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Opinnéaytetyon tarkoituksena oli tehdd apuvaline Kaaron koulun opettajien kayttoon,
heidan ohjatessaan koulunsa oppilaita median turvallisessa kaytossa. Opinnéaytetyoll&
oli kaksi tehtavaa. Ensimmadinen tehtdva oli valmistaa kirjallisuuden pohjalta Power-
Point-esitys, jonka avulla opettajat voivat ohjata alakouluikaisié lapsia kuvaohjelmi-
en ikdrajoista ja niiden merkityksestd heidan hyvinvoinnilleen. Toinen tehtdva oli
jakaa oppilaille esityksen jalkeen arviointilomake, jonka avulla he arvioivat esityksen
tarpeellisuutta ja mielenkiintoa, seka tiedusteltiin, pelaavatko he itselleen vahingolli-
sia peleja. Opinnaytety6 tehtiin yhteistydssa Kaaron koulun rehtorin kanssa ja opin-
naytetyo tuli Kaaron koulun opettajien kayttoon.

PowerPoint-esityksen avulla oli tarkoitus tehda oppilaat tietoisiksi siitd, etta kuvaoh-
jelmilla on ikarajat, mité ik&rajoja on ja mihin ne perustuvat, sekd mika merkitys niil-
I& on heidan hyvinvoinnilleen. Lisaksi oli tarkoitus antaa tietoa, ettd kuvaohjelmat
ovat haitallisia ikarajaa nuoremmille lapsille ja niiden noudattamatta jattdmisesta voi
olla haittaa heidan psyykkiselle kehitykselleen. Esityksen nakemisen jalkeen yksi-
kadn oppilas ei ollut sitd mielt4, etté he eivét tietdisi kuvaohjelmilla olevan ikérajat.

Opinnaytetyon teoreettisessa osuudessa kasiteltiin yleisesti alakouluikdisen lapsen
kehitystd, pelien ikdrajoja ja niiden perusteita sekd kuvaohjelmien aiheuttamia haitto-
ja lapsille. Taméan tutkimuksen mukaan Kaaron alakoulun oppilaista yli puolet pelaa
ikatasoaan vanhemmille tarkoitettuja peleja joskus tai usein ja K18 peleja pelaa jos-
kus tai usein alle puolet koulun oppilaista. Pojat pelaavat Kiellettyja peleja tyttoja
enemman. Taman opinnaytetyon tulokset kertovat vain Kaaron alakoulun oppilaiden
pelaamistilanteen, eika sitd voida yleistad muiden koulujen oppilaisiin. Koulun rehto-
ri arvioi esityksen tarpeelliseksi ja uskoi silla olevan kayttoa jatkossakin.
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The final project's purpose was to create a tool for the use of Kaaro's school's teach-
ers, as they direct their pupils in the safe use of media. The final project had two
tasks. The first task was to prepare a PowerPoint presentation from the basis of litera-
ture. With the help of the presentation teachers could teach children about the age
limits of image programs and their effects on their well-being. The second task was
to hand out evaluation forms after the presentation with the help of which they could
evaluate the necessity and interestingness of the presentation. It was also inquired
wether the pupils play games that are self-harmful. The final project was made in co-
operation with the headmaster of Kaaro's school and for the use of Kaaro's school's
teachers.

The PowerPoint presentation's purpose was to make the pupils aware of the fact, that
image programs have age limits, what age limits there are and what they are based
on, and also what implications the programs have for the well-being of the pupils.
Also the purpose was to inform of the image programs' harmfulness to children
younger than the age limits require, and that not obeying the limits might have a
harmful effect on their mental development. After the presentation none of the pupils
claimed, that they didn't know about image programs' age limits.

The final project's theoretical portion dealt with elementary school-aged children’s
development in general, games' age limits, their reasons and also the harms that im-
age programs may cause to children. According to this research, over half of the pu-
pils in Kaaro's school play games, which are meant for children older than their age
level sometimes or often. Less than half of the pupils play K18 games sometimes of
often. Boys play restricted games more often than girls. The results of this research
only record the playing situation of the pupils in Kaaro's elementary school and can-
not be generalized to pupils in other schools. The headmaster of the school thought
the presentation useful and believed it to have use also in the future.
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1 JOHDANTO

Vanhempien tehtdva on suojella lapsiaan erilaisilta vaaroilta. Opetamme lapsillem-
me, miten vilkasliikenteiselld kadulla kuljetaan, miten toimitaan uimarannalla ja mi-
ten erilaiset sdhkolaitteet toimivat, jotta vaaratilanteilta valtyttaisiin. Varoittelemme
heitd usein myos vieraista ihmisistd. Kaikki kun eivét tarkoita hyvaa, vaikka antavat
niin ymmartad. Yhté tarkedéd kuin fyysisilta vaaroilta suojaaminen, on lapsen suo-
jaaminen psyykkisilta vaaroilta. Lapsia tulee opettaa median turvalliseen ja rajattuun
kayttoon ja suojella lapsia heille sopimattomasta ohjelmavalikoimasta. (Mustonen
2005, 25.)

Nykyisin lapset katsovat paljon elokuvia ja muita ohjelmia, sekd myds pelaavat eri-
laisia tietokonepelejd. Niiden suosio onkin jo noussut perinteisten lautapelien ohi.
Vanhempien tulee kuitenkin huomioida, ettd kaikki ohjelmat ja pelit eivat sovi pie-
nille lapsille ja saattavat olla jopa vahingollisia heille, joten niihin merkittyja ikarajo-
ja pitdisi noudattaa. Lapset ovat kiinnostuneita aikuisten maailmasta ja siihen liitty-
vistd asioista. Vanhempien tuleekin asettaa rajat sille mitd aikuisten maailmasta lap-
selle tarjotaan ja kuinka kauan lapsi saa viettéa aikaansa median parissa. Lapset usein
myos salaavat pelkojaan ja uhoavat olevansa rohkeampia kuin todellisuudessa ovat ja
koska vanhempien on vaikea uskoa, ettd media saattaisi traumatisoida lasta, jaa elo-

kuvien ja pelien ikérajat helposti huomioimatta. (Mustonen 2005.)

Ikérajoista ja niiden merkityksesta on térkeéé jakaa tietoa lasten vanhemmille, opet-
tajille ja myos lapsille itselleen. Vaikka mediakasvatus kuuluukin padasiassa van-
hemmille, myds opettajilla on merkittdva rooli lasta suojaavan mediakasvatuksen
toteuttamisessa. Myos lapsilla on oikeus tietdd miksi elokuviin ja peleihin laitetaan
ikdrajoja ja mitad ne tarkoittavat. Kun lapsen kanssa yhdessa mietitdén ja analysoi-
daan elokuvien siséltdd, saadaan lapsi itse pohtimaan kuvaohjelmien haitallisuutta
heille. (Martsola & Mékeld-Rénnholm 2006, 148-149.)



2 OPINNAYTETYON TARKOITUS JATAVOITTEET

Tamé opinnaytetyé on projektiluontoinen ja sen tarkoituksena on kirjallisuuden ja
tehtyjen tutkimusten pohjalta perehtyd kuvaohjelmien ja tietokonepelien ikarajoihin
ja niiden merkitykseen alakouluikaisille lapsille. Ty0ssé keskitytadn selvittdmaan
mitd haittaa alakouluikéisille lapsille on siité, ettd he katselevat kuvaohjelmia tai pe-
laavat tietokonepelejd, joihin he eivat ole riittdvan vanhoja. Tarkoituksena on lisata
alakouluikaisten lasten tietoisuutta kuvaohjelmien ikarajoista ja niiden merkityksesta

heidan terveyteensa ja hyvinvointiinsa. T&ssd opinndytetyossa tavoitteina on:

1. Selvittdd kuvaohjelmien ikérajat ja niiden merkitys alakouluikaisille lapsille

ja edistad lasten omaa tietoisuutta rajojen merkityksesta heidan terveyteensa

2. Suunnitella ja tuottaa opetusmateriaalia Kaaron alakoulun opettajien kayt-
toon, heidan ohjatessaan oppilaita ikarajoista ja niiden merkityksesté alakou-

luikéisille lapsille

3. Arvioida opinndytetyon tuloksena syntyvaa opetusmateriaalia Kaaron alakou-

lun oppilaiden ndkdkulmasta

Tamaéan opinndytetyon keskeisia kasitteitd ovat alakouluikdinen lapsi, kuvaohjelmat,
seka opetus ja ohjaus



3  KESKEISET KASITTEET

3.1 Alakouluikainen lapsi

Kaikki vakinaisesti Suomessa asuvat lapset ovat oppivelvollisia. Sind vuonna kun
lapsi tayttad seitsemén vuotta, alkaa oppivelvollisuus ja se on laajuudeltaan yhdek-
sanvuotinen. (Perusopetuslaki 628/1998.) Lahes kaikki suomen kansalaiset suoritta-
vat oppivelvollisuutensa peruskoulussa, joka on jaettu kuusivuotiseen alakouluun ja
kolmevuotiseen ylakouluun. Alakoululla tarkoitetaan peruskoulun luokkia 1 - 6 ja
ylakoululla luokkia 7 — 9. (Wikipedia) Alakouluikaiselld lapsella tarkoitetaan néin
ollen 7 -12- vuotiaita lapsia. Alakouluikéinen lapsi eldd lapsuutensa keskivaihetta.
Takana ovat varhaislapsuuden kehitysvaiheet ja edessa murrosikd omine muutoksi-
neen. Keskilapsuuden n&kyvin kehityspiirre on nopea fyysinen kasvu, johon liittyy
litkuntataitojen kehittyminen ja oman kehon hallinta. Hienomotorisesti lapsi kehittyy
lahes aikuisen tasolle 11 - 12-vuotiaana. Kaikki tdma kehitys vaikuttaa myo6s lapsen
minakuvan Kkehittymiseen. Kun lapsen minakasitys ja toiveikkuus omaan oppimiseen
kehittyy myonteisesti, suojaavat ne lasta mahdollisilta myohemmiltd kéyttayty-
misongelmilta. Keskilapsuudessa itsestd muodostunut kuva on suhteellisen pysyva ja
kasitys omista kyvyista ja taidoista vaikuttaa lapsen valintoihin ja tulevaisuuden-
suunnitelmiin. Onnistumisen kokemukset ovat tarkeitd, silla ne vahvistavat lapsen
pysyvyyden tunnetta. Tarkeéd kehitystehtdva keskilapsuudessa on ahkeruuden ja uut-
teruuden oppiminen, silla télle pohjalle rakentuu asennoituminen tyéhon. Myds kave-
reiden ja ystavien merkitys on tarkedmpaa kuin aikaisemmin. Kavereilta saatu palau-
te ja suhtautuminen omaan itseen ovat tarkeitd, silla tdima sosiaalinen havaitseminen
vaikuttaa omaan kayttaytymiseen. (Kinnunen 2001, 7; Piironen-Malmi & Strémberg
2008, 114-115.)



