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Opinndytetydmme on projekti jonka tarkoituksena oli antaa, lasten ja
nuorten vanhemmille sekd lasten ja nuorten asioista kiinnostuneille
aikuisille, autenttinen ndkokulma nuorten Internet- ja pelimaailmasta.
Tutkimuksien mukaan vanhemmat eivit tiedd missd heiddn lapsensa
surffaavat tai minkilaisia peleja he pelaavat. Tutkimustuloksiin nojaten
halusimme  ndyttdd  vanhemmille  mahdollisimman  laajasti  ja
totuudenmukaisesti niitd kuvia, videoita ja pelejé, joita lapset ja nuoret niin
tahallisesti kuin tahattomastikin katsovat, ja pelaavat. Lisdksi annoimme
tietoa vanhemmille tietoa myds Internetin ja pelien muista negatiivisista
puolista, kuten peliriippuvuudesta ja sosiaalistenverkostojen vaaroista.

Opinndytetyoprojektinamme toteutimme kolme seminaaria yhteistyOssa
Nuppu- hankkeen kehittdjakoordinaattori Liisa Ahosen sekd Pohjanmaan
maakuntien pidihdetyon kehittdimiskeskuksen kehittdmissuunnittelija Saara
Langin kanssa.

Seminaareissa kisittelimme aiheita Internetin varjopuolet, vékivaltaiset
tietokone- ja konsolipelit sekd ndytimme osanottajille konkreettisia
esimerkkeji siitd miten lasten ja nuorten tietokoneen kayttdd voi paremmin
valvoa. Seminaarit pidettiin kolmella paikkakunnalla, ensimmaéinen
seminaari oli Kokkolassa 15.9.2010, toinen Kaustisella 22.9.2010 ja
viimeinen Kannuksessa 29.9.2010.

Halusimme seminaareihimme myds ammattilaisia psykologian ja lasten
psykiatrian aloilta. Kokkolaan saimme puhujaksi lastenpsykiatri Raisa
Cacciatoren, Kaustiselle psykologi Sari Kotajan ja Kannukseen psykologi
Talvikki Isomaan. He késittelivét aihetta lasten ja nuorten kehitysportaat —
miten suojaan, miten tuen?

Mielestimme seminaarimme olivat onnistuneita. Saamamme palaute, niin
vanhemmilta kuin eri alojen ammattilaisilta, oli my0nteisti ja rakentavaa.

97 % seminaarivieraista koko hyotyneensd illan annista. Y1i 90 % koki
saaneensa uutta tai osittain uutta tietoa lasten ja  nuorten
mediakdyttdytymisestd. 79 % halusi saada lisdkoulutusta asian tiimoilta.
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ESIPUHE

Ensiksi haluamme ndyrimmin kiittdd Nuppu-hankkeen Liisa Ahosta ja
Pohjanmaan maakuntien pdihdetyon kehittamiskeskuksen Saara Léngia, jotka
ovat tukeneet ja kannustaneet meiti aina opinndytetydmme suunnittelusta saakka.
Ilman heidédn ideoitaan, kokemustaan ja tukeaan emme olisi pystyneet tekemiin
opinndytetydtimme siind muodossa ja laajuudessa kuin nyt pystyimme. Kiitimme
my0s opinndytetydohjaajaamme Marja-Liisa Hiirosta, jonka aloitteesta otimme
yhteyttd Liisa Ahoseen ja Saara Langiin ja saimme ndin parhaat mahdolliset
tukijat tyollemme. Iso kiitos kuuluu myds koko Nuppu-hankkeelle, joka tuki
opinndytetydtimme my0s taloudellisesti.

Nico Jivija

Tédmin opinndytetydn tekeminen on ollut kuin vuoristoradalla ajelua. Aiheemme
on vaihtunut tdimén koulun aikana jo useita eri kertoja, ja tdhin muotoon saimme
aitheen rajattua vasta kevailld 2010. Tdmdn tyon tekeminen on ollut erittdin
antoisaa ja kasvattavaa. Mahtavinta on ollut osa titd tiimid, jossa jokainen on
omalla tydlladn ja panoksellaan tehnyt téstd ndinkin onnistuneen, mitd se nyt oli.
Erittdin suuri kiitos myds Saara Langille ja Liisa Ahoselle, ilman teitd tdmi ei
olisi onnistunut. Kiitos myos ohjaavalle opettajallemme Marja-Liisa Hiiroselle
innokkuudesta ja tukemisesta.

Kai Markkanen

Opinndytetydmme lopullinen aihe varmistui vasta 2010 alkukevéastd. Ennen tita
olimme pydritelleet monia eri vaihtoehtoja lopputydmme aiheeksi. Tamai ei ole
tyypillinen aihe kriittisesti sairaan potilaan hoitotyotd toteuttavalle oppilaalle,
mutta silti se on aiheena meitd kaikkia kiinnostava ja yhdistava. Meilla kaikilla on
jonkinasteisia kokemuksia seminaarissa késitellyistd asioista, joten keskusteltavaa
riitti.

Jussi Taala

Miettiessimme seminaariemme jirjestdmistd ja tyonjakoa paddyimme siihen, etti
allekirjoittanut etsii tietoa vikivaltaisista tietokone- ja konsolipeleistd. Tietoa
etsiesséni ja erilaisia tutkimuksia lukiessani sain huomata, ettd tietotekniikka ja
pelimaailma kehittyvit todella nopeasti. Esimerkiksi vain viisi vuotta sitten
tehtyjd tutkimuksia lukiessani tuntui, ettd tiedot eivdt endé pidd paikkaansa. Néin
kévi esimerkiksi lasten ja nuorten pelaamisen kdyttdmén ajan suhteen. Sosiaalinen
media ja Internet, pelit mukaan lukien, ovat nykyéddn erottamaton osa lasten,
nuorten ja aikuisten eliméaa. Niin ollen olisikin tirkeéd, ettd vanhemmat herdisivat
tahén tietoon ja tutustuisivat Internetin ja pelien maailmaan paremmin, koska siinad
maailmassa heidin lapsensa viettdvit hyvin runsaasti aikaa.
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1 JOHDANTO

Sosiaalisen median, Internetin ja erilaisten tietokone- ja konsolipelien tarjonta on
kasvanut rdjahdysmadisesti viimeisten 10—15 vuoden aikana. Teknologia kehittyy
todella nopeasti, ja lapset ja nuoret ovat kasvavin ryhmé, jolle markkinoidaan

pelejd, kdnnykditd, tietokoneita, pelikonsoleja ja muuta teknologiamateriaalia.

Toisin kuin useimmat vanhemmat, nykypdivin lapset ja nuoret ovat olleet
teknologian kanssa tekemisissd jo pienestd pitden. Heille teknologian kdyttd on
luontevaa ja jokapdivdistd toimintaa, joka tulee kuin luonnostaan. Lasten ja
nuorten vanhemmille taas Internetin tai tietokoneen kéytto voi olla vaikeaa, heilld
ei ole osaamista eiké aikaa opetella. (Ermi ym. 2004.) Niin ollen perheen lapset
voivat viettdd hyvinkin vapaasti aikaa Internetin tai pelien maailmassa ja he myds
osaavat ns. peittdd jilkensd vanhemmilta vieraillessaan esimerkiksi aikuisviihde-

tai vakivaltasivustoilla.

Témin opinndytetydmme tarkoituksena on herdttdd vanhemmat sithen, miti
Internetissd on ja miten helppoa kyseenalaisten tai vahingollisten materiaalien
etsiminen Internetin maailmasta on. Etsimme tilastotietoa ja tutkimuksia lasten ja
nuorten Internetin kiytostd sekd pelaamisesta. Teimme tutkimuksista esitelmat,
jotka esittelimme vanhempainilloissa. Ndytimme vanhemmille sen Internetin
todellisuuden, joka monelle lapselle ja nuorelle aukeaa aivan liian aikaisin.
Sisdllytimme vanhempainiltoithimme osuudet myds vékivaltapelien vaikutuksista
lapseen ja nuoreen sekd ndytimme vanhemmille, miten tietokonetta voi kéyttda
tehokkaammin ja lapselle turvallisemmalla tavalla ja miten lapsen tai nuoren
tietokoneen kdyttdd pystyy paremmin valvomaan. Téhdn osioon liittyi
kéyttojarjestelmén esittelyd sekd erilaisten palomuuri- ja parental control -

ohjelmien esittely.

Vanhempainilloista olemme saaneet palautetta tekemdmme palautelomakkeen
avulla. Palautteista teimme yhteenvedot jotka 16ytyvit liiteosiosta. Kuuntelijoita
seminaareissa oli yhteensd 173, ja heiltd saimme takaisin 110 palautelomaketta.

96,4 % kaikista vastanneista oli sitd mielti ettd seminaaristamme oli heille hyotya.



2 PROJEKTIN TOIMINTAMALLI

2.1 Projektin Liihtokohdat

Tutkimuksen (Symantec 2010) mukaan lasten ja nuorten vanhemmat eivét tieda,
milld Internet-sivuilla heidén lapsensa kéyvit. Projektimme yhtend 1dhtokohtana
on tarjota vanhemmille tilaisuus pdistd nakeméén nuorten mediarikasta kulttuuria,
joka wvalitettavan usein pursuaa vékivalta- sekd aikuisviihdettd. Television
ohjelmat ovat sensuroituja ja alle 18-vuotiaalle sopimattomat ohjelmat on
suunnattu esitettaviéksi illalle. Kuitenkin Internetistd vastaavat ohjelmat voi katsoa

milloin vain ilman mink#énlaisia ikdrajakontrolleja.

Internet on vapaa maailma. Raa'an materiaalin suodattaminen ja rajoittaminen jaa
lasten ja nuorten vanhempien vastuulle. Osalla vanhemmista timén toteuttaminen
on valitettavasti puutteellista. Pyrimme seminaarillamme kartuttamaan
vanhempien mediakasvatuksen tietotasoa sekd pyrimme tarjoamaan heille
tyokaluja, milld voi entistd tarkemmin seurata, miten paljon ja milld sivustoilla

lapset ja nuoret surffaavat.

2.1.1 Internet

Internet on maailman suurin yhteniinen tietoverkko. Internetin suosio maailmalla
ja Suomessa on kisittimattoméan laaja. Nykyédin kaikki asiat on mahdollista hoitaa
Internetissd aina ruokaostoksista pankkiasioihin. Tdmé on johtanut myos siihen,
ettd yhd nuoremmat ovat tekemisisséd Internetin kanssa, joka taas valitettavan
usein johtaa siihen, ettd Internetin varjopuolet tulevat tutuiksi yhd nuoremmille

lapsille.

Tilastokeskuksen vuonna 2007 tekemén tutkimuksen mukaan jo 79 %
suomalaisista kdyttdd Internetid ja kouluikdisistd kaikki ovat tekemisissé
Internetin kanssa. Myos Microsoftin (Microsoft 2009a) tekemit tutkimukset

osoittavat sen tosiasian, ettd alle kouluikdiset ovat kasvavin kéyttdjaryhma



Internetissd. Internet tulee my0s ohittamaan television suosituimpana
mediankatseluvilineend nuorison keskuudessa vuonna 2010. (Microsoft, Europe

Logs On.)

Se fakta, ettd Internet ohittaa perinteisen television mediankatseluvélineena,
johtuu my®ds siitd, ettd Internetid voi selata myds television kautta juuri silloin
kuin itse haluaa. Tdmé johtaa taas siihen, ettd vanhempien tehtdvd valvojana
vaikeutuu varsinkin, kun vanhempien tiedot teknologiasta ovat lapsia usein
paljonkin jiljessd. (Ermi ym. 2004.) Lasten tekniset taidot kasvavat hyvin
nopeasti, he ovat nopeita oppimaan ja heiddn kiinnostuksensa uusia asioita
kohtaan on suuri. Ongelma Internet- maailmassa onkin se, ettd lasten ymmarrys
Internet- sivujen sisdllostd kehittyy myOhemmin kuin heiddn kykynsd kayttda

Internetid. (Tossavainen 2008.) Téssd astuu kuvaan vanhempien osuus.

Vuonna 2009 tehdyn Lasten A#ni -kyselyn vastaajista 45 % kertoi, etteiviit heidin
vanhempansa ole kiinnostuneita siitd, missd he surffaavat. Kuitenkin Internetin
paivittdinen kiyttd kasvaa vuodesta toiseen nuorten keskuudessa. Toinen Eldma -
tutkimukseen vastanneet 10-vuotiaat kayttivdt Internetid 3,5 tuntia viikossa.

(Tossavainen 2008.)

Netinkdyttd yleistyy varsinkin yli 15-vuotiaiden poikien keskuudessa. Talloin
pojat kiyttdvdat Internetid pelaamiseen, viihteeseen sekd etsivdt sieltd
seksuaalispainotteista materiaalia noin kymmenen tuntia viikossa. Tytot kayttavét
Internetid yhteydenpitoon sekd itsensd esille tuomiseen. He kadyttivit Internetid

noin kahdeksan tuntia viikossa. (Tossavainen 2008.)

Nettid kéytetdén padsddntdisesti kotona yleisissd tiloissa, ystdvien luona sekd
julkisissa rakennuksissa, kuten koulussa ja kirjastossa. Tytot kéyttavét tietokonetta
yhteisisséd tiloissa yldkoulun loppupuolelle asti, kun taas pojat siirtyvdt omaan
huoneeseensa jo alakoulun loppupuolella. Yldasteikdiset kertoivat kayttdvansi
mieluiten Internetid kodin ulkopuolella. Yldasteikiisistd pojista noin viidennes

kéyttdd Internetid matkapuhelimen vilitykselld. (Tossavainen 2008.)



2.1.2 Vikivaltapelit ja liikapelaaminen

Ylaasteikdiset tytot pelaavat tietokone- ja konsolipelejd n. kaksi tuntia viikossa,
kun taas samanikdisilld pojilla lukema on jo yhdeksdn tuntia. Yldasteikiisistd
pojista jopa 80 % on pelannut K-18-pelejd kun taas tyt6t noudattavat ikdrajoja

paremmin ja heistd K-18-pelejd on pelannut noin 30 %. (Tossavainen 2008.)

