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Videopelaaminen on yleistynyt yhda enemman viime vuosien aikana ja ldhes
jokainen nuori pelaa niita. Pelaamisesta on tullut my6s paljon globaalimpi ilmi6
verkkopelimahdollisuuksien lisddntymisen seurauksena. NyKyisin videopeleista
puhutaan mediassa lahinna negatiivisena ilmiona. Videopelaamisella on kuitenkin
seka positiivisia, ettd negatiivisia vaikutuksia, joista tulisi olla tietoinen.

Tavoitteenamme oli tuottaa hyva yleistietopaketti nuorten pelitottumuksista ja
pelien vaikutuksista, jota kaikki lasten ja nuorten kanssa tyota tekevat voisivat
hyodyntad. Opinndytetydssamme kaymme lapi videopelien historian lyhyesti ja
tarkastelemme sitd, minkalainen rooli niilla on osana nuorisokulttuuria ja nuorten
vapaa-aikaa. Perehdymme my6s kirjallisuuden pohjalta videopelien fyysisiin,
psyykkisiin ja sosiaalisiin vaikutuksiin nuorten kehityksessa.

Opinnaytetyén  tutkimusosa on luonteeltaan maarallinen.  Toteutimme
kyselylomaketutkimuksen Seindjoen lyseon 9. luokkalaisille ja otanta oli 107.
Aineiston analysoinnissa kaytettin SPSS-ohjelmaa, jolla tehtiin frekvenssi- ja
ristiintaulukoita. Tutkimuksessa keskityimme nuorten pelitottumuksiin, eli paljonko
pelataan, mita pelataan ja miksi pelataan. Lisdksi selvitimme nuorten
suhtautumista ikarajoihin ja noudatetaanko niita. Selvitimme myds onko
pelaamisella vaikutusta englannin kielen taitoon, sekd miten sukupuolierot
nakyivat eri teemojen kohdalla.

Tekemamme tutkimuksen mukaan yli 90% nuorista pelaa videopeleja vahintdan
satunnaisesti. Mobiilipelit ja raiskintdpelit olivat suosituimpia. Sosiaalinen
pelaaminen oli pojilla yleisempaa kuin tytdilla. Sukupuolten valinen ero ikarajoihin
suhtautumisessa oli hyvin merkittdva. Tytdista noin 80% piti rajoja tarpeellisina,
kun taas pojista nain ajatteli alle 30%. Videopeleilla naytti tutkimuksen mukaan
olevan positiivinen vaikutus englannin kielen taitoon, jos niita pelattiin usein.

Avainsanat: nuoret, digitaaliset pelit, vaikutukset, ikéarajat



SEINAJOKI UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Thesis abstract

Faculty: School of Health Care and Social Work

Degree programme: Degree programme in social work

Specialisation: Bachelor of Social Services

Author/s: Matti Heikkuri & Jan-Markus Vuorenmaaa

Title of thesis: Overview of young people’s gaming habits and gaming effects
Supervisor(s): Arja Hemminki

Year: 2013 Number of pages: 48  Number of appendices: 1

Video gaming has become increasingly popular over the years and almost every
young person plays them. Gaming has also become a more global phenomenom
as a result of the online opportunities. Nowadays video games are discussed in
media mostly because of their negative effects but they also have positive effects
and we should be aware of the both sides.

Our goal was to provide a general information package on gaming habits of the
young and the effects of gaming for anyone working with children or young people
to use. In our thesis we briefly explain the history of video gaming and pay
attention to what kind of role games have as a part of the youth culture and free
time. We used literature to define the physical, psychological and social effects of
gaming on young people’s development.

The research part of our thesis is quantitative. We implemented our survey at
Seinajoen lyseo for the ninth grade and the sample size was 107. Data was
analyzed using the SPSS —program which we used to build frequency and cross
tabulation tables. The research focused on young people’s gaming habits, which
includes how much they play, how often and what kind of games they play. In
addition we wanted to find out what young people think about age limits and do
they follow them. We also examined if gaming had an impact on English language
skills.

According to our research, over 90% of young people play video games at least
occasionally. Mobile games and shooting games were the most popular. Social
gaming was more common among boys than girls. The gender gap in attitudes
towards age limits was very relevant. About 80% of the girls found age limits
necessary while about 80% of the boys found them pointless. Video games
seemed to have a positive impact on English skills when played often.

Key words: young people, video games, effects, age limit
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Kaytetyt termit ja lyhenteet

FIGMA Suomen peli- ja multimediayhdistys.

MMORPG Massively Multiplayer Online Role-Playing Game,

massiivinen moninpelattava verkkoroolipeli

LAN Local Area Network, lahiverkko

PEGI Pan European Game Information maarittdd Euroopassa

ikarajat elokuville ja peleille

Genre Peleista puhuttaessa pelityyppi, kuvaa pelin keskeista
sisaltba

Serveri Tassa tydssa palvelin, jolla voidaan pelata verkkopelia

Demo Harrastajien tekemia ohjelmoinnin taidonnaytteita, joissa

on grafiikkaa ja aanta



1 JOHDANTO

Opinnaytetydbmme  aiheena  on nuorten  videopelaaminen. Teimme
opinnaytetydomme yhteistydssa Seinajoen lyseon kanssa, mistd saimme
vastaukset tekemaamme kyselyyn. Videopeleilla tarkoitetaan tietokone-, konsoli-
ja mobiilipeleja. Rajasimme aiheen ulkopuolelle rahapelit, koska ne eivat ole
videopeleja. Yksi syy aiheen valintaan oli se, ettd videopeleistd puhutaan
mediassa vdlillad todella negatiiviseen savyyn. Videopeleja, erityisesti
raiskintdpelejd, on mediassa pidetty osasyyllisend muun  muassa

kouluammuskeluissa ja muissa veriteoissa.

An obsession with games such as "World of Warcraft* might seem a
plausible explanation for why the apparently unremarkable 33-year-
old, now on trial for murder in Oslo, came to carry out the shooting
spree and bomb attack last July, but it is a dangerous simplification
driven by our need to understand (Kate Kelland, 2012).

Halusimme opinnaytetyollamme tarkastella sitd, voiko videopeleilla olla n&in
negatiivisia vaikutuksia ja osaltamme keskittyda huomioimaan myos videopelien
positiiviset vaikutukset nuorten kehitykseen. Videopelit ovat tulleet isoksi osaksi
nuorten vapaa-aikaa 2000-luvulla ja niiden asema on jatkuvasti keskeisempi.
Puhutaan siis todella ajankohtaisesta aiheesta, jota on kuitenkin tutkittu melko
vahan. Yksi asia, mika tekee videopelaamisesta aiheena ajankohtaisen, on

mobiilipelien yleistyminen.

Yhtena perusteluna aiheen valinnalle on my6és oma mielenkiintomme ja
kokemuksemme pelaamisesta ja pelikulttuurista. Videopelit alkoivat yleistyd 1990-
luvulla, jolloin me olemme elaneet lapsuuttamme. Olemme molemmat omaksuneet
videopelit siitd alkaen osaksi vapaa-aikaamme. Parinkymmenen vuoden
videopeliharrastus on tuonut meille runsaasti nakokulmia ja kokemusta
videopelaamiseen liittyvista asioista. Meilla molemmilla oli hieman erilaiset
nakokulmat videopelaamiseen. Toinen harrastaa aktiivisesti globaalia
videopelaamista verkon valitykselld ja toinen puolestaan erilaisissa kilpailullisissa
videopeliyhteisbissd kaymistd. Pelaaminen on myds kasvattanut sosiaalisia

verkostojamme.



Nuorten yleisten pelitottumusten tietoisuuteen tuominen on hyoddyksi esimerkiksi
sosiaalialalla, silla pelaamisesta aiheutuvat ongelmat on hyva oppia tiedostamaan.
Vastaavasti nuorten peliharrastusta ei saa sivuuttaa, silla pelaamisella on myods
paljon positiivisia vaikutuksia. Pelaamista tulee tarkastella moniulotteisemmin, eika
vetdd negatiivisia johtopaatoksia peleihin kaytettdvan ajan tai peligenren
perusteella. Emme silti korosta opinndytetydssdmme pelkastdan pelaamisen

positiivisia vaikutuksia.

Opinnaytetyossa kaymme lapi pelaamisen historiaa ja kehitystd lyhyesti, seka
tarkastelemme nuorten vapaa-ajan muuttumista viime vuosien aikana.
Perehdymme nuorisokulttuuriin ja sithen, miten pelit ovat tulleet osaksi sitd. Taman
jalkeen perendymme pelien hyotyihin ja haittoihin nuoren fyysisen, psyykkisen ja

sosiaalisen kehityksen kannalta.

Tutkimusosassa kuvaamme kerddm&admme maarallisen aineiston ja sen
analysoinnin. Keskitymme tutkimuksessamme nuorten pelitottumuksiin ja
suhtautumiseen peleihin liittyviin teemoihin ja ikérajoihin. Tarkastelemme myds,
onko englanninkielen taidolla ja pelaamisella millainen yhteys kerdamamme

aineiston perusteella.

Tavoitteenamme oli tuottaa yleistietopaketti pelaamisen vaikutuksista ja nuorten
pelitottumuksista. Tutkimuksemme avulla haluamme nostaa esiin, kuinka paljon

nuoret pelaavat ja mitd pelaaminen heille merkitsee.



2 VIDEOPELAAMISEN HISTORIA, KEHITYS JA YLEISYYS

Videopelien ensimmaiset toimivat mallit ovat peraisin 1980-luvulla, mutta
kotitalouksissa ne alkoivat yleistya vasta 1990-luvulla. Tarkeimmaksi
kohderyhmaksi muodostui nuoret kayttajat, joille haluttiin tarjota ulkoleikkien
rinnalle muuta tekemistd. Videopelien yleistyminen johti niiden statuksen
korostumiseen ajanviettotapana. Suurin pelaajaryhma miehista télla hetkelld on
35-44 vuotiaat. Toisin sanoen suurin pelaajaryhnmé@ on se, joka on elanyt
nuoruusikdansa 1990-luvulla. (ISFE 2012, 5.) Kaikista pelaajista 49% on naisia,
joten oletus siita, ettd kyseessd on miesten tai poikien harrastus, on vaarin.
Pelaamisesta on tullut yha yleisempi ajanviettotapa. Suomalaisista internetia
kayttavistd 16—64 vuotiaista jopa 60% on pelannut jonkinlaisia peleja viimeksi
kuluneen vuoden aikana. Ja jopa 25% pelaa peleja viikoittain. Pelikulttuuri on
aikaisemmin ollut pienen harrastajajoukon epamaaraistd huvia, mutta se on
muuttunut yha suurempien kayttajakuntien ajanviettotavaksi. (Huhtamo, Kangas
2002, 16.)
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Kuvio 1. FIGMAN jasenten ilmoittamien myytyjen pelien mé&ard 2001-2009
(FIGMA [viitattu 27.10.2013])

FIGMA on Suomen peli- ja multimediayhdistys. Tassa kaaviossa esitetyissa

luvuissa on ainoastaan FIGMA:n jasenten myymat pelit. Todellisuudessa
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esimerkiksi vuoden 2009 kaikkien myytyjen pelien kappalemaard on hieman yli
kolme miljoonaa. Naiden kolmen miljoonan kappaleen arvonlisaverollinen
kuluttajahinta on arviolta 108 miljoonaa euroa. (FIGMA |[viitattu 27.10.2013].)

