettajista kertoo keskustelevansa lasten kanssa pelaamisen rajoittamisesta,
mutta harva antoi esimerkkeja siitd, miten keskustelu kaytanndssa tapahtuu. Rajoittami-
sestakin voidaan keskustella monesta eri ndakdkulmasta. Salokosken (2005, 87) tutki-
muksen mukaan lapsen oma huoli pelaamisen mahdollisista Kielteisista vaikutuksista
nayttdisi suojaavan lasta vakivaltapelien pelaamiselta ja pelien suurkulutukselta. Ermin
ym. (2004, 129) tutkimuksessa 10-12-vuotiaat lapset kokivat, ettd pelaamisen hallintaan
liittyvét ongelmat esiintyivat lahinna vain heitd nuoremmilla lapsilla, ei niinkaan heilla
itsellaén. Tastd ndkdkulmasta opettajien harjoittama pelaamisen haitoista keskustelemi-

nen on perusteltua.
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Peleista tulisi kuitenkin keskustella laajemmin kuin pelkastaan luettelemalla lapsille
oletettuja pelaamisen haittapuolia. Lasten kasvattajilla on mahdollisuus keskustelujen
kautta muokata lapsen peleistd omaksumia kayttaytymismalleja ja asenteita seké vaikut-
taa lapsen kykyyn késitella pelejé kriittisesti (Bushman & Huesmann 2001, 245). Tama
edellyttdd kasvattajilta jonkinasteista pelien tuntemusta, mitd kyselyyn vastanneilla
opettajilla ei juuri ole. Tutkimusaineistossamme vain yksi opettaja on harrastanut nuo-
rena aktiivisesti pelaamista, mutta hank&an ei mainitse keskustelevansa pelaamisesta
tastd ndkokulmasta. Kasvattajilla on kuitenkin elaménkokemuksen ansiosta kehittynytta
medialukutaitoa, jonka avulla he voivat esimerkiksi esittd4 lapsille oikeita kysymyksia,
jotka voivat syventda lasten ymmarrystd mediasta. Tama edellyttdd vain aitoa kiinnos-
tusta lasten peliharrastusta kohtaan. (Matikkala & Lahikainen 2005, 99; Mustonen 2001,
33; Levin 2010, 24.)

Mielenkiintoista on, ettd vain yksi opettaja mainitsee keskustelevansa lasten kanssa tie-
tokonepeleistd esimerkiksi silloin, kun koulussa késitelladn lasten harrastuksia. Kuusi
opettajaa mainitsee aiheen tulevan esiin silloin kun lapset kertovat viikonlopun teke-
misistadn. Tama liittyy luvussa 4.2 esille tulleeseen tulokseen siitd, etteivat opettajat
arvosta pelaamista samalla tavalla kuin muita harrastuksia. Osa ei pida sita harrastukse-

na lainkaan.

5.2 ”Vanhempia ohjeistetaan silloin talléin”

Noin puolet opettajista kertoo keskustelevansa lasten pelaamisesta lasten vanhempien
kanssa. Talloin opettajat ja vanhemmat ovat keskustelleet vain pelien rajoittamiseen
liittyvista asioista. Naista opettajista kaikki, kolmea lukuun ottamatta, ovat vahintaan
kerran kehottaneet vanhempia rajoittamaan lasten pelaamista. Kaksi opettajaa kertoo
myaos tehneensa sopimuksia lasten vanhempien kanssa lapsen kotona tapahtuvan pelaa-

misen rajoittamisesta (ks. luku 4.3).

Vanhempien suhtautumisella pelaamiseen on 1.-2.-luokkalaisten kohdalla
suuri merkitys. Anne, 45-55.
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Jouduttu neuvomaan vanhempia, etta rajat on laitettava ja otettava kone
pois lasten huoneesta yoksi. Oona, 35-45.

Talla kertaa luokassani on useita, joilla ei ole konetta kotona tai vanhem-
mat ovat ottaneet neuvoistani vaarin ja rajoittavat heidan pelaamistaan.
Sonja, 45-55.