Pelitarjonta on hyvin runsasta, ja selatessa Suomen myydyimpien pelien listoja,
esimerkiksi www.figma.fi, huomaa, ettd TOP10 -listoilla on hyvin usein
vdhintddn neljistd viiteen K-18 pelid. Pelaaminen vaatii pelaajalta hyvin usein
jakamatonta huomiota ja keskittymistd, ja pelaaminen yhdistddkin voimakkaasti
eri aistien kdyttod ja kietoo pelaajan pelimaailmaan. (Mediakasvatuskeskus

METKA.)

Salokoski (2005) on mééritellyt pelien suurkulutukseksi yli 14 tunnin viikoittaisen
pelaamisen. Ei tarvitse olla edes pelien suurkuluttaja, jotta voi esiintyd
Kaarlenkasken ja Reitin (2008) opinndytetyon kyselyn mukaan muun muassa
levottomuutta, kiukkuisuutta, turhautumista, hermostumista, jénnittyneisyyttd,
artymistd, vasymystd, pelkotiloja, pddn ja silmien védsymistd, padnsdrkyd sekd

pelimaailman siirtymisté uniin. (Kaarlenkaski & Reitti 2008).

2.2 Ideavaihe - projektin kiynnistiminen

Alun perin tarkoituksenamme oli tehdd pédattotydomme nuorten miesten
psyykkisestd pahoinvoinnista ja sen merkityksestd koulumaailmaan. Yhtené osa-
alueena olisi ollut jirjestdd ennaltachkiisevé ilta vanhemmille, jossa olisi esitelty
nuorten mediankdyttod ja keinoja rajoittaa sitd. Opinndytetydmme ohjaava
opettaja  ehdotti  yhteydenottoa  Pohjanmaan  maakuntien  péihdetyon
kehittdmiskeskuksen kehittdmissuunnittelija Saara Langiin. Sovimme tapaamisen,
jossa oli mukana my0s Nuppu-hankkeen kehittdjakoordinaattori Liisa Ahonen.
Saara Léangin ja Liisa Ahosen avustuksella suunnittelimme kolmen seminaarin
jarjestdmistd Kokkolassa, Kaustisella ja Kannuksessa. Neuvottelujen jilkeen

aloimme suunnitella seminaarin aihealueita yhdessd opinndytetyon ohjaajan



Marja-Liisa Hiirosen sekd yhteistyohenkildiden kanssa.

2.3 Kohderyhmai ja tavoitteet

Kohderyhméandmme ovat Internetid kiyttdvien ja tietokone- ja konsolipeleji
pelaavien nuorten vanhemmat. Haaveenamme oli saada seminaariimme
osallistumaan mahdollisimman monta nuorten asioista kiinnostunutta vanhempaa.
Tavoitteena oli konkreettisesti ndyttdd vanhemmille, mihin Internetissd voi
tormété ja millaisia pelejd Suomen myydyimmét pelit ovat. Halusimme keskittya
nimenomaan Internetin ja pelien vaaroihin eikd ainoastaan hyviin puoliin, joita
usein tuodaan muutenkin esille. Tavoitteenamme oli antaa tietoa shokkihoitona
vanhemmille, jotta he oikeasti uskaltaisivat tarttua toimeen kotona. Toisin sanoen
nidytimme seminaarissamme internetin kautta nuorten suosimia heille haitallisia
kuvia, videoita ja muuta digitaalista materiaalia juuri siind muodossa kuin se on.

Toiveenamme oli, ettd paikalle saapuneet vanhemmat tulisivat tietoiseksi median
kokonaisvaltaisesta vaikutuksesta nuorten eldmédn. Térkein tavoitteemme oli

vaikuttaa nuorten mediankéyttoon vanhempien kautta.

2.4 Tyonjako, vastuukysymykset ja yhteistyotahot

Koska pdittotyon tekemiseen osallistuu kolme tekijdd, asettaa se haasteita
tyonjaon suhteen. Toimimme projektipddllikkoind yhdesséd ja kannamme vastuun
projektin  onnistumisesta ja mahdollisesta epdonnistumisesta. Toimimme
yhteyshenkiloind  muiden  osallistujien  vililld.  Vastuullamme  oli
projektisuunnitelman tekeminen, aikataulutus, dokumentointi ja kdytdnnossé koko

projektin ldpivienti kokonaisuudessaan. (Jyvéskylin yliopisto 2009.)

Toimimme ldheisessd yhteisty0ssd Nuppu-hankkeen Liisa Ahosen, Péihdetyon
kehittdmiskeskuksen Saara Langin ja ohjaavan opettajamme Marja-Liisa Hiirosen
kanssa. Pidimme kevddn ja kesdn aikana useita neuvotteluja, joissa sovimme
seminaarien linjauksista. Huolehdimme yhdessd tilaisuuksien suunnittelusta,

esitelmdijistd ja markkinoinnista.



Liisa Ahonen ja Nuppu-hanke vastasivat seminaariemme taloudellisista asioista,
lahinnd ulkopuolisten esitelmoijien palkkioista. Teimme yhteistydsopimuksen
Kokkolan kaupungin kanssa, jossa sovimme seminaarien toteuttamisen

padkohdat.

2.5 Markkinointi, tiedottaminen ja julkisuus

Paitimme Liisa Ahosen ja Saara Léingin kanssa, ettd markkinoimme
tapahtumaamme l1ahinna paikallisilla lehti-ilmoituksilla. Lisdksi
seminaareistamme tehtiin artikkeli Kokkola-lehteen (LIITE 1) ja meidét kutsuttiin
Radio  Keski-Pohjanmaan  ldhetykseen  kertomaan  seminaareistamme.
Tarkoituksenamme oli saada mahdollisimman paljon julkisuutta, jotta saisimme
seminaareihin mahdollisimman paljon tulijoita. Lisdksi teimme Internet-sivut
(www.rajaavahan.com), joiden kautta pyrimme saamaan lisdd nidkyvyyttd ja
joiden kautta annamme vanhemmille tietoa ja tydkaluja esimerkiksi Internetin
valvontaan. Mainoksen lehteen teimme itse, jolloin sddstimme my0s kustannuksia

(LIITE 2).

Mainos ldhetettiin Liisa Ahosen ja Saara Langin avustuksella kaikille Kokkolan,
Kannuksen ja Kaustisen koulujen opettajille, jotta he pystyivdt jakamaan sen
koulujen kautta vanhemmille. Tarkoituksenamme oli myds ottaa yhteyttd
Yleisradioon radio ja tv-haastatteluja varten sekd MTV3:lle tv-haastatteluja

varten. Yritimme saada mahdollisimman paljon mainosta ilmaiseksi.

Markkinoimme tilaisuutta myds oman koulumme sidhkopostin kautta. Pddasiassa
laitoimme viestid aikuisopiskelijoille, jotta markkinointi osuisi kohderyhmaimme
paremmin. [lmoitimme my®0s tilaisuudesta opettajille, jotta tilaisuus olisi merkitty
aikuisopiskelijoiden lukujdrjestyksiin. Markkinointimateriaalia jaoimme kouluille,
kauppojen seinille, sairaalaan ilmoitustauluille ja normaalilla puskaradio
meiningilld. Liséksi Keskipohjanmaan ammattikorkeakoulu laittoi seminaarin

omaan koulutusoppaaseen.



Laadimme lehtimarkkinointia varten lehdistotiedotteen, jonka ldhetimme eri
lehdille ja medioille. Lehtid, joihin otimme yhteyttd, olivat Keski-Pohjanmaa,

Osterbottens Tidning, Kokkola-lehti, Kalajokilaakso & Perhojokilaakso.

Internet-sivut teimme pikaisella aikataululla, mutta ne hoitivat mielestimme hyvin
tarkoituksensa. Pystyimme tdmdn avulla jakamaan tietoa tapahtumista ja
myOhemmin, jos haluamme, voimme Internet-sivujen ympdrille rakentaa myds
kokonaisen projektin. Internet-sivut teimme itse kéyttimadlld apuna Adoben
ohjelmistoja ja omia graafisia taitojamme. Domain, joka on www.rajaavahan.com,

ostimme webhotelliyritykseltd omakustanteisesti.



3 PROJEKTIN SUUNNITELMA, TOTEUTUS JA ARVIOINTI

3.1 Tehtivien tyovaiheet ja -muodot

Teimme jokainen oman esityksen seminaariin. Nico Javdjd kasitteli aiheessaan
Internetin varjopuolia kokonaisvaltaisesti, Jussi Taala pelien historiaa ja
nykypéivdd vikivaltaisuuden ndkokulmasta ja Kai Markkanen Internetin

valvonta- ja rajauskeinoja.

Nico Javdjan esitys kesti noin 45 minuuttia. Hinen aihealueeseensa sisiltyivit
aikuisviihde, vékivalta, sosiaalisten verkkojen haittapuolet sekd Internetin

yleisyys nuorison keskuudessa.

Jussi Taalan aiheena oli pelien vikivaltaisuus, kestoltaan noin 40minuuttia. Han
késitteli aihetta verraten pelien historiaa nykypédivdan. Hén myos esitelmdi pelien

vaikutuksesta lapsen ja nuoren psyyken kehittymiseen.

Kai Markkasen aiheena oli tietoteknillisten rajoitusten ja valvonnan lisddminen
kasvattamisen ndkokulmasta, kestoltaan noin 30minuuttia. Hin luennoi
kayttojarjestelmin hallinnasta, eri sovellusten rajoittamisesta ja verkkoliikenteen

valvonnasta.

3.2 Toteutuspaikkojen valinta

Liisa Ahonen wvalitsi paikat seminaareja varten. Kokkolasta varasimme
Kokkolasalin, Kaustiselta musiikkilukion salin ja Kannuksesta seurakuntasalin
auditorion. Menimme paikalle hyvissd ajoin tarkastamaan tilat, jotta osaisimme
varautua mahdollisiin ongelmiin ja tarvittaecssa nopeasti ratkaista ne. Lisédksi
olimme yhteydessd Kannuksen kirkkoherraan ja kerroimme, ettd esitelmissimme
tulee ndkymédn paljasta pintaa ja onko titd soveliasta esittdd seurakuntasalissa.
Hénen mielestddin asia oli hyvi, kun asia kdytettiin opetustarkoitukseen. Tilojen

maksun hoitivat Nuppu-hanke ja Kokkolan Kaupunki.



3.3 Luennoitsijoiden valinta

Kokkolan seminaariin halusimme yleisesti tunnetun luennoitsijan. Puntaroimme
usean eri vaihtoehdon viélilld, mutta lopulta paddyimme lastenpsykiatri Raisa
Cacciatoreen. Raisa Cacciatore on kirjoittanut useita teoksia lasten psyykkisesté
kasvusta ja asioista, jotka sithen vaikuttavat. Hinen omasta pyynndstddn héin
puhui tilaisuudessa aiheesta Lapsen ja nuorten kehitysportaat, miten suojaan,

miten tuen?

Kaustiselle ja Kannukseen pyysimme luennoitsijoita Keski-Pohjanmaan
Keskussairaalan psykiatrian tulosalueelta. Kaustiselle pyysimme psykologi Sari
Kotajaa ja Kannukseen psykologi Talvikki Isomaata. Myos he késittelivdt samaa
aihetta kuin Raisa Cacciatore ja peilasivat puheessaan omaa kokemustaan

aiheesta.

3.4 Palautelomakkeen laadinta

Teimme kvalitatiivisen tutkimuksen seminaarin onnistumisesta
puolistrukturoidulla palautelomakkeella. Ensimmaéisend kysymyksend kysyimme,
oliko seminaaristamme hyotyd. Toiseksi kysyimme, saivatko kuuntelijat
seminaarista uutta tietoa. Kolmanneksi kysyimme, muuttuiko kuuntelijoiden
késitys lasten ja nuorten mediankdytostd. Neljanneksi kysyimme, vaikuttiko
seminaarissa nidytetty materiaali suhtautumiseen lasten ja nuorten median
kéyttoon. Viidenneksi kysyimme, jarkyttiko jokin esityksessd nédytetty materiaali.
Kuudenneksi kysyimme, kaipaisivatko kuuntelijat jatkokoulutusta asiasta.

Viimeisend kysyimme avointa palautetta (LIITE 3).

3.5 Osallistujaméairit

Kokkolassa kuuntelijjoita oli 137, joista palautelomakkeen antoi 83.

Vastausprosentti oli ndin ollen 60,58 %. Kaustisella oli 25 kuuntelijaa, ja

vastauksia saimme 17. Vastausprosentti oli 68 %. Kannuksessa vastaavasti oli 10



kuuntelijaa, ja kaikki antoivat palautteen, joten vastausprosentti oli 100. Yhteensa
seminaareissamme kdvi 172 henkilod, joista 110 palautti kyselykaavakkeen.

Kokonaisvastausprosentiksi muodostui 63,95 %.

3.6 Kirjallinen raportti projektista

Opinndytetybhomme kuului projektiluonteisuudesta huolimatta  kirjallinen
raportti. Teimme projektista raportin, jossa kdvimme ldpi kohta kohdalta projektin
etenemistd ja toteutumista. Lopussa oli vield analyysi, kuinka projekti lopulta
onnistui ja mitd kehitettdivdd projektissa mielestimme oli. Kéytimme raportin
tekemiseen Microsoft Word -ohjelmistoa ja sovelsimme Keski-Pohjanmaan

ammattikorkeakoulun tekeméa yhteniista kirjallisen tyon ohjetta.

3.7 Rahoitus

Seminaari toteutetaan pédsddntdisesti Nuppu-hankkeen rahoittamana. Nuppu-
hanke maksoi kaikkien puhujien kulut ja palkkiot sekd mainosten tulostamisen,
mainoksissa ja nettisivuilla kdytettyjen kuvien oikeudet ja itse markkinoinnin
lehdissd. Itsellimme ei olisi ollut mahdollisuutta toteuttaa kyseisen suuruista
tapahtumaa omavaraisesti. Rahoitus sovittiin Nuppu-hankkeen kanssa suullisesti,
ja kaikki laskut osoitettiin heille suoraan. Maksoimme itse Internet-sivujen

domainin ja www-osoitteen.