3.1.1 7-vuotias lapsi

Oppivelvollisuus alkaa suomessa seitsemanvuotiaana, joten valtaosa koulun aloitta-
vista lapsista on seitseménvuotiaita. Suurin osa ekaluokkalaisista on valmiita koh-
taamaan koulun tuomat uudet haasteet, vaikka lapset ovatkin taidoiltaan, kehityksel-
taén ja taustaltaan hyvin erilaisia. (Jarasto & Sinervo 1998, 28-39; Kinnunen 2001,
129.)

Fyysinen kehitys. Fyysisesti lapsi kasvaa nopeasti. Han venyy pituutta ja leveytta
niin nopeasti, ettd oma keho tuntuu vieraalta ja omaan nahkaan ja mittoihin tottumi-
nen vie aikansa. Han saattaa olla fyysisesti kompel6 ja epdvarma, mika aiheuttaa
epdonnistumisen tunnetta. T&st4 saattaa aiheutua kiukuttelua ja pahaa mielt4. Lapsi
saattaa tuntea myos ristiriitaisia tunteita ollessaan jo iso koululainen, mutta kuitenkin
vield pieni lapsi. Pédivan tapahtumat saattavat myllertdd mielessa iltaisin ja mielikuvi-
tuksen ja ajattelun avartuminen saattaa pitaa iltaisin hereilld. Yo6ll& lapsi saattaa hera-
ta painajaisiin, kun alitajunta tydstaa paivan tapahtumia unen aikana. Raju kasvu ja
kehitys vaativat lepoa ja rauhaa. Toisaalta levottomuus aiheuttaa tarpeen purkaa
energiaa ja lihasjannitysta. Tahan auttaa liikunta ja vauhdikkaat leikit. Jos vapaa-aika
kuluu tietokonepelien, tv:n ja videoiden &arella, jaa liikuntaharrastukset véhemmalle
ja tdmé nékyy helposti painonnousuna, ryhtivirheind, vasymyksena ja keskittymis-
héiridind. Koulunsa aloittava lapsi innostuu helposti kaikesta uudesta, mutta on toi-
saalta vastahankainen ja haluton yhteistyéhon. Yleensa jouluun mennessé lapsi so-
peutuu uuteen rooliinsa koululaisena. (Jarasto & Sinervo 1998, 28-39; MLL 2004,
12-13))

Psyykkinen kehitys. Taménikainen on kdytoksessaan ja olemuksessaan toisinaan viela
hyvin tasapainoton. Sopuisa ja tasapainoinen lapsi saattaa yllattden muuttua uhmak-
kaaksi ja hankalaksi ja hdnen tunteensa ailahtelevat laidasta laitaan hyvinkin nopeas-
ti. Aikuisten tulisi muistaa ettd tdmén ailahtelevan kiukkupussin sisalld on kuitenkin
epavarma ja pelokas lapsi, joka etsii rajojaan ja testaa kaytoksensa seurauksia. Paras

tapa auttaa lasta on kiitoksen ja kannustuksen antaminen. Kovat otteet ja komenta-
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minen vain lisddvat uhmaa ja vastarintaa. Lapsen ajattelu on vield varsin konkreettis-
ta. Vertauksia, kuvakielta ja henkisia késitteitd on viela vaikea ymmartéa ja lapsi
saattaa luoda hyvin omaperdisia mielikuvia. Ne saattavat olla kiehtovia, mutta myos
hyvin pelottavia. Pienemmille lapsille tyypillinen animismi eli kaiken myds elotto-
man sieluttaminen alkaa véhetd, vaikka television ja tietokonepelien pelottavat hah-
mot saattavatkin herata eloon unta odotellessa. Lapsi on viela taipuvainen maagisuu-
teen ja mielikuvituksen rikastuminen nékyy ajattelussa. Lapsi luulee voivansa vaikut-
taa asioihin omilla ajatuksillaan ja tunteillaan. Todellisuus ja mielikuvitus punoutu-
vat yhteen ja lapsen omat toiveet varittavat ajattelua. Kun vanhemmat viettavat yh-
dessa aikaa lapsen kanssa ruudun &arelld, he voivat samalla ohjata lasta erottamaan
ohjelmien ja pelien keinotodellisuuden oikeasta elaméasta. Erityisesti vaikeissa ja ah-
distavissa tilanteissa lapsi usein taantuu ajattelussaan lapsenomaisemmaksi kuin han
on ollut ja aikuisten tulisi huomioida tdma ja tarjota ymmarrysta ja hellyyttd. (Jarasto
& Sinervo 1998, 28-39; MLL 2004, 20-21.)

Sosiaalinen kehitys. Tassa vaiheessa alkaa lapsen itsendistyminen ja irtautuminen
vanhemmista. Han alkaa myos tarkkailla muita kriittisesti ja keksii, ettei aikuiset ole-
kaan kaikkitietdvia ja erehtyméttomid. Tastd alkaa vaihe, jossa lapsi kuvittelee ole-
vansa viisaampi kuin aikuiset ja suhtautuu varsin epaluuloisesti vanhempien esitta-
miin perusteluihin ja vaitteisiin. Tdma piirre huipentuu murrosikaén, jolloin lapsi
helposti tyrmaa varsinkin vanhempiensa mielipiteet suoralta k&deltd. Lapsen kaikki-
voipaisuuskuvitelmat nakyvat hdnen moraalissaan. Vaikka lapsi tietdd saannot ja ra-
jat ovat jo tulleet tutuiksi, han haluaa poiketa sdannoisté ja olla tottelematon. (Jarasto
& Sinervo 1998, 28-39; MLL 2004, 4.)

3.1.2 8 — 9-vuotias lapsi

8 — 9-vuotias lapsi on yleensa seké fyysisesti ettd psyykkisesti elinvoimainen ja tasa-
painoinen. Tassé vaiheessa vanhemmat ja lapsi saavat el&é rauhallista vaihetta. Lapsi
ei endd vaadi jatkuvaa hoitoa ja huolenpitoa ja hédnen kanssaan on helpompi olla.
Lapsi on sopeutunut koululaisen rooliinsa ja vanhemmat ja lapsi voivat luoda tasa-

painoisempaa suhdetta. (Jarasto & Sinervo 1998, 39-46.)
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Fyysinen kehitys. Kahdeksanvuotias on fyysisesti aktiivinen, mutta jaksaa myos kes-
kittya pitkid aikoja johonkin mielekk&&seen tekemiseen. Erityisesti pojat tutustuvat
voimiinsa nyrkkeillen ja painien ja arvostelevat toisiaan taitojen mukaan. Tytot puo-
lestaan ovat verbaalisesti lahjakkaita ja he ottavat mittaa toisistaan naisellisemmin
ottein. Myds erilaisten kerailyharrastusten myota otetaan mittaa toisista. Tamanikai-
nen lapsi on utelias ja vauhdikas ja koska hén ei vield téysin tunne rajojaan, voimiaan
ja kykyjéén, han uhkarohkeasti ja huimapéisesti toteuttaa itsedén. Han haluaa voittaa
pelkonsa ja arkuutensa ja koska terve itsekritiikki on vield puutteellista, lapsi on altis
tapaturmille. Lapsi tarvitseekin aikuisten rajoja, mallia ja karsivallisyytta. (Jarasto &
Sinervo 1998, 39-46; MLL 2004, 13.)

Psyykkinen kehitys. Lapsi alkaa vertailla ja luokitella asioita ja aivot saavat tyoté eri-
laisten kokonaisuuksien ja yksityiskohtien hahmottamisesta. Itsendisyyttd ja omaa
reviirid haetaan oman tilan kautta. Lapsi haluaa pitdéd oman huoneensa omana tilana,
jonne péasee vain hanen luvallaan. Tamanikaisten lempiharrastuksiin kuuluvat nyt
sarjakuvat ja jatkokertomukset, joita luetaan kaiken aikaa. Lapset ovat erittéin Kiin-
nostuneita eri maista, ihmisistd ja avaruudesta. Maailma avartuukin nyt suunnatto-
masti ja my0s aikaperspektiivi laajenee menneiden aikojen ja tarinoiden myoté.
Heill& on suunnaton tarve tietdd ja ymmartaa asioita. Loogisen ajattelun kyky karttuu
i1dn myotd. He oppivat syy-seuraus-suhteita ja heidan ajattelunsa alkaa muistuttaa yhé
enemman aikuisten ajattelua. Lapsen mindkeskeisyys helpottaa ja han kykenee pa-
remmin asettumaan toisen asemaan, erityisesti lapsen tai eldimen. Todellisuudentaju
vahvistuu ja lapsi oivaltaa, ettd hanen televisiossa nakeménsa asiat voivat tapahtua
kenelle tahansa. Ajattelu vapautuu konkreettisuudesta ja tavoittaa myos henkisia
ulottuvuuksia. Ajan- ja paikantaju avartuvat. (Jarasto & Sinervo 1998, 39-46; MLL
2004, 13, 21.)

