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1 JOHDANTO

Tama opinnaytetyo kasittelee kouluikaisen lapsen peliriippuvuutta ja sen ehkaisya.
Tassa opinnaytetydssa kasitellaan liséksi, millaisia terveysriskeja lasten pelaami-
seen liittyy, millaisista syista lapset tulevat peleista riippuvaiseksi ja miten voidaan
toimia, ettd lapsen pelaaminen pysyy kohtuudessa. Liséksi tyo kasittelee yleisesti
lasten tdméan paivan mediamaailmaa ja millaisia haasteita se tuo vanhemmille ja
lasten kasvatuksesta ja neuvonnasta huolehtiville tahoille kuten kouluille ja koulu-
terveydenhuollolle. Tama tyd kasittelee pelaamisen haittojen liséksi myds sit&, mil-
laisia hyotyja pelaamisesta voi olla pelaajalle.

Aiheeksi on valittu 6-12 -vuotiaiden lasten peliriippuvuuden ehkaisy, koska aikuis-
ten ja kasvattajien huoli lasten pelaamisesta on lisaantynyt. Liséksi lasten pelaa-
miseen liittyy monenlaisia haittoja, joista vanhempien on hyva olla tietoinen ja jotka
ovat ehkaistavissa. (Luhtala ym. 2011, 1-2.) Opinnéaytetytn tavoite on tuottaa tie-
toa lasten pelirippuvuuden ehkaisemisesta seka millaisia terveysriskeja pelaami-
seen liittyy. Opinnaytetyon tarkoituksena on soveltaa systemaattista kirjallisuus-
katsausta tiedon kokoamiseen, jonka avulla saadaan koottua tiivis tietopaketti las-
ten peliriippuvuuden ehkéisysta. Tietopaketti on kaytanndssa pieni opas, jota Vvoi-
daan hyotdyntaa lasten mediakasvatuksessa. Opasta voidaan jakaa kouluille sekéa
terveydenhuollon eri tahot voivat hyddyntaa tuotoksen materiaalia jakaessaan tie-

toa kasvattajille ja vanhemmille.

Lahteina kaytetaan kotimaisia ja ulkomaisia tutkimuksia, kirjoja, artikkeleita ja laki-
teksteja. Hakukoneina kaytetaan Seindjoen korkeakoulukirjastossa saatavissa
olevia hakukoneita Nelli, Plari, Aleksi, PubMed ja Medic. Asiasanoina kaytetaan:
"mediakasvatus”, "peli”, "riippuvuus”, "pelihimo”, “lasten”, “child”, "videogames”,

"addiction”



2 LAPSET JA PELAAMINEN

2.1 Kouluikaisen terveyden kehitys ja sen tukeminen

Tassa luvussa kasitellaan 6-12—vuotiaiden lasten kehitystd, koska on tarkeaa ym-
martaa taman ikaisen lapsen kehitystaso. Nain vanhempien ja kasvattajien on hel-
pompi puuttua olennaisiin asioihin kasvatuksen yhteydessa ja heidéan on helpompi
ymmartaa, miten nuorelle lapselle voi syntya riippuvuussuhde tietokone- tai video-

peleihin seka miten se on ennaltaehkaistavissa.

Abstrakti ajattelu ja syy- seuraussuhteiden ymmartdminen alkaa 6-12 vuotiaana.
Uteliaisuus, toiminnallisuus ja tiedonhalu kasvavat. Lapsi on kokeilunhaluinen ja
matkii uhkarohkeasti monia asioita, joihin ei valttamatta viela kykene. Tama altis-
taa tapaturmille, joiden ehkaisyssa tehokkaimmat keinot ovat lapsen neuvonta ja
ohjaus. Erilaiset harrastukset kiinnostavat lasta paljon ja vaikka mieli vaihtuu
usein, on tarke&da antaa lapsen harrastaa. (lvanoff, Risku, Kitinoja, Vuori, Palo,
2001, 68-72.) Opetus- ja terveysministerion ja Nuori Suomi ry:n julkaisemassa
(Ahonen ym. 2008, 17-18) oppaassa on esitelty fyysisen aktiivisuuden perus-
suositus kouluikaiselle 7-12-vuotiaalle lapselle. Oppaan mukaan kaikkien 7-12 —
vuotiaiden tulee liikkua vahintdan 1,5-2 tuntia paivassa monipuolisella ja ikdan so-
pivalla tavalla. Liikkuminen erilaisten fyysisten ja taidollisten leikkien ja pelien kaut-
ta kehittdd ja vahvistaa lapsen motorisia, kognitiivisia sekd sosiaalisia taitoja.
(Ahonen ym. 2008.) Sosiaalinen kehitys on kouluikaisella viela kesken ja siksi han
haluaa paljon aikaa kavereiden kanssa (Ivanoff ym. 2001, 70). Vanhemmat toimi-
vat omalla esimerkilladn mallina lapselle siina, kuinka ja miten usein tulisi liikkua
(Ahonen ym. 2008).

Jotta lapsi jaksaisi likkua, h&nen on saatava riittavasti lepoa ja oikeaa ravintoa.
Kouluikainen lapsi tarvitsee keskimaarin 10 tuntia unta vuorokaudessa (Ivanoff
ym. 2001, 73). YoOuni on riittdvaa, kun lapsi heraa aamuisin virkeana ja hyvantuuli-
sena. Monipuolisesta ja terveellisestd ruokavaliosta vastaavat pdaosin vanhem-
mat, joiden tulee huolehtia lapsen saanndllisista ruokailuajoista. He toimivat itse
esimerkkind syomalla terveytta edistavaa ruokaa seka pitamalla huolen ettd sa-

maa on lapsen saatavilla. Makeisten ja herkkujen syomisessad on noudatettava



kohtuutta sopimalla lasten kanssa annoskoosta ja syomisen useudesta. (Kaypa-
hoito: Lihavuus 2012.)

Lapsi tarvitsee tukea ja ohjausta todellisen ja epatodellisen erottamisessa toisis-
taan, koska mielikuvitus on viela vilkasta. Tama nakyy pimean ja yliluonnollisten
olentojen pelkona, vaikka lapset ymmartavatkin ne mielikuvituksen tuotteiksi. Kas-
vatuksessa lapsella on oltava selkedt rajat ja hAnen on opittava sietamaan epaon-
nistumista ja kieltoja. Lapsi tarvitsee vanhempiensa lisaksi myds opettajien tukea,
koska heidan merkitys auktoriteettina vahenee. (lvanoff ym. 2001, 68-69.) Lasten
tulee saada tietdd, miksi esimerkiksi tietokonepelien kayttéa on rajoitettu ja kuinka
pitkaan. Ahonen (2008) suosittelee oppaassaan, etta yli kahden tunnin pituisia
istumisjaksoja tulee valttaa. Lisaksi vihdemedian parissa kaytetty ruutuaika ei saa

olla enempé&a kuin kaksi tuntia paivassa. (Kaypahoito: Lihavuus 2012.)

2.2 Lasten riippuvuus peleihin ja pelaamiseen

Riippuvuus eli addiktio syntyy johonkin toimintaan tai aineeseen. Jotta riippu-
vuussuhde syntyisi, on jonkin asian tekeminen tai aineen vaikutus koettava miellyt-
tavaksi. Mitd nopeammin jokin toiminta tai aine tuottaa mieltymysta, sitd helpom-
min riippuvuus syntyy. Riippuvuudelle altistavat perinndéllisten tekijoiden lisaksi
sosiaalisen oppimisen kokemukset erityisesti lapsuudessa ja nuoruudessa. Ympa-
ristod ja perintdtekijat eivat kuitenkaan itsessaan aiheuta riippuvuutta ilman yksilon
omaa panosta seka toistuvaa turvautumista kyseiseen toimintaan tai aineeseen.
Myohemmalla ialla riippuvuus voi syntyd myos erilaisten elaménkriisien vaikutuk-
sista. (Koski-Jannes 2009.)

Riippuvuutta voi olla joko tervetta tai sairasta. Positiivinen riippuvuus tukee ihmi-
sen hyvinvointia ja elaméanhallintaa, kun taas sairas riippuvuus muodostuu haitalli-
seksi ja pakonomaiseksi seka vaikuttaa haitallisesti monilla eri elaménalueilla.
Riippuvuuteen sairastuneen ihmisen elamassd muut tarkeat asiat menettavat
merkityksensd, koska sairauteen olennaisesti liittyy pakonomaisuus. Terveelle ih-
miselle tapahtunut ehdollistuminen johonkin riippuvuutta aiheuttavaan aineeseen
tai toimintaan ei aiheuta riippuvuutta, vaan han kykenee harkitsemaan ja hillitse-

maan toimintojaan. (Forsberg & Vehkaoja 2013.)



Riippuvuuden synnyssé tapahtuu aivoissa erilaisia hermostollisia muutoksia (Kos-
ki-Jannes 2009). Esimerkiksi Joutsan (2009) tutkimuksen mukaan rahapelaamisen
yhteydessa dopamiinia vapautui aivojen mesolimbisessa jarjestelmassa seka peli-
riippuvaisilla henkiloilla ettd terveilla vapaaehtoisilla. Dopamiinia vapautui huoli-
matta pelaamisen tuloksista (Joutsa 2012). Dopamiini on keskushermoston valitta-
jaaine, joka osallistuu tunteiden saatelyyn ja aiheuttaa ihmisessad mielihyvan ko-
kemuksia (Kaasinen, Halme & Alho 2009). Fysiologisten ja neurokemiallisten muu-
tosten ohella riippuvuutta yllapitdvat myos uskomukset kyseisen toiminnan tai ai-
neen ylivertaisuudesta seka muiden vaihtoehtojen sopimattomuudesta itselle.
(Koski-Jannes 2009.)