3.8 Markkinointi

Paitimme yhteyshenkildiden kanssa, ettd markkinoisimme tapahtumaamme
ldhinnd ilmoittamalla paikallisille lehdille projektistamme. Tarkoituksenamme oli
saada mahdollisimman paljon julkisuutta, jotta saisimme iltoithimme paljon
osanottajia. Lisdksi teimme Internet-sivut, joiden kautta pyrimme saamaan
lisandkyvyyttd ja jatkossa markkinoimaan itseimme, jos haluamme jatkaa

seminaarien pitoa valmistumisen jdlkeen. Liséksi nettisivuille pdivitetddn lisdé



tietoa vanhemmille ja mahdollisesti jopa ohjeita asioista, joita nédytettiin
seminaareissa. Mainoksen teimme itse, joten sddstimme my0s kustannuksissa
(LIITE 4). Mainos toteutettiin Adobe Illustrator- sekd Adobe Photoshop -
ohjelmalla. Illustratorilla loimme graafisen ilmeen mainoksille, ja kuvien
viimeistely tehtiin Photoshop -kuvankésittelyohjelmalla. Mainoksissa esilld olevat
kuvat ostimme verkkopalvelusta. Mainos ldhetettiin Liisa Ahosen ja Saara Langin
avulla kaikille Kokkolan, Kannuksen ja Kaustisen koulujen opettajille, jotta he

pystyvit jakamaan sen sitd kautta vanhemmille.

Tarkoituksenamme oli myds ottaa yhteyttd Yleisradioon radio- ja tv-haastatteluja
varten sekd MTV3:lle tv-haastatteluja varten. Yritimme saada mahdollisimman
paljon mainosta ilmaiseksi. Kdvimme Kokkolan seminaaripdivind Radio Keski-
Pohjanmaan haastattelussa, joka ldhetettiin suorana maailmalle. Saimme aikaa
noin 30 minuuttia, jonka kidytimme péddsddntoisesti seminaarissa kdytdvien
asioiden esittelemiseen ja ldpikdymiseen. Markkinoimme myds kaikkia kolmea
seminaaria ldhetyksessd. YLE lisési lyhyen jutun meistd myos nettisivuillensa,
mikd kerdsi mukavasti keskustelua. Vield pari viikkoa seminaarien jilkeen
kyseiselld palstalla oli keskustelua. Suurin osa palautteesta sitikin kautta oli

myonteistd (LIITE 5).

Markkinoimme tilaisuutta myds oman koulumme sidhkopostin kautta. Pddasiassa
laitoimme viestid aikuisopiskelijoille, jotta markkinointi osuisi kohderyhmaimme
paremmin. [lmoitimme my®0s tilaisuudesta opettajille, jotta tilaisuus olisi merkitty

aikuisopiskelijoiden lukujirjestyksiin.

Markkinointimateriaalia jaoimme kouluille, kauppojen seinille, sairaalaan
ilmoitustauluille ja normaalilla puskaradio meiningilld. Liséksi koulu laittoi
seminaarimme omaan koulutusoppaaseensa. Laadimme lehtimarkkinointia varten
lehdistotiedotteen, jonka ldhetimme eri lehdille ja medioille. Lehtid, joihin otimme

yhteyttd, olivat Kokkola-lehti, Perhonjokilaakso seké Lestijokilaakso.
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Internetsivut teimme pikaisella aikataululla, mutta ne hoitivat mielestdimme hyvin
tarkoituksensa. Pystyimme tdmén avulla jakamaan tietoa tapahtumista, ja
myOhemmin jos haluamme, voimme tdmin ympdrille rakentaa my0ds kokonaisen
projektin. Internetsivut teimme itse kdyttamélld apuna Adobe Golive nimistad

ohjelmaa ja omia graafisia taitojamme. (LIITE 6).

3.9 Projektin ongelmat ja riskit

Oikean  kohdeyleison  saaminen  paikalle tulee  olemaan  haaste.
Kohderyhmé@ndmme ovat vanhemmat, jotka kokevat median suurkulutuksen
olevan haitaksi lapselleen eivitkd tiedd, kuinka vaikuttaa asiaan. Esitelmdmme
aihe voi olla provosoiva ja tuntua syyttavéltd. Tarkoitus olisi nostaa asioita esille
niin, ettd niistd voidaan keskustella rakentavasti ketddn arvostelematta tai
syyttdmaittd. Uskomme, ettd juuri ne vanhemmat, joille seminaaristamme olisi
hyotyd, eivédt tunne tarvetta saapua seminaariimme. Toinen haaste on antaa

paikalle tuleville ammatilaisille tietoa, josta on heille hyotya heidin tydssdan.

Seminaarimme markkinointi voi jadd4 minimaaliseksi pienen budjetin ja niukan
jakeluverkoston kautta. Lisdksi ihmisten saaminen seminaareihin tulee olemaan
vaikeaa. Markkinoinnin on osuttava nappiin, jotta pddsemme tavoitteeseemme.
Kokkolassa tulee olemaan hyvin kuulijoita Raisa Cacciatoren takia, mutta

toivottavasti osa tulee kuuntelemaan myos meité.
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4 SEMINAARIN ESITYSMATERIAALIN LAADINTA

Suunnittelimme aluksi yhtendisen linjan, mitd toisimme asioissa esiin. Alun perin
lahtokohtana oli tehdd kolmeosainen diaesitys Microsoft Officen PowerPoint- sovellusta
apuna kéyttden. Nidmé kolme osaa olisivat olleet 1. musiikki, 2. vékivaltaviihde ja 3.
Internet. Pdddyimme kuitenkin jattimédan musiikin pois téstd esityksestd aikatauluihin
liittyvien ongelmien takia. Suunnittelimme tekevdmme titen kaksiosaisen luentopohjan
vékivaltaviihteestd ja Internetistd. Lisdksi ndyttdisimme vanhemmille niin sanotun
aikajanan 70-80-luvulta 2010-luvulle, jossa kertoisimme lyhyesti, miten media on
muuttunut ndind vuosikymmenini. Tamékin piitettiin lopulta jittdd pois ja sisdllyttdd
kahteen diapakettiin lyhennettynd versiona. Otimme jokainen oman vastuualueen, jonka
my0s esittdisimme seminaarissa. Nico Jividjd vastasi Internetin vaaroista (LIITE 7), Jussi
Taala pelivdkivallasta (LIITE 8) ja Kai Markkanen niytti vanhemmille, miten kéytdnndssa
voidaan rajoittaa Internetid ja muutamia esimerkkejd siitd, miten lapsi tai nuori voi salata

Internetin kdyttoansa.

4.1 Internetin vaarat

Internet on maailmanlaajuinen tietoverkko, joka perustettiin virallisesti 1960-luvulla
Yhdysvaltojen puolustusminiterion rahoituksella vastineeksi Neuvostoliiton Sputnik-
satelliitin  laukaisulle. Télloin sitd kéayttivdt puolustusministerion lisdksi myos
Yhdysvaltojen yliopistot. Internet kaupallistettiin 1990-luvulla, jolloin Internet yleistyi
my0s Suomessa. 1990-luvulla Internet sai myos meille tutut graafiset kéyttoliittymaét eli

selaimet (Kauppinen 2005.)

4.1.1 Internetin kaytto

Téni pdivini Internetid kiyttdd 79 % suomalaisista ja joidenkin ldhteiden mukaan tdmé on
jopa alakanttiin. Internet on nykyaén osa jo pdivékoti-ikdisten lasten eldmaii, ja Internetin
kasvavin kayttdjaryhméd onkin alle kouluikéiset lapset. Kouluikiisistd lapsista kaikki ovat

tekemisissd Internetin kanssa. Internetin suurin ongelma lapsille on siind, ettd lapset
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oppivat kéyttimadn Internetid, ennen kuin heiddn kykynsd ymmaértdd sen sisdltaméa
materiaalia on kehittynyt. (Tossavainen 2008.) Microsoftin tutkimuksen mukaan Internet
ohittaa tai on jo ohittanut vuoden 2010 aikana Euroopassa television
mediankatseluvélineend  nuorten  keskuudessa, mikd wvain lisdd vanhempien
valvomisalueita. Endd ei voi luottaa siithen, ettd televisiokanavat noudattavat lain
médrddmiad ikdrajoja ja esitysaikoja, koska kaikki televisio-ohjelmat ovat katsottavissa

netissd mihin aikaan tahansa. (Microsoft 2009a.)

4.1.2 Vanhempien tietiméittomyys

Lapsen dédni -kyselyssd kysyttiin lapsilta, ovatko heiddn vanhempansa kiinnostuneita,
missd he surffaavat Internetissd. Lasten vastauksien perusteella 45 % vanhemmista ei ole
kiinnostuneita siitd, missd lapset surffailevat. Microsoftin tekemén tutkimuksen mukaan
suomalaiset vanhemmat ovat hyvid netinrajoittajia ja tunnollisia nettivanhempia, mutta
Symantecin tekemén tutkimuksen mukaan vanhemmat kylld rajoittavat hyvin Internetin
kéyttod, mutta eivit ole perilld siitd, mitd lapset Internetissé tekevét. Eri 1dhteiden mukaan
Internetid kéytetddn pdivittdin tai vadhintddn viikoittain. 15-vuotiaat tytot kayttavét
Internetid 8 tuntia viikossa, samanikéiset pojat hieman enemmén eli 10 tuntia ja 10-
vuotiaat tytot ja pojat 3,5 tuntia viikossa. Internetid kéytetddn yleensd kotona tai yleisissd
tiloissa, kuten koulussa tai kirjastoissa. Kotona tietokoneet ovat yleisissd tiloissa
suhteellisen pitkddn. Tytot vievit tietokoneen omaan huoneeseensa yldkoulun lopulla ja
pojat hieman aikaisemmin eli alakoulun lopulla. (Microsft 2009b; Tossavainen 2008;

Symantec 2010; Pelastakaa lapset Ry 2009.)

4.1.3 Valvomisen vaikeus

Nuoret tietdvdt yleensd enemmain Internetisté ja tietotekniikasta kuin heidén vanhempansa.
Témi vaikeuttaa myds vanhempien valvontaa. Vaikka vanhempi rajoittaisi tietokoneen
kéyttod, voi lapsi surffailla Internetissd esimerkiksi kénnykalld tai pelikonsolilla. Toinen
Eldiméa-hankkeen kyselyyn vastanneista pojista 20 % kéytti kinnykkdd netissd
surffaamiseen (Tossavainen 2008). Nuoret voivat my0s piilottaa tietokoneella tiedostoja tai

ohjelmia, ja titen he voivat ehkiistd ja kiertdd vanhempien seurantaa. Esimerkiksi
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tietokoneella voi olla toinen Internet-selain, jolla surffaillaan "hyvilld” sivuilla, ja toisella
selaimella kdyddén “huonoilla” sivuilla. Tdlloin vanhempi nédkee sivuhistoriasta vain ne
sivut, jotka lapsi tai nuori haluaa hénelle nédyttdd. Ohjelmia on helppo piilottaa koneen
syovereihin, eikd niitd ole vanhemman helppoa sieltd 16ytdd. Kyselyn perusteella nuorten
vanhemmat tietdvat sitd vihemmin heiddn netin kdytostdén, mitd vanhemmaksi nuoret
tulevat. 10-vuotiaista lapsista 50-60 % vastasi, ettd heiddn vanhempansa tietdvit aina,
missd he surffailevat. 15-vuotiaat pojat kertoivat, ettd heiddn vanhemmistaan vain n. 5 %
tietdd aina, mitd he Internetissd tekevit, tytoilld luvut olivat hieman isommat. (Tossavainen

2008.)

4.1.4 Internetin uhat

Internetissé olevia uhkia on useita. Vanha tuttu lause "Mité et Googlella 16yda, sité ei ole
olemassa” pdtee enemmén kuin hyvin Internetin sisdltdon. Internet on tdynnd pornoa,
vikivaltaa, huumeita, l4dkkeitd, steroideja ja hormoneja, laittomia pelejd, ohjelmia,
elokuvia ja tv-sarjoja, aseita, pomminteko-ohjeita ja tiirikointiohjeita. Nuori tormii néihin
paivittiin ja halutessaan voi tilata mitd vain kotiovelle. Lapsilta kysyttdessd n. 30-50 % on
tormédnnyt idn mukaan sellaiseen materiaalin, mikd on sdikdyttinyt tai jarkyttinyt hinta.
(Tossavainen 2008). Microsoftin tutkimuksen mukaan lapset eivit kuitenkaan puhu néista

asioista vanhemmilleen. (Microsoft 2009¢c).

4.1.5 Vikivaltaviihde

Vikivaltaviihdettd on Internetissd todella paljon. Kyseessd ei ole elokuvien trikkikuvilla
tehtyjd videopidtkid, vaan tdysin aitoa, autenttista materiaalia: murhia, kidutusmurhia,
puukotuksia, viiltelyjd, kaikkea, mitd ihminen voi kuvitella. Tami kaikki on wvain
muutaman hiiren painalluksen péédssd. Kaiken lisdksi timd materiaali on &dérettdmén
suosittua, ja nditd videoita esittelevét sivustot ovat Internetin suosituimpia. Todella usein

videopalveluiden katsotuimmat videot ovat juuri aikuisviihdettd tai vikivaltaviihdetta.
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Vuonna 2000 Amerikkalainen lastenldékariliitto, AAP, kirjoitti julkisen lausunnon, jossa
he allekirjoittivat vditteen, ettd vikivaltaviihteelld on yhteys lasten aggressiiviseen
kayttdytymiseen. (American Academy of Pediatrics 2000). Ja nyt kyseessd ei ole endd

vikivaltavithde vaan oikea vikivalta.

4.1.6 Aikuisviihde

Aikuisviihteeseen lapset tormadvat keskimédrin 11-vuotiaana, oli kyseessd sitten tytto tai
poika. Hyvin usein tdmén ikdiset lapset tormadvat sithen vahingossa, mutta kyselyiden
perusteella osa lapsista myds harkitusti. Yli puolet 14-vuotiasta pojista on katsonut
tarkoituksella  aikuisviihdemateriaalia. ~ Halyttdvdd onkin se, ettd vahingossa
aikuisviihteeseen ovat Internetissi tormanneet 1dhes kaikki yli 13-vuotiaat pojat ja tytoista
yli puolet. (Tossavainen 2008.) Amerikkalaisen seksologin mukaan aikuisviihde saattaa

aiheuttaa jopa enemmaén aggressioita kuin vakivaltaviihde. (Layden 2007).

