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Opinnaytetyossani tutkittiin interaktiivisen pelaamisen ja virtuaalitilojen hyddynta-
mistd osana kuvataideterapiaa. Liséksi tutkittiin millaisia terapeuttisia vaikutuksia in-
teraktiivinen pelaaminen tuottaa ja miten vaikuttaa nuoren kehitykseen ja kasvuun.
Samalla selvitettiin, miksi media ja internetin tarjoamat palvelut kiehtovat ja mita mah-
dollisuuksia ja haasteita ne tuovat mukanaan. Pelaamista tarkasteltiin sen positiivi-
selta, eheyttavalta ja rakentavalta puolelta, koska valtaosa pelaamisesta toimii juuri
sielld, mutta myos haitalliset vaikutukset tuotiin tietoisuuteen. Kokonaisvaltainen tar-
kastelu oli valttdmatonté kiinnostavan kokonaiskuvan muodostamiseksi.

Peleja koskeva julkinen keskustelu korostaa usein pelikulttuurin kielteisia piirteita.
Virtuaalitilasta syntyvid merkityksia kuten motivoitumista johonkin itselle tarkedéan
kuten pelaamiseen, voidaan pitdd merkittdvand terapeuttisena tekijané ja asiakaskes-
keisen tyon lahtokohtana. Tunteiden kasittelya puhumisen sijaan esimerkiksi peliko-
kemusten kautta voidaan hyddyntaa terapeuttisesti ainakin interaktiivisen elokuvate-
rapian kautta, jota olen esitellyt tydsséni. Aihe on ajankohtainen ja haastava, koska
tutkimusten perusteella tiedetddn vield melko véhan pelaamisesta syntyvista terapeut-
tisista vaikutuksista.

Sosionomiopinnoissani opiskelin vaihtoehtoisina ammattiopintoina kuvataideterapiaa.
Aihe syntyi opintoihin kuuluvan kuvataideterapiaharjoittelun kautta. Kuvataideterapia
on taiteellisen ilmaisun kaytt6d luovan toiminnan ja tunteiden yhdistyessa ja edistaa
asiakasryhmien hyvinvointia sekd néhdyksi ja kuulluksi tulemista. Harjoittelussani
hyoédynnettiin virtuaalisen tilan mahdollisuuksia. Kuvaa voi tuottaa ja késitella moni-
naisesti tietokoneen erilaisten kuvaohjelmien avulla, miké on merkittava lisa perinteis-
ten kuvataideterapiassa kaytettavien vélineiden rinnalla. VVuorovaikutussuhteen muo-
dostaa yleensd kuva, asiakas ja terapeutti. Harjoittelussani vuorovaikutussuhteeseen
tuli kuvan lisaksi myos tietokone. Virtuaalinen maailma tarjoaa mahdollisuuden vah-
vaan tarinan kerrontaan, luovuuden ja mielikuvituksen kehittdmiseen, eldytymiseen ja
kokemiseen siind missé satukirjatkin ja elokuvat. Itseilmaisun harjoitteleminen paran-
taa itsetuntoa ja itsetuntemusta edistaen tervettd kasvua ja kehitysta.

Nuorten maailman digitalisoituminen asettaa kasvattajat uusien haasteiden eteen. Vir-
tuaalisen toimintaympériston mukaan ottaminen ja kehittdminen lasten ja nuorten pa-
rissa toimiessa tulisi huomioida nykyistd enemman. Virtuaalitiloja hyédynnetdéan jo
terapeuttisista ldhtékohdista myds Suomessa, mutta vaatii lisdtutkimuksia k&ytén mah-
dollisuuksista tyokentilld lasten ja nuorten omista lahtokohdista kasin
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In this thesis it was investigated how to utilize interactive playing and virtual spaces
as part of the art therapy. In addition to this it was studied what kind of therapeutic
influences interactive playing is producing and how does it affect young person’s de-
velopment and growth. At the same time it was defined, why services provided by
media and internet are fascinating people and what kind of opportunities and chal-
lenges they bring along. Playing was studied from the positive, unifying and creative
aspect, as majority of playing happens exactly there, but at the same time also negative
influences were brought up. In order to get interesting general view, comprehensive
study was necessary.

Public debate about computer games often emphasizes negative aspects of the playing
culture. Meanings arising in virtual spaces, such as motivation to something that you
feel important for example playing, can be considered as significant therapy factor and
act as a basis for customer-focused work. Handling emotions through playing experi-
ences instead of talking can be used at least through interactive movie therapy that has
been introduced in this thesis. Subject is current and challenging, as based on the re-
searches so far, therapeutic effects that playing brings are not very well known.

In my social science studies | studied art therapy as sub profession. Exact subject for
the thesis came from art therapy training period. Art therapy is about using artistic
expression while creative action and emotions are merging, and contribute customer
groups’ welfare and being actually seen and heard. In the training period | was utilizing
possibilities what comes to virtual space. By using different editor programs you can
produce and handle pictures in many ways which is considerable value adding factor
among traditional tools in art therapy. Interdependency is normally built from picture,
customer and therapist. In my practice in addition to traditional parties computer was
in. Virtual world offers possibilities for strong storytelling, creativity and imaginary,
empathy and experience like more traditional tools storybooks and movies. Practicing
self-expression improves self-respect and self-knowledge and boosts healthy growth
and development of a person.

When youngster’s world is getting more and more digital, it is challenging for the
parents and other people to follow. We should more and more take virtual operational
environment along and pay attention to it when we work with children and young peo-
ple. Virtual spaces are already utilized from therapeutic viewpoint also in Finland but
the topic requires more studies. We should find out the way, how to use them when
working with the children and youngsters from their own aspect.
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1 JOHDANTO

Sosionomiopinnoissa olen vaihtoehtoisina ammattiopintoina opiskellut kuvataidetera-
piaa, jossa kuvataideterapiavalmiuksia saavutettiin kolmivuotisen psykodynaamis-in-
tegroidun prosessin kautta. Kuvallisen prosessoinnin vuorovaikutus korostui asiakas-
tydskentelyssa. Koulutukseen kuului myds oma taiteen tekeminen ja taiteen kautta
opittu reflektointi. Kuvan runsas terapeuttinen kaytto tuki omaa aktiivisuutta, itseoh-
jautuvuutta, kykya itsenéiseen tiedon hankintaan ja soveltamiseen.

Kuvataideterapeuttiset valmiudet antavat lisdarvoa sosiaalialan ammattilaisten toimin-
taan ja tyohon. Terapeuttisten osaamisalueiden myota toimenkuva laajentuu yhdistaen
hoitavan taiteen ja kuvallisen kulttuurin taidot tyon kenttdén. Kuvataideterapia on en-
naltaehkéisevad, kuntouttavaa tai hoidollisia elementteja siséltavad kuvallisen tai
muun ilmaisun kautta tapahtuvaa kasvatus- seké sosiaali- ja terveysalan tydta. Kuva-
taideterapia on erinomainen tyokalu sosionomin/ kuvataideterapeuttisen ohjaajan
tyossd. Terapeuttisista rajoista huolehtiminen on tarkedé. Tilassa koettu kiireettomyys

ja turvallisten olosuhteiden luominen on terapeutin ensisijainen tehtava.

Opinnoissa suorittamani kaksivuotinen kuvataideterapiaharjoittelu johdatti minut
opinnéytetyon aiheeseen, nuorten kiinnostuksen kohteiden, interaktiivisten pelitodel-
lisuuksien maailmaan. Aiheen valintaan vaikutti myos aikaisempi yhteisépedagogin
ammattini ja tydkokemukseni nuorten parissa. Nain ollen minulle oli luonnollista alkaa

pohtia juuri sitd aihepiirid minka parissa nuoret mielelldén vapaa-aikaansa kuluttavat.

Virtuaalisuuden hyddyntdminen tuli perinteisten kuvataideterapeuttisten menetelmien
rinnalle kuvataideterapiaharjoittelussani ohjaamani nuoren kautta. Kuvaa tuotettiin
moninaisesti tietokoneen erilaisten kuvaohjelmien ja pelitodellisuuksien avulla, mika
on merkittdva lisd perinteisten kuvataideterapiassa kaytettavien vélineiden rinnalla.
Nuoruuden luovuuden kokemuksilla luodaan omaa identiteettia, ideoita, ihmissuhteita
ja maailmankatsomusta. Tarinat, joiden yhteydessa lapset voivat kasitell& omia tuntei-

taan ja pelkojaan, innoittavat ja kiinnostavat lapsia, silla ne tarjoavat mahdollisuuden



ottaa mittaa ndista tunteista ja hallita niita (Valkonen ym 2005, 72). Taiteen suora vai-
kutus tunteisiin voi edistéé ja tehdd mahdolliseksi voimakkaiden muutosten tapahtu-
misen ihmisessa. Muutokset saattavat nakyé arkipaivan oppimistilanteissa esimerkiksi

terapiakuvan kautta kasitys omasta itsestd voi muuttua. (Hautala 2012, 10).

Tekemani kuvataideterapiaharjoittelun aikana oma ammatillisuus vahvistui kuvataide-
terapeuttisen prosessin ohjaajana sekd ymmarrykseni ja suvaitsevaisuuteni pelikult-
tuuria kohtaan kasvoi. Tarkein tehtavani oli kannatella kuvataideterapeuttista menetel-
maa ja prosessia tukemalla nuoren identiteetin kasvua, kehittymista ja hyvinvointia
auttamalla tunteiden ja kuvan kasittelyssa ja mahdollisissa muutoksissa.

Interaktiiviset pelit ja erilaiset virtuaaliset tilat ovat osa aikaamme kuuluvaa ilmi6ta ja
kiinnostavat kaikenikéisia ihmisié. Virtuaalitilojen (k&nnykat, pelikoneet, netti)myo6téa
on tullut muutoksia ihmisten ja koneiden véliseen kanssakdymiseen ja arkeen. Tieto-
konetaitojen uskotaan avaavan portteja tulevaisuuteen yhteiskunnan pydritysta varten.
Yhteyksia pidetdan ympéari maailmaa. Nortit saattavat olla jopa luovia neroja. Leikin
ohessa opitaan taitoja, jotka voivat olla ammatillisesti tarkeitd myéhemmin. Ennen
koulussa ihannoitiin ulospdin suuntautuneita ja sporttisia tyyppeja, mutta nykydan
ihailun kohteeksi paastaan internetin avulla. Vanhemmalle sukupolvelle internet on
ensisijaisesti tiedon lahde, vaikka sosiaaliset mediat peleineen tavoittavat jo heidatkin.

Virtuaalielama ei eristé lapsia tai nuoria sosiaalisesti, vaikka niin usein uskotaan.

Kiireeton lasndolo ja aito kiinnostus nuoren asioihin on tarkeéaa tydskennellessé lasten
ja nuorten parissa. Lapset ja nuoret tarvitsevat rinnalleen aikuisia, joiden kanssa voi-
daan jakaa median tuottamia ahdistaviakin asioita. Rakentaa ja jasentdd yhdessa maa-
ilmankuvaa, peilata ajatuksia, saada johdonmukaista palautetta ja opetella erottamaan
olennaista epdolennaisesta (Hamélainen 2006, 44). Terapeutti luo lasndolollaan yhden
terapeuttisen toiminnan sisdisen rajan ollessaan turvallisesti ldsnéd antaen asiakkaalle

vapaat kddet tutustua itseensa kuvan tekemisen kautta (Hautala 2012, 18).

Virtuaalinen maailma tarjoaa valtaisan kuvamateriaalin kautta mahdollisuuden luo-
vuuden ja mielikuvituksen kehittdmiseen ja tarinoiden synnyttdmiseen siind missé sa-
tukirjatkin ja elokuvat. Elaytymisen mahdollisuus on yksi tarked terapeuttinen tekijé.

Kuvaa voi tuottaa ja kasitelld moninaisesti tietokoneen erilaisten kuvaohjelmien



avulla. Perinteisen maalauksen sijaan valmiiden kuvaohjelmien- ja gallerioiden kautta
kuvia katsomalla ja tutkimalla tai tekemalld kuvan itse kuvaohjelman piirtotyokalun

avulla, saa aikaan yhtalailla terapeuttisesti vaikuttavia kokemuksia ja tunne-elamyksié.

Nuorten kiinnostus interaktiivisia peleja kohtaan on runsasta. Keskeisin ominaisuus
peleissa on vuorovaikutteisuus. Uusmedian mahdollistaman vuorovaikutuksen ja vir-
tuaalikokemusten perustana on psykologisen eldytymisen (immersio eli uppoutumi-
nen) mahdollisuus. Uusmedialla tarkoitetaan median digitalisoitumista eli tietokone-
viestintad, jonka muotoja ovat digitaalisuus, verkottavuus ja vuorovaikutteisuus. Uus-
median avulla reaaliaikainen vuorovaikutus mahdollistuu. Virtuaalitodellisuudessa
kayttdja sulautuu median siséltéon ja uppoaa mediamaisemaan reaalitodellisuuden j&a-
dessa taka-alalle. (Mustonen 2000, 159.)

Taideterapian menetelmié voidaan kayttada mielenterveysongelmien ja sosiaalisten on-
gelmien ennalta ehkéisemiseen, edistdimaén ja tukemaan lasten ja nuorten kehitysta
sekd tyo- ja toimintakykya (Leijala-Marttila, 2011, 48). Taideterapian luomassa lei-
kinomaisessa maailmassa kaikenlaiset ratkaisut ovat mahdollisia ratkaistaessa el&-
maan liittyvia ongelmia ja eheytymisessé luovuus on keskeinen voimavara. Symboli-
nen etéisyys tuo turvallisuutta mahdollistaen samalla erilaisten tunteiden purkamisen
ja lapityoskentelyn. (Ahonen-Eerikdinen 1996, 13.) Terapeutin tulee huolehtia tera-
pian rajoista ja sovitusta ajankaytosta. Terapeutti kannattelee asiakasta olemalla l&sna.
Terapeultti ei tulkitse tyotd, vaan asiakas itse.

Peleissa kulkee mukana vahva tarinan kerronta, miké sekin on terapeuttisesti tarkeaa.
Peleissd ja tarinoissa on aina yleensa hyvéan ja pahan kamppailua, joka edesauttaa sité,
ettd opitaan mik& on oikein tai mik& vaarin. Tietokonepelista voi tulla ratkaisu ongel-
maan, jos ei sanallisesti pysty tai osaa kuvailla ongelmiaan. Nuori k&y lapi niitd asioita
jotka ovat hanen sen hetkisessa kehityksesséén ja elamassééan ajankohtaisia ja merki-
tyksellisia. Stig Hagglundin (2007) mukaan ihminen luo itsensa seka itselle ettd kans-
saihmisilleen kertomiensa tarinoiden kautta kertomalla itselle menneisyydesté uusin
muunnelmin ja sovittaen menneisyyttansa yhteen nykyisyytensa ja tulevaisuuden toi-
veiden kanssa. Aistihavaintojen kautta ihminen voi muokata uudelleen aiemmin luo-
dut kertomukset ja sailyttdmaan kokemuksen eldman jatkuvuudesta. (Hagglund 2007,
52.)



Kuvataideterapeuttista prosessia ohjatessani huomasin, ettd tietty tarina tai kuva néayt-
taytyi niin monta kertaa kuin se katsojalleen oli kehityksensa ja sen hetkisissa tarpeis-
saan tarkedd. Terapiatdissé toistui usein sama teema tekotavasta (tietokone tai kasin
piirretty/maalattu) huolimatta. Mantereen (2000) mukaan pitkdan tyostetty, itselle
merkityksellinen kuva tai kuvasarja on yhteydesséd oman sisdisen prosessin eheytymi-
seen ja asiakkaan tervehtymiseen. Prosessin aikana térkeda oli myds huomioida se, etta
peli- ja mediakulttuuri on lasten ja nuorten arkipdivaa, jolloin virtuaalitilojen hyddyn-
tdminen on uusi haaste vastaamaan paremmin nuorten tarpeita. Ymparistoa voi kayttaa
terapeuttisen toiminnan aktiivisena tyovélineend mm. kuvasta keskustelun tavoin.
Tunnetasolla voidaan 16ytaa uusia merkityksia terapeuttisista lahtokohdista kasin. Ny-
kyaén ongelmana on se, ettd lapset ovat liian yksin mediavélineiden kanssa, jolloin
positiiviset ja negatiivisetkin tunteet lapsi voi joutua kasittelemaan yksin. Aikuisten
olisikin hyva ottaa osaa lasten mediakokemuksiin kuten yhdessa pelaamiseen.

Virtuaalitodellisuuden terapeuttinen hyddyntaminen esimerkiksi erilaisten tunnehairi-
Oiden hoidossa on yleistynyt mm. Japanissa, Euroopan maissa ja Yhdysvalloissa,
mutta my6s Suomessa on téstd kokemusta. Tietokoneterapia (Computerised Cognitive
Behavioural Therapy) on osa interaktiivista elokuvaterapiaa ja tarkoittaa tietoteknolo-
gian tarjoamien mahdollisuuksien hyddyntamistd hoidollisesti. Viime vuosina etenkin
Britanniassa on ryhdytty edistdmaén tietokoneterapian kéyttoa. Interaktiivisen eloku-
vaterapian avulla on hoidettu jo pitkd&dn mm. puheeseen, lukemiseen ja kieleen liittyvié
hairioita sekd kommunikaatio-ongelmia. Virtuaaliset ympéristot perustuvat realistisen
tuntuiseen elamykseen ja vuorovaikutukseen. Tietokoneita hyddynnetddn monin eri
tavoin niin kuntoutuksen kuin opetuksen vélineend ja osana terapeuttista toimintaa.
Jokainen ammattiryhma kéyttéa tietokoneita oman ammattinsa ndkokulmasta omien

tavoitteidensa mukaisesti yhteistyon ollessa ammattikuntien véalilla tarke&a.

Kuvataideterapiassa vuorovaikutuksellisen suhteen muodostaa yleensa terapeutti,
asiakas ja kuva yhdistden luovan toiminnan ja tunteet. T&mé kolmiosuhde mahdollistaa
sanattomien tunteiden ja kokemusten tuomisen nakyvaan, konkreettiseen muotoon
sekd niiden késittelyn yhdessa terapeutin kanssa. (Rankanen 2007, 36-38.) Virtuaali-

maailmoja hyddynnyttéessa suhteeseen tulee kuvan yhteyteen myos tietokone. Kom-



munikaatio voi olla sanallista, mutta myGs sanatonta tunteiden tasolla tapahtuvaa in-
tensiivista vuorovaikutuksellista tarkastelua. P&&asia on, ettd kuva tulee nahdyksi, sa-
malla kuva tuo informaation asiakkaan tunteista asiakkaan ja terapeutin néhtavaksi ja
vuorovaikutuksen vélineeksi (Hautala 2012, 18.) Pelikoneet kiinnostavat niiden inter-
aktiivisten mahdollisuuksien vuoksi mahdollistaen samalla kayttajien vélisen ettd
kayttajan ja koneen valisen kommunikaation uudella tavalla. Pelaamisen aikana pe-
laaja joutuu antamaan koneelle ohjeita ja reagoimaan, kun taas television &arell& vain
seurataan valmiiksi tyostettyd ohjelmaa, jonka kulkuun ei pysty vaikuttamaan. (Ma-
tikkala & Lahikainen 2005, 92-93.)

Menneina vuosikymmenina televisio ja radio ja jopa rockmusiikki olivat samankaltai-
sia huolenaiheita kuin virtuaalimaailman luomat uhkakuvat nykyaan. Netin vaarat ja
mahdollisuudet puhuttavat, erityisesti pelien vékivalta ja niiden vaikutus nuorten kéyt-
tdytymiseen on kiistanalaista. Huolissaan ollaan siitd uppoutuuko nuori median maa-
ilmaan paetakseen ongelmia vai kohdatakseen mielialansa. Yleensé sita pelataan, mita
ei hyvin tunneta. Vanhemmat, jotka eivét ole perehtyneet pelikulttuuriin tai internetin
moninaiseen ja nuoria kiehtovaan maailmaan, suhtautuvat hyvin negatiivisesti ja kriit-
tisesti erityisesti pelien tuomiin haasteisiin. Nuorten pel&téan altistuvan liikaa aikui-
sille tarkoitettuun materiaaliin. Mydskin nuorten pelataan kayttaytyvan vékivaltaviih-
teen mallin mukaisesti. Yllattavaa on se, ettd Japanissa, jossa suositaan julminta ja
sadistisinta vékivaltaviihdettd, rikollisuus on erittain véhéisté (Alanen 2010, 170-171).
Suomessa nuorten vapaa-ajan lisddntymisen kotona on katsottu liséantyneen koneiden

vuoksi, minké on oletettu vaikuttaneen myds massarikollisuuden vahentymiseen.

Interaktiivisen elokuvaterapian mukaan pelien avulla nuoret voivat purkaa ylimééarai-
si& aggressioitaan ja tunteitaan. Pelien kayttoa hoidollisesti tulisi lisatd nuorten parissa
toimiessa. Pelejé on pidetty myos lilan kaavamaisina vahin vaihtoehdoin toteutettuina
tyyliin “’tapa tai kuole” tai “valitse oikein tai vddrin”. Pelaamista pidetdin usein sosi-
aalisena toimintana, pelien sisalto ei kehitd yhteistoimintaa tai sosiaalisia taitoja. Tut-
kimukset (Sherer 1998) osoittavat, ettd ajattelua voisi suunnata vahemman autoritaa-
riseen suuntaan. Sherer on osoittanut, ettd moraalisten pulmien ratkaisemiseen perus-
tuva peli kehittdd moniarvoista eettista ajattelua. Virtuaalimaailmasta saisi monipuoli-
semman, jos se vaatisi mutkikkaampia toimintoja ja sallisi “oikeiden vastausten” mo-

nimuotoisuuden ja suhteellisuuden. (Mustonen 2001, 164.)
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Internetissd ollaan ennen kaikkea viihtydkseen ja nettiympéristo on sosiaalisen vuoro-
vaikutuksen tarked kanava. Netissa pelataan, katsotaan videoita ja kdytetaan erilaisia
yhteisopalveluja. Nuoret voivat myos itse tuottaa materiaalia kuten tehda elokuvia net-
tiin. Pelaaminen yhdessa on tarkeda ja on samalla sosiaalista kanssakdymista kaverei-
den kanssa, mukavaa ajanvietettd, viihdetta seka erilaisten elamyksien ja tunteiden ko-
kemista ja jakamista. Monissa yhteisdpalveluissa ikdrajana on 13 vuotta, mutta niita
kayttavat aktiivisesti myos tatd nuoremmat. Keskeisin osa netin vélityksella tapahtu-
van kommunikoinnin viehatyksesté voi olla mielenterveyteen erikoistuneen psykologi
Pahkisen (1999) mukaan mahdollisuus kontrolloida lahes taysin kuvaa, jonka itsestdan
antaa muille, seké hallita kommunikoinnin maaraa ja laatua. Kaikki eivat kuitenkaan
0saa suojautua ja pitda niitd vain virtuaalikokemuksina. Silloin kadutaan sitd, etta
kaikki on verkossa ja ihmetell&&n, miten kaiken saisi pyyhittya pois netistd mutta myos
mielestd. Heistd kdytetddn nimitysta nettitraumaattiset, jotka h&dpedvat avoimuuttaan.
(Mustonen 2001,165.) Tietokonepeleissa lapsella on aktiivinen rooli, ja sulautuminen
osaksi pelimaailmaa voimistaa tunne- ja samastumiskokemuksia ja mahdollisia pelaa-
misen vaikutuksia (Craig 2007, 9).

Opinnaytetyotéd tehdesséni vaikutuin yha enemman siitd, ettd nuorten tarpeita tulisi
ymmartad ja kunnioittaa nykyistd enemman. Heidan motivoinnissaan tulisi kayttaa
nuorten suosimia keinoja kuten vaikka pelaamista. Kouluissa ja kodeissa ei vield osata
kohdata nuorten mediakielta- ja kulttuuria. Lapsia tulisi kasvattaa elaméan kokonais-
valtaisemmin. Lapsen kehitysta tukevia peleja ei viela ole riittavasti saatavilla ja pelien
mahdollisuudet oppimisen alueella kouluaineissa ja kouluymparistossa ovat paljolti
hyodyntamattd. Mediavaikutukset lapsiin eivét ole yksinkertaisdia syy-seuraus suh-
teita. Taustalla vaikuttaa lapsen yksilollisyys, persoonallisuus, kotikasvatus ja muut
taustatekijat. Myos silla on merkitysta millaisia peleja nuori pelaa, miten paljon ja mil-
laisissa olosuhteissa. Tarkedssa roolissa ovat lapsen turvalliset kiintymyssuhteet ja se,
ovatko vanhemmat/kasvattajat kiinnostuneita lapsen pelaamisesta tai netti puuhista.
N&ma suojaavat lasta tai vaikuttavat taustalla riskitekijoind. Sanotaan, etté teknologia
ei itsessaan aiheuta ongelmia, vaan ymparilla oleva yhteisollisyyden puute ja minakes-

keinen ajattelu edesauttaa ongelmia ja seurauksia, joita ei haluttaisi.
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2 OPINNAYTETYON TAVOITTEET JA TOTEUTUS

2.1 Menetelmat

Opinndytetyoni tutkimusmenetelméksi valitsin laadullisen tutkimuksen. Laadullista
tutkimusotetta suositellaan kaytettavaksi, kun tutkimuksen kohteena on sekd ihminen
ja hdanen kokema maailma. Tutkimustavasta hyodytaédn etsittdessa tietoa ainutkertai-
sista ihmisten kokemuksista, paljastettaessa ilmididen olennainen ydin tuotettaessa ti-
lannesidonnaista teoriaa. Laadullisessa tutkimusotteessa pyritéan tulkitsemaan ja ym-
martdmaan ihmisten ajatuksia ja kokemuksia eri ymparistoista. Kokemuksen tutkimi-
sessa on (Varto 1992) oletus, etté tutkittavat ilmiot ovat sellaisenaan lasna elamismaa-
ilmassa mutta muodossa, joka ei avaudu kasitteellistdmiselle ja ymmaértamiselle suo-
raan (Tuomi & Sarajérvi 2004, 35).

Laadullinen analyysitapa sopii hyvin tutkimukseeni koska haen tutkittavasta ilmitstéa
tietoa haastattelun ja aikaisempien tutkimusten kautta. 1lmi6ta tarkastellaan sellaisena
kuin asianosaisena oleva haastateltava asian nakee ja millaisia merkityksia tutkitta-
valle ilmidlle annetaan (Tuomi & Sarajérvi 2004, 19). Haastattelua taydentaa erilaiset
aiheesta tehdyt tutkimukset. Eskolan ja Suorannan (2008) mukaan, se mita tutkimuk-
sessa kutsutaan tieteellisyydeksi, on vain pieni osa kaikesta siitd mité siihen siséltyy.
Suurin osa ns. tieteellisesta tutkimuksesta koostuu maalaisjarjesté ja aiemmista koke-
muksista (Eskola & Suoranta 2008, 21).

2.2  Tutkimuskysymykset

Opinndytety6ssani halusin selvittdd miten interaktiiviset pelit ja virtuaalinen tila sopii
osaksi kuvataideterapiaa tarkastelemalla pelaamisesta syntyvid mahdollisuuksia ja te-

rapeuttisia merkityksia:
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1) Miksi pelit ja virtuaalitilat ovat merkityksellisid nuorille ja mitk& ovat ne teki-
jat, jotka tekevét peleistd terapeuttisia? Miten interaktiiviset pelit voivat tukea

nuoren kasvua ja kehitysta?