Vanhemmilla on padvastuu lastensa kasvattamisesta ja elektronisten pelien pelaaminen
tapahtuu péaasiassa kotona, joten vanhemmat ovat padvastuussa myos lasten pelaami-
sesta (Bushman & Huesmann 2001, 245; Ks. myo6s Lastensuojelulaki 2007). Samaa
mieltd olivat vuoden 2012 tutkimuksen mukaan myos lasten vanhemmat. Kodeissa toi-
vottiin kuitenkin myo6s yhteista vastuunkantamista mediakasvatuksesta koulun ja mui-
den tahojen kanssa. (Padjarvi ym. 2013, 37.) Opetussuunnitelman perusteiden mukaan
koulun tulee toimia kotien kanssa yhteistytssa edistadkseen oppilaan oppimisen edel-
lytyksid, turvallisuutta ja hyvinvointia koulussa” (OPS 2004, 20). Opettajat, jotka kerto-
vat keskustelevansa vanhempien kanssa pelaamisen rajoittamisesta, ovat selkeésti huo-

lissaan pelaamisen vaikutuksista lasten koulunkaynnille.

Pelaamisen valvonnan ja rajoittamisen méaaralla on tutkimuksen mukaan suora yhteys
vakivaltapelaamiseen ja pelien suurkulutukseen (Salokoski 2005, 90), joten opettajat
ovat oikeilla jaljilla keskustellessaan pelaamisen rajoittamisesta vanhempien kanssa.
Tama on kuitenkin vain yksi pelaamiseen liittyva keskustelun aihe, silld pelaamiseen
liittyy monia muitakin nakdkulmia kuin vékivaltapelit ja suurkulutus. Kukaan kyselyyn
vastanneista opettajista ei mainitse keskustelevansa peleista vanhempien kanssa muusta
kuin rajoittamisen ndkokulmasta. Taman seurauksena vanhemmille voi syntyd kuva,
ettei opettaja arvosta pelaamista, mika voi vaikuttaa myds heiddn omiin asenteisiinsa

lasten pelaamista kohtaan.

Vuoden 2012 Lapsiperheiden mediakysely (Padjarvi ym. 2013, 32) antaa viitteita siitd,
ettd vanhempien tietdmys lasten peleista ja pelaamisesta olisi viime vuosina lisdéntynyt
(vrt. Ermi ym. 2004, 52, 74). Tutkimuksessa todettiin kuitenkin, ettd vanhempien tieta-
mys lasten pelaamista peleista vahenee lasten kasvaessa. (Paajarvi ym. 2013, 32.) Vuo-
den 2011 Lasten mediabarometrissa yli kolmasosa 5. -luokkalaisista uskoi, ettei van-

hempia juuri kiinnosta keskustella pelaamisesta (Hirvonen 2012, 36). Aikuiset eivét
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vélttamattd osaa keskustella elektronisten pelien siséltdihin liittyvista asioista, koska he
eivat tunne niitd. Vanhemmat tuntevat perinteisempien medioiden, kuten Kirjojen ja tv-
ohjelmien, sisaltoja huomattavasti digitaalisten pelien sisélt6ja useammin. Luultavasti
siksi my0s kirjojen ja tv-ohjelmien sisalloistd keskustellaan perheissd useammin kuin
elektronisten pelien mediasiséalloista. (Paajarvi ym. 2013, 32, 34; ks. myds Ermi ym.
2004, 52, 74).

Mediank&ytostd keskusteleminen aikuisen kanssa kotona ja koulussa on ensiarvoisen
tarkedd lasten medialukutaidon kehittymisen kannalta. Vuoden 2011 Lasten mediaba-
rometrin mukaan sellaiset lapset, joilla oli tapana jutella vanhempien kanssa kayttamis-
tdan mediasisélloistd, kertoivat muita lapsia useammin vanhemmille my6s mediasisal-
I6istd, joista on seurannut pelottavia kokemuksia. Myos aikuisten suhtautumistavalla
lapsen kertomiin asioihin oli eroja. Pelottavasta mediasiséllosta kertoneet lapset olivat
saaneet aikuisilta lohdutusta, aikuinen oli saattanut myos vain kieltdd pelottavan pelin
pelaamisen jatkossa. Ensimmaisen luokan oppilaiden kohdalla oli harvinaisempaa, etté
aikuinen kertoisi aiheesta liséda. (Hirvonen 2012, 39.) Mielestdamme on huolestuttavaa,
ettd aiemman tutkimuksen (Hirvonen 2012) ja oman tutkimuksemme valossa nayttéa
siltd, ettd erityisesti pienten oppilaiden kanssa elektronisten pelien sisaltéihin liittyvia

rakentavia keskusteluja ei juuri arvosteta.

