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Opinnaytetyémme on Kirjallisuuskatsaus videopelivakivallan vaikutuksia selvittavis-
ta tutkimuksista. Tarkoituksena on perehtyd niin puoltaviin, kuin kieltaviin argu-
mentteihin seka tarkastella mahdollisia vakivaltaisten videopelien pelaamisen ja ag-
gression valista yhteytta.

Videopelit ja niiden siséltama vékivalta ovat olleet kiistanalainen aihe koko niiden
olemassaolon ajan. Aihe on myds ajankohtainen viimeaikaisten Suomessa tapahtu-
neiden vékivallantekojen vuoksi. Aihetta on tutkittu laajasti ympari maailmaa, erityi-
sesti Yhdysvalloissa. Tutkimuksien tulokset ovat kuitenkin olleet toisistaan hyvinkin
poikkeavia.

Toteutimme Kirjallisuuskatsauksen tekemalla hakuja eri tietokantoihin joiden tulok-
sista valitsimme kuusi tutkimusta, jotka pyrkivat selvittdméan vékivaltaa sisaltavien
videopelien sisaltaman vakivallan vaikutusta kohonneeseen aggressioon ja realisoi-
tuvaan vékivaltaan. Néistd tutkimuksista kolme osoitti selkedd yhteyttd pelien ja to-
simaailman vékivallan valilla. Toiset kolme vastaavasti tulivat tutkimuksissaan péin-
vastaisiin tuloksiin. Pyrimme analysoimaan tutkimusten luotettavuutta ja potentiaali-
sia ongelmia.

Kirjallisuuskatsaus osoitti ettd vékivaltaisten pelien pelaamisella on yhteys lyhytai-
kaiseen aggression kohoamiseen. Pitkdaikaisvaikutuksia ei kuitenkaan materiaalin
pohjalta voitu nayttada toteen. Taman liséksi havaitsimme, ettd suurimmat altistavat
tekijat aggressiivisuuden kohoamiselle pelattaessa ovat miessukupuoli ja nuori ika.
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Our thesis is a literary review on studies made of the effects of videogame violence.
The purpose of this thesis is to look at different videogame studies and attempt to
find a connection between playing violent video games and aggression. We used
studies that both found the fore mentioned connections and ones that had a more crit-
ical take on the subject.

Videogames in general and the violent content some of them include have a matter of
debate throughout their existence. The matter is also very contemporary due to the
recent acts of violence that have occurred in Finland. The link between videogames
and violence has been under heavy investigation all over the world, especially in the
United States. However the results of these studies differ dramatically.

We executed this literary review by feeding searches into various databases. From
the results we selected 6 different studies focusing on the link between videogame
violence, heightened aggression and real world violence. Three of these studies con-
curred that there is a connection between violent video games and violence in the
real world. The other three dismissed this claim. We aimed to analyze reliability of
these studies and the potential problems they might have possessed.

The literary review pointed out that there might be a link between violent gameplay
and short time heightened aggression. On the other hand, long time effects have not
been effectively proven. We also discovered that the main predisposing factors for
said effects were the male gender and young age.

Glossary: Video games, violent entertainment, aggression
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1 JOHDANTO

Videopelit ovat olleet arvostelun kohteena ldhes koko olemassaolonsa ajan, mutta eri-
tyisesti 2000-luvun alusta lahtien. Kuten televisio ja ennen sitd rock-musiikki, nahtiin
videopelit alusta alkaen ajanhukkana ja jopa nuorisoa turmelevana ajanvietteend. Vaka-
vaksi keskustelunaiheeksi ne ovat nousseet kuitenkin vasta myohemmin, graafista vaki-
valtaa sisdltdvien pelien suosion noustessa ja vuonna 1999 tapahtuneen Columbinen
kouluammuskelun jalkeen. (Gaudiosi 2011, hakupdiva 5.11.2012.)

Opinnaytetydomme on kirjallisuuskatsaus videopelien aiheuttaman vékivallan tutkimuk-
sista. Tyossamme analysoimme eri tutkimuksia aiheeseen liittyen ja selvitimme, miten
eri tutkimukset perustelevat vaitettya kytkosta videopelien ja aggressiivisen kayttayty-
misen ja ajattelun valilla. Taman lisdksi otamme huomioon myos tutkimukset, jotka
eivat tue yhteyttd. Tutkimuksemme materiaalin keruuvaiheessa huomasimme, etté aihet-

ta on tutkittu maailmalla laajasti ja vaihtelevin tuloksin.

Analyysissamme huomioimme myaos sen tosiasian, ettd vékivaltaviihde on aina ollut osa
sivistyneen ihmiskunnan kulttuuria. Tést& esimerkkind mainittakoon Rooman gladiaat-
toritaistelut. Pohdimme my®os syité siihen, miksi vékivaltaviihde on viime vuosikymme-
nind ollut helppo kohde syytoksille hairiokayttaytymisen syista. (Hopkins 1983, haku-
paiva 1.11.2012)

Coloradossa Yhdysvalloissa Eric David Harris ja Dylan Bennet Klebold tappoivat
raa’asti 13 ja haavoittivat 24 muuta Columbinen lukion opiskelijaa 20. huhtikuuta 1999.
Massamurha aiheutti Yhdysvalloissa laajan moraalipaniikin, minka seurauksena yhteis-
kunta alkoi vaatia muun muassa tiukempia aselakeja ja sosiaaliseen ulkopuolisuuteen
puuttumista. (Olinger 2000, hakupéiva 5.11.2012)

Vallalla oleva teoria oli, ettd Eric Harris oli psykopaatti ja Dylan Klebold oli masentu-
nut. Tutkijat uskoivat ammuskelijoiden k&rsineen massiivisesta ylemmyyskompleksista.
Teollaan Harris ja Klebold pyrkivét osoittamaan ylivertaisuutensa maailmaa kohtaan.
Tekoa oli harkittu ja harjoiteltu pidemmaén aikaa, mistd voitiin vetdd johtopaatds, etta

kyseessa ei ollut impulsiivinen teko (Cullen 2004. Hakupéiva 12.6.2012).
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Vuonna 2007 Yhdysvaltalainen psykiatri Jerald Block julkaisi artikkelin American
journal of forensic psychiatry lehdessa. Block esitti, ettd Harris ja Klebold olivat uppou-
tuneita videopeleihin ja, ettd he kokivat tayttymystd pelatessaan virtuaalimaailmassa.
(Block 2007, 1).

Harris ja Klebold olivat joutuneet tekemisiin virkavallan kanssa jo ennen Columbinen
vélikohtausta, mika oli johtanut siihen, ett4 heidan vanhempansa olivat rajoittaneet poi-
kien videopelien pelaamismahdollisuuksia. Blockin mukaan tdma oli ajanut heidéat Kkrii-
sitilaan, mika yhtena tekijana johti myéhemmin Columbinen kouluammuskeluun (Block
2007, 1). Voidaan olettaa, ettd videopelit ovat toimineet osaltaan turhautumisen purku-

keinona, mutta kenties myos vaikuttajana Columbinen koulusurmille.

Columbinen kouluammuskelu tapaus oli merkittdva kaannekohta videopeleja kasittele-
vissé tutkimuksissa. Tapauksen jalkeen videopelien ja vékivallan vélisen suhteen tutki-
mus nousi tiedeyhteison ja pseudotieteilijoiden mielenkiinnon kohteeksi. (Gaudiosi
2011, hakupaiva 5.11.2012.)

Paadyimme valitsemaan aiheen muun muassa sen ajankohtaisuuden vuoksi. Vaittama,
etta vékivaltaiset videopelit aiheuttavat vékivaltaista kdytostd nousee mediassa esille
yleensa yksildiden tekemien vékivallantekojen yhteydessd. Esimerkkind mainittakoon
viime vuosien koulusurmat ja Hyvinkaan tragedia. Joista jalkimmaéisessa 18-vuotias
nuori mies ampui kaksi henkil6a ja haavoitti seitsemad. Hyvink&an ampumatapauksen
jalkeen mediassa kuultiin toistuvia lausuntoja, siitd kuinka videopelit hdmartavéat ihmis-
ten todellisuudentajua ja ovat vaikuttaneet mm. Hyvinkdan ampujaan negatiivisesti.
Vastaavanlaisia lausuntoja kuultiin jopa kansanedustaja tasolta. Yhdysvalloissa tapah-
tuneiden koulusurmien yhteydesséd mediassa on monesti mainittu, ettd henkilon kotoa on
I0ytynyt videopelejd vaikka tamé ei ole valttamatta edes pitanyt paikkaansa. (Gastgivar
2012, hakupaiva 5.11.2012; Benedetti 2007, hakupdiva 5.11.2012)

Taman opinnaytetyon tarkoitus on tarkastella vakivaltaisten videopelien yhteyksié ag-
gressiiviseen kayttaytymiseen. Tarkastelemme kuutta eri tutkimusta, joista kolme 16ysi

yhteyksia kohonneen aggression ja vakivaltaisten videopelien valill&.



y
Toiset kolme sen sijaan osoittivat kriittisempid tuloksia. Tassa opinndytety0dssé kaytetty

metodi on kirjallisuuskatsaus.
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2 KIRJALLISUUSKATSAUS METODINA

Kirjallisuuskatsauksen tavoitteena on kehitta4 ja arvioida olemassa olevia teorioita seké
rakentaa uusia teorioita. Liséksi sen avulla voidaan rakentaa selkedmpi kokonaiskuva
tutkittavasta asiakokonaisuudesta. Kirjallisuuskatsauksen avulla pyritddn tunnistamaan
my0s mahdollisia ongelmia ja se tarjoaa samalla mahdollisuuden kuvata tietyn teorian
kehitysta historiallisesti. (Salminen 2011, 3.)

Kirjallisuuskatsaus on aiemman tiedon Kriittinen ja tiivis katsaus. Sen tulee kyeté osoit-
tamaan lukijalle, miksi uusi tutkimus on merkittdva ja mill4 tapaa se tdydentaa aiempia
tutkimuksia. Kirjallisuuskatsauksella pyritaan siis luomaan tutkimukselle teoreettinen
tausta. Siind pyritaan esittelemaén lukijalle aiempien tutkimusten ndkékulmat ja tavat
miten asiaa on tutkittu. Kirjallisuuskatsausta tyostettdessa tulee muistaa sille asetettu
tavoite ja tarkoitus. On myods hyva pyrkia Kkriittisyyteen kaytettavissa olevaa materiaalia
kohtaan. (Kadriainen & Lahtinen 2006, 37-45; Kankunen & Vehvildinen-Julkunen
2009, 70.)

Tarke&da kirjallisuuskatsauksessa on myos lahdeviitteiden selked ja tarkka merkitsemi-
nen. Talla tavoin kirjallisuuskatsauksen lukija voi tarpeen vaatiessa tarkistaa ja arvioida
alkuperdisia lahteita ja niiden hyodyntamista. (Hirsijarvi, Remes & Sajavaara 2009,
121)

Kirjallisuuskatsauksen tulee rakentua véhintaan viidesta perusvaiheesta, jotta tuotettava
tieto olisi mahdollisimman luotettavaa. Kirjallisuuskatsauksen vaiheet kumulatiivisessa
jarjestyksessa ovat tutkimussuunnitelman laatiminen, tutkimuskysymysten asettaminen,
alkuperdistutkimusten hakeminen ja valikointi, niiden laadun arviointi, alkuperaistutki-

musten analysointi ja viimeisena tulosten esittdminen. (K&aridinen ym. 2006, 37-45.)

Kirjallisuuskatsauksessa kaytettavien julkaisujen seulonta ja valinta toteutetaan useassa
vaiheessa. Ensimmaéisena tehdadn hakuja pelkkien otsikoiden perusteella. Sellaiset otsi-
kot jotka eivét vastaa kysyttyyn tutkimusongelmaan voidaan poistaa. Seuraavana teh-
daan hakuja tiivistelméan pohjalta. Tall4 tavoin voidaan karsia pois sellaiset julkaisut,
jotka eivét selkeasti kuulu joukkoon. Viimeisena hankitaan ja arvioidaan julkaisut, joi-

den soveltuvuus arvioidaan taydellisesti. (Lauri 2003, 30.)
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Ajatus Kirjallisuuskatsauksellemme herasi jo ensimmadisen opiskeluvuotemme aikana.
Olemme molemmat pelanneet videopelejd pikkulapsesta l&htien ja aikuistuessamme
pelien pelaaminen on kulkenut mukanamme ja meille molemmille se onkin hyva vapaa-
ajan vietto keino. Ajatus opinndytetydsta kypsyi muutaman vuoden ajan ja tammikuussa
2012 aloimme valmistella tutkimusta, lukemalla uutisartikkeleita videopeleista ja niiden

ympérilla pyorivista tutkimuksista.

Kevéan 2012 aikana aloimme keréta tutkimuksia aiheeseen liittyen. Havaitsimme mate-
riaalia keratessimme, ettd videopelitutkimusta on Suomessa tehty verrattain vahan.
Koimme, ettd ulkomainen videopelitutkimus on Suomea huomattavasti pidemmalla.
Tasté syysta kddnsimme huomiomme englanninkielisiin tutkimuksiin. Tama paatos hel-
potti materiaalin I6ytdmistd huomattavasti ja kesdédn mennessa olimme keranneet jo kat-

tavan kokoelman tutkimuksia.

Alkukesastd 2012 aloitimme materiaalin lapik&dymisen ja karsintaprosessin. Myéhem-
panéd olemme kuvailleet tdmén prosessin tarkemmin. Materiaalin valikointia jatkui noin

kaksi kuukautta, jonka jalkeen aloitimme varsinaisen Kirjoitustyon.

Varsinaiseen tutkimukseemme valitsimme kuusi tutkimusta, jotka mielestdamme palve-
livat parhaiten opinndytetyémme tarkoitusta. Nama kuusi tutkimusta oli valittu siten,
ettd kolme tutkimusta oli videopelien ja aggressiivisen kayttaytymisen ja ajattelun véli-
sen yhteyden kannalla ja kolme tutkimusta oli sitd vastaan. Ajatuksena oli myds, ettd

nama kuusi tutkimusta ikaan kuin keskustelisivat toisiaan vastaan.