2) Millaisia nakemyseroja on pelien vaikutuksista nuoriin?

3) Miten interaktiivisten pelien ja virtuaalitilojen tuomat toimintaymparistot ja
vaikutukset ovat hyddynnettavissa lasten ja nuorten terapioissa, erityisesti ku-
vataideterapiassa? Millaisia haasteita kohdataan ja mitd terapeutin tulee tietda
aiheesta?

2.3 Aineisto

Aineistoa kerasin haastattelemalla psykiatrista erikoissairaanhoitajaa Pekka Lehtoa,
joka on luonut teorian interaktiivisesta elokuvaterapiasta, jonka yksi muoto on inter-
aktiivinen digitaalinen pelaaminen. Lehto on kayttényt sitd tydssaan jo vuosikymme-
net muun muassa mielisairaaloissa ja nuorten psykiatrisilla klinikoilla, nuorten toimin-
takeskuksissa ja nuorisotiloissa. Liséaksi olen perehtynyt Lehdon Kirjallisuuteen ja in-
ternetsivuihin, joiden kautta olen my06s saanut arvokasta tietoa viitekehykseeni. Ham-
mennyksen vélttdmiseksi mainittakoon tassa yhteydessé, ettd Pekka Lehto on 1990-
luvulla julkaissut kirjallisuutta Makipdd nimellg, sittemmin Lehto nimellddn. Lah-
teissa kaytan siis molempia nimid. Haastattelu tapahtui huhtikuussa 2012 sahkdpostin
valitykselld, koska ajasta ja pitkista matkoista johtuen meilld ei ollut mahdollisuutta
tavata. Vaikka haastattelu toteutui sdéhkdisen median kautta, pidén sitd haastattelun kri-
teerit tayttavana. Mielestani se oli luotettava ja riittdvé keino tiedon vaihtoon, vaikka
haastattelu kasvokkain toteutettuna olisi ollutkin viel& parempi vaihtoehto. Haastatel-
tavan vastauksista pyrin l10ytdmaan ne tarkeat merkitykset, joita hén tutkittavasta ilmi-
0Osté antoi. Tarkentavia kysymyksid on mahdollista esittdd myos sdhkoisessa haastat-

telussa.

Haastattelun pohjaksi katsoin 2012 esitetyn haastatteluohjelman, ylen kanavalta opet-

taja tv:sté (http://opettajatv.yle.fi/artikkeli oppiminen) EI& niin opit 2/4: Nuoruus digi-


http://opettajatv.yle.fi/artikkeli
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talisoituu, jossa haastateltavani Pekka Lehto oli mukana haastateltavana. Litteroin oh-
jelman ja tiedot ovat yksi osa tutkimusaineistoani. Tekeméni haastattelukysymykset
syntyivat eri tutkimuksissa esiin nousseista aihealueista, erityisesti aineistona kaytta-
mani tv-ohjelman siséltd ohjasi kysymysten asetteluani. Haastattelun avulla selvitin
mita tarkoittaa interaktiivinen elokuvaterapia, varsinkin sen alalajina oleva interaktii-
vinen digitaalinen pelaaminen ja miten sen avulla passiivisen elavan kuvan kohtaami-

nen tai kokemus poikkeaa niin sanotusta aktiivisesta eldavan kuvan kohtaamisesta.

TV- ohjelma esitti erilaisia ndkemyksid nuorten pelaamisen vaikutuksista ja virtuaali-
maailman vaaroista ja hyodyista ja oli siksi teemoiltaan erinomainen l&dhde tutkimuk-
selleni. Tv-haastattelussa olivat myos pelitutkija (VTT) Sonja Kangas, jonka aluetta
on mediakulttuurin — ja teknologian tutkiminen seka sosiologian dosentti Sari Nare,
joka edusti sosiaalisen pelaamisen ja internetin vaarojen esiin tuontia. Molemmilta on

ilmestynyt myos kirjallisuutta ja tutkimuksia, joita olen hyddyntanyt viitekehyksessé.

Aineistoon olen liittinyt myés omia kokemuksiani yksilokuvataideterapiaharjoitte-
lusta, jossa interaktiivinen peli- ja virtuaalitila kytkeytyi mukaan osaksi perinteisié ku-
vataideterapeuttisia menetelmié. Harjoittelu kesti n. 2 vuotta, lukuun ottamatta koulu-
jen loma-aikoja. Ohjattavani oli aloittaessamme 12- vuotias poika. Harjoittelu tapahtui
kouluymparistossa. Tassa tutkimuksessa puhun prosessista ja asiakkaastani kéytan sa-

naa ohjattava.

Empiirisen aineiston rinnalla ja keskustelukumppanina kasittelen tutkimuksessani,
my0s tv-ohjelmassa haastattelussa ollutta, Tarja Salokoskea, jonka psykologian vai-
toskirjaty0d (2005) “Tietokonepelit ja niiden pelaaminen” tarkasteli erityisesti pelien
vékivaltaisia siséltojd, riskipelaajan motiiveja ja sitd miten vanhemmat valvovat pe-
laamista. Tutustuin myos Ville Halosen (2010) tekemaan tietojarjestelmatieteen kan-
didaatintutkielmaan ”Vikivallan tutkimus tietokonepeleissd”. Lahteend kdytin myds
Paunosen ja Suomisen (2004) teosta ’Digirakkaus”, joka késitteli suhteiden muodos-
tumista ihmisen ja tiekoneen vélille. Anu Mustosen (2000) teos ”Mediapsykologia”
antoi my0s ajankohtaista tietoa ihmisen ja median valisestd suhteesta erityisesti siita
miten nuoret osaavat mediasisaltoja késitella. Ajankohtaiseen pelikeskusteluun liittyen

I0ysin Helsingin Sanomista Jani Kaaron mielenkiintoisen kolumnin suhtautumisesta
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lasten pelaamiseen eri kulttuurien, lansimaalaisten ja Semani- metsastdjakansan, va-

lill&.

Opinnaytety6 on kirjallisuuskatsaus olemassa olevasta tutkimusmateriaalista pelien ja
virtuaalisen maailman vaikutuksista ja terapeuttisista ilmidista. Eri ammattialojen ylei-
sid pelitutkimuksia oli saatavilla hyvin, joista sai tietoa pelien vaikutuksesta nuoriin,
mutta tutkimuksia pelaamisesta kéyttajan ndkokulmasta oli vahemmaén saatavilla. Pe-
lien terapeuttisia vaikutuksia on tutkittu vahan. Virtuaalitodellisuuksien hyddyntami-
seen terapeuttisessa toiminnassa l0ytyy tietoa, vaikka ilmiona se ei vield ole kovin

yleinen.

Median kayttoa terapioiden yhteydessé on tutkittu mediakasvatuksen saralla jo Suo-
messakin. Media-kasite sisaltaa tietokoneen/tietoverkkojen kayton, kuten myés muun
valittyneen esim. videoneuvotteluvélitteisen, telepsykiatrian muodot. VVoidaan puhua
media- tai tietokonevaélitteisesta terapiasta. Lisaksi on hoitoja, joissa vuorovaikuttei-
nen mediavéline tai — ymparisto kuten tietokone, virtuaalitila tms. on vuorovaikutuk-
sessa hoitosuhteessa olevan henkilon/potilaan kanssa ja jossa tamén ympariston tarjo-
amia resursseja saédelld&n hoidon tavoitteiden mukaisesti. Esimerkiksi fobioiden tai
sotatraumojen hoito virtuaalitilassa, joita on tutkittu melko runsaasti. Niilomaki-Insti-
tuutti on muun muassa Suomessa tehnyt tutkimuksia esim. maahanmuuttajataustan- ja
oppimisvaikeuksia omaavien lasten kuntoutuksesta leikillis- pelillisissa toiminta- ja
oppimisympaéristoissé seka mediavalitteisissa tyonohjaus- ym. prosesseissa. Sosiaali-
sesta kuntoutumisesta ja oppimisymparistdjen kehittdmisesta pelien avulla 16ytyy ar-
tikkeleita niin suomeksi kuin englanniksikin, mutta niiden tarkempi tarkastelu tassa

tyossa ei ollut tarpeen.

Liséksi toimintaterapian yhteydessé tietokoneella pelaamisesta terapeuttisena toimin-
tana on tehty opinndytety® (Marttinen 2007). Aihetta ei tietdakseni vield ole Suomessa
tutkittu kuvataideterapian yhteydessa. Tietokonepelien tutkimuksista oli havaittavissa,
ettd ollaan siirtymadssa tutkimaan pelaamista myos kayttdjan nakokulmasta, eiké vain
pelien vaikutuksia pelaajaan. Peleihin kohdistettuja huolenaiheita on syntynyt koko

pelien olemassa oloajan. Tutkimuksia pelikulttuurista, joista selvidisi lasten omat na-
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kemykset, on vahan. Ristiriitaiset ndkemykset median ké&ytosté eri tutkijoiden, asian-
tuntijoiden ja kasvatusalan ammattilaisten keskuudessa lapsen kehityksen kannalta ku-

vastavat ilmién moninaisuutta (Matikkala & Lahikainen 2005, 101).

Elektronisia pelejé ei ole haluttu nahda riittdvan merkityksellisena nykykulttuurin il-
miona eikd niiden monitahoisuutta ja vaikuttavuutta ole ymmérretty. Pelimaailmaa
vastustavat asenteet ovat jarruttaneet tutkimuksia yhteiskunnassamme ja kulttuuris-
samme. Pelien siirtyminen marginaalista digitaalisen mediakulttuurin keskiéon on kui-

tenkin pelitutkijoiden mukaan kiistdmaton tosiasia. (Huhtamo & Kangas 2002,7,69.)

Tydssani toin myos esille kuinka kuvaa voidaan kasitelld ja tuottaa erilaisin kuvan-
teko-ohjelmin tietokoneen avulla ja hyddyntéé nain ollen kuvataideterapiassa. Téhan
en kuitenkaan paneutunut syvemmin, koska kuvanteko-ohjelmien metodit eivat olleet
tyossani padpainona. Tyossani en madrittele tietokoneella pelaamista enka esittele tie-
tokonepeleja, koska tarkoituksenmukaista ei tassé tutkimuksessani ole perehtyéa varsi-
naisesti pelaamiseen. Tarkastelen pelaamista terapeuttisena toimintana pohtien sen
synnyttdmid ristiriitoja, hyotyja ja haittoja. Tutkimuksen yhteydessa ei ole tarpeen esit-
td4&d myoskaan tietokoneen tai pelien synnyn tarkempaa historiaa. Katson, etta pelien ja
leikkien vélisen suhteen tarkastelu tydssani ei ollut tarpeen muilta osin kuin mita pelin

maadrittelyssé tulee esille.

Tavoitteenani oli lisdtd omaa tietdmysta tutkittavasta ilmidsta. Tutkimusaiheen ollessa
median osalta hyvin laaja, olen joutunut tarkkaan miettiméan sen rajaamista peleihin
ja virtuaalitiloihin. Halusin tuoda esille tietoa pelaamisesta ja sen merkityksesta lap-
selle januorelle. Tosin olen puhunut myos elokuvista ja television vaikutuksista, koska
elokuvien hoidollinen kéytto terapeuttisena valineena sivuaa myos pelien terapeuttisia
vaikutuksia. Tarkoituksenani oli tuoda ndkyvdmmaksi interaktiivista elokuvaterapiaa,
jonka alalajina on interaktiivinen digitaalinen pelaaminen. Toivon, ettd tutkimukseni
antaa sosiaalialan ammattilaisille ja kaikille aihepiirista kiinnostuneille eri nékokulmia
suhtautumisessaan peleihin. Liséksi toivon, ettd se rohkaisee k&yttdméan virtuaalista
tilaa hyddyksi lasten ja nuorten kanssa toimiessa, niin kuvataideterapiassa kuin muu-
tenkin sosionomin tydssa. Tutkimuksessani pyrin nostamaan esille pelaamisesta syn-

tyvié positiivisia, rakentavia ja eheyttavid merkityksid. Asian tarkastelu kuitenkin tuo
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esiin myos negatiivisia vaikutuksia, jotta olen saanut muodostettua riittdvan, monipuo-
lisen ja kokonaisvaltaisen kokonaisuuden tutkittavasta ilmiosta. Virtuaalisessa maail-
massa eldminen rakentavine mahdollisuuksineen kaipaa enemman huomiota kaytta-
jien ndkokulmasta katsottuna. Yle.fi areenalta (2012) tulleessa Ajantasa vieras- ohjel-
massa dosentti Matti Rimpeldn mukaan ihminen sopeutuu hitaasti ympériston ja yh-
teiskunnan muutoksiin. Nopeasti kasvanut ja kehittynyt teknologiayhteiskunta luo uu-

sia haasteita, uhkakuvia mutta myds mahdollisuuksia.

2.4 Aineiston analysointi

Aineistoldhtéinen analyysi on Eskolan ja Suorannan (2008) mukaan tarpeellista sil-
loin, kun tarvitaan perustietoa jonkin tietyn ilmién olemuksesta. Sitd varten on selvi-
tettdva millaista nuorten pelaaminen on ja mité vaikutukset perusolemukseltaan mer-
kitsevat. Uuden oppiminen edellyttdd Eskolan ja Suorannan (2008) mukaan, etta tut-
kimuskohteesta ennakkoon muodostetut oletukset tiedostetaan ja otetaan huomioon
esioletuksina. Aineistot vauhdittavat tutkijan ajattelua ja niiden avulla 16ydetaan uusia
nakokulmia eikd vain todenneta ennestdan tehtyja epdilyksia. (Eskola & Suoranta
2008, 19-20.)

Aineistoldhtoisen laadullisen eli induktiivisen aineiston analyysia kuvataan kolmivai-
heiseksi prosessiksi (Miles & Huberman 1984), jossa aineisto redusoidaan eli pelkis-
tetdan, sen jalkeen ryhmitellaan ja lopuksi luodaan teoreettiset kasitteet (Sarajarvi &
Tuomi 2002, 110-111). Haastatteluaineistoni (tv-ohjelma ja sahkopostihaastattelu)
olen avannut itselleni kirjoittamalla aineiston auki. Olen pyrkinyt karsimaan tutkimuk-
selle epéolennaisen pois pelkistamélla aineistoa litteroimalla tutkimustehtévélle olen-
naiset ilmaukset (Sarajarvi & Tuomi 2002, 111).

Analyysivaiheessa olen kayttanyt teemoittelua, tarkastellakseni aineistosta nousevia
piirteitd, jotka ovat yhteisid haastatelluille. Hirsjarven ja Hurmeen (2009) mukaan l&h-
tokohtateemojen liséksi esille nousee muitakin mielenkiintoisia teemoja, sailyttaen
ehka kuitenkin alkuperéisten teemojen véliset yhteydet. Analyysista esiin nostetut tee-
mat pohjautuvat tutkijan tulkintoihin haastateltavien sanomista (Hirsjarvi & Hurme

2009, 173). Olen pystynyt nostamaan aineistosta esiin tutkimusongelmaa valaisevia
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teemoja, mika puolestaan on mahdollistanut vertailun tiettyjen teemojen esiintymista
ja ilmenemista aineistossa. Tutkimus rakentuu eri diskurssien vuoropuhelusta. Media-
kulttuurinen ilmid ja erityisesi nuorten suosimat digitaaliset pelit jakavat vahvasti mie-

lipiteitd puolesta ja vastaan.

Olen kayttanyt analysoinnissa myos triangulaationperiaatteita, koska erilaisten meto-
dien, tutkijoiden, tiedonl&hteiden ja teorioiden yhdistaminen on tutkimuksen kannalta
ollut valttdmatonta. Aineistotriangulaatio tarkoittaa sitd, ettd yhdessa tutkimuksessa
yhdistellddn useammanlaisia aineistoja keskendan (Eskola & Suoranta 2008, 69). Tri-
angulaatio muodostui tutkimuksessani omia kokemuksia, kirjallisuutta, haastattelun ja
tv-ohjelman analysointia yhdistdmalla. Tarkastelu tutkittavan ongelman osalta mo-
nesta nakokulmasta tukee triangulaation periaatetta sosiaalisena prosessina. Tutkimus-
kohteet ovat sosiaalisia objekteja, joiden merkitykset nousevat kunkin yksilon koke-
musmaailmasta. Ei ole olemassa yhté ja oikeaa tietoa, vaan tarkoituksenmukaisempaa
on ottaa huomioon monia teoreettisia nakokulmia laajentamaan kokonaiskuvaa tutkit-
tavasta ilmiosta. (Tuomi & Sarajarvi 2004, 140-141.)

2.5 Laatu ja luotettavuus

Haastattelukysymykset loin litteroimani tv-ohjelman; Nuoruus digitalisoituu pohjalta
ja etukateen lukemani mediakasvatukseen ja interaktiiviseen elokuvaterapiaan tutus-
tumisen pohjalta. Pyrin 16ytamaan merkityksellisia vastauksia tutkimuksen tarkoituk-
sen mukaisesti. Sisallytin kysymyksiin myds avoimia vastausvaihtoehtoja, jotta haas-

tateltavalle mahdollistui asioiden mahdollinen syventdminen ja tarkentaminen.

Haastateltavani on hoidollisen elokuvaterapian kehittdja Suomessa, joten hénelta saatu
tieto ja kokemus pohjautuvat vankkaan, pitkdaikaiseen ammattitaitoon. Han on tehnyt
uran myos elokuvaohjaajana. Elokuvaterapia on luovuusterapiana itsenéinen ja erilai-
nen hoitomuoto. Luovuusterapioissa korostuu erilaisten keinojen rikkaus sek& ihmis-
mielen monitasoisuus, mikaan terapiamuoto ei ole toistaan parempi tai toistaan pois-

sulkeva.
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Koska késiteltdva ilmio tuottaa moninaisia tulkintoja ja tutkimustuloksia puolesta ja
vastaan, olen pyrkinyt olemaan teorian ja johtopadtdsten muodostamisen yhteydessa
puolueeton. Tutkijana en voi sitoutua vain yhteen nakdkulmaan. Minun oli ylitettava
omat ennakkokasitykseni aiheesta ja keskityttava ilmion kokonaisuuden hahmottami-

seen.
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3 YHTEISKUNNAN MUUTOS JA NUORTEN MAAILMAN
DIGITALISOITUMINEN

Teknologiasoitunut yhteiskunta on vaikuttanut voimakkaasti interaktiivisten virtuaali-
tilojen syntymiseen. Lapset ja nuoret voivat huonosti. Sosiaalisen hyvaksynnan tarve
on voimakasta kaikenikaisill4 ja ohjaa ihmisen toimintaa ja tunteita enemman kuin
arkea eldessa huomaakaan. Digitaaliset pelit jaljittelevat realismissaan elaméa, mutta
myos eldma on alkanut muistuttaa pelid. Arki on mediakeskeista vaikka ei olisikaan
ruudun aarelld. Yleisesti huolissaan ollaan siitd, kuinka nuoren sosiaalisen elaman kay
virtuaalimaailman vuoksi. Virtuaalinen tila on uusi nuorten kohtaamispaikka. Media-
laitteet kokoavat lelujen ja pelien tavoin lapsia ja aikuisia yhteen. Minne tahansa me-

neekin, aina nékee jonkun, jolla on kédessaén jonkinlainen pelikone.

Digitaalisena sukupolvena pidetdan 1990-luvulla lapsuuttaan elaneitd. Digitaalinen
kulttuuri mielletdan elamyskulttuuriksi, viettelevéksi identiteettien ja kulttuuristen tar-
peiden tuottajaksi. (Nare & Oksanen 2006,8.) Tietokoneiden, kannykdiden ja erilaisten
pelikoneiden hyddyntaminen edellyttda tietoteknisia taitoja ja mediaosaamista, mikéa
vaikuttaa uhkaavalta ja hankalalta vanhempien nakokulmasta. Osa lapsista uskookin
hallitsevansa laitteita vanhempiaan paremmin (Matikkala & Lahikainen 2005, 92-93).
Pelien kieli ja kulttuuri on keski-ik&iselle sukupolvelle vieras. Vanhemmat eivét ym-
maérrd, mista tietokonepeleissé on kysymys ja ymmartamattomyys lisaa pelkoa (Kasvi
1999, 136). Nuorten ajankayton tutkimustulokset osoittavat, ettd nuoret kayttavéat ene-
nevéssa maarin aikaa digitaalisten pelien, internetin ja kdnnykoiden parissa (Paakko-
nen 2005; Kangas 2006, 110).

Internetin kéyttdtavat painottuvat sosiaalisimmiksi nuorten kuuluessa erilaisiin verk-
koyhteisoihin, joissa nettimaineen hankkiminen ja seuran- ja tiedon haku ovat keskei-
sid aktiviteettejd. Netissa el endd vain surffailla, vaan kuka tahansa voi olla sisallén

tuottaja ja/tai kuluttaja. Nuoret voivat tehdd mm. erilaisia multimediaesityksid, pelejé,
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animaatioita ja tuottaa omia verkkopaivékirjoja eli blogeja, kertoa ja jakaa omia koke-
muksia ja vinkkeja verkkoyhteisojen kautta. Nuoret ovat monipuolisia (tekstaaminen,
puhuminen, valokuvaaminen, pelaaminen) kannykan kayttéjia ja taitavat internetin
hyodyntdmisen omia tarkoitusperidén vastaaviksi (Kangas 2006, 111.) Hanen mu-
kaansa ne nuoret, jotka pelaavat peleja paljon tai muuten kuluttavat aikaansa koneella,
harrastavat ja lilkkuvat my6s paljon ja elévét aktiivista elamaa.

Lapset kayttavat mediatekniikoita yksin tai vertaisryhménsé kanssa, usein ilman aikui-
sia. Aktiivisimmat median kayttajat kayttavat sitd muita useammin myods vanhem-
piensa kanssa, mika edesauttaa my6s mediasisaltdjen lukutaidon oppimista aikuisten
opastuksella. Oppimiskokemukset edesauttavat koneen kayttotaitojen vahvistumista.
Kéyttotaito ja medialukutaito ovat kuitenkin eri asioita. Lapsi ei vélttdmatta netissa
ymmarra ndkemaansa materiaalia tai ei osaa poimia oleellisinta tietoa jostakin asiasta.
Oppiakseen sekd arvioimaan mediaa kriittisesti ettd osallistumaan siihen aktiivisesti
lapset tarvitsevat mediakasvatusta seka heita suojelevia sdéntoja ja rajoituksia median
kayttoon. (Matikkala & Lahikainen 2005, 98-100.) Nuori tarvitsee aikuisen apua asi-
oiden suhteellistamisessa ja etdadnnyttamisessa, ettei ahdistus kasva kohtuuttomaksi
(Salokoski 2007, 23).

Nuoret suosivat verkkoyhteisdistd Habboa (painottuu keskusteluun, seuran hakuun ja
omien tapahtumien, kilpailujen jarjestamiseen), IRC-galleriaa (laaja kuvagalleria ne-
tissd) seka peliyhteisoja ja World of Warcraft ja Runescape (painottuvat verkon kautta
tapahtuvaan yhteistoimintaan muiden pelaajien kanssa fantasiaympéristdissa). Nuor-
ten kommunikaatioakrobatia (digitaalisten viestintdvalineiden ja yhteyksien taitava
kéyttd) rakentuu nuorisokulttuurisissa verkostoissa, joissa raja virtuaalisen ja arkito-
dellisen ystavyyden ja ajanvietteen vélilla on muuttunut merkityksettomaksi. Nuoret
eivét jaottele internetin virtuaalitiloja ja koti- ja kouluympdriston arkitodellisia yhtei-
sOja erillisiksi todellisuuksiksi. Niiden ndhddan taydentdvén toisiaan ystavyyssuhtei-
den ja harrastusten linkittyessa ongelmitta virtuaalisten ja todellisten sosiaalisten pii-
rien vélill4&. Nuoret ovat oppineet myds tietoteknisen moniajokulttuurin, (useita peli-
ja viestinté-, kommunikaatio-, tiedonhaku- ja viihdekanavia auki samaan aikaan tieto-
koneen ruudulla, jolloin kayttotilannetta, asiayhteytté tai kaveripiirid voi vaihtaa len-

nosta) mika vahvistaa ennestdan nuorten internetkeskeisyytta. Arkea voidaan jasentaa
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ja ajankayttod suunnitella paremmin digitaalisia medioita hyddyntaen. (Kangas 2006,
111-112))

Tietotekninen osaaminen tarjoaa uusia patemisen, hyvaksynnan ja seuransaannin mah-
dollisuuksia niille nuorille, erityisesti pojille, jotka ennen olisivat jadneet urheilullisten
tai rohkeiden lasten varjoon. Taidoillaan nuori kompensoi puutteitaan: kompel6 lapsi
patee tietoteknisillé taidoillaan ja taas ujo uskaltaa ottaa kontaktia toisiin verkon
kautta. (Mustonen 2001, 162-163.)

Vuorovaikutteisuus, reaaliaikaisuus ja eldmysvoimaisuus ovat tietotekniikassa veto-
voimatekijoitd. Lasten ja nuorten kannalta lupaavimmat tietotekniikan sovellusalueet
liittyvét tiedon hankintaan ja oppimiseen, joihin yhdistyy vahva eldmyksellisyys lisa-
ten oppimismotivaatiota ja oppimistuloksia. Tietokoneharrastus opettaa teknisia ja
strategisia taitoja, lisdé yhteisollista ja tutkivaa oppimista. Pelkka raiskintapelin pelaa-
minen Kkehittdd avaruudellista ajattelua ja kolmiulotteisen hahmottamisen hallintaa.
Haasteeksi nousevat mediataidot ja tiedon tulkintatiedot, jotta lapsi oppisi erottamaan
toden ja fantasian sek& pystyisi arvioimaan informaation luotettavuutta Kriittisesti.
Lapsen kehitysta tukevia peleja ei vield ole riittavasti saatavilla ja pelien mahdollisuu-
det oppimisen alueella kouluaineissa ovat paljolti hyddyntaméttd. (Mustonen 2004,
183-184.)

Vaikka tietokoneet eivat voi korvata eldvaa opettajaa, vuorovaikutteiset opetusmulti-
mediat antavat oppilaiden harjoitella, oppia ja luoda (Salomon 1976). Tietokonepoh-
jaisilla tuotteilla ja viihdyttavilla opetusvalineill& parannetaan oppimismotivaatiota ja
voidaan auttaa oppimisvaikeuksista karsivia oppilaita. Oppimishalu voi parantua myos
kielida kohtaan, koska internetissa surffailuun tarvitaan usein englannintaitoa. Aktiivi-
nen, vuorovaikutteinen mediakokemus tehostaa myds avaruudellista muistia. (Musto-
nen 2001, 161-162.)