Uusien innovaatioiden myotd pelit saadaan kiinnostamaan yha useampaa
kuluttajaa. Tallaisia innovaatioita ovat esimerkiksi parin vuoden sisélla ilmestyneet

likkeen tunnistavat pelit ja laitteet, seka naita edeltdneet laulu- ja soitinpelit.

Suomalainen peliteollisuus on ollut uutisotsikoissa kahden suuren menestyjan
ansiosta. Nama ovat Rovio ja Supercell, jotka tekevat paddasiassa mobiilipeleja.
Suomalaisen peliteollisuuden juuret ovat Olavi Koistisen mukaan (2013) 1980-
luvulla, jolloin ensimmaiset Commodore 64 —koneet tulivat markkinoille. Koistisen
mukaan peliyritykset ovat Suomen toivo ja ne tyoéllistavat jo yli 2000 suomalaista.
Ma&aara on myos jatkuvasti kasvussa. 1980-luvulla tietokoneharrastajista muodostui
demoryhmia, jotka kilpailivat toistensa kanssa. Demot ovat harrastajien tekemia
ohjelmoinnin taidonnaytteitd, joissa on grafiikkaa ja aanta. Nailla demoilla testattiin

usein tietokoneiden suorituskykya. (Koistinen 2013.)

Suomen peliteollisuuden kehitysta kuvaa parhaiten pelien yhteen laskettu tuotto.
Neogamesin tekemien laskelmien mukaan suomalaisten pelien tuotto on vyli
kolminkertaistunut viime vuoteen verrattuna. Neogames on voittoa tavoittelematon
pelialan yhdistys. Laskelmien mukaan vuonna 2009 pelien yhteenlaskettu tuotto oli
87 miljoonaa euro, kun vastaava luku oli vuonna 2012 noin 250 miljoonaa. Vuoden
2013 myyntilukujen arvellaan nousevan jopa 800 miljoonaan euroon ja koko
pelialan arvon arvellaan olevan 2,15 miljardia euroa. (Neogames 2013.)
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3 NUORTEN VAPAA-AJAN KAYTTO JA SEN MUUTTUMINEN

Tassa kappaleessa kasittelemme nuorten vapaa-ajan kaytén muuttumista kolmen
tutkimuksen pohjalta. Tarkastelemme sitd, miten pelaaminen on yleistynyt, seka

sitd, miten muut vapaa-ajan toiminnot ovat muuttuneet.

Vuonna 2009 tehdyn nuorten vapaa-aikatutkimuksen mukaan 88 prosentilla
nuorista oli ainakin jokin harrastus (Myllyniemi 2009, 50). Nelja vuotta mydhemmin
tehdyn tutkimuksen mukaan 85 prosentilla lapsista ja nuorista oli jokin harrastus
(Myllyniemi, Berg 2013, 39). Vapaa-ajan harrastusten yleisyys ei siis ole
huomattavasti muuttunut viime vuosien aikana. Oleellista onkin tarkastella sita,

miten erilaiset vapaa-ajan toiminnot vetavat nuoria puoleensa.

Vertailemme seuraavaksi vuosina 1998 ja 2013 tehtyja tutkimuksia nuorten vapaa-
ajan kaytosta. Taulukoissa on esitelty vain luovat harrasteet, joihin myo6s

pelaaminen on liitetty.

Taulukko 1. 13-16 vuotiaiden luovat harrasteet vuonna 1998 prosentteina (Maatta
1998, 13).

2-3
Harrastus lahes viikoittain ~ kertaa  harvemmin el
paivittain kk lainkaan
Tietokonepelit 27 27 12 18 16
Piirtdminen yms. 14 21 19 29 17
Kirjoittaminen 16 15 16 24 29
Kasityot 4 14 15 36 31
Luonto 6 11 13 38 32
Valokuvaus 1 3 16 40 40
Laulaminen 23 10 4 17 46
Soittaminen 16 10 7 17 46
Keraily 6 8 9 25 52
Naytteleminen 3 4 4 25 64
Tekniset harrastukset 2 6 8 19 65
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Taulukko 2. Nuorten luovat harrasteet vuonna 2013 prosentteina (Myllyniemi &
Berg 2013, 41).

paivittdin  suunnil- suunnil-
Harrastus tai lahes leen joka leen joka  harvem- en

paivittdin  viikko kuukausi min koskaan
Elokuvat/konsertit 1 9 42 25 23
Digitaaliset pelit 33 27 7 2 31
Lukeminen 26 20 14 8 32
Sosiaalinen ulkoilu 5 31 26 6 32
Ei-digitaaliset pelit 3 19 20 8 50
Kasityot 10 17 12 5 55
Valokuvaus 8 18 12 3 59
Kuvataiteet 11 15 6 1 66
Soittaminen/laulaminen 16 12 4 1 67
Kirjoittaminen 7 10 6 2 75
Vapaaehtoisty6 2 5 5 3 85
Tanssiminen 2 7 2 1 88
Naytteleminen 1 2 1 2 94

Vuonna 1998 suosituimpia harrastuksia olivat tietokonepelit, laulaminen,
kirjoittaminen ja soittaminen. 2013 vuonna suosituimpia harrastuksia ovat
digitaalisest pelit, lukeminen ja soittaminen tai laulaminen. Kirjoittaminen on edella
olevien taulukoiden mukaan vahentynyt huomattavasti. Vuonna 2011 jopa 75 % ei

ole koskaan kirjoittanut harrastuksena, kun taas 1998 vastaava luku oli vain 29%.

Tarkasteltaessa prosenttilukuja voidaan havaita, ettd "en koskaan” —vastaukset
ovat lisaantyneet. Voidaanko néin ollen ajatella, ettéd nykynuoret yha harvemmin

lahtevat kokeilemaan erilaisia harrastuksia.

Digitaalisten pelien tilastot ovat muuttuneet jonkin verran. Paivittdin tai l&hes
paivittain pelaavien maara on 15 vuoden aikana noussut kuusi prosenttiyksikkoa.
Mielenkiintoista oli kuitenkin huomata, ettd vuoden 2013 tutkimuksessa jopa 31
prosenttia vastanneista kertoi, ettei ole koskaan pelannut digitaalisia peleja. Tama
on ristiriidassa muiden tutkimusten kanssa (Suoninen 2002, 104, Salokoski 2005,
63; Karvinen, Mayra 2011, 22). Tassa vaiheessa taytyy ottaa huomioon myds se,
ettd vuoden 1998 tutkimuksessa on kysytty ainoastaan tietokonepelaamisen
yleisyytta, eiké yleisesti digitaalisia peleja. Lisaksi vuonna 1998 ei viela puhuttu

mobiilipelaamisesta sen nykyisessa merkityksessa.
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Esimerkiksi Salokosken tutkimuksessa vastanneista 13 % ei ole koskaan pelannut
digitaalisia peleja (Salokoski 2005, 63). Vuoden 2011 pelaajabarometrin mukaan
prosenttiluku on noin 20 (Karvinen, Mayra 2011, 22). Naiden lukujen vertailu on

tietysti ongelmallista, koska eri tutkimuksissa on maaritelty eri ikdjakaumat.

Teknologian lisdéntymisesta on ollut seka hyoétya, etta haittaa. Oksasen ja Nareen
mukaan (2006, 36) tietokonevalitteinen ja mediaymparistd ovat siind asemassa,
missd radio ja televisio olivat aikaisemmin, eli huolenaiheena. Tietotekniikka
tarjoaa kayttajilleen mahdollisuuden saada tietoa ja olla yhteydessa kenen kanssa
tahansa, vapaana kehoa, identiteettid, yhteis6a ja maantieteellista sijaintia
koskevista aineellisista ja sosiaalisista rajoitteista (Turkle, 1995, Hollowayn &

Valentinen 2003, 1 mukaan).

Toisaalta tietokoneen kayton on nahty olevan yksinainen ja mahdollisesti
koukuttava toiminto, mika on aiheuttanut pelkoa siitd, ettd lapset saattavat tulla
riippuvaiseksi teknologiasta. Taman taas on pelatty aiheuttavan vetaytymista
kauemmaksi perheesta ja ystavista. (Hapnes 1996, Hollowayn & Valentinen 2003,
2 mukaan.) Esimerkkina tastd on kannykan kayttd. Oksasen ja Nareen (2006, 43)
mukaan nuoret eristavat itsenséd vanhemmista kannykan avulla. Mita pidemmalle
2000-lukua eletaan, sita enemman puhelimien kaytté tuntuu yleistyneen. Lapset
saavat oman puhelimen jo hyvin nuorena, mika edesauttaa heidan sitoutumistaan

teknologiaan jo hyvin nuorella ialla.

Oksanen ja Nére (2006, 34) mainitsevat, ettd 13-vuotiaista tytdista 63 prosenttia ja
pojista 45 prosenttia on lopettanut leikkimisen kokonaan. Mielestdmme lukema on
erittdin yllattava. Oksasen ja Nareen kirjassa ei ollut kuitenkaan maaritelty
leikkimista. Oleellista on pohtia sitda, onko teknologian lisdéntyminen vahentéanyt
leikkimista vai onko taustalla mahdollisesti muita syitd? Teknologia juurruttaa
asemaansa ihmisten arjessa vuosi vuodelta tehokkaammin, ja sitd myota se avaa
my0s lapsille uusia mahdollisuuksia toteuttaa itseaan, esimerkiksi opetuspelien ja
videopelien myoéta. Pohdimmekin, ettd onko leikkimisen tyyli vain ottanut uuden
suunnan teknologian my6ta ja johdattanut lapset syvemmalle pelikoneiden &éreen

perinteisten hiekkalaatikkoleikkien sijaan?
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Pelaamista voidaan pitad alakulttuurina silloin, kun pelaaminen on aktiivista ja
etenkin silloin, kun on kyse kilpapelaamisesta. Kojon haastattelemien nuorten
mukaan sosiaalisuus  korostui yhdeksi tarkeimmista tekijoista osana
peliharrastusta. Nuoret myos pitivat pelaamista osana omaa identiteettidén. (Kojo
2012, 79-80.) Se, etta yhteison jasenet jakavat saman kielen, rituaalit ja artifaktit
seka yhteisen tilan ovat merkkeja siita, etta voidaan puhua selke&sti alakulttuurista
(Kojo 2012, 80; Mayra 2008 25-27). Pelikulttuurista puhuttaessa, artifakteina
toimivat pelikoneet ja erilaiset pelikasetit. Monissa tapauksissa videopeliyhteisoille
on muodostunut oma pelislanginsa, eli kieli jonka todennakoisesti ymmartaa vain
toinen samaan kulttuuripiiriin kuuluva henkild. Rituaaleina puolestaan voidaan
pitdd niita hetkid, kun yhteis6t kokoontuvat yhteen joko verkossa tai sen
ulkopuolella. Yhtena tapana korostaa kyseisen alakultturin kasvua, on nostaa esiin
nuorten kilpapelaaminen, mik& on yleistynyt Suomessa 2000-luvulla (Juutilainen
2010). Kilpapelaamisesta puhuttaessa tulee kuitenkin huomioida, ettéd pelaamisen
yleistymisestd huolimatta vain 12 prosenttia mieltdd itsensa omistautuneeksi

peliharrastajaksi (Kallio, Kaipainen & Mayra 2007, 85).