Yleisesti peliriippuvuus ymmarretaan rahapeliriippuvuutena. Tassa tyossa peli-
riippuvuus kohdistuu digitaalisiin peleihin. Digitaalisilla peleilla tarkoitetaan tassa
yhteydessa konsoli-, tietokone- ja verkkopeleja seka mobiililaitteita, kuten kanny-
koilla pelattavia peleja. Pelilaitteita ovat tietokoneet, pelikonsolit, kasikonsolit ja

matkapuhelimet.

Peliriippuvuus on psyykkinen seka toiminnallinen riippuvuus, jossa ihminen on
riippuvainen erilaisilla pelikonsoleilla tai tietokoneella pelattavista peleista. Pelaa-
minen voi aiheuttaa mielihyvaa, jota on vaikea korvata, jolloin syntyy riippuvuus.
Lapsille peliriippuvuus kehittyy suhteellisen helposti, silla lapsi on kasvuvaiheessa
valmis vastaanottamaan kaikkea ulkoa tulevaa. Koukuttavaksi peleista tekee nii-
den vuorovaikutteinen viihdemuoto, joiden pelaamisessa tarvitaan aktiivista osal-
listumista. Koska pelaaja voi olla osa pelin tarinaa, han voi omalla toiminnallaan
vaikuttaa juonen etenemiseen. Viehatys perustuu usein myos siihen, ettd paljon
pelaamalla pelissa edistyy ja mahdollisuudet menestymiseen paranevat. Pelit tar-
joavat aina uusia tavoitteita ja haasteita, joiden saavuttaminen antaa onnistumisen
kokemuksia ja palkitsee. Pelaamisen taustalla voi olla erilaisia motiiveja, kuten
erilaisten elamysten ja haasteiden hakeminen seka sosiaalisuus, eli mukava te-
keminen ja ajanvietto kavereiden kanssa. Peleissd menestyminen voi tuoda arvos-
tusta muilta pelaajilta ja kavereilta. Esimerkiksi verkossa pelattavien roolipelien
menestyvélle pelaajalle tarjotaan jatkuvasti palkintoja, jotka pitavat pelaajan mu-
kana pitkaan. Irrottautuminen pelista voi olla vaikeaa, koska pelilla ei ole selkeda

loppua. Toisille pelit tarjoavat myos irtioton arjesta, kun erilaiset arsykkeet (aani,



kuva ja fyysinen kokemus) auttavat uppoutumaan pelien maailmaan. (Luhtala, Sil-
vennoinen & Taskinen 2011, 1-7.) Ihminen voi tulla riippuvaiseksi esiintymisen ja
pelaamisen tuottamasta adrenaliinipurkauksesta. Esimerkiksi Facebookin, konso-
lipelien ja nettipelien kayttéon syntyy helposti riippuvuus. Talldin riippuvaisen hen-
kilon voi jopa mahdoton olla ilman kannykk&a tai tietokonetta. (Forsberg & Vehka-
oja 2013.)

2.3 Lasten mediankaytt6

Nykyajan lapsi oppii mediakulttuurin kayttajéksi jo ennen kuin osaa lukea. Jo alle
vuodenikaisista lapsista [6ytyy digitaalisien pelien, internetin ja kannykan kayttajia,
joskin alle kaksivuotiaiden mediankéayttd tapahtuu p&déasiassa vanhempien, mutta
myO6s vanhempien sisarusten parissa. 5-6-vuotiaana alkaa pelien pelaaminen seka
internetin kayttd ja 7-8-vuotiaana median kayttd alkaa vakiintua lapsen arjessa.
(Kotilainen 2011).

Vanhempien lisdantyva rooli mediakasvattajina konkretisoitui vuonna 2012, kun
kymmenvuotias tyttd oli laittomasti kotona ladannut musiikkia netista. Tama johti
siihen, etta poliisi takavarikoi tyton kaytossa olleen tietokoneen. Tama tapaus
muistutti siita, ettd lasten mediakasvatuksen tarvetta ja tietoteknisia valmiuksia ei
tule aliarvioida. (Kero 2012.)

Mediakasvatusseuran (Salokoski & Mustonen 2007) teettdmassa katsauksessa
tuli ilmi, ettd mediasisalloilla on laajasti vaikutusta lasten ja nuorten identiteetin,
tunne-elaman, tiedolliseen kehitykseen sek&a sosiaaliseen ja fyysiseen kehityk-
seen. Lahes jokainen kouluik&inen lapsi on pelannut jotain digitaalista pelid ja osa
heista pelaa saanndllisesti (Luhtala ym. 2011, 4). Mediakasvatusseura ry:n ope-
tus- ja kulttuuriministerion rahoituksella toteuttamassa tutkimuksessa (Paajarvi
2012) kavi ilmi, ettd 7-11 -vuotiaat lapset kayttavat mediaa monipuolisesti. Suurin
osa tutkittavista lapsista (N=1137) pelasi digitaalisia peleja ja katsoi televisiota tai
kuvatallenteita vahintaan viikoittain. Poikien ja tyttdjen mediankaytbéssa on huo-
mattavia eroja. Pojat kayttavat digitaalisia peleja ja internetia huomattavasti
enemman, seka ovat itsendisempia kayttajia, kuin samanikéiset tytot. (Pagjarvi

2012.) Digitaalisten pelien maailma on hyvin monipuolinen ja laaja. Suuren vali-
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koiman vuoksi jokainen loytaa sielta itselleen sopivaa ajanvietetta. Pelaaminen
onkin parhaimmillaan hyddyllinen ja viihdyttava ajanviettotapa, jonka avulla voi
oppia monia uusia asioita. (Luhtala ym. 2011, 4.) Mediankayttdé on olennainen osa
jokaisen lapsen elaméa ja median vaikutukset nakyvat selvasti lasten kehitykses-
sa. Mediakulttuuri tuo lapselle nykyaan paljon materiaalia, mutta se kuinka materi-
aali on lapsen saatavissa, on paljon vanhemmista ja lapsia valvovista tahoista
kiinni. (Paajarvi 2012.)

2.4 Lasten pelaamisesta aiheutuvat terveyshaitat

Tietokonepelien pelaamisen haitat voivat olla psyykkisid, sosiaalisia ja fyysisia.
Mita pidempaan lapsi karsii riippuvuudesta, sitd pahempia ja moninaisempia haitat
ovat. Aluksi haitat voivat ilmeté vain yhdenlaisena haittana esimerkiksi fyysisena,
jolloin kaikenlainen normaali lapsen elamaan kuuluva liikkuminen vahentyy radi-
kaalisti. Pelkastaan likunnan vaheneminen aiheuttaa kasvavassa lapsessa lukui-
sia terveyshaittoja. Lilkkkumattomuus altistaa lapset lihavuuteen ja sen myoéta yli 20
sairauteen tai sairauden esiasteeseen, kuten 2-tyypin diabetekseen, sydan- ja ve-
risuonisairauksiin ja tuki- ja liikuntaelinsairauksiin. (Isoméki, Jalonen & Ylipelkonen
2012.)

Lasten ylipaino on lisddntynyt Suomessa ja tAaman mukana ovat lisaantyneet myos
sydan- ja verisuonisairaudet. Tuki- ja liikuntaelimet karsivat liiallisesta liikkumatto-
muudesta eli pitkaaikaisesta istumisesta ja tietokoneella pelaamisesta. Tuki- ja
likuntaelimist eivat paase kehittym&an, mikd tuo mukanaan erilaisia sairauksia,
kuten kyynarpaa-, ranne- ja niskavaivat. Fyysiset haitat ovat aina yksilollisia. (Luh-
tala ym. 2011, 8-13.) Niska-hartiaseutu ja olkapaa alueen seka alaselan kivut ovat
yha tavallisempia vaivoja nuorten keskuudessa ja ovat aiheutuneet liiallisesta "ruu-
tuajasta”. Sydan- ja verisuonitauteihin sairastuminen on lapsillekin todellinen riski.
Taman terveyshaitan takana voidaan pitaé lasten fyysisen liikunnan vahentymista.
(Isomaki ym. 2012.) Yli 20-vuoden ajalta on tiedetty videopelien pelaamisesta koi-
tuvista fyysisista haitoista. Pelaajat ovat saaneet pitkdaikaisen pelaamisen seura-

uksena iho-, nivel-, lihas-, niska-, kyynarpaa-, ranne- ja olkapddvammoja. Lisaksi
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he voivat karsia yokastelusta seka joissain tapauksissa epileptisistd kohtauksista.
(Weinstein 2010, 269.)

Sosiaalisia ja psykologisia haittoja ovat esimerkiksi eristaytyminen ja sosiaalisten
suhteiden kaventuminen. Riippuvuuden pahentuessa myos eristdytyminen pahe-
nee. Koulumenestyksen heikentyminen, masennusoireet ja stressireaktiot ovat

myds merkkeja peliriippuvuudesta. (Luhtala ym. 2011, 8-13.)