Vanhempien kanssa kaytavaan peleihin ja pelaamiseen liittyvadn keskusteluun olisi
hyva kouluissa liittad myds tietoa eri peleistd ja muista pelaamiseen liittyvista asioista
laajemmin kuin vain pelaamisen rajoittamisen nakokulmasta. Tama on tarkead, silla
tutkimuksen mukaan vanhemmat pitdvat kouluilta saatua informaatiota yhtena tarkeana
tietolahteena internetin ja lehtien ohella (Paajarvi ym. 2013, 38). Mielestdamme peleihin
ja pelaamiseen liittyvissa keskusteluissa tulisi lisdksi panostaa vuorovaikutuksellisuu-
teen pelkdn vanhempien neuvomisen sijaan, jolloin vanhemmat voisivat jakaa lasten
pelaamiseen liittyvia kokemuksia keskendan ja opettajan kanssa. Keskusteluissa tulisi
enemman pohtia sitd, miten ja mistd nakdkulmista aihetta voitaisiin késitella lasten

kanssa.
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6 Pohdinta

6.1 Johtopaattkset

Opettajat pitavat pelaamista huonona ajanvietteena

Opettajat eivat nde pelaamista sosiaalisena toimintana vaikka tosiasiassa lapset pelaavat
paljon my6s yhdessd. Se, ettd opettajat eivat nde yhdessd pelaamista sosiaalisena toi-
mintana, voi johtua siit4, ettd suurin osa vastaajista ei ole itse harrastanut elektronisten
pelien pelaamista. Toisaalta my6s ainut pelaamista aktiivisesti harrastanut opettaja, Da-
niel, ei missédén vaiheessa mainitse pelaamiseen liittyvaa sosiaalisuutta. Oletamme, etta
kaikki opettajat ovat kuitenkin jossain vaiheessa pelanneet esimerkiksi lautapeleja ja
pitavat niiden pelaamista sosiaalisena toimintana. Tutkimukseemme osallistuneet opet-
tajat eivat ehkd ymmarra elektronisten pelitilanteiden olevan monelle nykypéivan lap-
selle yksi tarked sosiaalinen vuorovaikutustilanne. Tama opettajien kasitys voi valittyé

myaos oppilaille, jotka voivat itsekin alkaa vaheksya pelaamisen merkitysta.

Opettajat eivat myoskaan mainitse pelaamiseen liittyvaé verkon valityksella tapahtuvaa
vuorovaikutusta, joka on tutkimusten mukaan tarkeda etenkin alkuopetusikéisille tytoil-
le. Verkossa tapahtuvaa vuorovaikutusta véheksyessaan opettajat voivat valittaa lapsille
asenteita, joiden mukaan esimerkiksi kasvokkain tapahtuva sosiaalinen kanssakdyminen
on hyvéksyttavampéé kuin verkossa tapahtuva vuorovaikutus. Ndméa asenteet ovat risti-
rildassa teknologiakasvatuksen tavoitteiden ja yhteiskunnan kehityksen kanssa. Verkon
vélityksella tapahtuva vuorovaikutus on jo nyt merkittavassa roolissa tietoyhteiskunnas-
samme seka kansallisessa ettd kansainvalisessa viestinnassa, eika sen merkitys tulevai-

suudessa varmasti tule vdhentymaan.

Monet opettajat mainitsevat kuitenkin pelien ja pelaamisen nakyvan poikien keskuste-
luissa ja leikeissd, mutta tatd opettajat pitavat negatiivisena asiana. Opettajien mukaan
elektronisten pelien pelaaminen aiheuttaa pojilla vékivaltaisten leikkien leikkimista.