Videopelien ymparille jarjestetaén paljon erilaisia tapahtumia. Tapahtumat voivat
olla tietyn pelin tai peligenren ymparille rakentuvia Kkilpailullisia turnauksia.
Toisinaan jarjestetadan myos erilaisia tapahtumia, joissa nuorilla on mahdollisuus
tutustua erilaisiin peleihin ja muihin pelaajiin. Suomessa tallaisia yhteisollisia
videopelitapahtumia ovat muun muassa Assembly ja Rautanyrkki. Niiden
tarkoituksena on jarjestaa tapahtuma, jonne videopelaamisesta kiinnostuneet ovat
tervetulleita tutustumaan muihin pelaajiin ja halutessaan kilpailemaan muita
samaa pelia harrastavien kanssa. Maailmanlaajuisemmista tapahtumista
EVOlutionia pidetddn suurimpana taistelupeliturnauksena. Turnaukseen osallistui

viime vuonna noin 3500 kilpailijaa ympéari maailmaa. (Stanway 2012.)

Nuorten keskuudessa suosioon ovat nousseet myds LAN-tapahtumat. LAN on
lyhenne sanoista Local Area Network, eli suomennettuna l&hiverkko. Ne ovat
yleensd pienen porukan viikonlopun yli kestavia peli-iltoja. LANeilla pelaillaan

paljon erilaisia peleja ja sita kautta tutustutaan muihin peliharrastajiin.
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4 PELAAMISEN HYODYT, HAITAT JA MAHDOLLISUUDET

Tassa kappaleessa pyrimme selittamaan ja selventamaan pelien aiheuttamia
mahdollisia fyysisia, psyykkisid ja sosiaalisia hyotyja, haittoja ja mahdollisuuksia
nuorten kannalta. Hyddyilla tarkoitamme niitd tekijoitda, jotka voidaan nahda
kehitysta tukevana ominaisuutena ja haitat ovat vastakohtia. Mahdollisuudet taas
littyvat siihen, miten erilaisia peleja voitaisiin kayttaa hyoddyksi nuorten parissa
tehtavassa tyossa. Matikaisen mukaan (2008, 64) pelaaminen voi tarjota
sosiaalisia ja psykologisia virikkeitd, mutta pahimmillaan se voi tuottaa
vakivaltaisia toimintamalleja. Kuvaamme haittoja ja hyotyja itse koostamiemme

taulukoiden avulla.

4.1 Fyysiset hyddyt ja haitat

Fyysisesta kehityksestd puhuttaessa tarkoitetaan paasaantoisesti ulkoisia ian
tuomia ulkoisia muutoksia tai fyysisesta suorituksesta johtuvia tuloksia kehossa ja
mielessa. (Aaltonen, Ojanen, Vihunen & Vilén 2003, 54) Naihin lukeutuvat
hienomotoriikan harjaantuminen, silman ja kaden koordinaation kehittyminen ja
erilaisten taitojen (esimerkiksi piirtamisen tai kirjoittamisen) harjaannuttaminen.
Kyseessa on asioita, joista ihminen voi oppia enemman kokemuksen kartuttua, ja
vaikka oppiminen itsessdan on enimmékseen kognitiivinen kokemus ja liittyy
psyykkiseen kasvuun (Aaltonen, ym. 2003, 63), niin sen lopputulokset voivat

nakya fyysisina suorituksina.

Taulukko 3. Fyysiset hyddyt ja haitat

Motoriikka ja koordinaatio Tuki- ja liikuntaelinsairaudet

Pelit voivat innostaa liikkumaan Pelaaminen saattaa vahentaa liikuntaa

THL:n Nuoret pelissa —julkaisun (THL 2011, 10) mukaan pelien voidaan n&hda
parantavan koordinaatiokykya. Pelit voidaan nain ollen kokea hyvana
kehittamiskeinona esimerkiksi niiden nuorten kohdalla, joiden motoriikassa,

koordinaatiokyvyssa tai kehon hallinnassa on puutteita.
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Toisaalta pelaaminen saattaa kestdd yhtdjaksoisesti kauan ja mahdollisesti jopa
paivittain, jolloin liikkuminen saattaa véhentyd. Tadmé& taas saattaa aiheuttaa

erilaisia tuki- ja liikuntaelinsairauksia pidempaan jatkuessaan.

Nykyteknologia on kuitenkin vienyt pelaamista interaktiivisempaan ja
likunnallisempaan suuntaan liiketunnistinlaitteiden myota. Talla hetkella maailman
myydyimpien pelien joukossa on useita peleja, jotka pohjaavat taysin
liketunnistinlaitteisiin (Game database [viitattu 27.10.2013]). Taytyy kuitenkin
muistaa, ettd sohvalta kasin suoritettu liikunta ei edistd fyysisen kunnon
parantumista  siind  maarin  kuin  esimerkiksi  juoksulenkki.  Toisaalta
liketunnistimella pelattavat pelit, kuten tennis, saattavat kannustaa kokeilemaan

pelia ulkona oikeilla valineilla.

4.2 Psyykkiset hyodyt ja haitat

Nuoren psyykkiseen kasvuun kuuluu paljon kognitiivista kehitystd, mihin kuuluu
muun muassa kielen ymmartamisen, muistin, ajattelumaailman ja havainnoinin
sekd oppimisen tehostuminen eri osa-alueilla. Liséksi psyykkinen kasvu
muodostaa nuoren miné-kuvaa ja identiteettia seka kasvattaa tunteidenhallinta ja
—ilmaisukykya. Kehitykseen vaikuttavat herkasti jo varhaislapsuudessa koetut
erilaiset tunneaallokot seka kokemukset ja nuoruusiassa niitd haetaan yha
enemman koska niiden avulla pyritdédn muodostamaan oma identiteetti ja mina-
kuva. (Aaltonen, ym. 2003, 51, 62-84.)

Taulukko 4. Psyykkiset hyodyt ja haitat

Arjesta irrottautumista Pakokeino

Keino kuluttaa aikaa Aikaa ei jaa muuhun

Kielitaito Koukuttavuus

Identiteettien ja roolien kokeilu Aggressiivinen kayttaytyminen

Pelaaminen voidaan ndhda tavallaan arjesta irrottautumisen valineena. Pelatessa
on helppoa unohtaa kaikki, mitd ymparilla tapahtuu ja siirtdd ajatukset muualle.
Arjesta irrottautuminen on hyvaksi silloin, kun haluaa rentoutua ja rauhoittua, tai

tarvitsee tauon jostakin tekemisestd. Toisaalta nain kaytettynd pelaamisesta voi
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tulla pakokeino. Esimerkiksi koulun ja tyon aiheuttamaa stressia voi olla helppo
paeta pelien &areen. Tama ei kuitenkaan poista stressin aiheuttajaa, vaan siirtaa

vain ajatukset muualle, ettéa olo helpottuisi. (Salokoski 2005, 59.)

Pelit ovat myds keino kuluttaa aikaa (Salokoski 2005, 96). Pelaamisen syyna voi
olla esimerkiksi se, ettei ole muuta tekemista. Toisin sanoen nuoret voivat viettaa
vapaa-aikaansa pelaamalla, jos tarjolla ei ole esimerkiksi heitd kiinnostavia
harrastuksia tai niihin paaseminen ei ole mahdollista jostain syysta. Pelaamiseen
vierahtaa helposti paljon aikaa, mika voi olla toisaalta hyva ja toisaalta huono asia.

Ajankulua ei valttamattad huomaa ja muut asiat voivat unohtua.

Arjen pakeneminen saattaa vain kasata ongelmia, jolloin niihin puuttuminen
saattaa tulla vaikeammaksi. Tahan suuntaan viittasi myds Salokosken (2005, 96)
tutkimus, jossa suurkuluttajien pelaaminen naytti liittyvan juuri tarpeeseen paeta
arkea ja velvollisuuksia, mika saattaa aiheuttaa kehéan, jossa pelaamista tarvitaan
mielialojen saatelyyn, oman itsen hallintaan ja toimintakyvyn sailyttamiseen. Myo6s
Janne Viljamaa (2011, 43) viittaa tahan suuntaan kirjassaan. Hanen mukaansa
pelaamisesta tulee ongelma, kun sitd kaytetaan tunteiden hallintaan, jolloin ilo ja
suru ovat riippuvaisia pelaamisesta. Viljamaan mukaan (2011, 43) pelihimon
taustalla on usein epavakautta, masennusta ja ahdistusta, joka purkautuu
pelaamiseen ja  persoonallisuushairiot ovat peliongelmaisilla  yleisia.
Peliriippuvainen saattaa olla epésosiaalinen, narsistinen tai epétasapainoinen ja

pelata maanisesti.

Aggressiot tai aggressiivinen kayttaytyminen saatetaan joissain yhteyksissa liittda
videopeleihin. Kuitenkin alituinen mediavékivallalle altistuminen on vain yksi
monista tekijoista, joka osaltaan vaikuttaa aggressiivisten ihmisten kehittymiseen
(Anderson, Gentile & Buckley 2008, 199). Matikaisen mukaan (2008, 63) useat
tutkimukset osoittavat, ettd vakivaltaisten pelien ja aggressiivisen ajattelun ja
toiminnan valilla on yhteys, eli kyse ei ole sattumasta. Matikainen korostaa
kuitenkin sitd, ettd pelaamisen liittAminen vékivaltatekoihin on ongelmallista, koska
ihmisten kayttdytyminen on monien osatekijdiden summa ja pelaaminen tuskin voi

yksindéan aiheuttaa vakivaltaista kayttaytymista. (Matikainen 2008, 63.)
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Anderson ym. (2008, 53) viittasivat aiemmin tehtyyn meta-analyyttiseen
tutkimukseen vakivaltaisista peleistd, jonka mukaan vakivaltaisille peleille
altistuminen oli merkitsevasti yhteydessa aggressiiviseen kayttaytymiseen,
aggressiivisiin - kognitioihin, aggressiivisiin tunteisiin, affektiin ja fysiologiseen
vireystilaan. Samassa tutkimuksessa havaittiin negatiivinen yhteys auttamis- ja
prososiaaliseen kayttaytymiseen. Myds muut kirjassa esitetyt tutkimukset antoivat
samansuuntaisia tuloksia. (Anderson, ym. 2008, 53.) Nama tutkimukset
tarkastelivat ainoastaan vakivaltaisten pelien vaikutuksia, joten tulokset eivat ole

yleistettéavissa muihin videopeligenreihin.

