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Opinnaytetyon tarkoituksena oli tehdé apuvéline Sastamalan Varilan koulun opettaji-
en kayttoon. Ajatuksena oli, ettd opettajat voisivat kayttaa sitd opetuksensa tukena,
ohjatessaan oppilaita internetin ja digitaalisten pelien turvallisessa kaytdssa. Opin-
naytetyo oli projektiluonteinen, joka oli kahdessa osassa. Ensimmaéisena tehtdvana oli
valmistaa Kirjallisuuden pohjalta Power-point esitys opetuksen tueksi seka pitaa itse
kaksi aiheeseen liittyvaa opetus- ja ohjaustuntia. Toisena tehtavana oli jakaa oppilail-
le esityksen jalkeen arviointilomake, jonka avulla kyseltiin koulun 5- luokkalaisten
oppilaiden internetin ja pelikonsoleiden kayttoa seké tiedusteltiin, pelaavatko he itse-
aan vanhemmille tarkoitettuja peleja. Opinndytety0 toteutettiin yhteistydssé Varilan
koulun rehtorin seké 5- luokkien luokanohjaajien kanssa.

Toteutetun projektin pohjalta kavi ilmi, ettd 5-luokkalaisista oppilaista internettia
kayttaa usein 39 % oppilaista ja digitaalisia peleja 26 %. Kyselyn mukaan ikdtasoaan
vanhemmille tarkoitettuja peleja puolestaan pelasi usein 18 %. Kiellettyja peleja pe-
lasivat enemmaén pojat kuin tytot. Liikaa aikaa omasta mielestaan tietokoneella tai
digitaalisten pelien maailmassa koki puolestaan viettavansa yli puolet eli 56 % tyt0is-
t4, pojista vain 44 %. Opinndytetyon tulokset kertovat kuitenkin vain Varilan koulun
5-luokkalaisten oppilaiden tavoista, eiké tuloksia voida néin ollen yleistaa.

Projekti toteutui suunnitellusti aikataulussa ja taytti sille asetetut tavoitteet. Tarkoi-
tuksena oli Power- point esityksen avulla perehdyttdd oppilaat internetin ja pelimaa-
ilman haittoihin, lisatd nuorten tietoisuutta pelien ikérajoista sekd ja niiden vaikutuk-
sesta 10 -12- vuotiaan nuoren hyvinvointiin. Liséksi projektin tarkoituksena oli tukea
alakouluikaisen lapsen terveyden edistamista ja hallintaa. Oppilaat pitivat esitysta
mielenkiintoisena seka aihetta tarkeana.
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The purpose of this thesis was to create the tool and instrument into use of the teach-
ers of the school of Sastamala Varila. The thought was that the teachers could use it
as support of their teaching when directing pupils in a safe use of the internet and of
the digital games. The dissertation was projectlike divided by two tasks. The first
task was to make a Power point presentation based on the literature to support teach-
ing and keeps two teaching hours and control hours which are related to the subject
itself. The second task was to divide after the proposal to the pupils an evaluation
form with the help of which the use of the Internet of the 5" class pupils of the
school and of game consoles were being asked and was inquired if they play games
that have been meant for older than himself. The dissertation was carried out in the
cooperation with the headmaster of the school of Varila and with the class teachers.

Based on the executed project it appeared that from 5" class pupils 39% of the pupils
often use the internet and 26% of the pupils often use digital games. According to the
inquiry games that were meant for older than pupils current age level were often
played by 18%. Forbidden games were played more often by the boys than the girls.
Regarding question do you spend too much of your time on the computer or in the
world of digital games experienced in this opinion agreed 56% of the girls and only
44%, of the boys. However, the results of the dissertation tell only about the ways of
the 5 class pupils of the school Varila and results are not able to be generalized.

The project was executed according to the ordinary time plan on and fulfilled the ma-
jor placed objectives. The major purpose was to familiarize pupils with the help of
the power point presentation the Internet and the game world drawbacks to increase
the consciousness of the age limits of games and from their effect on the welfare of
10 12-year-old adolescents. Furthermore, the purpose of the project was to support
elementary school age child's health encouragement and containment. The pupils
considered the presentation interesting and a subject important.
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1 JOHDANTO

Tietokonepelit ovat vallanneet alaa lasten ja nuorten vapaa-ajasta Kirjojen seka perin-
teisen median (televisio, elokuvat ja videot) kustannuksella — elektroniset pelit ovat
nykyadn lahes kaikkien lasten ja nuorten saatavilla. Niiden suosio onkin jo noussut
perinteisten lautapelien ohi. Suomessa yli 90 % koululaisista pelaa peleja ainakin sa-
tunnaisesti. Pojat pelaavat enemman ja pidempia aikoja kuin tyt6t. Lisaksi pelien ve-
tovoimaisuus ja siitd johtuva pelien runsas pelaaminen sek& mahdollinen peliriippu-
vuus ovat joidenkin lasten ongelmia. ( Salokoski 2005, 9-10.) Suurimmalle osalle
pelaajista pelaaminen ei kuitenkaan aiheuta haittoja, jolloin puhutaan kohtuupelaami-
sesta. Ongelmapelaajalla pelien pelaaminen on liiallista ja se vaikuttaa negatiivisesti
henkilon kaikkiin eldmanalueisiin: terveyteen, suoriutumiseen koulussa tai tyossa,

talouteen ja ihmissuhteisiin. (www.thl.fi.)

Lastensuojelulaki velvoittaa vanhemman valvomaan ja huolehtimaan lapsestaan.
Lapselle tulee turvata hyva hoito ja kasvatus seka ikéan ja kehitystasoon néhden tar-
peellinen valvonta ja huolenpito. (Lastensuojelulaki 1983/ 361.) Yhta tarkeda kuin
fyysisilta vaaroilta suojaaminen, on myos lapsien suojaaminen psyykkisiltd vaarate-
kijoiltd. Tv:n ja pelimaailman parissa vietetty aika on pois lapsen muusta aktiivisesta
elaméstd. Lapsen perusolotilaan kuuluvat aktiivisuus ja toiminta. Toimeliaisuus on
tapa valloittaa ja kokea eldman taitoja. Pelimaailmassa tdmaé todellisuus hamartyy ja
lapsi elda toisten eldméaé virtuaalitodellisuudessa. (Kinnunen 2001,164.) Lapset myods
jaljittelevat pelimaailman hahmoja. Kéayttaytymismallit eivat vélttaméattd kopioidu
suoraan mediasta vaan media tuottaa malleja, joita lapsi pitadé vahitellen normaaleina
ja hyvéksyttavina. ( Martsola & Mékela-Ronnholm 2006, 60.)



2 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TAVOITTEET

Tama opinnéytetyd on projektiluontoinen. Tyo keskittyy Sastamalan Varilan koulun
5. luokkalaisten terveyden edistamiseen. Sen tarkoituksena on perehdyttaa kyseisen
koulun 5. luokkalaiset pelikonsoleiden ja internetin haittoihin ja vaaratekijoihin, lisé-
té lasten tietoisuutta pelien ikarajoista seka niiden merkityksesta hyvinvointiin. Ta-

man opinnaytetyon tavoitteina on:

1. Perehtyé alakouluikaisen lapsen kasvuun ja kehitykseen

2. Suunnitella, toteuttaa ja arvioida opetustilanne pelikonsoleiden ja internetin

haitoista ja vaaratekijoista

3. Tukea alakouluikéisen lapsen terveyden edistdmisté ja hallintaa

Tassa opinndytetydssa keskeisia kasitteitd ovat: alakouluikdinen, opetus ja ohjaus,

pelikonsolit ja internet.