Tutkimuksessa kaytettdvan materiaalin valinnan jalkeen aloimme kéyda tutkimuksia
yhdessa l&pi. Materiaalia l&pikdydessémme huomasimme asenteissamme pienid eroa-
vaisuuksia. Jo tutkimuksen alkuvaiheessa olimme molemmat silla kannalla, ettei video-
pelien pelaamisella ole vaikutusta ihmisen kayttaytymiseen, silla tavoin mediassa usein
mainitaan. Vaikka meiddan molempien ennakkokasitykset olivat samankaltaisia, huo-
masimme, ettd toinen meista oli hieman avoimempi saadessaan kasiteltavéksi omia us-
komuksia haastavaa tutkimusmateriaalia. Tdma toi omanlaistaan mielenkiintoa kun kes-

kustelimme materiaalista ja analysoimme sité.

Syksyn 2012 aikana aloimme Kirjoittaa todenteolla. Jaoimme materiaalin siten, etta toi-
nen Kirjoitti puoltavat tutkimukset yl6s ja toinen vastustavat. Tdma oli puhtaasti ajan-
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kayttoa ajatellen tehokkain ratkaisu. Tamé ei kuitenkaan tarkoita sitd, ettemmekd olisi

molemmat perehtyneet yhta hyvin kaikkiin tutkimuksiin.

Tutkimusten kuvausten jélkeen aloitimme analyysin. Alun perin opinnaytetyémme ei
pitdnyt sisallaan sisallon analyysiin viittaavaa taulukkoa, vaan pyrimme kuvaamaan
johtopaatoksemme siten, ettd asetimme kaksi toisiaan vastaan vaittelevaa tutkimusta
vastakkain ja kirjasimme niiden pohjalta johtop&aatoksiamme avoimiin kappaleisiin.
Lisdsimme kuitenkin loppuvaiheessa opinnédytetydssamme kéytettyjen tutkimusten tu-

loksia selkeyttavén taulukon, ohjaavien opettajiemme ehdotusten pohjalta.
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3 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TAVOITTEET

Taman opinnédytetyon tavoitteena on luoda katsaus tutkimuksiin ja julkaisuihin, jotka
ovat késitelleet vakivaltaisten videopelien ja mahdollisen aggressiivisen kayttaytymisen
ja ajatusten muodostumisen, vélistd yhteyttd. Tarkoituksena on perehtyé niin puoltaviin,
kuin kieltaviin argumentteihin. Taman lisdksi pyrimme tarkastelemaan millaisia vaiku-
tuksia pelien pelaamisella voi olla. Tutkimuksessa kéytettdva materiaali on pyritty 10y-
tdmaan mahdollisimman tuoreista lahteistd. Nain ollen tutkimus on pyritty saamaan

mahdollisimman ajankohtaiseksi.

1999- ja 2000-luvun taitteessa videopelit muuttuivat entista realistisemmaksi esimerk-
keind: Counter-Strike, Unreal Tournament, Silent Hill, Soldier of Fortune. Realistisen
videopelivékivalta nosti esiin myos huolen, ettd videopeleissé esiintyva vakivalta voi
vaikuttaa pelaajiin negatiivisilla tavoilla. Heindkuussa 2000 American academy of pe-
diatrics julkaisi kannanoton, jossa he kehottivat resurssien suuntaamista vakavaan ja
kattavaan videopelitutkimukseen (Anderson & Cook & Honaker & Kestenbaum 2000,
hakupéiva 5.11.2012.)

Opinndytetyodlle on valittu kaksi padtutkimuskysymysta. N&ihin kysymyksiin pyritdan

vastaamaan Kirjallisuuskatsauksella ja lahdemateriaalin laadullisella arvioinnilla.

1. Onko vékivaltaisten videopelien ja siihen liitettyjen aggressiivisen
kayttdytymisen ja aggressiivisen ajattelun valilla yhteytta?

2. Mité vaikutuksia vékivaltaisten videopelien pelaamisella voi olla?

Néiden kysymysten avulla pyrkimys on tarkastella sitd, mika on tutkijoitten kanta vaki-
valtaisten videopelien vaikutuksiin, sek& ottaa huomioon mahdolliset taustatekijat, jotka
ovat saattaneet osaltaan vaikuttaa tutkimusten objektiivisuuteen. Lisaksi kiinnitdmme
huomiota lahdemateriaalin tieteelliseen uskottavuuteen arvioimalla tutkimuksia ja nii-

den toteutus ja analysointitapoja.
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4 KIRJALLISUUSKATSAUKSEN TOTEUTUS

4.1 Aineiston keruu

Kirjallisuuskatsauksemme hakustrategiaan kuului selkeédt hyvaksymis- ja hylkaamiskri-
teerit. Kriteerien valitsemisen pohjalla oli Stoltin ja Routasalon esittdma malli. T&méan
mallin avulla padtimme, minkalainen materiaali palvelisi tutkimuskysymyksidmme par-
haiten. Nama Kriteerit ja aineistojen valintaprosessi on kuvattu tarkemmin myéhemmin
esitettavassa taulukossa. (Stolt & Routasalo 2007, 59.)

Aloitimme tiedonhaun rajaamalla materiaalin kaikkeen vuoden 2000 jélkeen kirjoitet-
tuihin tutkimuksiin. Keskityimme vuoden 2000 jéalkeen tehtyihin tutkimuksiin, koska
tutkimusten maara ja tarve on kasvanut Columbinen kouluammuskelun jélkeen. (Gau-
diosi 2011, hakupéivé 5.11.2012.)

Opinnaytetydomme hakumenetelmana kaytimme artikkelihakua eri aineistotietokantojen
avulla. Kokeiltuamme useita eri hakukoneita pdadyimme kayttdmaan péaasaantoisesti
ERIC-tietokantaa, joka toimii Yhdysvaltain opetusministerion alaisuudessa. Kyseinen
aineistotietokanta ei vaadi kirjautumista, mik& helpotti huomattavasti ulkomaisten tut-
kimusaineiston etsimistd. ERICin lisdksi kdytimme PubMed- ja Linda-viitetietokantoja,
silld Kemi-Tornion Ammattikorkeakoululla on kéayttdoikeudet néiden tietokantojen
kautta 16ytyviin artikkeleihin ja tutkimuksiin. Ndiden s&hkoisten tietokantojen lisaksi
teimme kasihakua kirjastoissa, etsien aiheeseen liittyvad Kirjallisuutta sosiaalialan ja

psykologian kirjallisuudesta.

Artikkelihaussa kaytimme seuraavia hakusanoja: Videopel?, vékivalta, agres*, nuor*,
vaikut* ,violence, video games, aggression, empathy, behavior, adolescent, influence ja
affective. Jotta hakutulokset olisivat kasittelemamme aiheen piirissa, pidimme hakuter-
min videopelit ja video games jokaisessa haussa yhtend hakukriteerind. Hakusanat ja

saatujen osumien maard, ovat esitettyna taulukossa 1.
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TAULUKKO 1. Aineiston haussa kaytetyt hakusanat ja osumien méaarét.
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4.2 Aineiston valinta

Sisadnottokriteerit perustuvat opinndytetyon tutkimuskysymyksiin. Niissa rajataan al-
kuperéistutkimusten l&ahtokohtia, tutkimusmenetelmid, tutkittavaa kohdetta ja tuloksia.
Hyvéksyttyjen ja poissuljettujen tutkimusten valinta tapahtuu vaiheittain. Namé vaiheet
perustuvat siihen, vastaavatko hakutuloksien antamat tutkimukset kuhunkin vaiheeseen
asetettujen sisadnottokriteerien sisaan. (Stolt & Routasalo 2007, 59.)

Alustavassa aineiston haussa saimme yhteensa 2497 otsikkotason tulosta. Valintakritee-
reind tutkimuksien valitsemiselle olivat, tekstin saatavuus, tekstin laatu kuten véitoskir-
jat, kirjallisuuskatsaukset ja tutkimusartikkelit. Muina Kriteereind olivat aihealueeseen
liittyvyys, teksti suomeksi tai englanniksi. Paddyimme rajaamaan tutkimusten ajankoh-
dan vuodesta 2000 eteenpéin. Tama siksi, etté tarve videopelitutkimukselle ja keskuste-
lulle sen ympérilla kasvoi Columbinen kouluammuskelun jalkeen. Taman liséksi vuo-
den 2000 tienoilla videopelit muuttuivat, graafisen suorituskyvyn parantuessa, entista
realistisempaan suuntaan. Naiden tulosten lapikéynnin yhteydessa valitsimme 54 tutki-

musta jotka soveltuivat alustavasti kirjallisuuskatsaukseemme.

Seuraavassa vaiheessa karsimme materiaalia abstraktien perusteella. Pyrimme karsi-
maan materiaalista pois kaikki sellaiset tutkimukset joiden, taustavaikuttajat ovat voi-
neet mahdollisesti vaikuttamaan tutkimuksiin siten, ett& niiden luotettavuus karsii. Naita
taustavaikuttajia olivat muun muassa: Videopeliteollisuus, uskonnolliset jarjestot seka
mahdolliset poliittiset taustat. Pyrimme karsimaan téllaisia taustavaikuttajia omaavia
tutkimuksia pois. Koimme, ettd kyseisten tahojen edut sek& mahdolliset subjektiiviset
moraaliset ndkemykset ovat voineet vaikuttaa tutkimusten tuloksiin véaristavélla tavalla
siten, ettd ne ovat palvelleet heidan etujaan. Ndiden kriteerien perusteilla paddyimme
yhteensd 27 tutkimukseen. Taman jalkeen karsimme sellaiset tutkimukset, jotka eivat

antaneet vastausta tutkimuskysymyeksiin.

Tutkimusten lukemisen ja poissulkemisen jalkeen paddyimme kuuteen tutkimukseen,
jotka mielestamme olivat parhaiten soveltuvia kirjallisuuskatsaustamme ajatellen. Jaot-
telimme tutkimukset selkedsti puoltaviin ja vastustaviin tuloksiin, koska pyrimme saa-

maan Kirjallisuuskatsauksessamme molemmat ndkdkulmat esille. Valitsemamme
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tutkimukset kuvaavat mielestimme hyvin erilaisia nakékulmia, joita videopelitutkimuk-
sessa on kaytetty. Tavoitteena oli myos 16ytaa sellaisia tutkimuksia, joiden tulokset kes-
kustelisivat mahdollisimman hyvin keskend&n. Opinnaytetyohon valitut tutkimuksen on

esitetty taulukossa 3.

TAULUKKO 2. Aineiston valintaprosessi, sisdanotto- ja poissulkukriteereineen

Otsikot Valintakriteerit
ERIC: 425 e 2000 ja sitd uudemmat
Linda: 88

e Koko teksti saatavilla

Pubmed: 1919
Kisihaku: 65 e Vaitoskirjat, tutkimusartikkelit ja

yYhteensi: 2497 Kirjallisuuskatsaukset

e Teksti suomeksi tai englanniksi

Abstraktit e Aiheeseen liittyva

ERIC: 10

Linda: 12

Pubmed:0

Kasihaku: 5 Poissulkukriteerit

Yhteensa: 27 \ e Epdilyttavat taustavaikuttajat

e Ei paé&kirjoituksia, mielipidekirjoituksia

tai kolumneja

. " e Ei meta-analyyseja
Lopulliseen analyysiin

ERIC: 5
Linda: 0
Pubmed: 0
Késihaku: 1
Yhteensa: 6
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TAULUKKO 3. Opinndytety6hon valitut tutkimukset

Barlett & Richard
Harris & Callie Bruey

Cristopher

The effect of the amount of blood in a
violent video game on aggression, hos-

tility and arousal

Ingrid Moller & Barbara Krahe

2009

Exposure to Violent Video Games and
Aggression in German Adolescents: A
Longitudinal Analysis

Heidi Bechtoldt Baldacci, & Jen-
nifer Baumgarder & Jeanne Funk
& Tracie Pasold

2004

Violence exposure in real-life, video
games, television, movies, and the in-

ternet: is there desensitization?

Cheryl K. Olson, Lawrence A.
Kutner ja Dorothy E. Warner

2008

The Role of Violent Video Game Con-
tent in Adolescent Development: Boys

Perspectives

Amanda M. Cruz, Christopher J.
Ferguson, Diana E. Ferguson,
Stacey Fritz, Stephanie M. Rueda

ja Shawn M. Smith

2008

Violent video games and Aggression:
Causal Relationship or Byproduct of
Family Violence and Intrinsic Violence

Motivation

Dmitri Williams & Marko Skoric

2005

Internet Fantasy Violence: A Test of
Aggression in an Online Game

4.3 Sisallon analyysi

Analyysikeinona kaytimme metasynteesié. Tarkoituksena oli yhdista4 aihettamme kasit-

televét tutkimukset ja 10ytaa niisté yleiset olettamukset ja tulokset. Tall4 tavoin olemme

pyrkineet esittelemaén aihealueen tarkastellen mahdollisia yhtélaisyyksia ja eroja, taten

luoden kattavan yleiskuvan aiheesta. (Salminen 2011, 12.)

Metasynteesissé tutkimukseen valittua materiaalia tarkastellaan huolella, vertaillen niita

keskenddn. Taman tarkoituksena on nostaa esiin merkittavia ideoita, késitteita ja fraase-
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ja. Vertailun avulla pyritddn luomaan kasittelyluokitteluja, seké etsimaan tutkimusmate-
riaalista yhteyksia. (Salminen 2011, 12-13.)

Pyrimme noudattamamaan metasynteesissé seuraavaa jarjestysta.

« aihealueen rajaaminen, kuten tutkimuskysymys/ongelma ja tavoitteet,

* relevanttien tekstien 16ytdminen, kuten aineiston laaja-alainen haku,

* pditos siitd, mitd otetaan mukaan,

« tutkimusten arviointi,

+ analyyttinen tekniikka, kuten vertailu/kontrastiharjoitteet (yhtalaisyyksien ja erojen
etsiminen) ja ns. vastavuoroinen k&annos,

* synteesi (Salminen 2011, 12).