Yksi tarkeimmista tekijoista, joilla pyritddn ehkaisemé&én pelaamisesta aiheutuvia
haittoja, ovat ikérajat. lkérajoilla halutaan ensisijaisesti suojella lapsia ja nuoria
varoittamalla heité pelin sisallésta. Ikarajat eivat ole pelkkid suosituksia. Ikarajat
kertovat pelin sisdllon haitallisuudesta ja ne perustuvat kehityspsykologiaan.
(Mihin elokuvien, television [viitattu 27.10.2013])

Toimittaja Jarkko Remabhl oli haastatellut lastenpsykiatri Jari Sinkkosta. Sinkkonen
kertoo kohdanneensa tilanteita, joissa lapsille oli tullut kauhukohtauksia ja pelkoja
videopeleistd. Sinkkosen mukaan ikarajoista on tarpeellista pitdd kiinni. Usein
kauhukohtausten taustalta 16ytyy peleja joiden ikaraja on korkea ja joita lapsi pelaa

juuri ennen nukkumaanmenoa. (Remahl 2013.)

Suomessa ja Euroopassa pelien ikarajat asettaa PEGI, eli Pan European Game
Information. Kaikki Euroopan markkinoille tulevat videopelit tulevat PEGIn
tarkastettavaksi, jossa niiden soveltuvuutta eri ikaluokille tutkitaan muun muassa
pelin véakivaltaisuuden, kielenkayton ja muun sisallon perusteella. Pelin tietoihin
sen tullessa kaupan hyllylle on erilaisilla symboleilla ilmoitettu, jos peli sisaltaa
esimerkiksi kauhua, rajua kielenkayttba tai seksuaalisesti epasoveliasta
materiaalia. Peliteollisuudessa K18 tarkoittaa sita, ettd alaikdinen ei saa ostaa
kyseista tuotetta ja sen hankkiminen on lailla kielletty. Suomessa kéytdssa on
merkinnat K3, K7, K12, K16 ja K18. (PEGI [viitattu 16.11.2013])

Pelaaminen on usein liitetty hyvaan englanninkielen taitoon. Yle julkaisi
marraskuussa 2011 Helsingin yliopistossa saatuja tutkimustuloksia. Tutkimuksen

mukaan videopelien pelaamisella on ollut erittdin positiivinen vaikutus
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englanninkielen oppimiseen, erityisesti pojilla. (Pojat kiilaavat tyttéjen ohi 2011)
Monet pelit ovat englanninkielisia ja usein niissé eteneminen edellyttaa
kielenhallintaa. Tam& my6s saattaa vaikuttaa siihen, ettd peli motivoi

opettelemaan vierasta kielta.

Peliyhtidlle yksi ehkd suurimmista kunnianosoituksista on sanoa, etta peli on
koukuttava, koska huonosti mukaansa tempaavat pelit myyvat vahemman.
Koukuttavuus saa jo sanana negatiivisia piirteita. Peleihin voi jadda koukkuun ja
siihen pitdd osata puuttua. Pelien koukuttavuus on THL:n Nuoret pelissa —
julkaisun (2011, 6) mukaan siina, etta pelit ovat vuorovaikutteinen viihteen muoto

ja edellyttavat aktiivista osallistumista, toisin kuin televisio.

Pelimaailmassa oma identiteetti tulee myos usein laitettua koetukselle. Peleissa
on mahdollista leikitellda rooleilla ja ikdan kuin ”"luoda itsensa uudelleen,” jos
ensimmainen rooli ei tuota haluttua tulosta (Silvennoinen 2011). Nuorelle, joka
etsii itseddn ja rakentaa identiteettiddn, tallainen stressivapaassa ymparistdssa
leikkiminen voi antaa todella paljon tietoa omista mahdollisuuksistaan ja kyvyista.
Pelimaailma voi laukaista nuoren sosiaalisen kyvykkyyden, kun voi anonyymisti
jutella turvallisessa ymparistossa. Rooleilla leikittelemalla voi tulla esille piirteita,
joita nuori ei ole itsestaan kyennyt tunnistamaan, sekd muita ominaisuuksia, joita
nuori voi reflektoida virtuaalimaailman ulkopuoliseen minaansa. Rooleilla ja
identiteeteilla leikkimisella ei videopelimaailmassa ole rajoja, ja siksi se voi olla
nuorelle helppo tapa kokeilla kaikkea sellaista, mita ei muuten ehké uskaltaisi.

4.3 Sosiaaliset hyddyt ja haitat

Sosiaalisessa kehityksessa keskeisena tekijana ovat vuorovaikutustaidot, joiden
laajenemista pidetddn yhtend nuoruusian suurimmista kehityshaasteista
(Aaltonen, ym. 2003, 51.) Puhuttaessa 2000-luvulla nuoruuttaan elavasta
yksilosta, on selvaa, ettd lahtékohdat ovat aivan erilaisia, kuin esimerkiksi meidan
vanhempiemme nuoruudessa. Lapsi kasvaa jo varhaisessa vaiheessa maailmaan,
jonka perusta on paljon kansainvalistyneempéaé ja teknologisoituneempaa, kuin se
oli viela 80-luvulla (Aaltonen, ym. 2003, 92). Aaltosen, ym. mukaan tdma aiheuttaa
normien muutoksia ja korostaa nuoren itsendisen kehittymisen tarkeyttd. Nuoren
kehityksen perustaksi tulevat Aaltosen, ym. mukaan taito sopeutua tehokkaasti

ryhmaétilanteisiin ja kyky mukautua nopeasti muuttuvaan ymparistoon. Lisaksi
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Aaltonen, ym. kertovat ettd nykynuoren identiteetin muodostumisessa tarkeéasséa
roolissa ovat erilaiset kulutusperiaatteet, niin materian, palvelujen kuin
kokemustenkin kautta. Nuoruudessa sosiaalinen kehitys on keskeinen
kasvunpaikka monella yksilélla. Nuoruusidlla itsenaistyminen on keskeisessa
roolissa ja sen saavuttaminen vaatii nuorelta vuorovaikutustaitojen kehittymista,
sosiaalisten normien sisaistamista ja erilaisten roolien lapikaymistéa. Naiden kautta
nuori muodostaa pala kerrallaan omaa mina-kuvaansa ja identiteettiaan.
(Aaltonen, ym. 2003, 51, 92-97.)

Taulukko 5. Sosiaaliset hyddyt ja haitat

Sosiaalisen verkoston kasvu Sosiaalisen verkoston rajoittuminen
peliymparistossa, samanhenkisen fyysisessa ymparistossa, sosiaalinen
seuran loytaminen ymparist6 vain pelimaailmassa

Anonyymiteetti vuorovaikutuksessa | Suoran vuorovaikutuksen rajoittuminen

Pelit voidaan nahda sosiaalista verkostoa tukevana tai heikentdvana ilmiona.
Perustelemme tata silla, ettd pelien parissa saattaa monella menna useita tunteja
paivassa, jolloin normaali sosiaalinen kanssakdyminen jaa vahaiseksi. Toisaalta
pelit voivat myos tukea sosiaalista verkostoa. Esimerkkina MMORPG —pelit el
Massively Multiplayer Online Role-Playing Games. Naissa peleissa pelaajat luovat
itse hahmonsa ja voivat ottaa jonkun tietyn roolin. Talla voidaan vahvistaa
pelaajan identifioitumista peliin, jolloin samaistumisen voidaan olettaa olevan
voimakkaampaa (Krahé & Moller 2004, Salokosken 2005, 11 mukaan). MMORPG
—peleille on tyypillistd se, ettd pelaajat voivat luoda sosiaalisia suhteita muihin

pelaajiin, esimerkiksi liittymalla johonkin kiltaan, eli pienempaan peliyhteiséon.

PeliyhteisO ja sieltd saadut pelikaverit voidaan mielestamme nahda yhta hyvin
osana sosiaalista verkostoa, siind misséa tavalliset kaverisuhteetkin. Sosiaalinen
verkosto muodostuu ihmisen kaikista sosiaalisista suhteista (Sosiaalinen verkosto
[viitattu 27.10.2013]). Nykyisin sosiaalisuus pelattaessa ei ole pelk&staan viestien
l&hettamista toisille, vaan pelin rinnalla voidaan kayttaa ohjelmia, joiden avulla

voidaan suullisesti kommunikoida pelin aikana.
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Pelien kautta luodut ihmissuhteet antavat tavallaan mahdollisuuden
samanhenkisten tuttavuuksien loytamiseen ja tatd kautta johonkin porukkaan
kiinnittymiseen. Tahan suuntaan viittaavat myds Huhtamo ja Kangas (2002, 187),
joiden mukaan pelit lisdavat sosiaalista toimintaa muiden peliharrastajien kanssa.
Huhtamon ja Kankaan mukaan (2002, 187) internetin tulo on vaikuttanut

pelaamisen muuttumiseen yha sosiaalisempaan suuntaan.

Jos sosiaaliset suhteet rajoittuvat vain verkon kautta saatuihin suhteisiin, ei kodin
ulkopuolella valttamatta ole kavereita, mikd taas aiheuttaa sen, ettd verkossa

saatetaan viettdd yha enemman aikaa.

Anonymiteetti ja fyysinen etaisyys voivat olla hyodyksi nuorelle, jonka itsetunto ja
luotto omaan menestymiseensa sosiaalisessa ymparistossa on heikko. Verkkopelit
antavat mahdollisuuden ilmaista itsedén ja rakentaa toimivia vuorovaikutussuhteita

toisten kanssa.
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5 TUTKIMUSOSIO

Tutkimusosiossa olemme kasitelleet tutkimuksen tavoitteita, tutkimusongelmia,
aineiston hankintaa ja analysointia. Tdss& osiossa olemme kasitelleet myos

tutkimuksen luotettavuutta, toistettavuutta ja eettisyytta

5.1 Tutkimuksen tavoitteet ja tutkimusongelmat

Tutkimuksen tavoitteena oli kartoittaa nuorten pelitottumuksia ja suhtautumista
pelaamiseen liittyviin teemoihin, kuten ikarajoihin ja niiden noudattamiseen seka
kiinnostusta pelaamiseen. Tutkimuksen tarkein kysymys liittyy siihen, miten paljon
nuoret pelaavat videopeleja. Tutkimustehtdvan olemme jakaneet neljaan

tutkimuskysymykseen:

Millaiset ovat nuorten pelitottumukset?
Miten nuoret suhtautuvat ikérajoihin ja noudatetaanko niita?

Onko pelaaminen vaikuttanut englannin kielitaitoon?

w0 N PE

Onko poikien ja tyttdjen valilla eroja pelaamiseen liittyvissa asioissa?