3 KESKEISET KASITTEET

3.1 Alakouluikainen lapsi

Alakoululla tarkoitetaan peruskouluja, jotka antavat opetusta paasaantoisesti vuosi-
luokilla 1-6. Oppivelvollisuus alkaa samana vuonna kun lapsi téyttda seitsemdan
vuotta ja aloittaa kyseisen vuoden syksylla alakoulun ensimmadisen luokan ja paéattyy
kun perusopetuksen oppimaara on suoritettu. Huoltajan vastuuseen kuuluu huolehtia,
ettd oppivelvollisuus on suoritettu.( Perusopetuslaki 628/1998.) Alakouluikadinen on

siis noin 7-12-vuotias. Namé ikavuodet ovat rikkaita kehitystapahtumiltaan. Lapsi
elad ikavaiheet ekaluokkalaisesta kohti murrosiké&a kukin omaa yksil6llista vauhtiaan
ja tapaansa noudattaen. ( Jarasto & Sinervo 2000,28.) Taman ik&inen lapsi on yleensa
tasapainoinen, aktiivinen ja kiinnostunut erilaisista asioista ja mahdollisuuksista.
Lapsi haluaa olla yksilollinen ja luottamuksen arvoinen. Alakouluikaisen lapsen fyy-
sinen kehitys on nopeaa ja tdmén myo6ta oman kehon hallinta lisdantyy merkittavasti.
Varhain kehittyvilla tytoilla ja pojilla ndkyy kasvussa ja kehossa jo murrosian muu-
toksia: pituuskasvun Kiihtymista, tyt6illa rintojen tai hapykarvojen kasvua ja pojilla
Kivesten koon suurenemista ja kasvua. Kaverit ovat tarkeita ja kavereiden mielipi-
teilld on suuri vaikutus. (mll.fi.) Sosiaalisen kayttdytyminen laajenee ja tdman mydéta
alkaa itsendistymisen hakeminen. Tdma puolestaan vaatii vanhemmilta selkeita rajo-
jen asettamista. Kouluikéisen lapsen itseluottamus kasvaa ja vahitellen muotoutuu
kasitys omasta itsestddn. Vanhempien tarkednd tehtdvana on tukea ja ohjata lastaan,
silla siirtyminen lapsuudesta kohti aikuisuutta ei ole helppoa nuorelle itselleenkaan.

( Kantero ym.1996, 44.) Psyykkinen turvallisuus muodostuu aikuisen vuorovaikutuk-
sen sekd@ ympadriston toimivuuden kautta. Herkkyys kuulla ja nédhdd, mita lapsi toi-
minnallaan ja olemisellaan viestittdd on kasvatuksen perusta. Jokaisella lapsella on

oikeus tuntea olevansa hyvaksytty ja arvostettu. ( Vilen ym.2006, 212.)

3.1.1 I-11 luokkalainen lapsi

Normaalisti lapsi aloittaa koulun sind vuonna kun hdn tayttada seitsemén. Koulun
aloitus tuo suuren muutoksen ja tastd syysta koulun aloittaminen hallitseekin tdmén

ikdisen lapsen ja tdman perheen elamdd. Vanhemmat pohtivat onko lapsi tarpeeksi



kypsé aloittamaan koulun ja hoitaako han kouluasiat. Lapsesta tulee akki& selviytyja,
vaikka hetki sitten kaikesta piti viel& huolehtia.

Lapsi kasvaa fyysisesti yllattdvan nopeasti. Oma keho saattaa tésté syysta tuntua vie-
raalta ja myos kehonhallinta voi vaikeutua, kompelyys liséantyy. Silti lapsi alkaa
muistuttaa ulkomuodoltaan koululaista.( Jarasto & Sinervo 2000,29.) Kémpelyydesté
huolimatta lapsi nauttii liikkumisesta; hyppii, pomppii, ajaa polkupyorélla, tanssii,
opettelee hiihtdmaan, luistelemaan. Han nauttii ryhma- ja saantoleikeistd. Haviami-

nen on silti tamanikaiselle lapselle vaikeaa. ( mil.fi).

Taman ikdinen on monesti hyvin ailahtelevainen mieleltdén, muistuttaen psyykkisesti
pientd murrosikaistd. Ikaan liittyy samantyyppinen itsendistymisvaihe kuin 2-3-
vuotiailla lapsilla. Tunne-eldama muuttuu ailahtelevaksi ja ristiriitaiseksi. Lapsi uh-
maa vanhempiaan, kodin yhteisid sdéntoja seké haluaa itsenaisyyttd. Silti han kaipaa
rakkautta ja selkeita rajoja. Han etsii rajojaan ja samalla testaa mitd mistakin toimin-
nasta seuraa. Lapsi itsendistyy ja alkaa irrottautua vanhemmistaan.( Jarasto & Siner-
vo 2000,32.) Riitoja syntyy kavereiden kesken herkasti, mutta ne pystytddn sopimaan
helposti. Tdmanikainen lapsi pohtii jo asioiden syité ja seurauksia ja luo niistad mieli-
kuvia. Lisaksi lapsi uskoo vakaasti tietdvansa enemman kuin aikuinen, nauttii pohti-

misesta, oivaltamisesta, muodostaa mielipiteitdan. ( mll.fi., Pulkkinen 2002, 112.)

Ryhmaan kuuluminen on térked lahde henkiselle hyvinvoinnille kouluissa, silla
ryhméssa opitaan uusia rooleja ja tiedostetaan ihmisen erilaisuus. Kun lapsi on vuo-
rovaikutuksessa muiden ikatovereidensa kanssa, han oppii muun muassa hallitse-
maan ja huomioimaan toisten tarpeita ja tunteita. T4t4 kutsutaan sosiaaliseksi kehi-
tykseksi. Osana ryhmad lapsi oppii uusia toimintatapoja, muiden kunnioittamista ja
séantoja. Nama lisdavat osaltaan lapsen perusturvallisuustunteen kasvamista. ( Pulk-
kinen 2002, 112-113.)

3.1.2 1I-1V luokkalainen lapsi

Tamanikainen lapsi on yleensa niin fyysisesti kuin psyykkisestikin elinvoimainen ja

tasapainoinen. Lapsen kehityksessa on meneilldén selkeésti seesteisempi eldmanvai-



he.( Jarasto & Sinervo 2000, 39- 46.) Varhaislapsuuden ja koulun aloitukseen liitty-

vat kuohut on ylitetty ja nuoruusién tyrskyt ovat vasta edessapain.