Psykologisia haittoja pelaamisesta on havaittu olevan, jos kyseessa on liika pe-
laaminen tai peliriippuvuus. Psyykkiset haitat ovat yleensa vaarallisia, mikali liika-
pelaaminen on kohdistunut vékivaltaisiin peleihin. Vaikka Suomessa on tutkittu
peliriippuvuutta aika vahan, on silti raportoitu kouluterveydenhoitajien kokemuksia
heidéan kohtaamisestaan oppilaiden kanssa, jotka karsivat psykososiaalisista oi-
reista pelaamisen takia. Yha lisdantyvan ruutuajan on havaittu vaikuttavan lasten
keskittymiskykyyn ja muistihairididen ilmentymiseen. Peliriippuvaisella henkil6lla
pelaaminen vie paljon aikaa paivasta, jolloin se aika mika on varattu koulutdiden
tekemiseen, kuluukin pelaamiseen, jolloin myds kiinnostus koulunkayntiin heikke-
nee. Pelaaminen vaikuttaa haitallisesti myos lapsille tarkedan unensaantiin, silla
monilla lapsilla pelaaminen sijoittuu iltaan ja yohon. TAma vie paljon aikaa tarkeis-
t& unensaantiin tarkoitetuista tunneista, mika aiheuttaa edelleen lisda haittoja lap-
selle. (Kalaranta & Lappi 2013.)

Peliriippuvainen voi karsid masennuksen oireista ja ahdistuksesta, koska materi-
aali, jota lapsi ndkee internetin ja pelien valitykselld, on liian voimakasta, kuten
vakivalta ja pornografia. Oireita voivat olla muun muassa masennus, ahdistus, pe-
lokkuus, aggressiivisuus, keskittymisvaikeus ja erilaiset kaytoshairiot. Peleissa
esiintyy usein negatiivisia kaytdsmalleja lapsille, joita lapsi tahtomattaan ryhtyy
kopioimaan: Kiroilun lisdéntyminen, voimankayttd ja aggressioiden lisaantyminen
itse&é&n ja muita kohtaan. Peliriippuvainen lapsi voi rakentaa itselleen vaaran maa-
ilmankuvan ja vaaristyneita ajatuksia muiden inmisten asemasta. Sosiaalisten suh-
teiden karsiminen on tyypillista liikapelaajalle. Lapsen kommunikointi muiden las-
ten kanssa tapahtuu tietokoneen valitykselld, jolloin sosiaalinen kanssakayminen
jaéd muiden lasten kanssa vahaiseksi ja toissijaiseksi. Peliyhteis6t voivat olla hy-
vaksi lapselle, mutta liiallinen eristaytyminen pelimaailmaan ja sen yhteisoihin on

henkisesti haitallista lapselle. (Kalaranta & Lappi 2013.)
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Vuonna 2010 LIKES -tutkimuskeskus teki tutkimus- ja kirjallisuuskatsauksen Nuori
Suomi ry:n hankkeesta: Liikunnasta syrjaytyneiden lasten ja nuorten fyysinen akti-
vointi. Tutkimus- ja kirjallisuuskatsaus kertoo hyvin miten tarkeaa on aikaisessa
nuoruudessa saada lapsi likkumaan istumisen sijasta. Liikunta véhenee siirrytta-
essa aikuisikdan ja likunnan tasokin alenee raskaasta liikunnasta. Liikkumaton
elamantapa sailyy aikuisikdén ja siité tulee opittu tapa. Liikuntaa on syyta tukea
lapi lapsen nuoruuden lukuisien eri positiivisten terveysvaikutusten takia. (Rajala,

Haapala, Kantomaa & Tammelin 2010.)

2.5 Pelaamisen hyodyt lapselle

Pelaaminen ei aiheuta pelkastdan negatiivisia vaikutuksia, vaan silla voi olla myos
positiivisia vaikutuksia. Oikein kaytettyna pelaamisella saavutetaan lukuisia hyoty-
vaikutuksia: sosiaalisten suhteiden kasvaminen, ryhmé&an kuuluminen, yhteistyo-
taitojen kehittyminen, liikkuntapelien liikkumaan motivointi, tiedon prosessoinnin
taidot, strateginen ajattelu ja nopeampi paatoksentekokyky ovat muutamia pelaa-
misen positiivisia vaikutuksia. Myds kirjoitus- ja lukutaidot kehittyvat pelaamisen
my6ta. (Luhtala ym. 2011, 10.)

Digitaaliset pelit ovat parhaimmillaan hyvien kokemusten ja nautinnon lahteita. Ne
tarjoavat pelaajan mukaan haluttavan haasteen, jota voi sdataa. Peleissa on sel-
keita tavoitteita ja pelaaja saa valitonta palautetta. Pelaaja kehittyy taitavammaksi
asteittain pelatessaan. Pelien vetovoimaa voidaan valjastaa hyddylliseksi esimer-
kiksi oppimisen tukemiseen, silla lapset ovat valmiita suureen omistautumiseen
saadakseen tuloksia ja menestydkseen pelissaan. Tama into voidaan néhda esi-
merkiksi kielten opiskelulla. Pelaaja ei aluksi osaa pelata pelia, joten hanen on
luettava ohjekirjaa tai etsittava neuvoja netistd. Koska useimmat pelit ovat englan-
ninkielisia, on heidan kdannettava sanat omalle kielelle ja opittava kyseinen sana,
jotta voivat edeta pelissaan. Samalla kehittyy tiedonhakuosaaminen. (Ermi, Helio,
& Mayréa 2004, 62-63.)

Usein sanotaan, ettd pelaamisessa kehittyy ainoastaan silma-kasi-koordinaatio,
mutta todellisuudessa oppiminen on paljon laajempaa. Pelaaminen ei kehita vain

silma-kasi-koordinaatiota, vaan voidaan olettaa, ettd lapset jotka elavat nykymaa-
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iImassa, ovat oppineet jo aivan pienesta lapsesta elaméaan tietotekniikan maail-
massa. Pelaamisella on yhteytta kehittyneempaan informaation lukemiseen, pa-
rempaan kykyyn jakaa keskittyminen useaan kohteeseen samalla sekéa taitoon
loytaa saantoja ja kaavoja. Digitaalisten pelien yhtena keskeisena oppimistekijana
saattaa olla tietynlainen pelien tahdissa eteneva oppimisprosessi, joka edellyttda
pelaajaa omaksumaan aina lisé taitoja pelisséd edetesséén ja kayttamaan jo opit-
tuja taitoja uusien pohjana. (Ermi ym. 2004, 63-65.) Ronimuksen vaitéskirjan
(2012, 123) mukaan Eka-pelin avulla lukemaan oppiminen oli motivoivaa ja lasten
todettiin keskittyvan pelaamiseen paremmin kuin muihin lukemisen harjoittelua

sisaltaviin oppimistilanteisiin.

Pelien voima ja pelaamisen hallinta—tutkimusprojektissa (Ermi ym. 2004) tutkittiin
lasten pelimaailmaa ja heitd myods haastateltin muun muassa oppimisen ja pe-
laamisen yhteydesté. Haastatteluissa lapset itse nékivat pelaamisen vain viihteena
eivatka kokeneet siitéd olevan muuta hyotya kuin hauskanpito, mutta aikuisen na-

kokulmasta he saivat pelaamisesta muutakin hyotya, kuin ajanvietetta.

Tutkimuksessa olevien lasten vanhemmat nakivat myoés oppimismahdollisuuksia
peleissa. Vanhemmat kokivat, etta peleistd voidaan oppia paitsi koulutaitoja ja op-
pimissisaltdja, myos yleisemman tason ajattelu- ja paattelytaitoja seka sosiaalisia
taitoja. Tutkimuksen tuloksissa n&htiin koulumaisen pelaamisen kannustavan ja
motivoivan lapsia ja kehittavan heita monilla erilaisilla tavoilla. Ongelmanratkaisu
ja oppimishalu kasvoivat, englannin kielen opiskelu, looginen ajattelu- ja paattely-
kyky, tietotekniset taidot ja tiedonhaun taidot kasvoivat. Myds silmé&-kasi-
koordinaatio kehittyi, sorminapparyys, tilanhahmotus ja keskittymiskyky kehittyivat

seka sosiaaliset taidot kehittyivat yhdessa pelaamisella. (Ermi ym. 2004, 68-71.)
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3 KOULUIKAISEN PELIRIIPPUVUUDEN EHKAISY

Terveyden edistdmisen paamaarana on pidentaa yksilon odotettavissa olevaa
elinikaa. Kaikki toiminta terveyden edistdmiseksi lisdd terveyden oppimista. Te-
hokkaan toiminnan tekijoitd ovat koulutus ja saatavuus. Terveyden edistamisella
pyritddn sairauksien ehkaisyyn eli preventioon. Téalla tarkoitetaan keinoja, joilla
yllapidetaan terveytta minimoimalla sairauksien aiheuttamat haitat ja vaikuttamaan
tautien ilmaantumiseen. Sairauksien ehkaisylla pyritdan estamaan sairauden synty
ja nadin minimoimaan tai saattamaan hoito tarpeettomaksi. Sairauksien ehkaisylla
pyritddn pitdmaan yksilo tai yhteisd toimintakykyisend sekd saastamaan sairaan-
hoidon kustannuksissa. (Forsberg & Vehkaoja 2013).