Pojat ovat kuitenkin leikkineet taisteluleikkeja kautta aikojen eivatka opettajat voi tietda
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ovatko leikkien teemat laht6isin nimenomaan elektronisista peleistd. Teemat voivat tulla
mya0s esimerkiksi muiden medioiden sisalloistd. Osa opettajista on myos sitd mielta, etta
pelaajien on joskus vaikea irrottautua pelimaailmoista. Tosiasiassa on mahdotonta tie-
t44, mitd oppilaat ajattelevat. Voidaan my6s kysyd, ovatko opettajat yhtd huolissaan
oppilaasta tilanteessa, jossa oppilaan ajatukset harhailevat jonkun muun syyn vuoksi.
Se, ettd opettajat liittdvat poikien vakivaltaiset leikit ja ajatusten harhailemisen nimen-
omaan elektronisiin peleihin, saattaa kertoa heidén negatiivisesta asenteestaan poikien
peleja ja pelaamista kohtaan.

Suurin osa opettajista kertoo keskustelevansa lasten ja lasten vanhempien kanssa vain
pelaamisen rajoittamisesta ja talloinkin I&hinn& vain pelaamiseen kéytettavan ajan ra-
joittamisesta. Elektronisten pelien pelaamisen rajoittaminen on kuitenkin laajempi asia
kuin sdédnnot pelaamiseen kaytettavasta ajasta. Vain kaksi opettajaa kertoo vanhempien
rajoittavan pelattavien pelien siséltdja, muut eivat mainitse sisaltéjen rajoittamista lain-
kaan. Suurin osa kyselyyn vastanneista opettajista ei siis valttamatta née siséltdjen ra-

joittamista kovin tarkeana.

Pelkasté ajan rajoittamisesta keskusteleminen vélittaa lapsille asenteita, joiden mukaan
pelaaminen on huonoa ajanvietettd suhteessa muuhun tekemiseen. Osa opettajista ker-
too jopa kehottavansa lapsia muuhun tekemiseen pelaamisen sijaan, jolloin opettajat
valittavat lapsille arvoja siitd, mikd on hyvaa ajanvietettd. Kukaan opettajista tuskin
kehottaa lapsia rajoittamaan Kirjan lukemiseen kaytettya aikaa. Opettajienkin vastauk-
sissa esiin tulleet liikunta, ulkoilu, ja lukeminen ovat esimerkkeja yhteiskunnassamme
yleisesti arvostettuja vapaa-ajanviettotavoista. VVoidaan pohtia, miksi esimerkiksi kirjan
lukeminen on parempaa ajanvietettd kuin elektronisten pelien pelaaminen. 1.-2.-
luokkalaisten kohdalla tata voitaisiin selittaa silla, ettd kirjan lukeminen kehittaa aluil-
laan olevaa lukutaitoa. Taytyy kuitenkin muistaa, etta lapset tarvitsevat muutakin kuin
kehittdvaa tekemistd vapaa-aikanaan. Lapset samoin kuin aikuiset tarvitsevat myos ren-
touttavaa ajanvietettd, eikd kaikkea tekemistd voi arvottaa siitd saatavan hyodyn mu-
kaan. Tallainen ajattelutapa on mielestimme muutenkin liian paljon esilla tulosten mer-

Kitysta korostavassa yhteiskunnassamme.
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Tutkimusaineistomme perusteella ndyttaa siltd, etteivat kyselyyn vastanneet opettajat
juurikaan arvosta elektronisten pelien pelaamista. Opettajat eivét itse harrasta pelaamis-
ta eivatkd tunne lasten pelimaailmoja, mutta uskovat pelaamisen olevan haitallista lap-
sille. Uskomuksiaan he eivét juuri vastauksissaan perustele. Eradn suomalaistutkimuk-
sen mukaan opettajat tiedostavat, ettd heilld on mahdollisuus vélitt44d omaa arvomaail-
maansa oppilaille. Opettajien mukaan oppilaat péattelevat opettajan toiminnan ja ole-
muksen perusteella hdnen todellisia eettisida ndkdkantojaan asiaan ja samaistuvat niihin.
(Hyytidinen 2003, 204-205.) Pohdinnan arvoista onkin, tiedostavatko opettajat suhtau-

tuvansa negatiivisesti monelle lapselle merkittavaan ajanviettotapaan.