Fyysinen kasvu hidastuu ja koko lapsen olemus vahvistuu ja vankistuu vahitellen.
Hiljalleen saattaa ilmetd myos esipuberteettiin liittyvia tekijoita kuten tytoilla rinta-
rauhasten kasvua, karvoitusta kainaloissa, alapaan alueella. Myo6s hienhaju saattaa
muuttua pistdvdmmaksi aineenvaihdunnan muuttumisen myota. ( Jarasto & Sinervo
2000, 54- 55.) Lapsella on suuri tarve tietad ja tulla itse ymmarretyksi. Erilaiset aa-
rimmaéisyydet kiinnostavat, joiden kautta my6s maailmankuva avartuu ja aikakésitys
laajenee. Arvostus aikuisiin ihmisiin kasvaa ja lapsella on erittdin voimakas kontakti-
en solmimisen tarve. Kavereiden merkitys kasvaa myos entisestdan. Erilaiset kerhot
ja joukkuelajit kuuluvat tyypillisesti tamanikaisen lapsen harrastustoimintaan. Lapsi
hakee hyvaksymista ik&tovereidensa kautta ja hakee néin vastausta siihen, millainen
han oikeastaan ihmisend on.( Jarasto & Sinervo 2000, 42- 43.) Alakouluik&inen viih-
tyy mieluiten oman sukupuolensa edustajien kanssa. Kouluikdinen on itsekriittinen ja
loukkaantuu helposti, jos haneen kohdistuu kiusaamista. Oma ryhma ja kayttaytymi-
nen koetaan hyvaksi ja muiden kayttaytyminen tuomitaan. Kouluik&inen lapsi vapau-
tuu mindkeskeisestd ajattelusta ja kykenee ottamaan omat seka toisten nakokulmat
huomioon. Lapsen kehityksen kannalta on tarkeaa, ettd lapsi saa oppimisen ja onnis-
tumisen kautta hallinnan kokemuksia ja positiivista palautetta toiminnastaan. Jos hal-
linnan kokemuksia Kkarttuu véhan, saattaa lapsi kokea alemmuuden tunteita, mitk&
vaikuttavat haitallisesti lapsen kehitykseen. ( Rouppila 1995, 158-159, Nurmi ym.
2009, 71.) Lapset, jotka eivat saa myonteista tukea minakésityksen kehittymiseen,
ovat muita alttiimpia tunne-elamén ongelmille kuten ahdistuneisuudelle, masentunei-
suudelle, kaytoshairidille sekéd aggressiiviselle kayttaytymiselle. Nama tunne-eldmén
ongelmat voivat johtaa aikuisuudessa epasosiaaliseen kayttaytymiseen, mielenterve-

ys ja parisuhde- seka paihdeongelmiin. (Nurmi ym. 2009, 71.)

3.1.3 V-VI luokkalainen lapsi

V-VI: lla luokalla koulua ké&yva lapsi el&é ns. esipuberteetin eli murrosikaa edeltdvaa

varhaisnuoruuden vaihetta. Jokainen kehittyy omaan tahtiinsa, toinen nopeammin
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kuin toinen. Se kaynnistyy tavallisimmin tyt6ill4 vuotta, paria aikaisemmin kuin po-
jilla. Lapsuuden viimeisid vuosia vérittd4 jokaisen lapsen yksilollinen kehitys. Toi-
nen samanikainen lapsi voi leikkia vield kotileikkej, kun toinen ei saa ajatuksiaan
irti ensirakkaudestaan tai vaatii saada hiuksiinsa uutta varia. Muutokset lapsessa ker-
tovat hdnen edistymisestaan ja taitojen kehittymisesta eri alueilla. (Jarasto & Sinervo
2000, 47, 49, 50.) Ruumiinkuvan nopeatkin muutokset saattavat aiheuttaa ahdistusta
ja epdvarmuuden tunnetta ja siksi nuori tarvitsee aikaa sopeutuakseen tahén. Kiinnos-

tus vastakkaiseen sukupuoleen alkaa heraté. (Pulkkinen 2002, 108- 110.)

Loogisen ajattelun kehityksessa tapahtuu merkittavia muutoksia. Ajattelussa tapah-
tuu muutoksia késitteellisempéan suuntaan eli lapsi kykenee paremmin loogiseen
ajatteluun seka pohtii asioiden syy-seuraussuhteita. Asioihin suhtautuminen on usein
Jyrkkaa eika lapsen kanssa aina ole valttamatta helppoa keskustella. (Pulkkinen 2002,
108 -109.)

Ikatovereiden merkitys kasvaa entisestddn ja lapsi kokee suhteessa kavereihin voi-
makasta yhteenkuuluvuuden tunnetta. Ryhman normeihin mukautuminen ja toverei-
den hyvéksynté tapahtuu pukeutumisen, puhetyylin ja tekemisen kautta. Poikkeavuus
ryhmaésta vahvistaa tunnetta ulkopuolisuudesta ja erilaisuudesta. Samaistutaan kave-
reihin ja hiljalleen irrottaudutaan enemman kodista ja vanhemmista. Silti lapsi tarvit-
see edelleen tiukkoja rajoja tunteakseen olonsa turvalliseksi ja rakastetuksi. Aikuisen
tehtdvanad on asettaa selkeét rajat toiminnalle tukemaan tdménkin ikdvaiheen l&api-
kaymista.( Jarasto & Sinervo 2000, 47- 58.)

Asennetta omaa mindé kohtaan kutsutaan itsetunnoksi. Itsetunto muodostuu lapselle

peilikuvana. Murrosiéssé lapselle peileind toimivat koulu, kaverit ja oma jengi. Itse-
tunto muuttuu ja muovautuu jatkuvasti positiivisten kokemuksien karttuessa ja toi-
saalta taas jatkuvat negatiiviset kokemukset laskevat lapsen itsetuntoa. Vanhemmat

voivat myos tukea lasta itsetunnon kehittymisessa. Arkaa lasta voi esimerkiksi kan-
nustaa tekemadn joitakin asioita ja antaa lapselle tésta iloista ja positiivista palautetta.
Jo pienet onnistumisen kokemukset auttavat lasta muuttamaan asennettaan positiivi-

sempaan suuntaan omaa itsedén kohtaan. ( Jarasto & Sinervo, 2000, 59- 60.)
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3.2 Pelimaailma

Tand paivané lapsi jaksaa pelata tietokone tai pelimaailman peleja tunti tolkulla her-
paantumatta. Pelimaailma on monimutkainen ainakin aikuisen silmin. Pelimaailmas-
sa on kuitenkin selvét saannot, jossa joutuu kohtaamaan monimutkaisiakin asioita.
Saa liikkua tuntemattomissa olosuhteissa, esittdd rooleja sekd kokea monenmoisia
yllatyksid. Onnistuminen antaa vallan tunteen ja sekd hallinnan kokemuksia. (Jarasto
& Sinervo 2000, 112.) Pelit ovat ajanvietettd, joka saattaa my0s aiheuttaa riippuvuut-
ta, jos elamaén ei 10ydy muuta siséltéd. Peliriippuvuudesta voidaan puhua, jos tyo,
koulu tai sosiaalinen eldma karsii siitd. Pelaaminen voi olla pakoa arkitodellisuudes-
ta. Kun pelaaja ei pysty véhentdméaén tai lopettamaan pelaamista, voidaan puhua on-
gelmapelaamisesta. Pelaamiseen ké&ytetty runsas aika ei kuitenkaan automaattisesti
merkitse peliriippuvuutta, silla pelaamiseen kaytetty aika on yksiléllista ja tulkinnan-
varaista. (Kirjastot.fi 2012.)

Pelaamisesta on vaikea antaa vakiintunutta maéaritelmaé, silla pelitutkimus on

yha melko nuorta. Digitaalinen peli kasittaa tietokonepelit, konsolipelit, kasikéayttoi-
set elektroniset pelit, kannykkapelit ja interaktiiviset televisiopelit. Digitaalista
pelaamista on tutkittu samoilla menetelmilla, kuin elokuvia tai kirjallisuutta, eika
niiden erityislaatuisuutta ole huomioitu. Peleill& on toki samoja elementtejd, kuin
elokuvilla tai kirjallisuudella. (Mayra ym. 2004, 24.)