Tietokonepelien pelaaminen harjaannuttavat monissa ammateissa (mm. suunnittelijat,
insin6orit, arkkitehdit) tarvittavaa avaruudellista ajattelua. Peleissd yleensd edetdan
liilkkumalla keinoavaruudessa, miké kehittdd visuaalista hahmottamista ja strategista
ajattelua. Pelaaminen kehittda reagointivalmiuksia kuten reaktioaikoja. (Yuji 1996;
Mustonen 2001, 162.)
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Medialaitteita voidaan kayttad seké valittomassé vuorovaikutuksessa, eli yhdessé mui-
den lasné olevien ihmisten kanssa, etta valillisesti oltaessa yhteydessa silla hetkella
muualla oleviin henkildihin. Lasten sdé&nndllinen ja aktiivinen medioiden kaytt6 osoit-
taa, ettd lapset kayttdvat monipuolisemmin ja sosiaalisemmin niitd kuin muut. Median
tarjoamat oppimis- ja toimintaympéristot ovat osoittautuneet tutkijoiden mukaan tilai-
suuksiksi omaksua laitteiden tekninen hallinta ja kokea tarked vuorovaikutus ja oppi-
misen tila. (Matikkala & Lahikainen 2005, 93-98.)

Nykyajan kiirettd kolumnisti Katajavuori (2004) kuvaa hauskasti ja ytimekkaasti lai-
naamalla Kirsi Kunnaksen lorua, ettd kichumme kuin perunat kattilassa. ’\Voi tata hop-
pua ei tule loppua. Olemme puoliraakoja, kypsymme, porisemme yli”. Perheissé kii-
reestd on tullut perhetuttu, jonka tieltd raivataan esteitd pois. Kiire myds periytyy,
koska kiireinen tuntu siirretddn myos lapsille. Tydasiat tuodaan kotiin, sunnuntain le-
popaivaa ei enda vietetd. Tyoviikko ja vapaa viikonloppu on historiallinen kasite. Per-
heet kokevat arjen ja perheen yhteisen ajan itselleen eri tavoilla. Perheen ajan muuttu-
neet muodot voivat jadda nostalgisten mielikuvien varjoon, vaikka niilla voi olla suuri
merkitys perheen arkiselle yhtendisyyden kokemiselle. EI&ma on ajan jakamista myos
perheen sisalla puolisoiden kesken, lasten kesken, harrastuksille, itselle. Ongelmat
puetaan myos usein ajan puuttumisen ja riittaméattdmyyden muotoon. Ajankéytto vai-

kuttaa myos lasten pahoinvointiin. (Kuivakangas 2002, 43-45.)

Yhteiskunnallinen lapsuustutkimus on Kiinnostunut siitd, miten lapset selviavét krii-
seistd ja pahasta olosta. Kaunokirjallisuuden kautta saduissa ja tarinoissa lapset lopulta
aina selvidavéat nokkeluuden ja oivallusten kautta. Kuivakankaan (2002) mukaan lasten
yksinéisyys, huolenpidon puute tai kaltoinkohtelu ovat joissakin perheissé arkipdivaa,
mutta pahasta olosta selviytyminen tuo lapsuuden kyvykkyyden esiin, kun lapset jar-

jestavat elamaansa omatoimisesti. (Kuivakangas 2002, 37-39.)

Mediakasvatuksen yliassistentti Reijo Kupiainen Helsingin yliopistosta (TV-ohjelma;
Nuoruus digitalisoituu, 2012) kertoo internetin sosiaalisista verkostoista. Hanen mu-
kaansa pikaviestipalvelu messenger, puhekielessdé mese, on jo 7-vuotiailla lapsilla
(kolmella neljastd) ahkerassa kaytossd. Mese toimii puhelimen korvikkeena ja lisaksi

kaytossd on video ja mikki, joiden avulla keskusteluja kdydaan kavereiden kanssa.
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Tyypillistd on usea keskustelu samanaikaisesti. Kupiaisen vaite on, ettd vapaa-aikaa
kulutetaan nuorten keskuudessa enemman kotona kaupungilla oleskelun sijaan: "Kal-
jat hankitaan kotiin ja vapaa-aikaa vietetddn kotona virtuaalisesti kavereiden kanssa
mesettdmdlld”. Tata vaitettd tukee Antti Alanen, joka on Kirjoittanut nuorten massari-
kollisuudesta Suomessa. Runsas median kaytto (televisio ja tietokone) pitad nuoret ko-
tona. 1990-luvulta l&htien suomalaisnuorten massarikollisuus on vahentynyt. Media
voi silti tukea rikollisuuden oppimista kun fiktioelokuvien, televisiosarjojen, rikosuu-
tisten ja internetin keskustelupalstojen avulla opitaan rikosten tekotapoja ja rikolli-

suutta puolustelevia selitysmalleja. (Alanen 2010, 173.)

Lasten mediankayttoa tulisi tarkastella ilman negatiivisia arvoasetelmia liittdmalla sen
mieluummin arjen toimintoihin ja sosiaalisiin suhteisiin, katsoen sita lasten nakokul-
masta. (Matikkala & Lahikainen 2005, 101-102.)

3.1 Interaktiivisien pelien méaritelma

Pelit ja pelien historia ovat osa ihmisen yhteisollista elamad, kulttuurihistoriaa ja pe-
lien maailma yhta rikas kuin itse eldma, todellisuus ja mielikuvitus (Seppanen 1999,
15). Sosiaalisten pelien pelaaminen verkkoon rakennetuissa virtuaaliympéristoissa ja
niiden ulkopuolella on suosittua (N&re & Oksanen 2006, 7). Pelaaminen ja leikkiminen
on ihmisiin sisdénrakennettu oppimismekanismi, jonka motivoivuutta myoés peliohjel-
moijat hyddyntavat. Pelien motivoivuustekija on myos se, etté pelaaja kokee kontrol-
loivansa pelitilannetta paremmin kuin yha hallitsemattomammaksi koettua arkitodel-
lisuutta. (Kasvi 1999, 137.)

Pelit voi jakaa yhdeks&én pééluokkaan, joita ovat kortti- ja puzzlepelit, tasohyppelyt,
taistelu- ja toimintapelit, rooli- ja seikkailupelit, suunnittelupelit, strategiapelit, urhei-
lupelit, ajopelit - ja stimulaattorit sek& oppimispelit. Suonisen (2002) tutkimuksen mu-
kaan 90 prosenttia peruskoulua kédyvista lapsista pelasi digitaalisia pelejé ainakin sil-
loin tall6in. (Suoninen 1999, 149-151.)
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Taman péivan pelit ovat kehittyneet yksinkertaisista merkkipohjaisista peleista mas-
siivisiksi multimediakokemuksiksi muistuttaessaan reaalimaailmaa yhd enemman. Pe-
leissa esiintyvat loisteliaat ulkoasut niin visuaalisesti kuin danellisestikin. Y mpéristot,
ihmiset ja toiminnat, myos vakivallan kuvaukset pystytaan esittdmaan hyvin realisti-

sesti. Lisaksi peleissa kulkee mukana vahva tarinankerronta. (Halonen 2010, 6.)

Pelin késitteen avulla ymmarramme ja jdsenndmme maailmaa ja kulttuurin ilmidita,
jotka syntyvét ihmisten valisista erilaisista vuorovaikutussuhteista, kayttaytymissaan-
noist4, tavoista, riiteistd, uskomuksista, asenteista, arvoista, yhteistoiminnasta, kilpai-
lusta ja taistelusta. Pelit ja leikit ovat laht6isin lapsuudesta ja ne on aina selitetty ela-
manhalun, mielikuvituksen ja elaméanvoiman ilmentyména. Lasten leikill& ei ole rajoja
eikd sdantdja muotoutuen uteliaisuudesta kokeilusta ja luovuudesta. Leikit ja pelit
muodostavat kasvatuksellisen ettd viihteellisen kokonaisuuden, joka toimii lapselle
mallina aikuisten toiminnoille edesauttaen siten opetusta ja kasvatusta. (Seppanen
1999, 16-18).

Aikuispelaajien osuus kasvaa koko ajan, kun yha uudet pelaajasukupolvet aikuistuvat.
Pelien avulla voidaan unohtaa (tyd)huolet, rentoutua ja pelata valilla lapsen lailla.
Elektroniset pelit ovat pelitutkija Kankaan (2002) mukaan ihmisten kokemusmaail-
moihin, psyyKkkisiin ja fyysisiin valmiuksiin, sosiaalisiin suhteisiin ja yleensd aikamme
mediakulttuuriin laajasti ja syvésti vaikuttavia voimia. Yksiselitteistd madritelmaa
elektronisista tai digitaalisista peleista ei ole. Pelitutkijat vertaavat pelaamista yhdeksi

taiteenlajiksi ja omaksi kulttuurin alakseen. (Huhtamo & Kangas 2002, 268.)

Yleiskésitteend peleistd kdytetddn yleisemmin késitettd “elektroninen peli” (electro-
nicgames), mutta puhutaan my0s “digitaalisista peleistd”. Myos nimitystd “videopelit”
(video games) kéytetaan yleiskéasitteend, varsinkin Yhdysvalloissa. Se ei kuitenkaan
kata endd niin laajasti olemassa olevia pelilaitteita. Videopelit, konsolipelit (conso-
legame) ja tv- pelit (TV game) tulivat pelihistorian alussa, jolloin monitoreihin kytket-
tiin pelikonsolien avulla pelattavat pelit. ”Arkadipelit” (arcadegame) ovat pelihalleissa
kaytettavid pelejd. Lisdksi on "PC-peli” (PC game) ja "tietokonepeli” (computer-
game), jotka on tarkoitettu pelattaviksi kotitietokoneilla. Tietokonepeleihin liitetdan
myos kolikkopelit, jotka mielletdan pelihalleihin ja julkisiin tiloihin, joiden pelaami-
sesta maksetaan (Raty 1999, 10).
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Pelikulttuurin kehittyessd on syntynyt myds “netti- ja kinnykképelit”. Sama peli voi
olla saatavilla eri versioina. Peleja pelataan niin kotona tai pelihalleissa ja erilaisissa
?vilitiloissa”, erilaisissa nettiyhteisoissa, joita syntyy internettiin kytketyista tietoko-
neista ja muista mukana kulkevista laitteista. Yhteisté kaikille peleille ja pelikoneille
on Kankaan ja Huhtamon (2004) mukaan, vain niiden interaktiivisuus sek& niiden

elektroninen ja digitaalinen perusta. (Huhtamo & Kangas 2002, 9-10.)

Pelilla tarkoitetaan pelaajan ja tietokoneen tai eri pelaajien vélisid vuorovaikutustoi-
mintoja, joita ohjaavat sadnnot, ja joihin yleensa liittyy jokin tavoite. Elektroniset pelit
ovat osa pelien ja leikkien jatkumoa. Konsoli- ja tietokonepelit ovat kehittyneet kortti-
lauta- ja hahmopelien sekd mydhemmin mekaanisten ja sdéhkdmekaanisten pelien
my0ta nykyajan digitaaliseen muotoonsa. Elektroniset pelit sisaltdvat edelleen samoja
ideoita, peli- ja pisteenlaskutapoja, joita on kaytetty aikoinaan pelilaudalla tai kortti-
peleissd. (Huhtamo & Kangas 2002, 19.)

Yhdysvalloissa ja Euroopassa digitaalisten pelien avulla on lisatty motivaatiota liikku-
miseen kehittamalla erilaisia hyotypeleja (seriousgames) ja liikunnallisia vuorovaiku-
tusmahdollisuuksien ja digitaalisten pelaamisen yhdistelmié (exergames). Uudet kon-
solipelien ohjauslaitteet kannustavat aktiivisempaan peleihin osallistumiseen seké ko-
tiympaéristossé etta paikkariippumattomissa tai kdnnykoiden myota usein vaihtuvissa
kayttotilanteissa. (Kangas 2006, 110, 116-117.)

Liikuntasuoritusten sulauttaminen tietokonepeliin fyysisilla ohjauslaitteilla ja eri pal-
kitsemiskeinoin on koettu toimivaksi, motivoivaksi mahdollisuudeksi liikunnallisesti
passiivisille nuorille. Fyysisten pelien tehdessa liikunnasta mielekésta, yksilo voi mo-
tivoitua litkkumaan jopa ilman sosiaalista tukea, osana arkitoimia tai tietokoneella pe-
laamista. Ajanpuute on merkittavé este liikkumattomuudelle. (Berry ym 2005; Kangas
2006, 116-117.) Pelien motivoivuus johtuu (Nawrocki & Winner 1983) siit4, etté pe-
laaja selvidé haastavasta tehtdvastad. Malosen (1981, 1987) teorian mukaan, elektroni-
set pelit yksinkertaisesti ovat motivoivia pelaajien pelaamishalun takia. Pelaamisen
sisdisid motivaattoreita ovat pelien tarjoama haaste, fantasia ja uteliaisuus. Chris

Crawfordin (1984) mukaan pelaajien tarkeimpand motivaationa on halu oppia.
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3.1.1 Vikivaltapelit

Pelien vakivaltaisuudesta ja vaikutuksista pelaajiin ei ole olemassa riittdvan vakuutta-
vaa ja ristiriidatonta tutkimustietoa. Ongelmana nahdaan teknologian vauhdikas kehi-
tys ja tutkimustulosten nopea vanhentuminen. Lisaksi pelit kehittyvat koko ajan ja rea-
listisempaan suuntaan seka vékivaltaisuuden méaérittely muuttuu. Nykyisilla pelimark-
kinoilla toisen tuhoaminen on pelin henki suurimmassa osassa peleja. Jo pienten lasten
pelit sisaltavat paljon vékivaltaa. Eik& mielestani vékivaltaa voi pois sulkea lastenoh-

jelmistakaan eika satukirjoista.

Pelivékivalta on muuttunut vuosien varrella rajusti aina 1970- luvun fiktiivisesta 6to-
koiden syomisestd 1980- luvun eparealistisiin ampumapeleihin ja 1990- luvun realis-
tisiin ampumapeleihin. Tarja Salokosken (2005) tekeman tutkimuksen mukaan Suo-
men myydyimmissa ja suosituimmista peleista 73% siséltaa paljon véakivaltaa. Lapsil-
lekin tarkoitetuissa peleissd 60% vakivalta oli hallitsevaa (Oksanen & Nére 2006, 75-
76.)

Huolenaiheina ovat yleensa peliriippuvuus ja pelien sisaltdmé véakivalta. Salokosken
(2012) mukaan vakivalta on aina kuulunut lasten leikkeihin ja satuihin. Peleist4 hae-
taan ihanuutta ja vaaraa ja saadaan usein voimakasta tyydytysta, jolloin voidaan sen
avulla nostaa nopeasti omaa mielialaa. Vakivallassa kiehtoo mahdollisuus tunnehal-
linnan testaukseen, pelkojen hallintaan, tilaisuus tabujen rikkomiseen seké kielletylla
leikkimiseen. Pelit palkitsevat enemman ja vélittavammin kuin hankala arki huolineen
ja murheineen. Salokoski puhuu myds kierteestd, jossa pahaan oloon, huolien unohta-
miseen ja arjesta selviytymiseen tarvitaan aina pelaaminen tai nettimaailma. (Tv-oh-
jelma, Nuoruus digitalisoituu 2012.) Suurin osa peleisté on suunnattu aikuisille. Lapsia
on pyritty suojaamaan pelien vékivallalta asettamalla ikdrajoja, mutta niitd ei valvota
tarpeeksi. Lasten ja nuorten paasy aikuisille tarkoitettuun vakivaltaiseen pelimaail-
maan huolettaa. (Salokoski 2004, 191.)

Pelien siséltdanalyysien mukaan (Dietz 1998) 80% kaikista peleisté ja 64% lapsille
suunnatuista peleisté siséltavat vakivaltaa (Thomson & Haniger 2011). Usein tutki-

muksissa ja keskusteluissa vékivalta on niputettu yhdeksi kokonaisuudeksi analysoi-
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matta sen tarkemmin, millaista vakivaltaa pelit sisaltavat. Tama selittdnee myos sisél-
I6nanalyyseistd saadut korkeat prosenttiluvut. Pelissa eteneminen riippuu pelaajan va-
litsemista toimintatavoista ja -suunnitelmista. Vékivaltaisten pelien etenemistaktiik-
kana ovat vékivaltaiset teot, jotka toistuessaan saattavat lisatd vékivaltaa sen hyvék-
syvien asenteiden myoté tai siten, ettd syntyy vihamielinen attribuutiovirhe, jolloin
pelissd epdonnistumisesta syytetaan toista. (Kirsh 1998; Mustonen 2001, 163.)

3.1.2 Pelikulttuurien erot tyt6illa ja pojilla

Pelit ovat se media, jonka lapset ja nuoret itse maarittelevat poikien jutuksi. Pelaami-
nen on paitsi sukupuolittunutta, varsinkin pojilla myds ikasidonnaista. Pelejé tehdaéan
markkinoille enemman poikien kuin tyttojen ehdoilla. Tyt6t altistuvat poikia vahem-
man vékivaltaisille peleille ja omaavat kriittisemman suhtautumisen vékivaltaisia pe-

leja kohtaan. Nettiyhteisot kuvagallerioineen viehéttavat enemman tyttojéa.

Virtuaalitodellisuuksien mahdollistamat sosiaaliset pelit (elamésimulaatio Sims) ovat
erityisesti tyttdjen suosiossa. Maailmanlaajuisesti rekisterdityneista Sims — pelaajista
puolet on naisia. Sims on my6s nuorten 10-12 -vuotiaiden tyttjen suosiossa. Peli si-
joittuu tyttojen leikeille tutumpaan kotiymparistéon. Peliteollisuus ei vain heijastele
pelaajien pelimakua vaan pyrkii myos muokkaamaan sité. (Oksanen & Nére 2006, 72-
73.)

Digitaaliset pelit saavat rinnalleen erilaisia pelillisid elementteja sisaltavia vuorovai-
kutuksen muotoja, esim. internetin chat-tiloissa. Messenger- ohjelman tai irc-gallerian
vilitykselld tapahtuva viestintd ei ole varsinaista pelaamista, mutta sisaltaé pelin luon-
teen rakentuen omista sadnnoistd, voittajista ja havidjistad. Sosiaalisissa peleissé on
oma nayttdmonsa, jossa hierarkian huipulle péésevat suosituimmat osanottajat, toiset
joutuvat eristetyiksi tai pahimmillaan havéistyiksi. Nettitilan merkitys on sosiaali-
sempi tytoille ja naisille kuin pojille ja miehille, jotka korostavat teknista ja valineel-
listd luonnetta. Sosiaaliset pelit ovat riskialttiita sen julkisuuden ja maailmanlaajuisuu-
den mutta samalla intiimin tuntuisen tilan vuoksi. Julkisen ja intiimin, ajan ja tilan

rajojen haméryys ja l&pdisevyys on virtuaalisuuden ydintd. Tapahtuneen ja toden,
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mahdollisen ja fiktiivisen ero on hamaré. Netissé konkretisoituu elamén virtualisoitu-

minen, valitila toteutuneen ja mahdollisen vélissa. (N&re & Oksanen 2006, 93.)

Pojat ovat yleisemmin kiinnostuneita tietotekniikasta kuin tytot, mutta silti ei muu tie-
tokoneen kayttd ole sukupuolisuuden mukaan jakaantuneita kuin pelit ja internetin
kaytto. Tytot kayttavat tietokonetta muuten kuin pelaamiseen lahes yhtd paljon kuin
pojat. Tekstinkasittelyn, sahkopostin ja keskusteluryhmien kéyttdminen on tytoilla
yleisempaa kuin pojilla. Pelit ovat keskeinen osa poikakulttuuria, jolloin peleja pela-
taan yhdessa kavereitten kanssa, peleistd, pelaamisesta, pelilaitteista ja pelien ratkai-
suista keskustellaan kaveriporukoissa ja peleja ja pelivinkkeja vaihdellaan ystévien ja
tuntemattomien kanssa. Tyttdjen suhteissa pelit ovat marginaalisessa asemassa, jolloin
tytét juttelevat enemman televisio-ohjelmista pelien sijaan ja vaihtelevat musiikki
cd:t& mieluummin kuin romppuja ja vertailevat innokkaammin kannykdoiden kuin tie-

tokoneiden teknisia ominaisuuksia. (Suoninen 1999, 147-149.)

Pojat suosivat urheilupeleja, ajopelejd — ja stimulaattoreita. Nuorimmat pojat tykkéasi-
vat tasohyppelyistd ja vanhimmat toiminta- ja taistelupeleisté sek& strategiapeleista.
lan mukaan siirrytddn pelaamaan vaikeampia ja monimutkaisempia peleja. Tytt6jen
suosimat pelit ovat yleisesti saatavilla olevia peleja eivétka tytot vaihtele peleja kes-
ken&an saman laajuisesti kuin pojat. Tytdilla pelikoneet ja laitteistot olivat vanhempia
jatehottomampia kuin poikien, mik& myos vaikuttaa kiinnostukseen pelaamisessa. Ty-
toilla riittdd useimmiten kodissa oleva tavallinen tietokone, jossa on internetyhteys.
Myos kannykka ja televisio oli tytoille tarkeampia kuin oma tietokone. (Suoninen
1999, 149-151.)

Pelihahmon sukupuolella ei ole vélid kiinnostavassa pelissd. Pojat valitsevat naispuo-
lisen pelihahmon jos sen peliominaisuudet heitd miellyttdvét. Sen sijaan vastustajien
potkiminen tai listiminen ei kiinnostanut tytt6ja, vaikka sen voisi tehda naishahmolla-
kin. Tytot pitivat huonona sitd, ettd pelit keskittyvat liikaa miehisiin lajityyppeihin,
miké& oli yksi ilmeinen syy siihen, miksi pojat pelaavat tytt6ja enemman. Useimmat
pelityypit ovat sukua poikien ja miesten suosimille populaarikulttuurin genreille tai
heidan suosimille reaalimaailman toiminnoille. Tytot eivét pida 3D- vékivaltapeleistd
pelien esitystavan ollessa usein liian raakaa, kun taas pojat arvostavat realistista "upeaa

grafiikkaa”. Tytot innostuvat vihemmaén urheilu- ja toimintapeleistd, koska peleissa
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menestyminen vaatii hyvid “pelimotorisia” taitoja kuten nopeaa reaktiokyky4, silmin
ja kéden hyvaa yhteistoimintaa ja nappaimiston/ joystickin/ hiiren hyvéa ja usein yh-
taaikaista hallintaa. (Suoninen 1999, 151.)

Tytot pitdvat poikia enemman ongelmanratkaisukykyja vaativista peleista kuten simu-
laatioista, tasohyppelypeleistd, ongelmanratkaisupeleisté ja kortti- ja puzzlepeleista.
Kortti- ja puzzlepelit ovat kaikenikaisten tyttojen suosikkeja ja vanhimmat tytot pité-
vat Suonisen (1999) mukaan myds rooli- ja suunnittelupeleista. Tyt6ille on tarke&a
ongelmien omatahtinen ratkominen. Kilpailu konetta tai kelloa vastaan ei kiinnosta,
vuoropohjaiset strategiapelit kyll&. Pojat suosivat reaaliaikaisia strategiapeleja. Tytot
pelaavat silloin, kun ei ole muuta tekemista. Ystavien kanssa yhdessa tytdt pelaavat
selvasti poikia harvemmin. Pojat kokoontuvat yhteen pelatakseen toisin kuin tytot. Pe-
leistd innostunut ystavapiiri tempaa todenndkoisesti mukaansa myos peleista vahem-
man kiinnostuneen pojan, silla jattaytyminen pelikulttuurin ulkopuolelle saattaa mer-

Kitd myos jattaytymistd poikakulttuurin ulkopuolelle. (Suoninen 1999, 151-153.)
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4 NUORUUDEN KEHITYSVAIHEET JA KUVALLINEN ILMAISU

Nuorten kanssa tydskentely edellyttdd perehtymistd nuorten kehitysvaiheisiin ja ku-
vallisen ilmaisun huomioimiseen kasvukipujen késittelyssd. Nuoren kehitysvaiheet
ovat hyvin moninaisia siséltden oman identiteetin muodostumista, itsendistymista, eri-
laisia kriisivaiheita, syvid tunnetiloja, mielialan vaihteluita ja kehitykseen kuuluvia
protesteja. Nuoret voivat pahoin tdna péivana kokien itsensé yksindisiksi. Huono itse-
tunto korostuu. Nykyajan Kiire ja muuttuneet arvot vievét aidolta lasnéololta ja kuun-

telulta tilaa.

Perhe on lapsen ja nuoren psyykkisen kasvun keskeinen ympéristd. Kyky toteuttaa
itseddn ja muodostaa merkittavia ihmissuhteita ovat yhteydessa perheen ihmissuhtei-
siin ja perheen sisdisen vuorovaikutuksen laatuun ja muotoihin. (Poutiainen 2006, 51-
52.)

Nuoren fyysinen, psyykkinen ja sosiaalinen elamé kulkeutuu tunteiden mukaan. Tun-
teista muodostuu ihmisen syvallinen olemus, inhimillinen todellisuus ja persoona, joka
nayttdd meistd sen mitd olemme. Identiteettikriisissa nuori kay lapi rikkindiset ja epé-
varmat tunteet, toiveet ja halut, siksi nuorella tulisi olla turvallinen kasvuyhteisd. Tur-
valliset aikuissuhteet turvaavat nuorelle tasapainoisen tulevaisuuden. Kaikki aikuiset
eivat suhtaudu nuoren tarvitsemaan aikuisten tuen tarkeyteen kuitenkaan riittavalla va-

kavuudella. (Kemppinen 2000, 1.)

Uppoutuminen vaikka virtuaaliseen maailmaan saattaa olla pakenemista arjen haas-
teista mutta myos itsen ja omien tunteiden kohtaamista ja tyostdmistd. Riittdmaton
turva ja liian aikainen itsendistyminen voi johtaa erilaisiin riippuvuusongelmiin kuten
vaikka paihteiden kayttoon, sydmishairidihin tai pakonomaiseen kéyttaytymiseen. Ra-

jat ovat perustavanlaatuisia turvallisuuden tunteelle. Nuoret reagoivat eri tavoin tur-
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vattomissa eldmaén tilanteissa. Reagointitapaan vaikuttavat myods omat luonteenpiir-
teet, nuoren muut sosiaaliset kontaktit ja kypsyysaste. Joillakin itsendistyminen aikai-
sin on luonnollista. (Seeskari 2004, 128-129.)

Virtualisoituneessa kulttuurissa on piirteitd kyvysté erottaa mielen tilat toiminnasta
(mentalisaatio). Turvalliset kiintymyssuhteet helpottavat mentalisaatiokyvyn rakentu-
mista lapsella. Kun voi luottaa vanhempaansa, on enemman tilaa késitella mielessaan
asioita, joiden ei tarvitse pelétd tapahtuvan. Voimakas hapeda estéa turvallisen kiinty-
myssuhteen syntymisté ja rajoittaa myds kykya kuvitella. Lapsen kannalta on tarke&a,
ettd vanhemmat toimisivat tarvittaessa myos aggressiivisten tunteiden vastaanottajina
ja ohjaisivat kohti aggression saatelya. Turvallisuuden tunteen puute heikentaa tilaa
kuvitella, jolloin voi olettaa olevan vaikutusta myos pelaamisen kannalta. Runsas pe-
laaminen on haitaksi niille lapsille, jotka el&vat turvattomissa kiintymyssuhteissa. (Ok-
sanen & Nare 2006, 110.)