5.2 Aineiston hankinta

Maaréallisessa tutkimuksessa kaytetaan yleensa survey-, eli kyselytutkimusta. Talle
tutkimukselle ominaista on se, ettd kysymykset kysytddn samalla tavalla ja
samoilla kysymyksilla koko kohderyhmalta. Kohderyhméa muodostaa otoksen tai
naytteen jostakin perusjoukosta. Kyselytutkimuksella on helppoa kerata laaja
tutkimusaineisto ja kysymysten sisaltdé voi koskea tosiasioita, kayttaytymista tai
toimintaa, tietoa, arvoja, asenteita ja uskomuksia tai kasityksia. Lisaksi
kyselylomakkeessa voidaan kysya perusteluja tai arviointia omille mielipiteille.
(Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007, 188-192.)

Kyselya suunnitellessamme pyrimme sen johdonmukaisuuteen ja selkeyteen.
Kyselya tehtaessa halusimme sen olevan kohderyhmén kannalta mahdollisimman
helposti ymmarrettavissa. Halusimme rajata tutkimuksemme koskemaan 9.
luokkalaisia. Seindjoen Lyseon lukio on alueen suurin koulu, joten sielta saisimme
suurimman mahdollisen otannan (n=115) kyselydmme varten. Tutkimusaineisto

kerattin Seinajoen lyseon peruskoulussa, jossa toteutimme maarallisen
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kyselylomaketutkimuksen kevaalla 2013. Maarallinen tutkimus oli
tutkimuskysymysten kannalta loogisin vaihtoehto, mutta olemme kayttaneet myos
muutamaa laadullista elementtia tutkimuksessamme. Naita laadullisia elementteja

olivat perustelut esimerkiksi ikarajoihin suhtautumiseen.

Tutkimusluvan saimme Seindjoen lyseon rehtorilta Kaisa Isotalolta. Aineisto
kerattin 2.4.2013. Tutkimus otettiin lyseolla hyvin vastaan ja yhteistyd sujui
helposti. Otimme aluksi yhteytta rehtoriin Kaisa Isotaloon, jolta kysyimme lupaa
kyselyn toteuttamiseen. Kyselyn toteuttamisen kaytannoén osuuden sovimme
yhdessa kahden opettajan kanssa, jotka olivat halukkaita antamaan aikaa
tunneistaan aineistomme keraamiseen. Sovimme rehtorin Kaisa Isotalon kanssa,

ettd he saavat kopion valmiista opinnaytetydstamme omaan kayttéonsa.

5.3 Aineiston analyysi

Tutkimusaineiston maaréllinen osa analysoitin SPSS-ohjelman avulla. Sy6timme
keradmamme aineiston SPSS-ohjelmaan, jonka avulla koostimme frekvenssi- ja
ristiintaulukointeja. Avoimista kysymyksista kerasimme tarkentavia tietoja ja suoria
lainauksia tulosten tarkentamiseksi. Avoimet kysymykset kasittelimme suullisesti.
Tutkimuksessa pyrimme selvittémaan tyttéjen ja poikien eroja pelaamiseen
liittyvissa asioissa, joten ristiintaulukointi oli tdrkea osa tutkimuksen analysointia.
Paaasiassa tutkimuksen analysointi perustuu lahinna prosenttiosuuksien

tarkasteluun, esimerkiksi siihen, kuinka suuri osa vastaajista pelaa paivittain.

5.4 Reliabiliteetti, validiteetti ja eettisyys

Reliabiliteetilla  tarkoitetaan tutkimustulosten toistettavuutta, eli kahdella
samanlaisella tutkimuksella saadaan samat tulokset tai samasta tutkimuksen
kohteesta saadaan sama tulos eri kerroilla. Validiteetilld tarkoitetaan sitd, miten
hyvin mittari tai tutkimusmenetelma vastaa sitd, mita on tarkoitus mitata. Joissain
tapauksissa kysymykset on saatettu kyselylomakkeessa ymmartdd vaarin, mika
vaikuttaa tutkimuksen validiteettiin. (Hirsjarvi, ym. 2007, 226-227.)

Tutkimuksemme otanta (n=115) oli riittdva ja tutkimukseen saadut vastaukset
olivat johdonmukaisia. Uskomme, ettd, jos sama tutkimus toistettaisiin, tulokset

olisivat vertailukelpoisia tekemamme tutkimuksen kanssa.
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Kaiken kaikkeaan piddmme aineistoamme hyvin luotettavana, koska otanta oli
riittava (n=115). L&hes kaikkiin kyselylomakkeisiin oli vastattu odotetulla tavalla.
Saaduista vastauksista paadyimme hylkdamaan yhdeksan kappaletta, silla ne
olisivat saattaneet vaikuttaa tutkimuksen luotettavuuteen. Syyna hylkaamisiin

olivat puutteelliset vastaukset tai virheelliset tulkinnat seka asiattomat vastaukset.

Tutkimuskysymyksissamme  esille  nousi pari ongelmaa. Lomakkeen
monivalintaosioissa olisi pitanyt tadsmentad, saako kysymykseen vastata
useammalla kuin yhdella vaihtoehdolla. Toisekseen kysymysasetteluja olisi pitényt
harkita tarkemmin. Esimerkiksi kysymyksen viisi tulkinnanvaraisuus nousi esiin
vastauksia analysoitaessa. Luotettavuutta tarkastaeltassa tarkeiksi
tdsmennyskeinoiksi osoittautuivat lomakkeessa olevat avoimet kysymykset. Ne
antoivat vastaajille mahdollisuuden tasmentaa vastauksiaan.Esimerkiksi pelien
ikarajoihin suhtautumista kysyttaessa oli tarkeaa saada selville myds perustelut

sille, miksi vastaaja suhtautuu kyseisella tavalla ikarajoihin.

Hirsjarven ym. mukaan tutkimuksen tekoo liittyy monenlaisia eettisia kysymyksia,
jotka tulee ottaa huomioon. Naitd ovat rehellisyys, huolellisuus, tarkkuus tulosten
esittAmisessa ja arvioinnissa. Liséksi tieteellisen tutkimuksen kriteerien mukainen
ja eettisesti kestdva tiedonhankinta-, tutkimus- ja arviointimenetelmien
soveltaminen ja tiedon avoimuus ovat tarkeita tutkimuksen eettisyyden kannalta.
Tutkimuksen tulee olla my6s yksityiskohtaisesti suunniteltu, toteutettu ja raportoitu.
Myos tutkimusaineiston oikeanlainen sailyttdminen ja anonymiteetin suojaaminen

ovat oleellisia eettisyyden mittareita. (Hirsjarvi, ym. 2007, 24-25.)

Olemme pyrkineet kuvaamaan tuloksemme mahdollisimman tarkasti, rehellisesti ja
huolellisesti. Kyselyvaiheessa vastaaminen oli tdysin vapaaehtoista ja
kunnioitimme siind vastaajien anonymiteettia. Tutkimustulokset arkistoimme
huolellisesti ja ne ovat olleet vain meidan ja koulun opettajien nahtavilla. Tuloksia
analysoidessamme kavimme vastaukset monta kertaa l|avitse virheiden

valttamiseksi.
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6 TUTKIMUSTULOSTEN ANALYYSI

Tassa osiossa kasittelemme tutkimustuloksia teemoittain. Analysoinnissa koimme
tarkeaksi kayttaa Excel-ohjelmalla tehtyja taulukoita havainnollistamaan saatuja
tuloksia. Tutkimustulokset on k&sitelty kolmessa osassa. Ensimmaisessa osassa
tarkastelemme nuorten pelitottumuksia. Toisessa osassa keskitymme ik&rajoihin
suhtautumiseen ja niiden noudattamiseen. Kolmannessa osassa tarkastelemme
sitd, miten pelaaminen on vaikuttanut englannin kielen kehittymiseen.
Tutkimuksen teemat valittin sen perusteella, etta haluttiin selvittdd nuorten
suhtautumista pelaamiseen liittyviin teemoihin ja ndin saada tehtya tutkimus, joka

havainnollistaa pelaamisen merkitysta.

6.1 Nuorten pelitottumukset

Tassa kappaleessa tarkastelemme aluksi vastanneiden sukupuolijakaumaa.
Taman jalkeen keskitymme pelitottumuksiin, eli miten paljon nuoret pelaavat ja
millaisia peleja. Lisdksi tarkastelemme mika merkitys pelaamisella on ja miten
nuoret reagoivat, kun heitd pyydetddn lopettamaan pelaaminen. Viimeiseksi
tarkastelemme sitd, miten paljon nuoret kokevat kavereidensa pelaavan ja
pelataanko pelejd yhdessa. Kyselyssamme haluamme kasitella vastanneita
sukupuolen mukaan. Peruste télle on se, ettd yleisesti on oletettu pelaamisen
olevan p&éaasiassa poikien harrastus.
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Kuvio 2. Tutkimuksen sukupuolijakauma
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Tutkimuksen sukupuolijakauma oli melko tasainen. Vastanneista miehié oli 45,8 %

ja naisia 54,2 %.

Yksi keskeisistd teemoista opinnaytetytssa oli tarkastella, kuinka paljon aikaa
nuoret viettavat videopelien parissa. Ajankaytdén perusteella voidaan arvioida,
kuinka paljon nuori kayttdad vapaa-aikaansa pelaamiseen ja muuhun toimintaan.
Huomioitavaa on ettd videopelaamiseen kaytetty aika vahentdd muun muassa
likuntaan ja muihin harrastuksiin ja velvollisuuksiin mahdollisesti kaytettavissa

olevaa aikaa.
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Kuvio 3. Miten usein nuoret pelaavat?

Sukupuolijakauma peleihin kaytetyn ajan kohdalla ei ollut mielestamme yllattava,
koska pelaamista on vyleisesti pidetty p&dasiassa poikien harrastuksena.
Tutkimuksesta selvisi, etta satunnainen pelaaminen oli naisilla yleisempéaa, kun
taas miehilla lahes joka paivainen pelaaminen korostui. Vastanneista miehista
63,3 prosenttia ilmoitti pelaavansa lahes joka paiva. Vastaava luku naisten osalta
oli 27,6 prosenttia. Poikien pelaaminen oli vastausten perusteella huomattavasti
yleisempaa. Pojista yksikaan ei valinnut vastausta “en ollenkaan”. Tytdista taas
13,8 prosenttia ei pelaa ollenkaan. Yleisin syy pelaamattomuuteen vastanneilla oli

kiinnostuksen puute peleja kohtaan.
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Kuvio 4. Miten kauan nuoret pelaavat yhtajaksoisesti?

Taman kysymyksen kohdalla oli hieman tulkinnanvaraisuutta, miké johtui sanasta
yhtdjaksoisuus. Tulokset eivat esimerkiksi kerro, jos vastaaja on pelannut monta
alle tunnin mittaista patkaa paivan aikana. Jos poikien kohdalla pelaaminen toistuu
useamman kerran paivassa ja jokainen pelisessio kestda vahintaan tunnin, on

pelaamiseen kaytettava aika huomattavan pitka.

Pojista 66,7 prosenttia pelasi yhtajaksoisesti 1-2 tuntia, kun taas tytot pelasivat
paasaantoisesti alle tunnin. Kolme vastaajista, eli 6,2 prosenttia, ilmoitti

pelaavansa yli nelja tuntia yhtajaksoisesti.