15-17 -vuotiaista nuorista 80 % on ndhnyt kovaa pornoa. Kova porno on yhdynté, jossa
ndytetddn kaikki yhdyntdén liittyva tarkasti ja selvésti. Siind ei ole mitdén muuta sensuuria
kuin lainsdddannossd médritellyt laittomat vékivalta-, eldin- ja lapsiporno. Nettipornoa on

nihnyt 8-16 -vuotiaista 90 %. (Pelastakaalapset Ry 2009.)

Suomessa tarkistetaan vuosittain 25 000 elokuvaa, joista 24 147 siséltdd aikuisviihdettd
(VET 2009). Internetissd aikuisviihdesivuja on eri lahteiden mukaan satoja miljoonia, ja on
kéytdnndssd mahdotonta arvioida, kuinka paljon niitd oikeasti on. Aikuisviihde tuottaa
useita miljardeja dollareita vuosittain. My0s aikuisviihteen varjopuolet eli vékivalta-, eldin-
ja lapsiporno ovat yleistyneet Internetin myo6ti. Joidenkin arvioiden mukaan lapsiporno
tuottaisi 3 miljardia dollaria vuosittain ja lapsipornoon keskittyneitd sivustoja olisi
miljoonia. Mitddn varmaa tietoa asiasta ei ole aiheen laittomuuden vuoksi (Scrippsnews
2010). Lasten hyvédksikdyttdtapaukset ovat nousseet Yhdysvalloissa tasaisesti. Vuonna
1998 tapauksia oli 4 000, kun taas 2009 tapauksia oli 135 000. Jyrkkd nousu alkoi juuri
Internetin yleistymisen aikoihin, mutta ndiden asioiden vaikutusta toisiinsa ei ole tutkittu.
Niiden yhteyttd voidaan kuitenkin pitdd olennaisena. (U.S. Dept of Health and Human
Services 2010.)
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Pornon l6ytdminen Internetistd on erittdin helppoa. Kéytdnndssé ei tarvitse kuin kirjoittaa
Googleen sana “porn”, ja kaikki mahdollinen porno on edessd. Nettisivuilta 10ytyy
tayspitkid elokuvia, kuvia, chatteja, ja yleensikin kaikkea mahdollista. Yleensi ainoa tapa,
jolla ikdd yritetdén varmistaa, on kysymys: “Oletko yli 18-vuotias?” Vastausvaihtoehdot

ovat “kylla” tai ’ei”. Tdmén suurempaa ikédn liittyvai tarkistusta ei ole.

Ennen nuoren piti mennd ostamaan elokuva tai lehti, jolloin myyjdlld oli mahdollisuus
tarkistaa ikd. Tdm& vaihe on nyt mennyttd. Netissd jokainen nuori voi omassa
yksindisyydessd, salassa ja kenenkdidn tietimittd tutustua aikuisviihteeseen. Tossavaisen
(2008) tekemin tutkimuksen mukaan yhd nuorempi tormééd aikuisviihteeseen joko

tarkoituksella tai vahingossa.

4.1.7 Sosiaaliset verkostot

Sosiaaliset verkostot ovat olleet huimassa suosiossa viime vuosina nuorten keskuudessa.
Naistd verkostoista on tullut yksi suurimmista sisdlloistd nuorten eldmdin. Suosituimpia
sivustoja ovat esimerkiksi Facebook, Kuvake.net ja irc-galleria. Verkostoissa on paljon
hyvéd mutta myos huonoa. Nykyédan nuoret juttelevat paljon ndissé verkostoissa ystiviensi
kanssa miké vie taas aikaa kasvotusten tapahtuvasta viestinndstd. Tatd sosiaaliset verkostot
eivdt voi korvata. Verkostoissa tapahtuu myos paljon identiteettivarkauksia eli tapauksia,
joissa joku ulkopuolinen vie kdyttdjan henkil6llisyyden, valokuvat ja tyOpaikan ja esiintyy
jollain toisella sivustolla sinuna. Verkostot mahdollistavat my6s koulukiusaamisen

tulemisen kotiin.

Nuoret hakevat paljon tukea erilaisilta keskustelufoorumeilta. Timé on toisaalta hieno asia,

mutta usein keskusteluihin eksyy myos viérid tukijoita, jotka tarkoituksella sotkevat

keskustelua ja vievit sitd vddrdan suuntaan.

4.1.8 Esimerkit

Halusimme kertoa myds muutamasta esimerkistd, joihin olemme itse torminneet

Internetissd. Ensimmadisend esimerkkind kerroimme tytostd, joka oli kertonut
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ensimmadisestd seksikokemuksestaan irc-gallerian péivékirjaosiossa. Tytolla oli ollut
profiilissaan etunimi.sukunimi@... -tyyppinen sahkdpostiosoite. Erds nettiyhteiso oli ndilla
tiedoilla etsinyt tyton puhelinnumeron sekd hénen isdnsd numeron ja ldhetellyt asiaan
liittyvid viestejd tytOlle ja hénen isélleen. Toisena esimerkkind kerroimme tapauksista,
joissa joku oli esiintynyt Internetissd toisena ihmisend. Esimerkiksi vanha mies oli
esiintynyt nuorena poikana ja jdrjestinyt tapaamisen nuoren tyton kanssa. Néitdkin
tapauksia tapahtuu lilan usein, jopa Suomessa. Varsinkin tytdt ovat suhteellisen
sinisilmdisid ja tapaavat netissd tapaamiaan ihmisid usein kasvotusten. Tossavaisen
tekemédn tutkimuksen mukaan 10-vuotiaista tytdistdi n. 10 % on tavannut netissd
tapaamansa ihmisen kasvotusten. Prosenttiluku nousee iin mydtd tasaisesti. Pojatkin
tapaavat nettituttuja mutta selvésti vihemmain kuin tytot. (Tossavainen 2009.) Viimeisend
asiana kerroimme tyttdjen paljastavista kuvista, joissa he esittelevit itsednsé ja vartaloansa
eri kuvagalleriasivustojen profiileissa. Taméd on erityisesti tyttdjen ongelma. Suurin
ongelma on asiassa se, ettd kuvat usein eksyvit viirille sivuille, minki jdlkeen niitd on
kiytdnnossd mahdotonta saada pois Internetistd. Samassa yhteydessd totesimme, ettd
vanhempien tulisi vélttdd omien lapsiensa kuvien laittoa Internetiin. Varsinkaan niin
sanottuja lomakuvia, jossa nuoret lapset juoksevat rannalla ilkosillaan, ei tulisi ikiné laittaa

Internetiin. Kuvat ovat usein eksyneet aikuisviihdesivustoille.

4.2 Tietokone- ja konsolipelit

Tietokone- ja konsolipelit ovat vakiinnuttaneet asemansa erityisesti lasten ja nuorten
keskuudessa verrattain hyvin nopeasti. Viimeisten kahdenkymmenen vuoden aikana
teknologia on kehittynyt huimasti ja peleistd luodaan entistd realistisempia ja
kiehtovampia. Tietokone, Internet ja pelaaminen, eli vuorovaikutteinen media, ovat
nousseet keskeisiksi vapaa-ajan viettotavoiksi ldhes kaikissa lapsiperheissd. Media tarjoaa
monia mahdollisuuksia lapsen kehitykselle ja erityisesti sen tukemiseen, mutta siind on
my0s riskinsd. Haitallinen sisdltod, kuten seksi, vékivalta, huumeiden kéytto ja rikollisuus,
ovat yleisid myydyimpien pelien sisdlloissd, ja pelit mahdollistavat sen, ettd tdma

haitallinen sisélto tulee lapsen ja nuoren eldméén liian aikaisin. (Salokoski 2005.)

Viime vuosikymmenten aikana televisio on ollut hallitsevin median katselulaite lasten ja

nuorten keskuudessa (Comstock & Sharrer 2001). Tulevaisuudessa television merkitys
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mediankdyttovilineend pienenee. Microsoftin ja Meiddn perhe -lehden tekemén
tutkimuksen mukaan tietokone ohittaa television mediankiyttovélineend vuoden 2010

aikana (Microsoft 2009a).

Tarja Salokosken psykologian viitdskirjatyon (2005) mukaan Suomessa myytdvissé
suosituissa tietokone- ja konsolipeleissd sisdltd on vikivaltaista 73 %:ssa kaikista peleista.
Naissé peleissd vikivalta oli miltei aina pelin hallitseva piirre, ja se oli esitetty raakana ja
realistisena sankarihahmon laittomana toimintana. Pelin pelaaminen ja siind eteenpdin

padseminen edellytti vékivaltaista kdyttdytymistd pelissd. (Salokoski 2005.)

4.2.1 Paljonko lapset ja nuoret pelaavat

Pelaaminen on nykyéén hyvin keskeinen osa lasten ja nuorten eldméi. Pelaamista pidetidn
lahinnd ajanvietteend ja pelejd pelataan yleensd yksin tai kavereiden kanssa. (Salokoski

2005; Ermi ym. 2004.)

Lasten ja nuorten muuttuva mediakulttuuri (Suoninen 2002) tutkimuksen mukaan kyselyyn
osallistuneista ekaluokkalaisista tietokone- ja konsolipelejd pelaa yli 90 %. Tarja
Salokosken véitoskirjatyon Tietokonepelit ja niiden pelaaminen (2005) mukaan 4. - 9.
luokkalaisista yhtend tai kahtena péivdnd viikossa pelasi noin kolmasosa vastaajista,
viidennes vastaajista pelasi viitend tai useampana paivina viikossa. Yli puolet pelasi yhden
pelikerran aikana enintddn yhden tunnin ja 5 % véhintddn neljd tuntia. Samassa
tutkimuksessa saatiin my0s selville, ettd pojista miltei 10 % pelasi yhdelld pelikerralla
vahintddn nelji tuntia, mutta tytdistd saman verran pelasi vain muutama. Tamai tukee sitd

tietoa, ettd tytot ovat vihemmaén kiinnostuneita pelaamisesta kuin pojat. (Salokoski 2005.)

Ollikainen ja Porkholm ovat opinndytetydssdin Kolmasluokkalaisten eldméntavat ja
virtuaalipelaaminen (2004) tutkineet myos pelaamiseen kéytettivad aikaa. Tédhdn
tutkimukseen osallistuneista lapsista (Lohtajan kolmesta eri koulusta yhteensd 35
vastaajaa) 94,3 % ilmoitti pelaavansa pelikoneilla. 47 % ilmoitti pelaavansa monta kertaa
tai kerran pdivéssd, 35,3 % pelasi muutaman kerran viikossa ja 14,7 % kerran viikossa tai
harvemmin. 53 % vastaajista kertoi kdyttdvinsd pelaamiseen tunnin tai yli tunnin yhden

pelikerran aikana. (Ollikainen & Porkholm 2004.)
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4.2.2 Pelaamisen vetovoima

Pelitarjonta on nykypdivdnd hyvin runsasta ja pelaamiseen kiytetiin enemmin aikaa.
Pelaajat ovat my0s hyvin nuoria, kun ensimmdistdi kertaa ovat tietokone- ja
konsolipelimaailmaan tutustuneet. Pelaaminen vaatii pelaajalta keskittymistd pelien
maailmaan, ne yhdistdvit eri aisteja ja hyvin nopeasti kietovat pelaajan tietokoneen déreen.
Pelien interaktiivinen luonne sitoo lapsen ja nuoren tarkkaavaisuuden tehokkaammin kuin

esimerkiksi televisio. (Mediakasvatuskeskus METKA..)

Pelien tarjoamaan virtuaalitodellisuuteen sulautumista kutsutaan immersioksi. Talla
tarkoitetaan voimakasta psykologista eldytymistd ja tunnetta siitd, ettd pelaaja on osa
pelissd tapahtuvia seikkailuja. Peli ei etene ilman lapsen aktiivista toimintaa, ja peliin
uppoutuessaan lapsi eldytyy voimakkaasti pelien tapahtumiin ja pelihahmoihin. (Salokoski

2006.)

4.2.3 Pelaamiseen liittyvit uhat

Lapsen tai nuoren yksilollisyys ja kehitysvaihe vaikuttavat sithen, miten hin kokee pelin ja
pelaamisen sekd miten hdn tulkitsee pelin sisdllon. Jos lapsi tai nuori altistuu pelien
sisdltimdlle védkivallalle, saattaa seurauksena olla aggressiivisuutta, vékivallan

hyviksymisté ja empatiakyvyn hiipumista. (Mediakasvatuskeskus METKA..)

Vikivaltaisten pelien pelaaminen saattaa johtaa tunne-eldmén turtumiseen ja empatiakyvyn
viahentymiseen. Idn karttuessa ja kouluikdén tultaessa pelaamisen keskeisend riskind on
myo0s tunne-eldmén turtuminen, kun lapset tottuvat pelien synnyttdmiin eldmyksiin ja
jatkuviin tunnehuippuihin. Turtumisen seurauksena tunnereaktiot laimenevat ja mydtatunto

ja empatiakyky hiipuvat. (Salokoski 2006, 74.)

Vikivaltaisten pelien pelaaminen ja niiden kokeminen viihteellisind ja hyviksyttdvini
toimintamuotoina voi joidenkin lasten kohdalla lisitid vékivaltaa hyviksyvid asenteita ja
toimimismalleja. Tdmé& on vaarana erityisesti niiden lasten ja nuorten kohdalla, jotka eldvét
esimerkiksi vékivaltaa suosivassa ympdiristossd tai ovat jo ennestddn aggressiivisia

luonteeltaan. (Anderson ym., 2003; Mustonen & Pulkkinen, 2003.)
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Jos lapsen impulssikontrolli on huono ja hin nikee jatkuvasti video- ja
tietokonepeleissd vékivaltaa, lapsen aggressiiviset tunteet ja ajatukset
lisddntyvét. Lapset oppivat ikddn kuin vahingossa, ettd hankalissa tilanteissa
kannattaa kéyttdd vékivaltaisia ratkaisuja, sanoo apulaisylilddkéri Kaija Puura
TAYS:n lastenpsykiatrian klinikalta. (Ladkérilehti 2009.)