Riittava yhteisollisyys voi korvata vanhemmuuden puutteita. Myos lapsen kyky koh-
data ulkoisia paineita vaihtelee periman mukaan, jolloin luontainen kyky kantaa pai-
neita vaikuttaa siithen, millainen merkitys digitaalisella pelaamisella on hanen kehityk-
selleen. Psyykkisen sietokyvyn rajoja on vaikea luoda, mutta vanhempien tulisi olla
tarkkoina lastensa reaktioiden suhteen ja tavoista kasitella ahdistusta. Olennaista on
se, miten lapsi tai nuori pystyy kasittelemaan nakemansa vékivallan tasapainoisen suh-
teen ollessa avainasemassa suhteessa omaan itseen ja muihin. Nettiin ja pelaamiseen
liittyvat vaikutukset ovat samansuuntaisia kuin mita television kohdalla on odotettu.
(Oksanen & Nére 2006, 110-111.)

Luovuus on nuoruusidssa tarked voimavara ja on osa nuoren kehitysprosessia. Saman-
aikaisesti on seka yhteys mielen sisdisiin psyykkisiin prosesseihin etta etéisyys ulkoi-
siin objekteihin, useimmiten vanhempiin. Nuoren oman ajan kulttuuri ja vuorovaiku-
tus ik&tovereiden kanssa auttavat prosessin lapikdymisessa ja itsendistymisessa. Suru
lapsuuden péattymisestd ja lapsuuden aikaisiin vanhempiin liittyvien mielikuvien
muutos vaativat vetdytymista ulkoisesta maailmasta mika lisdd suotuisassa kehityk-
sessa luovuuden esiin tulemista. Taide, musiikki, runous, tanssi ym. tulevat kollektii-
viseksi yhteydeksi lievittdmaan yksindisyytta. Loydetddn oma nuorisokulttuuri, joka

jaetaan saman ikdisten kanssa. Siihen kuuluu mm. musiikin, tapojen, pukeutumisen
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muuttumista seka ajattelutavan yhteisyytté. Taiteella on yksil6llinen, kollektiivinen ja
globaali merkitys. Nuoruusiéssé taiteen avulla saavutetaan uusia luovia ongelmanrat-
kaisukeinoja. (Hintikka 2011, 393.)

Seuraavaksi tarkastelen nuorten kuvallista ilmaisua kuvataideterapian nakékulmasta.
Nuorten kiinnostuksen kohteena on usein valmis kuva. Kuvataideterapiassa virtuaali-
tiloja hyddyntamalla voidaan vastata nuoren valmiiden kuvien tarpeeseen. Omassa
harjoittelussani tdmaé tuli toistuvasti esille. Taiteen tekeminen ja kokeminen kehittavét
nuoren itsetuntoa, pitkajanteisyyttd, mielikuvitusta, itsendisté ajattelua ja yhdessa te-
kemisté (Hintikka 2011, 397).

Kuvaa voi tuottaa ja kasitell& perinteisten menetelmien sijaan moninaisesti internetisté
I6ytyvien kuvaohjelmien avulla, joiden avulla voi luoda, muokata ja tallentaa kuvia
joko omalle koneelle tai verkkoon. Ohjelmat tarjoavat tydkalut kuvankasittelyyn suo-
raan internet-selaimessa. Kuvankasittelyohjelmissa on yleenséa kaikki kuvankésitte-
lyssé ja piirtdmisessé tarvittavat perusominaisuudet ja tyokalut myos vaativampaan
kuvan késittelyyn. Olennainen osa toimintaa on palvelun ymparille rakennettu yhtei-
sOllinen verkosto. Palvelun yhteiséllinen ulottuvuus mahdollistaa kuvien ja piirrosten
jakamisen muiden kayttajien kesken sekd julkaistujen teosten arvostelemisen.

(http://fi.wikipedia.org/wiki/Sumo_Paint.)

Varhaisnuoruudessa 12-14v) nuoren kuvallinen ilmaisu muuttuu ndennéisnaturalisti-
seen suuntaan ja pyritdan todenmukaiseen kuvaamiseen. Spontaanisuus on vahaisté ja
kiinnostuksen kohteena on valmis kuva. Myds perspektiivin kéytté vakiintuu, mutta
kuvat eivat kuitenkaan aina perustu todellisen mallin havainnointiin. Monien nuorten
elamé&an kuuluu riskikayttaytymista (Crews & He & Hodge 2007; Hintikka 2011) et-
simistd, uutuuksien ja elamysten hakemista, lisddntynyttd sosiaalista kanssakdymista
ja pelaamista, miké tulee esille my6s taidetuotoksissa. Nuoruusiélle on tyypillista hen-
gailu samaa sukupuolta olevan parin kanssa hetero- ja homogeenisissa harrastuksissa.
Myohéisnuoruudessa saatetaan 10ytaa rakkaussuhde ja eriydytdan ryhmistd oman pe-
sén rakentamiseen. Oma ystévépiiri on silti edelleen tarked. (Hintikka 2011, 397.)

Nuoruusian kehitysvaiheet ja ryhmét nakyvat myos taideharrastuksissa. Varsinaisen

nuoruuden vaiheissa tunnusomaisia kuvallisia ilmi6ita ovat ryhmid tai pareja esittavéat
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manga- ja animepiirrokset, jossa jaljitell&an japanilaista sarjakuvapiirtamista. Samais-
Nuori opettelee taiteen avulla my6s yksinaisyyden sietamistd, yksin olemista ja oman
tyon arviointia. Nuori havainnoi erilaisia tapoja ndhdé asioita ja ilmaista niita. (Hin-
tikka 2011, 397.)

Varsinaisessa nuoruusidssa (14-17v) nuoren piirtdmiselle ovat tunnusomaisia voimak-
kaat vaihtelut péivasta toiseen (Lowenfield 1975; Hintikka 2011). Aggressiiviset ja
seksuaaliset yllykkeet ohjailevat piirtdmisen vaihteluita. Kriittisyys on suurta, mika
voi johtaa kuvallisen ilmaisun lopettamiseen. Nuori voi 16ytdd myds oman persoonal-
lisen tyylinsa. Nuorten kuvat ovat tassa vaiheessa yleensa karikatyyreja tai kasvoku-
via. Ne kuvastavat erilaisia nuorisokulttuuriin kuuluvia ilmi6ita. Ekspressiivisesti it-
sedan ilmaiseva nuori on itse osanottajana kuvassaan samaistuen kuvan teemaan, tun-
netilaan tai toimintaan. Kuvan tekeminen on elamyksellinen tapahtuma. Realistisem-
massa teoksessa nuori itse on katsojan asemassa sijoittaessaan itsensé kuvan ulkopuo-
lelle. Kokonaisuus kuvissa koetaan tarkedksi ja kuvat ovat todellisuuden mukaisia.
Lapset ja nuoret kayttavat taideilmaisua yhteyksien saavuttamiseen, vuorovaikutuk-
seen, pelkojensa hallitsemiseen sek& oman sisdisen ja ulkoisen maailmansa ymmarta-
miseen ja jasentdmiseen. (Hintikka 2011, 397-398, 403.)

Taide voi toimia (Bollas 1997; Hintikka 2011) kuvaamana muuntavana (transformaa-
lisena) objektina, jolloin taide ei pelkastdan heijasta omaa itsed (self), vaan myos
muuntaa sitd. Taide parhaimmillaan vapauttaa tai ahdistaa, ellei ahdistustaan pysty
projisoimaan kuvaan. Turvallisen yhteison avulla voi harjoitella liittymistadn muihin
nuoriin ja saada tukea nuoruuden kehitystehtdvien kohtaamiseen omilta ikatovereil-
taan. (Hintikka 2011, 399.)

4.1 Tunteiden kasittely ja ongelmanratkaisutaidot

Tunteet toimivat mielessamme kéayttaytymisen ohjaajina, motivoivat meitd, osoittavat
padmaadridmme ja tarpeitamme. Tunne on aina osoitus siitd, ettd asia on yksil6lle niin
tarked, etté sithen kohdistuu tunteita. (Niiniluoto 1996; Mykkénen 2012.) T&t& on ko-

rostanut myos haastattelemani Pekka Lehto hoidollisen elokuvaterapian yhteydessa.
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Sita kutsutaan transitionaaliobjektiksi. Pitimamme asia on itselle silloin hyvin merkit-
tava, tarpeitamme ja tunteitamme tyydyttdvad. Pitimamme asia siirtdd yleensa tiedos-
tamattoman tunteen mukanaan. (Mékipaa 1997, 4.)Virtuaalinen tila tai kuvallinen
tydskentely mahdollistaa nuorten tunteiden kasittelyn kuin itsestaan. Tunteista ei valt-
tdmatta tarvitse puhua, kun ne jo itselle tarkedn tekemisen kautta koetaan. Tunteista

puhuminen on yliarvostettua kulttuurissamme.

Manni (2007) on kirjoittanut myos tunteista ja viittaa tekstissadn Keltinkangas-Jarvi-
sen (2000) ajatuksiin tunteista. Tunteiden ilmaisukeinoista puhuttaessa, ja korostetta-
essa puhumista, “tunteiden tunteminen” unohdetaan. Kypsé ihminen pohtii ja analysoi
tunteitaan kertoen toiselle analyysinsa tulokset. Puhumalla tunteista ihminen saattaa
pettad kuitenkin itsedan kuin toistakin, kuvaten tunteita ulkokohtaisesti pelkin sanoin
vaikka tunteita ei kokisikaan. Ajatus tunteiden ilmaisemisesta kielellisesti vie ajatuk-
seen tunteiden havittdmiseen puhumalla. Tunteista puhuminen voi katkaista myods yh-
teyden tunteeseen ja ihminen voi analysoidessaan olla ihastuneempi sanoihin ja ilmai-
suihin kuin siihen mitd han kokee. Tunteiden tunnistamisen ja nimedmisen jéalkeen
tunteista voidaan puhua. Nimedmall& tunne saa sisallon ja samalla ohjeen, mita tun-
teelle voi tehdé. Tunteen tunnistaminen ja nimedminen epdméaéraisen pahan olon si-
jasta saattaa olla vaikeaa. Ihminen voi olla haluton ja tottumaton tallaiseen, eiké osaa
pohtia ja tarkastella mitd hanen siséllaan liikkuu. Kun ihminen ymmartaa, mita tuntee
ja misté syysté, on suuri osa tarvittavasta tyosta jo tehty. Tdssa mielessé tunteesta pu-
humista voidaan pitd4d kypsimpédna tunneilmaisuna, prosessin viimeisend vaiheena.
(Manni 2007, 113-114.)

Tunteiden tunnistamisen ja purkamisen kautta muodostuu itsetuntemus, jonka myo6té
opitaan tunnistamaan tarpeet ja toiveet, jotka ovat tunteiden takana. Tarpeiden tunnis-
taminen johdattaa asiakkaan aktiivisiin mielikuviin ja toimintaan. Tallgin myos ongel-

manratkaisu kehittyy oivallusten kautta. (Hautala 2012, 15.)

Lapset kokevat mydnteisten ja Kielteisten tunteiden vuorottelun ja tasapainon tarkeina
katsoessaan vaikka tv-ohjelmia (Valkonen ym 2005, 74). Lapsilla on aikuisia vahem-
mén edellytyksia vékivaltakohtauksien, pelottavien kokemusten tai tapahtumien jasen-

tdmiselle, jolloin olisi tarke&4 antaa lapselle mahdollisuus kertoa omista tunteistaan ja
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kokemuksistaan. Television &&ressd lapsen mieleen tulevien vaikutelmien tulvan kat-
sotaan (Mustonen 2001) olevan niin valtava ettei aikuisten saatavilla oleva keskuste-
luapu vélttamatta riitd aiheiden tydstdmisessa tai keinoja niiden kasittelyyn ei ole. Pel-
kojen riittamaton kasittely jattad epamiellyttavid tunteita vaikuttaen lapsen arkeen.
(Valkonen ym 2005, 79.)

Nuoret harjoittelevat harmittomasti julkisiin henkildihin kohdistettujen kaukorakkauk-
sien kautta tunne-elaménsa kiihkeata kehitysvaihetta. Alasen (2012) mukaan aluksi
haitallisena pidetty ilmid (transferenssi eli tunteensiirto) otettiin psykoanalyysissa
kayttoon terapian valineend. Vanhempiin kohdistuneet rakkauden ja vihan tunteet voi-
vat siirtya terapiassa terapeuttiin. Tunteensiirto on yleispéteva emotionaalisen reagoin-
nin ilmié. Myos aikaisemmat kokemukset voivat aiheuttaa tiedostamattomia ennakko-
odotuksia koskien henkiloitd, joissa on samoja yhtaldisyyksia aikaisemmin tunte-
miimme ihmisiin. Ihmisilld on taipumus toistaa aiempia kayttaytymismalleja ihmis-
suhteissa. (Alanen 2012, 255.)

Nuoren valmiudet ja edellytykset ymmartéa ja kasitelld mediaviihteen herattdmia
tunne-elamyksia esimerkiksi seksi-, kauhu- ja vékivaltakuvauksista paranevat ian kart-
tuessa. Tietotulvan ja maailman uutisten jasentdaminen helpottuu kun syy-seuraussuh-
teiden pohdiskelu ja ongelmien kielellinen ratkaisu lisadntyy. Todellisen maailman
ongelmat voivat tuntua nuoresta ahdistavilta hanen eldydyttyadn niihin. Oma eldmén-
kokemus ei vield riitd nakemysten Kriittiseen arviointiin (Mustonen 2007, 23.)

Sosiaalisten suhteiden lisdantyessa tietoisuus median eri muodoista lisdantyy, mutta
myas sosiaalinen painostus. Vertaisryhman ja nuorten alakulttuurien merkitys vaikut-
tavat mediavalintoihin ja suosikkisisaltdihin vaikuttaen samalla nuoren mindkuvaan ja
identiteetin muodostumiseen. Internetin merkitys kohtaamispaikkana korostuu. Nuo-
ruusiassa saavutetaan periaatteellisen moraalin taso, jolloin ajattelussa oikeudenmu-
kaisuus perustuu moraalisiin periaatteisiin, jotka ovat painavampia kuin jaykéat saan-
not. Uusia haasteita realistisuuden hahmottamiseen tuovat kaupalliset vaikutusyrityk-
set ja median lajityyppien hybridimuodot (tosi-tv), joissa faktan ja fiktion rajat on tie-
toisesti hdivytetty. Lasten ja nuorten tulkintatavoista ndiden ilmi6iden yhteydessé on

Salokosken mukaan hyvin véhén tutkimusta. (Salokoski 2007, 22.)
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Winnicott kutsuu mielen transitionaalitilaksi toiveiden, odotusten, mielikuvien ja fan-
tasioiden aluetta, jonka avulla yksild rakentaa minuuttaan ja suhdettaan muihin. Tdmé
transitionaalitila on eréénlainen siirtymatila fantasian ja todellisuuden vélilla, kuten
leikissé tai my0s netissd. Erona on se, etta netissé leikin mielihyvé voi yllattden k&an-
tya pettymykseksi, johon ei ehdi mielikuvissa varautua. Psyykkisesti turvallisen leikin
puuttuminen voi johtaa tilanteeseen, jossa yksil6 alkaa purkaa siséista epdvarmuuttaan
ulkoiseen maailmaan, jolta hén puolustautuu hyokkaamalla. Lapsi tarvitsee ihmissuh-
teisiinsa suhteellista pysyvyyttd, jotta oma psyykkinen energia voidaan kanavoida oi-
kein. Objektien (vanhemmat, kaverit, ihastukset) ja ihmisten ettd asioiden suhteellinen
pysyvyys luo turvallisuutta ja mahdollisuutta kasitelld todellisuutta samastumisen ja
sisdistymisen kautta. (Oksanen & Nare 2006, 103-104.)

4.2 Kuvataideterapia

Kuvataideterapeuttisten menetelmien kautta tydskenneltdessa nuori saa mahdollisuu-
den kaésitelld, hyvaksyd ja ymmartad itsellensd vaikeita asioita taiteellisen ilmaisun
avulla, oppijana, terapeutin ja kuvan vuorovaikutussuhteessa. Kuvien avulla nuori voi
muuttaa omaa mina- késitystaan. Kuvallinen tydskentely auttaa nuorta tavoittelemaan
jotain parempaa elamasséan. Vuorovaikutus on ajatusten ja tunteiden jakamista ja pei-
laamista, yhdessé tekemisté ja yhdessa olemista. Naiden merkitys korostuu ammatti-
laisen toiminnassa, olipa asiakkaana minkéikainen tahansa ja olipa han fyysisesti tai
psyykkisesti sairas tai terve. Asiakkaan omasta verkostosta voi puuttua ihmisia, joiden
kanssa voisi kokea asioita ja keskustella niista. Ihmisen verkoston ydin voi olla pieni
perhe tai sité ei ole ollenkaan. Yhteisollisyys ja laajemman suvun vélinen vuorovaiku-
tus on vahdista ja satunnaista tai saattaa puuttua kokonaan. Viranomaisverkostojen

merkitys on ndin ollen kasvanut. (Vilen 2002, 19-20.)

Taideterapiat tarjoavat kasvatus-, sosiaali- ja terveysalalle ennaltaehkéisevad, hoitavaa
ja kuntouttavaa tyotd. Taideterapialla lisatddn asiakkaan itseymmarrysté ja luovaa il-
maisua tunteiden ja ajatusten avulla, edesautetaan persoonallista kehitysté ja luovuutta

ja annetaan keinoja psyykkisisté kriiseisté selviytymiseen. (Hautala 2012, 11.)
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Taideterapian menetelmi& voidaan kayttaa mielenterveysongelmien ja sosiaalisten on-
gelmien ennalta ehk&isemiseen, edistdimaén ja tukemaan lasten ja nuorten kehitysta
sekd tyo- ja toimintakykya (Leijala-Marttila 2011, 48). Taideterapian (musiikki, kuva,
tanssi, draama, elokuva, runo, kirjallisuus jne.) luomassa leikin omaisessa maailmassa
kaikenlaiset ratkaisut ovat mahdollisia ratkaistaessa elaméén liittyvid ongelmia ja
eheytymisessé luovuus on keskeinen voimavara. Taideterapeuttinen yhteistydsuhde
pitéa sisallaan kuvan tekemisen, tekoprosessin tarkastelun ja kuvaan liittyvan transfe-

renssin eli tunteen siirron tutkimisen (Hintikka 2011, 404).

Luovuuden avulla on helppo ldhestyé nuorta ja saada yhteistyotd aikaan kuvataidete-
rapiassa. Kuvien avulla nuorten on helpompi kommunikoida omia tunteitaan kuin ver-
baalisessa vuorovaikutuksessa. Kuvien tekeminen saattaa innostaa ja kiinnostaa nuorta
ja kuvat voivat antaa mahdollisuuden kokeilla erilaisia ratkaisuja ongelmiinsa. (Sees-
kari 2004, 128.)

Taideterapiassa tavoitellaan asiakkaan ja terapeutin vélille yhteista luottamusta, sen
saavuttamiseen voi mennd jopa kuukausiakin. Lapsen luottamus aikuiseen/terapeuttiin
nakyy kuvissa rehellisyytend. Taideterapian keskeisend tavoitteena on auttaa lasta
kohtaamaan vaikeita asioita ja hallitsemaan niitd, jolloin energiaa vapautuu psyykki-
seen tervehtymiseen ja kasvuun. Jos sanallinen ilmaisu on vaikeaa tai mahdotonta, ku-
vallisesta ilmaisusta saadaan tukea kertomiseen. Kuva takaa tarvittavan etéisyyden,
jolloin koetaan turvallisuutta, kun saa kertoa Kkipeista asioista omaan tahtiinsa. (Ara-
jarvi 2011, 343.)

Kuvataideterapia opettaa kuvallisen menetelméansa avulla tunteiden ilmaisua ja kasit-
telyé parantaen samalla toiminnallisia - ja kdden taitoja. Samalla tietoisuus omasta it-
sestadn ja omista henkilokohtaisista ongelmista lisddntyy. Kuvataideterapian avulla
tuetaan asiakasta erilaisissa elaméntilanteissa lisddmalla toimintavalmiuksia emotio-
naalisten reaktioiden kanssa hyvaksymalla muutokset eldméassa ja omassa itsessaan.
Kuvataideterapia tuottaa myos ei-kielellisia kommunikaatiomerkityksia lisaten itseil-
maisua ja siséisié positiivisia muutoksia. (Hautala 2012, 14.)

Taideterapiassa voidaan kayttaa hyvéksi erilaisia taiteellisia ilmaisumuotoja ilman tai-

teellisia tavoitteita. Vélineind voi olla mitd tahansa. Tekeminen purkaa ajatuksia ja
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tunteita oivallusten ja elamysten kentall4d. Maalattaessa, valittyy tunnekokemus, joka
jaa sen hetkisen olotilan pyséhtyneeksi tilannekuvaksi. Taideterapiassa kohdataan oma
itseys muotojen ja varien kautta. Tekemisen aikana kontrolli puuttuu ja maalaus kum-
puaa alitajunnasta paljastaen sielunmaiseman. Maalauksesta voidaan néhda monia,
elaméssd tehtyja valintoja paljastamalla samalla miten reagoidaan eri asioihin.
(Lieppinen & Willman 2008, 9.)

Oleellisinta kuvataideterapiassa Helga Mantereen (2000) mukaan on se, etta kaikille
I0ydetadn sellainen ilmaisun vayld, joka mahdollistaa tunteiden, mielikuvien, ajatus-
ten, arvojen késittelyn sek& oman minuuden ja oman eldman merkityssisaltojen voi-
mistamisen iloa ja tyydytyksen tunnetta unohtamatta. Taidemateriaalit antavat konk-
reettisen mahdollisuuden oman tiedostetun ja tiedostamattoman olemassaolon ja mi-

nuuden ilmaisemiseen ja tutkimiseen. (Mantere 2000, 14.)

4.2.1 Tarinoiden terapeuttisuus

Myyttiset kansantarinat ovat aikoinaan syntyneet sukupolvelta toiselle helpottamaan
suhdettamme eldman ratkaisemattomiin perusristiriitoihin. Nykyaan elamyksellisiéa ta-
rinoita saadaan elokuvista, kirjallisuudesta ja internetista ja jokaisen eletysta elamasta.
Jokaisen eldmaéntarina on erilainen suhteessa muihin. Kirjallisuusterapiasta nousevat
menetelmat ovat yhdistettdvissd myos muihin taideterapioihin kuten kuvataide- ja mu-

siikkiterapiaan seké toimintaterapiaan (Arvola & Maki 2009, 14).

Lapsille saman tarinan toisto on tarke&a. Uskon, ettd sama patee myos elokuvien kat-
seluun tai pelien pelaamiseen. Tarina luetaan, elokuva katsotaan tai peli pelataan niin
monta kertaa kuin se on katsojalleen merkityksellistd. Kuvien ja tarinoiden kautta hei-
jastetaan omaa sisintdan. Hyvén ja pahan kamppailu on mediamuodosta huolimatta
aina lasnd, mika opettaa siihen mika on oikein ja mik& véarin. Satujen ja tarinoiden
hoitavasta vaikutuksesta, kirjallisuusterapiasta 16ytyy paljon tietoa eri puolilta maail-
maa. Tietokonepeleissé kulkee vahva tarinan kerronta mukana, jota on helppo hy6-
dyntdad myo6s kuvataideterapeuttisessa tyoskentelyssa ja olen siksi tuonut tarinoiden
terapeuttisuuden osaksi teoriaani. Psykoanalyytikko Bruno Bettelheim on Kirjoittanut

paljon teoriaa tarinoiden terapeuttisuudesta, johon myos tekstisséni viittaan.



39

Saduista erityisesti kansansadut rikastavat lapsen siséista elamaa satujen l&htiessa sa-
malta tasolta, missa lapsi itse psykologisesti ja emotionaalisesti on. Sadut puhuvat lap-
sen vaikeista sisdisistd paineista tavalla, jonka lapsi piilotajuisesti tajuaa. Sadut tuotta-
vat lapsille oivalluksia ja iloa, kertovat lapselle lapsesta itsestédan ja edistavét persoo-
nallisuuden kehitystd. Sadut mielikuvituksen keinoin ilmaisevat ihmisen terveeseen
kehitykseen kuuluvia vaiheita ja heréttavat lapsessa halun antautua kasvun ja kehityk-
sen seikkailuun. Oman kiinnostuksensa ja omien tarpeidensa mukaan lapsi saa sadusta

eri aikoina irti erilaisia merkityksia. (Bettelheim 1998, 20.)

Kuullessaan sadun useita kertoja lapsi pystyy kayttdmaan hyvéakseen sen, mité satu voi
tarjota hanelle hanen itsensa ymmartamisessa ja maailman kokemisessa. Satua pide-
t&én terapeuttisena, koska potilas 16ytd4 omat ratkaisunsa mietiskelemalld kaikkea sit,
mité satu ndyttadd sanovan hénesta ja hanen siséisistd ongelmistaan eldmansé tassa vai-
heessa. Valitun tarinan sisallolla ei ole yhteytta sisdisiin ongelmiin, jotka tuntuvat ka-
sittdmattémilta ja mahdottomilta ratkaista. Satu ei viittaa ulkoiseen maailmaan, vaikka
se alkaisi varsin realistisesti ja sisaltdisi arkielaman piirteitd. Kertomusten epérealisti-
nen luonne on térked piirre, koska se ilmaisee selvésti, ettd satujen tavoitteena ei ole
antaa hyddyllista tietoa ulkomaailmasta vaan yksilossé tapahtuvista sisaisista proses-
seista. (Bettelheim 1998, 33-34, 73.)

Bettelheimin (1998) mukaan psykoanalyysi luotiin auttamaan ihmista hyvaksymaan
elamén ongelmallinen luonne siihen sortumatta tai turvautumalla pakoon todellisuu-
desta. Hanen mukaansa psykoanalyysié ei tehty vain siksi, ettd elama tehtaisiin hel-
poksi, kuten nykyaan yritetddn. Freudiin viitaten vain kamppailemalla rohkeasti yli-
voimaisilta tuntuvia vaikeuksia vastaan ihminen voi kokea elaménsa merkitsevéksi.
Satujen vélityksell& lapset oivaltavat, ettd taistelu ankaria vaikeuksia vastaan on ela-
méssa vaistdmatonta ja kuuluu olennaisena osana ihmisen el&maan, mutta jos ihminen
el véisty ja valttele vaan kohtaa rohkeasti odottamattomat ja epdoikeudenmukaiset ko-
ettelemukset, han ylittaa kaikki esteet ja selviytyy lopulta voittajana. Kaikissa saduissa
hyva ja paha ovat lasné kaikkialla elaméassé ja taipumus molempiin on olemassa jokai-
sessa ihmisessé. Satu ei koskaan esitd vaatimuksia, vaan lohduttaa, antaa tulevaisuu-
den toivoa ja lupaa onnellisen lopun. Jokainen satu on taikapeili, joka heijastaa joitakin

puolia siséisestd maailmastamme. (Bettelheim 1998, 15-16, 35, 371.)
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Satu antaa lukijalleen mahdollisuuden suodattaa liian raakaa tai pelottavaa omasta
herkkyydesta riippuen. Audiovisuaalisessa mediassa kuvan kautta tarina on jokaiselle
samanlainen eikd néin anna suodatusmahdollisuutta (Craig 2007, 9). Joidenkin tutki-
musten mukaan lapset itse kokevat ettd esimerkiksi Kirjoihin eldytyminen on pelejé
voimakkaampaa. (Ermi ym 2004; Marttinen 2007).