Kyselyssa pyysimme nuoria myds avoimesti kertomaan mink& nimisia peleja he
paaasiassa pelaavat seka ilmoittaa myos, jos he pelaavat kyseista pelia verkossa.
Huomattavaa on, ettd noin kolmannes vastanneista pelaa ainakin jotakin pelia

verkossa.
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Kuvio 5. Minkalaisia peleja nuoret pelaavat?

Nuorten pelitottumuksia kuvaa hyvin se, minka tyylisia peleja he paasaantoisesti
pelaavat. Kyselyssdmme suurimman suosion poikien kohdalla saavutti
raiskintapelit, joiden osuus poikien pelitottumuksissa oli perati 81,6 prosenttia.
Myds ajopelit (71,4%) ja urheilupelit (65,3%) olivat suosiossa. Tyttdjen
pelitottumus keskittyi hyvin paljon mobiilipeleihin, silla niiden osuus oli 68
prosenttia. Toisiksi suosituimpia olivat ongelmanratkontapelit joiden osuus oli 54
prosenttia. Huomioitavaa tyttojen ongelmaratkaisupelejen yleisyydessa oli niiden
vahva liitos mobiilipelaamiseen ja erilaisissa yhteisdissa tapahtuvaan
pelaamiseen. Raiskintapeleista vastanneiden keskuudessa eniten nousi esiin

pelisarjat Call of Duty ja Modern Warfare.

Nuorten kohdalla pelaamisen rajoittaminen on paasaantdisesti vanhempien
vastuulla. Varsinkin jos havaittavissa on, ettda pelaamiseen kuluu liikaa aikaa.
Halusimme seuraavalla kysymyksella selvittdd, miten nuoret omasta mielestaan

reagoivat siihen, jos vanhemmat pyytavat heitd lopettamaan pelaamisen.
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Kuvio 6. Miten pelaamisen lopettamiseen suhtaudutaan?

Tutkimuksessa selvisi, ettd lahes puolet nuorista (47,7%) haluaa ensisijaisesti
pyytaa lisdaikaa pelaamiselleen, sen sijaan etta olisi valmis lopettamaan heti.
Tutkimuksessa ei selvitetty, paljonko lisdaikaa keskimaarin pyydetadn vaan
tarkeampaa oli selvittda nuorten suhtautumista pelaamisen lopettamiseen. Tama
kuvaa hyvin nuorten pelitottumuksia. Vastaavasti 30,8 prosenttia vastanneista
suostuvat lopettamaan pelaamisen ilman vastavditteitd. Mielenkiintoista oli
havaita, etta yksikdan vastanneista ei kertonut turhautuvansa tai hermostuvansa
jos pelaaminen kasketdaan lopettaa. Yllatyimme tasta hieman, ja pohdimme oliko

kyseinen vaihtoehto niin negatiivinen, etta sita ei uskallettu vastata.

Vaihtoehdon ”jotain muuta, mita” valitsi 3,7 prosenttia vastanneista. He tarkensivat
tatd avoimessa vastauksessa. Yhteista kaikille néille vastauksille oli se, etta naita
nuoria ei pyydeta lopettamaan pelaamista. Naista vastanneista kaksi oli poikia ja
kaksi oli tyttdja. Pojista molemmat pelasivat lahes joka paivd useamman tunnin

ajan. Tytdilla pelaaminen oli satunnaista.

Videopelaamisen sosiaalista puolta nuorten keskuudessa halusimme selvittda
tarkastelemalla, kuinka paljon nuoret pelaavat yhdessa. Tall6in pelaaminen
voidaan mieltdd sosiaalisen vuorovaikutuksen valikappaleeksi ja pelaamisesta

tulee ennen kaikkea sosiaalinen toiminto.
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Kuvio 7. Miten paljon kaveripiirissa pelataan?

Kysyttdessa, kuinka paljon nuoren kaveriporukoissa harrastetaan pelaamista,
poikien ja tyttdjen vastaukset olivat lahes painvastaiset. Kaikkien vastanneiden
poikien kaveripiireissa pelaamista esiintyy vahintaan jonkin verran. Tytdista
vastaavasti 5,7 prosenttia vastanneista ilmoitti ettd heidan kaveriporukassaan ei
pelata lainkaan. Pojista puolestaan 17,4 prosenttia kertoi, ettd heidan
kaveriporukassaan peleja pelataan lahes aina. Myds tasta tuloksesta on
havaittavissa se, ettéd pelaaminen on yleisemp&éa pojilla kuin tytdilla. Kyselyssa ei
ole tarkennettu sitd, kuuluuko nuoren kaveripiiriin vastakkaisen sukupuolen

edustajia.
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Kuvio 8. Miten usein nuoret pelaavat yhdessa?

Kysyttdessa, kuinka usein nuoret pelaavat yhdessé, yhdessa pelaaminen voidaan
ymmartad kahdella eri tavalla. Voidaan puhua samassa tilassa tai verkon kautta
tapahtuvasta pelaamisesta. Emme ole erotelleet niitd kysymyksessamme, vaan
oleellista on selvittdd pelaako nuori toisten ihmisten kanssa. Tastéakin
kysymyksesta on selkeasti havaittavissa ero tyttdjen ja poikien valilla. Tytoista
perati 37,7 prosenttia ei pelaa yhdessa tuttujen kavereidensa kanssa, pojilla
vastaavan luvun jdaddessa 6,4 prosenttiin. Silloin tallgin tapahtuva pelailu on yleisin
vastaus seka pojilla etta tytoillda. Huomioitavaa on, ettd pojista 10,6 prosenttia
pelaa lahes aina peleja kavereidensa kanssa kun taas tyttdjen osuus
vastauksessa jaa nollaan. Tutkimuksemme perusteella voidaan sanoa, etta pojat
ovat pelitottumuksissaan sosiaalisempia kuin tytot.

Naiden kysymysten liséksi halusimme, ettd nuoret pohtivat minkalainen merkitys
pelaamisella on heille ja kiinnostaako jokin peleihin liittyva aihe erityisesti.
Pyysimme nuoria avoimessa kysymyksessa kertomaan pelaamisen merkityksesta
heille ja sieltd korostui selkeasti muutama yleinen kannanotto. Moni vastanneista
piti pelaamista padasiassa hyvana ajanvietteena ja keinona valttaa tylsyytta.
Usealle vastanneelle pelaamisella ei ollut mitdan varsinaista merkitysta. Kolmas
erottuva teema oli sosiaalisuus, eli pelaamisen merkityksessa korostui kaverien tai

sukulaisten kanssa pelaaminen.



32

"Aggression purkua, ajanvietetta ja roolipeleissé paasee olemaan joku
muu”

"Periaatteessa turhan ajan kulutusta, mutta ymmarran niiden
merkityksen paaasiallisena viihdykkeena joillekin ihmisille”

"Voi viettaa aikaa kavereiden kanssa pelatessa”
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Kuvio 9. Mista nuoret haluaisivat tietoa lisda?

Tuloksista on havaittavissa, ettd molempien sukupuolien kohdalla yli 40 prosenttia
vastanneista ei ollut kiinnostunut saamaan lisatietoa pelaamiseen liittyvista
asioista. Huomioitavaa on, etta tytoistd kuitenkin 37,9% oli kiinnostunut
pelaamisen vaikutuksista.Pojilla kiinnostus naytti kohdistuvan pelialan opiskeluun

tai tydbhon.

6.2 lkarajoihin suhtautuminen ja niiden noudattaminen

Ikarajat ovat peleissd varoittamassa niiden haitallisesta sisallostd. Euroopassa
kaytetty PEGI —jarjestelma on perustellusti asettanut peleihin ikarajat, muun
muassa niiden vékivaltaisen tai seksuaalisen sisallon perusteella. Halusimme
tutkimuksessamme selvittdd, mitd nuoret itse ajattelevat ikérajoista ja
noudattavatko he niitd. Kyselyssd nousi esiin toistuvasti pelit, joiden ikéraja on
K18. Pyysimme nuoria my6s perustelemaan vastauksensa ikérajojen

tarpeellisuudesta
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Kuvio 10. Nuorten suhtautuminen ikarajoihin.

Kysyttdessd nuorten mielipidetta ikarajojen tarpeellisuudesta, ero tyttdjen ja
poikien valilla oli khiin nelié —testin mukaan tilastollisesti hyvin merkittdva (p=,000).
Mielipiteet olivat |&hes painvastaiset. Tytoistd 80 prosenttia naki ikéarajat
tarpeellisina. Pojista puolestaan 73,5 prosenttia piti niitd turhina. Tytot perustelivat
vastauksiaan paljon siltd kannalta, ettd ikarajoilla estettdisiin pienten lasten
pelaamista. Heidan perusteluissaan korostui huoli vakivaltaisten pelien
negatiivisesta vaikutuksesta lapsiin ja ajatus siita, etta lilan raa’at pelit aiheuttavat
levottomuutta ja painajaisia. Niista tytoistd, jotka kokivat ikarajat turhiksi, yleisin

perustelu oli se, ettd niitd ei kukaan noudata.

Pojilla perustelut olivat saman suuntaisia. Poikien vastauksissa korostui myos se
tosiasia, ettd ikarajat eivat ole este pelin hankkimiselle. Useimmat sanoivat, etta
heidan vanhempansa tai tuttavansa ostavat pelin heille joka tapauksessa. Ne
pojat, jotka pitivat ikarajoja tarpeellisina, korostivat sen rajoittavan hyvalla tavalla

pienten lasten pelaamista. Osa myds piti ikarajoja tarpeellisena, mutta liioiteltuina.
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Kuvio 11. Ik&rajojen noudattaminen

Ikarajojen noudattamista koskevassa kysymyksessa vaikuttaa korostuneen
vastanneiden rehellisyys. Pojista 91,8 prosenttia myonsi, ettd ei noudata peleille
asetettuja ikarajoja. Tyttbjen kohdalla ikarajojen noudattaminen oli tasaisesti
jakautunut kahtia. Huomioitavaa on, etta vaikka moni vastanneista piti ikdrajoja

tarpeellisena, ei niita kuitenkaan noudatettu.

6.3 Pelaamisen vaikuttaminen englannin kielitaitoon

Pelaaminen on globaali harrastus ja valtaosa peleistd edellyttdéd englanninkielen
hallitsemista. Nain ollen videopelaamista harrastavat nuoret ovat tekemisissa
vieraan kielen kanssa aina pelin alusta alkaen. Oman lisansa kielenhallintaan tuo
my0Os kasvussa oleva verkkopelaaminen, jossa kielen hallintaa ei enaa edellyteta
pelkastdan pelissa etenemiseen vaan myO6s muiden pelaajien kanssa
kommunikoimiseen. Nain ollen on oleellista perehtyd pelaamisen vaikuttamiseen

englannin kielitaitoon.



Taulukko 6. Englannin keskiarvo suhteessa pelaamisen maaraan.