Opettajan asenne voi lisata eroja tyttdjen ja poikien pelaamisen valilla

Kyselyyn vastanneet opettajat ndkevat pelaamisen sukupuolittuneena ja tunnistavat pa-
remmin poikien pelaamiseen liittyvia yksityiskohtia. Yhta lukuun ottamatta kaikki opet-
tajat uskovat poikien pelaavan tytt6ja enemman ja opettajat myds puhuvat huomattavas-
ti enemman poikien kuin tyttdjen peleistd. Selvasti vain tytoille suunnatuista peleista
opettajat mainitsevat vain kolme pelid, joista mikaan ei ollut vuoden 2012 Lasten me-

diabarometrissa tyttdjen suosikkipelien listalla.

Opettajien vastauksista paatellen he eivét juuri tieda paljon tyttdjen pelikulttuurista,
vaikka tutkimusten mukaan 1/3 tytdista pelaa péivittain. Voi olla, etteivét tytot tuo pe-
laamistaan koulussa esiin samalla tavalla kuin pojat. Voidaan pohtia, onko kyse siité,
etté eniten huomiota saavat ne, jotka ovat eniten esilld. Toisaalta voidaan pohtia myods
syitd siihen, mikseivat tytot tuo peliharrastustaan esiin koulussa. Opettajien késitykset
pelaamisesta poikien harrastuksena saattaa vélittya lapsille asenteina, joiden mukaan
pelit ja tietokoneet kuuluvat enemman pojille kuin tytdille, mika on ristiriidassa opetus-

suunnitelman perusteissa kuvatun teknologiakasvatuksen kanssa.

Matikkalan ja Lahikaisen (2005, 109) mukaan vanhoihin sukupuoliroolimalleihin mu-
kautuminen saattaa tulevaisuudessakin nakya tyttjen heikkona itseluottamuksena tieto-
tekniikan kaytdssa. Jotta tietotekniikka-alan sukupuolittuneisuus saataisiin tulevaisuu-

dessa tasaantumaan, myos tyttoja tulisi pienestd pitden kannustaa elektronisten pelien
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pelaamiseen ja sitd kautta tietotekniikan kayttoon. Tyttdjen pelit eivat vélttamatta ole
yhtd mielenkiintoisia kuin pojille suunnatut pelit, sill& pelituotanto on miesvaltainen ala
ja tuotanto on enemman keskittynyt poikia kiinnostavien sisaltdjen valmistamiseen.
Pelituotantoon tarvittaisiinkin lisad naisia, jotka suunnittelisivat tyttoja kiinnostavia pe-
lejd. Kouluissa toteutettavan teknologiakasvatuksen tulisi innostaa myds tyttdja suun-

tautumaan teknologia-aloille.

6.2 Luotettavuuden arviointia

Mielestdimme pelaaminen voi olla hauskaa ja rentouttavaa ajanvietetta niin lapsille kuin
aikuisillekin. Eskolan ja Suorannan (1998, 22) mukaan on tdrke&a etta tutkija tunnistaa
omat uskomuksensa, asenteensa ja arvostuksensa, eiké sekoita niitd tutkimuskohteeseen.
Yritimme kyselylomaketta laatiessamme ja analyysia tehdessémme unohtaa omat né-

kemyksemme ja keskittya tulosten analysointiin mahdollisimman objektiivisesti.

Kyselyn vastausprosentti jai pieneksi, vaikka lahetimme kyselyn kaksi kertaa marras-
kuun 2012 aikana. Ajankohta kyselyn lahettdmiseen ei valttdmatta ollut paras mahdolli-
nen, silla syyslukukauden lahestyessa loppuaan opettajilla on usein paljon Kiireitd. Vas-
taamattomuus saattaa myos johtua siitd, etteivat opettajat koe aihetta merkitykselliseksi.
Lahes kaikkien kyselyyn vastanneiden opettajien vastauksissa on havaittavissa huoli
lasten pelaamisen vaikutuksista, vaikka kyselya ja saatekirjettd laatiessamme pyrimme
valttamaan pelaamisen liittdmistd sen mahdollisiin negatiivisiin tai positiivisiin vaiku-
tuksiin. Tutkimusta voitaisiin jatkaa tekemalla haastatteluja alkuopettajille, jolloin mah-

dollisesti saataisiin lisdulottuvuuksia ja tarkennuksia opettajien kasityksista.