Lasten ja nuorten Kirjallisuusterapiaa, jota myos satuterapiaksi voidaan kutsua, kéyte-
tdan sekd ennaltaehkéisevasti kasvun ja kehityksen apuna, kuntouttavina ja paranta-
vina valineina seké kasvatuksen ja opetuksen tukena sairaaloissa psykoottisten etté so-
maattisten sairauksien hoidon yhteydessa. Kirjallisuusterapiaa kaytetadn myos lasten-
suojelulaitoksissa, paivékodeissa ja kouluissa etta sanataideopetuksessa ennaltaehkai-
sevand ja kuntouttavana toimintana. Itseilmaisu eri keinoin parantaa itsetuntoa ja itse-
tuntemusta edistéen tervettd kasvua ja kehitysté. Kirjallisuusterapian avulla kohdataan
ja tyOstetaan lasten ja nuorten kohtaamia traumoja ja ristiriitoja ja edesautetaan uusien
nakokulmien syntymistd menneisyyteen ja tulevaisuuteen liittyen. Kirjallisuustera-
peuttinen tyoskentely voi olla ennaltaehkdisevéa tai hoitavaa, yksil6— tai ryhmatera-
piaa, jossa huomioidaan lasten yksil6llisyys ja kehityksellinen vaihe. (Arvola & Maki
2009, 12-14.)

4.3 Elokuva terapiana

Seuraavaksi esittelen elokuvan hoidollista kayttoa eli elokuvaterapiaa. Elokuvaterapia
on erittdin mielenkiintoinen hoitomuoto, joka on kohdannut vuosien varrella myos ko-
vaa kritiikkid. Nykyadn elokuvaterapia saa ansaittua asemaansa muiden luovuustera-
pioiden joukossa. Elokuvaa katsoessaan katsoja voi turvallisesti itsestd etddnnytetyssé
muodossa kayda 1&pi omaa kokemus- ja tunnemaailmaansa. Keskeistd on parantava
merkityssuhde. Elokuvaterapia on luovuusterapiana itsendinen ja erilainen hoito-
muoto. Elokuvaterapiassa tyoskennell&dn muita luovuusterapioita kokonaisvaltaisem-
malla tunnetasolla. Lehto jakaa elokuvaterapian aktiivisesti toiminnalliseen terapiaan,
vastaanottavaan terapiaan ja interaktiiviseen terapiaan. ”Kohtaamalla arkielamaa

muistuttavan elokuvan turvallisissa olosuhteissa, terapeutin 1asna ollessa, kykenemme
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kohtaamaan vaaroja ja pelkoja paremmin myos arkielamassa ja suhteessa siihen”
(Makipad 1997, 23).

Elokuvaterapia on elédvdan kuvaan liittyvaa tietoista, tavoitteellista ja hoidollista toi-
mintaa, jossa eldvalla kuvalla on suuri merkitys. Itsensa tutkiminen (body image, do-
kumentoitu kayttdytymisen tai ajatuskulun havainnollistaminen) on ollut Makip&én
(2000) mukaan tehokas ja suosittu kuvatallenteita hyédyntéva elokuvaterapian keino.
Hoidolla tarkoitetaan kaikkia koettuja ongelmia, vaikeuksia, sairauksia parantavaa, ta-
valla tai toisella niihin myo6nteisesti vaikuttavaa, positiivista, rakentavaa ja eheyttavaa
ihmisten vélistd vuorovaikutusta. Kaikissa luovuusterapioissa, kuten elokuvaterapias-
sakin, elokuva on vain véline tai instrumentti ihmisten vélisessé vuorovaikutuksessa.
Elokuvan laadun, muodon tai tyvlivalinnan mééraa kéayttotarkoitus. Terapiatilanteessa
kaytetadan elokuvaa, mika koskettaa ja puhuttaa terapoitavaa. Elokuvaterapiassa kuten
elamassakin kaikki vaikuttaa kaikkeen, jolloin tekemiseen liittyy olennaisesti kokemi-
nen, kokemiseen tekeminen tai muut asianosaiset ihmiset seka suhde heihin, aikaan,
paikkaan ja arvoihin. Hoidollinen kokemus on samalla taidenautinto. Hoidollisesti
hyvd, toimiva elokuva on Makipdédn mukaan hyva elokuva. (Mékipaa 2000, 47-48,
51.)

Terapiasuhde on vuorovaikutuksellinen, asiakkaan kokonaishoitoa tukeva ja tayden-
tava ihmissuhde, jossa on suunnitelmallista, tavoitteellista, ammatillista yhteisty6té ja
—toimintaa. Elokuvaterapian kaytto edellyttaa tekijaltdan luovaa tilanneherkkyytté etté
terapeuttista kauko- ja avarakatseisuutta. Analyyttinen terapia edellyttdd asiakkaalta
motivaatiota, kykya ja valmiutta pohtivaan tydskentelyyn. Supportiivinen elokuvate-
rapia soveltuu kaikille. Elokuvataide tarjoaa rajattomat kayttémahdollisuudet oman
esteettisen todellisuuden tai fantasian realisoimiseen ja todentamiseen. Elokuvien
avulla kdynnistetddn prosesseja ja tuetaan niissd, tehddan lyhyitd interventioita tai
tyoskennelldén pitkajanteisesti. Omien tunteiden kohtaamista harjoitellaan siirtymalla
elokuvan ulkokohtaisesta kokemisesta voimakkaammin tuntevaan, samastavaan koke-
miseen. (Makipad 2000, 50 - 51.)

Luovuusterapioista (kuvataide-, musiikki-, kirjallisuus-, tanssi- ja draamaterapia) elo-
kuvaterapia muistuttaa eniten eldmaé itsedan koostumalla eri taiteista, ruumiin ja hen-

gen kulttuureista, arjesta ja juhlista iloineen ja suruineen. Madariteltéessé terapiaa on
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Lehdon mukaan huomioitava vallitsevat terveys- ja sairauskésitykset seké kasitykset
yleisestd ihmisolemuksesta ja siihen vaikuttavista ulottuvuuksista. Terapiaan hakeu-
tuva ihminen haluaa elamélleen muutosta. Lehdon sanoin kyse on kyvysta, halusta ja
tarpeesta muutoshakuisuuteen ja sita kautta pahan muuttumisesta hyvéksi. Nain tapah-
tuu Lehdon mukaan usein myos elokuvassa, jossa on hyvan ja pahan dialektinen kamp-
pailu. Elokuvaterapiassa ihminen kohdataan kokonaisvaltaisena yksilond, yhtena yh-

teison jasenend. (Mékipéa 2000, 47.)

Toiminnallisessa elokuvaterapiassa tehdaan elokuvallisia tallenteita luovalla toimin-
nalla. Tekoprosessi yll&pitaa terapeuttisia elementteja seké hoidollisesti tarkeita vuo-
rovaikutuksellisia ja yhteisollisia tekijoitd. Toiminnallinen elokuvaterapia on enem-
man dialogi- kuin monologipainotteista, yhdessa kokemista ja jakamista tekoproses-
siin kytkeytyvien tunteiden ja aikaansaatujen tulosten hoidollista kohtaamista. (Maki-
paa 2000, 48.)

Vastaanottavalla elokuvaterapialla on kaksi lahestymistapaa. Ensimmainen on ana-
lyyttinen eli oivallusta tuottava elokuvien katsominen elokuvateatteriolosuhteissa, pi-
medssé ilman ulkoisia hairiotekijoitd. Terapeutti ja terapoitava katsovat yhdessé elo-
kuvan ja keskustelevat elokuvan herattamista tunteista, kokemuksista ja muista miel-
leyhtymisté. Peiliulottuvuuden avulla, jossa tavoitteena on minan eheyttdminen ja mi-
natietoisuuden lisddminen, koetaan omaa ja muiden todellisuutta ja muiden tapaa aja-
tella, el&& ja tuntea. Saadaan mahdollisuus tutkia ja tarkastella omaa, muille tai muilta
valittyvaa peilikuvaa; minuutta uudesta nakdkulmasta. Itsetuntemuksen kasvun kan-
nalta oman tai yhteison kayttaytymisen nakeminen ulkopuolisen silmin tarjoaa ainut-
laatuisen hoidollisen ulottuvuuden. Toinen lahestymistapa vastaanottavalla elokuvate-
rapialla on supportiivinen eli tukea antava elokuvien katselu ja katsomiskokemusten
hoidollinen tydstdminen, jossa korostuu asioita ja arvoja suhteuttava siséltd. Terapeutti
toimii ensisijaisesti rakentavien ja korvaavien kokemusten aktiivisena kéynnistajana
jamyotéeldjana. Supportiivinen elokuvaterapia ei vaadi erityisen intensiivista katselu-
tilannetta. Huumori ja viihde soveltuvat hyvin supportiiviseen elokuvaterapiaan. (Ma-
kipad 1996, 17-19.)
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4.3.1 Interaktiivinen elokuvaterapia

Interaktiivinen terapia on toiminnalliseen vuorovaikutukseen pohjautuvaa hoitoa,
jossa keskeisté on aktiivinen ja vuorovaikutteinen toiminta. Toiminnallinen vuorovai-
kutus voi Lehdon mukaan olla ihmisten valista tai kokijan ja muokattavissa olevan
kohteen, esim. konsolipelaajan ja pelaajan muokkaaman pelin vaélista.

(http://mielenterveys.info/terapiat_interaktiivinen.htm.)

Interaktiivinen elokuvaterapia pitaa sisallaan pelimaailman ja sité kautta 16ytaa pelien
eheyttdvaa, rakentavaa ja positiivista puolta, jossa pelaaminen yleensa toimii. Pelid on
helppo rinnastaa elokuviin. Molemmissa kulkee mukana vahva tarinan kerronta ja
elaytymisen ja lasndolon mahdollisuus on terapeuttisesti tarkedé. Tutkimuksessani pe-
lien terapeuttiset vaikutukset suurelta osin nousevat interaktiivisen elokuvaterapian

esiin tuomista nakokulmista.

Elaytyva kokeminen pelin parissa tarjoaa mahdollisuuksia omien kasitysten ja tuntei-
den kasittelyyn. Pelaaja voi oman identiteettinsa ja pelihahmon valisen yhtymakohdan
kautta saada mahdollisuuden kasitella omia tunteitaan ja ajatuksiaan (Ermi ym 2004;
Marttinen 2007, 29).

Interaktiivinen, vuorovaikutteinen elokuvaterapia kéyttda elokuvallisia tuotteita, joi-
den tapahtumien kulkuun katsoja voi itse vaikuttaa. Kyseessa on erilaiset tietokone- ja
konsolipelit, joista useat muistuttavat teknisesti yhd enemmaén “oikeaa elokuvaa”, sen
taltioimia "aidon elaman™ olosuhteita etenkin pelitekniikan, graafisen ulkoasun ja pe-
lattavuuden suhteen. Lehdon mukaan yksi pelien nopeasti kasvaneen suosion salaisuus
piilee niiden mielikuvitusta ja voimakkaitakin tunnekokemuksia stimuloivassa kiehto-
vassa maailmassa, niiden kyvyssé "imaista" pelaaja elokuvan tavoin mukaan fantasi-
aan, sen aktiiviseksi, keskeiseksi toimijaksi. Sujuvasti liikkuvat ihmishahmot, fanta-
siamaailman kiehtovat taruolennot ja ulkoavaruuden ~6rkit” vetavat puoleensa pelaa-
jia, joiden &aressé pelaaja voi identifioitua kohteeseensa, asettua henkiloksi / olioksi /
ilmioksi, jota han ohjaa, jonka kautta han toimii. Hyvéana esimerkkind Lehto mainitsee

klassikkopelin hahmon Super Marionin. Pelissa Super Mario toimii ikdin kuin pelaa-
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jan alter-egona, jonka vélityksella pelaaja seikkailee turvallisesti vaarojen vyohyk-
keell& kohdaten erilaisia uhkia kokien samalla my6s luopumisen tuskaa. (http://pekka-

lehto.com/elokuvaterapia.)

4.3.2 Pekka Lehdon haastattelu — Pelien terapeuttiset vaikutukset

Pekka Lehto, elokuvaohjaaja ja psykiatrinen erikoissairaanhoitaja, on pitk&éan tyosken-
nellyt lasten ja nuorten parissa mielisairaaloissa, nuorten psykiatrisilla klinikoilla ja
nuorisokeskuksissa ja tuo erilaista ndkdkulmaa pelaamiseen. Han on ohjannut poti-
laille elokuvaterapiaa, jonka yksi muoto on interaktiivinen digitaalinen pelaaminen.
Lehto on kédyttanyt metodia myos nuorisotaloilla. Terapiasuhde on aina vuorovaiku-
tuksellinen ihmissuhde tavoitteenaan potilaan hoidollisten tarpeiden tyydyttdminen
muodostamalla kahden tai useamman erilaisen ihmisen historian, ajatusten, arvojen

Jja ihanteiden summan” (Makipaa 2000, 50).

Miksi peleja tulisi pelata tai kayttaa hoidollisesti, terapeuttisesti? Lasten peldtdéan pe-
laavan liikaa jo nyt. Tietokonepelikulttuuriin perehtyméttdmat ihmiset suhtautuvat
Lehdon mukaan peleihin turhan ennakkoluuloisesti tai liian negatiivisesti, ajatellen
niiden olevan parhaimmillaankin vain turhanpéivaista ajanvietetta ja pahimmillaan
jopa haittaavan lapsen tai nuoren henkisté kehitysta. Lenhdon mielesté pelien tai run-
saan pelaamisen haitallisuutta pohdittaessa ja siita "tieteellisesti todistettaessa™ nou-

see interaktiivisen elokuvaterapian ndkdkulmasta kiehtova odotus:

”Mikali tiettyjen pelien tai pelaamisen todetaan tieteellisesti olevan niin voimakkaasti
ihmismieleen vaikuttavia, niin haitallisia tai vaarallisia kuin villeimmissa vaitteissa
esitetdan, tarkoittaa se samalla myos sita, etta "positiiviset pelit ja positiivinen pelaa-

minen" tarjoaa huikeat hoidolliset mahdollisuudet .

Pelaaminen kehittd4d Lehdon mukaan tehokkaasti hienomotorisia taitoja, etenkin sil-
man ja k&den vélistd yhteistyota. Taitavasti laaditut pelit (esim. Super Mario) kehitta-
vat ongelmanratkaisutaitoja ja paattelykykya: pelaajan on l16ydettavé ja kehiteltéva jat-
kuvasti pelin sisaltdméé logiikkaa edetdkseen tasoilta toisille. Lehdon mukaan pelit

mya0s rentouttavat, koska mieltd rauhoittavien ja /tai keskittymiskykyé lisadvien pelien
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avulla kykenee saavuttamaan yllattavén nopeasti mielenrauhan vaikkapa stressin vas-
tapainoksi. Hyvassa pelissa ajatukset keskittyvat sen hetkiseen tilanteen hallintaan ja

ne toimivat jopa virkistavana aivovoimisteluna.

Medioiden saatavuus vaikuttaa aktiiviseen kaytt0on, mutta innokkaat harrastajat ha-
keutuvat niiden pariin, vaikka niitd ei kotona olisikaan. Lapset osaavat itse rajoittaa
omaa mediankayttoaan (Matikkala & Lahikainen 2005, 102-109.) Sama mediasisalto,
mika voi olla toiselle riski, voi tarjota toiselle terapeuttisia mahdollisuuksia (Salokoski
2007, 22). Tietokoneiden piilottelu lienee siis turhaa. My6s Lehto on tydssain huo-
mannut, ettd nuoret itse eivét koe olevansa liikaa koneilla ja nuorille yhdessa pelaami-
nen on tarkeda nuorten kokoontuessa pelaamaan mielelldan koulun jalkeen nuorisoti-

lalle:

“Nuoret pelaavat niitd peleja mitd haluavat. Yleensa nuorilla on varsin selked néake-
mys siitd, mita peleja haluavat itse ja mitéa muut pelaavat. Pelien valinta nuorten kes-
kuudessa menee trendeittdin. Pelaamisessa ei kayteta aikarajaa — laneissa saatettiin
pelata 24 h yhteen putkeen. Pelaamisen jalkeen nuoret palasivat muihin arkisiin aska-
reihinsa. Vanhemmilta tuli pelkastaan positiivista palautetta — olivathan nuoret kysei-
sen ajan aikuisen valvomana.” (Lehdon haastattelu 2012). Lanit ovat verkkopelita-
pahtuma, jossa joukko ihmisid kokoontuu samaan tilaan tietokoneineen ja pelaavat la-

hiverkossa toistensa kanssa erilaisia peleja (Verkkopelit Ry 2013).

Lehdon pitkan kokemuksen ja pelikulttuuriin perehtyneisyyden myété, hén ei ole sa-
maa mielta nykyisin vallinneesta huolikeskustelusta nuorten pelaamista kohtaan. Leh-
don mukaan vanhemmat pelk&éavat enimmakseen pelien aiheuttamia voimakkaiden
tunteiden syntymista ja sitd, kuinka vanhemmat itse kykenevat hallitsemaan niita tun-

teita. Lehto itse uskoo kuitenkin painvastoin:

"Mitd enemmdn ihmiset pystyvat kohtaamaan ja kokemaan niita erilaisia tunteita,
my0s voimakkaita, sitd parempi se on kaikille ihan mielenterveyden nékokulmasta kat-
sottuna” (Lehdon haastattelu 2012).

Lehdon mukaan ihmisen parantumiseen liittyy aina positiivinen merkityssuhde. Asiaa

tarkasteltaessa elavan kuvan hoidollisesta ndkokulmasta, Lehto toteaa, ettei parantavia
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sanoja tai kuvia ei ole olemassa, vaan kyse on parantavasta merkityssuhteesta. Merki-
tyssuhde ei liity Lehdon mukaan madraan tai laatuun vaan intensiteettiin sek& kykyyn
tyydyttaa tarkeda tarvetta. Vaikka kuva, elokuva, musiikki, peli tai keskustelu ei pa-
ranna sinalldén ketaan, valittad se parhaimmillaan kokijalle jonkun tarkeédn merkityk-

sen eheyttamaéllg, tadydentdamalla tai selkiinnyttamaéll& jotain olennaista.

“Kaikissa pelikokemuksissa oli peli sitten mika tahansa, voi olla potentiaalisesti tera-
peuttisia elementteja. Peleja ei ylipaataan muuten pelattaisikaan, elleivat ne tyydyt-
taisi jotain olennaista tarvetta. Sellaiset pelit voivat olla — jos ovat ollakseen — tur-
miollisia nuoren kehitykselle, jotka sitovat liikaa energiaa ja elinvoimaa eli joita pe-
lataan selvdsti liikaa” (Lehdon haastattelu, 2012).

Lehdon mukaan nuoret késittelevat pelien herattdmié tunteita juuri pelaamalla. Lehto
korostaa, ettd tunteiden kokeminen ja pelaaminen on sama asia: ” Pelaaminen on tapa
tyostdd tunteita eli kokemus ei sen tulkinta, on tdrkeintd”. Lehto ei ole tormannyt
sellaiseen, ettd pelaamisesta olisi ollut suoraan haittaa pelaajaa kohtaan. Han ei ole
huomannut, ettd kukaan olisi tullut ulkoisesti vékivaltaisemmaksi pelaamisen takia.
Lehdon mukaan mielenterveyden kannalta vaarallisempaa on omaan maailmaan sul-
keutuminen, mika pidemman péaalle on pahasta ja yksi vakava eskapismin luonne.
Lehto kéyttaa esimerkkind lukemista: “Jos ihminen esimerkiksi lukee liian paljon, ih-
minen kaantyy helposti vain sisélle pain ollessaan liikaa tekemisissd oman itsensg,

oman sisaisen maailmansa kanssa, jolloin eriydytaan helposti muista.”

”Maailmanlaajuisesti katsotuimmat elokuvat (lasten elokuvista aikuisten satuihin) si-
saltavat hyvan ja pahan taistelua, uhkaa ja uhan voittamista, kaikkivoipia sankareita
ja kuolemattomuutta. Tarvitsemme elokuvaan onnellisen lopun ja oikeuden voiton,
koska toivomme niin kdyvan myés omassa elaméassamme. Uhkaavia vaaratekijoita tar-
vitaan ja erityisesti niiden voittamista, jotta kasvaisimme itsekin taistelukunnos-
samme.” Lehto pitaé tarkednd riittdvaa perusturvallisuutta ja ennakoitavuutta, jotka
pitavat arkisen stressitason tarpeeksi matalalla. My6s haasteet ovat tarkeitd kyvyssa
kasvaa ja kehittyd. Vaarojen ja pelkojen kohtaaminen vaatii uskallusta, jota harjoi-
tamme elokuvissa katsomalla jannitys-, kauhu - ja seikkailuelokuvia. (Makip&aa 1997,

22-23.) Uskon, ettd tilanne on sama myds pelaamisessa.
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Haastattelussa kysyin, mik& on elokuvaterapian ja terapian valinen ero: Lehto vastaa,
etta: "Se on elavan kuvan kayttamista terapeuttisesti™. "Terapia puolestaan tarkoittaa
suomeksi hoitoa - ja vaikka jotkut sanovat antavansa ns. terapiahoitoa, niin Lehto ky-
seenalaistaa, etta tarkoitetaanko silla jopa tuplasti tehokkaampaa hoito-hoitoa ikdan

kuin kaksi yhden hinnalla?"

Miettiesséni, miten passiivinen eldavan kuvan kohtaaminen tai kokemus poikkeaa ak-
tiivisen kuvan eldavan kuvan kohtaamisesta Lehto vastaa: ”’Ma jopa uskon et ero ei
olekaan niin valtavan suuri miksi sit enképa uskotaan tai ainakin mitd méa oon jopa
uskonu. Esim. elokuvateatterissa elokuvan katsominen koetaan yleisesti passiiviseksi
vastaanottamiseksi ja toisaalta interaktiivinen eli pelaaminen, aktiiviseksi toimin-
naksi, mutta mielikuva- ja tietoisen- ja jopa alitajuisen tajuntatasolla kyse onkin itse
asiassa todennékdisesti likimain samasta asiasta, jolloin toisessa se sama vaan muu-

tetaan tunnetasolla joko enempi koettavaksi ja toisessa toiminnaksi .

Psykodynaamisesti ajatellen kuva siis peilaa vain ja ainoastaan katsojan tajunnan to-
dellisuutta. Lehdon mukaan, kokemisen avulla, elokuvaa katsottaessa mielletadn oma
mieli, tajunta ja tunteet kokemukseksi, joka yhdistetddn oman minén / minuuden hei-
jastukseksi. Se, mitd katsoja kokee, on han itse, hdanen omat tunteensa. Erilaiset tunte-
mukset eivat ole kuvassa vaan katsojan tajunnassa, tunnemaailmassaan. Toimiessa eli
pelattaessa tuodaan kaikki sama kuten elokuvaa katsottaessakin alitajuisesta tietoisuu-
teen projisoinniksi eli tunnetaso todentuu pelkan abstraktin kokemuksen sijaan myods

konkretiana eli ymmarrettavalla tasolla.

Lehdon mukaan omasta halusta, tarpeesta ja uskalluksesta reagoida, voi ilmaista osal-
listumalla aktiivisesti tai seurata sivusta passiivisesti. ”Kyse on sama kuin esimerkiksi
60 tuhatta kiihke&a fania seuraa jotain elaméan ja kuoleman raja-asteella liukuvaa jal-
kapallopelid, jossa sankarit kamppailee voitosta ja tappiosta - selviytymisesta ja tu-
hosta, itsensa ns. peliinlaittamisen tarpeesta, halusta tai kyvysta. Toisaalta jotain va-
hén samaa kuin etenkin stressaavien, ahdistavien, turhaumien tai vitutusten kokemus-
ten suhteen. Reagoidaanko me niihin enempi ns. acting out-tyyppisesti (= puretaan

turhauma/viha/pahoinvointi) ulospain eli siis 1ahinn& ulkopuolisiin = hakataan joku
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eka vastaantulija tms) vai actingin (= puretaan turhauma, viha tai pahoinvointi si-
saanpain, jolloin masennutaan, koetaan pahoinvointia eli vahingoitetaan itseamme,

tapetaan itsemme tms ”.

Lehdon mukaan pelien, my0s vakivaltapelien tuomat positiiviset pelikokemukset voi-
vat kohentaa tavallisen nuoren mielenterveytté, koska nuori péasee pelaamisen kautta
purkamaan patoutuneita energioitaan ja yliaktiivisuutta kohtaamalla ja purkamalla ag-
gressioita turvallisella tavalla ja hallitusti jakamalla ja kokemalla mm. tunteita yhdessa
kavereiden kanssa. Pelien ddressa ihminen kohtaa vapaammin ja turvallisemmin tun-
teitaan, tarvitsematta pohtia tai jopa pelata niiden aiheuttamia seuraamuksia kanssaih-
misissa. Interaktiivisten pelien etuna on Lehdon mukaan myds niiden neutraalisuus:
pettymyksen ja frustraation hetkilld voimakkaitakin tunteita voi purkaa "pelitoverin”
siitd loukkaantumatta. Yhteispelit vastaavat perinteisia seurapelejd, jolloin pelaajien

keskindinen vuorovaikutus on usein sindnsa pelié tarkedmpaa.

Lehdon mukaan nuoria pitdisi kannustaa pelaamiseen, koska pelaaminen on mita suu-
rimmassa maarin nykyaikainen tapa olla kavereiden kanssa ja harrastaa yhdessa. Han
pitaé tarkeand kuitenkin sen, etté jos elamaan ei mahdu muuta kuin pelaaminen, silloin
pitéisi huolestua ja selvittaa ne seikat, mitkd pelaamisessa tyydyttaa niin paljon, ettd

kaikki muu jatetdan taka-alalle:

“Liika on liikaa kaikessa. Psykiatrisessa laitoshoidossa yksi suurimpia ongelmia on
ollut (etenkin takavuosina) vesijuoppous, joka on johtanut useisiin kuolemantapauk-
siinkin. Eskapismi voi ilmeta mitd moninaisimmin tavoin. En ole térmannyt siihen
ettd pelaaminen olisi yhtdan sen eskapistisempaa yleensa kuin mikdan muukaan inhi-
millinen toiminta. Adritapaukset ovat luku sinansa, mutta heidan perusteella ei pida

“tuomita” muita” (Lehdon haastattelu 2012).

Mediavékivallan ja aggression valistd yhteytta on tutkittu 1920-luvulta l&htien. Feilit-
zen (2001) mukaan aggressiivinen lapsi hakeutuu katsomaan vékivaltaa — joka lisda
aggressiivisia tunteita — syntyy keha. Vékivaltaisen pelin pelaamisella on eri vaikutuk-
set kuin jannittdvan pelin pelaamisessa. (Lasta suojaava mediakasvatus, Cecilia von
Feilitzen 2001.) Nykyé&an jatkuvasti nousee esille se, kuinka ennen syytettiin nuorten

vakivaltaisesta kayttaytymisesta toimintaelokuvia, nykyéén vakivaltaisia peleja.
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Lehdon mukaan ihminen pyrkii aina tyydyttamé&an tarpeitaan, olivat ne minka sorttisia
tahansa, mutta peli tai elokuva yksinaan ei voi olla syyné vékivaltaiseen kayttaytymi-

seen.

”Jos pelaaminen tai elokuvat voisivat ihan oikeasti aiheuttaa vékivaltaa, jos niilla
olisi niin valtava voima ja vaikutus, niin mita kaikkea hyvaa niiden avulla kyettaisi-

kédn saamaan aikaan! Ikédvd kylld niin ei ole”.