4.2.4 Pelaamiseen kiytetty aika

Aika, joka tietokone- ja konsolipelien pelaamiseen kéaytetddn, vaihtelee hieman eri
tutkimusten mukaan. Internet lasten ja nuorten eldméssd -tutkimuksen mukaan
yldasteikdiset tytot pelaavat keskimédrin kaksi tuntia viikossa, kun taas pojilla vastaava

luku on jopa yhdeksan tuntia viikossa. (Tossavainen 2008.)

Mannerheimin lastensuojeluliiton kouluterveyskyselyn mukaan 12—19-vuotiaat pelaavat
noin tunnin pdivissi ja viettdvit tietokoneella ja netissd yhteensd kaksi tuntia paivissa.
Noin 8 % kouluterveyskyselyyn vastanneista viettdd tietokoneella yli 5 tuntia paivassé.

(Mannerheimin lastensuojeluliitto.)

Pelien siséltdd useammin lasten ja nuorten vanhemmat séételivit pelaamiseen kiytettdvaa
aikaa. Pelien voima ja pelaamisen hallinta tutkimuksen (2004) mukaan 48 % vanhemmista
asetti lapsille ja nuorille aikarajoja pelaamisen suhteen, kun taas vain 29 % vanhemmista

paitti siitd, millaisia pelejé lapsi tai nuori saa pelata. (Ermi ym. 2004.)
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Pelaamiseen kéytetty aika vaihtelee suuresti perhekohtaisesti. Osa lapsista ja nuorista sai
peliaikaa vain tunnin viikossa, kun taas osa lapsista ja nuorista sai pelata hyvinkin vapaasti
ilman rajoitteita. Lasten ja perheen menot ja harrastukset vaikuttivat luonnollisesti
peliaikoihin, ja monet vanhemmat myds kontrolloivat peliaikoja ja pelaamista lasten ja

nuorten kdyttdytymisen perusteella (Ermi ym. 2004.)
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KUVIO 1. Pelitunteja viikossa. Internet lasten ja nuorten eliméssi. (Tossavainen 2008)

4.2.5 Pelaaminen vanhempien nikokulmasta

Pelaamisessa ja tietokone- ja pelikonsoliosaamisessa vallitsee lasten ja vanhempien valilla
ns. digitaalinen kuilu. Lapsille ja nuorille digitaalipelien pelaaminen ja teknologian
kéyttdminen on jokapdivdistd ja luontevaa toimintaa. Lapset viettdvit aikaa tietokoneiden
ja pelikonsolien maailmassa jo pienestd pitden ja ndin ollen lapsille muodostuu hyvi

oppimisympéristo teknologisen osaamisen kannalta (Ermi ym. 2004.)

Yleensd vanhemmat kokivat pelit melko vieraana ilmiond sekd turhina tai vaarallisina.
Vanhempien mielestd pelit olivat myos liikaa aikaa vievid sekd litkaa paneutumista ja
perehtymisti vaativia. Yleisesti vanhemmat kokivat lasten ja nuorten pelaamat pelit liian
monimutkaisiksi tai epdkiinnostaviksi. Vanhempien mielestd pelit eivdt mydskddn olleet
kummoinen vapaa-ajanviettokeino. Vanhemmilla ei myoskddn ollut Ermin ym.
tutkimuksen mukaan suurta mielenkiintoa selvittid, mistd peleissd oli kysymys. Ylléttden
suurin osa vanhemmista myds koki, ettd omasi riittdvésti tietoa peleistd ja pelaamisesta,
vaikka eivdt valttaméttd tienneet, mikd pelikone tai mitd pelejd perheessd oli (Ermi ym.

2004.)
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4.2.6 Pelaamisen vaikutukset ja riskipelaaminen

Tarja Salokoski maédrittelee psykologian véitoskirjatydssddn Tietokonepelit ja niiden
pelaaminen riskipelaamisen olevan vikivaltaa siséltdvien pelien suosimista ja pelien
suurkulutusta. Pelien suurkulutukseksi hdan mééritteli yli 14 tunnin pelaamisen viikossa

(Salokoski 2005.) Salokoski kirjoittaa myods ettd mikéli pelaamattomuus synnyttdd
levottomuutta sekd muihin leikkeihin kykenemittomyyttd, voidaan puhua jo

peliriippuvuudesta (Salokoski 2006).

Mediakasvatuskeskus ~ METKAn  mééritelmien mukaan  riskipelaamisesta  tai
peliriippuvuudesta saattaa olla kyse, jos lapsi tai nuori ei pysty itse kontrolloimaan
pelaamistaan, muuttuu levottomaksi, drtyiséksi tai kiukkuiseksi, jos pelaaminen keskeytyy,
el pidd lainkaan taukoja pelaamisesta, unohtaa koulu- tai kotitehtdvét, tuntee
vieroitusoireita, kun ei pédse pelaamaan, laiminlyd liikunnan, sydmisen ja nukkumisen

seké sosiaaliset suhteet pelaamisen takia (Mediakasvatuskeskus METKA).

Erilaisten verkkopelien vetovoimaisuus syntyy myods niissi muodostuvista sosiaalisista
suhteista, yhtd lailla kuin muiden pelaajien silmissd saatavasta kunniasta ja palkinnoista.
Tama seikka on my0s huomattavan tarked, kun mietitdan peliriippuvuuden syntya

(Tossavainen 2008.)

Kaarlenkaski ja Reitti kysyivdt opinndytetydssddn esikouluikdisten vanhemmilta ja
esikoululaisten piivédkotiohjaajilta, ovatko he huomanneet lapsissa mitdén oireita jotka
voisivat johtua pelaamisesta. Sekd vanhempien ettd péivikotihenkilokunnan vastuksissa
nousi yleisesti esille mm. levottomuutta, kiukkuisuutta, turhautumista, hermostumista,
jannittyneisyyttd, drtymistd, visymystd, pelkotiloja, pdédn ja silmien vasymistd, padnsirkya

sekd pelimaailman siirtymistd uniin (Kaarlenkaski & Reitti 2008.)

Mannerheimin lastensuojeluliiton maiéritelmien mukaan liiallinen pelaaminen tai
Internetissd oleilu saattaa olla my0s merkki masennuksesta tai koulukiusaamisesta

(Mannerheimin Lastensuojeluliitto).
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4.2.7 Keinoja puuttua pelaamiseen

Mannerheimin Lastensuojeluliitto on antanut vanhemmille hyvid tydkaluja puuttua lapsen
tai nuoren liialliseen pelaamiseen. Néitd tyokaluja ovat mm. tietokoneen tai pelikonsolin
sijoittaminen yhteiseen tilaan, vanhemman osaa ottava suhtautuminen peliin ja
pelaamiseen, tietokoneen viihde- ja hyoOtykdyton suhteuttaminen, aikarajat pelaamisen
suhteen, pelien valitseminen ja ostaminen yhdessd, yhteiset pelisddnndt lapsille ja
vanhemmille jo pienestd pitden (Mannerheimin Lastensuojeluliitto.) Salokosken mukaan

pelaamisen valvonta oli yhteydessé vihidiseen riskipelaamiseen (Salokoski 2005).

4.2.8 Ikiirajat
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4.3 KonKkreettiset esimerkit

Vanhempien tulisi luoda itselleen jarjestelmidnvalvojan oikeudet ja lapsilleen rajatut
oikeudet. Ndma asetukset saadaan otettua kéyttoon Microsoft Windows — kaytto-
jarjestelmissd ohjauspaneeli-lisdsovelluksen kautta. Ohjauspaneelissa kannattaa myo0s
tutustua muihin hallinnallisiin ohjelmiin, kuten jérjestelmd, lisdd tai poista sovellus,

valvontatyokalut ja kayttéjétilit.

Jos tietokoneella on vain yksi kéyttdjatunnus, silli on suurella todennikéisyydelld
jarjestelmanvalvojan  oikeudet.  Jarjestelménvalvojalla  on  tdydet tietokoneen
hallintaoikeudet. Hin saa esimerkiksi asentaa tietokoneohjelmia sekd tehdd kokoonpano-
muutoksia vapaasti. Tdmd mahdollistaa nuorelle esimerkiksi imurointiohjelmien
asentamisen. Ndin hén voi verkkoyhteyden kautta hakea ja ladata laittomasti aikuisille
tarkoitettua digitaalista materiaalia vanhempien tietdiméttd. Noudetut tiedostot voidaan

piilottaa ja nimeti niin, ettei niitd valttdmattd 16yd4 ilman apukeinoja.

Lapset ja nuoret ovat taitavia teknisten laitteiden kasittelijoitd. He hahmottavat nopeasti
uuden laitteiston toiminnan ja omaksuvat sen nopeasti. He saavat tarvittaessa lisdtietoa
Internetisté teknisiin ongelmiin, kuten esto-ohjelmien kiertoon. Jos lapsella tai nuorella on
mahdollisuus paéstd kdsiksi Windowsin ydintoimintoihin, kuten resurssien- tai kdyttdjien
hallintaan, on hénelld hyvét mahdollisuudet hallita ympéristod haluamallaan tavalla. Nuori
voi asentaa taustalle ohjelmia, kuten toisen Internet selaimen. Tdmén avulla hin voi

vierailla pornosivuilla niin, etteivdt vanhemmat sita tieda.

Jarjestelmédnvalvojan tulee rajoittaa lapsen tai nuoren tilid. Tdmd voidaan tehdd
kéyttojarjestelmén asetuksista. Tiedostojen vapaa lataaminen ja asentaminen tulee estdi.
Kaikista tietokoneelle asennettavista ohjelmista on hyva neuvotella vanhempien kanssa.

USB-muistien ja muiden ulkoisten tallenteiden kéyttod tulisi seurata ja tarvittaessa
rajoittaa. Nididen avulla laiton materiaali pddsee levidmddn kulovalkean tavoin.
Vanhemmat voivat toimia yhtend tekijané piratismin torjunnassa. Kannattaa muistaa, etti
myo0s puhelinten muistit kdyvét tiedostojen jakamiseen ja sdilyttimiseen. Tietokoneen
laite- sekd koko kiyttojérjestelmén hallintaan kannattaa tutustua huolella. Huolellisella
paneutumisella voi rajoittaa nuoren tietokoneen ja Internetin kdyttdd ilman erillisten esto-

ohjelmien asentamista.
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5 PROJEKTIN ARVIOINTI

5.1 Projektin suunnitelma

Suunnitelmana on toteuttaa kolme tietoseminaaria vanhemmille. Seminaarissa
kasittelemme aiheita, kuten vikivaltaiset tietokone- ja konsolipelit, aikuisviihde sekd muu

digitaalinen media nuorten kaytossa.

Kokonaisuutena projektimme onnistui mielestdimme hyvin. Tilat olivat Kokkolassa ja
Kannuksessa hyvit. Kaustisen musiikkilukion sali ei tdyttinyt toiveitamme, silld paivalla
oli jdrjestetty ylioppilaskirjoitukset. Jouduimme asettamaan tuolit vanhemmille sopivaan
jarjestykseen, jotta he voisivat seurata esitystimme. Lisdksi emme saaneet kaikkia koneita
toimimaan, kuten olimme halunneet ja timé vaikeutti esityksidmme. Myds Kaustisen

laitteistossa oli kehittdmisen varaa, koska laitteet eivét toimineet, kuten oli ajateltu.

Kokkolan seminaariin saapui ihmisid uskoaksemme juuri Raisa Cacciatoren ansioista.
Kannuksen ja Kaustisen seminaareissa oli vihemmaén kuuntelijoita. Osaksi tdmi johtui
markkinoinnista. Markkinoimme seminaariamme kolmessa eri lehdessé samalla viikolla.
Té&mai johtui osaksi rajatusta budjetista ja osaksi siitd, ettd halusimme Perhojokilaaksossa ja
Lestijokilaaksossa mainostaa myds Kokkolan seminaaria. Tamé onnistuikin siind mielessi
hyvin, ettd Kokkolassa oli kuulijoita paljon maakunnista. Toisaalta Kannuksessa mainos
oli ollut esilld jo kaksi viikkoa ennen seminaaria, joten kaikki eivdt varmastikaan enéa
muistaneet koko seminaaria. Markkinointi olikin ainoa isompi asia, jota olisimme
halunneet jilkeenpéin kehittdd. Lisdksi Kannuksen seminaari olisi voitu jittdd pitimétté ja
mennd esimerkiksi Perhoon, jossa Nuppu-hanke on huomannut vanhempien olevan
aktiivisia. Toisaalta ndmid heikkoudet ja epdonnistumiset olivat pienid, ja niihin oli
kdytinnossd meiddn mahdotonta vaikuttaa saati varautua. Saamamme palautteen
perusteella voimme olla panokseemme tyytyviisid, ja kehitysaiheet tulevat my0Os niistd

ilmi.
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5.2 Tilaisuuksien ja ohjelmien suunnittelu

Tilaisuudet jérjestettiin Kokkolassa, Kaustisella ja Kannuksessa. Tilaisuuspaikat tuli valita
niin, ettd #dnen- ja videontoistoon oli riittdvdin hyvét laitteistot. Kokkolan tilaisuus
jarjestettiin - 15.9.2010 Kokkolan kaupungintalolla.  Tilaisuuteen saapui myo0s
lastenpsykiatri Raisa Cacciatore. Kaustisen tilaisuus jarjestettiin 22.9.2010 musiikkilukion
salissa. Tilaisuuteen saapui puhujaksi koulupsykologi Sari Kotaja. Kaustisen tilaisuus
jarjestettiin  29.9.2010 musiikkilukion salissa. Tilaisuuteen saapui puhujaksi myo0s
psykologi Talvikki Isomaa. Tapahtumat aloitti aina Liisa Ahonen, joka Nuppu-hankkeen
edustajana kertoi lyhyesti seminaarin taustoista ja tarkoituksesta. Seuraavaksi puhui Nico
Javidja Internetin vaaroista, jonka jélkeen Jussi Taala jatkoi pelivikivallasta. Tamén jilkeen
pidettiin lyhyt tauko, jonka jdlkeen vieraileva puhuja piti omaan osuuden. Tilaisuuden
paitti Kai Markkanen, joka tarjosi vanhemmille tietoutta kidytdnnonldheisesti. Kokkolassa
Jussi Taala puhui viimeisend, mutta pdddyimme yhdessi siithen péétokseen, ettd se ei ollut

hyva idea, koska halusimme teorian alkuun ja kdytdnnon loppuun.