Lahtiessimme tekemaan tutkimusta pohdimme myos tutkimuksen tekemisté eri vuosi-
kymmenilla syntyneiden opettajien kasitysten valisisté eroista. Analyysié tehdessamme,
emme kuitenkaan havainneet eroja eri vuosikymmenilla syntyneiden opettajien késityk-
sissd. Tama oli yllattavaa, silla oletimme ettd 1980-luvulla syntyneilld opettajilla olisi

ollut esimerkiksi enemmén omakohtaisia kokemuksia elektronisten pelien pelaamisesta.
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Kyselyyn vastasi vain yksi miesopettaja, Daniel, 35-45, joka oli samalla ainut elektro-
nisia peleja aktiivisesti harrastanut vastaaja. Daniel kertoi, ettei hén yleensé vastaa tut-
kimuskyselyihin, mutta tdma aihe sai hanet kiinnostumaan tutkimukseen osallistumises-
ta ja aihe oli selvasti hanelle tarked. Oletimme, ettd olisimme saaneet enemman vasta-
uksia Danielin kaltaisilta peleisté ja pelaamisesta kiinnostuneilta opettajilta. Olisi myds
ollut mielenkiintoista saada enemman vastauksia miesopettajilta, jolloin olisimme voi-
neet verrata nais- ja miesopettajien valisid kasityseroja. Tdma ei kuitenkaan varsinaisesti
ollut tutkimuksemme tavoitteena, emmeké siksi kiinnittdneet asiaan huomiota aineistoa

keratessamme.

Tutkimuksemme rajautui tutkimaan Pohjois-Pohjanmaan ja Lapin maakuntien alkuopet-
tajien kasityksid. On mahdollista ettd tulokset olisivat olleet erilaisia, mikali tutkimus
olisi toteutettu jossain muualla Suomessa. Toisaalta omassa tutkimuksessamme oli mu-
kana opettajia pienista kunnista ja isoista kaupungeista, seka pienisté ettd isoista kou-
luista emmeké havainneet nédiden opettajien kasityksissé eroja. On kuitenkin mahdollis-
ta, ettd opettajien kasitykset eroavat esimerkiksi Etela- ja Pohjois-Suomen valilla, mutta

tdmén toteaminen edellyttéisi lisdtutkimuksia.

Tutkimuksemme ei pyri tavoittelemaan yleistettavyyttd, vaan kuvaa pienen opettajajou-
kon kasityksia elektronisten pelien pelaamisesta. Aineistostamme nousi kuitenkin esiin
monia néille opettajille yhteisia kéasityksid, joiden pohtiminen on mielestimme arvokas-
ta. Tutkimustuloksemme antavat viitteitd alkuopettajien keskuudessa vallitsevista kasi-
tyksistd ja arvostuksen kohteista. My®s alhainen vastausprosentti kertoo osin opettajien

arvostuksista ja asenteista elektronisten pelien pelaamista kohtaan.

Kyselyyn vastanneidein opettajien vastauksissa saattaa osin korostua sosiaalisesti suo-
tavat vastaukset, joiden opettajat ajattelevat kuuluvan ammattikasvattajille. Tutkimusta
voitaisiin ehka jatkaa tekemélla opettajille haastatteluja. Talloin opettajia pyydettéisiin
vield esimerkiksi perustelemaan ndkdkantojaan sille, miksi pelaaminen on huonompaa
tekemista kuin joku muu vapaa-ajanviettotapa, jota toteutetaan vain viihtymisen, ei siita

saatavan hyddyn mukaan. Toisaalta valitsimme lomakehaastattelun siksi, ettd lomake-
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haastattelussa tutkija ei pysty vaikuttamaan vastaajan vastauksiin johdattelemalla hanta

lisakysymyksilla.