Salokosken mukaan pelien suurkuluttajille (riskipelaajat, joilla peliaika yli 21h/vko)
on tyypillista vakivaltainen fantasiointi, tappelun halu ja empatian puute. Salokoski on
huolissaan siitd, ettd vékivaltaista tekoa, toisen lyomista ei aina enda tunnisteta véki-
valtaiseksi teoksi ja teot ndkyvat mm. koulun kaytavilla. Median toimintamallien erot-
taminen oikean el&man toimintamalleista riippuu osittain nuoren kyvystd ymmartéa,
mika on oikein ja mik& vaarin. Monet mediasisallot vastaavat lapsen mustavalkoiseen
ajatteluun tarjoamalla stereotyyppisia aineistoja koskien esimerkiksi sukupuolirooleja
tai tarinoiden selkeitd ”hyvis” -ja ”pahishahmoja”. Oikean ja vddran hahmottamiseen

vaikuttavat kasvatus ja lapsen moraalinen kehitysvaihe. (Salokoski 2007, 22.)

4.3.3 Virtuaalinen vapaus

Dokumenttiprojektin Virtuaalinen Vapaus; Kaikkien kanssa kaiken aikaa (Yle 1) tv-
ohjelmassa (1/2013) perehdyttiin teknologian vaikutuksiin ympérillamme, itsessamme
ja todettiin, ettd kiintymisesta konetta kohtaan on tullut osa ihmisten persoonaa. Oh-

jelmassa ei tullut esille ihmisten nimistd muuta kuin etunimet, jotka jatin t&sta pois.

Ohjelmassa haastateltiin nuorisotyontekijaa, joka kertoi kuinka nuoret kayttavat tieto-
koneilla pelaamista aggressioihin ja keskittymishairidihin: ”Jos on keskittymishairi-
0it, koulussa ollaan muutama tunti, pelataan, annetaan purkaa energiaa ja sen jal-
keen pystyy taas opiskelemaan pari tuntia.” Hanen mukaansa toiminnasta on saatu
hyvia tuloksia: “Meilli on kdynyt muutama luokka pelaamassa kesken pdivdn. Pelaa-

misen avulla saavat nimenomaan sité vahaista energiaa purettua johonkin, pitda vaan
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I0ytaa nuorten kanssa se kanava. Voisi tehda paljon muutakin, menné vaikka urheile-
maan yms, mutta pelaaminen ajaa siind sen saman asian, saavat purettua siina pa-
himmat puuskansa.” Valitettavasti ohjelmassa ei tullut esille, missa tallaista toimintaa
toteutettiin. Tama kuitenkin tukee sitd, mita Lehto on tuonut esille pelaamisen tera-
peuttisesta vaikutuksesta. Samanlaisia tuloksia on loytdnyt myods Marttinen (2007)

opinnaytetydssaan.

Terapeuteille (Nelson — Jepson -Thomas 2003) toiminnan mukautuminen (pelaami-
nen muuttaa pelaajaa) antaa mahdollisuuden péaésta tyoskenteleméan asiakkaan
kanssa asiakkaalle tarke&n toiminnan avulla. Tavoitteisiin paasy edellyttad, ettd pe-
laamista pidetéan tarkedand. Kaikkia pelit eivat kuitenkaan kiinnosta. Pelit mahdollis-
tavat oppimisen ja kehittymisen erilaisissa taidoissa, vaikka lapset itse usein ndkevét
pelaamisen vain pelaamisena, hauskana sellaisena. Terapeuteille pelit mahdollistavat
monia erilaisia tapoja toteuttaa tavoitteellista toimintaa ja soveltaa pelaamista asiak-
kaan tarpeisiin ja tavoitteisiin. Terapeuttisen toiminnan (Nelson — Jepsen - Thomas
2003) mukaan mukautumista voi tapahtua missé tahansa pelaajan kehityksellisessa
rakenteessa: sensomotorisessa, kognitiivisessa ja psykososiaalisessa rakenteessa. Pe-
litutkijat Ermi ym. (2004) ovat tehneet samoja huomioita, jonka mukaan pelaaminen
toimintana soveltuu hyvin moniin erilaisiin asiakasryhmiin. Pelitutkijat Ermi ym.
(2004) ovat huomanneet, etta yksin pelaava lapsi joutuu yksin kohtaamaan pelaami-
sen vaikutukset itsesséan. Vaikutukset voivat olla positiivisia ja negatiivisia, jolloin
olisi tarke&d, etta aikuiset osallistuisivat pelaamiseen edes jollakin tasolla. (Martti-
nen, 2007, 83.)

Pelitutkimuksissakin on tuotu esille, ettd vanhempien aktiivisella puuttumisella pe-
laamiseen ja lasten tukemisella on positiivisia seurauksia. Salokosken (2005) mukaan
riskipelaaminen on véhadisempad, kun vanhemmat valvovat pelaamista. Muutenkin
keskustelu omista huolista vanhempien kanssa ndyttaytyy tarkeand. Puhuminen aut-
taa lapsia jasentdmé&an ahdistavia kohdattuja asioita, tulivatpa ne vastaan mediassa,
peleissa tai internetissd. Kun kaikkia vakivalta- ja seksisisaltoja ei voida valttaa, olisi
niistd voitava puhua. Teknologian ei tule olla emotionaalisen ja sosiaalisen tuen kor-
vike. Yhteisollisyys ja psykososiaalinen tuki kasvattaa lasta ja nuorta selviytymaan
virtuaaliviidakossa. (Oksanen & Nére 2006, 111-112, 130.)
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Nuorten kanssa olisi myds hyva enemman keskustella erilaisista keinoista purkaa it-
selle haastavaa energiaa ja l10ytaa ja hyvaksya juuri ne keinot, joista oikeasti on apua
nuorille. My6s omassa kuvataideterapiaharjoittelussani ohjattavani pystyi kuvallisen
ilmaisun kautta ja pelitodellisuuksia hyédyntamaélld purkamaan pahaa oloansa terapia-
tyon ollessa omien sanojensa mukaan kuin pahan energian sdilio, josta paha olo paésee

purkautumaan pois. Han koki myos pelaamisen toimivan samoin periaattein.

Helsingin Sanomien toimittaja/tietokirjailija, Jani Kaaron kolumni (2012) lasten tie-
tokonepelaamisesta ja siihen suhtautumisesta on ajankohtainen ja sopii hyvin osaksi
tutkimustani. Perheissa syntyy riitoja pelaamisen rajaamisen suhteen ja heréttaa ai-
kuisissakin voimakkaita tunteita. Kaaron mukaan aiheesta keskusteltaessa tulisi
paasta tavanomaisen pelikeskustelun ylapuolelle miettiméalla lapsuutta, vapautta ja

luottamusta kokonaan uudesta nakdkulmasta.

Kolumnissaan Kaaro esittelee malesialaisen metséstaja-kerailijakansa Semainin, rau-
hanomaisen heimon, joiden myyttinsa, legendansa, kayttaytymisensa, vuorovaiku-
tuksensa ja instituutionsa on vailla pakottamista tai vakivaltaa. Konflikteja ei van-
hempien ja lasten valilla ole, koska lapsia ei rajoiteta. Lapset eivat mydskaan paini,

tappele tai leiki kilpailullisia leikkej&, koska heilla ei ole siihen kulttuurista mallia.

Lapselle annetaan vapaus etsia, tutkia ja 10ytaa itse ilman rajoituksia maailmansa ja
oppia tarvitsemansa taidot. Aikuisten puuttuessa tahén prosessiin, se katsotaan lap-
selle haitalliseksi. Meid&n asenteemme ja kulttuurimme kieltaisi sen, koska velvolli-

suutemme on puuttua lapsen tekemisiin ja tietokoneella pelaamiseen.

Kaaro esittelee alakoululaisten suosiman virtuaalisen legomaailmapelin, Minecraftin,
johon voi rakentaa uusia maailmoja. Pelaajan taytyy selvita vaihtelevissa tilanteissa
ja olosuhteissa. Pelissé voi liittoutua yhteen kanssapelaajien kanssa tai pelata heita
vastaan. Peli on niin suosittu, ett4d Kaaron mukaan monissa perheissd vanhemmat

joutuvat piilottamaan tietokoneen.

Kaaro pohtii; Annetaanko lapsen pédattéa itse pelaamisesta, kuten Semait tekisivat vai
oma mallimme; rajoittaminen ja peliajoista neuvotteleminen. Kulttuurien erilaiset pe-

riaatteet paatdsten tekemisestd ovat Kaaron mukaan pohtimisen arvoisia.
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Semaivanhemmat luottavat lapsiinsa antaen heidén itse etsid vapaasti ymparistosta ne
opit, tiedot ja taidot, joita tarvitsevat elamasta selviytydkseen. Kaaron mukaan, he
paattelisivat, ettd koska lapset haluavat koko ajan olla tietokoneella, siihen taytyy liit-
tya jotakin hyvin tarkeda ja niin kauan kuin lapset sitd pelaavat, he saavat siité jotakin
itselleen. Nd&in sen taytyy olla minunkin mielestani. Kaaron mukaan nyt pelaavat lapset
tulevat myds mychemmin kayttdmaan tietokonetta arkieldmassaan ja osaavat poimia
ymparistostaan sen tarkeimman valineen, jolla selvidvat tulevaisuudessa omassa ym-

paristdssaan. Leikki on juuri luonnollinen tapa tutustua omaan ymparistoonsa.

Kaaron mukaan lansimaalaisilta puuttuu luottamus omiin lapsiin. Lasten halutessa
paivasta toiseen tehda sellaista, mité aikuiset ei ymmarra, puuttuu ajatusmalli, etté
lasten toiminnassa olisi jokin sisdinen jarki ja logiikka. Sen sijaan toiminta ndhdaan
Kaaron mukaan herkasti epanormaalina ja mahdollisesti jopa patologisena. Lapsen
kohdatessa ongelmia, lapsen mielipiteeseen ei luoteta ja kaannytdén asiantuntijoiden
puoleen, ja seurataan pedagogisia neuvoja. Kaaron mukaan piddmme itsestaansel-

vyytend, etta lapsi ei tiedd omaa parastaan, sitd ei semaiditi hyvéksyisi.

Leikki edistdd ongelman ratkaisua ja selviytymiskayttaytymistd, antaa mahdollisuuden
omalle hiljaiselle pohdiskelulle ja mahdollisuuden maarata oman tahdin, kun se pitaa
mielenkiintoa yll& ja on mahdollisuus saada mallia muilta lapsilta ja aikuisilta. Leikki
on moniulotteinen jarjestelma ymparistoon adaptoitumisessa. Monipuoliset leikkitai-
dot ovat mm. kouluvalmiuksien kehittymisen pohjana. Sarionin (2005) maarittelyn lei-
Kistd voi Marttisen (2007) mukaan hyvin yhdistdd myos pelaamiseen. Pelatessa on
mahdollisuus leikkid myos terapeuttisesti. Terapeuttista leikkia pidetdan lapsen kehi-
tystd eteenpdin vievané haasteena. Se edellyttaa terapeutilta lapsen normaalin senso-
motorisen, kognitiivisen ja psykososiaalisen kehityksen tuntemista seké taitoa analy-
soida ja soveltaa leikkia yksilollisen tarpeen mukaan. Arviointi- ja terapiakdytantoa
ohjaa lapsen tilanteen mukaan valittu viitekehys, joka toimii siltana teorian ja ké&ytan-
non valilla. (Sarion 2005;Marttinen 2007, 32.)

Monet vanhemmat joutuvat opettelemaan suhtautumistaan pelaamiseen. Myos itsel-
leni ndin on kaynyt omien lasteni pelaamisinnon kautta. My6s Kaaro on opetellut

suhtautumaan pelaamiseen hyvéksyvammin.
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”Kun poikani pelaa, han tutkii, etsii, kokeilee, 10ytaa ja oivaltaa. Pelissa kohdataan
kavereita, joista jotkut ovat reiluja ja jotkut eivat. Peleista opitaan strategiat, joilla
saa uusia ystavia ja opitaan, miten heidan kanssaan tehdaan yhteisty6ta. Ennen kaik-
kea ollaan maailmassa, jossa paatetaan itse ilman, ettd kukaan aikuinen tulee neuvo-
maan.” Kaaron poika: "Kun olen Minecraftissa, minusta tuntuu, etta olen itse selviy-
tyja." Oma kuusi vuotias poikani sai esikoulussa kehuja opettajalta, koska oli osan-
nut rauhoittaa toista poikaa sanoen” Otetaanpas kaveri kdyttoon rauhallisuuden sii-

vet”. Poikani oli oppinut tdmdn pelin kautta.

Kaaro uskoo, ettei tietokonepelien lumovoima ole vain sitd, ettd se on hauskaa ja kou-
kuttaa lasten mielihyvakeskuksen: ~Lapset istuvat puolet pdivdstdidn koulussa, tekeviit
laksyja, lukevat kokeisiin ja kayvét ohjatuissa harrastuksissa. Kun he tallaisen paivan
jalkeen paasevat pelaamaan, he paasevat itsellisina ihmisina seikkailemaan siihen va-
pauden maailmaan, mita he tarvitsevat ja kaipaavat”. Tahén on helppo yhtya. Myos
kuvataideterapia harjoittelussani pystyi huomaamaan nuoren vapauden tunteen tera-
pian aikana. Kuvataideterapiassa nuori pystyi hetken rentoutumaan ja irtautumaan
koulumaailman sanelemista normeista ja olla oma itsensé ilman, ettd kukaan rajaa

omaa toimintaa.

Kaaron ajatuksia tukee mielestani hyvin psykoanalyytikko Bettelheimin (1998) aja-
tukset. Hanen mukaan usein vanhemmat uskovat, etta lapsen mieli on saatava kaanty-
maan pois ikavisté asioista esim. vakivaltaisista kuvitelmista tai peloista. Téllaiset van-
hemmat uskovat, ettd lapselle tulisi esittdd vain tietoista todellisuutta ja sellaista, mik&
vastaa lapsen toiveita elaman valoisasta puolesta. Bettelheimin (1998) mukaan se on
lilan yksipuolista mielen kannalta, koska todellinen eldamé on muutakin kuin hyvéa ja
kaunista. Lapsilta yritetdan peittad se tosiasia, ettd elamén varjopuolet johtuvat kaikille
ihmisille ominaisesta taipumuksesta toimia hyokkaavésti, epasosiaalisesti tai itsek-
k&asti vihan ja ahdistuksen pohjalta. Lasten halutaan uskovan, ettd kaikki ovat sisim-
méssaan hyviad ihmisia. Lapset oivaltavat kuitenkin itse, ettd on olemassa myds pahoja
ihmisid, (Bettelheim 1998, 14-15.)
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5 VIRTUAALIMAAILMOIJEN JA PELIEN HYODYNTAMINEN
TERAPIOISSA

Tietokoneiden ollessa merkittavd osa lasten ja nuorten elamaa ja erittdin motivoiva
tapa tydskennelld, tulisi nykyistd enemman miettia virtuaalisen tilan hyédyntamista
lapsille ja nuorille suunnatuissa terapioissa tai muissa interventioissa. Teknologian,
arjen ja yhteisollisen vastuun yhteensovittamisen seka teknologian haltuun ottamisen
tulisi korostua entisestddn hyvinvointialalla. Kaikella tekemisell& voi olla terapeutti-
nen vaikutus, mutta todelliseksi terapiaksi tydskentely muuttuu vasta silloin, kun sen
kautta haetaan muutosta parempaan ja tasapainoisempaan elamaan (Lieppinen 2011,
13).

On kiinnostavaa, kuinka vuorovaikutus lapsen kanssa toimii virtuaaliymparistdssa.
Kuvataideterapeuttisessa harjoittelussani ohjattavani ja minun vélinen vuorovaikutus
parani selvasti pelitodellisuuksien tullessa terapiaan mukaan. Varsinkin siind vai-
heessa siitd hyotyy, kun perinteinen piirtdminen tai maalaaminen ei enéé jaksa kiin-
nostaa. Pelimaailman ollessa lapsille tuttu, 3D — ympaérist0 tarjoaa jo ennestaan tutun
maaston tai Kielen, jonka avulla aikuiselle tarjoutuu mahdollisuus paastd mukaan lap-
sen maailmaan. Virtuaaliset ymparistot perustuvat usein realistisen tuntuiseen elamyk-
seen ja vuorovaikutukseen. Lapsi voi ympériston virittdména kertoa ajatuksistaan ja
tunteistaan ja rakentaa tarinaa. Kuten muissakin terapeuttisissa menetelmissé, vuoro-
vaikutuksen laatu on riippuvainen monista tilanteeseen vaikuttavista tekijoista kuten
lapsen persoonallisuudesta ja vireystilasta, ohjaajan taidoista seka kaytdssé olevista
terapeuttisista lahestymistavoista. (Asikkala 2009, 89-91.)

Tietokonepelit synnyttavéat niin voimakkaita tunteita, ett4 pelaamista voidaan kayttaa
psykologisen tutkimuksen keinona manipuloitaessa vaikka vihan tunteita. Pelien pro-
vosoimia turhautumia (havio, ajan loppuminen) kéytetdén tuottamaan voimakasta vi-

haa, mika on perinteisissa laboratorio-olosuhteissa vaikeaa. (Mustonen 2001, 163.)
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Toimintaterapian ammatissa painottuu itse toiminta. Ké&sitteena toiminta on toiminnal-
linen suhde toiminnan muodon, yksilon oman ainutlaatuisen kehityksellisen raken-
teen, omakohtaisen merkityksen ja tarkoituksen seka niitd seuraavan toiminnallisen
suorituksen vélilla (Nelson, Jepson, Thomas 2003; Marttinen 2007, 48).

Kanadan toimintaterapeuttiliitto maérittelee késitetta toiminta seuraavasti: toiminnan
mahdollistaminen on asiakaskeskeisen toimintaterapian perusta ja keskeinen tekijé
asiakkaan voimaannuttamisessa. Omien valintojensa kautta asiakkaalla on oikeus it-
selleen merkitykselliseen toimintaan omassa ymparistéssaan (Townsend 2003; Mart-
tinen, 2007, 3). Tietokoneiden ja pelien hyddyntdmisessa ei ole tarke&é se mité tieto-
koneella tehdaan tai pelataan, tai milla ja missa pelataan. Tarke&a on se, miksi niin
tehdaan, mita kyseisella toiminnalla tavoitellaan ja mita silla voidaan saavuttaa. Mart-
tisen (2007) mukaan ei ole tarkoituksenmukaista suunnitella terapiaprosessia vain tie-
tokoneen tai pelien hyddyntamiseen, mutta perustellusti ja tavoitteellisesti ne voivat
olla hyvé lisé terapeuttisessa interventiossa. Lasten tai nuorten kokemuksia tietoko-
neella pelaamisesta ei ole Marttisen mukaan tutkittu toimintaterapiassa, mutta toimin-
taterapeuttien kokemuksesta tietokonepelien kaytdsta toimintaterapiassa on tehty ai-
nakin yksi opinnayte (Hanhikangas - Lyytikdinen 2002). (Marttinen 2007, 3,7.)

Tutkijat ovat myds huomanneet pelien terapeuttisen puolen. Opetuksen ja koulutuksen
lisaksi peleja on kaytetty myos kuntoutuksessa ja terapiassa. Marttinen (2007) on vii-
tannut kehitysneuropsykologin Heikki Lyytisen tekem&an suomalaistutkimukseen,
jossa lukihairiota seka monia kapea-alaisia oppimishairidita on voitu parantaa sité var-
ten suunnitellun tietokonepelin avulla. Tarkeda on tietokonepeliin siséltyvan keinote-
koisen vastustajan tai kanssapelaajan rajaton karsivallisyys, joustavuus ja saadeltavyys
toiston, hitauden ja kannustavan palautteen suhteen. VVakavasti sairaiden lasten hoitoon
MIT:issa on suunniteltu viruspeli, jossa pelaaja samaistuu ihmisen kehoon tunkeutu-
vaan virukseen. Peli opettaa perustietoa immuunijarjestelmésta ja verenkierrosta. Se
voi motivoida lasta ja kannustaa rankkoihin hoitoihin auttamalla ymmartamaan, mita
keho tarvitsee voittaakseen viruksen. (Eskelinen 2005;Lehtipuu 2006; Marttinen 2007,
36.)
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Virtuaalitodellisuuden uppoutumiskokemusta hyddynnetdan tunnehéirididen hoi-
dossa, esimerkiksi pelkojen ja fobioiden terapiassa, usein muiden hoitomuotojen rin-
nalla. Virtuaalitodellisuuden terapeuttinen hyddyntdminen on yleistynyt mm. Japa-
nissa, Euroopan maissa ja Yhdysvalloissa. Virtuaaliteknologiaa soveltavan psykotera-
pian teho perustuu siihen, etta traumaattinen kokemus (pelon kohde tai sosiaalinen ti-
lanne) kohdataan asteittain vahvistuvin virtuaalikokemuksin. Kokemuksen realisti-
suutta manipuloidaan asteittain niin, etta lopulta pelatty asia tai tilanne saadaan hallin-
taan ja uskalletaan kokea se realistisena tunne-elamyksend. Kyseessa on siis pelko-
herkkyyden asteittainen poistaminen ja hallintaan saaminen. Tallaisia immersiivisia
virtuaaliymparistoja on hyddynnetty myos ruumiillisen minédkuvan ongelmiin. Vaiku-
tus perustuu muutoksiin kognitiivisissa kasityksissa, jotka lisadvat tyytymattomyytta
omaan ruumiiseen seké realistisen ruumiillisen tietoisuuden lisd&miseen visualisoin-
nin keinoin. Botella ym. (1998) pitavat virtuaalitodellisuutta otollisena kliinisen psy-
kologian laboratoriona, jossa voidaan tutkia kayttaytymistd, tunteita ja ajatuksia seké

kehitell& psykologisia hoitomuotoja. (Mustonen 2001, 160.)

Salokosken (2005) mukaan vuorovaikutteisuuden, reaaliaikaisuuden ja pelaajan aktii-
visen roolin synnyttdm& voimakas uppoutuminen eli immersio pelin aikana tuottaa
mahdollisesti voimakkaampia mediavaikutuksia kuin perinteinen audiovisuaalinen
media. Pelimaailmaan identifioitumista voimistetaan pelissa silla, etta pelaajan anne-
taan valita roolihahmonsa seké rakentaa ja muokata niitd mieleisikseen, jolloin samais-
tumisen on oletettu olevan voimakkaampaa. Psykologisen eldaytymisen liséksi elektro-
niset pelit vaativat myos fyysista ponnistelua. Pelien vaikutusten on oletettu olevan
perinteisid kuvamedioita voimakkaampia myos sen takia, ettd niistd saa véalittdméan
palkkion, kuten pisteet tai seuraavalle tasolle siirtyminen ja niiden aikana harjoitellaan
tietynlaisia taitoja, kuten vékivallan k&yttéa ongelmanratkaisukeinona tai autolla ajoa.
(Salokoski 2005, 11.)

5.1 Virtuaalitodellisuuden tarjoamat mahdollisuudet

Seuraavaksi esittelen miten ja missa virtuaalisia ymparistdja on hyddynnetty lasten ja

nuorten terapiaty0ssa.



57

Virtuaalitodellisuutta on virtuaalitodellisuuden historian tuntijoiden (Rheingold 1993,
Huhtamo 1995) mukaan teknisilla tavoilla virtuaalisia toteutuksia mielen matkasta toi-
siin maailmoihin on toteutettu jo 1800-luvulta l&htien erilaisten illuusioiden, aistien
harhauttamista hyodyntdvien menetelmien kuten panodraamandyttelyiden, stereo-
skooppien, viewmastereiden, kuvalehtien, television tai radion kautta. Kirjallisuuden
voi ajatella olevan menetelma virtuaalisesti matkaamiseen. Lukiessa mieli vaeltaa ker-
tojan mukana uusiin maisemiin ja toisten elaméntarinoihin. Uppoutuessa Kirjaan ajan-
taju ja oma arki katoavat hetkeksi ymparilta. Virtuaalitodellisuus — késite on peréisin
1980- luvun lopulta. Sitd ennen on kaytetty kasitteita kybertila, keinotodellisuus ja vir-
tuaalimaailma. (Asikainen 2009, 86.)

VIVA — Virtuaalihuone vaikeasti sairaiden lasten ja nuorten terapiatydssa — hank-
keessa, (paatoteuttaja Joensuun yliopiston tdydennyskoulutuskeskus, yhteistydssé mo-
nia muita tahoja) on tutkittu virtuaalisten ymparistojen tarjoamia mahdollisuuksia va-
kavasti sairaiden lasten hyvinvoinnin tukemisessa ja terapeuttisessa toiminnassa. 3D-
ympariston kautta (valkokankaalle heijastettu 3D- mielikuvitusmaisema pimennetyssa
tilassa) tarjottiin uusia positiivisia l&hestymistapoja ja elamyksié lasten ja nuorten
kanssa tehtavaan hyvinvointia tukevaan ja terapeuttiseen toimintaan virittden samalla
mielikuvitusta. Lapsi tutustui virtuaalihahmojen lisaksi hoitajaansa, terapeuttiin, psy-
kologiin tai muuhun aikuiseen. Ohjaaja tai terapeutti ja asiakas voivat kasitella virtu-
aalimaisemassa olemisen aikana ympdriston herattdmié tunteita ja ajatuksia esimer-
kiksi asiakkaan kertoman tarinan kautta. Ympaériston kautta saadaan etéisyytta sairau-
den ymparistoon ettd sairaalamaailmaan. Ymparistoa voi kayttdd myos terapeuttisen
toiminnan aktiivisena tydvalineend mm. kuvasta keskustelun tavoin. Idea on saanut
alkunsa elavisté kuvista Floridasta. Elamyksellisen ympériston hyddyntdminen hyvin-
vointialalla ja sairaiden hoidossa on todettu hyddylliseksi, koska esim. ukkospelkoa
potevan ei enda tarvitse odottaa oikeita ukkosia kohdatakseen pelkonsa. (Asikainen
2009, 85-86.)

Virtuaaliympéristojéa on sovellettu erilaisten fobioiden, ahdistushdirididen, traumape-
réisten stressihdirididen ja kipujen hoidossa. Sovelluksia on testattu motoristen ja neu-
ropsykologisten hairididen kuntoutuksessa. Espanjassa Valencian ja Castellon de la

Planassa tutkitaan virtuaaliympéristojen sovelluksia ja lisatyn todellisuuden kayttoa.
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Virtuaalitodellisuutta hyddynnet&én tunteiden tunnistamiseen tai mittaamiseen liitty-
vissé kokeiluissa. Laboratoriossa on kaytdssa tunnepuistoja, jotka koostuvat musii-
Kista, valokuvista, sanoista ja videoista. Puiston yleisilme voi olla vaikka sateinen, au-
rinkoinen, luminen tai hdmara henkilon liikkuessa puistossa keskittyen omien tun-
teidensa késittelyyn. Tunnepuistoa on kéytetty ahdistuksen hoitamiseen ja my6s syo-
pasairaiden, erityisesti heidan kipujen hoitamiseen. (Asikkala 2009, 86-87.)

5.2 Tietokonevélitteinen vuorovaikutus

Lapsille ja nuorille tekniikka, teknologiavélitteinen vuorovaikutus ja mediaymparistot
kuuluvat arkeen tarjoten moninaisia oppimisympaéristoja ja mahdollisuuksia kuulua
erilaisiin yhteis6ihin. Vuorovaikutteisuus on yksi merkittava tekija pelien suhteen
mya0s terapiassa.