5.3 Palautelomakkeen analysointi

Palautelomakkeessamme oli seitsemin kysymysté, joista kuusi oli suljettuja ja rajoitettu
vastauksiin kylld, ei ja osittain. Saimme yhteensd 110 palautekaavaketta. Vastausten
perusteella 96,36 % kaikista vastanneista oli sitd mieltd ettd seminaaristamme oli heille

hyotyd. Pdinvastoin kokeneita oli 3,64 %.
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KUVIO 3. Ne vastaajat, jotka kokivat seminaarista olleen hyotyé
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69,09 % vastanneista koki saaneensa seminaarista uutta tietoa, osittain uutta tietoa saaneita

oli 28,18 % ja niiti, jotka eivit kokeneet saaneensa uutta tietoa, oli 2,73 %.
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KUVIO 4. Ne vastaajat, jotka kokivat saaneensa seminaarista uutta tietoa

Kysyttdessd “muuttuiko késityksesi lasten ja nuorten median kéytostd”, kylld-vaihtoehdon

vastanneita oli 33,64 %, osittain 49,09 % ja ei 17,27 %.
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KUVIO 5. Vastaajat, joiden kisitys lasten ja nuorten median kéytostd muuttui
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56,36 %:lle seminaari vaikutti suhtautumiseen lapsen mediankéytostd, 31,82 %:lle vaikutti

osittain ja 10 %:lle ei vaikuttanut. Vastaamatta jétténeitd oli 1,82 %:a.
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KUVIO 6. Vastaajat, joiden suhtautuminen lapsen tai nuoren median kéytdstd muuttui

Seminaarissa néytetty materiaali jarkytti 70 %:a vastanneista. 28,18 %:a materiaali ei

jarkyttanyt. Vastaamatta jittdneitd oli 1,82 %:a

mKylla
M Ei
m Tyhja

KUVIO 7. Vastaajat, jotka kokivat esitetyn materiaalin jarkyttdvéna
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79,09 % kaipaisi lisdkoulutusta seminaarin aiheista, 20 % ei nde sitd tarpeelliseksi.

Vastaamatta jattaneitd oli 0,91 %:a

m Kylla
WM Ei
m Tyhja

KUVIO 8. Vastaajat, jotka kokivat tarvetta jatkokoulutukselle

5.4 Sanallinen palaute

Kirjallisessa palautteessa saatiin hyvid vastauksia ja parannusehdotuksia. Oli mukava
huomata, ettd vanhemmat olivat nauttineet esityksesti ja saaneet uutta tietoa. Tamén toki
osoittaa myods analysoitu palautelomakemateriaali. Kirjallisesta palautteesta poimimme

seuraavia kohtia:

”Téarkedd asiaa miten saisimme myds lasten vanhemmat ymmairtimédn timén. Enemmaén

nékyvyyttd, mutta miten?”

”Loistava seminaari, hyodyllistd tietoa ja pojat sekd Raisa esittivét asiansa mukavalla ja

mielenkiintoisella tavalla. Harvoin on 3h hurahtaa ndin nopeasti!”

”Erinomaisesti rakennettu ilta. ”

”Raisa Cacciatoren osuus oli hyvin ajankohtainen, asiantunteva ja ei sensaatiohakuinen,

olisi kuunnellut paljon pidempéékin. Asioilla on turha herutella, kuka siitd hyotyy?”
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"7

“Hyvi tilaisuus, olisi voinut “mainostaa” enemmin, varmaan lisdisi kuulijoita

Palautelomakkeesta saimme myos vastauksen siihen, mitd alun perin hieman jannitimme.
Esitimme materiaalia, joka oli todella autenttista ja jollain tavalla myds jarkyttavaa.
Vastanneista 70 %  jarkyttyi jostain, jota ndytimme. Suurin osa liittyi
aikuisviihdepainotteiseen musiikkivideoon ja pelivdkivaltaa sisdltdvddn videoon. Tdmén
osasimme kylld arvata, mutta vanhempien reaktioita jadimme odottamaan. Saimme jo
paikan pdilld hyvii palautetta ja kyselimmekin osallistujilta, oliko tilaisuudessa néytettava
materiaali jopa liian graafista. Téll6in jo saimme palautteen, ettd vanhempia pitéé jarkyttaa,
jotta he todella tajuavat, mistd Internetissd ja pelivdkivaltaviihteessd on kyse. Yksi
palautelomakkeesta poimittu lause mielestimme kuvaa hyvin titd: ” Kuulin sivusta
keskustelua tauolla. Joku sanoi, ettd vanhempia pitdd jarkyttdd. Se on niin totta! Jos voitte
vaikuttaa siihen, ettd ndistd asioista puhuttaisiin enemmén vanhempainilloissa kouluissa,

lehdissd ym. se auttaisi montaa. Kiitos illasta! Kaikki olitte todella luontevia esiintyjid!”

5.5 Jatkohanke-ehdotukset

Palautteen perusteella jatkolle on kysyntdd. Palautteen perusteella tyotd kannattaisi 1&hted
viemédn eteenpdin ja pitdd maksullisia vanhempainiltoja vanhemmille. Tarkoituksenamme
olisikin mahdollisesti teettdd Kokkolan kouluille kysely opinndytetyossd kiytettyjen
aiheiden pohjalta ja mahdollisesti tdimén jdlkeen, tiedot analysoituna yrittdd péadstd
pitdméén kouluille seminaareja. Talloin tieto olisi juuri heidén lapsiltaan saatua ja varmasti

tulisi tdten myds paremmin kohti.
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6 POHDINTA

Tutkimukset osoittavat, etti vanhemmat véhittelevit median vaaroja eivitkd nie

tarpeelliseksi puuttua lastensa viihdekdytt6on (LSE Europe Online 2010; Symantec 2009).

Seminaarimme osanottajamddristd pditellen tdma pitdd paikkansa. Merkittdvd osa
kuuntelijoista oli paikalla ammattinsa puolesta. Kokkolassa oli sekd lastenkasvatus- etti
hoitoalan tyontekijat hyvin edustettuina. Kaustisen kuuntelijakunta koostuu paisaantdisesti
opettajista. Kannuksessa kuuntelijoita oli vain kymmenen, joten seminaarista saatu hyoty

jii meidén ndkdkulmastamme vihaiseksi.

Tutkimusten mukaan vanhemmat eivit tiedd, mitd heiddn lapsensa tekevit tietokoneen
takana. He eivit aina ole tietoisia siitd, milld sivustolla nuoret kiyvét ja mitd ohjelmia he

kéayttavat esimerkiksi kommunikoimiseen.

Palautteen ansiosta saimme tietii, ettd vastaajamme kokivat saaneensa uutta ja tarpeellista
tietoa nuorten vithdekdytostd. Kokonaisuutena voidaan sanoa, etti seminaari olisi syytd
toteuttaa suuremmassa mittakaavassa isommalle kuuntelijaméérdlle. Seminaarissa esitetty
tieto tulisi ohjata mahdollisimman monelle lasten ja nuorten vanhemmalle. Téta toivoivat

useat kyselyyn vastanneista.

Kvantitatiivisen tutkimuksen nédkokulmasta saavutimme méérdllisesti parhaimman
tuloksen Kokkolan seminaarista. Tulosta vastaavasti heikentdd Kannuksen sekd Kaustisen

vahdinen osanottajamaira.
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Vanhempi, rajaa vihin

Opinniytetydlli
rakennetaan siltaa
lasten ja vanhempien
vililld olevan
digitaalisen kuilun yli.

Maisa Jirveld

Vanhemmat sanovat tieti-
vinsa, miti heidin lapsensa
netissi puuhaavat, milla si-
vustoilla Kiyvit ja miti peleji
pelaavat. Tieto voi menni
kuitenkin luulon puolelle.
Keski-Pohjanmaan ~ am-
mattikorkeakoulun sairaan-

hoitajaopiskelijat Jussi Taala,
Kai Markkanen ja Nico Ji-
viiji ovat huolissaan, miten
syva digitaalinen kuilu las-
ten ja vanhempien vililld on.
He herattelevat vanhempia

Kai Markkanen, Nico J

42 Jussi Taala toteavat, ot netti voi

i
YouTube on yksi
Kuva: Maisa Jirveli
hemmista ei tied4, miti pe-
lejd heidin lapsensa pelaavat
T eilieil f1la .

il moniin
ulottuvuuksiin  opinnéyte-
tyolladn ja sithen liittyvilld
vanhempainillalla.

— Tutkimukset kertovat ka-
rua kieltddn. Suuri osa van-

vit. Osa ei edes niyti olevan
kiinnostunut, miehet totea-
vat.

Vanhempien  tietimit-
tomyys - nikyy esimerkiksi

siind, etti kielletidn katso-
masta televisiosta jotain Ki8-
elokuvaa, mutta annetaan
lapsen olla vapaasti netissi.
— Sieltihin se sama leffa
18ytyy helposti ja paljon sai-
raampaakin materiaalia.

~ Erdan tutkimuksen mu-

kaan pornosivuille lapset
cksyviit keskimééirin 11-vuo-
tiaina ja jo vuotta myShem-
min he hakeutuvat niille
itse.

Kovaa pornoalkin jirkyt-
taviimpii ovat NICO Javija

il Wil

LIOTE 1

Jon ik

sen ja Jivijin mukaan rajal-
liset. Nuoret ovat nettisuku-
polvea ja yleensa aina askelen
edelli vant

enemmiin loytyi eikii loppuat
tuntunut olevan, Jussi Taala
toleaa.

il kestid

Kun vanhemmat huo-
maavat sivuhistorian, pois-
taa nuori sen ja seuraavaksi
asentaa "piiloon” toisen net-

k()lmo tuntia, josta opis-
kelijoiden osuus on noin
kaksi tuntia. Kai Markkanen
myontii, ettd tiukkaan pi
materiaalia puristaa.

— Olemme koonneet tiiviin

mukaan viik = jota vant

Vaikla  vanhempainillassa ~ eivit huomaa. Kun vanhem-
aiommekin niiyltid aika sho-  mat netin Kiyttod
keeraavaakin materiaalia, ei  tai siirtavit tietokoneen yh-

pahimpia voi niyttii
aikuisillekaan

Jarkytidvid on myds se,
ettd nuoret eivit huomaa
netin petollisuutta. Kun esi-
merkiksi irc-galleriaan lait-
taa kuvansa, se voi paiityd
minne tahansa.

—Vaikka myshemmin huo-
maakin, etti paljastavan ku-
van laittaminen itsesti ei ol-
lut viisasta, ei sitd niin vain
saa pois. Se on voinut jatkaa
matkaansa ties minne.

‘Vanhempien mahdolli-
suudet seurata lastensa netin
Liytt6d ovat Taalan, Markka-

teisiin tiloihin, jatkaa nuori
kinnykin avulla nettisurf-
failua.

— Keinot puuttua ]a valvoa
ovat kui

ketin, jolla
herittelevamme vanhempia
etsimain lisii tietoa.

Ilta jirjestetiin yhdessi
Nuppu-hankkeen ja Pii
detyén kehlttam]spro]elmn
kanssa. Opsik -

Tirkeinti on vuorovaikutus
lasten ja nuorten valilli. Kes-
kustelu ja asioiden pohtimi-
nen yhdessi, vili

den lisiksi Kokkolassa luen-
noi psykiatri Raisa Cacciatose
Viestoliitosta- Kaususe]la Iu-

1a

Samoin vaihtoehtojen tar-

Opinnéytettisin ja van-
hempainiltaa  valmistelle:
saan kolmikko huomasi
heen levidvin kiisiin. — Mit
enemmin asioita kaivoi, siti

Tzumenta

Aki Koskimaiki oli lopulta
ylivoimainen Cold Salomon
Cupissa, johon kuului viisi
osakilpailua.  Koskimien
plstemaara oli  150. Viimei-

sessi osakil Kos-

nousce

sialueella sunnuntaina. Lih-
topaikkana oli Venekerhon
satama potissa. Sii suosi kil-
pailijoita, jotka saivat saaliik-
seen komelta taimenia.

Com -osa-

kiméen saalis on painavin.
Kokkolan  Vetouistelijoit-
ten jarjestdimid viimeinen
osakilpailu (Kalastuskauppa.
Com) uisteltiin Kokkolan ve-

kllpaﬂu(u venekuntaa)

1) Aki Koskimiki 4045
grammaa, 2) Teemu Vallin
3970, 3) Mika Karell 2510, 4)
Rauli Kerdnen 1760 5) Petri

Kokkola-Lehti 8.9.2010

Strang 1650, 6) Tero Rimpi-
oja 1620.

Cold Salomon Cup 2010:

1) Aki Koskimiki 150 pis-
tett, 2) Petri Strang 114, 3)
Petri Ylikorpi 104, 4) Rauli
Kerdnen 97, 5) Jorma Koi-
vuniemi 74

Cold Salomon Cup 2010
joukkuekisan voitto meni ve-
nekunnille: Petri Strang, Ari

Salo, Mika Karel. Nami ve-
nekunnat ja Aki Koskimiiki
padsevit Kisailemaan ensi
vuonna vetouistelun Suo-
men mestaruudesta.

Vasemmalta Martti  Malki
ja Mika Karell, Aki ja Lasse
koskimaki, Jan Kangasvieri,
Teemu Vallin ja Jukka Kankai-
nen palkintojen jaossa.

Sari Kotaja ja Kannu.ksessa
psykologi Talvikki Isomaa.
Kaikkien aiheena on lapsen
kasvun tukeminen.