6.3 Lopuksi

Mediakasvatuksen ndkokulmasta on tarkead, ettd pelaamisesta keskusteltaisiin koulussa
my6s muusta kuin suojelullisesta ndkdkulmasta. Opetuksen tulee rakentua siten, etté se
lahtee lapsen omista kiinnostuksen kohteista ja linkittyy lapsen kokemusmaailmaan.
Elektroniset pelit ovat iso osa nykypdivan lasten maailmaa ja siksi niiden sisalloista
keskustelua ei mielestimme nykykoulussa voi sivuuttaa. Pelien kuten muidenkin me-
dioiden sisélldistd, kumpuaa monia eettisia kysymyksid, joista lapset varmasti mielel-
l4an keskustelevat, jos heille annetaan siihen mahdollisuus. Pelien sisallgistd keskuste-
leminen auttaa myos lapsia itse arvioimaan peleja ja muodostamaan kuvan siitd, millai-

set pelit ovat heille sopivia ja miksi.

Opettajien taytyy olla kiinnostuneita tyttjen pelaamisesta ja ndin osoittaa, etta pelit ja
tietotekniikka kuuluvat myos tytdille. Mediakasvatuksen nakdkulmasta kasvattajien
tulisi keskustelun kautta auttaa lapsia ymmartamaan tyttjen ja poikien pelaamisen eri-
laisuus ja se, mista naméa erot mahdollisesti johtuvat. Koulujen mediakasvatuksen pitéisi
lisdksi sisaltdd keskustelua pelien ja muiden medioiden tarjoamista sukupuolirooleista ja
niiden merkityksestd. Aineistomme perusteella kukaan opettajista ei ole téllaisia pelei-

hin liittyvia keskusteluja kaynyt.

Mielestdimme on huolestuttavaa, etteivat kyselyyn vastanneet opettajat kdy lasten kanssa
rakentavaa keskustelua elektronisista peleistd koulupolun alussa. Etenkin pienille lapsil-
le olisi erittain térkeéa, ettd he oppisivat keskustelemaan aikuisten kanssa heita kiinnos-
tavista ja heitd askarruttavista asioista. Mikéli elektronisista peleista keskusteleminen
paatyy aina pelien negatiivisiin vaikutuksiin ja pelien rajoittamiseen, eivat lapset valt-
taméattd tuo oma-aloitteisesti heille tarkedan pelaamiseen liittyvia asioita keskustelun
aiheiksi. Se, ettd medioihin liittyvat keskustelut ovat luonnollinen osa lasten kanssa kay-

tavia keskusteluja, rohkaisee lapsia tuomaan myds medioihin liittyvia pelkoja ja muita
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negatiivisia seikkoja aikuisten tietoon.

Padvastuu lasten pelaamisesta on lasten kodeilla ja myds vanhemmille suunnattu me-
diakasvatustyd on ehdottoman tarkead. Vanhemmat arvostavat kouluista saatua tietoa ja
siksi myQs opettajien negatiiviset asenteet pelaamista kohtaan voivat valittyd lasten
vanhemmille. Mediakasvatuksen nakokulmasta on tarkedaa, ettd vanhemmat kykenisivat
nakemaan pelaamisen laajana ilmiond, ilman pelaamisen leimaamista pelk&stdén on-
gelmalliseksi. Vanhemmille suunnatun mediakasvatustyon tulisi mielestdmme negatii-
visten asenteiden vélittdmisen sijaan keskittya vélittdmaan tietoa pelaamisesta, pelisisél-

I6istd ja lasten pelikulttuurista.

Eri sukupolvet eivét ehk& ole kiinnostuneita samoista mediasisélloistd, mutta kasvatta-
jan tulee olla kiinnostunut myos lapsen kiinnostuksen kohteista. Opettajien tietdmysté
lasten elektronisten pelien pelaamisesta ja muiden mediasiséaltojen kaytosta tulisi lisata
esimerkiksi tdydennyskoulutuksella. Toisaalta opettajat voivat saada myds paljon tietoa
peleistd ja pelaamisesta oppilaiden kanssa kéytavistd keskusteluista. Hedelmaéllisissa

mediakasvatuskeskusteluissa oppivat paitsi oppilaat, myds opettajat itse.
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Liitteet