Puhuttaessa digitaalisista peleisté olisi hyva erottaa omaksi ryhmékseen oppimispelit
(edugame) seka interaktiiviset multimediatuotteet, joissa viihteen keinoin pyritdan
esittdméaan opettavaista materiaalia (edutainment). Tdman liséksi on olemassa ope-
tuskayttoon tarkoitettuja ohjelmistoja, jotka ovat l&hinn& digitaaliseen ymparistoon

siirrettyja harjoitustehtavia. ( Mayra ym. 2004, 62.)
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3.3 Pelikonsoli

Pelikonsoli on viihde-elektroniikan laite, joka on valmistettu videopelien pelaamista
varten. Konsolipelit tunnetaan my0ds nimilla televisiopelit, videopelit, elektroniset
pelit ja digitaaliset pelit. Elektroniset tai digitaaliset pelit nimed voidaan kayttaa
myos tietokone tai konsolipeleista. Televisiopelit ovat saaneet nimensa siitd, etta nii-
t4 pelataan television kautta. Pelikonsolit ovat perinteisesti edustaneet helppoa ja
vaivatonta pelaamisen muotoa, kun taas esimerkiksi tietokonetta on totuttu kaytta-
maan moneen muuhunkin tarkoitukseen. Aikaisemmin nahtiin, ettd pelaaminen oli
ldhinna nuorten poikien hupia. Nykyisin ei voida esittdad mitaan tiettyd ryhmaa, joka
erityisesti harrastaisi konsolipeleja. Pelaaminen on kaikkien hupia. Aktiivisinta peli-
harrastus on kuitenkin nuorten miesten ja poikien keskuudessa.( wikipedia.fi.)

Lapset kuitenkin tarvitsevat vanhempien ohjaavaa tukea pelien kéyton osalta. Tama
tarkoittaa selkeiden ja johdonmukaisten s&&ntdjen ja rajojen méarittdmistd, yhteisia
sopimuksia siitd missd, miten paljon ja kenen kanssa pelataan. Pyritdan pitdméan vé-

Kivaltaiset pelit pois lasten ulottuvilta seka noudatetaan ikarajamerkintoja.

3.4 Internet

Internet on maailmanlaajuinen tietoliikenneverkko, jonka kéayttajamaara kasvaa vuo-
sittain. Internetissd on paljon hyddyllista aineistoa, mutta myos paljon aineistoa, jo-
hon lapsilla ei kuuluisi olla paasya lainkaan. Se sisaltdd mm. vékivaltaisia, seksuaali-
sia sekd pornografisia sivustoja. Internet toimii myds helppona kauppapaikkana.
Verkossa myydaan erilaisia tuotteita ja palveluita, jotka saattavat houkutella kéytta-
jaa. Rahalla voi myos ostaa peleihin lisaa peliaikaa tai uusia peleja. Verkko mahdol-
listaa myds nuoren mielimusiikin tai elokuvien lataamisen. ( Martsola &Rdnnholm
2006,104-105.)

Internet tarjoaa paljon muutakin kuin tiedonhakua ja viihdettd. Sen avulla on mah-
dollisuus pitéa yhteyttd muihin ihmisiin, kirjoittaa mielipiteitaan ja luoda uusia sisél-
toja verkkoon. Internet on maailmanlaajuinen yhteiso. Netistd on tullut etenkin nuo-

rille ajanviettopaikka. Monissa eri paikoissa varoitellaan netin vaaroista. Netissd on
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tarkedé osata kayttdd verkkoa jarkevésti, omia tietojaan ja muita luottamuksellisia
asioita jaellessaan saattaa joutua hankaluuksiin. Monilla nuorista on kasitys, ett4 net-
tid on helppo kéyttda. Useat osaavatkin, mutta harva tuntee verkossa olevia palveluja

riittdvan monipuolisesti. ( Haasio, 2007, 8-9.)

Useimmat lait on kirjoitettu ennen tietoverkkojen yleistymistd, mutta kuitenkaan net-
ti ei jaa lain ulkopuolelle. Nettia koskevat myos voimassa olevat lait. Myos tietotek-
niikan nopea yleistyminen on vaikuttanut uusien lakien luomiseen, joissa huomioi-
daan verkon erityispiirteitd. Etenkin vastuukysymys netin kdyt6ssa nousee suureen
rooliin. Nettiin ei ole luvallista laittaa herjaavaa tai loukkaavaa aineistoa tai muuta-
kaan sellaista, jota et olisi muuten valmis esittdmaan. Tekijanoikeus- ja tavaramerk-
kilaki, viestintdsalaisuus, tietoverkon toiminnan héiritsematta jattaminen, hakkeroin-
ti, virusten kirjoittaminen ja levittdminen, sdhkdpostimainonta, henkildrekisterin pito,
lapsiporno ja rasismi ovat sdaannoksid, jotka tulevat kyseeseen verkossa toimittaessa.
( Haasio 2007, 104- 105.)

Internetin k&yttd on tuonut mukanaan myds huolestuttavia piirteita lasten ja nuorten
sosiaaliseen kanssakaymiseen seka eldamanrytmiin. Verkossa mm solmitaan suhteita,
joka saattaa olla nuorelle ainut keino solmia kontakteja ikatovereihinsa. Talléin so-
siaaliset kontaktit rajoittuvat pelkéstaan verkkoon. Vaarana onkin nuoren eristayty-
minen sekd vuorovaikutustaitojen puute. Nuoret harrastavat myds omien kuviensa
laittamista internettiin, jotka saattavat johtaa jopa vaaratilanteisiin. ( Martsola &
Rénnholm 2006, 106.) Téllaisia sivustoja ovat esimerkiksi IRC- Galleria ja Face-
book. Nailla sivustoilla on mahdollista myos jutella kavereiden kanssa ja kommen-
toida muiden kayttajien kuvia. Nettiin on kuitenkin luvallista laittaa vain itse ottami-
aan kuvia. Vanhempien tulisi olla kiinnostuneita lapsen ja nuoren nettikokemuksista
sekd nettiystavistd, koska nuoret eivat aina ajattele nettid maailmanlaajuisena media-

na.

Nimettdmyys ja kasvottomuus netissa saattavat johtaa myds asiattomaan ja ajattele-
mattomaan viestintddn. Tunteet saattavat kuumentua ja voidaan sortua toisten ihmis-
ten loukkaamiseen. Vanhemmilla ei ole valttdamétt tietoa netin sosiaalisesta luon-
teesta, jolloin nuori saattaa olla yksin kiusaamistilanteessa. Yhteen ja samaan henki-

166n kohdistuva systemaattinen ja tarkoituksellisesti toista vahingoittava kayttayty-
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minen netissé on kiusaamista. Nettikiusaaminen on hyvin samankaltaista kuin muu-
kin koulukiusaaminen. Nettikiusaaminen saattaa saavuttaa suuremman yleison kuin
koulukiusaaminen. Nimimerkin takaa on helpompi hyokata kiusattavaa kohtaan kuin
kasvotusten, etenkin jos kiusaaja on kooltaan pienempi tai nuorempi kuin kiusattava.
Kiusaaja ei saa suoraa palautetta kiusattavalta, koska ei nde tdman ilmeita eik& tunne-
reaktioita. Kiusaajalle tulee helposti virheellinen turvallisuudentunne nimimerkin

takaa kiusattaessa. Netissd kiusaaminen kaantyy usein rikokseksi. Talléin on kyse
torkeista kiusaamistapauksista, kuten esimerkiksi kunnianloukkauksesta tai yksityis-
elaméa loukkaavan tiedon levittdmisestd. Ne voivat johtaa kovaan rangaistukseen,
koska torttoily netissa on usein julkista ja monien netinkéyttdjien nahtavissa ja siten

aiheuttaa enemmaén mielipahaa uhrille. ( Mediataitokoulu.fi.)