Ongelmapelaamisen ja peliriippuvuuden ehkaisemiseksi on tarkeaa vahvistaa lap-
sen suojaavia tekijoita hyvilla perhe- ja ystavyyssuhteilla seka turvallisella lahiym-
parist6lld, johon kuuluu kodin lisdksi koulu ja sen lahiymparistd. Avainasemassa
ovat lapsen vanhemmat, jotka ovat vastuussa riskien havainnoimisesta ja tiedot-
tamisesta lapselle. Esimerkiksi turvallisten rajojen asettaminen lapselle on yksi
ehkaiseva tekija. (Luhtala ym. 2011, 43-47.) Vanhempien tulee my6s varmistaa
etta lapsilla on riittvasti muita harrastuksia peliharrastuksen liséksi, jolloin lapsella
on mielenkiintoa myés muihin asioihin (Griffiths 2003). Lasten pelaaminen saa
usein vaikutteita lahiyhteisolta ja vanhemmilta, jotka hyvaksyvat runsaan pelaami-
sen. Kasvuidssa olevat lapset seuraavat lahipiirissd olevien sukulaisten tai van-
hempiensa pelaamista ja voivat ottaa heistd mallia. Vanhempien suhtautuminen ja
asenteet pelaamiseen ja television kayttoéon ovat tarkeita, koska varhain aloitettu
runsas pelaaminen altistaa lapsen peli- ja rahapeliongelmille myéhemmassa ias-
sa. (Luhtala ym. 2011, 35-34.) Varhainen puuttuminen liikaan pelaamiseen ja tie-
tokoneen kayttoon on yksi ennaltaehkaiseva tekija myods Arolan & Havulan (2012)
tekeman tutkielman mukaan. Mikali vanhemmat eivat hallitse omaa rahapelaamis-
taan, altistaa se lapsia saamaan peliongelmia aikuisialla. Sitéa todennakodisempaa
on lasten saada pelaamisesta aiheutuvia ongelmia aikuisena, mita aikaisemmin

liiallinen pelaaminen on aloitettu. (Luhtala ym. 2011, 35-34.)

Vanhemmat ovat pddasiassa vastuussa myos siitd minkalaista pelimateriaalia he

antavat lastensa kayttoon. Suomen lainsaadantd maaraa alaikaisille tarjottavista
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kuvaohjelmista seuraavaa: "Alaikaiselle kuvaohjelman tarjoaminen on kielletty, jos
ohjelman ikaraja on 18 vuotta. Kuvaohjelman tarjoajan on huolehdittava siitd, ettei
kuvaohjelma, jonka ikaraja on 7, 12 tai 16 vuotta, ole tata ikarajaa nuoremman
lapsen katseltavana. Kuvaohjelmalla tarkoitetaan téssa laissa elokuvaa, televisio-
ohjelmaa, pelid tai muuta liikkuvina kuvina teknisin keinoin katseltavaksi tarkoitet-
tua sisaltéa.” (L 17.6.2011/710.)

Vanhemmat ovat vastuussa siita, etta pelien sisélté on turvallista, kuten valvomal-
la, ettd pelien ikarajoitus vastaa lapsen ikaa. Ikarajoitukset ovat peleissa ilmoitettu
PEGI -jarjestelmélla. PEGI — rajat ovat: 3, 7, 12, 16 ja 18. Rajoitukset ovat suh-
teutettuja lasten ja nuorten eri kehitysvaiheisiin. Pelipakkauksien kyljessa on ilmoi-
tettu millaista kyseisen pelin siséltd on erilaisin sisaltosymbolein (Luhtala, ym.
2011, 17, 20, Paavonen, ym. 2011, 1565).

Peliriippuvuutta ehkaiseva toiminta on hyva aloittaa keskustelemalla lapsen kans-
sa. Keskustelun on syytéa olla rakentavaa, esimerkiksi, mita lapsi ajattelee omasta
pelaamisestaan ja hyvinvoinnistaan. Kuuntelemalla ja kysymalla vanhemman on
helppo saada tietoa pelimaailmasta seka siitéd, mika siina on tarkeaa. Kokeilemalla
itse pelaamista vanhempi oppii ymmartamaan lastaan paremmin, miten pelien
maailma toimii ja mika pelaamisessa kiehtoo. Tarkoituksena on keskustelun avulla
l6ytaa yhteinen nédkemys lapsen tilanteesta ja samalla motivoida hanet pohtimaan
omaa elamanhallintaansa. Peleihin, niiden ikérajoituksiin ja peleihin liittyviin ilmidi-
hin kannattaa tutustua mahdollisuuksien mukaan, jolloin osallistuminen pelin os-
toon myds helpottuu ja siihen on helpompi vaikuttaa. Tietdmys peleista ja niihin
liittyvista asioista auttaa valitsemaan sopivia peleja lapsille, asettamaan jarkevia

rajoituksia ja keskustelemaan peleista perustellusti. (Luhtala ym. 2011, 17.)

Vanhemman kannattaa laatia lapsen kanssa yhteiset saannot pelaamisesta ja tie-
tokoneen kaytostd. Perheen aikuisten on myods hyva varmistaa, etta itse pysyy
tietokoneen kaytossa kohtuudessa esimerkiksi kirfjaamalla sen kaytt6d sopimuk-
sen mukaan. Vanhemman esimerkki on tarkea tassakin asiassa. Saannot kannat-
taa laatia yhdessa lapsen kanssa, silla kun sddnnét on mietitty yhdessa, on lapsen
niihin helpompi sitoutua. Pelaamiseen liittyvista saannoistd kannattaa myos kes-

kustella lasten kavereiden vanhempien kanssa. Nain samat sdannét ovat patevia
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myo6s kodin ulkopuolella, siella missa lapsi kayttda aikaansa pelaamalla. (Luhtala
ym. 2011, 17.)

Paajarven (2012) tutkimuksen mukaan valtaosa vastaajista olivat tyytyvaisia sii-
hen, ettd kotona on median kayttoon liittyvid rajoituksia. Rajoitukset kannattaa laa-
tia huolellisesti ja konkreettisesti. Pelaamiselle on hyva maarittda kuinka kauan
saa kerralla pelata ja kuinka usein pelataan. Kun peliaika on lopuillaan, on lasta
siitd hyva muistuttaa hyvissa ajoin, jotta han osaa soveltaa ajan kayton pelin kul-
kuun. Nain lapselle annetaan aikaa valmistautua. Pelipaivakirjan pitaminen on hy-
va tapa seurata pelikoneen parissa vietettya aikaa. Paivakirjaan on hyva merkitéa
myoOs tuntemuksia, joita pelaaminen on mahdollisesti aiheuttanut, mika on hyva
apu pelaamisesta keskusteltaessa. (Luhtala ym. 2011, 17.) Miké&li sovituista s&an-
noista ei pideta kiinni, on vanhempien harkittava pelilaitteen poistamista kaytdsta
joksikin aikaa. (Griffiths 2003).

Lasten paasya haitallisille nettisivuille voi rajoittaa laittamalla tietokoneeseen niin
sanottu lapsilukko tai esto-ohjelma. Tastad on hyvéa keskustella perustellusti lapsen
kanssa miksi rajoitus on laitettu. Aikuisen on kuitenkin hyva muistaa, ettd esto-
ohjelmat eivat kuitenkaan ole aukottomia ja teknisesti lahjakkaat lapset pystyvat

ne kiertamaan helposti. (Luhtala ym. 2011, 17.)

Lasten tulee saada apua liialliseen pelaamiseen kouluterveydenhuollosta seka
nuorisoasemilta. (Frantti-Malinen 2012.) Apua peliriippuvuuteen voi hakea myo6s
Mannerheimin lastensuojeluliiton vanhempainpuhelimesta (Luhtala ym. 2011, 46-
48). Frantti-Malisen (2012) tekeman kirjallisuuskatsauksen mukaan talla hetkella ei
l6ydy nayttoa siita, ettéa kouluterveydenhoitajat osallistuisivat liiallisen pelaamisen
ja nettiriippuvuuden ehkaisyyn. Myoskaan liiallisesta pelaamisesta tai internetin
kaytosta karsiville ei viela ole olemassa erillisia hoitopalveluja Suomessa. (Frantti-
Malinen 2012.) Weinsteinin (2010) tutkimuksessa kerrotaan, ettd Yhdysvalloissa,
Kanadassa, Kiinassa ja Hollannissa on avattu hoitolaitoksia videopeliriippuvuuden
hoitoon. Lisaksi tutkimuksessa on selvitetty, ettd videopelirippuvuuden hoidosta
on toistaiseksi vain vahan Kkliinisia tutkimuksia ja meta-analyyseja. Kirjallisuuskat-
sauksen tuloksien mukaan kouluterveydenhuollon resurssit ja asiantuntemus eivat

yksin riitd riittavan laadukkaaseen terveyden edistamisprosessiin, vaan se edellyt-
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taa tutkimus- ja analyysiosaamista, projektinhallinnan osaamista seka perhetyon ja
psykiatrian lisdresursseja. (Frantti-Malinen 2012.)
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4 OPINNAYTETYON TAVOITE JA TARKOITUS

Opinnaytetyon tavoite on tuottaa tietoa lasten peliriippuvuuden ehkaisysta ja pe-
laamisen terveysriskeistd. Opinnaytetyon tarkoituksena on toteuttaa systemaattis-
ta kirjallisuuskatsausta soveltaen tiivis opas lasten peliriippuvuuden ehkaisysta
vanhemmille ja kasvattajille. Opasta voidaan jakaa vanhemmille kasvatuksen tu-
eksi ja eri terveydenhuollon sektoreiden kayttéon. Oppaan avulla voidaan auttaa
vanhempia toimimaan oikein peliriippuvuuden ehkaisyssa seka auttaa vanhempia

ymmartamaan nykypaivan mediakulttuurin tuomat haasteet kasvatuksessa.
Kirjallisuuskatsausta ohjaavat tutkimuskysymykset:
1. Miten ehkaistaan lasten peliriippuvuutta?