Rajaa vihin -ilta on Kokkolan,
kaupungintalolla ensi viikon
keskiviikkona. Lisid aiheesta
www.rajaavahan.com
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ILTA KAIKILLE LASTEN JA NUORTEN ASIOISTA KIINNOSTUNEILLE AIKUISILLE,
JOTKA HALUAVAT TIETOA JA TUKEA LASTEN JA NUORTEN INTERNETIN KAYTON JA
PELAAMISEN YMMARTAMISEEN JA RAJAAMISEEN.

KASITTELEMME SEMINAAREISSAMME AIHEITA KUTEN VAKIVALTAPELIT, AIKUISVIIHDE,
INTERNETIN HYOTY- SEKA VARJOPUOLET JA LISAKSI YRITAMME KEHITTAA
AIKUISTEN MEDIATIETOUTTA.

(OKKOLA CAUSTINEN (ANNLS
(aupungintal Musiluon sl Seurauntatl
159200 29200 19200

Paikalla Paikalla Paikalla
poykiatri Raisa Cacciatore psykologi Sari Kotaja psykologi Tahviki lsomaa

TILAISUUDET ALKAVAT KAIKILLA PAIKKAKUNNILLA KLO 18:00

www.rajaavahan.com

(/7 RESKI-POHJANMARN AMMATTIKORKEAKOULU 'nuppu %

——— g
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Lehtimainos
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RAJAA VAHAN! — seminaari

PALAUTELOMAKE:
1. Oliko seminaarista hyotyé sinulle?
Kylla O
Ei ]

2. Saitko seminaarissa uutta tietoa?

Kylla L]
Osittain [
Ei
3. Muuttuiko kasityksesi lasten ja nuorten median kaytosta?
Kylla UJ
Osittain [
Ei
4. Vaikuttaako seminaarissa esitetty materiaali omaan suhtautumiseesi lapsesi median kéyt-
toon?
Kylla [
Osittain [
Ei

5. Jarkyttikd jokin materiaali, jota esitimme seminaarissa?
Kylla 0 Mika?
Ei O

6. Kaipaisitko jatkokoulutusta seminaarissa esitetyistd asioista, esimerkiksi tyokaluista, joilla

estéd ja valvoa Internetin kayttoa?
Kylla O
Ei UJ

7. Muuta palautetta?
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KOKKOLA KAUSTINEN KANNUS
Kaupungintalo Musiikkilukion sali Seurakuntatalo
15.5.2010 22.9.2010 29.9.2010
ORJELMA:

18:00-18:05 Seminaarin avaus: Liisa Ahonen, Nuppuhanke, Kokkolan kaupunki
18:05-19:00 Viihdeteollisusden monet ulottuvuudet: Jussi Taala, Kai Markkanen, Nico Javaja, Keski-Pohjanmaan AMK
19:00-20:00 Lapsen ja nuoren kehitysportaat: Miten turvaan, miten suojaan. KOKKOLA: Raisa Cacciatore, psykiatri, Vaestoliitto
KAUSTINEN: Sari Kotaja, psykologi
KANNNUS: Talvikki Isomaa, psykologi
20:00-21:00 Internetin kayton rajoittaminen ja suojauskeinot - Nico Javajd, Kai Markkanen, Jussi Taala, Keski-Pohjanmaan AMK

(/I:: KESKI-POHJANMAAN AMMATTIKORKEAKOULU “ <’
MELLERSTA OSTERBOTTENS YRKESHOGSKOLA nu p p u )
KEATANSES
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[YLE|.fi YLE fietusivy | Loyds A-O Etsi [ Loyea |

Keski—Pohjanmaa Uutiset  Urheilu  Saa 770

ESE | oo R

> Tuoreimmat Murha muutamalla klikkauksella

> Luetuimmat julkaistu tanaén klo 16:04, paivitetty ténaén kio 1

> Uutislahetykset

> Potkua perheeseen!

RADIO KESKI-POHJANMAA

+ Radon et i e T

> Kokki . / / ’ > Yanh»asen kootut kommentit []

Kuuntele suoraa lahetysta

> Kaikki ohjelmat > AirBaltic peruu lentoja Suomesta

> Radio Suomi

> Myos mekaanisen
metséateollisuuden
tydehtosopimus sai sinetin 1502

> Toimitus ja yhteystiedot

Keski-Pohjanmaan ammattikorkeakoulun opiskelijat tekevat opinnadytetyota internetin ) _
> Laheta palautetta vaaroista ja saloista. > Tulipalo Pahtavaaran kaivoksen
o tunnelissa 17:37
> Laheté juttuvinkki Kuva: YLE / Sanna Sillanpaa o
> Sahoilla menee pitkésté alkaa
Internetviidakko pukkaa joka kotiin tietoa, mutta myos todella rankkaa materiaalia. hyvin 17:35
> YLE Uutisten etusivu Vékivalta- ja pornovideot ovat jarkyttdvadd ndhtdvad, eikd sensuurista ole tietoakaan. > Risikko lupaa vanhuspalvelulain
— Tekniikan kehittyessd vanhemmilla onkin tdysi tyd pysya lasten ja nuorten etenevan kevaalla 1731
E2 nettisurffailun perdssa. A o i
> Opintotukiuudistus etenee 17:31
R Sttoet Internetviidakon vaaroista opinndytetyotaan valmi ille Kai Markk le, Niko Javajalle > Hammastietoutta Jyvaskylasta
a Jussi Taalalle tyon aihe pulpahti helposti, niin iso osa inmisten elamaa internet nykyaan ri Lankaan 17.28
> GRS ja Jussi Taalalle tyon aihe pulpahti helpost, niin i ihmi 1amaa i ykyda Sri Lank
» Podcastit on. Netin karmeimpaan materiaaliin tutustuminen oli kolmikolle pysayttavé ja jarkyttava > Sanomalehti narahti :
kokemus. ~ . P
Muokkaa mieleiseksesi
Haku - Huolestuneina on katsottu t&t4 nykylasten menca internetissa: kéden ulottuvilla on
akivaltaa, aikuisviihdetté ja oi 1 mité vain hoksaa etsid. Vanhemmat eivat selvasti
I m tiedd, mité nuoret netissa tekevat. m
> Tarkempi hakujaohieet L L [

Radio-Keskipohjanmaa 15.9.2010



ETUSIVU
SEMINAARIT

TIETOA VANHEMMILLE
NEUVOJA VANHEMMILLE
HYODYLLISIA LINKKEJA

LAHETA PALAUTETTA

LITE 6

TERVETULOA SIVUILLEMME

Olemme sairaanhoitajaopiskelijoita Keski-Pohjanmaan
Ammattikorkeakoulusta ja timi Rajaa Vihin-sivusto kuuluu yhteni osa-
alueena opinndytetyohomme.

Opinnéytetyshémme kuuluu kolme seminaaria, jotka ovat suunnattu kaikille
lasten ja nuorten asioista kiinnostuneille vanhemmille.

Seminaareissa kisittelemme muun muassa vikivaltaisia tietokone- ja
konsolipeleji ja niiden vaikutuksia lapsiin ja nuoriin sekd internetin vaaroja ja
mahdollisuuksia.

Tarkoituksenamme on antaa vanhemmille neuvoja esimerkiksi lasten ja
nuorten internetinkéytén valvontaan ja kehittdd heitd mediakasvattajina.

Aiomme my®&s herittdd vanhempia nikeméin, kuinka vikivaltaisia pelejd
lapset ja nuoret yleisesti pelaavat ja kuinka helposti he pédsevit kasiksi
aikuisille tarkoitettuun, digitaaliseen materiaaliin.

Seminaarit toteutetaan yhteistydssd Pohjanmaan maakuntien piihdetydn
kehittdmiskeskuksen sekd Nuppuhankkeen kanssa.

Katso alustava ohjelma-aikataulu taalta.

Seuraava seminaari pidetidin Kannuksen seurakuntatalon tiloissa
29.9.2010 klo 18:00 alkaen. Seminaariin on vapaa paisy.

TERVETULOA!
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Internetin vaarat

RAJAA VAHAN ! - seminaari

Internetin historia lyhyesti

« Internet on maailmanlaajuinen
tietoverkko

« Perustettiin virallisesti 1960-luvulla
Yhdysvaltojen puolustusministerion
rahoituksella, vastaamaan Neuvostoliiton
Sputnik satelliitin laukaisulle.

« Sita kayttivat puolustusministerion lisaksi
Yhdysvaltojen yliopistot

« Internet kaupallistutettiin 1990-luvulla,
jolloin sithen tuli myos graafiset

Internet tanaan

* 79 % Suomalaisista kdyttdd Internetia

» Kouluikaisistd kaikki ovat tekemisissa
Internetin kanssa

* Alle kouluikdiset ovat kasvavin
kdyttdjaryhma Internetissa

« Internet ohittaa tai on jo ohittanut
television suosituimpana
mediankatseluvdlineend nuorison
keskuudessa

Internet tanaan

« Ongelma Internetissa on se, ettd
nuorten ymmarrys sen sisaltamaa
materiaalia kohtaan kehittyy
myoéhemmin, kuin kyky kayttaa
Internetid

« Lasten ddni kyselyn perusteella 45%
vanhemmista ei ole kiinnostuneita
missd he surffaavat.

Internet tanaan

+ T. Tossavaisen tutkimuksen perusteella pejat
kayttavat Internetia pelaamiseen, viihteeseen
seka etsivat sielta seksuaalipainotteista
materiaalia.

+ Tytot taasen yhteydenpitoon seka itsensa
esille tuomiseen

« Internetia kaytetaan paaasiassa kotona ja
yleisissa tiloissa, kuten koulussa ja
kirjastoissa.

« Tytot kayttavat konetta kotona yhteisissa
tiloissa ylaasteen loppupuolelle, kun taas
pojat siirtyvat omaan huconeeseen jo ala-
asteen lopulla.

Internet tandan

o Yli 15-vuotiaat tytot kdyttavat
internetid noin 8h viikossa.

« Samanikdiset pojat hieman enemman,
eli 10h viikossa

e 10-vuotiaat kdyttavat n. 3,5h viikossa



Mahdollisuudet

« Internetissd on paljon myods
mahdollisuuksia
- Uutiset
- Koulun kaynti
- Sosiaaliset verkostot
-Yms
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Ongelmat vanhemmille Internetin
kdyton valvomiseen

« Nuoret ja lapset yleensa tietavat teknologiasta
ja laitteista enemman kuin vanhemmat.

« Eri laitteet, joilla Internetia voi selata.

- Esim: Puhelimella, voi selata langattoman verkon
kautta netissd omassa huoneessa, wessd yms
ilman, etta vanhemmat saavat tietaa. Nykydan
nettisivuista suunnitellaan jo omat versiot
kannykka kayttcon.

- 20% Toinen Elama kyselyyn vastanneista pojista,
kaytti puhelinta Internetin selaamiseen.

- Ldhes kaikilla konsoleilla voi surffailla ja pelata
netissa.

- Nuorten kehittdmat "piilottamis” vaihtoehdot
tietokoneille yms

Tietavatko vanhemmat?

« Microsoftin tekeman tutkimuksen
mukaan, Suomalaiset vanhemmat
valvovat lastensa Internetin kayttoa
erinomaisesti...

¢ ... mutta Symantecin tekeman
tutkimuksen perusteella, vanhemmat
eivdt tiedd mitd lapset sielld tekevit

Uhat

« "Mitd, et googlella |6yd4, sitd ei ole
olemassa”

« Internetissd on helposti saatavilla mm:

- Pornoa (myos laitonta lapsi-, eldin- ja
vakivaltapornoa)

- Huumeita, lddkkeita, hormoneja,
steroideja...

- Laittomia peleja, ohjelmia, musiikkia, tv-
sarjoja...

- Aseita, pomminteko ohjeita, tiirikointi
nhieita

Tietdvatko vanhemmat?

Tytoe Pojat
wos WON
L 0N
0N wn
“wn wn
0% ELEN
o 0N
10031 12 33 14 15 36 17 38 PURBUB BN

WEvatads  m Twtieat oman Winwteds @ Twthscow

o Tathetana = Twtent ara

Uhat

Kunka mosi neceista on ndhryt Insernetissd jotain semmaolsta, mika on
sdkaytrimt tal Jr<ytiimt

nN
“ N

"
0N

. - u.
- 5 %
“n - e us
O ny N L
us us

N PN

2w
2%
0w I
on

10 i 12 13 " 15 16 ” 15

.ot W Tyeet




LITE 7/3

Vakivaltaviihde:

« Internet pullollaan aitoa vdkivaltaa, ei
siis elokuvien vdkivaltaviihdettd, vaan
aitoa vakivaltaa.

» Teloituksia, puukotuksia, murhia,
kidutus-murhia ja kaikkea mita
ihminen voi vaan kuvitella.

+ Monet sivustot ovat nuorten
keskuudessa erittdin suosittuja.

Aikuisviihde

« Suomessa tarkastetaan vuosittain elokuvaa
(ZVSE(%,(])O joista 24147 on aikuisviinde elokuvia
Lapsiporno tuottaa vuodessa n. 3 miljardia
dollaria. Internetissa on miljoonia
lapsipornosivua.

|nternetissd on miljoonia pornosivuja, tarkkaa
lukua on mandotonta kertoa, muttd jotin arviot
sanovat, etta niita olisi ollut yli 230 miljoonaa
vuonna

Yhteensd Internet-sivuja on arvioitu olevan satoja
miljoonia ellei jopa mifjaardeja

Yhdysvalloissa on lapsien hyviksikdytto
tapaukset kasvaneet Internetin yleistymisen
myota: 1998 tapauksia oli 4500, vuonna 2010
tapauksia oli 135 000.

o 113 aikuisviihdesivastailla kivvista an naisial

Aikuisviihde
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Aikuisviihde

« Keskimaarin pornoon térmatdan 11-
vuotiaana

e 15-17 vuotiaista 80% on ndhnyt kovaa
pornoa useita kertoja (kovaporno =
yhdyntaa kaikissa eri muodoissa)

« 8-16 vuotiaista 90% on katsonut
nettipornoa

e Tutkimuksen mukaan, aikuisviihde

saattaa aiheuttaa nuorelle enemman
aggressioita, kuin vdkivaltaviihde.