3.5 Opetus ja ohjaus

Opetus on tavoitteellista vuorovaikutusta, joka pyrkii aikaansaamaan oppimista. Se
on opettajan ja oppilaan valinen vuorovaikutustilanne. Opetus on myds koulun keino
kasvattaa. ( Leino & Leino 1997, 24.) Opetusmenetelmid on runsaasti ja kaikki pyr-
Kivat siihen, ettd oppilas oppii jotain, jota ei aiemmin ole osannut. Myds opetusjarjes-
telyt voivat vaihdella rajattomasti; opetuksen ei tarvitse tapahtua perinteisesti luokis-
sa tai lukujarjestyksen mukaan vaan oppiminen voi perustua esimerkiksi erilaisiin
projekteihin. ( Turunen 1999, 20.) Opetus ei kuitenkaan aina johda oppimiseen.

( Eloranta & Virkki 2011, 20.)

Opettamisen kasitetta kéytetddn myds kasvatuksesta silloin, kun silla ymmérretaan
tapakasvatusta. Oppiminen nakyy kayttaytymisend ja yksild oppii arvoja seka norme-
ja. Niitékin opetetaan ja siksi voidaan puhua arvo- ja normikasvatuksesta. Opettami-
nen johtaa aina tietojen ja taitojen jonkinasteiseen oppimiseen, arvojen omaksumi-
seen ja sisdistamiseen sek& tunne- eldméan kehittymiseen. Kaikki nama liittyvat kiin-

tedsti toisiinsa ja tukevat toisiaan. ( Turunen 1999, 19.)
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Ohjaus on pedagogista toimintaa ja oppimisen ohjaamista. Ohjaus ilmenee opettajan
ratkaisuina tuoda esille erilaisia tapoja ymmaértaa ja oppia opetettava asia. Ohjaus
voidaan kohdentaa joko yksil6lle tai ryhmalle. Ohjattava ja opettaja kohtaavat tasa-
vertaisina yksiloind. Ohjattava maarittdd ohjauksen omista lahtokohdistaan ja ndin
ohjaus kannustaa ohjattavaa auttamaan itseddn omassa elaméssdaan. Padmaarand on
opetettavan kasvu kohti hyvaa eldaméa yhteiskunnassa opetuksen turvin. ( Leino &
Leino 1997,24, Eloranta & Virkki 2011, 19- 20.)

4 AIKAISEMMAT TUTKIMUKSET

Tutkimuksia internetin kdytén ja konsoli/ mobiilipelien riskeista sek& vaikutuksista
lapsiin on tehty jonkin verran. Konsolipeleihin ja pelaamiseen liittyvéat uhkakuvat
ovat osaksi median luomia, mutta myds osin aivan todellisia huolen aiheita. Van-
hemmilla ja kasvattajilla on kuitenkin keinoja hallita lastensa pelaamista. Pelaaminen
voi olla paitsi antoisaa ajankulua sekd se voi toimia myds monenlaisen oppimisen ja

hyodyn lahteena.

Aikaisemmista tutkimuksista mainittakoon Tarja Sérkelan (2000) Jyvaskyla Yliopis-
tolle tekemd tutkielma aggression yhteydestd tietokonepelien pelaamisiin lapsilla.
Tutkimuksessa selvitettiin lasten aggression ja tietokonepelien vélistd yhteyttd. Ai-
neisto koostui 11- 12 — vuotiaista ala-asteikaisistd nuorista. Tutkimuksen tarkoituk-
sena oli saada tietoa aktiivisen pelien pelaamisen yhteydestd aggressiivisuuteen seka
aggression ilmenemisen riskitekijoisté lapsilla. Tutkimustulosten mukaan aggressii-
visuus on yhteydessé vakivaltaisten pelien pelaamisen maaraan. Aggressiiviset aktii-
vipelaajat olivat kaikki poikia ja pelasivat tuntimaaréisesti huomattavasti enemman
kuin ei-aggressiiviset aktiivipelaajat. Aggressiiviset pelaajat pelasivat myds huomat-
tavasti enemman aggressiivisia peleja kuin ei- aggressiiviset aktiivipelaajat. Vain va-

Kivaltainen peliteema osoittautui merkittdvéksi suhteessa aggressioon.

Pelin voimasta ja pelien hallinnasta ovat selvityksen tehneet Laura Ermi, Satu Heli6

sekd Frans Méayré (2004). Selvitys on tehty nuorten ndkdkulmasta. Lahtokohta oli
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nakemys lapsista aktiivisina pelikulttuurien toimijoin. Lisdksi he olivat pyrkineet
selvittdmaan, mitd ja miten lapset ja nuoret pelaavat, sek& miten he omaa pelaamis-
taan jasentévat. Tutkimus ositti, ettd syyt pelaamisen viehétyksen taustalla ovat mo-
ninaiset. Yhdeksi keskeiseksi syyksi nousivat pelien tarjoamat fiktiiviset maailmat,
jossa lapsi voi rajatta kokeilla uusia asioita. Pelit voivat myds olla voiman, osaami-
sen ja saavuttamisen tunteen paikkoja. Pelejd pelataan, koska ne ovat elamyksellisia
ja pelaaminen koetaan antoisaksi. Tutkimus osoitti, ettd 10 -12 -vuotiaat ovat todella
aktiivisia pelikulttuuriin toimijoita. Tasta syysta on tarkeéa, ettd lapset ovat tietoisia
ikdrajoista ja niiden merkityksistd. Myds vanhemmilla tulisi olla ymmérrysta siita,
kuinka lasten kehityksen kannalta olisi tarke&é, ettd he pelaisivat vain heidéan ikata-

solleen sopivia peleja.

5 PROJEKTI TYOVALINEENA

5.1 Projektin maarittelya

Projekti on kertaluontoinen kokonaisuus, jolla on selkeét tavoitteet ja lopputulos.
Projektilla on myos ennalta maaritelty aikataulu, jota pyritddn noudattamaan. Projek-
teihin liittyy myds aina riskeja ja epadvarmuutta, jotka kuuluvat osana projektityon
luonteeseen. Kahta samanlaista projektia ei ole, koska ihmiset ja ymparistotekijat
muuttuvat. Liséksi projekti itsessddn voi muuttua elinkaarensa aikana. ( ho-

mes.jamk.fi.)

5.2 Projektin suunnittelu ja toteutus

Ajatus aihevalinnasta ja ohjaustuokion tarpeellisuudesta syntyi Varilan koulun van-
hempain illassa 10.9 2012, jossa 5 luokkien luokanohjaajat toivat esille huolensa ala-

kouluikaisten lasten mediakayttdytymisesta seka koulun rajallisuudesta resurssien
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vuoksi puuttua asiaan. Asiasta kaytiin keskustelua 5b luokan luokanvalvojan kanssa,
jonka pohjalta yhteistydsopimus syntyi.

Opinnaytetyon teoriaosuus syntyi talven 2012 -2013 aikana. 23.11 2012 kaydyssa
séhkdpostikeskustelussa asia vield varmistettiin koulun rehtorin kanssa seka sovittiin
alustavasta projektin aikataulutuksesta. Yhteistyosopimus allekirjoitettiin vield ennen

koulun joululoman alkamista.

Projekti alkoi tutustumalla alan Kirjallisuuteen seka aiheesta tehtyihin aikaisempiin
tutkimuksiin. 17.1 2013 pidimme yhteistapaamisen koulun terveydenhoitajan kanssa,
jossa pohdimme aiheeseeni liittyvid keskeisia asioita, jotka kyseisen ikékauden nuor-
ten kohdalla olisi hyva ottaa esille.

Maalis- huhtikuun 2013 aikana valmistui Powerpoint- esitys, jonka pohjalta pidin
opetus ja - ohjaustunnit 18.4 2013 Varilan koulun 5a j 5b luokille (LITE 1). Esityk-

sen jalkeen jokainen oppilas taytti arviointilomakkeen (LIITE 3).