Sosiaalinen kehitys. Lapset arvostavat sité ettd aikuinen ottaa myos heidan mielipi-
teens&d huomioon ja haluaa pohtia asioita aikuisen kanssa. Heilld on voimakas kon-
taktin tarve ja kavereiden merkitys korostuu entisestddn. Nyt onkin otollinen aika
sosiaalisuuden kehittymiselle. Se, miten lapsi selvidé ikédtovereidensa seurassa, vai-

kuttaa vahvasti hdnen itsetuntoonsa. Hyvaksytyksi tulemisen tarve on vahva ja miné-
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kuva on koetuksella, kun murrosién itseluottamusta koetteleva aika alkaa. Palkitsevi-
en ystavyys- ja kaverisuhteiden kautta lapsi peilaa itsedén ja rakentaa kuvaa itses-
tadan. lkékausi 8 - 9 on sosiaalisen kokeilemisen ja oppimisen aikaa. Lapsi siirtyy
vanhempien vallasta kavereiden valtaan ja kaveripiirilla onkin suuri vaikutus lapsen
eldmaan. Silti lapsi tarvitsee turvallisia, hyvaksyvia, ymmartavia ja kuuntelevia ai-
kuiskontakteja. (Jarasto & Sinervo 1998, 39-46; MLL 2004, 4.)

3.1.3 10 — 12-vuotias lapsi

Varhaismurrosika eli esipuberteetti alkaa nykyaan tytoilla 9 — 12-vuotiaana, pojilla
pari vuotta mydhemmin. Kehitysrytmi vaihtelee tdssa iassa suuresti. Kun yksi jo Ki-
kattelee ensi-ihastuksen huumassa, saattaa toinen vield leikkia nukeilla. Murrosiké on
luonnollisesti vahva kehityskausi, mutta yksilollinen kehitys varittdd naité lapsuusian
viimeisia vuosia. Yksi saattaa el&d& suurta murrosta kapinavaiheineen, kun taas toinen

selvida pienemmin tunnemyrskyin. (Jarasto & Sinervo 1998, 47-58.)

Fyysinen kehitys. Esimurrosiassé alkaa murrosikaan liittyva voimakas fyysinen kas-
vu. Lapsen raajat kasvavat vartaloon nahden rajusti ja lapsi saattaa kokea hammen-
nystd, epdvarmuutta ja kompelyytta. Lapsi alkaa vertailla itsedan ik&tovereihinsa ja
kehitykseen liittyvat poikkeamat saatetaan kokea hapeallisiksi. Vaihe on erittain
herkkéda aikaa mindkuvan ja itsetunnon kehittymiselle ja vanhempien tai kavereiden
huomautukset lapsen ulkoisesta olemuksesta vaikuttavatkin suuresti itsetuntoon ja
mindkuvaan. Hormonaaliset muutokset saattavat aiheuttaa mielialan vaihteluita joka
hamment&d vanhempien lisaksi lasta itseddnkin. Sukupuolisen kypsymisen myo6té
lapsi alkaa tutkia seksuaalista identiteettiddn ja seksuaalisuuteen liittyvat vieraat tun-
teet ja ajatukset askarruttavat mieltd. Lapsi kiinnostuu véhitellen vastakkaisesta su-
kupuolesta ja tdssa vaiheessa itsetunnon kehityksen kannalta on tarkeaa, etta erityi-
sesti isd arvostaa tyton orastavaa naisellisuutta ja vastaavasti diti pojan herddvaa mie-

hisyyttd. Lapsi eldd jonkinlaisessa lapsuuden ja nuoruuden vélimaastossa ja etsii
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omaa paikkaansa. Kasvuvaiheesta toiseen siirtyessa lapsi kay lapi kasvukriisin ja se
on myos lapselle hAmmentdvaa ja voimia kysyvaa. (Jarasto & Sinervo 1998, 47-58;
MLL 2004, 13.)

Psyykkinen kehitys. Lapsen ajattelussa tapahtuu kehitysta yh& abstraktimpaan eli ka-
sitteellisempéén suuntaan. Han kykenee yha paremmin loogiseen ajatteluun ja miettii
mielellddn syy-seuraus-suhteita. Han myos véittelee mielelldan. Vaikka esimur-
rosikaisen kaytds onkin vélilla vanhempia hammentévaa, on kuitenkin tarkeaa sailyt-
t44 yhteys lapseen. Lapsi toivoo ettd vanhemmat keskustelevat hanen kanssaan ja
nain han tuntee, ettd hdnesta vélitetddn. Jos vanhemmat kokevat kommunikaation
lapsen kanssa liian hankalaksi ja vetaytyvét syrjaan, jaa tyhjio, jonka kaverit tayttavat
nopeasti. Vanhempien pitéa vain 10ytaa tapa, jolla kommunikoida lapsen kanssa, eiké
yrittad kilpailla toveripiirin kanssa. Pitd4 muistaa, ettd lapsi tarvitsee seké kaverit,
ettd vanhemmat. Lasta ei tulisi kohdella en&& pikkulapsena, vaan hénen tulisi saada
lisad vastuuta ja itsendistymisen myota hanen tulisi saada enemman osallistua itsedan
koskeviin paatoksiin. Vanhemmilta saatu luottamus ja arvostus tuntuvat lapsesta hy-
vélt4 ja liséé itsetuntoa. Aikuinen on kuitenkin vield se, joka asettaa rajat toiminnalle.
(Jarasto & Sinervo 1998, 47-58; MLL 2004, 4.)

Sosiaalinen kehitys. Tassé iké&vaiheessa yhteenkuuluvuuden tunne ik&tovereihin li-
sédantyy. Ryhmaé luo normit, joihin lapsi mukautuu. Samaistutaan tovereihin, pukeu-
dutaan samanlaisesti ja tehdéd&n samoja asioita. Lapsi irtaantuu yha enemmaén kodista
ja vanhemmista, eivatkda vanhemmat saisi hanen mielestdén puuttua hanen asioihinsa.
Lapsi ei ehk& en&da halua osallistua perheen yhteisiin menoihin, vaan viihtyy yksin
kotona tai haluaa kaverin esim. mokkireissuille. Silti pitdd muistaa ettd han on viela
lapsi ja tarvitsee edelleen tiukkoja rajoja, jotta voi tuntea olonsa turvalliseksi ja ra-
kastetuksi. Vanhemmilta tarvitaan myds paljon tukea tdman ikdvaiheen lapikaymi-
seen. Lapsi peilaa nyt omaa minuuttaan vanhempien sijaan kavereista. Han testaa
vanhempiaan. Hyvéksyvatko he hanet sellaisena kuin h&n on ja my6s vanhempien

asettamat rajat ja sdannot ovat koetuksella. (Jarasto & Sinervo 1998, 47-58.)
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3.2 Kuvaohjelmat

Kuvaohjelmalla tarkoitetaan elokuvaa tai muuta tallennetta, joka on tarkoitettu kat-
seltavaksi liikkuvina kuvina, kuten filmid, videokasettia, tietokonelevyketta tai kova-
levyd. Vuorovaikutteisella kuvaohjelmalla tarkoitetaan sellaista kuvaohjelmaa, jossa
kayttaja pystyy vaikuttamaan nayttolaitteella nékyviin tapahtumiin. Tallaisia ovat
esimerkiksi video- ja tietokonepelit. (Laki kuvaohjelmien tarkastamisesta 775/2000.)
Elektroniset pelit jaetaan tietokonepeleihin seké video- eli konsolipeleihin. Naiden
lisdksi on olemassa online-pelejd, jotka toimivat verkossa (Martsola & Makeld-
Roénnholm 2006, 92). Wikipedian mukaan videopeli on kayttoliittyman ja nayttolait-
teen vaatima elektroninen peli. Vuorovaikutus kayttoliittymén kanssa tuottaa néytto-
ruudulle vélittdman visuaalisen palautteen. Termi “tietokonepeli” on tarkempi ilmai-
su sanalle videopeli. Pelien pelaamiseen tarvittava alusta voi olla esim. tietokone,
pelikonsoli tai matkapuhelin. Pelaaminen tapahtuu peliohjaimen avulla, jonka omi-
naisuudet vaihtelevat alustan mukaan. Tietokonepeleja voidaan pelata nédppaimiston
tai hiiren avulla, mutta konsolipeleissé on yleensa varta vasten pelaamiseen suunni-
teltuja ohjaimia. Pelikonsoli on yleistermi sanalle alusta, joka viittaa erityiseen tieto-
koneeseen tai elektroniseen laitteistoon, joka mahdollistaa pelin pelaamisen yksin-
kertaisen ohjelmiston kanssa. Termi tietokonepeli viittaa yleisessé kaytossa videope-
liin, jota pelataan tietokoneella. Videopelit, joita pelataan erityiselld televisioon tai
nayttolaitteeseen kytketylla alustalla, kutsutaan puolestaan konsolipeleiksi. (Wikipe-
dia.)
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3.3 Opetus ja ohjaus

Opetus kuuluu kasvatuksen maailman peruskasitteisiin. Sen sukulaiskasitteitd ovat
sivistys, kasvatus ja koulutus. Kaikki ndma késitteet viittaavat yhteiskunnan uusiu-
tumisprosessiin, joka on uskottu koululle. Opetus on koulun keino kasvattaa. (Hell-
strom 2008, 202.) Opetuksen keskeinen piirre on opettajan ja opetettavan valinen ta-
voitteinen vuorovaikutus, jonka tarkoituksena on saada aikaan oppimista. Opetus ei
kuitenkaan aina johda oppimiseen. (Eloranta & Virkki 2011, 20; Hellstrém 2008,
203; Liekki & Lehtisalo 2002.) Ohjaus on pedagogista toimintaa ja oppimisen oh-
jaamista. Jotta oppimista tapahtuisi, ilmenee ohjaus opettajan antamina ja vélittdmina
tietoina. Ohjaus on myo6s oppimisen ohjaamista. Se ilmenee opettajan pedagogisina
ratkaisuina tuoda esille erilaisia tapoja ymmartaa ja oppia opetettava asia. Ohjaus
voidaan suunnata joko ryhmélle tai yksilolle. Opiskelumotivaation yllapitdminen tai
sen uudelleen Ioytamiseen tdhtd&vé toiminta voi myos olla ohjausta. Ohjaus voidaan
nahda myos opiskelemisen ohjaamisena, jolloin opettaja ohjaa opiskelutottumuksia
kertomalla erilaisista opiskelutavoista ja — tekniikoista. Ohjaukseen liittyy myds hen-
kilokohtaisen vuorovaikutuksen ja yksildllisen huomioimisen ulottuvuus, joka maa-
rittyy kuuntelemisena, keskustelemisena, kysymisené seka kontaktin hakemisena ja
saamisena. (Latti 2008, 49-52.) Ohjauksessa ohjaaja ja ohjattava kohtaavat vuoropu-
helussa tasavertaisina. Ohjattava maarittaa itse ohjauksen siséllon omista l&htékoh-
distaan kasin ja ndin ohjaus kannustaa ohjattavaa auttamaan itseddn omassa elamas-
séan. (Eloranta & Virkki 2011, 19-20.)