Miten usein pelaat videopeleja Keskiarvo Lukumaara
En ollenkaan 8,38 8
Kerran viikossa 7,64 14
Muutamana paivana viikossa 7,63 38
Lahes joka paiva 7,96 46
Total 7,83 106

Taulukko 7. Englannin keskiarvo suhteessa pelaamisen kokonaismaaraan.

Miten usein pelaat Miten kauan pelaat Keskiarvo | Lukumaard | Keskihajonta
videopeleja yhtdjaksoisesti
1-2h 7,50 4 1,732
Kerran viikossa
Total 7,62 13 1,261
Alle 1h 7,70 20 1,129
A 1-2h 7,47 15 ,990
Muutamana paivana
viikossa 3-4h 8,00 3 1,000
Total 7,63 38 1,051
Alle 1h 7,94 16 1,063
1-2h 7,86 21 1,153
Lahes joka paiva 3-4h 8,50 6 1,049
Enemman kuin 4h 7,50 2 , 707
Total 7,96 45 1,086
Alle 1h 7,80 46 1,088
1-2h 7,67 40 1,141
Total 3-4h 8,33 9 1,000
Enemman kuin 4h 7,50 2 , 707
Total 7,79 97 1,099

35
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Tekemamme tutkimuksen perusteella englanninkielen arvosanan keskivarvo oli
korkein niilla nuorilla, jotka eivat pelaa ollenkaan videopeleja. Huomioitavaa on
kuitenkin, ettd kyseinen otanta kasittdd vain kahdeksan nuorta ja néin ollen
tuloksia ei voi yleistdad koskemaan suurempaa joukkoa. Toiseksi suurin
englanninkielen keskiarvo l0ytyi puolestaan niiden vastanneiden joukosta, jotka
kertoivat pelaavansa peleja lahes joka paiva. Naiden vastaajien englanninkielen
keskiarvo on 7,96. Kun tatd keskiarvoa verrataan lahes kaikkien vastaajien
yhteenlaskettuu keskiarvoon, niin voidaan havaita, etta lahes joka paiva pelaavien
keskiarvo on 0,13 korkeampi. Léhes joka paiva pelaavia oli melkein puolet
vastanneista. Tulos on siis paremmin yleistettdvissa. Vastanneista yksi ei
muistanut omaa englanninkielen arvosanaansa, joten taman kysymyksen osalta
otanta oli 106. Kerran viikossa ja muutamana paivana viikossa pelaavien osalta ei

ollut merkittavaa eroa englanninkielen arvosanoissa.

Taulukossa seitsemé@n on eroteltu tarkemmin arvosanajakauma ottamalla
huomioon my0ds pelaamiseen kaytetty aika. Tasta taulukosta on havaittavissa, etta
korkeimmat keskiarvot ovat niilla, jotka pelaavat 3-4 tuntia yhtajaksoisesti. Naiden
vastaajien keskiarvot olivat valilla 8,0-8,5. Vastaavasti 1-2 tuntia pelaavien nuorten
keskiarvot olivat valilla 7,47-7,86. Otannan olisi pitanyt kuitenkin olla isompi, etta
tuloksen voisi yleistdd koskemaan kaikkia nuoria. Td&méan taulukon osalta otanta oli
97 johtuen siita, ettd kyselylomakkeessa ei pyydetty vastaamaan kysymykseen

viisi, jos neljanteen kysymykseen vastasi, ettei pelaa ollenkaan.
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7 TUTKIMUSTULOSTEN YHTEENVETO

Tarkein huomio tutkimuksessa oli se, etta lahes kaikki nuoret ovat tekemisissa
pelaamisen kanssa edes jonkin verran. Sukupuolijakauma peleihin kaytetyn ajan
kohdalla ei ollut yllattava, koska pelaamista on yleisesti pidetty enemman poikien
harrastuksena. Pelaamiseen kaytettavassa ajassa oli kuitenkin jonkin verran
vaihtelua. Niitd, jotka eivat pelanneet ollenkaan, oli koko otannassa vain 7,5
prosenttia ja nama kaikki olivat tytt6ja. Vertasimme tata lukua vuonna 2013
tehtyyn nuorten vapaa-aikatutkimukseen, jossa selvisi, ettd 31 prosenttia nuorista
ei ollut koskaan pelannut videopeleja (Myllyniemi, Berg 2013, 41). Ero saattaa
riippua siitd, miten digitaaliset pelit on maaritelty tutkimuksessa ja onko siihen

siséllytetty mobiilipelit.

Suosituimmat peligenret pojilla olivat raiskintd-, ajo- ja urheilupelit. Kyseisilla
peleilla on tyypillista korkeat ikarajat, lukuunottamatta urheilupeleja. Suosituimmat
pelit olivat Call of Duty ja Modern Warfare —pelit. Molemmat ovat vahvasti
verkkopelipohjaisia sotapeleja, joille on yhteista K18 —ikaraja. Valtaosa vastaajista
pelaa siis peleja, joiden on ikarajajarjestelman mukaan todettu olevan liian
vakivaltaisia heidan ikaisilleen. Andersonin, ym. mukaan (2008, 53) vékivaltaisilla
peleilla oli tutkittu olevan merkittava yhteys aggressiiviseen kayttaytymiseen, joten
herdakin kysymys, onko véakivaltaisten pelien pelaamisella ja ikarajojen
noudattamatta jattamisella ollut vaikutusta vastaajiin. Tassa vaiheessa on
kuitenkin hyva muistaa se, ettd pelaamisen liittaminen vakivaltatekoihin on
ongelmallista, koska ihmisten kayttaytyminen on monien osatekijdiden summa ja
pelaaminen tuskin voi yksind&n aiheuttaa vékivaltaista kayttaytymista. (Matikainen
2008, 63.)

Tytét pelasivat eniten mobiilipelejd ja ongelmanratkontapeleja. Monessa
tapauksessa nama kaksi genrea ovat yhdistettavissa, silla monet mobiilipelit ovat
ongelmanratkontapelejd. Seuraavaksi suosituimpia tyttojen keskuudessa olivat
tasohyppelypelit. Naille peleille tyypillista on se, ettd ne ovat péaaasiassa

yksinpeleja ja niiden verkkopelimahdollisuudet ovat usein hyvin rajalliset.
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Koko otannasta (n=107) 47 nuorta ilmoitti pelaavansa peleja verkossa. Pojilla
pelaamisen sosiaalinen puoli korostui tyttdja enemman. Pojat pelasivat useammin
peleja kavereidensa kanssa kuin tytot ja poikien suosimissa peleissa yleista oli

verkkopelimahdollisuudet ja pelien kilpailullisuus.

Verkkopelaamiselle tyypillistd on, ettd se on aina muiden ihmisten kanssa
tapahtuvaa pelaamista. Nain ollen kolmannes kyselyymme vastanneista nuorista
on globaalilla tasolla vuorovaikutuksessa muiden pelaajien kanssa. Esimerkiksi
verkossa pelattaville raiskintapeleille on tyypillistd se, ettd samalla serverilla
pelaavat saattavat olla eri maista kotoisin. Nykyisin naille peleille on myds yleista

sanallinen kommunikointi muiden pelaajien kanssa ja usein tama kieli on englanti.

Huhtamon ja Kankaan mukaan (2002, 187) pelit lisdavat sosiaalista toimintaa
muiden peliharrastajien kanssa ja suurin vaikuttava tekija, mik& on vaikuttanut
pelaamisen muuttumiseen sosiaalisempaan suuntaan on internetin tulo.
Tutkimuksessamme selvisi, ettd pojat ovat pelitottumuksiltaan sosiaalisempia, kuin
tytét. Tyttdjen vahadisempi sosiaalinen pelaaminen saattaa olla jossain maéarin
yhteydessa tyttjen pelitottumuksiin. Tytbista valtaosa mainitsi pelaavansa
enimmakseen mobiilipeleja ja tasohyppelypelejd, jotka ovat lahes poikkeuksetta
yksinpeleja. Poijilla korostui ajopelien, urheilupelien ja raiskintapelien suosio muita
genreja enemman. Kyseiset pelit sisaltavat paljon mahdollisuuksia pelata yhdessa.

Lisaksi kyseisissa peligenreissa korostuu vahvasti kilpailullisuus.

Tasta ei voida kuitenkaan vetaa johtopdatosta siitd, ettd pojat olisivat yleisesti
ottaen sosiaalisempia kuin tytot. Tarkeda olisi selvittaa, kuinka suuri osa poikien

sosiaalisista suhteista on jollain tavalla sidoksissa videopelaamiseen?

Pelaamisen henkilokohtaista merkitysta kysyttaessa korostui kolme erilaista
vastausta. Pelaaminen miellettin mukavana ajanvietteena ja keinona valttaa tylsia
hetkia. Toinen esille tullut merkitys liittyi siihen, ettd pelaaminen on mukavaa
tekemistd kavereiden kanssa. Nama olivat siis juuri niitd motiiveja, jotka jo

teoriaosassa kasittelimme. Lopuille pelaamisella ei ollut suurempaa merkitysta.

Pelaamisen lopettamiseen suuri osa nuorista suhtautui hieman vastahakoisesti.
Aggressiivisuutta tai turhautumista ei vastausten perusteella ilmennyt, kun

pelaaminen k&skettiin lopettaa. Lisdajan pyytdminen pelaamiselle oli yleisinta.
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Lahes kolmasosa nuorista suostui lopettamaan pelaamisen ilman vastavaitteita.

Vastaajista 3,7 prosenttia kertoi, etta heita ei pyydeta lopettamaan pelaamista.

Sille, miksi vanhemmat eivat puutu pelaamiseen, voi olla monta eri syyta.
Vanhemmat saattavat esimerkiksi olla paljon poissa kotoa tai he eivat née
pelaamista mitenkaan haitallisena. Voi myos olla, etta he eivéat koe tarpeelliseksi
puuttua pelaamiseen, jos esimerkiksi nuoren koulunkaynti tai arki sujuvat hyvin
pelaamisesta huolimatta. My6s yksi mahdollinen syy voi olla se, ettd nuori pelaa

useimmiten myohaan iltaisin, jolloin vanhemmat ovat jo menneet nukkumaan.

Ikarajoihin suhtautumisessa oli havaittavissa selked ero sukupuolten valilla.
Tytoista valtaosa piti ikdrajoja tarpeellisena, kun taas pojat paasaantoisesti pitivat
ikarajoja turhina. Yleisin perustelu ikarajojen tarpeellisuudelle oli lasten
suojeleminen vakivaltaisilta peleiltd. lkarajoja pidettiin paddasiassa turhina siksi,
ettd niité ei kukaan noudata tai pelin saa joka tapauksessa jotakin kautta itselleen.
Osa nuorista ei uskonut peleilla olevan negatiivista vaikutusta. Ikarajat
tarpeellisiksi kokevista nuorista, suuri osa ei kuitenkaan itse noudattanut niita.
Tama koski molempia sukupuolia. Huomioitavaa oli se, ettd pojista yli 90
prosenttia ei noudattanut ikarajoja.