Kéannettydamme tutkimusmateriaalin suomeksi, lahdimme tarkastelemaan ja vertaile-
maan niiden esittdmié lopputuloksia. Keskityimme mahdollisiin yhteyksiin, samankal-
taisuuksiin, eroavuuksiin ja mahdollisiin ristiriitoihin. Rakensimme tutkimuksia selkeyt-
tavan taulukon. Taulukolla pyrimme havainnollistamaan niin itsellemme kuin lukijalle-
kin [6ydoksiamme. Taulukossa on esitetty seuraavat asiat: Tutkimuksen tekijét ja julkai-
suvuosi, kvalitatiivinen vai kvantitatiivinen tutkimus, otosryhman koko ja kokeeseen
osallistuneiden keski-ikd seké keskeiset 16ydokset. Naiden tietojen avulla pyrimme ra-

kentamaan synteesin tutkittavasta aiheesta.

TAULUKKO 4. Tutkimusten keskeiset 16ydokset ja otosryhman koko ja keski-iké

Cristopher Barlett Kvantitatiivinen 74 henkil6a -Vakivallan lasnaolo lisaa aggressiivisia ajatuksia.

& Richard Harris tutkimus 19.43 vuotta -Vaikutukset lyhytaikaisia.

& Callie Bruey -Miehet alttiimpia vaikutuksille.

2007

Ingrid Moller & Kvantitatiivinen 259 henkil6a -Vékivaltaiset videopelit kasvattavat hyvaksyntaa

Barbara Krahe tutkimus 13.34 vuotta aggressiivisia ratkaisumalleja kohtaan.

2009 -Miehet kiinnostuneempia véakivalta- ja urheilupe-
leista.




Heidi  Bechtoldt-
Baldacci, & Jen-
nifer Baumgarder
& Jeanne Funk &
Tracie Pasold
2004

Amanda Cruz &
Christopher Fer-
guson & Diana
Ferguson &
Stacey Fritz &
Stephanie Rueda
& Shawn Smith
2008

Kvantitatiivinen

tutkimus

Kvantitatiivinen

tutkimus

150 henkilda
9.99 vuotta

101 ja 428 hen-
kiloa

20.9 wvuotta ja
20,68 vuotta

-Pelaamisen maara on suhteessa empatiakyvyn

laskuun

-Miehet valitsevat véakivaltaista mediasisaltoa
enemman.

-Ei todisteita luontaisesta aggressiivisuuteen tai-
puvaisuudesta

-Olemassa olevat vékivaltaiset taipumukset ja
perhevékivalta ennusmerkkeja vékivaltarikoksiin

taipuvaisuudesta.




19
5 VALITTUJEN TUTKIMUSTEN ESITTELY

Tdssa osiossa esittelemme argumentteja tutkittavasta aiheesta, niin puolesta kuin vas-
taan. Tarkoituksena on tarkastella vaittamia joita lI6ytamastamme kirjallisuudesta 16y-
tyy. Esittelyn selkeyttdmiseksi esittelemme kussakin kappaleessa yhden tutkimuksen ja

sen johtopéatokset. Olemme myos otsikoineet seuraavat kappaleet véittamien mukaan.

5.1 Graafisen vékivallan maard videopeleissd lisad aggressiivisia tuntemuksia ja

fysiologista kiihtymista.

Vuonna 2007 julkaistussa tutkimuksessa “The effect of the amount of blood in a violent
video game on aggression, hostility and arousal” tutkijat Cristopher Barlett, Richard
Harris ja Callie Bruey tutkivat videopeleissa veren maaran vaikutusta pelaajan kiihtymi-

seen ja aggressiivisten tunteiden kasvuun. (Barlett, Brue & Harris 2007, 540.)

Tutkimuksen ensimmaisella vaiheella pyrittiin vastaamaan neljaan tutkimuskysymyk-
seen.
1. Kasvattaako véakivaltaisten videopelien pelaaminen kaikissa osallistujissa
merkittavasti vihnamielisyyden ja kiihtymisen tunnetta?

2. Kokevatko ne osallistujat, jotka pelasivat vakivallan maksimi asetuksilla
enemman vihamielisyyden ja kiihtymisen tunteita, kuin ne jotka pelasivat muilla

asetuksilla?

3. Kokevatko ne osallistujat, jotka pelasivat pelid veriasetusten ollessa péallg,
enemman vihamielisyyden ja kiihtymisen tunteita, kuin ne jotka pelasivat samaa

pelid ilman, ettd verta oli ndhtavissa?

4. Vaikuttaako veren maara vékivaltaisessa videopelissa siihen kuinka paljon
pelaaja kayttada pelaajahahmon asetta? (Barlett ym. 2007, 540.)

Tutkimukseen osallistui 74 yliopisto-opiskelijaa. Naistd 65 oli miehid ja 9 naisia. Osal-
listuneiden keski-ika oli 19.43 vuotta. Tutkimukseen valittiin varta vasten sellaisia hen-
kiloita, jotka pelasivat séannéllisesti videopelejd, jotta mahdolliset 16yddkset olisivat
yleistettavissa niihin, jotka pelaavat videopeleja saannéllisesti. (Barlett ym. 2007, 540
541.)
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Tutkimusta varten valittiin kaksintaistelupeli Mortal Kombat: Deadly Alliance. Peli
valittiin siksi, etté tutkijat pystyivat helposti manipuloimaan pelissi ndkyvan veren méaéa-
réa. Liséksi pelaaja pystyi valitsemaan mité taistelutyylid han halusi hahmollaan kayt-
tdd. Jokaisella hahmolla oli kolme eri taistelutyylid, kaksi taistelulajeihin perustuvaa
kuten karate ja yksi aseelliseen kontaktiin perustuva. Talla tavoin tutkijat pystyivat seu-

raamaan kuinka paljon pelaajat kayttivat tiettya taistelutyylid. (Barlett ym. 2007, 541.)

Osallistujat jaettiin satunnaisesti neljaan eri ryhméaan, joista jokainen ryhma pelasi sa-
maa pelié eri asetuksilla. Asetukset vaihtelivat veren maaran mukaan. Tutkimuksen en-
simmaéistd vaihetta varten tutkijat jakoivat eri veren mé&éarad kuvaavaan tasoon, taysin

verettdmasta maksimaaliseen veren lasndoloon. (Barlett ym. 2007, 542.)

Osallistujia pyydettiin vastaamaan aluksi 29 kohtaiseen kyselyyn, jonka tarkoituksena
oli selvittadd vastaajan taipumusta aggressiivisuuteen. Kysely esitti vastaajalle vaittdmia,
kuten “Ajoittain minulla on vaikeuksia hallita halujani 1lyodé jotakuta” Niihin véitta-
miin vastaaja arvioi itsensa asteikolla 1-5, jossa 1 oli, ei kuvaa minua ollenkaan ja 5 oli,
kuvaa erittdin hyvin minua. Pistemaéran suuruus kuvasi vastaajan taipumusta aggressii-
visuuteen. (Barlett ym. 2007, 541.)

Osallistujien aggressiivisuuden tunteita ja ajatuksia mitattiin pelaamisen aikana 35 koh-
taisella kyselylla. Kysely esitti osallistujalle véittamia hanen sen hetkisista tuntemuksis-
taan kuten ”Tunnen oloni vihaiseksi” Osallistuja arvioi itsensé asteikolla 1-5, jossa 1
oli, vahvasti eri mieltd ja 5 oli vahvasti samaa mielt4d. Kuten aikaisemmassakin kyselys-

sd, pisteiden maara kertoi vastaajan vihamielisyyden tilasta. (Barlett ym. 2007, 541.)

Aggressiivista kayttaytymistd mitattiin suhteuttamalla pelaajan peliin kéyttdmé aika
sithen, miten paljon hdn kaytti pelaajahahmonsa asetta. Osallistujille kerrottiin aseen
kayton lisdavan pelaajahahmon aiheuttaman vahingon maaraa. Olettamuksena oli, etta
mitd enemman osallistujat kéyttivat aseellisia hyokkayksid, sitd enemman he halusivat
aiheuttaa vahinkoa. Taten tutkijat pystyivat talla mittaamaan pelaajan aggressiivisuuden
maarad. (Barlett ym. 2007, 541)

Osallistujien fysiologisen kiihtymisen mé&raa mitattiin tarkkailemalla syddmen syketi-
heytté. (Barlett ym. 2007, 541.)
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Taman liséksi tutkijat tekivat vaestotilastollisen kyselyn jonka avulla selvitettiin myos
tutkimukseen osallistuneiden videopelien kdyton maarad. Kyselyn avulla tutkijat selvit-
tivat myos osallistuneiden mahdollisia aikaisempia kokemuksia tutkimuksessa kaytetys-
té pelista. (Barlett ym. 2007, 541.)

Tutkijat teetattivat osallistujilla testin, jonka avulla he pyrkivét selvittdmaan osallistuji-
en tietoisuutta tutkimuksen todellisesta tarkoitusperastd, ennen kuin siitd kerrottiin heil-
le tutkimuksen paattyessa. (Barlett ym. 2007, 541.)

Tutkimuksessa havaittiin seuraavaa. Ryhmissa ei havaittu merkittavasti poikkeavaa ag-
gressiivisuuteen taipuvaisuutta. Maksimi ja keskitason veriasetuksilla pelaavien kes-
kuudessa havaittiin huomattavaa kasvua vihamielisyydessd. Vastaavasti matalimmilla
veriasetuksilla pelaavissa ei huomattu merkittdvad kasvua. Merkittavaa fysiologista
Kithtymista havaittiin vain niissd jotka pelasivat pelid maksimi veriasetuksilla. (Barlett
ym. 2007, 542-543.)

Tutkimuksen toisessa vaiheessa pyrittiin selvittdmaan, johtaisiko vékivaltaisen videope-
lin pelaaminen aggressiivisesti virittdytyneisiin ajatusmalleihin veren lasn&olon ollessa
maksimissaan. Toisessa vaiheessa osallistujat pelasivat videopelid vain maksimaalisilla

tai olemattomilla veriasetuksilla. (Barlett ym. 2007, 544.)

Toisen vaiheeseen valittiin 31 henkild. Naista 16 oli miehi& ja 15 naisia. Tutkimukseen
osallistuneiden keski-ikd oli 18.53 vuotta. Tutkimukseen osallistuneet pelasivat video-
peleja keskimaarin 5.18 tuntia viikossa. (Barlett ym. 2007, 544.)

Tutkimuksessa kaytettiin 4 kyselylomaketta. Edellisesta tutkimuksesta kaytettiin kol-
mea samaa kyselylomaketta: Aggressiivisuuteen taipuvaisuutta mittaava lomake, vées-

totilastollinen ja pelaamistottumuksia mittaava lomake seka lomake jolla selvitettiin

osallistujien tietoisuutta tutkimusten tarkoitusperistd. Naiden liséksi osallistujat vastasi-
vat 98 kohtaiseen sanatdydennys kyselyyn. Kysely piti sisélladn puolittain Kirjoitettuja
sanoja, joista noin puoleen oli mahdollista vastata aggressiivisesti tai ei aggressiivisesti.
Talla tavoin tutkijat pystyivat mittaamaan aggressiivisien assosiaatioiden maaraé. (Bar-
lett ym. 2007, 544.)
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Kuten ensimmadisessa vaiheessa, osallistujat jaettiin satunnaisesti kahteen ryhmaan.
Toinen ryhmé pelasi videopelia maksimaalisella veren l&sndololla ja toisen ryhman pe-
lissa veren méaéara oli poistettu kokonaan. Ennen pelaamista, osallistujat vastasivat ag-
gressiivisuuteen taipuvaisuutta mittaavaan kyselyyn seka puoleen sanatdydennystehtd-
vistd. Tamén jéalkeen osallistujat pelasivat 15 minuuttia videopelid, jonka jélkeen he
tayttivat loput sanatdydennystehtavét, vastasivat véestotilastolliseen kyselyyn seké lo-
makkeeseen jolla selvitettiin pelaajien tietoisuutta tutkimuksen tarkoitusperista. (Barlett
ym. 2007, 544.)

Tutkimuksen toisessa vaiheessa havaittiin seuraavaa. Kummassakaan ryhmassé ei ha-
vaittu merkittavasti poikkeavaa aggressiivisuuteen taipuvaisuutta. Tosin miesten ja nais-
ten vélilla havaittiin, ettd miehet olivat naisia taipuvaisempia aggressiivisuuteen. Ag-
gressiivisten ajatusten maara lisdantyi merkittavasti videopelin pelaamisen jéalkeen, kun
veren lasndolo oli huipussaan verrattuna niihin joiden pelissa verta ei esiintynyt ollen-
kaan. (Barlett ym. 2007, 544 — 545.)

Tutkimuksen tulokset osoittivat ettd yhteys verta ja vakivaltaa sisdltavilla peleilla ja
kohonneella aggressiotasolla on olemassa. Suurempi veren maara tuotti vastaajissa tois-
tuvasti aggressiivisia ajatuksia ja fysiologista Kiihtymistd. Miehet vaikuttivat olevan
tutkimuksen mukaan naisia taipuvaisempia mainitunlaiseen kaytokseen. Kummankaan
tutkimuksen vaiheen aikana, otosryhmissa ei havaittu merkittavad aggressiivisuuteen

taipuvaisuutta.

Voi olla mahdollista, ettd kun veren maaraa lisataan, vaikuttaa tdmé pelaajasta silta, etta
hahmo ottaa vastaan enemman vahinkoa. Jos pelaajan pelaama hahmo ottaa enemman
vahinkoa, kokee pelaaja mahdollisesti suojeluntarpeen lisd&ntyvan mik& puolestaan voi
esiintyd aggressiivisuuden ja fysiologisen kiihtymisen merkkeind. Mielestamme tutki-
mus osoittaa, ettd pelid pelattaessa aggressiivisuuden tunteet ja fysiologinen kiihtymi-

nen on mahdollista.