3.3.1 Mediakasvatus

Lapselle olisi tarkedd opettaa kriittistd median kaytt0d, koska se kuitenkin kuuluu
jokapdaivaiseen elam&&dmme tavalla tai toisella. Liséksi tietokone on oiva oppimisen
apuvéline, joka lisd4d oppimismotivaatiota ja oppimistuloksia. Lasta ohjataan pelaa-
maan kehittavia, lapsen kehitystd tukevia pelejd. Mediakasvatuksen avulla lapselle
voidaan opettaa tietotekniikan aktiivista ja valikoivaa kayttod, joka mahdollistaa in-
nostavan tekemall4 ja tutkimalla oppimisen sek& kriittisten tulkintatapojen kehittymi-

sen. Vanhempien tulee huomioida pelien ja palvelujen luokitusjarjestelmd, jonka
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avulla vanhemmat voivat ohjata lastensa mediankayttda ja opettaa heitd Kriittisyy-
teen. Lisdksi vanhempien tuki ja ohjaus muuhun kuin tietotekniikan viihdekayttoon
ja mediassa vietetyn ajan rajoittaminen ovat merkittavia tekijoita lasten suojaamiselle
median haitoilta. Tarke&d4 on muistaa, ettd elavat ihmissuhteet ovat koneen kanssa

seurustelua tarkedmpié. (Mustonen 2005, 24.)

Aina kun lapsi toimii tai on tekemisissd median parissa, kuuluu se mediakasvatuk-
seen. Kodilla ja erityisesti vanhemmilla on merkittdva rooli lapsen mediakasvatuk-
sessa. Vanhempien tehtdvana on luoda turvalliset puitteet ja rajat lapsen mediankéy-
tolle ja ndin edistdd lapsen tervettd kasvua. Tahan liittyy paitsi mediatraumojen en-
naltaehkaisy, myos jo olemassa olevien mediapelkojen ja — traumojen havaitseminen.
Kodin liséksi kirjastot, iltapaivékerhot, elokuvateatterit, pdivakodit ja koulut ovat
merkittdvid mediankayton toimintaympaéristoja. Néin ollen myos kouluilla on merkit-
tdva rooli mediakasvatuksen antajana. Paras tulos saadaan kaikkien tahojen yhteis-
ty6lla. (Martsola & Mékeld-Roénnholm 2006, 122-123.)

Pelaamisen aiheuttamia riskeja voidaan vahent&a keinoilla, jotka lisdavat sosiaalista
ulottuvuutta. Pelit olisi hyvé sijoittaa yhteisiin tiloihin, jotta vanhemmat voivat seu-
rata millaisia peleja lapset pelaavat ja myos osallistua pelituokioihin. Tama lisaa
my0s perheen yhteistd puuhasteluaikaa. Aikuisen tulee olla ilonpilaaja”, joka muis-
tuttaa vastuusta ja velvoitteista, opettaa elamaan ryhtid ja rytmid, itsekuria ja itsehil-
lintdd. (Mustonen 2004, 2711.)

3.3.2 Mediatrauma

Trauman voi aiheuttaa mika tahansa uhkaava tilanne, josta aiheutuu voimakkaita,
normaalia eldmaa héiritsevié reaktioita, jotka voivat olla kestoltaan muutamasta tun-
nista jopa vuosiin. Jos psyykkistd traumaa ei kasitelld, vaikuttaa se terveyteen ja
toimintakykyyn myodhemmin eldmassa. Lapsen kokemusmaailmaan jaaneet pelot
saattavat aiheuttaa sen, ettd lapsi alkaa kieltdd herkkyyttddn ja sulkee pelkéavié,

herkkid puolia itsestddn oman itsensé ulkopuolelle, mik& kapeuttaa hdnen elamaansa.
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Tama taas koyhdyttaa lapsen kokemusmaailmaa, ja saattaa altistaa mydéhemmin mo-
nille mielenterveyden hairidille, kuten depressiolle ja ahdistuneisuudelle, joilla saat-
taa olla vaikutuksia lasten koulumenestykseen. (Martsola & Makela-Rénnholm 2006,
74.)

Lapset salaavat mielelldédn pelkojaan. He eivat kerro aikuisille peloistaan ja uhoavat,
etteivat pelkdd mitddn. Vanhemmat eivat mydskéan aina usko, ettd media voisi
traumatisoida lasta. Lisaksi tietdméattomyys siité, ettd ikarajojen laiminlyonti on vas-
toin lakia, aiheuttaa sen, ettd lapsiin kohdistuvat mediahaitat ovat erittéin yleisia.
(Martsola & Makela-Rénnholm 2006, 13-14.)

3.3.3 Ikarajat

Nykyajan vanhemmat ja kasvattajat tietdvat jo varsin hyvin, ettd kaikki televisio-
ohjelmat eivat sovellu lapsille. Viel& monilla on kuitenkin se harhakasitys, etta tieto-
konepelit ovat vain lasten ja nuorten harrastus, kaikki pelit soveltuvat lapsille ja ika-
rajamerkinnét peleissa tarkoittavat niiden vaikeusastetta, niin kuin perinteisissa lau-
tapeleissa. Néin ei kuitenkaan ole, vaan my0s aikuiset pelaavat ja ikarajat on merkit-
ty peleihin sen lapsille sopimattoman sisallon takia. (Mustonen 2005, 25; Salokoski
2004, 201-202.) On tarkedd, ettd vanhemmat keskustelevat lastensa kanssa iké-
rajoista ja syista, miksi kuvaohjelmiin laitetaan ikarajat ja mik& merkitys niilla on
lapsen kehityksen kannalta. Aikuisten olisi hyvé keskustella myds opettajien ja tois-
ten vanhempien kanssa, silld lasten mediankaytto tapahtuu usein kavereiden kanssa
kodin ulkopuolella. (Martsola & Makeld-Ronnholm 2006, 150; Salokoski 2004,
202.)

Suomessa kuvaohjelmien tarkastamisesta vastaa valtion elokuvatarkastamo ja se
my0s maarééa ikarajat sen mukaan kuinka haitallinen sen sisalté on lapsille. Elokuvi-
en ikdarajat ovat velvoittavia, eika elokuvia saa luovuttaa ikérajassa mainittua ikarajaa

nuoremmille edes vanhempien lupalapulla. Julkisesti esitettdvien elokuvien kohdalla
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voidaan kuitenkin noudattaa ikérajajoustoa, jolloin ikdrajaa kaksi vuotta nuorempi
padsee taysi-ikdisen seurassa katsomaan elokuvaa. Ikajousto ei kuitenkaan koske
K18-elokuvia. Elokuvatarkastamossa tydskentelee kuvallisen viestinnén ja lasten
kehityksen asiantuntijoita, muun muassa psykologeja ja opettajia, joiden tehtdvana
on tarkistaa 1&hinnd videolevitykseen ja elokuvateatterilevitykseen tulevia elokuvia.
Ainoa nédkdkulma, joka otetaan huomioon, on lastensuojelu. lkérajasta pyritdén
yleensa paattamaan véahintdén kahden hengen tiimissd, mutta suosittujen elokuvien
kohdalla tarkastajia voi olla enemman. (Martsola & Makeld-Ronnholm 2006, 85—
87.) Ikarajamerkinnat kuvaohjelmissa perustuvat lakiin kuvaohjelmien tarkastamises-
ta (Laki kuvaohjelmien tarkastamisesta 775/2000). Kuvaohjelmat, jotka kuuluvat
tarkistuksen piiriin, ovat elokuvat, VHS-tallenteet ja dvd-tallenteet, seka erityistapa-
uksessa tietokone- ja konsolipelit. Ikarajoilla ei oteta kantaa siihen, onko ohjelma
lapsen kannalta hyva vai huono. Se perustuu ainoastaan elokuvan haitallisuuteen lap-
sen kehitykselle. (Martsola & Mékelda-Rénnholm 2006, 86, 91.) Kuviossa 1 nakyy

elokuvien ikérajamerkinnat, jotka on merkitty numeroin ympyran sisaan.

. XXX Sallittu kaikenikaisille. Aikaisempi ikdsymboli on S/T.
@ xx>$xxxx Kielletty alle 7-vuotiailta.
@ XH0000KX Kielletty alle 11 -vuotiailta.
xxxxxxx Kielletty alle 13-vuotiailta.
et Kielletty alle 15-vuotiailta.
‘ xxxxxxx Kielletty alle 18-vuotiailta.

KUVIO 1. Elokuvien ikédrajamerkinnat (Valtion elokuvatarkastamo).
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Pelit on lain mukaan vapautettu ennakkotarkastuksesta, mutta ne on kuitenkin varus-
tettava lain mukaisilla ikarajasuosituksilla pelin valmistajan tai maahantuojan toi-
mesta. Tietokonepeleissa ikdrajat ovat muuten suosituksia, paitsi K18 pelien kohdal-
la. Pelissé oleva ikaraja K18 tarkoittaa siis sitd, ettd sitd ei saa pelata, eika sita saa
luovuttaa alle 18-vuotiaalle. Jos on aihetta epdilld, ettd kuvaohjelma siséltaa lapsille
haitallista aineistoa, voi tarkastusviranomainen méarata pelin tarkistettavaksi. (Mart-
sola & Makeld-Ronnholm 2006, 92-93.) Kuviossa 2 ndkyy ikdrajasuositukset, jotka

on merKkitty numeroin nelién siséén.