Syita ik&rajojen noudattamatta jattAmiselle voi olla monia. Kyse saattaa olla
esimerkiksi siita, ettd tutkimukseen osallistuneiden nuorten keski-ikd on noin 15 —
vuotta ja nain ollen he voivat tuntea itsensa jo tarpeeksi vanhoiksi pelaamaan
kaikenlaisia pelejd. Moni nuorista kuitenkin korosti vastauksissaan ikarajojen
merkitystd nimenomaan pienten lasten kohdalla. Vastaavasti moni piti ik&rajoja
turhina siksi, etta niitd ei kukaan noudata ja pelin saa aina jotain kautta itselle.
Vaikuttaako erityisesti poikien suhtautumiseen ikarajoihin se, etta heita ei erikseen
kielleta pelaamasta esimerkiksi K18-peleja ja tarvittaessa vanhemmat ostavat
naitd heille? Luottavatko vanhemmat siihen, ettd nuori itse tietdad, minkalaisia
peleja hén voi pelata? Vai uskovatko vanhemmat itse tietavansa, mita peleja nuori
voi pelata? Lastenpsykiatri Jari Sinkkosen mukaan (Remahl 2013) pelien
ikarajoista on tarpeellista pitda kiinni, koska lilan rajut pelit voivat aiheuttaa
kauhukohtauksia. Tosin Sinkkonen puhuu haastattelussa vain lapsista, eika

nuorista.
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Pelaamisen vaikutus englannin kielitaitoon vastasi jossain mééarin muita vastaavia
tutkimuksia (Pojat kiilaavat tyttdjen ohi 2011, Gustafsson 2011). Paljon pelaavien
englannin arvosana oli keskiarvollisesti hieman korkeampi kuin vahan tai
satunnaisesti pelaavien. Ristiriitaa tuloksiin toi se, ettéa paras keskiarvo oli niiden
nuorten kohdalla, jotka eivat pelanneet ollenkaan. Kyseisten nuoten osuus
tutkimuksen kokonaismé&arasta oli kuitenkin sen verran pieni, etta yleistysta ei

voida tehda.
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8 POHDINTA JA JATKOTUTKIMUSAIHEET

Opinnaytetyon teoria- ja tutkimusosan voi tiivistdd seuraavaan lauseeseen.
Pelaaminen on globaali ja kaikkia nuoria yhdistdva toiminto, jolla on seka
negatiivisia ettd positiivisia vaikutuksia ja jotka varsinkin sosiaalialalla on hyva
tiedostaa.

Tavoitteenamme oli tuottaa nuorten pelaamisesta tietoa, jota lasten ja nuorten
kanssa tyoskentelevat voisivat hyoddyntda. Olennaista oli kasitella aihetta
objektiivisesti, korostamatta pelaamisen hyotyjd tai haittoja. Tavoitteiden
toteuttamiseksi perehdyimme aiheeseen liittyvaan materiaaliin ja aiemmin tehtyihin
tutkimuksiin.  Meilla molemmilla oli omat hypoteesimme esimerkiksi pelaamisen
vaikutuksista ja yleisyydesta. Olettamukset tulivat pitkalti omien pelikokemusten ja
havaintojen kautta. Saimme opinnaytetyomme kautta paljon vahvistusta

hypoteeseillemme.

Lasten ja nuorten parissa tyoskentelevien on tarkeda olla tietoinen kaikesta
pelaamisen liittyvasta, koska pelaamisen vaikutusten tiedostaminen voi helpottaa
esimerkiksi ongelmapelaamisen havaitsemista ja silhen puuttumista. Pelaamista ei
tule kuitenkaan nahda pelkastaan negatiivisena ilmiéna, vaan muistaa myos sen
positiivinen puoli. Pelaamisella voi olla esimerkiksi merkityksellinen rooli nuorten
sosiaalisille suhteille. Sosionomit (AMK) voivat tyoskennella lasten ja nuorten
parissa monenlaisissa paikoissa. Olemme molemmat opiskeluaikanamme olleet
lastensuojelussa toissa tai harjoittelussa ja havainneet, ettd osalla asiakkaista
videopelaamisesta on tullut jopa ongelma. Toisaalta pelaaminen on myés ollut
mukavaa yhteistd tekemistd lasten ja nuorten kanssa. Myds asiakkaat pitivat
mukavana sita, ettéa heidan kanssaan pelattiin.

Tyo6ta tehdessdmme kavi ilmi, ettd eniten peleja kuluttavat miehet ovat ialtaan 35—
44 vuotta. Nain ollen sosinomin (AMK) nakokulmasta pelaamista koskevia
kysymyksia asiakastyossa ei tule rajoittaa pelkastaan lapsiin ja nuoriin, vaan myos

aikuisiin.

Asiakastyossa pelejd voidaan hyodyntda monipuolisesti. Moninpeleja voidaan

soveltaa yhteisen ajan ja tekemisen luomiseksi. Liiketunnistukseen perustuvia
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peleja voidaan kayttdd esimerkiksi kevyeen liikuntaan muun muassa
vanhustyossa. Taméan lisdksi monia pelejd voidaan kayttdd myds
opetustarkoitukseen. Erityisesti lapsille on suunnattu paljon erilaisia videopeleja,

joiden avulla voi opetella esimerkiksi matematiikkaa.

Opinnaytetyoprosessin aikana huomasimme, ettd peleja ei yleisesti ole pidetty
harrastuksena. Mielestamme videopeleja voidaan pitda harrastuksena siind missa
jalkapalloa ja piirtamistékin, koska sille on usein ominaista mahdollisuus uusien
verkostojen luomiseen ja samanhenkisen seuran saaminen. Pelaamisen merkitys
itselle on aina hyvin yksildllista. Joillekin se on mukavaa ajanvietetta ja toisille taas
hieman vakavampaa Kkilpailua muita vastaan. Samat asiat péatevat myos

urheilulajeihin.

Opinnaytetydmme tavoitteet tayttyivat mielestdmme hyvin, mutta kyselylomakkeen
kysymyksiin olisi ollut kuitenkin tarpeellista kiinnittdd enemman huomiota, koska
siina oli jonkin verran tulkinnanvaraisuutta. Otanta oli opinnaytetybén kannalta
riittdva (n=107), mutta joidenkin tulosten yleistettavyys koskemaan suurempaa
joukkoa, ei ollut mahdollista. Yksi ongelma opinndytetyon kannalta oli
lahdemateriaalin vdhainen maara, koska pelaamista on tutkittu melko vahéan. Myods

lahdemateriaalin saatavuudessa oli joissain tapauksissa ongelmia.

Jatkotutkimusten kannalta pohdimme, ettd nakokulman vaihtaminen voisi olla
tarpeellista. Oleellista olisi selvittda sitd, miten sosiaalialan ammattilaiset nakevét
videopelien roolin nuorten arjessa ja mink&laisia vaikutuksia niilla on heidan
mielestdan. Tatd kautta saataisiin selvile se, miten hyvin sosiaalialalla

tiedostetaan pelaamiseen liittyvat seikat.

Vastaavasti vanhempien suhtautuminen videopeleihin ja lastensa pelaamiseen
olisi mielenkiintoista selvittda. Tietavatkdé vanhemmat minkalaisia peleja heidan
lapsensa pelaavat ja pelaavatko he lastensa kanssa? Lisaksi voisi kysya,

ostavatko vanhemmat lapsilleen peleja, joihin lasten ik& ei riita.

Kolmas aihe, jota olisi hyvéa tarkastella, on lasten ja nuorten mobiilipelaaminen.
Tutkimuksestamme nousi esille se, ettd mobiilipelit ovat kaikkien vastanneiden

kesken yleisin pelaamisen muoto. N&in ollen olisi tarpeen selvittda miten paljon ja
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missd nuoret ndaita pelaavat. Kouluissa esimerkiksi mobiilipelit ovat nousseet

jossain maarin ongelmaksi.
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LIITE 1 Kyselylomake

Hei, sind 9. luokkalainen!

Olemme SeAMK:n sosiaali- ja terveysalan yksikon opiskelijoita. Teemme
opinnaytetyoéta siitd, millainen rooli videopeleilla on nuorten vapaa-ajassa.
Toivomme, ettd pohtisit seuraavia kysymyksia. Kysely tehdaan nimettémana, joten
Voit vastata taysin rehellisesti ja omien ajatustesi mukaan!

Terveisin: Jan-Markus Vuorenmaa ja Matti Heikkuri

1. Sukupuoli

a. Mies
b. Nainen

2. Viimeisin englannin kurssiarvosana (ei koearvosana):

3. Kuinka paljon pelaat videopeleja? (konsolilla, tietokoneella tai puhelimella)

a. en ollenkaan

b. kerran viikossa

C. muutamana paivana viikossa
d. lahes joka paiva

4. Jos vastasit edelliseen kysymykseen "En ollenkaan”, kerro miksi et pelaa

videopeleja:

Vastaa seuraaviin kysymyksiin vain siina tapauksessa, mikali pelaat edella
mainittuja peleja

5. Miten kauan pelaat yhtajaksoisesti?

a.
. 1-2h

b
C.
d

alle 1h

3-4h

. enemman kuin 4h

6. Minkalaisia peleja pelaat? (voit ympyrdida useamman vaihtoehdon)

a. nettiselainpelit
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tasohyppelypelit
ajopelit
raiskintapelit

roolipelit

-~ ® o o0 T

ongelmanratkontapelit
urheilupelit

= «Q

mobiilipelit

jotain muuta, mita:

7. Nimea peleja, joita pelaat (muista mainita jos pelaat peliéa verkossa).

8. Ovatko pelien ikarajat mielestasi
a. tarpeellisia
b. turhia

Miksi olet tata mielta?

9. Noudatatko pelien ikérajoja?
a. kylla

b. en

10. Mika merkitys pelaamisella on sinulle?

11.Vanhempasi pyytaa sinua lopettamaan pelaamisen. Miten reagoit?

. vastustan pelaamisen lopettamista

a

b. suostun lopettamaan ilman vastavaitteita

c. pyydan lisdaikaa ja kerron, etta lopetan pian
d

. hermostun tai turhaudun, kun pelaaminen pitaa lopettaa



3(3)

e. jotain muuta, mita:

12.0nko pelaaminen mielestasi parantanut englannin kielitaitoasi?
a. kylla
b. ei

13.Pelataanko kaveripiirissasi paljon?
a. eilainkaan
b. jonkin verran
c. melko usein
d. lahes aina

14.Miten usein pelaatte yhdessa?
a. ei koskaan
b. silloin talldin (esim. noin kerran viikossa)
c. melko usein
d. lahes aina

15. Mista pelaamiseen liittyvista asioista haluaisit tietdd enemman?
a. pelaamisen vaikutuksista
pelitapahtumista
pelaamisesta harrastuksena

b

c

d. ikarajojen merkityksesta

e. pelialan opiskelusta tai ty6sta
£

jostain muusta, mista:

Kiitos vastauksistasi!