Kuitenkin tutkimuksessa mainitaan useampaankin otteeseen, ettd otosryhmissa ei ha-
vaittu merkittdvaa aggressiivisuuteen taipuvaisuutta. Kun ottaa huomioon, ettd kaikki
kokeeseen osallistuneet henkil6t omasivat historiaa pelien pelaamisesta, viittaisi tdméa

siihen, ettd tutkimuksessa saadut tulokset ovat tilapéisié ja tilanteeseen sidottuja.
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Ongelmana tutkimuksessa ndemme kaytetyn pelimateriaalin véhyyden seké otoskokojen
pienen koon. Tutkimuksessa on kaytetty vain yhta pelid. Sen lisaksi kaytetty peli on
luonteeltaan darimmaéisen vékivaltainen, vailla varsinaista juonellista perustetta siind
esiintyvélle véakivallalle. Mielenkiinnon vuoksi kokeilimme kyseista pelid ja koimme,
ettd Mortal Kombat: Deadly Alliance pelissé oleva juoni on erittéin pinnallinen. Mieles-
tdmme juonen vahva lasn&olo voi sitoa pelimaailmassa tapahtuvan vékivallan joihinkin
moraalikasityksiin tai motiiveihin. Mainittujen elementtien lasn&olo on mielestamme
tarkedd, koska niiden avulla voidaan selittdd, miksi pelihahmo kéayttaytyy kyseisella

tavalla. Kyseisessa tutkimuksessa kaytetysta pelistd tamé elementti kuitenkin puuttuu.

5.2 Vikivaltaiset videopelit opettavat aggressiivisen toiminnan olevan hyvéksyttava

konfliktien ratkaisukeino

Vuonna 2009 Ingrid Moller ja Barbara Krahe julkaisivat pitk&aikaistutkimuksen "Expo-
sure to Violent Video Games and Aggression in German Adolescents: A Longitudinal
Analysis”. Tutkimuksen pohjalla on sosiaali-kognitiivisiin oppimisteorioihin nojaava
ajatus, etta videopelien hahmot ovat erdanlaisia roolimalleja. Pelaajahahmot néyttayty-
vét pelaajalle viehattavina ja menestyksekkaind hahmoina, jotka kayttavat aggressiivisia
keinoja ongelmien ratkaisuun. Joissain peleissa erityisen vakivaltaiset lopetusliikkeet
palkitaan lisapisteilld ja hurraavilla aaniefekteilla. Talla tavoin pelit palkitsevat pelaajaa
valittémasti antaen positiivista palautetta. Samalla tavoin monissa peleissa vihollisen
tappamatta jattdminen aiheuttaa valittéman pelaajahahmon menehtymisen, rangaisten
pelaajaa vakivallan kayttdmatta jattamisestd. (Krahe & Moller 2009, 78.)

Pelaajat kokevat helposti samaistumisen tunnetta pelatessaan, koska nimenomaan he
hallitsevat hahmonsa tekoja. Samaistumisen tunnetta lisd&d myos toimintapeleissé usein
kaytetty ensimmaisen persoonan kuvakulma, sek& erindiset tekniset apuvalineet kuten
aseiden muotoon tehdyt peliohjaimet. Nama tehostekeinot lisadvat siis samaistumista,
mika puolestaan toimii edesauttaa sosiaalista oppimista. (Krahe & Mdaller 2009, 78.)

Krahen ja Mollerin toteuttivat tutkimuksensa 30 kuukauden mittaisena. Tutkimuksessa

esitettiin kolme hypoteesia joita tutkittiin.

1. Videopeli vékivallan ja aggression valilta 16ytyisi poikkileikkauksellinen suhde,
joka johdettaisiin ainakin osittain normatiivisen aggressiivisuuden hyvaksynnén

ja vihamielisen arvioinninvinouman teorioihin.
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2. Varhaisnuorten vékivaltaisten videopelien pelaamisen tiheys ensimmaisessé
otosryhmaéssa ennustaisi heidén aggressiivista kayttaytymista 30 kuukautta

myG6hemmin.

3. Videopelivakivalta ja aggressio, johtaisivat ajan mittaa normien muuttumiseen
suvaitsevaisemmaksi aggressiivista kayttaytymisté ja vihamielista

arvioinninvinoumaa kohtaan. (Krahe & Mdller 2009, 78-79.)

Tutkimuksen otokseen Krahe ja Moller valitsivat ensimmaiseen tiedonkeruun aaltoon
259 ylédaste oppilaan otosryhman (T1) joista 153 oli tytt6ja ja 142 poikia. Tutkimukseen
osallistuvien keski-ikd 13.34 vuotta. Néaista 259 oppilaasta 143 otettaisiin mukaan toi-
seen otosryhmaan (T2) 30 kuukautta my6hemmin. Nama jalkimmaéiseen otokseen kuu-
luvat oppilaat tuottivat tarvittavan tiedon pitké&aikaisen tiedon analysointia varten. (Kra-
he & Mdller 2009, 79.)

Tarvittavan tiedon keruuta varten, tutkijat valitsivat neljd ndkokulmaa, joiden avulla
pyrittiin vastaamaan tutkimuksen olettamuksiin.

e Altistuminen videopelivakivallalle otosryhméssa T1 ja T2
e Normatiiviset uskomukset aggressiosta

e Vihamielinen arviointivinouma

e Aggressiivinen kéayttaytyminen

Naitd nakokulmia kaytettiin tutkimuksen molemmissa vaiheissa (Krahe & Mdller 20009,
79-80.)

Altistuminen videopelivékivallalle keinossa valittiin T1 otosryhmassa oleville oppilaille
40 videopelid, jotka olivat suosittuja tiedonkeruun aikaan. Ndma videopelit arvioitettiin
asiantuntijoilla asteikolla 1-5. Arvosanan 1 saanut peli, ei pitanyt sisalldadn ollenkaan
vakivaltaa. Vastaavasti arvosanan 5 saanut peli sisalsi suuria maaria vékivaltaa. (Krahe
& Moéller 2009, 79.)

Otosryhmén T1 jasenid pyydettiin osoittamaan jokaisen tuntemansa pelin kohdalla,
kuinka usein he pelasivat kyseistd pelia asteikolla 0-4, jossa 0 oli yht& kuin ei ollenkaan
ja 4 yhtd kuin erittéin usein. Oppilaiden yleist4 videopelien k&yttémaarad mitattiin kah-

della kysymyksella. (a) kuinka usein pelaan viikon aikana videopeleja? Kysymykseen
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vastattiin asteikolla 1-6, jossa 1 oli harvemmin kuin joka toinen viikko ja 6 oli joka péi-
va. (b) kuinka kauan yleens& pelaat videopelejd niin péivina joina pelaat? Kysymyk-
seen vastattiin asteikolla 1-4, jossa 1 oli vahemman kuin puolituntia ja 4 oli enemman
kuin 2 tuntia. (Krahe & Mdller 2009, 79.)

Otosryhmén T2 tilanteessa tutkijat joutuivat muokkaamaan videopelien vakivallalle
altistumisen mittaria, koska 30 kuukauden kuluessa pelipreferenssit olivat muuttuneet
huomattavasti alkuperdisestd. Uudet pelit olivat tulleet markkinoille ja 30 kuukauden
takaisessa pelikokoelmassa olevat videopelit olivat menneet pois muodista. Tasta johtu-
en tutkijat esittivat tutkittavalle rynmélle 15 eri kategoriaa joihin sisaltyi tyypillinen
videopeli esimerkki kyseisestd kategoriasta. Nama pelit oli arvioitettu asiantuntijoilla
samalla viiden pisteen asteikolla kuin T1 otosryhmén pelit. Otosryhmén jasenia pyydet-
tiin vastaamaan, kuinka usein he pelasivat kunkin kategorian peleja. (Krahe & Modller
2009, 79-80.)

Normatiiviset uskomukset aggressiosta keinossa, kaytettiin normatiivisten uskomusten
asteikkoa, jonka Krahe ja Moéller olivat kehittaneet aikaisemmissa tutkimuksissaan. Taté
asteikkoa kaytettiin molemmissa otosryhmissa. Se esitti osallistujille tilannekuvauksen
jossa vastaajan vertainen on provosoinut hénté jollain tavalla. Talla tavalla oli potentiaa-
lia poimia erilaisia aggressiivisia reaktioita vastaajasta. Skenaarion jalkeen vastaajalle
esitettiin 12 mahdollista reaktiota kuvailtuun tilanteeseen. Vaihtoehtoihin kuului 8 fyy-
sisesti aggressiivista reaktiota ja nelj& epésuorasti aggressiivista reaktiota. Vaihtoehdot
esitettiin asteikolla 1-5, jossa 1 oli "ei ollenkaan hyvéksyttdvaa” ja 5 oli erittain hyvak-
syttavaa”. (Krahe & Mdller 2009, 80.)

Vihamielinen arviointivinouma keinossa mitattiin vastaajan taipuvaisuutta tulkita epéa-
selvid kanssakaymisid vihamieliselld tavalla. Testissa kaytettiin neljaa eri skenaariota.
Kahdessa skenaariossa kuvailtiin tilanne joka johtaisi fyysiseen vahinkoon ja kahdessa
kuvailtiin tilanne, joka johtaisi sosiaaliseen vahinkoon. Jokaisen skenaarion jalkeen vas-
taajan vihamielista arviointivinoumaa mitattiin skenaariota varten rakennetulla kysy-
myksell& kuten "Toniko toinen henkild sinua tahallaan?". Vastaaja arvioi tilannetta as-
teikolla 1-5, jossa 1 oli "ei ollenkaan™ ja 5 oli "erittdin todennakdisesti". (Krahe & Mol-
ler 2009, 80.)
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Aggressiivisen kayttaytymisen keinossa arvioitiin vastaajien aggressiivista kayttayty-
mista kuluvalla lukukaudella. Testiin kuului 15 véaittdmaa kuten "jos joku lyé minua,
mind lyon takaisin". Naihin vastaajan tuli arvioida itseddn parhaiten kuvaavalla nume-
rolla asteikolla 1-5, jossa 1 oli "ei kuvaa ollenkaan minua” ja 5 oli "kuvaa erittain hyvin
minua". (Krahe & Mdéller 2009, 80-81.)

Tutkimuksessa havaittiin seuraavaa. Pojat pelasivat tytt6jd enemman ja osoittivat myos
enemman kiinnostusta vakivaltaisempiin videopeleihin. Ainoa kategoria, joka ylettyi
yhtd korkeisiin Kkiinnostuksen tasoihin, olivat urheilupelit. Tutkimuksessa havaittiin
myo0s selkeitd yhteyksid vakivaltaisten videopelien pelaamisen, aggressiivisen havain-
nointikyvyn ja kayttaytymisen vélillg, vaikka altistuminen vékivallalle oli pient4d. En-
nustusten mukaisesti altistuminen vakivaltaisille videopeleille kasvatti hyvaksyntéa fyy-
sista aggressiota ongelmien ratkaisukeinona kohtaan. Tulokset tukevat vaittdmaa jonka
mukaan altistuminen videopeli vékivallalle, vaikuttaa vihamielisiin arviointitapoihin

fyysisen aggression normatiivisen hyvaksynnan kautta. (Krahé & Moller 2009, 85-87.)

Tutkimuksen lopputuloksista voidaan paatella, ettd vakivaltaisten videopelien pelaami-
sella ja vakivaltaisella mallioppimisella on jonkinasteinen yhteys. Pelihahmot esiintyvét
karismaattisina hahmoina, joihin pelaajan on helppo samaistua ja joka johtaa siihen, etté&
on mahdollista ettd vaikutteita konfliktitilanteiden ratkaisuun saatetaan hakea vakival-
taisista peleistd. Tama puolestaan voi johtaa siihen, ettd pelihahmoista tulee pelaajalle
roolimalleja, joiden toiminnat ovat eréanlaisen ihailun kohde ja tdm& puolestaan voi

johtaa pelihahmon ratkaisumallien omaksumiseen.

Kyseisessd tutkimuksessa oli tamén kirjallisuuskatsauksen tutkimuksista suurin otos
pelejd. Mielestimme tdmé& myos liséa kyseisen tutkimuksen uskottavuutta. Muiden tut-
kimusten kayttdma pelien maara oli hyvin vahaistd. Koemme, ettd vain muutaman pelin
kayttdminen tutkimuksessa ei anna tarpeeksi kattavaa kuvaa siita miten erilaiset vakival-
tapelit vaikuttavat pelaajaan. Vaarana kaytettdvan materiaalin vahyydessa on myos se,
ettd tutkijat voivat halutessaan muodostaa liian karkeita yleistyksid kuten ”Taméa peli
aiheuttaa vakivaltaisia tuntemuksia, joten kaikki pelit aiheuttavat vakivaltaisia tunte-

muksia”.
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5.3 Altistuminen vékivaltaisille videopeleille madaltaa lasten empatiakykyéa

Vuonna 2004 valmistuneessa tutkimuksessa: “Violence exposure in real-life, video
games, television, movies, and the internet: is there desensitization?* Heidi Bechtoldt
Baldacci, Jennifer Baumgarder Jeanne Funk ja Tracie Pasold osoittivat vakivaltaisten
videopelien olevan ainoa mediamuoto joka on yhdistettdvissd madaltuneeseen empa-

tiakykyyn.

Tutkimuksen olettamuksena oli, ettd merkittavé altistuminen tosielamén vakivallalle ja
media vakivallalle olisi yhdistettdvissd madaltuneeseen empatiakykyyn ja voimakkaam-
paan positiiviseen suhtautumiseen vakivaltaa kohtaan. (Baldacci, Baumgarder, Funk,
Pasold 2004, 27.)

Taman lisaksi tutkijat odottivat 16ytavansa selkeintd naytt6d edellda mainituista suhteista
videopeli vékivallalle altistuneista. He perustelivat odotuksensa videopelien kohdalla
viittaamalla videopelien aktiiviseen ja luovaan luonteeseen. Koska pelaaja on itse aktii-
visena toimijana pelissd, on kohtuullista olettaa téllaisen vahvan suhteen ldytyvan.
(Baldacci ym. 2004, 27.)

Tutkimukseen valittiin 150 ala-aste- ja péivakoti-ikaista lasta. Tutkimukseen osallistu-
neista lapsista 82 oli poikia ja 68 tyttoja. Keski-ika tutkimukseen osallistuneiden kesken
oli 9.99 vuotta. Huomioitavaa tutkimuksessa oli se, ettd kaikki ala-asteikaiset opiskeli-
vat uskonnollisesti suuntautuneissa kouluissa ja ettd heidan sosioekonominen status oli

hieman korkeampi kuin keskiverto amerikkalaisella. (Baldacci ym. 2004, 27.)