Liite 1. Kyselylomake

Lapin Yliopisto, KTK
Merja Mehtéla & Pekka Kivela
Syksy 2012

Kysely 1.-2. luokkien opettajille koskien alkuopetusikaisten oppilaiden elektronisten pelien
pelaamista
Elektronisilla peleill tarkoitamme téssa kyselyssa tietokone-, konsoli-, kdnnykka- ja nettipeleja.
Kéytdmme vastauksia tutkimusaineistona pro gradu — tutkielmassa, jonka tavoitteena on valmis-
tua kevaalla 2013. Vastaajien henkilollisyys ei tule esiin tutkimuksessa.

Taustakysymykset:
Poista muut vaihtoehdot ja jata jaljelle vastauksesi.

1. Sukupuoli
1. nainen
2. mies
2. 1ké
3. Kuinka kauan olet toiminut luokanopettajana?
1. alle 5 vuotta
2. 5-15 vuotta
3. 15-30 vuotta
4. yli 30 vuotta

Avoimet kysymykset:

Kirjoita vastauksesi kunkin kysymyksen alle.

4. Kuinka paljon arvelet 1.-2. luokan oppilaidesi pelaavan elektronisia peleja vapaa-aikana?
5. Millaisia elektronisia pelejé arvelet 1.-2. luokkalaisten oppilaiden pelaavan?

6. Millaiset oppilaat mielestési harrastavat eniten pelaamista, entd véahiten?

7. Miten pelaaminen mielestési ndkyy 1.-2. luokkalaisten oppilaiden toiminnassa tai kéyttayty-
misessd koulussa?

8. Miten olette kasitelleet koulussa 1.-2. luokkalaisten oppilaiden kanssa pelaamista?

9. Oletko tydurasi aikana joutunut puuttumaan vapaa-ajalla tai koulussa tapahtuvaan pelaami-
seen, jos niin miten?

10. Miten kasityksesi mukaan pelaamista pyritaan rajoittamaan 1.-2. luokkalaisten oppilaiden
kotona? Voit kertoa esimerkkeja rajoittamisesta.

11. Mika on oma suhteesi elektronisten pelien pelaamiseen?

12. Mitd muita ajatuksia tai havaintoja sinulla on tasta aiheesta?

Kiitos osallistumisesta!
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Liite 2. Saatekirje

Hei!

Olemme kaksi luokanopettajaopiskelijaa Lapin yliopistosta ja teemme pro gardu -tutkielmaa 1.-
2. -luokkalaisten lasten tietokone- ja konsolipelien pelaamisesta. Pyytéisimme teitd vastaamaan
liitteend olevaan n.5-10min kestavaan kyselyymme. Erityistietamysta peleistd tai pelaamisesta

ei tarvita, haluaisimme vain saada tietoa ndkemyksistanne.

Kysely on I&hetetty 100:1le Lapin- ja Pohjois-Pohjanmaan maakunnan yhtendis- tai alakouluissa
tyoskentelevélle 1.-2. -luokkien opettajalle. Koulut joiden opettajille kysely lahetettiin, on valit-
tu satunnaisotannalla arpomalla 30 koulua kaikista Lapin ja Pohjois-Pohjanmaan kouluista.
Lahetimme kyselyn kaikille valitun koulun 1.-2. -luokkien opettajille. Koulujen tiedot on saatu
opetushallituksen yll&pitdman koulutusnetin verkkosivujen peruskouluhaku palvelusta. Opetta-

jien sdhkopostiosoitteet olemme etsineet koulujen verkkosivuilta.
Vastaajien henkil6llisyys ei tule esiin tutkimuksessa. Kasittelemme kaikkia vastauslomakkeita
irrallisina niiden lahettdjista. Tyonohjaaja voi tarvittaessa pyytaa aineiston nahtavéksi. Ohjaajan

tiedot I6ytyvat alta.

Pyytéisimme teitd vastaamaan 5.12. mennessa.

Kiitos vastauksestanne ja mukavaa joulun odotusta!

Ystavéllisin terveisin, Merja Mehtéla ja Pekka Kiveld

Ty6nohjaaja: Sai Vayrynen, PhD
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