Aikuisviihde

Pornon loytaminen erittain helppoa

Ei tarvitse mennd enaa kauppaan ja ostaa lehtea,
vaan se on kaikkien saatavissa i'maiseksi

Ainca, mita nuoren pitaa tehda, on vastata
kysymykseen, onko hdn yli 18-vuotias. Kuinka
moni vastaa oikein?
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Sosiaalisetverkostot:

* Facebook, Kuvake.net, Irc-Galleria,
Herutus.net, Habbohotelli, IRC, Foorumit...

« Paljon hyvdd, mutta vievdt paljon aikaa
myos kasvoittain tapahtuvasta
kanssakaymisesta.

« Nuoret voivat saada nettikeskusteluista
vddranlaista tukea ongelmiinsa. Nuoret, kun
usein jakavat naissa keskusteluissa
ongelmiansa, koska luulevat olevansa
anonyymeja

Sosiaalisetverkostot:

« Suurimmat uhat:

- Identiteetti varkaat

- Tietojen varastaminen

- Kuvien varastaminen

- Nuorten/lasten "sinisilmaisyys”™

- Poliisi on voimaton ulkomaisilla
palvelimilla olevien sivujen kanssa.
Facebookissa tapahtuvien
kunnianloukkausten tai identiteetti
varkaiden kanssa

Esimerkki 1:

« Nuori tyttdé kertoo ensimmaisesta

seksikokeilustaan Irc-galleriassa:

- Tytolld on profiilissaan sahkdpostiosoite,
muodossa etu.sukunimi@....

- Suomalainen nettiyhteisd pddttdd "kiusata”
tyttoa, lahettdamalld viesteja hinen
isdlleen ja tytolle itselleen kyseisestd
asiasta.

Esimerkki 2:

« Suomessakin on useita tapauksia, joissa
vanhat miehet esiintyvat nuorina poikina
chateissa ja yrittavat saada nuoria tyttoja
tapaamisiin tai lahettamaan paljastavia
kuvia

« Lapsille kerrottava, etta ikind ei kannata
lahettdd kuvia inernetin yli. Niitd ei saa
sielta pois!

« Joskus kuvat jadvat ikuiseen kiertoon ja
niilla voidaan yrittad huijata taas muita

« Pahimmassa tapauksessa kuvat eksyvat
pornosivuille

Poy
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Esimerkki 3:

Paljastavat kuvat profiileissa

Vanhempien tulisi kaydd "vakoilernassa™ profiileja, tai kysys
mita lapset /nuoret laittavat sinne.,

Kuten edellisessa esimerkissa kerroimene, kuvia i valttamartta
saada pois koskaan Internetista

Tama, on pitkalti tyttojen “ongelma”

Facebookissakin on nykyaan paljon nuoria/lapsia, jotka eivat
ole suojanneet kuviansa. Tama on helppo tapa pedofiileille
esirmerkiksi saada kuwvia.

Vanhempien ei tulisi koskaan laittas omista lapsistaan mitdan
paljastavia kuvia Internetiin, Ei edes vauvan tai pikkulapsen.
Ns. Perheiden "Tormakuvat™ ovat todella usein levinneet
lapsipornosivuille
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Vakivaltapelit
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* Suomen myydyimmissd ja suosituimmissa
peleissa esiintyi vakivaltaa hyvin paljon (73%
kaikista peleistd sisalto oli vdkivaltaista)

« Vakivalta ldhes aina hallitseva piirre

* Raakaa, realistista, sankarihahmon laitonta
toimintaa

Pelien vetovoima

* Pelaaminen on eri aisteja yhdistavaa
toimintaa

» Pelaaja osallistuu ja vaikuttaa pelin kulkuun
ja tapahtumiin

» "Eldytyminen” peliin ja pelihahmoihin

» Tilaisuus olla vaikkapa rallikuski,
asesankari, jddkiekkotdhti...

Uhat

« Pelit voivat alkaa hallita lapsen tai
nuoren elamaa

« Vievdt aikaa muulta toiminnalta,
leikiltd, ulkoilulta, sosiaaliselta
kanssakdymiseltd jne.

« Mahdollistavat vdkivallan, seksin,
sopimattomien roolimallien ym.
haitallisten asioiden tulon lapsen ja
nuoren eldmaan

Historiaa

* Ensimmadisia peleja -70-luvulla

« Kuitenkin 1980- luvun lopulla pelien
tekijat alkoivat kokeilla minkdlaiset
pelit myyvdt eniten. Tuloksena oli mita
vakivaltaisempi peli, sen paremmin se
myy

« Esimerkiksi Double Dragon ja Mortal
Kombat

Historiaa

* Vuonna 1992 tehtiin ensimmainen "suuri”
FPS- (first person shooter) peli, Wolfenstein
3D

* Ensimmaistd kertaa pelaajalla on
mahdollisuus liikkua ympariinsd
kolmiulotteisessa maailmassa ja ampua
erilaisia kohteita

* 1993 julkaistiin DOOM, joka oli hyvin
pitkdlti samanlainen kuin Wolfenstein,
joskin paljon vakivaltaisempi ja raaempi




Teknologian kehittyminen

» Pelien ja pelikonsolien kehittyminen
on ollut todella nopeaa

« Pelien graafista laatua mitataan ns.
polygoneilla, mitd enemman
polygoneja sekunnissa, sitd tarkempi
ja realistisempi kuva

« Esimerkiksi Playstation 1 (julkaistu
1995) tuotti 350000 polygonia/
sekunti

« Playstation 3 (julkaistu 2006) tuottaa
jopa biljoona polygonia/sekunti
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Minkdlaisia todella vdkivaltaiset
pelit ovat?

http://www.youtube,.com/watch?
v=8NMnnMRW]-0

Digitaalinen kuilu?

» Lapsille ja nuorille digitaalipelien
pelaaminen ja teknologian kdyttiminen
jokapdivaistd ja luontevaa toimintaa

* Yleensd pelit vanhemmille melko vieras
ilmio, pelit myos koettiin turhina tai
vaarallisina

* 75% lapsista pelasi peleja ainakin kerran
viikossa

» 73% vanhemmista ei ollut lainkaan tai juuri
lainkaan kiinnostunut peleistd

Digitaalinen kuilu?

« Pelit lilikaa aikaa vievida

« Paneutumista ja perehtymistd vaativia

« Tetris yleensd vanhempien suosikki

« Lasten pelaamat pelit liian
monimutkaisia tai epakiinnostavia

« Pelit eivdt ole kummoinen vapaa-
ajanvietto keino

Digitaalinen kuilu?

* Vanhemmat eivit kokeneet tarvetta puuttua
pelaamiseen

* Ei mielenkiintoa selvittdd mistd peleissd on
Kyse

» Suurin osa koki etta omasi riittavasti tietoa
peleista ja pelaamisesta, vaikka eivit
valttamatta tienneet mika pelikone tai mitd
pelejd perheessd oli

Paljonko lapset ja nuoret
pelaavat?
« Hyvin keskeinen osa lasten ja nuorten
elamaa

« Koetaan |lahinna ajanvietteend, yksin
tai kavereiden kanssa

« Pojat pelaavat, tytot viettavat aikaa
mesessad, ircissd, fbookissa jne



Paljonko lapset ja nuoret
pelaavat?

« “Internet lasten ja nuorten elamassa” tutkimuksen
mukaan:

- Ylaasteikaiset tytet pelaavat keskimadrin kaksi tuntia
vilkossa

- Pojilla vastaava luku yhdeksan tuntia viikossa

* MLL Kouluterveyskyselyn mukaan:

- 12-19 vuotiaat n. tunti plivassa
- Tietokoneella ja netissd kaksi tuntia paivasss
Noin 8% viettaa tietokoneella yii 5h paivassa
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Pelitunteja viikossa

{Inter=et Lasten Ja rorten eamass) Tossavainen, 7. Toimen elimi- mance
2008)
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Paljonko Kokkolassa?

* Vuonna 2004 Lohtajalla tehdyssa opinnaytetyossa
m&kittiin mm. koululaisten pelaamiseen kayttamaa
aikaa.

Tutkimukseen osallistuneista lapsista 94, 3% ilmoitti
pelaavansa pelikoneilla

'

AT% ilmoitti pelaavansa monta kertaa tai kerran plivassa,
35,3% pelasi muutaman kerran vikossa ja 14,7% kerran
vilkessa tai harvemmin

53% vastaajista kertol kiyttavansad pelaamiseen tunnin tai
yli tunnin yhden pelikerran aikana

- 76,5%1la vanhernmat eivit puuttuneet pelaamiseen

Pelaamisen vaikutukset

* Vastauksista kdvi myds ilmi etta
vanhemmat ja pdivdkotihenkilokunta
arvelivat pelien aiheuttavan lapsissa:

- levottomuutta, kiukkuisuutta,
turhautumista, hermostumista,
jannittyneisyytta, drtymista, vasymysta,
pelkotiloja, pddn ja silmien vasymista,
paansarkya seka pelimaailman siirtymista
uniin.

Paljonko Kokkolassa?

« Vuonna 2008 Kokkolassa tutkittiin
esikouluikaisten pelaamista

« Vanhemmista noin 8% puuttui pdivittain
lapsen pelaamiseen

« Viikoittain pelaamiseen puuttui 36%

« 53% ei kokenut lainkaan tarvetta puuttua
pelaamiseen

Paljonko Kokkolassa?

« Pelaaminen myos vahensi ulkoilun
madrda ja vaikutti ruokahaluun

o Leikit liittyivdt usein peleihin ja
sisdlsivat pelin puhetyylid, lyomista,
potkimista ja taisteluliikkeiden
harjoittelua
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Onko vadkivaltapeleista
hyotya?

« Lasten mddritelmissa taisteleminen ja « Aggressivisten ja negatiivisten
ampuminen eivat olleet mitenkdan erityisen tunteiden purkuviyla?
vakivaltaista toimintaa

« Lapset mieltavat vakivaltaisen toiminnan L .
peleissd enemman fiktiiviseksi kuin * Pelin myotd kokemuksia omasta
realistiseksi voimasta ja vahvuudesta?

* Mita aidompaa sen pelottavampaa

» Lapsen kehitysvaihe ja yksilollisyys
vaikuttavat siihen miten lapsi suhtautuu

Vakivaltaa?

e Lapsi-, perhe- ja pelikohtainen

o 8 arviointi
peliin ja pelaamiseen
K-18? K-18?
» Aikuisille tarkoitetun pelin tai muun e Pelien ikdrajoja ei juurikaan noudateta
kuvamateriaalin ostaminen tai « Yldasteikdisistd pojista 80% pelannut
luovuttaminen alaikdiselle on K-18 peleja

rangaistava teko « Tytoilld vastaava luku alle 30%,

kuitenkin kiellettyjad elokuvia tytot

« Rikoslaki luku 17, 18b § katsovat siind missd pojatkin

e Tytot vihemman kiinnostuneita
pelaamisesta

K-18? Pelannut K-18 peleja

feterset lasten i suoren elandisd. Tossavaisen, T. Toen eldmi- sance 2008)
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Riskipelaaminen ja
rilppuvuus

Vikivaltaa sisdltavien pelien
suosiminen ja pelien suurkulutus
Suurkulutus yli 14h pelaamista
viikossa

Eldmadstd katoaa rytmi, ei ehdi syoda
tai nukkua tai syd koneen darell3,
itsekontrolli ei riitd pelaamisen
lopettamiseen, netti- ja pelimaailman
ulkopuoliset ystavdt katoavat, esiintyy
levottomuutta ja drtyisyyttd jos koneen
kdyttd keskeytyy
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Riippuvuus

"Osalle nuorista verkkopelaaminen ja
sen mukanaan tuoma kilpailu
paremmista varusteista tai kunniasta
voi muodostua niin tarkeaksi, ettda
muut asiat jadvat

toisarvoisiksi.” (Tossavainen, T. 2008)

Verkkopelien lumo piilee myos niissa
muodostuvissa sosiaalisissa suhteissa
Rajoitettaessa pelaamista rajoitetaan
myds nditd suhteita

Riippuvuus

“Liika istuminen koneella, joko pelien,
erilaisten nettiyhteisdjen tai
keskustelupalstojen maailmassa,
saattaa olla myos merkki
koulukiusaamisesta tai
masennuksesta.” (Mannerheimin
Lastensuojeliitto)

Haetaan hyvdksyntda netti- tai
peliyhteisoistad

Hyotyja?

Pelaaminen voi kehittaa lapsen kielellistd,
kirjallista ja matemaattista oppimista
yhtdlailla kuin visuaalista hahmottamista,
ongelmanratkaisua, pdattelykykyd ja
teknistd osaamista

“Pelit tarjoavat lapsille tunnekokemuksia,
elamyksid, roolimalleja,
samaistumiskohteita sekd
persoonallisuuden ja identiteetin
rakennusaineita.” (Mediakasvatuskeskus

METKA)

Keinoja puuttua

Aseta selkedt saannct: milloin saa pelata ja miten

kauan, nukkumaanmenoajat, aikarajojen

asettaminen

Sijoita tietokone tai pelikonsoli yhteiseen tilaan
ta osaa lapsen pelaamiseen

Viihdekaytted ja hyotykayttod scpivassa suhteessa

Peli valitaan ja ostetaan yhdessa

Nettipalveluihin rekisterditymiseen ja ostosten

tekoon seka pelien lataamiseen aina vanhempien

lupa

Sopikaa edellamainitut pelisadnnét jo pienesta

pitaen

Keskustelkaa peleista ja pelaamisesta

Keinoja puuttua

Pelaamisen valvonta yhteydessa
vahdiseen riskipelaamiseen

"Ne lapset ja nuoret, jotka pystyvit
keskustelemaan asioistaan
huoltajiensa kanssa ja joiden huoltajat
ovat kiinnostuneita lastensa
netinkdytostd, kadyttdvat nettia
turvallisemmin ja

vastuullisemmin.” (Tossavainen, T.
2008)
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Hyodyllisia nettisivuja

www.mll.fi
www.mediametka.fi
www.peliraati.fi
www.rajaavahan.com

"Vanhempien on
tutustuttava lasten ja
nuorten virtuaaliseen
elamaddn, koska talla

hetkelld lapset ja nuoret
kdyttdvat Internetia yksin.”