2. Millaisia terveysriskeja lasten pelaamiseen liittyy?
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5 OPINNAYTETYON TOTEUTUS

Tama opinnaytetyon aineiston haku toteutettiin kayttden kirjallisuuskatsausta. Kir-
jallisuuskatsauksen tarkoituksena on jarjestelmallinen ja kriittinen kirjallisuudenke-
raaminen ja analysointi perustellusti (Stolt & Routasalo 2007, 58). Loydetyista tut-
kimuksista valitaan tietyt tutkimukset kayttaen tarkkoja poissulku- ja sisaanottokri-
teereitd, koska halutaan 16ytaa tutkimusta varten oleelliset tiedot. Oleellisten tieto-
jen on vastattava tutkimuskysymyksiin, jotta ne voidaan kirjallisuuskatsaukseen
hyvaksya. (Johansson, Axelin, Stolt & Aari 2007, 2-7.)

Opinnaytety0 toteutettiin soveltaen systemaattista kirjallisuuskatsausta tiedon ko-
koamiseen, jonka avulla saatiin koottua tiivis tietopaketti lasten peliriippuvuuden
ehkaisysta. Tiedonhaku opinnaytetydssa toteutettiin kayttamalla mahdollisimman
uusia lahteita, joten aineistojen haku rajattiin vimeisen kymmenen vuoden eli vuo-
sien 2002-2012 valille. Tietoa haettiin elektronisesti ja manuaalisesti kayttaen ha-
kukonetta aluksi ilman rajausta, myohemmin rajauksen kanssa. Manuaalinen tapa
tiedonhaussa oli etsia tietoa korkeakoulukirjastosta lukien hoitotieteellisia artikke-

leita ja muita aiheeseen liittyvia teoksia.

Opinnaytetyon tiedonhaku toteutettiin kayttdmalla luotettavia tiedonhakukoneita.
Kaytimme aineiston haussa ammattikorkeakoulujen tietokantaa Plaria. Ulkoisina
hakukoneina kaytimme PubMed, Aleksi, Nelli, ja Medic hakukoneita. Haimme tie-
toa myds manuaalisesti, joka tarkoittaa, etta niité aineistoja ei l16ydetty hakukonei-
den avulla. Hakusanoina kaytimme sanoja lasten, peliriippuvuus, riippuvuus, en-
naltaehkaisy, pelaaminen, videopelit, digitaaliset pelit, terveyshaitat, child, video-
games ja addiction. Kaytimme néaita hakusanoja, koska ne vastasivat meidan
opinnaytetyon tutkimuskysymyksiin. Hakusanoja jouduttin muokkaamaan ja kat-
kaisemaan, koska pelkilla hakusanoilla haluttuja tuloksia ei valttamatta saatu. Kay-
timme hakusanoissa paaasiassa muotoja: last?, likapelaam?, riippuv?, pelaami?
videope? digitaali?, ehkais? ? -merkki tarkoittaa tadssa yhteydessa hakusanan kat-
kaisumerkkid. Kun hakua toteutettiin englanninkielisessa hakukoneessa, hakusa-

noissa kaytettiin myos katkaisua.

Hakua tehtdessa loydetyistd aineistoista tarkasteltiin ensin otsikkoa ja mikali se

vastasi tutkittavaa artikkelia tai oli luotettavuuskriteerien mukainen, otettiin artikkeli
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tarkempaan kasittelyyn. Artikkelista tarkasteltiin ensin tiivistelma, jolloin rajausta
tarkennettiin, koska mikali tutkimus ei kasitellyt kouluik&isia lapsia tai kasitteli ra-
hapeliriippuvuutta, ei artikkeleita hyvaksytty tdhan kirjallisuuskatsaukseen. Artikke-
leiden lukemista jatkettiin kokonaisuudessaan ja mikali ne eivat vastanneet tutki-
mustuloksissaan taman opinnaytetyon tutkimuskysymyksiin, jatettiin ne pois. Jot-
kut artikkelit saattoivat tosin antaa vastauksia tutkimuskysymyksiin, vaikka ne eivat
suoranaisesti kasitelleet tutkittavaa aihetta. Siksi artikkeleiden huolellinen lukemi-
nen oli tarkeda tassa vaiheessa. Joistakin artikkeleista |6ytyi myds molempiin tut-

kimuskysymyksiin vastauksia. (Liite 1.)

Hakukoneita ja muita hakumenetelmia kayttaen loytyi muun muassa Seuraavia

vastauksia:

Nelli: Jouduimme tarkentamaan useita hakusanoja katkaisemalla ja niitd muok-
kaamalla ja yhdistelemalla, koska esimerkiksi pelkastaan kayttamalla hakusanaa
last? saatiin tuloksia 2612. Kun kaytimme hakusanoja Last? pelaami?, saatiin tu-
loksia kaksi, joista toinen valittiin rajauksen perusteella. Nelli-hakukoneella paa-
simme kayttamaan myods Theseus —tietokantaa, josta [6ysimme taman opinnayte-

tyon kaltaisia opinnaytetdita.

Medic: Parhaiten tuloksia saimme, kun katkaisimme hakusana children and video
games eri tavoilla kuten child? ja video? Enimmillaan tuloksia I6ytyi 39, joista hy-
vaksyttiin seitseman ja kun rajausta tarkennettiin, otettiin opinnaytetydhén mukaan

kolme artikkelia.

Aleksi: Kaytimme samoja hakusanoja, kuin muissa hakukoneissa, mutta emme
saaneet rajauksen jalkeen hyvaksyttavia artikkeleita opinnaytety6hén mukaan

otettavaksi.

PubMed: Hakusanoilla: children, video games loytyi 190 artikkelia. Kun lisasimme
hakusanaksi addiction, saatiin hakutuloksia 15. Naistd tutkimukseen ei otsikon
perusteella saatu yhtdan artikkelia, mutta niitd tarkemmin tutkimalla 16ysimme tut-

kimuskysymykseen vastaavan artikkelin.
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Kaytimme myo6s luotettavien tutkimusten/artikkeleiden lahteitd apuna tiedon haus-
sa, koska tiedonhaun aikana huomasimme, ettei valitsemastamme aiheesta |0yty-

nyt hakemaamme tietoa kayttamillamme hakusanoilla.

Tassa tyossa aineiston analyysina sovellettiin sisallon analyysia, koska sita voi-
daan kayttaa artikkeleiden ja muun kirjallisen materiaalin analysointiin systemaat-
tisesti ja objektiivisesti. Sisallon analyysia kayttdamalla pyritddn saamaan tutkitta-
vasta ilmiosta kuvaus yleisessa ja tiivistetyssd muodossa. (Tuomi & Sarajarvi
2009, 95,103.) Tutkimukset, jotka valittiin aineistoon mukaan, analysoitiin sisallélli-
sesti aineiston laadukkuuden ja tutkimuskysymysten mukaan.

Aineistosta etsittiin vastauksia molempiin tutkimuskysymyksiin. Valituista aineis-
tosta tehtiin taulukko, josta ilmeni tekija, tutkimuskohde ja saadut tutkimustulokset.

Nama aineistot pelkistettiin ja jaettiin alakategorioihin ja edelleen paakategorioihin.

Aineistosta lahteva prosessi kuvataan aineiston pelkistamisenda, abstrahointina ja
ryhmittelyna. Pelkistimisessa aineistosta koodataan ilmaisuja, jotka liittyvat tutki-
mustehtaviin. Abstrahoinnissa muodostetaan yleiskasitteiden avulla kuvaus tutki-
muskohteesta. Ryhmitelless& aineistoa yhdistetaan pelkistetyista ilmaisuista yh-
teenkuuluvat asiat. Kun halutaan pelkistaa aineistoa, on siltd kysyttava tutkimus-
tehtavan mukaisia kysymyksia. Ryhmittelyssa kartoitetaan aineiston yhtalaisyyksia
ja erilaisuuksia. Viimeisena abstrahointi toteutetaan kerataamalla yhteen tarkeim-
mat asiat, jotka valitaan aineistoksi. (Kyngas & Vanhanen 1999.) Esimerkki luokit-
telusta koskien tata opinnaytetyota loytyy liitteesta 2.

Tutkitusta aineistosta kootaan tiivis opas. Taman oppaan laatimisessa on tarkeaa,
ettd vanhemmat ja kasvattajat ymmartavat, ettd se on tarkoitettu heille. Oppaan
otsikosta tulee myds selvitd oppan tarkoitus. Tekstin rakenne koostuu oppaan ai-
heesta. (Torkkola, Heikkinen & Tiainen 2002, 44, 53-55.)