Elektronisten pelien kautta on tullut muutoksia ihmisten keskindisten etta ihmisten ja
koneiden vélisen kanssakaymisen muotoihin. Keskeisin ominaisuus on vuorovaikut-
teisuus. Televisiota katsottaessa pelkk& kuvaruudun tuijotus riittdnee, mutta pelien pa-
rissa mitéan ei tapahdu ilman pelaajan toimintaa ja aktiivista osallistumista, joka toi-
miessaan vaikuttaa suoraan pelimaailman muodostumiseen. (Huhtamo & Kangas
2002).

Virtuaaliteknologia mahdollistaa vuorovaikutuksen kéyttajan ja tietokoneella synteet-
tisesti luodun todellisuuden valille. Huhtamon (1995) mukaan ihmisten on havaittu
reagoivan samaan ihmishahmoon eri tavoin, kun se naytetaan tavallisen television ruu-
dulla tai suurikokoisen teravépiirtotelevision ruudulla. Téllaisten tutkimusten avulla
on mahdollista tutkia laitteistojen, ymparistojen ja havaitsijoiden ominaisuuksista lah-
toisin olevia psykologisia ilmioitd (Sokka & Valkkynen 2002). Virtuaaliymparistjen
kayttamiseen liittyvien ilmididen kuvaamisessa keskeisené kasitteend pidetaan lasna-
olon tunnetta (engl. presence), miké tarkoittaa tunnetta olemisesta jossakin toisessa
paikassa tai todellisuudessa, joka ei ole sama kuin fyysinen todellisuus. L&sndolon tun-
teen asteella joissakin tutkimuksissa (Hoffman ym 2003, 2004) on havaittu olevan sel-

vasti yhteys sovellusten vaikuttavuuteen. (Asikkala 2009, 87.)
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VIVA- hankkeessa lapset olisivat halunneet kehittdé virtuaaliympéristéa monipuoli-
semmaksi taatakseen kiinnostuksen sailymisen ja tyydyttadkseen tarpeensa konkreet-
tisesti saaden koskettaa asioita. Lasten toiveissa, ettd he olisivat voineet kokea asioita,
jotka olivat nykyisessa tilanteessaan vaikeita toteuttaa. Ympaéristo oli tarkoitettu hy-
vinvointia lisdavaksi terapeuttisen keskustelun apuvalineeksi, eika peliksi. Tarkedna
pidettiin vuorovaikutuksen syntymistd, lapsen oman mielikuvituksen aktivoitumista ja
kokemusten ja tunteiden verbalisoitumista. Virtuaaliympéristossa olisi mahdollisuus
hyodyntédd vuorovaikutusta myds maisemissa olevien hahmojen kanssa. (Asikkala
2009, 90-91.)

5.2.1 Tietokonepersoonat osana vuorovaikutusta

Ihmiselle on luontaista toimia sosiaalisesti tietokoneen &éarelld. Sosiaalisen taipumuk-
sen avulla on kyky luoda suhteita ja valmius mieltya henkildihin riippumatta siitd, nah-
daanko heidat kasvotusten, televisiossa tai tietokoneen naytolla. Y mmartaakseni tieto-
koneen ja ihmisen vélista merkityksellistd vuorovaikutussuhdetta paremmin, olen ha-
lunnut tydsséni nostaa esille tdamén aihealueen. Aihealueen avulla ymmartdd myos pa-
remmin sitd, mik& ihmisia kiehtoo koneissa, mutta myos tuntemattomissa ihmisissa.

Suhteita kutsutaan parasosiaalisiksi suhteiksi.

Ihmiset voivat luoda yksipuolisia sosiaalisia suhteita toisiin ihmisiin tai piirrettyihin
hahmoihin, ilman todellista vuorovaikutusta. Tallaiset mielikuvitussuhteet ovat myods
normaali reaktio median seurannasta. lhmistenvéalisen vuorovaikutuksen kohteliai-

suusséant6jé noudatetaan tietokoneenkin kanssa viestittdessa. (Isotalus 2004, 87-90.)

Tietokonepersoonia (Agentti) kohdataan monissa tietokoneohjelmissa, verkkosivuilla
ja tietokonepeleissd, jolla tarkoitetaan tietokoneohjelmaa, joka helpottaa tietokoneen
kéayttamistd. Animoitu agentti on visuaaliselta ulkoasultaan ihmisté tai eldintd muis-
tuttava. 1lmi6 on uusi ja asiasta on toistaiseksi olemassa niukasti tutkimustietoa. (Iso-
talus 2004, 87.)
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Parasosiaalisella suhteella on (kuvattu vuorovaikutussuhteen simulaatioksi, ndennéis-
vuorovaikutukseksi ja mielikuvitus- tai ndennéisystavyydeksi) on myonteinen tunne-
pitoinen suhde mediasta tuttuun henkil66n, jonka vastaanottaja kuvittelee tuntevansa
oikeasti. Se ei Isotaluksen (2004) mukaan tarkoita, ettd median vastaanottaja samas-
tuisi mediahahmoon. Tutkimukset osoittavat, ett4 parasosiaalinen suhde voi muodos-
tua mihin tahansa mediaesiintyjaan - tai hahmoon. Suhteen on todettu kehittyvan sa-

manlaisena prosessina kuin ihmisten tutustuminen kasvotusten. (Isotalus 2004, 88.)

Medioitu kokemus on todellinen kokemus eli ihastuminen tietokonepersoonaan on
kayttajalle todellista ihastumista aitoine tunteineen. Tietokonepersoona ei poikkea te-
levisiopersoonasta, joten parasosiaalisia suhteita syntyy myds tietokoneiden henkil6-
hahmoihin. Suhteen edellytyksena on toistuvuus eli ’tutustumisen” mahdollisuus, hah-
mon kiinnostava persoonallisuus, silmé&& miellyttavé ulkonéko ja tehtévien taitava suo-
rittaminen. Ulkoiset piirteet, tapa viestia, persoonallisuus ja tehtavien suorittamiskyky
vaikuttavat suhtautumiseen ja vuorovaikutus voi johtaa hyvien valien kehittymiseen ja

tunteisiin ihmissuhteen tasolla. (Isotalus 2004, 87-95.)

Parasosiaaliset suhteet voivat olla tunnepitoisuudeltaan eri vahvuisia. Mediapersoona
on ystavana luotettava, hienotunteinen, hyvéaksyva eika vaadi katsojalta mitaan. Tieto-
konevélitteisen viestinnan tutkimuksessa on todettu, ettd tietokoneperustaiseen vies-
tintddn pohjaavat ihmissuhteet saattavat tuntua jopa palkitsevammilta kuin tavalliset
ihmissuhteet. IImidsta on kaytetty nimed hyperpersonaalinen viestinté. (Isotalus 2004,
95.)
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6 VIRTUAALIMAAILMAN HAASTEET

Virtuaalitiloihin liitetddn monenlaisia riskejd. Nettikiusaaminen on yleistynyt Suo-
messa eika tiedostettuihin ongelmiin nettiyhteiséjen kautta ole 16ydetty ratkaisuja. Pe-
liriippuvuus mielletdadn ongelmaksi ja herattad negatiivista suhtautumista niihin. Tér-
keitd teoreettisia ndkokulmia ovat myos sosialisaatio, kultivoituminen ja turtuminen
pelien vékivaltaan, vaikka nditd vahemman nostetaankin esiin pelitutkimuksissa. Riip-
puvaisuuden synnyttdminen on yksi peliteollisuuden tuotekehittelyn tietoinen péaa-
maard, mihin on syyta suhtautua vakavasti. Olivatpa ennakkoluulot tai todetut vaiku-
tukset mité tahansa, pelikulttuuria tai internetin moninaista maailmaa voi ymmartaa

vain heittdytymaéll& siihen itse mukaan, kokemaan ja kokeilemaan.

Rimpela (2012) kyseenalaisti tv-haastattelussa median. Hanen mielestaan jatkuvan on-
gelmapuheen vuoksi ongelmista usein tulee isompia kuin ovat. Rimpelan mukaan mo-
net ongelmat ovat syntyneet yhteiskunnan huonoista toimintajérjestelyisté eika niin-
kaan ole ihmisistad johtuvia. Rimpeldn mukaan tulisi keskittya palveluiden ja jérjestel-
mien, erityisesti sosiaali- ja terveyspalveluiden muuttamiseen ajanmukaisiksi eiké
juuttua ongelmista puhumiseen. (Rimpeld 2012, Yle-TV:n dokumentti.) Sama patee

mielestani pelikulttuuriin ja muuhun mediaan, jonka parissa nuoret viettavat aikaansa.

Medialla on merkittava rooli arvojen siirtdamisessa ja se toimii pelien kohdalla ihmisten
sosiaalistajana tarjoamalla maailmankuvien, asenteiden ja arvojen rakennusaineita
(Mustonen 2001). Vakivaltaisten pelien pelaajat saattavat saada todellisuutta vékival-
taisemman kuvan maailmasta, jossa vakivalta on hyvaksytty keino ratkaista ongelmia.
Vékivaltaiset pelit myos yksinkertaistavat maailmaa. Sosialisaatiovaikutus on sita voi-
makkaampi, mitd enemmaén ihminen saa kasityksensa eldmasta esim. television ja pe-
lien kautta ja mitd vahemman on eldménkokemuksia (Mustonen 2001;Salokoski 2004,
196.)
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Median hallitsematon, pakonomainen kaytto- ja riippuvuusongelmat ovat nousseet
psykologisiksi riskeiksi. Peli- ja nettiriippuvuus, yleisesmmin netti- tai verkkoriippu-
vuus tai nettiaddiktio tai -holismi, virtuaali- tai tietokoneriippuvuus (Peltoméki 1999,
2001) ovat toiminnallisia riippuvuuksia, eivat aineriippuvuuksia aiheuttaen silti yhta
hankalia tilanteita kuin aineet. Videopelien liiallista harrastusta pidetdan (Soper, mil-
ler, 1983) yhtena kayttaytymisaddiktion muotona, johon sisaltyy pakonomaista kayt-
taytymistd, kiinnostuksen puutetta muuta tekemista kohtaan ja fyysisid, henkisia oi-

reita kuten levottomuutta ja artyisyytta pelaamisen estyessa. (Mustonen 2001, 166.)

Ongelmia aiheuttaa tietoverkoissa solmitut kontaktit. Netti mahdollistaa aitojen ihmis-
suhteiden rinnalle virtuaalisten suhteiden verkoston. Suhteissa pidetdan yhteytta tek-
nisten vélineiden kautta mutta myds aidosti. Lapset ja nuoret joutuvat kehittdmaan
emotionaalista riskien hallintaa suhteessa toisiinsa ja suhteessa nettiin seké siell& toi-
miviin aikuisiin. Virtuaalisuhteissa on riski kohdata hyvéksikéayttdjia ja huijareita.
Nuoret voivat myos itse pelata valeminuuksilla nettikontakteissa. Anonyymiteetin
suojin virtuaalitilaa kaytetaan erilaisten roolien kokeiluun ja sovelletaan todelliseen
elamaan. (Oksanen & Nére 2006, 100-103.)

Virtuaalimaailma edustaa pahimmillaan péatkaihmissuhteita, joissa keskusteluita ei tar-
vitse vieda loppuun asti, omia hankalia tunteita ei tarvitse prosessoida eika toisten tun-
teista tarvitse valittdd. (Oksanen & Nare 2006, 103-104.)

Useimmat pelaamisen riskit koskevat sosiaalisen ja tunne-eldman kehityksen alueita.
Vaikka pelaamisen katsotaan olevan sosiaalista puuhaa, verkkoviestinta ei opeta sosi-
aalisia taitoja, joita oikeat ihmissuhteet edellyttdvat. Heikot sosiaaliset ja vuorovaiku-
tukselliset taidot ja niiden myo6ta koetut pettymykset ajavat pakoon todellisuudesta,
virtuaaliseen palkitsevaan maailmaan. (Mustonen 2004, 184-185.)

6.1 Nettikiusaaminen

Teknisia vélineitd kaytetddn yhd enemman kiusaamiseen. Netti tarjoaa kanavan nay-
tosluontoiselle, julkisuushakuiselle henkiselle vékivallalle. My6s negatiivista nettiseu-

raamista ja nettivainoa esiintyy. Nettiyhteis6issa nimimerkkien taakse piiloutuminen
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vaikeuttaa tekijoiden saattamista vastuuseen. Ongelmana on myos se, ettei toisten ta-
hallista vahingoittamista netissa koeta koskettavan tekijad mitenkaan. (Néare & Oksa-
nen 2006, 116-119.)

Lasten ja nuorten on vaikea hahmottaa netti& julkisena ja pysyvéana paikkana materi-
aalin suhteen. Televisio-ohjelmat tulevat ja menevat, mutta materiaali internetissé on
pysyvaa ja saattaa aiheuttaa vuosienkin paésta ongelmia. Pelastakaa lapset — jarjestén
tutkimuksen mukaan neljésosa 7-15 vuotiaista on joutunut kannykkékiusaamisen uh-
riksi mm. pilasoittojen, manipuloitujen kuvaviestien tai taloudellisten vaikutusten
vuoksi, kun toisen nimissa kannykkaa lainaten on aiheutettu menoja. Isommat lapset
eivat valttamatta kerro kiusaamisesta aikuisille. Seka tytot etta pojat kiusaavat toisiaan,
huomattavaa kuitenkin on poikien rooli kiusaajina, 40 prosenttia pojista kiusaa toisia.
Yleisemmin tallaisen kiusaamisen kohteeksi joutuu nuorimmat 7-9 vuotiaat lapset,
joita uhkaillaan tai nimitelld&n. (Oksanen & Néare 2006, 115 -119.)

Paineet ja kiusaaminen nékyvét myos kuvagallerioiden sivuilla Nareen mukaan (TV-
ohjelma; Nuoruus digitalisoituu 2012) muun muassa liian varhaisella aikuistumisella,
varsinkin tytoilla. Oma ulkomuoto asetetaan esille ja arvostuksen kohteeksi. Nareen
mukaan on tyypillista, ettd joku tyttd “brandad” itsensa vaaralla tavalla, vaaralla ku-
valla nettiin ja voi silld tapaa joutua kiusaamisen, kuvien leviamisen kohteeksi. Tallai-
set tapaukset kertovat Nareen mukaan siitg, ettd kyseiset tytot/lapset eivét osaa hieno-
syisid saantojé, miten pitéisi itseddn esittad kuvagallerioissa. Oman intimiteetin suoje-
lua ei ymmarretd, internetin laajuus unohdetaan ja se, ettd jokaisesta kommentista jaa
ikuisesti jalki. Teknologiavalitteinen kiusaaminen voi saada moderneja muotoja kun-
niavakivallasta, jota leimaa sen yhteisollinen luonne. Kohdetta pilkataan, halveksitaan,
nimitelldén ja loukataan koko yhteison (kannykéiden, séhkdpostien tai erilaisten verk-
kopalvelujen, messenger-ohjelmien tai irc-gallerian kautta) silmissa ja sen luvalla. Eri-

tyisesti tytot ovat alttiita timan tyyppiselle kiusaamiselle.(Oksanen & Nére 2006, 97.)
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6.2 Peleihin liitetyt haittavaikutukset

Vanhempien huolenaiheena oli (Ermi ym 2004) tutkimuksessa pelaamiseen kaytetty
aika. Vanhempien mielesté pelit vievat kohtuuttomasti lasten aikaa ja vaikutus kou-
lunkdynnin sujuvuuteen mietitytti. Perheissa oli esiintynyt myds fyysisié haittoja. Pe-
lipaikan huono ergonomia saattoi aiheuttaa niska- ja selkasarkyja ja nayttdon tuijotta-
minen silmien vasymistd. Pelaamista pidetiin ndilta osin uhkana lapsen oman kunnon
ja suorituskyvyn kannalta. Lapset itse eivat ndhneet pelaamisessa paljonkaan haittaa
itselleen. Kotona syntyvat riidat ja joskus pelaamisesta syntyva turhautuminen koettiin
haitaksi. (Ermi ym 2004;Marttinen 2007, 39.)

Pelaamisen negatiivisiin vaikutuksiin liitetddn usein myos pikaruokakulttuuri, lasten
januorten liikalihavuuden kasvu, vanhempien vahentynyt aika nuorten parissa ja ylei-
nen eldmanrytmin kiihtyminen. Pelien ja television parissa kéytetty aika on kasvanut
ja samalla perheiden ajankaytté on muuttunut myos ruokailutottumusten suhteen. Tut-
kimusten (Kautiainen ym 2005) mukaan 13- 18 vuotiaiden nuorten pelaamisen ja liik-
kumisen vélilla ei ole havaittu negatiivisia eli liikunnan vahentavia vaikutuksia. Pe-
laamisen suuri maara ei myodskaan ollut yhteydessa ylipainoon. Liikkumista etta pe-
laamista motivoi sosiaalisuus ja fyysisen pelin tuoma mielihyva. (Kangas 2006, 111-
112.

Pelaamisen on pelatty edistavan epasosiaalista kayttaytymista. Rovenzo (1992) oli sita
mieltd, ettd pelaaminen on sosiaalisten suhteiden korvike. Kasvin mukaan (Aallon ja
Hekanaho-Koivuvaara 1997) tutkimusten tulokset eivét tue sitd. V&hintdan 2-3 tuntia
paivassa pelaavat suomalaiset nuoret pelaavat joko joskus (61%) tai useimmiten (33%)
yhdessad kaverin kanssa. Pelaamista sosiaalisuuden edistdjané piti myos Lawry ym.
(1995). Pelaamisen on katsottu olevan normaalia ystavien, vanhempien ja jopa suku-
laisten kanssa ja pelien havaittiin yhdistavan perheenjésenia enemmén kuin mikaan
muu toiminta. (Mitchell 1985;Provenzo 1991;Kasvi 1999, 139.)

Lapsen uppoutuminen tietokonemaailmaan aiheuttaa huolta. Lasten pel&td&n olevan
vaarassa jos he ovat yksinaisid tai heill4 on vahan harrastuksia tai sosiaalisia kontakteja
(Matikkala & Lahikainen 2005, 92). Salokoski puhuu myds (TV-ohjelma; Nuoruus
digitalisoituu 2012) uppoutujista ja pelikoukkuun jadneistd. Uppoutuminen voi olla
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haitaksi niille, joilla on vahan kokemusta oikeasta eldmasta ihmissuhteineen ja joiden
pitéisi kohdata todellisuus, eika paeta sita.

Todellisen ja keinotekoisen ymparistén valisen suhteen tarkastelu on tarkead, jottei
peleihin uppoutumisesta tulisi ongelmaa. Jarvisen (1999) mukaan on huomattava, etta
“todellistakin” sosiaalista ympéristoa rakennetaan usein varsin virtuaalisin vélinein.
Kritiikki pelien potentiaalisesta todellisuuden hahmottamista vaaristavasta ominaisuu-
desta voidaan ulottaa ja on ulotettu televisioon. Sen tarjoama “realistinenkin” kuva
maailmasta perustuu valintoihin, jotka tarjoavat katsojalleen vélillista kokemusta. Ko-
kemus on omiaan vadristamaan yksilon maailmankuvaa nostaen esille teemoja ja aja-
tuksia, jotka eivat valttamatta ole relevantteja ihmisen elaméntilanteessa. Jarvisen mu-
kaan toisin kuin luonnonmaisemat, pelit eivat toistaiseksi ole siind maarin omalakisia,

ettd ne muuttuisivat mihink&an ilman, ett4 niit4 pelataan. (Honkela 1999, 5-6.)

6.2.1 Vékivaltasiséltojen kiistellyt vaikutukset aikaisempien tutkimusten mukaan

Eri tutkimuksilla on eri k&sityksia siita, millaisia vaikutuksia pelaajan ja vékivaltapelin
interaktiivinen kanssakaynti aiheuttaa. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd vakivaltasi-
séllot vaikuttavat lasten vékivaltaiseen kayttdytymiseen ja maailmankuvan syntymi-
seen. Riskiryhmana pidetaan aggressiivisia lapsia ja nuoria, jotka saavat tietokonepe-
lien ja median vakivaltaisesta maailmasta lisavahvistusta omalle aggressiivisuudelleen
tai eivat opi aggression itsehillintda. Ennestaan vakivaltaiset lapset pitdvat vakivalta-
viihteestd ja omaksuvat siita vékivaltaa hyvaksyvia ajatuksia ja ratkaisevat pulmia va-

kivallalla.

Erityisesti pelitutkimukseen keskittynyt teoreettinen selitysmalli on (Anderson & Dill
2000; Anderson & Bushmann 2002) sosiaaliskognitiivinen General Aggression Model
(GAM), joka selittaa yhteytta pelivékivallalle altistumisen ja aggressiivisten kognitioi-
den, asenteiden seka kayttaytymisen valilla. Pelaajan yksil6lliset tekijat (esim. pelaa-
jan aggressiivisuus) etta tilannetekijat (vékivaltaisen pelin siséll6lliset ominaisuudet)
vaikuttavat mahdolliseen lopputulokseen. Tutkimus osoitti, ettd vakivaltaisien tietoko-

nepelien pelaaminen saattaa tukea aggressiivisien toimintamallien kdyttoa reaalimaa-
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ilman tilanteissa peleissé tapahtuvan toiston kautta. Lyhytaikainenkin pelaaminen kas-
vattaa aggressiivisuutta. Malli pyrkii selittdmaan ihmisen aggressiivista kayttayty-
mista tietyissa tilanteissa. (Salokoski 2004, 195.)

Lyhytaikaisilla kiukku- ja aggressiovaikutusten lisaksi vékivaltaisten pelien pelaami-
sella on havaittu laajempaa yhteyttd aggression hyvaksymiseen, prososiaalisen kayt-
tdytymisen vahenemiseen ja aggressiivisen kayttaytymisen lisdantymiseen erityisesti
pojilla (Dill & Dill 1998, Fling ym 1992, Wiegman & van Scihie 1998). Nayttoa pelien
ja aggressiivisuuden valilla on 16ytynyt (Irwin & Gross 1995, Silvern & Williamson
1987, Sarkeld 2000). (Mustonen 2001, 163.)

Tutkimusten (Paik & Comstock 1994;Viemerd 1986, 1996; Wilson, Linz & Randall
1990) mukaan televisiovékivalta muokkaa katsojan kayttaytymista, tunteita ja asen-
teita. Pelaajan aktiivisen roolin ja pelin vuorovaikutteisuuden takia pelimaailmaa pi-
detdén voimakkaampana samaistumiskohteena pelaajalle. Siksi uskotaan myos pelien
vaikutusten pelaajan asenteisiin, arvoihin, tunteisiin ja kayttdytymiseen olevan voi-
makkaampia. Yleisimmin kéytetty teoreettinen malli tietokonepelitutkimuksissa on
sosiaalisen oppimisen teoria (mm. Irwin & Gross 1995;Schutte ym 1988), jonka mu-
kaan matkiminen (imitointi) seka kayttaytymista saatelevien estojen vahentyminen
(disinhibitio) selittdvat mediavaikutuksia (Bandura 1994;Mustonen 2001; Sherry
2001). Tietokonepelien roolimallit tarjoavat lapsille ja nuorille samaistumiskohteen,
joka pelin vuorovaikutuksellisuuden ja lapsen aktiivisen roolin seurauksena on perin-
teistd samaistumista voimakkaampaa (Cook 2000). (Salokoski 2004, 193.)

Vékivaltaisessa pelissé pelaaja on itse aktiivinen toimija ja vakivallan kayttdja, jolloin
mallioppimisen oletetaan olevan voimakkaampaa. Vékivaltaisessa pelissé aggressio
on toivottava ongelmanratkaisukeino, mitd ilman pelissd ei voi voittaa. Vékivaltaisesta
toiminnasta saatujen palkkioiden (pisteiden ja pelin voittamisen) uskotaan vahvistavan
vakivaltaisten mallien oppimista. Sen sijaan kayttaytymisté saatelevien estojen vahen-
tymisen on uskottu toimivan siten, ettd vékivaltainen toiminta pelimaailmassa hollyt-
t&& aggression pidakkeité ja vahentda nain ollen itsehillintdd myos reaalimaailmassa
(Bandura 1994). Pelissd opittu toiminta voi yllyttd4 aggressiiviseen kayttdytymiseen

my0s oikeassa tilanteessa. Nykyaédn korostetaan median kayttadjan omaa aktiivista roo-
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lia ja korkeampia kognitiivisia prosesseja kuten mielessa tapahtuvien tulkintojen mer-
Kitystd ja metakognitiivisia taitoja, jotka edesauttavat mediakayttdjan harkintaa mal-

lien omaksumisessa. (Salokoski 2004, 194.)

Sosiaalisen oppimisen pohjalta kognitiivisia prosesseja korostavat teoreettiset mallit
(mm. Berkowitz 1984, 1986; Huesmann 1988) ovat syrjayttaneet perinteisen sosiaali-
sen oppimisen teorian vaikutustutkimusten lahtokohtana. Yksi selitys vékivaltaisten
pelien pelaamisen vaikutuksesta aggressioon on kognitiiviset prosessit, assosiaatioket-
jut tai sytytysilmio (primingeffects) (Anderson & Ford 1986;Sherry2001). Berkowit-
zinkognitiivis-neoassosiatiivinen ndkokulma medianvaikutuksista olettaa, ettd véki-
valtamedia antaa sytykkeen aggressiivisille tunteille ja ajatuksille (Berkowitz 1984,
1986; Mustonen 2001). Vihjeet, joita vakivaltapelit tarjoavat lapsille ja nuorille, voivat
her&ttad myohemmin vihamielisid mielleyhtymid, ajatuksia ja tunteita, jotka mahdol-
listavat myQs aggressiivisten ajatusten siirtymisen toiminnan tasolle itsehillinndn mur-
tuessa. (Salokoski 2004, 194.)

Kognitiivisten prosessien rinnalla kdytetddn myos fysiologiseen tilaan perustuvaa teo-
reettista ndkokulmaa (mm. Calvert & Tan 1994;Sherry 2001). Aktivaatiomalli perus-
tuu ajatukseen yksildllisesta vireystilasta, joka suuntaa median valikoivaa kayttoa. Ih-
miset tavoittelevat median kautta itselleen sopivaa vireystilaa, joka tulkinnan ja tilan-
teen mukaan saatetaan kanavoida myos aktiivisena toimintana. Teorian mukaan vaki-
valtaiset tietokonepelit tuottavat pelaajalle vireystilan, joka on tarpeellinen aggressii-
visille reaktioille (Sherry 2001;Salokoski 2004, 196.)