Esitys luovutettiin elokuussa Varilan koulun 5b luokan valvojalle koulun opettajien

kayttoon heidén opetustilanteitaan varten.

6 PROJEKTIN ARVIONTIA

Varilan koulu sijaitsee Sastamalan kaupungin Vammalan keskustataajaman eteléises-
s& osassa. Koulu on perusopetuksen alakoulu, jossa on yhteensd 256 oppilasta /
vuonna 2013. Varilan koulun toiminta- ajatuksena on olla yhteistoiminnallinen kou-

lu, tiedon, taidon ja eldmanhallinnan keskus, Oppilaalle turvallinen kasvupaikka.

Projekti toteutettiin Varilan koulun 5 luokkalaisille. 5a luokalla on 20 oppilasta; 13
tyttod ja 7 poikaa. 5b luokalla on 21 oppilasta; 11 tytt64 ja 10 poikaa, joista yksi tytto

oli poissa esityspaivana.
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Esitysté piti mielenkiintoisena 27 vastaajaa (71 %). Mielipidettddn ei osannut sanoa

12 vastaajaa (32 %). Yksi oppilas jatti vastaamatta tahadn kysymykseen kokonaan.

( Kuva l).

Mielenkiintoisuus (%)
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B Mielenkiintoisuus (%)

Kuva 1. Esityksen mielenkiintoisuus

6.2 Aiheen tarkeys

Oppilasta 28 vastaajaa (70 %) piti aihetta tarkeand. Mielipidettddn ei osannut sanoa

12 vastaajaa (30 %). Kukaan ei kertonut kuitenkaan olevansa eri mieltd aiheen tar-

keydesté. ( Kuva 2).
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Kuva 2. Aiheen tarkeys.

6.3 Internetin kaytto

Vastanneista oppilaista internetia kertoi kayttavansa paivittain 15 (39 %) oppilasta.
Joskus péivittainkin kertoi puolestaan kayttdvansa 19 (50 %) oppilasta. Ei koskaan
paivittdin puolestaan vastasi 4 (11 %) oppilasta. Vastauksista 2 piti hylatd, koska
naissa oppilas oli virheellisesti ympyroinyt kaksi vastausta. Tarkoituksena oli ympy-

roida kuitenkin vain yksi kuvaavin vaihtoehto. (Kuva 3).
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Kuva 3. Internetin kaytto.

6.4 Konsoli- ja mobiilipelien kéytto

Vastanneista oppilaista paivittain mobiili — tai konsolipeleja kertoi pelaavansa 10
(26 %) oppilasta, joskus puolestaan 20 oppilasta (51 %). Ei koskaan pelaa joka péiva
vastasi 9 (23 %) oppilasta. Yksi vastauksista hylattiin, koska oppilasta virheellisesti

ympyroinyt kaksi vaihtoehtoa yhden sijaan.( Kuva 4).

Konsoli- ja mobiilipelien kaytto
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usein joskus en koskaan

Kuva 4. Konsoli- ja mobiilipelien kaytto.

5 K-16 pelien pelaaminen

Vastaajista 7 oppilasta (18 %) kertoi pelaavansa usein alle 16-vuotiailta kiellettyja

peleja. (Kuva 5).
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K-16 pelien pelaaminen
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Kuva 5. Alle 16- vuotiailta kielletty.

Néista tytt0ja oli 29 % ja poikia 71 %. Joskus K16 peleja kertoi pelaavansa 11 oppi-
lasta. Vastanneista kaikki olivat poikia, eikd kukaan tytoistd vastannut edes joskus
pelaavansa K16 pelejd. Vastanneista puolestaan 22 oppilasta (55 %) ei koskaan pelaa
K16 peleja. Néista tyttoja oli (82 %) ja poikia (18 %).( Kuvat 5a ja 5b)

tyttoja (%)
20
18
16
14
12
10
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usein joskus

Kuva 5a. Tyttdjen osuus.
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Kuva 5b. Poikien osuus.

6.5 K-18 pelien pelaaminen
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Kyselyyn vastanneista oppilaista K-18 peleja kertoi pelaavansa usein 7 (18 %) oppi-
lasta.( Kuva 6.). Néistd poikia oli 5 (86 %) ja tyttdja oli 1 (14 %). Joskus puolestaan
kertoi pelaavansa 10 (25 %) oppilasta. Ei koskaan pelaa K18 peleja 23 (58 %) oppi-
lasta, joista tyttdja 20 oppilasta(87 %) ja poikia 3(13 %). (Kuvat 6a ja 6b).
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Kuva 6. Alle 18-vuotiailta kiellettyjen pelin pelaaminen.
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Kuva 6a. Tyttdjen osuus.
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Kuva 6b. Poikien osuus.
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Vastanneista oppilaista 9 (23 %) kertoi mielestdén viettdvansa liikaa aikaa tietoko-

neella tai konsoli/ mobiili pelien parissa. Naista 5 oli tytt6ja (56 %) ja 4 (44 %) poi-
kaa. (Kuva 7).
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Kuva 7. Ajankaytto

Joskus liikaa aikaa nédiden parissa kokee kuluttavansa 18 oppilasta (%). 13 (%) vas-

taajaa puolestaan ei koe viettavansa liikaa aikaa internet tai pelimaailman keskuudes-

sa. Néist4 puolestaan 6 vastaajaa oli tyttdja ( %) ja seitsemén vastaajaa poikia.( Ku-
vat 7a ja 7b.).
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7 POHDINTA

Opinndytetyon aihe oli hyvin ajankohtainen. Alakouluikaiset 10 -12 -vuotiaat nuoret
ovat aktiivisia tietokoneen seka erilaisten pelikonsoleiden kayttajia seké niiden suur-
kuluttajia. Digitaalisilla peleilla tassé tydssa tarkoitettiin tietokone- ja konsolipeleja,
verkkopeleja sekda mobiililaitteilla, kuten kannykailla, pelattavia pelejé. Pelilaitteina
toimivat niin tietokoneet, varta vasten pelaamista varten kehitetyt konsolit sekd mu-

kana kulkevat kasikonsolit ja matkapuhelimet.

Pelaamisen vaikutukset ovat yksil6llisia ja ne syntyvat pelaajan henkilokohtaisen ti-
lanteen, kasvuympariston, pelin sisallon ja pelitilanteen yhteisvaikutuksena. Yksil6l-
liset seikat vaikuttavat siihen, miten itse tulkitsee ja kokee pelien siséllon ja tapahtu-
mat. Alakouluikéisen lapsen pelonhallintakeinot seké persoonallisuus ovat vasta ke-
hittyma&ssa ja tasta syysta onkin erittdin tarkedd suojella heita niin median kuin inter-
netin sekd pelimaailman haitoilta. Tassa tydssa koulu ja kodin yhteisty6lla on merkit-
tava asemansa. Kodin ja koulun valinen yhteistyd on parhaimmillaan kaikkien osa-
puolten tasavertaista kohtaamista, jossa kummallakin osapuolella on oikeus puhua ja
tuoda mielipiteensa esille mutta myos velvollisuus kuunnella. Hyvan ja rakentavan

yhteistyon tuloksena lasta koskevat asiat paranevat.

Taman projektitydbn mukaan Sastamalan Varilan koulun 5-luokkalaisista oppilaista
internettia kéayttaa usein 39 % oppilaista ja digitaalisia peleja 26 %. Itsedan vanhem-
mille tarkoitettuja peleja puolestaan kertoi pelaavansa usein 18 %. Kiellettyja peleja
pelasivat enemmaén pojat kuin tytot. Liikaa omasta mielestédén tietokoneella tai digi-
taalisten pelien maailmassa viett&a aikaa yli puolet eli 56 % tytoistd, pojista vain

44 %. Opinnaytety0 on tehty kuitenkin Sastamalan Varilan koulun 5- luokkalaisista,
joten tulokset eivat ole yleistettdvissdé muiden samanikaisten oppilaiden pelaamista-

poihin.