22

6 TULOKSET

Tietokone ja konsolipelit tarjoavat monipuolisia ominaisuuksia, jotka tempaavat
palaajan mukaansa. N&ita ominaisuuksia ovat visuaalisuus, vuorovaikutteisuus ja
mukaansatempaavuus. Toisaalta juuri n&ma positiiviset ominaisuudet voivat tehda
peleistda koukuttavan. Hienon visuaalisen maailman ja kehittymismahdollisuuksien
vuoksi tallaiset pelit houkuttelevat pelaajaa pelaamaan aina uudestaan ja yha pi-

dempéén. (Luhtala ym. 2011.)

Tassa opinnaytetytssa tutkimuskysymysten tuloksiksi saatiin: Miten ehkaistaan
lasten peliriippuvuutta: Rajojen ja sdantdjen asettamisella, varhaisella puuttumisel-
la, tarkkailulla, osallistumisella ja keskustelulla, perhe- ja ystavyyssuhteiden yllapi-
tamiselld, turvallisesta lahiymparistosta huolehtimisella seka koulun ja harrastuksi-

en tuella. Terveysriskeiksi osoittautuivat: fyysiset, psyykkiset ja sosiaaliset haitat.

6.1 Vanhempien rooli lasten peliriippuvuuden ehkaisyssa

Rajojen ja sdantdjen asettaminen

Enimmaismaara ruutu- ja peliaikaa paivassa saisi olla kaksi tuntia. Pelattavien pe-
lien pitda vastata lapsen k&4, eli vanhemman vastuulla on, ettd ikarajoituksia nou-
datetaan. Pelaamiselle on laadittava yhteiset sddnnot, jossa lapselle tulee selvaksi
milloin saa pelata ja kuinka pitkdan saa pelata. Peliaika tulee sijoittaa siihen het-
keen paivasta, jolloin lapsen kotitehtavat on tehtynd. Pelaamisen tulisi tapahtua
paikassa, missa lapsen pelaamista voidaan seurata. Vanhemmilla on vastuu huo-
lehtia, ettei lapsi padase eksymaan haitallisille sivuille internetissd pelatessaan.
Tassa voi olla apuna nettisivujen esto-ohjelmat. Vanhemman on pystyttava kom-
munikoimaan rehellisesti ja suoraan, jos lapsen pelaaminen on liiallista tai kannus-
tamaan silloin, kun pelaaminen sujuu saantéjen mukaan. Tarvittaessa vanhem-

man velvollisuus on poistaa peli kaytosta, mikali yhteisia saantodja ei noudateta.
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Varhainen puuttuminen

Varhaisen puuttumisen kannalta monipuolisten harrastuksien tukeminen ja muusta
tekemisesta huolehtiminen on tarkeada, ettei pelaaminen jaa ainoaksi mielenkiin-
non kohteeksi. Vanhempi voi ottaa lapsen mukaan esimerkiksi arjen askareisiin.
Vanhempien asenteet ja kriittinen suhtautuminen pelaamiseen on tarkeda. Van-
hempien tulee pystya kontrolloimaan ja tunnistamaan lapsen saatavilla olevaa
mediaa, silla ohjailemattomalla tai liiallisella median kaytélla on kielteisia vaikutuk-

sia lapsen kehitykselle ja hyvinvoinnille.
Tarkkaile, osallistu ja keskustele

Vanhempien pitdad tarkkailla myds omaa median kayttoa, silla lapsi voi altistua
passiivisesti seuraamalla aikuisten median kayttéa. Vanhemmat ovat lapselle roo-
limalleja ja heidan oma esimerkki tehoaa parhaiten lapsiin. Vanhempien on hyva
tutustua peleihin, joita lapset pelaavat, saadakseen paremman kasityksen lasten-
sa pelimaailmasta. Mikali lapsella havaitaan netti- tai peliongelma, on asia otettava
puheeksi vanhempien kanssa. Perheen kesken pitdisi pystya keskustelemaan,

ettei liiallinen palaaminen kehity peliriippuvuudeksi.

Liséksi vanhempien tulisi kiinnittdd huomiota seuraaviin asioihin peliriippuvuuden
ehkaisyssa: 1) Auttaa loytamaan lapsille sopivia peleja, jotka ovat rajoituksista
huolimatta hauskoja pelata. 2) Puhua lapsille pelien sisallosta, jotta he ymmartavat
todellisuuden ja pelien fiktiomaailman eron. 3) Kannustaa lasta pelaamaan yhdes-

sa muiden lasten kanssa. 4) Suojella lasta pakkomielteiselta pelaamiselta.

6.2 Lahiympariston merkitys lasten peliriippuvuuden ehkaisyssa

Perhe- ja ystavyyssuhteet, turvallinen lahiymparistd, koulu ja harrastukset
ovat lasta suojaavia tekijoita peliriippuvuuden syntyd vastaan, mutta yhtalailla lapsi
voi saada vaikutteita lahiyhteisoltd, joka hyvaksyy runsaan pelaamisen. Kasvuias-
sa olevat lapset seuraavat lahipiirissa olevien sukulaisten tai vanhempiensa pe-
laamista ja voivat ottaa heistéa mallia. Liiallinen pelaaminen tai netin kaytté on asia
mihin pitd& puuttua niin kotona kuin kouluterveydenhuollossa. Kouluterveyden-

huollolla on menetelmakasikirja, joka sisaltaa suosituksia esimerkiksi lasten unen-
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tarpeesta ja oikeanlaisen fyysisen aktiivisuuden maarasta. Unenpuutteeseen Vviit-
taavia merkkeja huomioidaan, kuten vasymysta, mielialaa, keskittymiskykya, ve-
tamattomyytta ja sosiaalisia ongelmia. Mikéli oireita esiintyy lapsella huolestutta-
van paljon, pitaisi kouluterveydenhuollon olla yhteydessa vanhempiin ja selvittda
oireiden syyta ja ottaa selvdd onko liika pelaaminen syy oireisiin. Vertaistukea
voidaan hakea muista lapsiperheista, jolloin he saavat rohkaisua ja vinkkeja val-

voa tarkemmin lapsen pelaamista ja netin kayttoa.

6.3 Liikapelaamisen terveyshaitat lapselle

Liiallisesta ja haitallisesta pelaamiesesta on todettu aiheutuvan psykologisia,
fyysisia ja sosiaalisia haittoja:

Fyysiset haitat ovat kyynarpaa-, ranne-, niska- ja selkaoireet, unettomuus ja
uniongelmat, silmien vasyminen, kuuloharhat, epileptiset kohtaukset ja liikaliha-

vuus liikkumattomuuden vuoksi.

Sosiaaliset haitat ovat sosiaalisten suhteiden pieneneminen, pelien maailmaan
eristaytyminen, pelien rajoittamisesta syntyneet riidat perheessa, huonojen ongel-

maratkaisu- ja kayttaytymismallien omaksuminen peleista (voimankaytto ja Kiroilu).

Psyykkiset haitat ovat masennusoireet, stressirektiot, koulumenestyksen heiken-
tyminen ja mahdollinen riippuvuuskayttaytyminen, vaaristynyt maailmankuva tai
mies/naiskuva, aggressiivisen kayttaytymisen vahvistuminen (jo aggressiivisesti
kayttaytyvat lapset) pelien sisallosta aiheutuvat pelot. Lasten kayttama ruutuaika,
johon pelaaminen voidaan myds laskea, on lisaantynyt viime vuosina. Lisaanty-
neellda ruutuajalla on todettu oleva haitallisia vaikutuksia lasten terveyteen. Myos
runsas videopelien pelaaminen on todettu lisddvan lasten ja nuorten aggressioita.
Runsas vékivaltaohjelmien ja vékivaltaisten pelien pelaaminen liittyy usein lasten
psykososiaalisiin ongelmiin. V&kivaltaisten pelien pelaaminen aiheuttaa lapsille
vihamielisia ajatuksia ja aggressiivisuutta ja hoitamattomana se assosioituu ai-

kuisian kayttaytymiseen.
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7 POHDINTA

7.1 Opinnaytetydn eettisyys ja luotettavuus

Tutkimuksen eettisyys ja luotettavuus rakentuvat tutkimusaiheen valinnan aikana.
Tutkijan pitdd pohtia tutkimuksen aiheen yhteiskunnallista merkitystéa eli onko tut-
kimus hyodyllinen ja miten ja milloin tutkimustuloksia voidaan hyédyntaa. (Kank-
kunen & Vehvildinen-Julkunen 2009, 176-177.) Kirjallisuuskatsauksen luotetta-
vuutta voidaan lisata kirjaamalla tarkasti jokainen vaihe. Téhan kuuluu jokaisen

vaiheen kriittinen arviointi. (Johansson ym. 2007, 53-54.)

Tassa opinnadytetydssa aiheen valinta paatettiin yhdessa opettajan kanssa. Aihe
valittiin, koska aikuisten huoli lasten pelaamisesta on lisdéantynyt. Lasten pelaami-
seen liittyy myds monenlaisia haittoja, joista vanhempien on syytéa olla tietoinen ja

jotka ovat ehkaistavissa.