Tiedonkeruuta varten tutkijat kayttivat neljaa kyselylomaketta. Kyselyiden avulla pyrit-
tiin selvittdmaan tutkimukseen osallistuvien tosielaman altistumista vékivallalle, lasten
asennetta vakivaltaa kohtaan, lasten empatiakykya seké vaestdtilallisia tietoja yhdessa

media kaytén maaran ja mieltymysten kanssa. (Baldacci ym. 2004, 27.)

Taustakyselylomakkeeseen siséltyi perus vaestotilastollisia kysymyksia kuten ika, su-
kupuoli ja &idin koulutus. Tassa lomakkeessa selvitettiin myos kuinka paljon lapsi kéytti
keskimadrin aikaa videopelien pelaamiseen, television ja elokuvien katseluun seka in-
ternetin kayttéon. Ajankaytolliset kysymykset oli jaettu kategorian mukaan kuuteen
osaan. a) ei ollenkaan; b) 1-2 tuntia viikossa; ¢) 3-6 tuntia viikossa; d) 7-10 tuntia vii-
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kossa; e)11-14 tuntia viikossa; f) enemman kuin 15 tuntia viikossa. (Baldacci ym. 2004,
27.)

Taman liséksi lapsia pyydettiin valitsemaan kustakin edelld mainitusta median lajista
kolme suosikkia tutkijan antaman maaritelméan mukaisesti. Jokaisen media lajin kohdal-
la oli useita vaihtoehtoja, jotka oli luokiteltu vakivallan siséllon mukaan, taysin vakival-
lattomasta sellaiseen joka sisélsi merkittavia maaria vakivaltaa. (Baldacci ym. 2004,
28.)

Lasten altistumista tosielaman vékivallalle mitattiin 34 kohtaisella lomakkeella, jolla
pyrittiin selvittdma&n lapsen altistumisen vékivallalle m&aréa, joko suoraan tai valilli-
sesti ja kuinka se on vaikuttanut haneen. Jokaisessa kohdassa lapselle esitettiin véitta-
ma: Olen ndhnyt jonkun kantavan asetta. Lasta pyydettiin vastamaan vaittamén vaikut-
tavuuteen asteikolla 0-2 jossa O oli, ei ollenkaan vaikutusta ja 2 oli, erittain jarkyttavaa.
Vékivaltaisen tapahtuman todistamisen ja siihen joutumisen tiheyttd mitattiin asteikolla

0-2 jossa 0 oli, ei koskaan ja 2 oli, ei koskaan. (Baldacci ym. 2004, 28-29.)

Lasten asenteita vakivaltaa kohtaan mitattiin 16 kohtaisella lomakkeella. Lapselle esitet-
tiin jokaisessa kohdassa véittdma, joihin tarjottiin nelja eri vastausvaihtoehtoa jotka ku-
vastivat lapsen hyvéaksyntaa vaittdmaa kohtaan. Esimerkkina vaittamista voidaan maini-
ta: ”Vanhempien tulisi neuvoa lapsia tappelemaan, mikéli tilanne sitd vaatii.” Naihin
vaittamiin lapset vastasivat joko a) Ei; b) Ehkd; ¢) Todennékaisesti d) Kylla. (Baldacci
ym. 2004, 29.)

Lasten empatiakykya mitattiin 15 kohtaisella lomakkeella. Lapselle esitettiin jokaisessa
kohdassa véittama4, joihin tarjottiin nelj& eri vastausvaihtoehtoa. Esimerkkina tarjotuista
véittdmistd on lause "Minua vaivaa jos nden jarkyttyneen lapsen.” Néin vaittamiin lapsi

vastasi joko a) Ei; b) Ehkd; ¢) Todennakdisesti d) Kylla. (Baldacci ym. 2004, 29.)

Tutkimuksessa havaittiin seuraavaa. Materiaalin analyysi osoittaa, ettd altistuminen vi-
deopelivakivallalle oli yhdistettavissa selkeésti matalampaan empatiaan. Mitd suurempi
altistumisen mééara videopelivakivallalle oli, sitd matalampia pisteité lapset saivat empa-
tiaa mittaavissa testeissd. Taman lisaksi tutkimuksessa havaittiin, ettd mitd enemmén
lapset altistuivat videopeleissé ja elokuvissa esiintyvalle vékivallalle sitd myodnteisempi
oli heidan suhtautumisensa vékivaltaa kohtaan. (Baldacci ym. 2004, 30-33.)
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Tutkimuksesta voidaan havaita, ettd vékivaltaisten videopelien pelaaminen voi vaikuttaa
lasten empatiakykyyn alentavasti. Mielestdmme tatd voidaan selittaa sillg, etta videope-
lit ja mediaviihde voivat toimia roolimalleina erityisesti lasten tapauksessa. Mieles-
tdmme tutkimuksen tuloksia vahvistaa Albert Banduran sosiaalisen mallioppimisen teo-
ria. (Bandura 1973, 68-69.)

Banduran mukaan valtaosa ihmisen sosiaalisesta toiminnasta omaksutaan jaljitteleméalla
ymparistosta saatuja malleja. Mallioppiminen voi vahvistaa tai heikentdd jo opittuja
kayttdytymismalleja (Bandura 1973, 68-69). Kokeessa saadut tulokset viittasivat, ettd
pelien pelaamisen maaré vaikutti negatiivisesti lasten empatiakykyyn. Eli tastd voisi
paatelld, ettd videopelit ja niistd 10ytyvat hahmot toimivat lapsille roolimalleina. Mikéli
nama roolimallit toimivat matalaa empatiaa demonstroiden, voi lapsi oppia ajattelumal-

leja jotka vaikuttavat hanen empatiakykyynsa.

Mielestamme huomioitavaa kyseisessa tutkimuksessa on kuitenkin se, ettd tutkimukses-
sa ei selvitetty vanhempien merkitystd empatiakyvyn laskuun. Koska tutkimuksen koh-
teena ovat pienet lapset, olisi tutkimuksen luotettavuuden kannalta ollut tarkedd myos
selvittada, milla tavalla vanhemmat selittivat videopeleissa esiintyvéa vakivaltaa lapsil-
leen. Tai selittivatkd vanhemmat nditd asioita ollenkaan. llman vanhempien lasn&olon
mittaamista koemme, ettd tutkimus ei pysty suoraan osoittamaan, etta videopelit aiheut-
tavat empatiakyvyn alenemista. Jos tutkimus olisi voinut osoittaa, ettd vanhempien las-
ndolosta huolimatta lapsen empatiakyky laskee mitd enemman han pelaa videopelejéa.
Silloin edelld mainittu yleistys olisi ollut vahvemmin perusteltua.

5.4 Vaékivaltaiset videopelit purkukanavana aggressiolle

Vuonna 2008 valmistuneessa tutkimuksessa ” The Role of Violent Video Game Content
in Adolescent Development: Boys Perspectives” Cheryl K. Olson, Lawrence A. Kutner
ja Dorothy E. Warner tutkivat vakivaltaisia videopeleja kanavana aggression purkuun ja
joissain tapauksissa jopa keinona lasten ja nuorten terveeseen kehitykseen. Koska vaki-
valtaiset videopelit ovat yleisesti ottaen poikien keskuudessa suuremmassa su0siossa,
tekijat rajasivat kohderyhméksi 1214 vuotiaat pojat. (Kutner, Olson, Warner 2008, 59—
60.)
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Tutkimuksessa keskityttiin seuraaviin paakysymyksiin.

1. Mika kohderyhman itsensd mukaan on syy vakivaltaisten pelien pelaamiseen? Mika
houkuttelee kyseisten pelien, tai niissa esiintyvien hahmojen pariin? Voivatko videope-
lit olla hauskoja ilman vakivaltaa?

2. Miten kohderyhmé&én kuuluvat nakevan videopelin roolin sosiaalisissa suhteissa?

3. Mitka ovat kohderyhmén nédkemykset vékivaltaisten videopelien vaikutuksista aja-
tuksiin, tunteisiin seké kayttaytymiseen itsessaan ja ikatovereissaan? Miten he nékevat

pelien vaikuttavan nuorempiin lapsiin? (Kutner ym. 2008, 60.)

Tutkimus toteutettiin teettdmalla kysely 42:lle, 12—14-vuotiaille pojille. Ensimmaiset 21
lasta olivat tilanteessa isdnsa kanssa ja toinen puoli ilman. Ryhmien lapset olivat myds
lahtdisin eri sosioekonomista taustoista. Tullakseen hyvaksytyksi tutkimukseen lapsilla
oli oltava kokemusta vahintdan kahdesta eri vékivaltaa siséltdvasta pelistd, jotka oli 10y-
dyttavé tutkijoitten koostamalta 8 pelin listalta. Poikien oli my6s pelattava videopeleja

vahintdan 2 tuntia viikossa. (Kutner ym. 2008, 61.)

Varsinaisessa tutkimuksessa lapset vastasivat tutkimuskysymyksiin. L&sna olivat myos
valvoja ja tutkimusassistentti, jotka kysyivat jatkokysymyksia lasten itse esille nosta-
miin aiheisiin. Keskustelun aktivoimiseksi, tutkijat esittivat kuvia peleistd, joita lasten
oli vaadittu pelaamaan. Vaikka kaikki kyseessa olevat pelit sisdltavat vékivaltaa, kuvat
oli valikoitu vakivallattomista pelitilanteista. Tutkimustilanteen alussa jokainen lapsi sai
vuorollaan valita yhden kuvan, perustella valintaansa ja kertoa misté piti kyseisessa pe-
lissd. Prosessi toistettiin jonka jalkeen ryhma siirtyi laajempaan keskusteluun aiheesta.
Varsinaisessa Kyselyosiossa ryhmiltd kysyttiin useita videopeleihin liittyvia kysymyk-
sid. Tutkimuksessa oli muun muassa seuraavanlaisia kysymyksia: Miksi he pitdvat ky-
seisisté peleistd? Mika on mieluisaa tekemistd pelimaailmassa? Misté tai minké&laisista
pelihahmoista pidat? Onko vékivaltainen tai verta sisaltava peli hauskempi? Voiko peli
olla hauska ilman vakivaltaa? Tuntisitko itsesi erilaiseksi jos et olisi pelannut vékivaltaa
siséltavia pelejd? Pelaatko muitten kanssa? Miltd sinusta tuntuu pelaamisen jalkeen?

Oletko saanut ystavié videopelien kautta? (Kutner ym. 2008 61-62.)

Vastausten analysointi osoitti ettd kohderyhmén lapset tunsivat vetoa vakivaltaisten
videopelien pariin viidestd moniosaisesta syystd. Ensimmadisena esiin nousivat haaveet

voimasta ja kunniasta. Osalla otosryhmén lapsista oli tapana samaistua pelin paahah-
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moon ja pyrkid nakemé&én vastaavia voimakkaita luonteenpiirteitd itsessédan. Kysyttaessa
miten he kayttaytyisivat, mikali saavuttaisivat pelihahmon tapaisia yliluonnollisia voi-
mia, Kertoivat he kuitenkin ymmaértdvansa ettd vékivaltaisilla teoilla olisi seurauksia

tosimaailmassa. (Kutner ym. 2008, 63-64.)

Toinen puoleensa vetdva syy oli tutkiminen, haasteet ja pelissa harjaantuminen. Johda-
teltaessa vékivalta aiheeseen lapsilta kysyttiin mika tekee pelisté sellaisen jonka pariin
he palaavat useammin. Useat mainitsivat haasteen, toiminnan, jannityksen seka yksi-
tyiskohtaisen hahmojen kehityksen. Taman jalkeen kysyttaessa tekeekd vakivalta pelista
hauskemman, useat myontyivat. Lasten mukaan teot, joita tosielamdssé ei voi tehda
kiehtovat, mm. tappaminen pelimaailmassa. Tosin jannitys ei heiddn mukaansa aina
vaadi vékivaltaa, silla myds urheilupelit tuottavat samankaltaista jannitysta. (Kutner ym.
2008, 64.)

Kolmantena syyna analyysi paljasti vihan tunteet ja aggression. Useat kyselyyn osallis-
tuneet pojat mainitsivat kdyttavansa vakivaltaa sisaltavid videopeleja kasitelldkseen vi-
haa tai turhautumista. Useat lapset kertoivat suoraan purkavansa vihantunteita pelaami-
seen, tai peleissé esiintyviin hahmoihin. He saivat talla keinoin aggression tunteet puret-
tua turvallisella tavalla. Monet myo6s sanoivat téllaisen aggression purkukeinon estivén

tosielamén konflikteja. (Kutner ym. 64-65.)

Neljantend syyna tutkimustulokset osoittivat ettd pelit toimivat sosiaalisina tyokaluina.
Jélleen useat vastaajat kertoivat videopelien olevan ikdryhman puheenaiheitten ja keski-
naisten ajankayttotapojen keskidssa. Vastaajat kertoivat usein kerdaantyvansa jonkun
kaveripiiriin kuuluvan lapsen kotiin pelaamaan. Pelaamattomuus nousi esiin potentiaali-
sena ongelmana koska talloin ei ikatovereitten kanssa olisi mitdan puhuttavaa. Haasta-
teltavien mukaan videopeleistd puhuminen toimi myos loistavana keskustelun avaajana
luotaessa uusia sosiaalisia kontakteja tai mahdollisia ystavyyssuhteita. Myos verkkope-
laaminen tuntemattomien kanssa nousi puheenaiheeksi. Monet vastaajista kertoivat pe-
lanneensa tuntemattomien ihmisten kanssa jotka olivat kirjautuneena peliin eripuolilla
maailmaa. Mikrofonin valityksella he kykenivét keskustelemaan, ja suunnittelemaan
pelistrategioitaan yhdessa. Viides mainittu syy oli uusien asioitten oppiminen. (Kutner
ym. 2008, 63-66.)
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Kysyttéessa pelien mahdollisista vaikutuksista, nousi esiin useita mahdollisesti positii-
visia ja negatiivisia vaikutuksia. Positiiviset vaikutukset olivat erittdin genre sidonnai-
sia. Mahdolliset negatiiviset vaikutukset sen sijaan liittyivat pelien tietynlaiseen sisal-
toon. (Kutner ym. 2008, 66.)

Mahdolliset positiiviset vaikutukset liittyivat laheisesti rooli- ja urheilupeleihin. Rooli-
peleissé aarteen I6ytdminen ja sen k&yttdminen tulevaisuuden suunnitteluun pelissé néh-

tiiln mahdollisena tapana oppia suunnitelmallisuutta my06s todellisessa eldméssi.”