Opinndytetyon aiheen ajankohtaisuuden ja mielenkiintoisuuden vuoksi projektin to-
teuttaminen oli mukavaa. Koulu, jossa projekti toteutettiin, oli opettajien ja oppi-
laidenkin osalta jo entuudestaan monelta vuodelta tuttu. T&sté syysta yhteistyokin oli
helppoa ja vaivatonta. Haasteelliseksi projektin toteuttamisessa nousi esityksen luo-
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minen sellaiseen muotoon, ettd oppilaiden mielenkiinto aihetta kohtaan heraisi ja op-
pilaat miettisivat jatkossa kohdallaan omaa suhdettaan internetin ja digitaalisten peli-
en maailmaan. Esityksen lopuksi oppilaat saivatkin vield piirtda arviointilomakkei-
den taakse esityksen aikana esille nousseita mielikuvia tai mielleyhtymia. Lisaksi
jaettiin kotiin vietdvidksi ” tietokoneen kdyttdsopimus”, jonka jokainen sai halutes-

saan yhdessa vanhempien kanssa tayttaa. (LIITE 4.)

Jatkotutkimusajatuksena nousi ajatus koko koulun internetin seké konsolipelien kayt-
totapojen tutkimisesta. Myos kaikkien Vammalan ala-asteiden koulujen mediakéyt-
tdytymisen tutkiminen sek& niiden tulosten keskindinen vertailu voisi olla mielen-

kiintoinen jatkotutkimuksen aiheena.
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LITE 1

OPO7A
SATAKUNTA UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES
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Toimeksiantaja, yhteyshenkilon nimi, sahkoposti, puhelinnumero ja osoite:
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Tarkempi selvitys on sopimuksen liitteen olevassa hyviksytyssa tutkimus-/projektisuunnitelmassa.

Vakuutukset. Jos opinnaytetyd tehdaan kokonaan tai osittain tydsuhteessa palkkaa vastaan, niin toimeksiantajan on
laadittava asianmukainen kirjallinen tydsopimus. Tydnantaja huolehtii lainmukaisista vakuutuksista, silla
ammattikorkeakoulun vakuutukset eivat kata tydsuhteessa tehtavan opinnaytetydn tekijaa.

Opinna on k | ja niiden korvaaminen. Opinnaytetystd mahdollisesti aiheutuvien kustannusten (ml.
Amexston hankmla raaka-aineet, matkat, tydkorvaus jne.) kor i sopivat toi i ja ja opiskelija
kesken#an. Padsaantoisesti Satakunnan ammattikorkeakoulu ei vastaa yksittdisen opinnaytetyén kustannusten
korvaamisesta.

Oikeudet r' aytetyon tuloksiin. Toimeksi; ja saa kayttooikeuden opinndytetydn tuloksiin ja niiden kaupalliseen
hybdynta Opinnéytetyén tekija on velvollinen raportoimaan opinnaytetyon tulokset toimeksiantajalle.

Immateriaalioikeudet. Tekijanoikeus ja muut immateriaalioikeudet opinnaytetydhon kuuluvat opinnaytetyon tekijalle.
Opinnaytetydn tekija ja toimeksiantaja sopivat erikseen, missa laajuudessa tekijanoikeus tai muut immateriaalioikeudet
siirtyvat toimeksiantajalle.

Opinna 6n ohj ja Vastuu opinnéytetydn tekemisesta ja tuloksista on opiskelijalla. Ammattikorkeakoulu
vastaa tyén oh]auksesta seurannasta ja tydn riittédvasta laatutasosta. Ammattikorkeakoulu ei ole taloudellisesti
vastuussa tyén tuloksista tai aikataulusta. Opinnaytetyon tekija ei vastaa toimeksiantajalle vahingosta, joka
toimeksiantajalle syntyy opinndytetyon viivastymisesta, ellei erikseen toisin sovita. Toimeksiantaja sitoutuu antamaan
opnskeluan kayttoon kaikki opinnédytetydn tekemisessa tarvittavat tiedot ja aineistot seka ohjaamaan opinnéytety6ta

. Opiskelija sitoutuu pal 1aan toil jalle tydn aikana saamansa
luottamuksellisen aineiston, kun opinnaytetyd on valmistunut, tai kun osapuolet yhdessa toteavat, etta

yhteistydedellytyksia opinnaytetyon loppuun saattamiseksi ei ole.

toimeksiantajaorgani ion nakal

Tul julki: i jal ksellisuus. Opinnéytetyd on kokonaisuudessaan julkinen. Mikali opinnaytetyo

sisaltaa liik ksia tai muuta julkisut pidettavaksi maarattyja tietoja, on opinndytetyon raportti

laadittava niin, etta tietojen luottamuksellisuus sailyy. Tarvittaessa sal pidettavat tiedot on jatettava tyon tausta-

aineistoon. Opinndytetyd tai sen osia voidaan julkaista myas i issd sopimalla niista Opinnaytetyn

osapuolet (opiskelija, loimeksiamaja ja opettaja) sitoutuvat pitamaan salassa kaikki opinnaytetyon tekemisessa ja sita
deltavissa tai sen jalkeisi neuvottelulssa esiin luleval luottamukselliset tiedot ja asiakirjat seka pidattaytymaan

len il It ksellisia tietoja ilman erillisté lupaa.

kayttamasta hyvak toisen ¢

Téata sopimusta koskevat erimielisyydet pyritaan ratkai 1 ensisijaisesti neuvottelemalla osapuolten kesken. Mikali
asiasta ei paasta sopimukseen, erimielisyydet ratkaistaan Satakunnan kardjaoikeudessa.

T4t& sopimusta on laadittu kappaletta, yksi kullekin osapuolelle.

Satakunnan ammattikorkeakoululla on oikeus kayttaa yhteistydhanketta r ind ammattikorkeakoulun
tybeldmayhteyksista, mukaan lukien SAMKin yhteistytietokanta, johon voi tehda hakuja intemetissa. Opinnaytetyasta




nakyvét otsikko, organisaatio ja organi: ion yhteyshenkild. Hanketta voidaan lisdksi hyddyntaa ammatillisen
korkeakoulutuksen tavoitteita edistavasti esim. opett iaalina tai todina edellyttaen, ettei hankkeeseen
sisaltyneiden tietojen luottamuksellisuutta vaaranneta.
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Heidi Salo, sairaanhoitaja

LIITE 2

DIGITAALINEN PELAAMINEN

» Tietokone —ja konsolipelit, verkkopelit
« Mobiililaitteet ; kadnnykoilla pelattavat pelit

« Voidaan pelata yksin tai isommalla porukalla
ajanvietetta , mukavaa yhdesséoloa
harrastus -> suunnittelua, ohjelmointia

-> tybnantaja tulevaisuudessa

L o)
JQ.'
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Pelaamisessa on seka huonoja etta hyvia

puolia

+ pelaaminen tukee normaalia kehitysta

+ pelien kautta oppiminen on usein mukavampaa ja taidot
karttuvat huomaamatta

+ yhteistyotaidot, péatoksentekotaidot kehittyvét
+ englannin kielen taito kehittyy

+ peleja hyddynnetdan kouluopetuksessa, tiedonvélityksessa,
terapioissa jopa lilkuntaan kannustamisessa