Opinnaytetyon tutkimuskysymykset ohjasivat aineistonhakua, jotta l6ydettyjen ar-
tikkeleiden asiasisaltd pysyisi rajauksien sisalla. Luettaessa eri aineistoja pyrittiin
varmistamaan etta pysyttiin tutkimussuunnitelmassa ja ty6n tavoitteessa. Aineiston
luotettavuus tarkistettiin pitamalla tiedonhaku rajausten sisalla. Opinnaytetyota
rajatessamme halusimme keskittya digitaalisten pelien peliriippuvuuteen ja rajata
alueen 6-12 -vuotiaisiin kouluikaisiin lapsiin. Tiedonhaussa oli vaikea pysya raja-
uksien sisalla, koska loydetty aineisto koski usein rahapelirippuvuutta tai vanhem-
paa ikaluokkaa. Haimme tutkimusartikkeleita viimeisen kymmenen vuoden ajalta
luotettavista lahteista. Luotettavana l&ahdetté voidaan pitda kun se on tieteellisesti
tutkittua tietoa ja julkaisu on tarkastettu tieteellisten prosessien kautta (Kankkunen
& Vehvilainen-Julkunen 2009, 176-177).

Aineiston valinnassa luotettiin siihen, ettd keratysta aineistosta saatavat tiedot oli-
vat keskenaan yhdenmukaisia seka tieteellisia eli perustuivat tutkittuun tietoon ja

vastasivat tutkimuskysymyksiin.

Opinnaytetyossa tulokset saatiin siséllon analyysia soveltamalla. Tulokset saatiin
ryhmiteltyd, kun aineisto oli luokiteltu pelkistamalla ja jakamalla se oikeisiin kate-

gorioihin.
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Tutkimuksen luotettavuuden arvioinnin kriteereja ovat siirrettavyys, riippuvuus,

uskottavuus ja vahvistettavuus. (Kankkunen & Vehvilainen-Julkunen 2009, 160.)

Opinnaytetyota tehdessa opimme hakemaan tietoa monista eri lahteista ja tunnis-
tamaan milloin l&hde on luotettava. Opinndytetydbmme pohjautui systemaattiseen
kirjallisuuskatsaukseen, joten opimme tadméan tutkimusmenetelman periaatteita
monipuolisesti. Opinnadytetydn tiedonkeruu oli mielenkiintoista ja ammatillisen ke-
hittymisen kannalta hyodyllistd. Opinnaytetyon tekoprosessin aikana tutustuimme
myo6s kansainvalisiin tutkimuksiin ja vertailimme niitd suomalaisten tekemiin tutki-

muksiin, mika oli oppimisen kannalta hyodyllista ja mielenkiintoista.

7.2 Tulosten tarkastelu

Lasten peliriippuvuuden ehkaisysta seka pelaamisen terveyshaitoista on olemassa
tutkittua tietoa. Opinnaytetyon tulokset pohjautuivat kahteen vaitoskirjaan, viiteen
katsaukseen seka tutkielmaan ja opinnaytetyohon. Tutkittua tietoa 16ytyi hyvin pe-
laamisen terveyshaitoista seka jonkin verran pelirippuvuuden ehkaisysta. Van-
hemmille suunnattuja ohjeita 16ytyi hyvin, mutta miten esimerkiksi kouluterveyden-
huolto kaytdnnossa ennaltaechkaisee lasten peliriippuvuutta, 16ytyi vain niukasti
nayttda. Taman perusteella tutkimuksia kouluterveydenhuollon toiminnasta seka
millaisin resurssein he toimivat pelirippuvuuden ehkaisytydssa, olisi syyta tehda

lisaa.

Frantti-Malisen (2013) tekeman opinnaytetyon perusteella ei 16ydy riittavasti perus-
teita siita, ettd kouluterveydenhuolto toimisi riittdvasti netti- ja pelihaittojen ennalta-
ehkaisytybhon ja terveyden edistamistydhon. Opinnaytetyon perusteella kouluter-
veydenhuollolla ei ole riittavasti resursseja pelirippuvuuden ennaltaehkaisyyn tai

hoitoon.

Opinnaytetyon tulosten mukaan lapsi tarvitsee aina jonkun vanhemman tai aikui-
sen tukea median kaytossa, koska lapsella ei vield ole tietoa ja kykya arvioida kriit-
tisesti median lahdetta. Pelien kehittyminen yh&a koukuttavammaksi vaatii van-
hemmilta ja kasvattajilta tarkempaa valvontaa. Peliriippuvuuden ehkéisemiseksi

vanhemman on hyvin oltava itse tietoinen mediamaailmasta ja sen tuomista hai-
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toista. Vanhemman tulee panostaa aikaa ja vaivaa siihen, ettd ymmartaa itse ny-
kyista erittdin monimuotoista mediamaailmaa. Siten hanen on helpompi ymmartaa
my0s pelimaailmaa ja olla tietoinen niin pelaamisen hyvistd, kuin huonoista puolis-

ta ja siten kasvattajana ohjata lasta oikein.

Teoreettisessa viitekehyksessa painotettiin mitd asioita vanhemman tai tervey-
denhuoltohenkildkunnan on hyva ymmartaa, jotta he voisivat ehkaista lasten peli-
riippuvuuden syntya. Heidan tulee ymmartaa kouluikaisen lapsen kehitystaso, riip-
puvuuden syntya, nykyistd mediamaailmaa seka pelaamisen hyétyja ja haittoja.
Haittoina heidan on erityisen tarkeaa ymmartaa terveydelliset seikat, jotka voivat
vaikuttaa pitkalle lapsen myohemp&én elaméaan. Kun kasvattajilla on tieto ja
osaaminen naista seikoista, on heilla teoreettiset valmiudet luoda lapselle turvalli-

nen kasvuymparisto.

Ymmartaékseen sen mita pelia lapsen on turvallista antaa pelata, on vanhemman
ensin tiedettava lapsen kehitystaso. Nain vanhemman on helpompi arvioida, mika
peli on turvallinen ja lapsen ikaan ja kehitystasoon soveltuva peli. Ikérajat pelien
turvalliseen kayttdon on maaratty laissa (L 17.6.2011/710) seka pelien takakansis-
sa ikarajoin ja symbolein (Luhtala ym. 2011, 17). Heid&n on siis tiedettava, mita
laki maaraa ja mita pelipakkauksen merkint6ihin sisaltyy.

Rajojen asettaminen on olennaista lapsen peliriippuvuuden ehkaisyssa. Digitaa-
lisien pelien pelaamiseen saisi kayttaa aikaa paivassa vain 1-2 tuntia. Peliaika tu-
lee sijoittaa siihen hetkeen paivasta, jolloin lapsen kotitehtavat on tehtyna ja peli-
koneen on hyva sijaita paikassa, missa lapsen pelaamista voidaan seurata. Van-
hemman pitaa pystya kommunikoimaan rehellisesti lapsensa kanssa pelaamises-
ta. Lapsen pelaamisen mennessa liialliseksi voit keskeyttda pelaamisen. (Paavo-
nen ym. 2011, 1568.) Vanhempien huomatessa, etta heidan lapsensa kaytos viit-
taa alkavaan peliriippuvuuteen, on talloin asiasta hyva keskustella. Vanhempien
on tuettava lapsen itsearvostusta antamalla lapselle mahdollisuus tulla mukaan
perheen yhteisiin toimintoihin ja samalla osoittaa kiinnostusta myds asioihin, joista
lapsi on kiinnostunut. Aikuisen kiinnostus lasta kohtaan vaikuttaa lapsen alttiuteen
etsida hyvaksyntdd ja huomiota muualta, kuten internetistd ja pelien maailmasta,

jolloin l6ydetty huomio ja hyvaksyntd voi olla lasta hyvéaksikayttavaa. Mielellaan
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kannustetaan ja tarjotaan median rinnalle vaihtoehtoista tekemisté ja harrastuksia.
(Salo-koski ym. 2007, 140-141.)

Terveydelliset haitat voivat olla valittomia tai kehittya pitkéan ajan kuluessa. Pitkan
ajan kuluessa syntyva haitta voi olla esimerkiksi lihavuus ja valiton haitta voi olla
niskajaykkyys. Kuten Kautiaisen (2008) vaitdskirjasta ilmeni, paljon aikaa ruudun
aaressa kayttavat lapset olivat keskimaarin lihavampia. Lihavuuden on taas todet-
tu lisdavan riskia sydan- ja verisuonitauteihin. Liiallisesta pelaamisesta aiheutuvat
haitat voivat olla psyykkisid, sosiaalisia ja fyysisia haittoja, jotka voivat ilmetd mo-
nin eri tavoin. Lisaksi vakivaltapelien aiheuttama aggressiivisuus saattaa hoitamat-
tomana assosioitua aikuisian kayttaytymiseen. (Luhtala ym. 2011, 8-13, Paavonen
ym. 2011, 1563-1570.)

Pelaamisesta aiheutuvat haitat voivat olla vakavia tai lievia. Joka tapauksessa nii-
den valttdmiseksi on vanhempien ja kasvattajien oltava perilla kaikista vaaroista
seka miten ne ovat ennaltaehkaistavissa. On muistettava, ettd vanhemmat ovat

itse lapsen roolimalli ja heiddn oma esimerkki tehoaa parhaiten lapsiin.