(Kutner ym. 2008, 66.)

Urheilupelit sen sijaan olivat innoittaneet useita aloittamaan uuden liikunnallisen harras-
tuksen tai harjoittelemaan uusia liikkeitd esimerkiksi jossain joukkuelajissa, rullaluiste-

lussa tai vastaavassa. (Kutner ym. 2008, 66.)

Kysyttdessd suoraan peleista joissa on vakivaltaista sisaltéd, vain muutamat haastatelta-
vat pitivat mahdollisena ettd sisallolla olisi jonkinlaista vaikutusta joko omaan tai ikato-
vereitten kaytokseen. He eivét osanneet esittad esimerkkejd vaan puhuivat hypoteettises-
ti mahdollisista vaikutuksista. Yhdessé esimerkissd epéiltiin tappelemisen pelimaail-
massa synnyttavan halun tapella tosimaailmassa. Tosin vastaajalle itselleen ndin ei ollut
kaynyt, eikd han tuntenut ketdan jonka kohdalla tdma pitaisi paikkaansa. (Kutner ym.
2008, 66-67.)

Haastateltavat tekivéat toistuvasti pesderoa pelimaailman ja todellisuuden valille. Pelin
realistisella visuaalisella ilmeellé ei ollut heiddn mukaansa suurta merkitysta, vaan pi-
kemminkin sill& olivat teot tai tilanteet todenmukaisia. Heiddn mukaansa todella véki-
valtaiset pelit olivat epdrealistisia vaikka tapahtumapaikat ja ympéristot olisivatkin to-
dellisen kaltaisia. Pelissa suoritettavat teot tekivét pelikokemuksesta eparealistisen.
(Kutner ym. 2008, 67.)

Monet haastateltavat myos kertoivat ettd pelin vaikuttavuus olisi sidonnainen pelaajan
kypsyyteen. He pitivat itsedan tarpeeksi kypsind ymmartdmaan pelimaailman ja todelli-
suuden eron, mutta suhtautuivat varauksella nuorempien sisarusten altistumiseen véki-
valtaiselle siséllolle. Heiddn mukaansa pelaajan on ymmarrettava, ettd tosimaailmassa
samankaltaisia tekoja ei voi suorittaa, ja ettad niilld on aina seuraus. Myo6s paha kielen-

kaytto oli heidan mielestddn sopimatonta nuoremmille. (Kutner ym. 2008, 67—68.)
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Mielestdamme kyseinen tutkimus nostaa esille monia seikkoja, joita nousee esille kes-
kusteltaessa pelaajien kanssa videopelien vaikutuksesta. Nuoret kertoivat pelaavansa
vakivaltapeleja purkaakseen vihantunteita ja kokivat sen turvallisena tapana purkaa vi-
han ja turhautumisen tunteita. Tamén lisaksi nuoret pelasivat peleja haastaakseen itse-
aan ja harjaannuttaakseen taitojaan. Naiden seikkojen perusteella tutkimus erottuu muis-

ta kaytetyista tutkimuksista.

Tutkimuksessa nostettiin myos esille kuinka nuoret tekivét eroa pelimaailman ja todelli-
suuden valille. Nuorten mukaan realististisissakin videopeleissa esiintyva vakivalta ko-
ettiin epdrealistisena ja valtaosa vastaajista ei kokenut vékivallan vaikuttavan omaan tai
muiden kayttaytymiseen. Oman nédkemyksemme mukaan, nuoret ymmartavét videope-
livakivallan ja todellisen vékivallan erot paremmin kuin aikuiset ihmiset olettavat hei-
dan ymmartavan. Tutkimuksen tulokset vaikuttavat kulkevan yhdessa oman nédkemyk-
semme kanssa. Lisdarvoa tutkimukselle antaa mielestdamme myds se, ettd puolella lap-
sista oli vanhempi mukana. Tall& tavoin tutkijat pystyivat vertailemaan vastausten vaih-

televuutta vanhemman lasndolon perusteella.

Nuorten vastauksia tulkitessa on kuitenkin muistettava, ettd jokaisen henkilon esittdmat
mielipiteet ovat subjektiivisia ja niitd voi hamartdd oma halu suojella harrastustaan.

Lisaksi voi olla mahdollista, ettd nuoret eivat itse havaitse muutoksia itsessaan samalla
tavalla kuin ulkopuoliset tarkkailijat. N&ilta osin tutkimuksen luotettavuuden voidaan

katsoa hieman karsivan.

5.5 Vékivaltaiset videopelit eivét aiheuta vékivaltaa, mutta voivat vaikuttaa sen

ilmenemismuotoon

Vuonna 2008 ilmestyneessa tutkimuksessa, Violent video games and Aggression: Cau-
sal Relationship or Byproduct of Family Violence and Intrinsic Violence Motivation,
Amanda M. Cruz, Christopher J. Ferguson, Diana E. Ferguson, Stacey Fritz, Stephanie
M. Rueda ja Shawn M. Smith tutkivat kahden eri tutkimuksen avulla vékivaltaisille vi-
deopeleille altistumisen ja aggression seké vékivallan vélista suhdetta niin laboratorio
olosuhteissa kuin tosielaméssa. (Cruz, Ferguson, Ferguson, Fritz, Rueda, Smith 2008,
311)
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Ensimmainen tutkimus pyrki tutkimaan seuraavan kahden véittdman paikkansapitavyyt-
ta.
1. Altistuminen videopelivakivallalle kontrolloidussa ympéristossa johtaa lisdéntynee-
seen aggressioon laboratorio-olosuhteissa tutkittuna.
2. Yksilot jotka ovat altistuneet vékivaltaiselle videopeli sisélldlle aiemmin, ovat ag-

gressiivisempia laboratorio olosuhteissa tutkittuna. (Cruz ym. 2008, 316.)

Tutkimukseen osallistui 101 opiskelijaa jotka edustivat eri etnisid ryhmid. Osallistujista
46 oli miehia ja 55 naisia. Tutkittavien keski-ika oli 20.9 vuotta. Osallistujat tayttivat
perustietokaavakkeet sekd 15-osaisen aggressiotaipuvaisuus kyselyn. Myos heidéan pe-
laamishistoriansa selvitettiin. Kuinka paljon, mita peleja yms. (Cruz ym. 2008, 317-
318.)

Aggressiivista kayttaytymistd mitattiin 25 osaisella TCRTT testill4. Testissé osallistuja
pelaa reaktioaikapelid kuvitteellista vastustajaa vastaan. Osallistujat méérittelevat &ani-
merkin &anenvoimakkuuden, joka toimii rangaistuksena reaktioaikapelissa. Testissd on
25 osaa, ja danentaso ja kesto voidaan uudelleen méaritelld joka kerta. Osallistujille sa-
nottiin, etta jokaisella 25 kerralla, hitaammin reagoiva kuulee vastustajan méaéritteleman
aanen. Tosiasiassa voittojen ja havididen vuorottelu on ennakkoon mééritelty tietoko-

neella koska testissé ei koskaan ole ihmisvastustajaa. (Cruz ym. 2008, 318.)

Naitten testien ja pelihetkien jalkeen vapaaehtoiset saivat vield jatkokyselyn. T&ssa ky-
selyssé heidan tuli esitella mielikuviaan pelaamistaan peleistd. Olivatko pelit jannittavia,
hauskoja ja/tai turhauttavia? Kuinka kilpailunhaluisia he olivat olleet pelatessaan pelejé,
olivatko pelanneet kyseistd pelida aiemmin ja pelaisivatko sita uudelleen vapaaehtoisesti
vapaa-ajallaan? Kysymyksiin tuli vastata pisteyttamalla kohdat yhdesté viiteen. Néista
neljd ominaisuutta, hauskuus, jannitys, kilpailullisuus ja pelaaminen vapaasta tahdosta
korreloivat keskendan. Turhautumisen taso ja aiempi kokemus pelista arvioitiin omana
osanaan. Tutkimuksen mukaan turhautumisen tasolla voi olla kytkdksid aggressioon ja
ennakkoon tuttu peli saattaisi olla vaikutusta pelin jannittavyyteen. (Cruz ym. 2008,
319.)

Tutkimuksessa pelattavat pelit olivat Medal of Honor: Allied Assault joka sisélsi janni-

tystd ja toistuvaa graafista vakivaltaa. Toinen tutkimuksessa kaytetty videopeli, Myst
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I1I: Exile sisélsi ongelmanratkontaa ja vihjeiden etsintdd. Pelit oli valittu suhteellisen

samantyylisen teknisen toteutustavan vuoksi. (Cruz ym.2008, 319.)

Pelaamisen jéalkeen aanitasotestissa, suurin ero valitussa aanitasossa riippui sukupuoles-
ta. Miehet kayttivét toistuvasti naisia voimakkaampaa &antd. Eri peleja pelanneiden
ryhmien valilla eroja ei ollut, toisin sanoen vékivaltaisia peleja pelanneet eivat kaytta-
neet testissa suurempia &anenvoimakkuuksia. MyGdskaan kolmannessa ryhméssé olleet
jotka saivat valita kahdesta yllamainitusta pelista, ei pelin sisalléll& ollut vaikutusta tes-
tin tuloksiin. Etnisyydella tai pelin jannittavyydell& ei ollut vaikutusta. (Cruz ym. 2008,
321))

Tuloksia analysoitaessa pyrittiin selvittdmaan vaikuttaako vakivaltaisille videopeleille
altistuminen vapaa-ajalla tai luontainen aggressio tutkittavien kayttaytymiseen tutki-
musoloissa. Naistd kummallakaan tekijalla ei havaittu olevan mitd&n vaikutusta aggres-
siivisuuteen. (Cruz ym. 2008, 322.)

Tutkimustulosten analysointi vastaa alussa esitettyihin hypoteeseihin. Tdman tutkimuk-
sen perusteella esitetyille vaitteille ei 10ydy perusteluja. Yksilot jotka pelasivat tutki-
muksessa vakivaltaa sisaltdvad Medal of Honor toimintapeli&, eivat olleet sen aggressii-
visempia jalkikateen kuin vakivallatonta Myst 3:a pelanneet. Taman perusteella ei
myoskaan nayta siltd etta lyhytaikainen altistuminen vékivaltaa sisaltaville peleille vai-
kuttaisi vakivaltaisten kayttdytymismallien kehittymiseen. Vastaavasti tutkittavien itse
ilmoittama pitkdaikainen altistuminen ei my6skaan osoittanut lisdysta aggressiossa.
(Cruz ym. 2008, 323.)

Tutkimustulokset osoittivat miesten olevan naisia aggressiivisempia ja valitsevan vaki-
valtaa sisaltdvan videopelin naisia mieluummin. Kuitenkaan todisteita siité, ettd miel-
tymys vakivaltaa sisaltaviin peleihin olisi osoitus luontaisesta aggressiosta. Ainut ag-
gressioon vaikuttava tekija vaikuttaisikin siis olevan pelaajan sukupuoli. (Cruz ym.
2008, 323.)

Ensimmaisen tutkimuksen osallistujat saivat joko satunnaisen videopelin pelattavakseen
tai saivat valita vakivaltaa sisaltavén tai vakivallattoman pelin. Tutkimuksen osanottajat
olivat vapaaehtoisia opiskelijoita. Ensimmaisessd tutkimuksessa ilmeni, ettd vaikka

miespuoliset tutkittavat olivat aggressiivisempia kuin naiset, ei satunnainen altistaminen
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tai aiempi altistuminen videopelien vékivaltaiselle sisallélle aiheuttanut lisdysta osallis-

tujien aggressiossa. (Cruz ym. 2008, 311, 316.)

Toinen tutkimus tarkasteli aggressiivisuuteen taipuvaisuuden. vékivaltaisten rikosten ja
sekd véakivaltaisille peleille ettd perhevakivallalle altistumisen vélistd yhteyttd. Tulokset
osoittivat ettd vékivaltaiset taipumukset, perhevakivalta ja miessukupuoli olivat ennus-
merkkeja vékivaltarikoksista mutta vakivaltaiset videopelit eivat. Tuloksiin sovellettiin
rakenneyhtalémallinnusta joka osoitti ettd perhevékivalta ja luontainen aggressio sopi-
vat paremmin yhteen tutkimustulosten kanssa kuin altistuminen videopelivakivallalle.
Naiden tutkimusten valossa yleinen uskomus videopelien aiheuttamasta realisoituvasta

vakivallasta on kyseenalainen. (Cruz ym. 2008, 311.)

Tutkimuksen toiseen vaiheeseen kutsuttiin 428 yliopisto-opiskelijaa. Néaistd 173 oli
miehid ja 255 naisia. Tutkimukseen osallistuneiden keski-iké oli 20,68 vuotta. (Cruz
ym. 2008, 323.)

Tutkimukseen osallistujat vastasivat kokeen aikana vaestotilastolliseen kyselyyn, vi-
deopelien pelaamistottumista mittaavaan kyselyyn, ensimmaisessé vaiheessa kaytettyyn
aggressiotaipuvaisuus kyselyyn, perhevakivallalle altistumista seké rikollisesti vakival-
taista kayttaytymistd mittaavaan kyselyyn. Perhevékivallalle altistumista mitattiin 49
kohtaisella kyselylla. Kysely oli suunniteltu siten, ettd se paljastaisi mahdollisten véaki-

vallalle altistumisen kokemukset osallistujassa. (Cruz ym. 2008, 324.)

Rikollisesti vékivaltaista mitattiin 35 kohtaisella kyselylla. Kysely oli rakennettu vuon-
na 1985 kehitetyn kansallisen nuorisotutkimuksen lomakkeen pohjalta. Se esitti vaitta-
mi& joihin vastaajan tuli kertoa kuinka usein han on kuluneen vuoden aikana tehnyt

vaittdman mukaista toimintaa. (Cruz ym. 2008, 324.)