* liialliseen pelaamiseen liittyy haittoja
- pelit voivat houkutella pelaamaan pidemp&an ja aina
uudestaan
- eristdytymista pelien maailmaan
-> sosiaaliset suhteet kaventuvat
-> koulumenestys heikkenee
-> riitoja perheessa esim.
pelaamisen rajoittamisesta

- uniongelmia , vasymysta
- silmien vasyminen , niska —ja selk&oireet
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KOULULAISILLE
SUOSITELLAAN ENINTAAN
KAHDEN TUNNIN
RUUTUAIKAA / VRK!II

TV, TIETOKONE,
MOBIILILAITTEET JNE

SUOSITTUJA PELEJA

¢ Sing star —karaokepeli

¢ The Sims- simulaatiopeli

e Grand Theft Auto — gjo, réiskint& -ja simulaatiopeli
» Word of Wordcraft —verkkoroolipeli

e Grand Turismo- autopeli

e Call of Duty — réiskintépeli

» NHL- jd&kiekkopeli

Wi Fit — liikuntapeli

» Farmville- facebook

* Angry Birds — ongelmanratkaisupeli

o Alypad—pelisivusto netisss, jossa erilaisia pulma- ja tietovisapeleja
o Gosupermodel- mallinettipeli
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Mista sitten tiedan pelaanko liikaa vai

sopivasti...?

» Kohtuullinen pelaaminen ei hairitse normaalia
elamanrytmiési

e jaksat kéyda koulua sénnollisesti ja huolehtia
kotiteht&vistasi

* sinulla on muitakin harrastuksia/ ajanvietetta

sinulla on kavereita muutenkin kuin pelimaailmassa

o syot terveellisesti, liikut ja lepaat riittavasti
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Internet

* Internetin kdytto alkaa monilla jo ennen kouluikég,

vanhempien kanssa tai sisarusten opastamana

 Ala-asteella opitaan tietotekniikan perusteet ja
tietotekniikkaa kaytetddn myds osana opetusta

mahdollisuuksien mukaan
INTERNET ON:

s

* kaupallistatoimintaa , jolla miljoona yritykset mainostavat

toimintaansa

« viihteellistd ajankulua : musiikki , videot

e kanava sosiaaliseen vuorovaikutukseen:; facebook, irc-

galleria, messenger, chatit

Taulukko 7. | | = 17 —vuotiaiden netin kaytto viikossa

Netin kaytto viikossa

112y 13-15¢ 16-17v 112 13-15v

Tyt Pogat
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Vaaroja!!!
 Nimimerkkien valintaan kannattaa kéayttaa aikaa!!

- ei tulisi kertoa liikaa kaytt&jasta esim. PasiNummi97

- eiolla lilan harhaanjohtava esim. Kerttu/ jos kayttgja
onkin poika
- johdattelevia esim. sexybeibe94 tms.

Nimimerkin takaa kirjoittaminen voi olla myonteista:

- 10ytyy sielunkavereita,
- \ertaistukea esim. koulukiusatut
- Voi loytyé jopa rakkaus !

OBOBOBOBOBOBOB

Tai haitallista. . ..
« \bi sanoa suoraan mité ajattelee
— houkutus yliampumiseen
== hairikointia ja pahaa mielta
" | CARE.
Internet on ihmisten valisten tekojen valine,
ei syy tekoihin!

Harha siitéd, ettd voi tehdd mité tahansal!
NETTIKAYTTAJIA JA NETTIYHTEISOJA KOSKEVAT
SAMAT LAIT,JOTKA KOSKEVAT NETIN
ULKOPUOLHLAKININ
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Internetin sosiaalisia yhteisgja
* Blogit

* \£rkkopaivakirjat
* Facebook (K13)

o Twitter facebook. ‘

e Irc—galleria

* Messenger
e Chat "
* YouTube eWissci
VERKKOYHTEISOLLISYYS

TAI "NETTIYHTEISOLLISYYS’
yhteenkuuluvuuden tunne
solmitaan ja ylldpidetddn ihmissuhteita Internetin vélityksella
- chattailu
- pelaamien
- sivustot, joissa voi keskustella eldmén asioista toisten
kanssa, jakaa ajatuksia
- vanhemmista vapaata

* Todellinen ystavyys edellyttda kuitenkin tuntemista *

Internetin ulkopuolella/ kin
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MITA NUORET TEKEVAT” NETISSA”?

« Jutellaan kaverien ( vanhojen ja uusien) kanssa eli irkataan,
chatataan, mesetetaan. ..

* Selaillaan kuvia, blogeja
* Katsellaan videoita (You Tube jne.)
* Pelaillaan nettipeleja

* Kuunnellaan musiikkia ™
 Opiskellaan ja etsitdan tietoa YU u Tu h e

» Ladataan elokuvia, musiikkia, peleja jne.
« Warettamista, joka on yleensa laitonta!!!

HMusi.

KataOmg:Hi
KataOmg:
KataOmag:
viljami

ty

Ka

Nettirlippuvuus

NETTIRIIPPUVUUDELLA

= tarkoitetaan hallitsematonta ja pakonomaista inter netin
kayttod, joka aiheuttaa ongelmia muilla elamanalueilla, kuten
perhesuhteissa, ystavyyssuhteissa, tydelamassa ja opiskelussa.
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Vaikka oled niin keukona,

\m_\p\ RI 34 I | | | oled Kuifenkin riin 1hellc.
Silté kmsu!;d silimdsi, olen

lmnasmfimm
o Nettiystavyys- hyvaksikaytto b :. u"
o Nettikiusaaminen ja ahdistelu 1

 Nimimerkit, salasanat sek& kirjautuminen ( hakkerit!) t&’i‘%
o Sahkoposti; roskaposti, kierto- ja ketjukirjeet

» Markkinointi; harhaanjohtava mainonta
e Laiton aineisto

e Porno

¢ Rasismi

o Vekivalta

 Huijaaminen, petokset

Hyody| | isia |inkkej a:

e http:// www tietoturvakoulu. fi/

e http:// www pelastakalapset. fi/

e http:// www vanhemmat. mll.fi/




... JALIOPUKYN ...

ol MYLIETTD
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ARVIOINTILOMAKE LIITE 3
Ohessa kysymyksia liittyen asken ndkeméaasi opetukseen. Vastaa
kysymyksiin ympyréimalla kuvaavin / oikea vaihtoehto. Vastaa

nimettOmana.

1. Olen 1. Tytt6 2. Poika
2. Olen 1. 5A 2.5B luokalla.
© = samaa mielta ® = en 0saa sanoa ® = eri mielta

3. Esitys oli mielestani mielenkiintoinen? © © ©®

4. Aihe oli mielestani tarkea? © 6 06

© = en koskaan © = joskus ® = usein

5. Kaytan paivittain internettia © O 6

6. Pelaan paivittain konsoli- tai mobiilipeleja. © 6 6
7. Pelaan K16 ja © O 6

8. Pelaan K18 peleja © O 6

9. Vietan mielestani liikkaa aikaa tietokoneella/

pelimaailmassa © O 06

KIITOS VASTAUKSESTASI!



LIITE 4

Olemme sopineet tieto- ja petikoneiden kdytéstd seuraavaa:

¥ -
ajankdytts:
ma
ti
ke
to
nimeni/kuvani pe
la
su

Muuta yhdessa sovittua (esim. mita jos vastaan tulee jotain pelottavaa tai muuten ikavaa,

pelien valitseminen, toisten huomioiminen, henkilétietojen luovuttaminen, saako kopioida,
maksulliset palvelut jne.)

allekirjoitus allekirjoitus
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