Opinnaytetyon tuloksiin on koottu vastauksia tdman tyon tutkimuskysymyksiin.
Tulokset tiivistettiin pieneen oppaaseen, josta lukijalle selvidd millaisia terveyshait-
toja lilasta pelaamisesta on lapselle sek& miten lasten peliriippuvuutta voidaan
kaytannossa ehkaista. Paavosen ym. (2008) tekeman katsauksen mukaan van-
hemmat tarvitsevat myds hyvin konkreettisia ratkaisuehdotuksia pelkkien rajoitta-
vien ohjeiden tueksi. Téallaisia voivat olla esimerkiksi Liikunnallisten pelien suosi-
minen, keskindisen yhteistyon lisaéaminen naapurustossa, vanhempien valilla ja

koulussa seka kunnallisesta palvelutarjonnasta kertominen.

7.3 Jatkotutkimusmahdollisuudet

Opinnaytetyon tuloksien pohjalta tietoa lasten peliriippuvuuden ehkaisysta ja pe-
laamisen haittavaikutuksista on saatavilla paljon, mutta keinoja tiedon valittami-
seksi tulisi kehittaéa. Kuntien tulisi kehittdd terveydenedistamisohjelmaansa nimen-

omaan pelaamisesta syntyvien haittavaikutuksien ennaltaehkéisyyn menetelmia ja
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tapoja. Tutkimusta voisi tehdd, milla tavoin peliriippuvuuden ehkaisya voitaisiin
toteuttaa kuntien julkisilla seka yksityisilla terveydenhuollon sektoreilla.

Tulevaisuudessa olisi hyva kehittda tapoja, miten saatavissa oleva ajantasainen
informaatio saadaan opettajille ja edelleen vanhemmille ja kasvattajille koulujen
kautta.
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Terveys-
haitat

Tutkimuksen | Tarkoitus Aineisto, tutki- Keskeiset tulokset
tekija, tutki- musmenetelmat
muspaikka ja
-Vuosi
Kautiainen, S. | Nuorten ylipainoi- Suomalaisnuorten | ylipainoisten suomalaisnuorten
2008 suus — ajallinen kehi- | ylipainoisuuden ja | osuus kolminkertaistui vuodes-
Tampere tys ja yhteydet pai- oman painon ta 1977 vuoteen 2005. Ylipai-
non kokemiseen, kokemisen muu- noisuus oli yleisempaa erityi-
sosiodemografisiin toksia seka niihin | sesti tyt6ill4, jotka kayttivéat
tekijoihin ja ruutuai- vaikuttavia tekijoi- | enemmaén aikaa television tai
kaan. td vuosien 1977 ja | tietokoneen &aressa. Tulosten
2005 valisena perusteella ei voi paatelld,
aikana. Osana oliko ylipainoisuus runsaam-
tutkimusta arvioi- | man television katsomisen ja
tiin ruutuajan el tietokoneen kayton syy vai
television, tieto- seuraus. Digitaalisten pelien
koneen ja digitaa- | pelaaminen ei ollut yhteydessa
listen pelien pa- ylipainoisuuteen.
rissa vietetyn ajan
yhteytta ylipainoi-
suutee N=90000
Salokoski, T. Tutkimuksessa tutkit- | Elekronisten peli- | Vanhempien merkitys turvalli-
Jyvaskyla, tiin elektronisia pele- | en vékivaltaisuu- | seen pelaamiseen on keskeis-
2005 ja ja erityisesti riski- den sisallén ana- | ta. Vékivallan liiallinen hallitse-
pelaamista. Lasten ja | lyysi vuus on todellinen riski, joka
nuorten pelaamisen N=71 saattaa aiheuttaa ongelmia
motiiveja, asenteita, lapsen kehityksessa.
taustekijoita seka Lomakekysely Tutkimuksessa tuotu esiin
vanhempien toteut- N=1096 (Koulu- mik& on vanhemman rooli
tamaa pelaamisen laiset) mediakasvatuksessa.
valvontaa seka ta- N=972 (Van-
man yhteytta riskipe- | hemmat)
laamiseen ja aggres-
siiviseen kayttayty-
miseen.
Weinstein, A. | Tutkimus tietokone- Tutkimuskatsaus. | Terveys haitat
M. Jerusalem | peleihin addiktoitu- Fyysiset haitat:
and Tel aviv, misesta ja siita ai- -lho
Israel 2010 heutuvista terveys- -Nivel(ranne, kyynarpaa)
haitoista. -Lihas
-yOkastelu
-Niskakipu
Neurologiset haitat:
-Epileptiset kohtaukset
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Peliriippu-
vuuden en-
naltaehkaisy

Arola, E. & Lasten internetin kdy- | Kasvatustie-teen Lasten internetkulttuuria kuvaa
Havula, S. ton kulttuuri ja riippu- | progradu sosiaalisten suhteiden yllapito
2012, Jyvéasky- |vuuden - ja tarve kuulua yhteen muiden
1a piirteiden Tutkielma kanssa. Vanhempien ja opetta-
ilmeneminen 4. N=168 jien ohjaus mediakasvatukses-
luokkalaisten sa seka varhainen puuttuminen
tietokoneenkayttotot- epakohtiin on tarkeaa. Runsaan
tumuksissa tietokoneen kayttd ajoittui vii-
konlopuille ja vapaa-ajoille,
silloin kun "muuta tekemista” ei
ollut.
Frantti- PERUSKOULULAIS- | Kirj.katsaus Kouluterveydenhuolto ei osallis-
Malinen, U. TEN LIIKA PELAA- tu peli- ja nettihaittojen tervey-
2012 MINEN JA INTER- den edistamismenetelmiin eika
Jyvaskyla NETIN KA ennaltaehkaisytyohon.
YTTO Hoitopalveluista on puute liialli-
KIRJALLISUUSKAT- sesta pelaamisesta ja nettiriip-
SAUS TERVEYDEN puvuudesta karsiville nuorille.
EDISTAMISEN ME-
NETELMI
STA
Luhtala, K. Nuoret Pelissa: tietoa | Katsaus Tietoa vanhemmille:
Silvennoinen, I. | kasvattajille lasten ja -Liiallisen pelaamisen aiheut-
& Taskinen,T. | nuorten digitaalisesta tamat ongelmat ja niiden tunnis-
2011 pelaamisesta ja raha- taminen
pelaamisesta. -Liikapelaamisen riskitekijoista
-Miten ehkaista liiallista pelaa-
mista. Kéytdnnon ohjeita kas-
vattajille.
Paavonen E.J. | Media ja lasten hyvin- | Katsaus Median liiallisella tai ohjailemat-

ym. 2011,
Tampere

vointi.

tomalla kaytélla on kielteisia
vaikutuksia lapsen hyvinvoinnil-
le ja kehitykselle, jotka valittyvét
erilaisten biologisten ja psy-
kososiaalisten mekanismien
kautta. Kielteista vaikutusta
voidaan vahentaa vanhempien
tietdmysta lisdamalla.

Paajarvi, S.
Helsinki 2011

7-11 —vuotiaiden las-
ten mediankaytto ja
kokemukset me-
diakasvatuksesta

Mediabarometri
N=1137

Median kaytté on monipuolista
lapsilla: valtaosa vastaajista
kaytti televisiota, kuvatallenteita
ja pelasi digitaalisia peleja vii-
koittain.

Pojat kayttavat mediaa yleisesti
enemman ja itsendaisemmin
kuin tytot.

Sisaltda suosituksia lasten me-
diakasvatukseen.

Lahes kaikissa perheisséa on
median kayttoon liittyvia saén-
toja.

Salokoski, T. &
Mustonen A.
2007

Median vaikutukset
lapsiin ja nuoriin.

Katsaus

Suosituksia mediakasvatuksis-
ta.
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ALKUPERAINEN
TUTKIMUSTULOS

PELKISTYS

ALAKATEGORIA

YLAKATEGORIA

PAAKATEGORIA

Median liiallisella tai
ohjailemattomalla

kaytolla on Kkielteisia
vaikutuksia lapsen
hyvinvoinnille ja kehi-
tykselle, jotka valitty-
vat erilaisten biologis-
ten ja psykososiaalis-

Ohjailematon
kaytté vaikuttaa
haitallisesti
lapsen kehityk-
seen.

Voidaan vahen-
tdd vanhempi-

Median kaytén hal-
linta.

Kehitys hairiintyy
Vanhempien tieta-

mys median haitta-
vaikutuksista

ten mekanismien kaut- | en tietamysta

ta. Kielteistd vaikutus- | lisaamalla.

ta voidaan vahentaa

vanhempien tietamys-

ta lisdamalla. (Paavo-

nen E.J. ym. 2011)

Liiallinen pelaaminen | Liilasta pelaa- | Terveyshaittojen
aiheuttaa lapselle | misesta aiheu- | ennaltaehkaisy
psyykkisid, sosiaalisia, | tuu lapselle

kognitiivisia, fyysisia ja
neurologisia  haittoja.
(Luhtala, K. Silvennoi-
nen, |. & Taskinen,T.
2011)

terveyshaittoja

Runsaan tietokoneen
kayttd ajoittui viikonlo-
puille ja vapaa-ajoille,
silloin  kun  “muuta
tekemista” ei ollut.
(Arola, E. & Havula, S.
2012)

Tietokonetta

kaytettin  kun
muita  harras-
tuksia ei oltu

jarjestetty

Monipuolisten  har-
rastusten tukeminen

Turvallisen ymparis-
tén luominen lapsel-
le

Lasten kehityshairi-
oita

Psyykkisia, sosiaali-
sia ja fyysisia terve-
yshaittoja.

Vanhempien tiedon
lisdaminen
Vapaa-ajan kayton
ohjausta.

Vanhempien ohjaus.