Tutkimuksen toisessa vaiheessa havaittiin seuraavaa. On mahdollista, ettd jotkut aggres-
siiviset yksilot hakeutuvat aktiivisesti vakivaltaisten esimerkkien &éarelle. Perhevékival-
lalle altistuminen ja biologiset tekijat voivat vaikuttaa aggressiiviseen yksiloon siten,
ettd han tekee vékivaltaisia tekoja. He saattavat myos valita pelaavansa vékivaltaisia
videopeleja mahdollisesti hakien tyylillisi4 vaikutteita tata kautta. (Cruz ym. 2008, 327—
329.)
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Tutkimus osoitti, ettd miehilla on taipumusta aggressiivisempaan kaytokseen ja he valit-
sevat vékivaltaa sisdltavia videopelejd enemman kuin naiset. Lisaksi tutkimuksessa ha-
vaittiin, ettd aikaisemmat vékivaltaiset taipumukset, koettu perhevakivalta ja miessuku-
puoli olivat selkeitd ennusmerkkejé vakivaltarikoksiin johtavasta kaytoksestd. Sen vi-
deopelien roolia ennusmerkkiné ja aiheuttajana ei voitu todistaa. Tutkimuksen myo-
hemmaéssé vaiheessa havaittiin, ettd jo valmiiksi vakivaltaisia taipumuksia omaavat

henkil6t hakeutuivat aktiivisemmin vakivaltaisen median aareen.

Tasta voidaan paatelld, ettd ihmisen aikaisemmat negatiiviset kokemukset ovat suurem-
pia riskitekijoitad hairiokayttaytymisen syntymiseen kuin vakivaltaisten videopelien pe-
laaminen. Videopelien pelaaminen on ennemminkin hairiokayttdytymisen sivutuote.
Tutkimuksessa mainitaan, etta tallaiset henkil6t voivat pelata videopeleja hakeakseen

malleja hairiokayttaytymiselleen.

Tutkimukseen otoskoon suuruus kasvattaa mielestamme tutkimuksen luotettavuutta.
Kyseinen tutkimus oli kayttamistamme tutkimuksista suurin (kaiken kaikkiaan 529 hen-

kil6d). Koemme suuren koon antaneen tarkemman kuvan tutkittavasta ilmiostéa.

5.6 Vékivaltaisten videopelien ja vakivaltaisen kaytoksen valista yhteytta ei ole
todistettu

Vuonna 2005 Dmitri Williams ja Marko Skoric julkaisivat tutkimuksen ”Internet Fanta-
sy Violence: A Test of Aggression in an Online Game” Tutkimuksen 16ydokset eivéat
tukeneet vaitostd siitd, ettd vakivaltaiset videopelit aiheuttaisivat merkittdvaa nousua

oikeassa elamassé esiintyvaa aggressiota.

Tutkimusta varten tutkijat valitsivat Asherons Call 2 nimisen online-roolipelin. Online
roolipeleissd, pelaajat luovat avatar hahmon joka toimii jatkuvasti muiden pelaajien
kanssa aktiivisessa maailmassa, joka on toiminnassa silloinkin kun pelaaja ei itse ole
pelissd mukana. Pelin sisélla taistelut ja konfliktit esiintyvat erittdin tihedan ja niita on
ldhes mahdoton vélttad. Vakivalta kyseisessa pelissa on jatkuvasti esilld, pelaajahahmot
kayttavat aseita ja loitsuja tuhotakseen tietokoneen hallitsemia vastustajia. Peli siséltda
toistuvaa graafista vékivaltaa joka pitaa sisallaan verta ja tuskanhuutoja. (Williams &
Skoric 2005, 221.)
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Pelin valinta tutkimusta varten oli ihanteellinen vékivallan luonteen ja sen toistuvuuden
vuoksi. Pelaajat tappavat pelissa esiintyvia hirvigita suuria maarié, jotta heidan pelaaja-
hahmo kehittyisi mahdollisimman nopeasti. Toisin sanoen peli kannustaa jatkuvaan
vakivallan kayttdytymiseen ja sille altistumiseen téten tukien aggressiivisuuden mal-
lioppimisteoriaa. (Williams & Skoric 2005, 222.)

Tutkimuksen kannalta oli my0s tarke&& pelaajien mahdollisuus kommunikoida ja liit-
toutua muiden samaa pelid pelaavien kanssa, kasvattaen tappamisen ja hahmokehityk-
sen maarad. Genrelle on myds hyvin yleistd pelaamiseen kdytettavan ajan suuri maara.
(Williams & Skoric 2005, 222.)

Tutkijat loivat tutkimukselleen kaksi hypoteesia. Videopelien pelaaminen johtaa koe-

henkilon uskomusten muuttumiseen siten, etta han hyvéksyy vakivaltaista kaytosta

enemman. Videopelien pelaaminen johtaa aggressiivisempaan sosiaaliseen kayttaytymi-
seen. (Williams & Skoric 2005, 223.)

Tutkimukseen osallistui 222 joista 213 tuloksia kaytettiin loppuanalyysissa. Néista 167
oli miehid, 45 naisia seké 1 joka ei ilmoittanut sukupuoltaan. Keski-iké tutkimukseen
osallistuneiden kesken oli 27.7 vuotta. (Williams & Skoric 2005, 224.)

Tutkimuksen keston oli 1 kuukausi. Tana aikana osallistujat tayttivat paivékirjaa, johon
he kirjasivat pelaamiseen kéaytetyn ajan. Taman liséksi osallistujat tayttivat ennen koetta
ja kokeen jélkeen internetissé kyselylomakkeen. Kyselylomakkeella selvitettiin osallis-
tujien véestotilastollista tietoa, persoonallisuuden ja kayttdytymisen vaihtelevuutta.
(Williams & Skoric 2005, 225.)

Aggressioon liittyvida uskomuksia mitattiin aggressioon liittyvien normatiivisten usko-
musten skaalalla. Normatiivisten uskomusten mittari koostuu 20 tilanne kuvauksesta,
joissa esitetaan erilaisia aggressiivisia tilanteita, joihin osallistuja vastaa oman késityk-
sensa mukaan asteikolla 0-3 jossa 0 on, tdysin hyvaksyttavéa ja 3 on, ei ollenkaan hy-
vaksyttavaa. Testin ovat kehittdneet L. Rowell Huesmann ja Nancy Guerra vuonna 1992
jonka jalkeen sitd on muokattu Huesmannin ja Guerran toimesta 1997. Testi on alun
perin suunniteltu lasten normatiivisten uskomusten mittaamiseen. (Williams & Skoric
2005, 225; Huesmann & Guerra 1997, 410-411.)
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Osallistujien aggressiivista kayttaytymistd sosiaalisissa tilanteissa tutkittiin kahdella
kysymykselld. Ensimmadinen kysymys selvitti, oliko vastaaja ollut vakavassa kiistassa
ystavansa kanssa kuluneen kuukauden aikana. Toinen kysymys selvitti, oliko vastaaja
ollut vakavassa riidassa puolisonsa (aviomies, vaimo, poikaystava tai tyttoystava) kulu-
neen kuukauden aikana. (Williams & Skoric 2005, 225.)

Jotta osallistujat eivéat olisi saaneet vihid tutkimuksen todellisista tarkoitusperista, oli
edelld mainitut kysymykset yhdistetty huomattavasti laajempaan kyselyyn siten, ettd

vain 10 prosenttia kysymyksista koski tutkimusta. (Williams & Skoric 2005, 225.)

Tutkimuksessa havaittiin seuraavaa. Odotusten vastaisesti tutkijat eivat pystyneet yhdis-
tdmaan vakivaltaisten videopelien suhdetta aggressiiviseen kayttdytymiseen tai taipu-
muksiin. Tutkimustulokset eivéat tukeneet aggressiivisen mallioppimisen teoriaa. Tutki-
jat huomioivat myds sen, ettd koeryhmén keski-ik& oli korkeampi kuin aikaisempien
aihetta koskevien tutkimusten. Koe ei siis anna vastauksia siihen miten esimerkiksi véa-
kivaltaiset videopelit vaikuttavat teini-ikdisten kayttaytymiseen. Huomioitavaa on myos
se, ettd kyseinen tutkimus keskittyi vain yhteen genreen. Tutkijat huomauttavat, etta
jokainen genre on sisélloltadn ja tematiikaltaan erilainen. Mikéli tiedeyhteisd haluaa
tutkia tehokkaasti pelien ja aggression vélista suhdetta, tulisi tutkimuksissa ottaa huo-

mioon useamman genren pelit. (Williams & Skoric 2005, 225-231.)

Vuonna 2000 Federal Bureau of Investigation (FBI) julkaisema kouluampuja uhkara-
portti listasi 45 persoonallisuuspiirrettd ja kayttdytymiseen vaikuttavaa tekijad, jotka
voivat johtaa vékivallan realisoitumiseen. Raportti mainitsee vékivaltaisten videopelien
ja vikivaltaviihteen yhtend vaikuttajana kouluampujan “syntymiseen”. Raportin mu-
kaan aihetta huoleen on silloin, kun henkil6 on enemmaén kiinnostunut pelissa esiinty-
vistd vakivaltaisista kuvista kuin itse pelaamisesta. Raportissa kuitenkin mainitaan, etta
vaikka jokin 45 kohdasta sopii johonkuhun, ei niita tulisi yksindén yhdistad uhkatekijoi-
td. Vasta useamman piirteen ja vaikuttavan tekijan summa antaa aihetta huoleen.
(O Toole 2000, 15-20.)
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6 JOHTOPAATOKSET

Moller ja Krahe osoittivat tutkimuksessaan, ettd vakivaltaiset videopelit kasvattivat hy-
vaksyntaa fyysista aggressiota ongelmanratkaisumallina kohtaan. Tutkimus havaitsi
myos yhteyksid, vakivaltaisten videopelien pelaamisen ja aggressiivisen havainnointi-
kyvyn ja kayttaytymisen valilla jo pienilla altistumisméaarilla. Kutnerin, Olsonin ja
Warnerin tutkimuksessa kuitenkin havaittiin, ettd lapset pelaavat vékivaltaisia peleja
kasitellakseen vihaa tai turhautumista. Kutnerin, Olsonin ja Warnerin tutkimuksessa
nostettiin esille myos se, ettd lapset kokivat vékivaltaisten videopelien pelaamisen ole-
van turvallinen tapa purkaa aggression tunteita. Tama puolestaan tuntuisi kumoavan
Mollerin vaittdmén videopelien ja aggressiivisen kayttdytymisen valisesta suhteesta.
(Moller & Krahe 2009, 85-87; Kutner ym. 2008, 64-65.)

Tutkimukset osoittavat, ettd vakivaltaista videopelid pelaavan henkilon fyysisen kiihty-
myksen ja aggression kasvuun vaikuttavat pelissé esiintyvan veren ja vékivallan maa-
rastd. Myos aseiden lasnédolo ja niiden suoman mahdollisuuden tuottaa huomattavasti
enemman vahinkoa vastustajaa kohtaan, huomattiin lisddvan aggressiotasoa. Tulokset
kertovat kuitenkin vain hetkellisestd aggression ja kiihtymyksen tilan kasvusta, eika sité
voida mielestimme soveltaa siten, ettd pelissé koettu aggressio ja kiihtymys siirtyisivat
suoraan tosi-elaméan. Tulkintaamme tukee Cruzin tutkimustulokset joiden mukaan ly-
hytaikainen altistuminen véakivaltaa sisaltaville peleille ei nayttaisi johtavan vékivaltais-
ten kayttaytymismallien kehittymiseen. (Barlett ym. 2007, 544-545; Cruz ym. 2008,
323; Skoric & Williams 2005, 255-231.)

Kirjallisuuskatsauksessa nousi esille myds, ettd vakivaltaiset taipumukset, perhevakival-
ta ja mies-sukupuoli olivat ennusmerkkeja vakivaltarikoksista ja sopivat paremmin yh-
teen Cruzin tutkimustulosten kanssa kuin altistuminen videopelivakivallalle. Mies-
sukupuolen vaikutus aggressiivisuuden kohoamiseen tuntuu olevan materiaalin mukaan
yksi merkittava tekija. Tdma ei kuitenkaan ole suoraan johdettavissa videopelien aiheut-
taman aggressioon, koska miehet ovat luonnostaan taipuvaisempia aggressiivisuuteen.
(Cruz ym. 2008, 323; Barlett ym. 2007, 544-545.)

Tutkimusmateriaalissa esiintyy myos viitteitd lapsien empatiakyvyn laskuun ja myon-
teisempéan suhtautumiseen vékivaltaa kohden, mité pidempéaan he altistuvat vakivaltai-

sille videopeleille. Kyseiseen ilmidon viittaavan tutkimuksen kohderyhma oli ala-aste-
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ja pdivakoti-ikaiset lapset. Kun otetaan huomioon videopelien interaktiivinen luonne,
jossa pelaajille ei monesti tarjota muita kuin vékivaltaisia ratkaisumalleja, on mahdollis-
ta, ettd pelaaminen voi johtaa hanen arvomaailmansa vinoutumiseen. Varsinkin jos lap-
selle ei selitetd pelissa esiintyvan vakivallan seurauksia kunnolla. (Baldacci ym. 2004,
30-33)

Tutkimukset voidaan jakaa kahteen ryhmaan. Alle 18-vuotiaita tutkivat tutkimukset ja
yli 18-vuotiaita tutkivat tutkimukset. Ryhmien vélill& oli havaittavissa ik&&n sidonnaisia

eroavaisuuksia.

Alle 18-vuotiaiden kohdalla tulokset osoittivat ldhes poikkeuksetta, ettd vékivaltaisten
videopelien pelaamisella on haitallisia vaikutuksia. Tutkimusten perusteella vékivaltais-
ten videopelien pelaaminen kasvattaa aggressiivisuuden tuntemuksia. Lisaksi téallaisten
pelien pelaaminen vaikuttaa ilmeisemmin lasten positiiviseen suhtautumiseen aggressii-
visia ratkaisumalleja kohtaan. Huomioitavaa on myés mahdollisuus, etta tallaisten peli-
en pelaaminen vaikuttaa lasten empatiakykyyn madaltavasti. Tdman argumentin suhteen
olemme tosin skeptisid, koska kyseisen tuloksen esittanyt tutkimus ei ottanut huomioon

vanhempien vaikutusta.