Elokuvilla ja medialla on kiistaton vaikutus siihen, miten tekijat antavat merkityksen
omalle toiminnalleen (Alanen 2010, 176). Pelaamisesta tai mediasta johtuvat kopiori-
kosilmiot, tragediat kuten kouluampumiset ympéari maailmaa saavat pelitutkija Kan-
kaan (2002) mukaan heti huomiota sensaatiohakuisilta viestimiltd ja vaikuttavat ylei-
seen mielipiteeseen pelien negatiivisesta vaikutuksesta. Kankaan (2002) mukaan nai-
den &ari-ilmididen todistusarvo on ja&nyt aina kuitenkin rajalliseksi. (Kangas 2002,
14.)
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Kasvi (1999) on tuonut esiin kolme ristiriitaista teoriaa pelien siséltdman vakivallan
vaikutuksista perustuen Provenzon (1991) tutkimukseen. Ensimmainen on aktivoitu-
misteoria, jossa ihminen aktivoituu uhkaavassa tilanteessa aktiivisuuden kanavoitu-
essa uhkaavaksi koettuun toimintaan. Esimerkiksi pelaajan toiminta keskittyy pelin
uhkaavaksi koettuihin elementteihin eli vakivaltaan. Pelin jalkeen pelaaja on teorian
mukaan ainakin tilapaisesti tavanomaista vakivaltaisemmassa mielentilassa. Toisena
on sosiokognitiivinen teoria, jonka mukaan aggressiivista toimintaa havainnoiva ihmi-
nen alkaa myos itse kayttaytyd aiempaa aggressiivisemmin. Uhkaavissa tilanteissa
tdma opittu aggressiivisuus johtaa aggressiivisiin selviytymisstrategioihin ja vékival-
taiseen kayttaytymiseen. Psykoanalyyttisen teorian (Provenzo 1991) mukaan pelien
vakivalta auttaa ihmisié helpottamaan siséisia luontaisia aggressioitaan. Pelit ovat kat-
harsis, jonka kautta pelaaja purkaa vékivaltaisia tunteitaan symbolisen tuhoamisen ja

tappamisen, ei todellisen vékivallan keinoin. (Kasvi 1999, 139.)
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7 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Opinnaytetyoni tarkoituksena oli selvittdd miten interaktiiviset pelit ja virtuaalinen tila
sopii osaksi lasten ja nuorten kuvataideterapiaan. Virtuaalinen tila kasittaa kaikki in-
teraktiiviset pelikoneet, kédnnykat, tietokoneen ja internetin. Olen hakenut tahén vas-
tausta tutkimalla pelien merkitystd nuorille. Samalla olen hahmottanut pelien terapeut-
tisia vaikutuksia, jotka puoltavat niiden kayttoa niin kuvataideterapiassa kuin muussa-
kin yhteydessa toimiessa nuorten parissa. Terapeuttisten vaikutusten johdosta olen
pohtinut sitd, miten pelien avulla voidaan tukea nuorten kehitysta. Teoriapohjaksi olen
koostanut tietoa kuvataideterapiasta ja nuorten kehityksesta seké kuvallisesta ilmai-
susta, tarinoiden terapeuttisuudesta aina tunteiden kasittelyyn ja ongelman ratkaisuun.
Olen tutustunut elokuvaterapiaan, joka pitaa sisallansd myos pelikulttuurin. Oman
kayttdytymisen ndkeminen oman itsetuntemuksen kasvun kannalta ulkopuolisen sil-
min, tarjoaa ainutlaatuisen hoidollisen ulottuvuuden. IThmisen ja koneen valisesta suh-
teesta ja vuorovaikutuksesta olen myds Kirjoittanut. Virtualisoitunut yhteiskunta tuo
mukanaan mahdollisuuksia ja haasteita. Median luomien haittavaikutusten kuten peli-

vakivallan vaikutuksia on myds esitelty riittdvan kokonaiskuvan muodostamiseksi.

Nyky-yhteiskunnan kiire ja tehokkuus ajattelu jattdd monen ihmisen aika heikoille. On
tarkedd, ettd auttamiskanavia ja erilaisia terapioita ja sosiaalialan palveluita on tarjolla.
Ei kyllaké&an tarpeeksi, koska pahoinvoivia nuoria ja aikuisia on yha vaan enemman.
Resurssit ovat yleensé liian vahéiset ja aina riidellaan siitd kuka maksaa. Asiakkaan
oma sitoutuminen ja kiinnostus omaan kuntoutumiseen luo omat haasteensa. Jokaisen
paraneminen tai toiminnan muuttaminen l&htee omasta itsesta eiké kukaan voi muuttua
toisen puolesta. Myos terapiasta ei ole hyotyd, jos asiakas ei koe sitd omakseen tai
pysty siihen sitoutumaan. Asiakkaan tulisi saada valita sellainen terapiamuoto, josta

han itse kokee hyotyvansa.

Ilman nuorten kasvamisen ja kehityksen tuntemista, on vaikea paasta sisalle nuorten

maailmaan ja havahtua nuorten tarpeisiin. Edellisen ammattini opinnédytetydssa (2003)
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olen kirjoittanut, ettd ”Yhteiskuntamme eldi liikaa virtuaalitodellisuudessa”. Nyt opin-
naytetyota tehdessani ajatukseni ovat prosessoituneet uudelleen ja avarakatseisuuteni
on lisdantynyt, koska teknologia ja virtuaalisuus ovat kaikkialla l&snd, halusimme sita
tai emme. Medioiden monipuolinen kayttd tarjoaa nuorille uusia mahdollisuuksia,
josta jokainen voi 10yta4 itsellensd omien tavoitteidensa ja toimintaymparistonséa mu-
kaan mieluisat toimintatavat. Internetin yhteisopalveluista on tullut nuorille uusia koh-
taamispaikkoja, nuorisotaloja”, joissa samanaikaisesti toisensa voi kohdata jopa kym-

menet tuhannet nuoret.

Tutkimusmatkani on ollut pitk& ja kivinen, mutta lopulta erittain antoisa. Olen oppinut,
ettd asenne ratkaisee, ihan kaikessa. Tutkimusmatkani kesti vuoden. Vélill& usko mei-
nasi loppua. Asian kasittely on vaatinut aikaa, jotta asioita on saanut sisdistaa rauhassa.
Alussa materiaalia oli olevinansa liian vahan, lopulta jo litkaakin. Olen kuitenkin mie-
lestani 16ytanyt tyohon niitd osa-alueita, jotka koen tarkeaksi kokonaisuuden hahmot-
tamisen kannalta. Alussa huomasin olevani aika kriittinen ja negatiivinen pelikulttuu-
ria kohtaan. Oman suhtautumistavan tunnistaminen antoi minulle kuitenkin mahdolli-
suuden tarkastella asiaa eri ndkokulmista. Nyttemmin olen ihastunut interaktiivisen
elokuvaterapian tuomiin ndkdkulmiin. Oma kuvataideterapiaharjoitteluni lisési nake-
myksiani ylipaataan kuvataideterapian mahdollisuuksista kuin virtuaalitilojen mukaan
ottamisesta. Kuvataideterapiaharjoitteluni virtuaalisia tiloja hyodyntamaéll& sai aikaan
ohjattavassani positiivisia muutoksia sosiaalisissa suhteissa ja vuorovaikutuksellisissa
tilanteissa. Tunnelukkojen avautuminen mahdollistui. Usein terapian merkittavyyden
arvoksi nousevat kuitenkin vain ulospéin nékyvit, tieteellisesti “mitattavat” muutokset
ja itse ihminen unohtuu, jolloin yksittéisilla tutkimuksille ei anneta riittdvaa painoar-

voa.

Tietokoneet ovat térked osa lasten ja nuorten eldmaa. Kuten asioilla yleensa, myos tie-
tokoneella on kaksi puolta. Usein korostetaan sitd, ettd vanhempien tulisi ndhda, mita
koneilla tehdaan. Tietokoneiden ja netin kayton saannoista tulisi keskustella yhdessa
lasten ja nuorten kanssa nykyistd enemmén. Keskusteluissa tulisi kuitenkin paésta
“eteenpdin” julkisuudessa jatkuvasti esill& olevia keskusteluja ajatellen. Nuoriin pitéisi
luottaa enemman. Tarkoitan t&ssa esim. kiisteltyja peliaikoja, jotka monissa perheissa
aiheuttavat ristiriitoja. En usko, etté silla lopulta on mitadn merkitysté. Tietokoneiden

piilottelu ainakin on turhaa, koska koneiden pariin on helppo hakeutua missé vain. Peli
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voi olla yhtd merkityksellinen kuin satu, kirja tai elokuva. Sen parissa kulutettu aika
antaa kokijalleen jotain paljon syvallisempa&, muuta kuin vain ajan kulua tai mielihy-
vad. Se, mitd se muu on, olen yrittanyt tydssani selvittaa erityisesti interaktiivisen elo-
kuvaterapian kautta. Elokuva muistuttaa taiteista eniten todellista kokemaamme elé-
mad. Elokuvan tai pelin &arelld voimme kohdata oman itsemme heikkouksineen ja
voimavaroineen, pelkoineen ja toiveineen. Virtuaalitodellisuuden uppoutumiskoke-
musta voidaan hyddyntaa terapioissa erilaisten tunnehdirididen hoidossa ja erilaisia
pelkoja pystytdan kohtaamaan asteittain vahvistuvin virtuaalikokemuksin. Virtuaaliset
ymparistot kuten pelit ja elokuvatkin perustuvat yleensé realistisen tuntuiseen elamyk-

seen ja vuorovaikutukseen, jotka tekevét niista niin vetovoimaisia kuin ovat.

Medioiden kayttdminen rikastaa lasten arkea ja kokemismaailmaa ja arkitilanteisiin
saadaan mahdollisuus oppia yhteisty6td, harjoitella pettymysten sietdmisté ja kokea
iloa. Media mahdollistaa lapsille monimuotoista oppimista, viihdett4 ja identiteetin ra-
kentumista ja monenlaista muuta hyvaa. Median suurkulutus voi olla riski sosiaalisten
taitojen kehittymiselle, mutta ketka ovat suurkuluttajia, onkin ihan oma juttunsa. Suur-
kuluttajiksi tai riskipelaajiksi madritelldan ne, jotka pelaavat yli 21h viikossa tai muu-
ten ovat niité joiden eldm&én ei mahdu muuta kuin pelaaminen. Sosiaalisia tukiverk-
koja tai arkisia ongelmanratkaisutaitoja ei valttdmatta synny riittavasti ruudun &éarella.
Koneet eivat korvaa aikuista, jonka on oltava lapselle 1asné ja tavoitettavissa. Haitat
tunnistetaan, mutta silti kulttuuriamme vaivaa yhteisollisyyden puute, itsekeskeisyys
ja perhearvojen muuttuminen. Nykyaén lapset joutuvat olemaan liikaa yksin ja lasten
psykososiaalinen pahoinvointi on yleista. Liian monet lapset jaavéat vaille tarvitse-
maansa paivittdistd, sosiaalista kanssakdymista perheen sisélla ja heille tarkeiden ai-
kuisten kanssa. Nuoria ei mielestani voi syytt&4 liiasta koneen parissa oleskelusta, jos

aikuiset eivét ole koskaan kotona.

Mediavaikutukset lapsiin eivat ole niin yksinkertaisia syy- seuraussuhteita kuin nyky-
&an monesti annetaan ymmartaa. Yleisoletus on, ettd vakivaltaisten tietokonepelien
pelaaminen vaikuttaa niitd pelaavien ihmisten maailmankuvaan ja kaytokseen. Vaiku-
tusten ilmenemisen tapa on kuitenkin kiistanalaista ja vaatii lisdtutkimuksia. Pelien
pelaaminen ei synnytd automaattisesti vakivaltaista kayttaytymista. Lapsen yksil6lli-

syydell&, persoonallisuudella, kotikasvatuksella ja lasten ja vanhempien vélisilla suh-
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teilla on myos suuri merkitys. Turvalliset kiintymyssuhteet ja vanhempien aito kiin-
nostus nuoren asioihin ja yhteiseen tekemiseen kuten pelaamiseen suojaa lapsia hait-

tavaikutuksilta.

Nuoret viettavéat paljon vapaa-aikaansa kotona koneiden aarelld. Onhan se turvallista,
kun kodeissa tiedetéan, ettd nuori on kotona, koneella. Se ei kuitenkaan riit4, kun pi-
téisi kysyd, misséd ne nuoret siella koneella ovat. Virtuaalitilat luovat myds ongelmia,
jotka nekin on hyva tiedostaa. Internet kuten mediaviihdekin tarjoaa paljon haitallista
materiaalia. Hyvéksikéytetyksi tai kiusatuksi voi joutua helpostikin. Nykyaan lapsuu-
den ja aikuisuuden rajat ovat hdmartyneet ja internetissa mutta myos elokuvien ja te-
levision kautta altistutaan rankoillekin aihepiireille. Pelien, erityisesti vakivaltaisten
pelien on pelétty vaikuttavan pelaajiensa kayttdytymiseen televisiota enemman. Pe-
leissa pelaaja on aktiivinen toimija, television &&relld passiivinen tarkkailija. Vakival-
taisten pelien on havaittu seka lisadvan ettd vahentavan aggressiivisuutta. Tulokset
ovat kuitenkin hyvin kiisteltyjéa ja ristiriitaisia vaikutusten suhteen. Vakivaltaisten pe-
lien pelaajat saattavat saada todellisuutta vékivaltaissmman kuvan maailmasta, jossa
vakivalta on hyvaksytty keino ratkaista ongelmia. Pelien ikérajoilla on pyritty suojaa-
maan lapsia ja nuoria, mutta ne eivét toimi halutulla tavalla, koska esim. vanhemmat

eivat valvo naita riittavasti.

Digitaalisten pelien parissa vietetty aika, ei tarkoita sit4, etta lapsella olisi peliongelma.
Ongelmalliseksi se muodostuu vasta silloin, kun se aiheuttaa haittoja muilla elamén
alueilla. Peleihin uppoutumista liiaksi pelataén ja tietysti sitd, ettd nuoren muu sosiaa-
linen elaméa karsii. Pelimaailman ja todellisuuden sekoittamista keskendan pidetaan
pahimpana uhkakuvana. On myos osoitettu, ettd monipuolisesti ja saannollisesti me-
diaa kéyttavat lapset yllapitavat yhta paljon kulttuurisia -, sosiaalisia - ja liikunnallisia
harrastuksia kuin muut saman ikaiset. Yleensa pelkona pidetdan sitd, ettd nuori eris-

taytyy muusta maailmasta netin takia ja olisi jotenkin laiskempi tai passiivisempi.

Pelit ovat tarkeitd kaikenikéisille. Pelien vuorovaikutteisuus, reaaliaikaisuus, elayty-
misen mahdollisuus, l&sndolon tunne ja erilaiset tekniset ominaisuudet erilaisine peli-
todellisuuksineen motivoivat pelaamiseen. Pelaaminen voi myos rentouttaa. Pelit voi-
vat olla pakoa arjen ongelmista mutta myos tietynlaista vapautta normitetusta arjesta.

Pelit vapauttavat aikatauluista, koska voi itse paattdd, milloin ja missa pelaa. Pelien
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suuri kirjo houkuttaa. My6s vahva tarinan kerronta kulkee mukana. Tarinoiden tuotta-
minen ja niiden kautta elaminen on luovuutta tukevaa ja merkityksellista nuorelle. Se
on luonteva tapa hoitaa ja auttaa nuoria. Virtuaalimaailmaan pétee sama ilmi6. Satu-
jen, tarinoiden ja seikkailujen on todettu virtuaalitodellisuudessa kehittavén ja opetta-

van ongelmanratkaisutaitoja, paattelyé ja visuaalista hahmottamista.

Sosionomin tyd kuvataideterapeuttisia menetelmia hyodyntéen edistaa erilaisten asia-
kasryhmien kuten lasten ja nuorten hyvinvointia. Tarkeintd on seka ndhdyksi etté kuul-
luksi tuleminen. Kuvataideterapia on eduksi nuorten parissa tehtavéssa tyossd, koska
nuorille kuvallinen ilmaisu on tarke&&. Nuori saa mahdollisuuden késitelld, hyvéaksya
ja ymmartaa itsellensd vaikeita asioita kuvan kautta turvallisen etdisyyden paasta.
Pelkk& puhuminen saattaa olla vaikeaa tai luonnotonta. Tunteista puhuminen on mo-
nelle nuorelle haasteellista. Muutenkin tunteista puhuminen on ylikorostettua yhteis-

kunnassamme. Tulisi enemman keskittya tunteiden kokemiseen ja tunnistamiseen.

Elokuvaterapian kautta esiin tulee tarkeatd nakokulmaa siitd, kuinka asioiden kokemi-
nen on tarkedampad kuin puhuminen, vaikka yleisesti pidetd&n puhumista tarkedmpana.
Nuorten pelaamisen halu lahtee siit4, ettd pelin pelaamisella koetaan jotain todella tar-
kedd. Samalla se ohittaa keskustelun tarpeen. Myos kuvataideterapiassa tekeminen ja
kokeminen voi sivuuttaa keskustelun tarpeen. Mielestani usein riittda se, ettd kuvaa
jaetaan yhdessa sanattomasti. En koe, ettd sanoilla olisi niin paljon merkitysta kuin
tunteilla, ilmeill& ja eleilld. Virtuaalimaailmoja hyddynnyttdessa suhteeseen tulee ku-
van yhteyteen myos tietokone. Térkeinta on tunteiden tasolla tapahtuva intensiivinen

ja vuorovaikutuksellinen oleminen ja tarkastelu.

Virtuaalitilojen mukaan ottaminen osaksi kuvataideterapiaa lisad mielestani luontevaa
toimintakulttuuria nuorten kanssa ja edistaa nuorten kielella, mediakielelld puhumista
ja ymmartamista. Terapeutille olisi eduksi perehtyneisyys tietotekniikkaan ja pelikult-
tuuriin. Se ei kuitenkaan mielestani ole vélttaméatontd, koska koneista kiinnostuneet
nuoret osaavat itse, usein meita aikuisia paremmin koneiden hallinnan. Eri asia on sil-
loin, kun terapiassa tarvitaan erityisié laitteita kuntoutuksen puolella. Asiakaslahtoi-
syys on kaikessa toiminnassa tarkead, joten asiakkaasta itsestdan nouseva tekemisen

halu ja motivaatio esimerkiksi pelaamisen halu tulisi huomioida, jotta tavoitteisiin
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paasy mahdollistuisi. Interakiivinen elokuvaterapia puoltaa sitg, ettd pelien kautta nuo-
ret paasevat turvallisesti terapeutin lasnéollessa purkamaan tunteita. Nuori péasee tur-
vallisesti kiellettyyn, vaaralliseen ja vallitsevien tapojen vastaiseen mielikuvitusmaa-
ilmaan. Elokuvan tai pelin kdytostd hoidollisena terapeuttisena vélineend voidaan olla

montaa mieltd, mutta toimivuus ja hyddyt voi I0yt&é vain kokeilemalla.

Selvéa kuitenkin on, etté kaikissa hoidollisissa tai (taide)terapeuttisessa tyoskentelyssa
siind kdytetty muoto on vain véline ihmisten vélisessa vuorovaikutuksessa. Padahuo-
mion pitdisi olla siing, ettd hoitotydskentely toimii tyydyttéen asiakkaan ké&sittelya vaa-
tivat tarpeet. On kuitenkin muistettava, etta se, mika toimii toisella, ei valttdmatta toimi
toisella. Thminen tarvitsee mielen ja kehon hoitoa oli kyseessé sitten mika terapia ta-
hansa. Olen joskus lukenut jostain, kuinka kosmetologi kokee ammatissaan olevansa
ns. terapeutti, kun kosketuksen myota ihmiset alkavat puhua asioistaan. Ihmisten
kanssa tyoskentely on jokseenkin aina kuntouttavaa ja voimauttavaa. Tarkeinta on, etta

ihmiset tulevat kuulluksi jossakin.

Lapsia tulisi tukea kasvamaan monipuolisesti mediakulttuurisissa ymparistoissa ja
rohkaista heitd hyodyntaméan sen mahdollisuuksia nykyistd monipuolisemmin. Hy-
vinvointia tukevia mediaympaéristdja tulisi kehittaa ja hyddyntaa enemman tulevaisuu-
dessa eri-ikdisten tukemisessa, oppimisessa ja terapeuttisessa toiminnassa. Suotavaa
olisi, ett& aikuiset ottaisivat kontaktia myds niihin. Vain itse kokeilemalla voi tutustua
nykyajan pelitarjontaan ja ymmartad mita pelaaminen on ja mité vaikutuksia peleill&
on oman lapsen kehitykseen. Nuoret ovat taitavia koneiden kéyttdjid ja hyvia opettajia
vanhemmalle sukupolvelle. Pelit yhdistavat perheenjasenia enemman kuin mikaan
muu toiminta. Vuorovaikutus ja kanssakdyminen puolin ja toisin on tarkedd. Nuoren
tasapainoiselle kehitykselle tietokoneet ovat lopulta nekin vain vélineitd, mutta tar-
keitd sellaisia. “Tulevaisuuden kehityksestd emme voi olla varmoja. Myytin mukaan
Pandora avasi lippaan uteliaisuudesta ja vitsaukset karkasivat maailmalle. Jotain tar-
keda jai lippaaseen talteen, se on toivo ” (Toimittaja: Topi Nurmilaakso; Nuoruus di-
gitalisoituu 2012).

Luottakaamme siis tulevaisuuden toivoihimme ja antakaamme Seman-kansan tavoin

lapsillemme vapautta etsié!
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LITE 1

Haastattelukysymykset Pekka Lehdolle 21.4.2012

1. TV-ohjelmassa; Nuoruus digitalisoituu, kerrot tyéskentelevési nuorisotalolla,
jonne nuoret kokoontuvat pelaamaan koulun jalkeen yhdessa. Voitko kertoa
tasta tarkemmin?

Millaisia peleja he pelaavat, kuka pelit valitsee? Pelaavatko he kaikki samaa
pelid vai eri peleja? Mika on sinun roolisi? Onko pelaamisessa jokin aika

raja? Mité tapahtuu pelaamisen jalkeen? Miten vanhemmat suhtautuvat?

2. Ohjelmassa kerroit, etta et ole huolissasi nuorten pelaamisesta. Mielestési on
hyvad, ettd nuoret saavat purkaa ylimaaraisia energioita ja voivat kohdata ja
kasitella erilaisia tunteita. Tyostatkd nuorten kanssa pelien herattdmia tun-
teita? Minké&laisia ndma tilanteet ovat? Kaikki tahan liittyvé kiinnostaa. Ta-
pahtuuko keskusteleminen pelien lomassa, erikseen, muiden nuorten kanssa
yhdessa vai nuoren kanssa kahden kesken. Minkalaisia kokemuksia sinulla on
niista tilanteista, kun nuori pystyy jakamaan pelien esiin nostamat tunteet?

(tyoskentelyprosessin pituus, yms.)

3. Miten pelit sopivat mielestasi terapiaan? Miten niiden avulla tuetaan nuorten
kehitysta? Millaisia pelien tulisi olla? Noudatetaanko pelitilanteessa ikdrajoja,
vai saavatko nuoret pelata itse valitsemiaan peleja? Voitko kuvailla minkélai-

sessa tilanteessa pelit voisivat olla ns. turmioksi nuorelle?

4. Mitd mielté olet peliriippuvuudesta tai pelaamisesta yleensa silloin, kun nuo-
ren eldmé&an ei mahdu muuta kuin pelaaminen? Salokoski puhuu tv-ohjel-
massa kierteestd, jossa nuori haluaa ja tarvitsee aina netin tai pelit pahaan
oloonsa ja arjesta selviytymiseen. Nuoret unohtavat huolia netin tai pelien
kautta. Oletko itse térmannyt téllaiseen? Onko mahdollista hoitaa juuri kun-
touttavan elokuvaterapian kautta? Miten nuoret valikoituvat elokuvaterapi-

aan? Onko sinulla jotkut tietyt kriteerit, ketk& siihen voivat osallistua?



10.

11.

12.

Ohjelmassa sinulta kysyttiin; Mitenraiskintapelit voivat kohentaa tavallisen

nuoren mielenterveytta?

Kerrot tv-ohjelmassa, ettd “yksi vaarallisimpia asioita mielenterveyden kan-
nalta on se, etté jos ihminen lukee liian paljon, ihminen kaantyy sisélle pain
vaistamattd, jos me ollaan vaan liikaa tekemisissa oman itsemme, oman siséi-

sen maailman kanssa ja eriydymme sitten muista.” Mité téll tarkoitat?

Mité ajattelet nykyisisté ruutuaika (2h/pdiva) rajoituksista?

Ohjelmassa mainitsit, ettd nuoria tulisi kannustaa pelaamiseen, mita tarkoitat?
Mediakasvatus kun kehottaa rohkaisemaan lasta viettamaan aikaa muulla ta-

voin esim. harrastuksissa tai kavereiden kanssa.

NyKkyisin vékivaltapelejé syytetdaan nuorten vékivaltaisesta kéyttaytymisesta
(ennen syytettiin toimintaelokuvia), mita ajattelet tasta tv-ohjelmassa esite-

tysta vaitteesta?

Millaisia urasi aikana kohtaamasi positiiviset kokemukset ovat olleet, kun
nuoret ovat pelanneet vakivaltapeleja? Miten nuorten positiiviset kokemukset

ovat ilmenneet?

Tutkija T. Salokoski vaittaa, ettd vékivaltainen kayttdytyminen siirtyy pelien
suurkuluttajilla (pelaavat 21h/vko), mm. koulumaailmaan ja vield niin, etta
toisen lyomista ei pidetd vakivaltaisena tekona. Nuoret tuntevat, ettd ei tunnu
missaadn. Lisaksi mediakasvatuksen opas sanoo, ettd median vaurioittamat
nuoret ovat kayttaytyneet kiinniottotilanteissa kuin peleissa ja elokuvissa.

Mita ajattelet? Oletko tormannyt tdhan nuorten vapaa-ajalla tai muualla?

Salokosken kautta ilmenee my0s se, ettd pojilla on enemman riskipelaamista
ja sitd kautta yhteys aggressiivisuuteen, levottomuuteen ja heikkoon itsehil-

lintd&n? Mita t&sta ajattelet?



13.

14.

15.

16.

Mité mielté olet siit4, kun lasta suojaavassa mediakasvatus- materiaalissa sa-
notaan, etta elokuvia haitallisempaa on se, ettd pelaaja muovaa hahmoja, sa-
maistuu niihin? Tai rakennetaan identiteettia virtuaalisesti ja brandataan itseé.
Tv-ohjelmassa Sari Néare puhui siitd, ettd lapsilla on taipumusta etsia netista
raakoja kuvia joiden myota altistutaan rankoille aihepiireille. Han sanoi

myos, ettd verkossa pelataan ihmissuhdepelejd, jolloin ihmiset joutuvat skarp-

paamaan sen suhteen kuka on kukin tai kuka muuttuu miksikin,

Mediavakivallan ja aggression valista yhteytta on tutkittu 1920-luvulta 1ah-
tien. Aggressiivinen lapsi hakeutuu katsomaan vakivaltaa — joka lisdé aggres-
siivisia tunteita — syntyy kehd. Véakivaltaisen pelin pelaamisella on Feilitzen
mukaan eri vaikutukset kuin jannittavéan pelin pelaamisessa? (Lasta suojaava

mediakasvatus, Cecilia von Feilitzen 2001) Mitds mielt4 tasta olet?

Oletko tormannyt tutkimuksiin tai artikkeleihin sosiaalisesta kuntoutumisesta
pelien kautta? Kéasitykseni mukaan Suomessa ei néité ole tehty. Vai onko si-
nulla mitaan tuloksia? Mikali tiedat jonkun hyvan, josta minulle voisi olla

hyotyd, voisitko vinkata©

Vapaa sana®© Esimerkiksi jos viel& mieleesi tulee asioita, joilla puolustaa in-

teraktiivista digitaalista pelaamista terapiassa?