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

KUVIO 2. Pelien ikérajasuositukset (Valtion elokuvatarkastamo).

3.3.4 Ikarajaperusteet

Vékivalta. Mediavakivallan on osoitettu vaikuttavan tietyin edellytyksin alaikéiseen
katsojaan. Erityisesti lapselle, joka eldd haavoittavassa ja vékivallan hyvéksyvassa
ymparistossd, vakivaltamedia on erityisen haitallista. Se voi aiheuttaa ahdistusta,
pelkoa, levottomuutta ja painajaisia. Kun arvioidaan vékivallan vaikutusta lasten ke-
hitykseen, ratkaisevaa on jasentyykd vakivalta katsojan maailmaan, toimiiko vékival-
ta ongelmien ratkaisijana vai niiden aiheuttajana, ihannoidaanko vai arvostellaanko
vakivallan kayttéa, onko vakivalta perusteltu osa tarinaa ja onko vékivallalla tarinas-
sa vastavoimaa? Realistisinta vékivalta on yleensé toimintaelokuvissa. Kun vakival-
taan tai seksuaaliseen vékivaltaan yhdistetddn huumori, on se tutkimuskirjallisuudes-

sa esitettyjen arvioiden mukaan asennevaikutuksiltaan erityisen haitallista. Tietoko-
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ne- ja konsolipelit siséltavat yleensé runsaasti erityyppisté vakivaltaa ja haitallisuutta
lisad pelaajan aktiivinen osallistuminen siihen. Toisaalta pelitapahtumassa on ensisi-

jaista itse pelaaminen ja pelissa eteneminen. (Valtion elokuvatarkastamo.)

Seksuaalinen sisaltd. Seksikuvausten vaikutusta lapsiin on tutkittu varsin vahan, mut-
ta on arvioitu, ettd lapsen ikétasolle sopimattomat seksikuvaukset voivat olla kehi-
tykselle varsin haitallisia. Lisaksi ne antavat vaarid malleja ja lyhentévét lapsuutta.
Aikuisten seksiin ja seksuaalisuuteen liittyvat asiat usein h&mmentavét lapsia ja se
miten lapsi pystyy késittelemaan seksiin liittyvid kysymyksid, riippuu hénen kehitys-
vaiheestaan. Erityisesti seksuaalisen vakivallan ja muiden seksuaalisuuteen liittyvien
vaikeiden teemojen kuvauksissa on tarkoin arvioitava lasten ja nuorten kehitysvaihe.
Arvioinnissa keskeistd on myos esitystapa: onko kysymyksessé viitteellinen, erootti-
nen vai pornografinen esitystapa. Pornografia jaetaan pehmeéén ja kovaan pornogra-
fiaan. Kova pornografia esittdd sukupuoliaktit yksityiskohtaisesti ja on tarkoitettu
vain aikuisille. Pehmeéssa pornografiassa sukupuoliaktit on peitetty. Lapsi-, elain- ja
vékivaltapornografian esittdminen ja levittdminen on rikoslain mukaan kielletty. Li-
séksi se kieltaa erikseen lapsipornografian hallussapidon. Pelien kohdalla seksuaali-
nen sisaltd on yleensa toissijaista, mutta levityksessd on myds pornografisia peleja.

(\Valtion elokuvatarkastamo.)

Kauhun herattdminen. Jo elokuvan syntyhetkista vékivalta, seksi ja kauhu ovat kuu-
luneet sen peruskuvastoon. Usein on kyse niiden yhdistdmisestd. Kauhukuvausten
vaikutuksista lapsiin on tutkittu varsin vahan, mutta tutkimuksissa kirjattuja koke-
muksia ovat l&hinn& toistuvat painajaiset ja erilaiset pelot. Jos lapset altistuvat ika-
tasoaan vanhemmille tarkoitetuille kauhukuvauksille, eivat mydsk&an suoranaiset
traumaoireet ole harvinaisia. lhminen on kautta aikojen halunnut tulla pelotelluksi,
kunhan han pystyy sdilyttdmaan tietyn turvallisuuden. Kauhun viehatys perustuukin
juuri hallitun pelon kokemiseen. Avainké&sitteend on jarkyttavyys, kun arvioidaan

kauhun herattdmisen haitallisuutta katsojalle. Kauhu saattaa jarkyttdd katsojaa niin
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paljon, ettd seurauksena on pitk&aikainen ahdistus- tai pelkotila. Ratkaisevaa on kui-
tenkin kokonaisuus, erityisesti se, onko pelolle ja kauhulle vastavoimaa. Eri ikakau-
sina erilaiset asiat koetaan pelottavina. Se ettd kauhu voidaan kokea viihteend, vaatii
psyykkisid valmiuksia, jotka kehittyvat véhitellen ian mukana. My0s peleissé kau-
huelementit ovat yleisia ja kauhutehosteet muuttuvat realistisemmiksi ja siten myos

haitallisemmiksi peligrafiikan edistyessa. (Valtion elokuvatarkastamo.)

Muut perusteet. Muita ikdrajaan vaikuttavia perusteita on huumeiden kéyttd, myynti
tai vélittdminen, itsemurhan kuvaus seka vaarallisen kayttaytymisen ihannoiva esit-
tdminen. Lakiin ei ole kirjattu ikdrajaperusteita rivosta tai karkeasta Kielenkéaytosté,
mutta se voi kuitenkin vahvistaa muuta arviota. Ndiden liséksi voidaan mainita vield
syrjintd ja uhkapelaaminen. (Valtion elokuvatarkastamo.) Kuviossa 3 néakyy ikdrajan

perusteena olevat symbolit.

| J | ¥| 2§D

Kiroilu, Uhka-
Vakivalta Seksi Kauhu Huumeet Syrjinta ruma pelaa-
kieli minen

KUVIO 3. Ik&rajan perusteena olevat symbolit (Valtion elokuvatarkastamo).

3.3.5 Ikéjousto

Julkisesti esitettdvien elokuvien kohdalla voidaan noudattaa ikérajajoustoa, joka tar-
koittaa sitd, ettd ik&rajaa kaksi vuotta nuorempi péésee taysi-ikdisen seurassa katso-
maan elokuvaa. lkdjousto ei kuitenkaan koske K18-elokuvia. (Martsola & Mékela-
Ronnholm 2006, 85 - 87.) Kun koulussa katsotaan elokuvia, opettajan tulee muistaa,

ettd luokassa olevien lasten kehitystaso vaihtelee suuresti ja joukossa on aina niit,
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jotka reagoivat herkésti pelottaviin asioihin. T&man vuoksi on tarkoin harkittava, on-
ko elokuva sovelias kaikille katseluun osallistuville lapsille. Ikajouston tulisi olla
vanhempien paatantavallassa, silla he tuntevat lapsensa parhaiten. (Martsola & Ma-
kel&-Rénnholm 2006, 129.)

4 KUVAOHJELMIEN ALAKOULUIKAISILLE LAPSILLE
AIHEUTTAMAT HAITAT

Lapset ovat television ja tietokonepelien suurkuluttajia. Erityisesti yksin kotona ol-
lessaan lapset juuttuvat usein television tai tietokoneen &érelle. Kun lapsen vapaa-
ajan vietto tayttyy television katselemisella ja elektronisten pelien pelaamisella, on se
aika pois lapsuuteen kuuluvilta leikeilté ja vie lapsen liian varhain maailmaan, joka ei
hé&nelle kuulu. Lapsi joutuu aikuisten maailmaan, johon kuuluu vékivaltaa, kauhua ja
ihmissuhderistiriitoja, ennen kuin h&n on saanut satujen ja leikin avulla rakentaa
myonteistd mindkuvaa. Lapsella tulisi olla oikeus eld& suojassa kaikesta aikuisten
maailmaan kuuluvasta. (Kinnunen 2003, 162-164.) Ruudun aarell& vietetty aika on
usein myos pois lapsen liikuntaan kayttdmasta ajasta, ja tdmé nakyy painonnousuna,

ryhtivirheind, vasymyksena ja keskittymishairidina (MLL 2004, 13).

4.1 Pelko

Pelko kuuluu lapsen normaaliin kehitykseen. Kehityksellisia pelkoja ovat esimerkiksi
kolmevuotiaan pelko &idist4 eroamisesta, viisivuotiaan pelko sangyn alla lymyilevés-
td morosta tai kuusivuotiaan pelko, ettei han opi mitaan koulussa. Nama kehitykseen
kuuluvat pelot palvelevat lapsen kehitystd. Pelko on iké&an kuin saavutus, kehityksen

tulos, joka palvelee lasta itsedan. Mediapelot ovat selvdsti nahtyyn materiaaliin liit-



23

tyvid. Talloin lapsi pelkdd esimerkiksi kuvaohjelmissa esiintyvid hahmoja tai tehos-
teita. Mediapelot eiviat ole lapsen kehityksen palveluksessa, eiké lapsi kehity ndiden
pelkojen kautta. Han ei saa sit4, mitd kehityksellisesti tarvitsee. Tuottaakseen itse
pelottavia mielikuvia, lapsi tarvitsee kykya kuvitteellisuuteen ja ympéaréivan maail-
man hallitsemisen oppimista. Tdmén pelon toimivuutta saatelee lapsen oma psyko-
fyysinen mekanismi. Media ei ota huomioon lapsen tarpeita, eika saatele antiaan.
Vain lasta ymmartéva ihminen voi ottaa lapsen tarpeet huomioon. Kouluikaisilla lap-
silla pelot tulevat esiin yleensa valttelyna tai vetdytymisend. Pelko-oirehdinta voi olla
seurausta normaalista kehitykseen kuuluvasta, tai lapsen ulkopuolelta aiheutuneesta
tapahtumasta. Jotta saadaan selville, onko kyseessa mediapelko, tulee lapsen kanssa
keskustella ja kdyda l&pi mitda hén on tehnyt ja néhnyt. (Martsola & Makela-
Ronnholm 2006, 58-59.) Pelot ilmenevét esimerkiksi painajaisunina. Jos lapsi on
kokenut voimakkaita tunteita ennen nukkumaanmenoa, hén saattaa heratd aamuyolla
painajaisuniin. Pelottavien tv-ohjelmien katseleminen ja videopelien pelaaminen il-

lalla ennen nukkumaanmenoa ruokkivat usein painajaisia. (MLL 2004, 20.)