Yksi tutkimus nosti esiin myds pelaajien omat kokemukset pelaamisen positiivista vai-
kutuksista. Kutnerin ym. tutkimus esittaa, etta pelaaminen voi olla lapsille terveellinen
turhautumisen purkukanava. Pelaamisen koettiin parantavan myos sosiaalisia suhteita.
Tama on mielestamme hyvinkin ymmarrettavas, silla videopelien pelaaminen on yleis-
tynyt merkittavasti ja siitd on tulossa suurempi viihdyttdja kuin elokuvista (Beaumont
2009, hakupaiva 14.11.2012). Videopelien yleistyessa sellaiset lapset jotka eivét pelaa

ovat harvinaisempia kuin ne jotka pelaavat.

Yli 18-vuotiaiden kohdalla tulokset osoittivat myds ajoittain aggressiivisuuden kohoa-
mista. Vaikutukset vaikuttavat tosin olevan lyhytaikaisia. On mahdollista, ettd vaikutus-
ten lyhytaikaisuus on kiinni enemmankin pelin hektisestd tilanteesta kuin varsinaisesta
mallioppimisesta. Vaittdmaddmme nayttéisi tukeva kahden tutkimuksen havainto siitd,
ettd urheilupelit kiinnostavat suurin piirtein saman verran kuin vékivaltapelit. Urheilu-
pelit niin ikdan ovat luonteeltaan hektisid ja kilpailuhenkisyyttd kannustavia mika voi

puolestaan nakyéa pelaajassa aggressiivisuutena.
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Nékemyksemme mukaan aikuiset ovat paremmin suojassa videopelaamisen haittavaiku-
tuksilta, koska heille on kehittynyt jo tietynlainen kypsyys ja kyky kasitelld asioita. Yli
18-vuotiaat ovat kasvaneet videopelien rinnalla ja ndhneet niiden kehityksen ja voisim-
mekin véittad, ettd tama tietynlainen mukana kasvaminen on antanut heille paremmat
tyokalut késitella videopeleissé esiintyvad vakivaltaa. Omalla kohdallamme koemme
asian olevan ndin. Havaintojemme mukaan suurimmat altistustekijat videopelien pelaa-

misen haittavaikutuksille ovat miessukupuoli ja ika.
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7 LUOTETTAVUUDEN TARKASTELUA

Kirjallisuuskatsauksen aikana havaitsimme joitain ongelmia valitsemissamme tutki-
muksissa. Monissa tutkimuksissa kaytettyjen otosryhmien koot olivat ajoittain hyvinkin
pienid. Pienimmillaan otosryhman koko oli 42 henkil6a ja suurimmillaan 529 henkil6éa.
Koemme, ettd otosryhmien koko on olennaisesti, saatujen tutkimustulosten yleistetta-
vyyteen. Pienet otoskoot antavat mielestaimme liian suppean kuvan tutkittavan ilmion
yleistavyydesta kaytantoon. Mainittakoon, ettd pienimman otosryhmaén sisaltdneen tut-
kimuksen tutkimustapa oli poikkeava muihin nédhden koska se oli luonteeltaan kvalita-

tiivinen.

Valtaosa tutkimuksista kayttikin tutkimuksessaan erilaisia mittareita ja kyselylomakkei-
ta, joilla he pyrkivat mahdollisimman tarkkoihin ja objektiivisiin tutkimustuloksiin. Yh-
dessa kayttdmassamme tutkimuksessa pyrittiin systemaattisesti selvittdmaan tutkittavien
ymmarrysté tutkimuksen tarkoitusperasta upottamalla tutkimukseen t&t4 mittaava testi.

Haastattelumuodossa toteutettavan tutkimuksen ongelmana on tutkimuksen objektiivi-
suuden mahdollinen vaarantuminen, koska mikali haastateltava havaitsee selke&n suun-
nan kysymyksilla voi han pyrkié vaikuttamaan tuloksiin véaristeleméalla vastauksiaan.
Toisaalta kvantitatiivinen tutkimus rajoittaa myos tutkittavaa aihetta, silla kayttamiem-
me kvantitatiivisten tutkimusten tapauksessa tutkijat kayttivat kyselylomakkeita, joissa
vastausvaihtoehdot oli valmiiksi maaritelty. Herdd kysymys voidaanko valmiit vastaus-

vaihtoehdot ndhdé jossain méérin johdattelevina.

Toinen ongelma jonka havaitsimme lahes jokaisessa tutkimuksessa johon térmasimme
kirjallisuuskatsauksemme aikana, oli tutkimuksissa kaytettdvan pelimateriaalin suppeus.
Lahes poikkeuksetta jokainen tutkimus keskittyi vain yhteen tai korkeintaan muutamaan
peliin, joiden avulla he pyrkivét kuvaamaan kaikkia vékivaltaisia videopeleja. Vain yksi

tutkimus kaytti hyvakseen yli 30 pelia seka genrejaottelua.

Pelitutkimuksen suurimpia ongelmia onkin vékivallan liiallinen yleistdaminen. Marko
Skoricin ja Dmitri Williamsin tutkimuksessa nostettiin esille tdama kyseinen ongelma.
Tutkimusten nojatessa vain yhteen peligenreen ja liian suorien johtopéatdsten vetami-
seen tdman genren pohjalta voi vaarana olla tutkimustulosten vaaristyminen. On mah-

dollista, ettd tematiikaltaan erilaiset pelit joissa esiintyy vakivaltaa voivat vaikuttaa saa-
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tuihin tutkimustuloksiin. Pelimarkkinat pitavét sisdllddn monenlaisia vakivalta pelejé,
joissa vékivallan laatu ja perustelut voivat vaihdella hyvinkin dramaattisesti. Herdékin
kysymys, etta aiheuttavatko pelit, joissa vékivalta perustellaan moraaliselta ndkokannal-
ta hyvin l6yhasti ja sen kohteena ovat ihmiset, enemman haitallisia aggressiota kuin

pelit, joissa vékivalta kohdistuu pahuutta edustavaa ei ihmismaista hirvioitd kohtaan.
(Skoric & Williams 2005, 229)
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8 POHDINTA

Kun kyseessa on vékivaltaa sisdltdva videopeli, voidaan sen n&dhdé olevan jo lahtokoh-
taisesti moraalisesti arveluttava tuote. Olemme kuitenkin pitdneet ty6td tehdessamme
mielessé sen lahtokohdan, etté pelien tekijoillakin on ilmaisun vapaus. Vaikkakin tosi-
asia on etté peleja tekevat yritykset ovat vastuussa myos kysynnan luomisesta. Eettinen
nakokulma tassé opinndytetydssd onkin mielestamme se, ettd loppukayttdjd eli tdssé
tapauksessa pelaaja ymmartaa peleissé tehtdvien tekojen ja seurausten eron tosielamaén
verrattuna. Lasten ja nuorten kohdalla péavastuu on luonnollisesti vanhemmilla tai huol-
tajilla. On heidan tehtdvansa pohtia, onko heidan lapsensa kykenevé kasitteleméén ja

tunnistamaan sen, ettd pelimaailmassa tapahtuvat asiat eivat ole tosimaailman normeja.

Suurimmat ongelmat opinnaytetydssa tehtdessa ovat olleet suuren materiaalimaéran
seulominen. Aineistoa valitessamme pyrimme l6ytdmaan ja karsimaan epailyttavia taus-
tavaikuttajia omaavat tutkimukset pois. Monesti tdmé oli kuitenkin hyvin vaikeaa, kos-
ka hyvin harvassa tutkimuksessa kyseisenlaisia taustavaikuttajia ei ollut merkitty lah-
demateriaaliin. Omat rajalliset resurssimme rajoittivat myos kattavan taustojen tutkimi-
sen tekemistad. Olemme kuitenkin rajanneet argumenttien maarén kuuteen joista kolmes-
sa on videopelivakivallan ja tosielaman aggression puolesta puhuva kanta ja kolmessa

vastaan puhuva kanta.

Valitsimme nama argumentit ja niitd esittdvat tutkijat sen mukaan miten uskottavana
tiedeyhteiso niitd pitad. Arvioimme uskottavuutta julkaisujen maarén, sekd muitten tut-
kijoitten viittauksien perusteella. Sekd pyrimme tuomaan perustelumme opinnédytetydn

laadullisessa osiossa ilmi.

Itsellemme hyvin ongelmallisena haasteena havaitsimme myds oman suhtautumisen
aiheeseen. Olemme molemmat harrastaneet videopelien pelaamista melkein kaksi vuo-
sikymmentd. Luonnollisesti olemme tuossa ajassa muodostaneet vahvan tunnesiteen
videopelikulttuuriin. Ennen kuin aloitimme opinndytetyon tydstdmisen, suhtauduimme
varauksellisesti kaikkiin tutkimuksiin, jotka esittivat videopeleihin negatiivisesti suhtau-

tuvia nakdkulmia.

Tunnistamme tdmén ongelman itsessamme ja olemme pyrkineet lahestyméén tutkitta-

vaa aihetta objektiivisesta nédkokulmasta, perehtyen molempien osapuolien argument-
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teihin. Naiden ongelmien liséksi joudumme Kiinnittdméaén erityista huomiota plagioimi-
sen vélttdmiseen. Opinndytetydmme kaltaisessa tutkimuksessa suurena vaarana on run-

saan lahdemateriaalin sekoittuminen omiin pohdintoihin.

Kun ldhdimme tekemdan opinnaytety6td, olimme huolissamme omien ennakkoasen-
teidemme vaikutuksesta tyon objektiivisuuteen. Tydn edetessé huomasimme kuitenkin,
ettd vaikka molemmat suhtautuivat skeptisesti vékivaltaviinteen ja realisoituvan vaki-
vallan valiseen yhteyteen kykenimme kasitteleméén tutkimuksia puolueettomasti. Voi-
daan myd0s sanoa, etta aiempi mielipiteemme on muuttunut siind mielessa, etta vaikka
tutkimukset yha riitelevat keskendan, on meidén tunnustettava se mahdollisuus, etta
vakivaltaisten videopelaamisten pelaamisella saattaa todella olla vaikutuksia. Ongelmia
kuitenkin tuottaa se ettd monet tutkimukset on tehty lyhyella aikavalilla ja kuten aiem-
min todettua pienilla otosryhmilld. Onkin siis selvéaé ettd asiaa on tutkittava enemman,
suuremmilla otosryhmilla ja pitempiaikaisilla tutkimuksilla. My6s genre ja pelien mo-

raalinen sisélto tulisi mielestamme ottaa huomioon.

Olemme molemmat pelanneet videopeleja lapsuudesta saakka. Opinnéytetydn tekemi-
sen aikana kiinnitimme enemmaéan huomiota oman pelaamisemme vaikutuksia mielenti-
laamme. Pelissd epdonnistuminen aiheutti usein turhautumista ja jopa lyhytaikaista ag-
gressiotason nousua. Tama oli kuitenkin ohimenevéd, eika ollut sidoksissa véakivaltai-
seen sisaltéon. Esimerkiksi myo6s urheilupelit aiheuttivat vastaavaa turhautumista.
Olemme edelleen vahvasti sitd mieltd, ettd mikali yksilon henkinen tasapaino on kun-
nossa eikd héanelld ole muita vakavia psyykkisia rasitteita, ei vékivaltaisten videopelien
pelaamisella ole pitkdaikaisia haitallisia vaikutuksia haneen. Siteeraten tuntematonta
lahdettd “Jos pelkkd videopelien pelaaminen vaikuttaisi suoraan pelaajan kayttaytymi-

seen, olisi 80 % Facebookin kayttdjistd farmareita”.

Videopeleistd puhuttaessa tulisi muistaa, ettd pelit kategorisoidaan eri ikéluokille. Toki
ndista kaikki suositukset alle 18-vuotiaille ovat vain suosituksia, eik& niitd voida miten-
kaan valvoa. Yli 18-vuotiaille suunnattujen pelien ikarajaluokka kuitenkin on lain saate-
lemé ja sen mukaan alle 18-vuotiaalle ei saisi luovuttaa tai myyda pelid joka on luokitel-
tu K-18. Todellisuudessa ikérajat eivat kuitenkaan hidasta nuorien pelaamista juuri ol-
lenkaan, vaan monet vanhemmat taipuvat lasten painostuksen alla. Kuten jo aikaisem-

min mainitsimmekin, kuulutamme me nimenomaan vanhempien ja huoltajien vastuuta.



47
Jos K-18 peli on tullut ostettua lapselle, tulisi hénelle vahintdénkin selittdd misté pelissa

on kyse ja miten siing esiintyvét toiminta mallit eivat ole suotavia oikeassa.

Tutkimuksemme valmistuessa Kanadalaisesta Brock Universitysta valmistui pitkéaikai-
nen tutkimus jonka mukaan pitkéaaikaisella vakivaltapeleille altistumisella on selked
yhteys aggression kohoamiseen ja vékivallan realisoitumiseen. Tutkimus kesti nelja
vuotta ja siihen osallistui yli 1000 oppilasta. Valitettavasti opinndytetyon aikaan tutki-
musta ei ollut saatavissa kokonaisuudessaan, joten emme ole voineet ottaa tata huomi-
oon omassa Kirjallisuuskatsauksessamme. Tutkimus on siind mielessé poikkeuksellinen,
ettd ensimmaisté kertaa aihetta tutkitaan todella pitkaaikaisesti ja suurella otosryhmén
koolla. Odotammekin mielenkiinnolla, kuinka tdma tutkimus tulee vaikuttamaan tie-
deyhteison konsensukseen ja videopelitutkimuksen suuntaan. (Daily Mail Reporter
2012, hakupdiva 10.10.2012.)

Opinndytetyota tehdessémme olemme parantaneet huomattavasti ymmarrystamme tut-
kimusten laatimisesta ja niiden analysoinnista. Meille henkil6kohtaisesti tyo on ollut
karsivéllisyytta ja kriittisyyttd parantava kokemus ja koemmekin, ettd olemme ylittaneet
itsemme tdssé suhteessa. Ehken hankalinta opinndytetydssé oli valtavan materiaalimaa-
ran ja tyotavan organisointi meille selkeéksi kokonaisuudeksi. Olemme havainneet
my0s sen, ettd vaikka henkild tuntee omaavansa selkedn kasityksen tietysta aiheesta,
loytyy siitd lahemmalla tarkastelulla uusia ulottuvuuksia. Ehken parhaiten opinnayte-

tyosta jai mieleen se, ettd mik&an ei ole niin yksinkertaista kuin se paéllepain nayttaa.
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