Julkisuudessa véhéatelladn usein kuvaohjelmien vaikutuksia lapsiin vetoamalla siihen,
ettd lapsille tarkoitetut pelottavat sadut ja tarinat ovat tarkeitd lapsen aggressiivisuu-
den ja vaikeiden tunteiden késittelyn oppimisen kannalta. Ei ole katsottu olevan eroa
sillg, saako lapsi jannityksen kokemusta tarkeistd myyttisistd, sadunomaisista ainek-
sista luettavana vai katsottavana versiona, eikd tdman takia kuvaohjelmia ole pidetty
sen vahingollisempana kuin kirjallistakaan. Siin& on kuitenkin se ero, ettd kuunnel-
lessaan tarinaa, lapsi luo itse symboliset mielikuvat ja hanelld on kdytossddn oman
psyykensa suojamekanismit. TallGin satu tai tarina tuottaa pelkoa vain tiettyyn rajaan
asti. Lapsi ei itse tuota itselleen kestdaméttomia mielikuvia. Kuvamateriaalissa sym-
bolinen taso on jo valmiiksi luotu, eikd lapsen mieli voi sitd itse rajoittaa. Lapsen ky-
ky suojautua hénelle vahingollisilta elementeiltd kehittyy véhitellen, eik& lapsi ennen
tata kehittymistd pysty suodattamaan itselleen vahingollisia elementtejd nakdhavain-
noistaan. Se, miten kuvaohjelma vaikuttaa lapseen, alkaako hén peldta tai voimaan
huonosti, riippuu kuvaohjelmasta, katsomistilanteesta, lapsen persoonallisuudesta ja
kehitysvaiheesta, sekd tematiikasta, joka h&nen eldmdssdén sattuu olemaan esilla.
(Martsola & Makela-Rénnholm 2006, 51-52; Salokoski 2007, 81.) Liséksi vakival-

taviihde luo epavarmuutta ja turvattomuutta, luoden epéluuloisen maailmankuvan,
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jossa maailma nahdaan vaarallisena paikkana. Tdma taas luo ahdistuneisuutta ja lis&é

epéluuloa ja pelkoja suhteissa sosiaaliseen ymparistéon. (Mustonen 2005, 21-22.)

42  Jljittely

Usein lapset jéljittelevat ihannoimiaan hahmoja elokuvista tai tv-ohjelmista. Kayttay-
tymismallit eivat valttamatta kopioidu suoraan mediasta, vaan media tuottaa malleja,
joita lapsi véhitellen pitdd normaaleina ja hyvéksyttadvind. (Martsola & Makela-
Ronnholm 2006, 60.) Kuvallisella viestinnall4 on todettu olevan vahva vaikutus las-
ten ihanteisiin ja eldamantavoitteisiin ja se vaikuttaakin heidan eldmankasityksiinsa,
ellei vanhemmat suodata median siséltotulvaa (Kinnunen 2003, 163). Pelkkaa vaki-
valtaviihteen katsomista haitallisempaa on vékivaltaisen pelin pelaaminen, jossa pe-
laaja samaistuu johonkin roolihenkiloon ja katselee tilannetta tdméan roolin kautta.
Eldaytyminen ja rooliin uppoutuminen on talléin varsin voimakasta. Tdma on erityi-
nen riski niille lapsille, jotka pelaavat paljon ja joille fantasiamaailman erottaminen
todellisuudesta on vaikeaa. Normaali lapsi pystyy irtautumaan roolista heti pelin lo-
puttua, mutta vaaravyohykkeesséd oleva lapsi jatkaa roolihahmossa myds pelin jal-
keen. (Kinnunen 2003, 177; Salokoski 2004, 201.)

4.3 Tunteiden turtuminen

Kun lapsi ensimmaisen kerran nékee jotain pahaa tapahtuvan esimerkiksi elokuvassa,
han kauhistuu ja peléstyy. Tunteet reagoivat voimakkaasti ja adrenaliinia erittyy ve-
reen. Tunne-eldma ei kuitenkaan toistuvasti kestd kiihkeda reagointia ja pikkuhiljaa
se alkaa suojautua vahvoja arsykkeitd kohtaan jattdmalla reagoimatta niiden edellyt-
tamalla tavalla. (Kinnunen 2003, 167.) Voimakkaita tunteita kokeva lapsi ahdistuu,
saattaa nahda painajaisunia ja kokee pelkoja, mutta vield suurempi ongelma syntyy
tunnemaailman turtumisen eli desensitisaation seurauksena. Jos lapsi el&é jatkuvasti

voimakkaassa elamyksellisessé yltakyllaisyydessd, han vahitellen tottuu siihen ja ha-
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nen tunteensa turtuvat jatkuvaan vékivaltaan. Tamén seurauksena hénen tunnereak-
tionsa loivenevat ja saman tunnereaktion aikaansaamiseksi tarvitaan yha enemman ja
yha rajumpaa vékivaltaa. Myos eldytymiskyky, myotatunto ja empatiakyky heik-
kenevat. On hyva, ettd arka ja pelokas lapsi saa rohkeutta elamysvoimaisesta viih-
teestd ja padsee turhien, ylikorostuneiden pelkojensa hallitsijaksi, mutta on kuitenkin
tarkeda opettaa lapselle median kohtuullista ja valikoivaa kéayttéa. (Kinnunen 2003,
167; Mustonen 2005, 22-23.) Vékivaltaiset pelit ovat riskitekijé erityisesti niille lap-
sille ja nuorille, joilla elamé&n perusturva ja psyykkinen tasapaino on hutera, eika vie-
14 ole vakiintunut (Martsola & Mékeld-Rénnholm 2006, 64).

4.4 Moraalin ja hapean kehityksen ongelmat

Media voi vaurioittaa lapsen persoonallisuuden kehitysta siind missd véaranlainen
kasvatus ja muukin ulkopuolinen hairintd. Aikuisille tai nuoruusikaisille tarkoitettu
media tavoittaa aina myos niit4, joille se ei ole tarkoitettu ja tallin aiottu viesti saat-
taa muuttua aivan muuksi kuin alun perin oli tarkoitus. Aikuisille tarkoitettu media
saattaa vaikuttaa lapsen moraalikasityksiin ja hdapedn tunteen kehittymiseen. Ahdis-
tusta lisad, jos hdnen nakeménsa pelottava tai hammentéva asia liittyy hénen silla
hetkelld lapikdymadnsa elamanvaiheeseen. Mediassa haped on joskus vaihtunut hé-
pedmattomyyteen. Siit4 on tullut mindn puolustuskeino, defenssi. Televisiossa esite-
t&én joitain reality-ohjelmia, joissa nuoret “’kilpailevat siitd”, kuka uskaltaa kayttay-
tyd héImoéimmin. Mitd huonommin nuoret voivat, sitd rajumpaa on hdpedmattomyys.
Kun milldén ei endé ole mitadén valia, johtaa se véhitellen vélinpitdmattomyyteen
omia ja toisten tunteita kohtaan. (Martsola & Makeld-Rénnholm 2006, 65-68.)

4.5 Riippuvuus

Tietokonepohjainen media aiheuttaa voimakasta riippuvuutta eldmysvoimaisuutensa,
vuorovaikutteisuutensa ja erityisesti palkitsevien sosiaalisten kontaktiensa vuoksi.
Jos internetin tai tietokonepelien kéytosta tulee hallitsematonta tai pakonomaista,
kayttdjan elamasta katoaa rytmi, eikd han muista sy6da tai nukkua, voidaan puhua
netti-, verkko- tai peliriippuvuudesta eli addiktiosta. (Mustonen 2005, 23.)



26

Lapset jotka pelaavat yomyohaan asti, ovat koulussa véasyneité ja levottomia ja tdméa
nakyy oppimistuloksissa. Pahimmassa tapauksessa lapsi ei tule kouluun enda lain-
kaan. Lapsi saattaa miettid pakkomielteisesti koko ajan pelaamista ja hanen eldmansa
pyorii ainoastaan tietokonepelien kiehtovassa maailmassa. Lapsi saattaa pelata tunti-
kausia ilman ajantajua ja taukoja ja hén tulee levottomaksi jos ei paase tietokoneelle.
Lapsi saattaa artyd, jos hanen pelaamistaan tai tietokoneen kayttodan yritetdan rajoit-
taa. Namé ovat yleensa selvid merkkejé riippuvuudesta. Syy riippuvuuteen 1oytyy
yleensd muualta kuin itse tekemisestd. Se saattaa olla keino purkaa ahdistusta, ma-
sennusta tai sosiaalisten tilanteiden pelkoa. Koneen parissa vietetty aika heijastuu
psyykkisen hyvinvoinnin ohella myos fyysiseen hyvinvointiin. WHO:n maaritelman
mukaan kyse on liiallisesta pelaamisesta tai riippuvuudesta kun pdivittéin pelataan
kolme tuntia tai kauemmin. Riippuvuutta on pyritty kuitenkin mittaamaan yleensa
sisallollisin kriteerein, kun lapsen fyysinen kunto heikkenee ja unirytmi hairiintyy.
(Martsola & Makela-Rénnholm 2006, 68-69.)

Riittavé aika ala-asteikaisille lapsille ruudun aarelld on yksi tunti. Jos lapsilla on ra-
jattu aika television katsomista tai pelien pelaamista varten, he oppivat valikoimaan
ja suunnittelemaan ennakolta, mitd he aikovat katsoa. Talldin katselu toimii virik-
keend, tiedon ldhteend ja rentouttajana. N&in lapsi myds oppii mediakasvatusta ja tu-
lee Kriittiseksi median suhteen. (Kinnunen 2003, 171.) Oppimisen perusedellytys on,
ettd lapsi saa riittavasti unta ja hanen vireystasonsa on hyva. Jos lapsi viettdd aikaa
ruudun adrelld iltamy6haan, han ei saa riittdvasti unta ja oppiminen ja muistaminen
vaikeutuvat. Vasyneina lapset ovat artyneitd, rauhattomia, ylivilkkaita ja heidan on
vaikea keskittyd tekemisiinsd. Tama vaikuttaa oppimistuloksiin koulussa. (MLL
2004, 16.)

4.6 Sosiaalinen eristaytyminen

Sosiaaliset taidot tulevat entistd merkityksellisemmiksi, kun lapsi aloittaa koulun.
Toisten lasten palaute ja suhtautuminen ovat tarkeitd. Sosiaalisiin taitoihin kuuluu
paitsi vuorovaikutustaidot, myds havaintojen teko muiden ihmisten kéyttaytymisesta

erilaisissa tilanteissa. Se, miten lapsi tulkitsee ja ymmartdd saamansa palautteen
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omasta toiminnastaan, vaikuttaa hanen itsetuntonsa kehittymiseen. Jos lapsella on
vaikeuksia sosiaalisissa taidoissa, hanella on kielteinen minakésitys tai han kokee
itsensé torjutuksi, han jaa herkasti kaveripiirin ulkopuolelle ja on vaarassa tulla kiu-
satuksi. Jos ihmiseltd puuttuu tunne, ettd han itse hallitsee omaa eldmaansd, saattaa
hé&n joutua muiden vietévaksi ja muut tekevat ratkaisut hédnen puolestaan. Jos lapsella
on luottamusta itseensa ja vahva usko osaamiseensa ja kykyynsa oppia, selittdd se
enemmaén koulussa menestymisté kuin alykkyys. Itsetunto on ndin ollen koulumenes-
tyksen merkittavin selittdja. (Piironen-Malmi & Stromberg 2008, 146-147.)

Tietokonepelien pelaaminen on parhaimmillaan hyvinkin sosiaalista tekemista, koska
siind voidaan olla ison pelaajajoukon kanssa vuorovaikutussuhteessa reaaliaikaisesti.
Se valmentaa kuitenkin harvoin eldvan eldmén ihmissuhteissa tarvittaviin sosiaalisiin
taitoihin. Nuorille, joilla on ongelmia sosiaalisessa elaméssa, tietokoneen kaytosta
saattaa tulla pakokeino todellisuudesta ja virtuaalinen vuorovaikutus koetaan palkit-
sevampana kuin vuorovaikutus todellisissa vuorovaikutustilanteissa. Talldin on vaa-
rana ettd pettymykset ihmissuhteissa lisdévét pelaamista ja pelit saavat kéyttdjansa
erityisen vahvasti koukkuun. Talléin nuoren mahdollisuudet vuorovaikutustaitojen

harjoitteluun jaavat vahaisiksi. (Mustonen 2005, 21-22.)

Paljon pelaavilla itsetunto ponkittyy, kun muut kehuvat lasta tai nuorta hyvista peli-
taidoista tai han padsee opettamaan vanhempiaan tai opettajaa tietokoneen kaytossa.
Tunne-eldman haasteita tuovat arvojen ja normien mustavalkoisuus, faktan ja fiktion
h&martyminen sek& jatkuva elamyksellinen tykitys. (Mustonen 2004, 2708.) Lapsen
maailmankuva ja itsetunto ovat alttiita ympéristovaikutuksille. Media on merkittava
tekijé lapsen eldméssé ja kasvussa. Silld on vaikutusta lapsen tunne-eldmén kehitty-
miseen ja taten myos hanen kokonaispersoonallisuuteensa. Silla on merkittdvéa osuus

sosiaalisen kehityksen kannalta. (Martsola & Mékel&-Rdénnholm 2006, 53.)

4.7 Aggressio

Sosiaalisen eristaytymisen lisdksi pelaamiseen saattaa liittya tunne-eldman kehityk-

sen vaaristymid. Tama koskee erityisesti aggressiivisia lapsia ja nuoria, jotka saavat
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vakivaltaisten pelien pelaamisesta tukea omalle aggressiivisuudelleen. Aggressiiviset
lapset ja nuoret suosivat vékivaltaviihdettd, josta he omaksuvat ajatuksia vékivallan
hyvéksymisesta ja heiddn tapansa ratkoa ongelmia vakivallattomasti vahenevat. Lap-
si ei opi rakentavia ongelmanratkaisutaitoja. (Kinnunen 2003, 166; Mustonen 2005,
21-22.) Lapset, jotka ndkevat ja kokevat lahiympadristossddn paljon vékivaltaa,
omaksuvat vakivaltaisen kayttaytymismallin herkemmin kuin lapset jotka eivét ole

tekemisissa vakivallan kanssa (Mustonen 2004, 2708).

5 PROJEKTI TYOMENETELMANA

5.1 Projektin maarittelya

Projekti tarkoittaa hanketta, ehdotusta tai suunnitelmaa, jolla on selked tavoite tai ta-
voitteita. Projektilla on etukdteen mééritelty aikataulu, joka johdetaan tavoitteista ja
kun tavoitteet on saavutettu, projekti paattyy. Koska ymparistdtekijat ja ihmiset
muuttuvat ajassa, projektia ei voi toistaa samanlaisena, eikd kahta samanlaista pro-
jektia voi olla. Lisaksi projekti voi myds muuttua elinkaarensa aikana. (Ruuska 2008,
18-19.) Tavoitteensa toteuttamisen kautta projektin tulisi tuottaa asettajalleen lisaar-
voa ja hyotya kohteelleen (Rissanen 2002, 14).

5.2 Projektin suunnittelu ja toteutus

Projekti kéynnistyi syksylla 2010 yhteistyoneuvotteluilla Kaaron koulun rehtorin
kanssa. Koululla oli juuri jérjestetty vanhempainilta, jossa lastenpsykiatri, psykologi
kertoi oppilaiden vanhemmille kuvaohjelmien ja tietokonepelien ikdrajoista ja niiden
merkityksesté lapsen kehitykselle. Neuvottelujen tuloksena syntyi paatds opetusma-
teriaalin tekemisesta koulun opettajien kayttoon heidan opetustilanteitaan varten ka-
siteltdessd kuvaohjelmien ja tietokonepelien ikérajoja ja niiden merkitysta alakou-
luikéisille lapsille (LIITE 1).
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Projekti alkoi tutustumalla alan kirjallisuuteen ja teoriaosuuden Kirjoittamiseen. Nai-
den pohjalta tehtiin PowerPoint-esitys (LIITE 2), joka luovutettiin Kaaron alakoulun
rehtorille huhtikuun puolivalissa. Esitykset naytettiin oppilaille toukokuussa, viikoil-
la 20 ja 21. Rehtori esitti PowerPointin kaikille muille luokille, paitsi kuudesluokka-
laisille, joille esityksen néytti oma opettaja. Esityksen jalkeen jokainen oppilas taytti

arviointilomakkeen.

6 PROJEKTIN ARVIOINTIA

Koulussa on yhteensa 147 oppilasta, joista 142 naki esityksen. Ensimmaisella luokal-
la oppilaita on yhteensd 36, toisella luokalla 15, joista kaikki naki esityksen. Kol-
mannella luokalla on yhteensd 22 oppilasta, joista yksi oli poissa esityspaivand, eika
nain ollen nahnyt esitysta. Neljannelld luokalla oppilaita on 21, joista 19 néki esityk-
sen. Viidennella luokalla oppilaita on 28, joista 27 néki esityksen. Kuudennen luokan

25 oppilaasta 24 naki esityksen. Vastaajista 64 oli tyttja ja 78 poikia.

6.1 Tieto kuvaohjelmien ikérajoista

Koko koulun arviointiin vastanneista oppilaista 92 % oli sitd mieltg, etti he tietavéat
nyt kuvaohjelmilla olevan ikarajat. Vastanneista 11 % ei osannut sanoa mielipidet-
taén, ja kukaan ei ollut sitd mieltd, ettd he eivat tietdisi, ettd kuvaohjelmilla on ikéra-
jat. (Taulukko 1.).
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TAULUKKO 1. Tieto kuvaohjelmien ikérajoista

Lkm %
samaa mielta 131 92
en 0saa sanoa 11 8
eri mielta 0 0
Yht. 142 100

6.2 Kuvaohjelmien ikérajoitusten tarpeellisuus

Koko koulun arviointiin vastanneista oppilaista 65 % oli sitd mieltd, ettd on hyva,
ettd kuvaohjelmilla on ikarajat. Kantaansa ei osannut sanoa 27 % ja 8 % oli sitd miel-

té, ettd ei ole tarkead, ettd kuvaohjelmilla on ikérajat. (Taulukko 2.).

TAULUKKO 2. Kuvaohjelmien ikérajat ovat hyvéksi

Lkm %
samaa mielta 92 65
en 0saa sanoa 39 27
eri mielta 11 8
Yht. 142 100

6.3 Tieto kuvaohjelmien haittavaikutuksista

Vastanneista oppilaista 58 % tiesi, ettd kuvaohjelmat saattavat aiheuttaa heille jotain
haittaa. Kantaansa ei osannut sanoa 32 % vastanneista ja 10 % ei tiennyt kuvaohjel-
milla voivan olla heille jotain haittaa. Yksi oppilas ei vastannut tahédn kysymykseen.
(Taulukko 3.).
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TAULUKKO 3. Tieto kuvaohjelmien haittavaikutuksista

Lkm %
samaa mielta 82 58
en 0saa sanoa 45 32
eri mielta 14 10
Yht. 141 100

6.4 Esityksen mielenkiintoisuus

Esitysta piti mielenkiintoisena 48 % vastaajista. Mielipidettd&n ei osannut sanoa
41 % ja 11 % oli sitd mieltd, ettd esitys ei ollut mielenkiintoinen. Kaksi oppilasta jatti

vastaamatta tah&n kysymykseen. (Taulukko 4.).

TAULUKKO 4. Esityksen mielenkiintoisuus

Lkm %
samaa mielta 67 48
en 0saa sanoa 57 41
eri mielta 16 11
Yht. 140 100

6.5 Aiheen tarkeys

Vastanneista oppilaista 68 % oli sitd mieltg, ettd aihe on tarked. Kantaansa ei osannut

sanoa 24 % ja 8 % oli sitd mieltd, etté aihe ei ole tarked. ( Taulukko 5.).
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TAULUKKO 5. Aiheen tarkeys

Lkm %
samaa mielta 97 68
en 0saa sanoa 34 24
eri mielta 11 8
Yht. 142 100

6.6 Omaa ikad vanhemmille tarkoitettujen pelien pelaaminen

Itsed&n vanhemmille tarkoitettuja peleja tytdisté ei koskaan ole pelannut 65 % ja po-
jista 35 %. Joskus itsedan vanhemmille tarkoitettuja peleja on pelannut tytoista 31 %
ja pojista 69 %. Usein itseddn vanhemmille tarkoitettuja pelejd on pelannut tytoista
18 % ja pojista 82 %. Tamén mukaan siis itseddn vanhemmille tarkoitettuja peleja
pelaa joskus tai usein yli puolet kyselyyn vastanneista koulun oppilaista. (Taulukko
6.).

TAULUKKO 6. Omaa ikaa vanhemmille tarkoitettujen pelien pelaaminen

en kos-
% kaan joskus usein Yht.
tyttd 65 31 18 45
poika 35 69 82 55
Yht. 100 100 100 100
N 66 59 17 142

6.7 K18 pelien pelaaminen

Tytoistd 59 % ei ole pelannut koskaan K18 peleja, pojista 41 %. Joskus K18 peleja
on pelannut tytoistd 17 % ja pojista 83 %. Usein K18 peleja pelaavista on tyttdja 40
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% ja pojista 60 %. Tahan kysymykseen jatti vastaamatta yksi oppilas. Taman kyselyn

mukaan K18 peleja pelaa joskus tai usein vajaa puolet vastanneista Kaaron koulun

oppilaista. (Taulukko 7.).

TAULUKKO 7. Pelaan K18 peleja

en kos-
% kaan joskus usein Yht.
tyttd 59 17 40 45
poika 41 83 60 55
Yht. 100 100 100 100
N 85 36 20 141

7 AIKAISEMMAT TUTKIMUKSET

Tutkimuksia lasten median kaytosté ja sen vaikutuksista lapsiin on tehty jonkin ver-
ran. Ndistd mainittakoon Piia Korhosen (2008) tekemé tutkimus, jossa han tutki alle
kouluikéisten lasten tv-ohjelmiin liittyvid pelkoja ja niiden yhteytt4 lasten nakemiin
painajaisuniin sek& lasten pelonhallintaa. Pelkojen ja vaikeiden tilanteiden kasittely
voi jatkua yoll& painajaisunien muodossa. Tutkimuksen mukaan painajaisunet ovat-
kin yleisia 4-6-vuotiailla lapsilla. Nyky-yhteiskunnan merkittava uhkakuvien esittaja
on media, joka tuo kaukaiset tapahtumat lapsen lahelle ja Korhosen mukaan media
tarjoaa monenlaisia uhkaavia arsykkeitd, joita erityisesti lasten saattaa olla vaikea
ymmartdd. Tutkimukseen osallistuneista lapsista lahes kaikki pelkésivét jotain tv-
ohjelmaa, eiké& sukupuolten valilla 16ytynyt eroja. Useimmiten lapset pelkéasivat tv-
ohjelmien mielikuvitusolentoja ja vékivaltaa. Lastenohjelmissa lapset pelkasivét eri-

tyisesti mielikuvitusolentoja, ja aikuisten ohjelmissa vékivaltaa. Tama tutkimus
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osoittaa, ettd media aiheuttaa lapsille pelkoja, joista saattaa seurata painajaisunia. Sen
vuoksi olisi tarkeéd, etta lapset katselisivat ikéisilleen tarkoitettuja ohjelmia ja koska
my0s lapsille suunnatut ohjelmat aiheuttavat pelkoja, tulisi heilld olla mahdollisuus
kasitelld pelkojaan aikuisen kanssa. Lasten kyvyt kéasitelld omia pelkojaan kehittyy

vahitellen ajan kuluessa.

Laura Ermi, Satu Helid ja Frans Mayra (2004) ovat tehneet selvityksen pelien voi-
masta ja pelaamisen hallinnasta lapsien ja nuorien nédkdkulmasta. He olivat kiinnos-
tuneita erityisesti pelaamisesta lastenkulttuurisena ilmiond ja pelien voimaan liitty-
vistd elementeistd. Tutkimus osoitti, ettd pelien viehdtykseen ja vetovoimaan ei ole
I0ydettavissa mitéén yksittaista avaintekijaa, vaan syyt pelaamisen viehatyksen taus-
talla ovat moninaiset, riippuen niin pelien, pelilajityyppien, pelilaitteiden kuin pelaa-
jienkin moninaisuudesta. Yhdeksi pelien viehdtyksen keskeiseksi syyksi nousivat
niiden tarjoamat fiktiiviset maailmat, joissa lapsi saattoi vapaasti ja ilman reaalimaa-
ilman ja — ympariston rajoitteita, toimia ja kokeilla uusia asioita. Pelit voivat olla
my0s voiman, osaamisen ja saavuttamisen tunteen ndyttdmoitd, sekd tarkedd paa-
omaa mediayhteiskunnassa. Suurin merkitys on kuitenkin pelaamisen itseisarvossa.
Peleja pelataan, koska ne ovat elamyksellisid viihdetuotteita ja koska pelaaminen it-
sessddn on antoisaa. Tutkimus osoitti myds, ettd 10-12-vuotiaat ovat todella aktiivi-
sia pelikulttuurien toimijoita. T&mé&n vuoksi olisi tarkead, ettd he pelaisivat vain sel-
laisia peleja, joista ei ole heidan kehitykselleen haittaa. Kun he ovat tietoisia ikéra-
joista ja niiden merkityksestd, he voisivat tietoisesti valita pelattavakseen vain heidan

ikatasolleen sopivia peleja.

8 POHDINTA

Opinnaytetyon aihe oli hyvin ajankohtainen, koska alakouluikaiset ovat hyvin aktii-
visia median kayttajia ja erityisesti 10—12-vuotiaat lapset ovat pelien suurkuluttajia.
He myds pelaavat ikdtasoaan vanhemmille tarkoitettuja peleja. Koska alakouluikéis-
ten persoonallisuus ja pelonhallintakeinot ovat vasta kehittyméssa, on erittdin tarkeaa
suojella heitd median haitoilta. Lasten mediakasvatus on padasiassa vanhempien vas-

tuulla, mutta myos kouluilla on tarked rooli vanhempien kasvatustyon tukijana. Kun
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vanhemmat ja koulu antaa kasvatuksessa samanlaista ohjausta, on lapsen helpompi
sisdistad saamansa oppi. Taman tutkimuksen mukaan Kaaron alakoulun oppilaista
noin 54 % pelaa itseddn vanhemmille tarkoitettuja peleja joskus tai usein. K18 peleja
pelaa 40 % oppilaista joskus tai usein. Kiellettyja pelej& pelasivat enemman pojat
kuin tytot. Tamé& opinndytety6 on tehty Kaaron alakoulun ké&yttéon ja arvio on kerét-
ty vain tdaman koulun oppilailta, joten tulokset eivét ole yleistettavissa muiden koulu-

jen oppilaiden pelaamiskulttuuriin.

Rehtori naytti esityksen kaikille muille luokille, paitsi kuudesluokkalaisille, joille
esityksen naytti oma opettaja. Rehtorin mukaan erityisesti nuorimmille oppilaille piti
tarkoin selvittdaa arviointilomakkeen téytto, joten lomake on ilmeisesti ollut vaikea.
Tahén saattaa vaikuttaa myos se, ettd lapset eivét ole ehkd aikaisemmin tayttaneet
vastaavanlaisia kyselyjé ja asia oli heille uusi. Jonkin verran tulokseen saattoi vai-
kuttaa my6s lomakkeen muotoilu. Kahden viimeisen kysymyksen kohdalla hymi6i-
den merkitys vaihtui, ja tdmé& on saattanut aiheuttaa hammennysta erityisesti nuorim-
pien vastaajien kohdalla. Esityksen jalkeen oppilaat olivat keskustelleet aiheesta in-
nostuneesti. Jatkotutkimusaiheina mielenkiintoisia olisi, onko esityksen nahneiden
oppilaiden kuvaohjelmien kaytssé tapahtunut muutoksia esityksen nakemisen jal-
keen, kun ikérajat ja haitat ovat tulleet selviksi. Lisaksi olisi mielenkiintoista tutkia
vanhempien nakokantoja aiheeseen. Kuinka hyvin he ovat selvilld ikarajoista ja
ovatko he tietoisia lastensa pelaamisesta ja pelaavatko lapset heidan luvallaan itsel-
leen haitallisia peleja. Projektin tekeminen oli sen ajankohtaisuutensa ja tarkeytensa
takia erittdin mielenkiintoinen ja haastava. Toivottavasti taman projektin avulla on
saatu Kaaron alakoulun oppilaat tietoisiksi kuvaohjelmien ikarajoista ja niiden mer-
Kityksestd heidan hyvinvointiinsa. Toivon myos, ettd entistad harvempi esityksen néh-

nyt oppilas pelaisi omaa ikatasoaan vanhemmille tarkoitettuja peleja.
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