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Abstract

The subject of this research is to find out how videogames affect the development of young people.
The time & place of done research is autumn 2010 and spring 2011 in Tornio and Sodankyla.

The research is duplex. The goal was to find out the view of sixth formers on what kind of effects vi-
deogames have towards youth development. The second sector of the research was to determine
how the youth themselves have experienced the effects of videogames on their own lives.

The research was executed on qualitative research. The material were collected by questionnaires
which were answered by high school juniors of high schools of Tornio and Sodankyl&.

Before analyses of the research the work will answer questions like what does playing videogames
mean, what kind of information we already have about this subject, what kind of ideas do we have
about the effects of videogames or why the subject should be considered as worthy of research. After
the theoretical part the selection of this particular group of young people will be explained. The me-
thods of research will be explained in detail so we can be vary of how trustworthy we can consider the
results to be. The results of the questionnaires will be researched with charts and statistics and they
will give us conclusions about our main questions: how do videogames affect the lives of young
people and how the young people see them affecting their own lives. Finally there will be open con-
sideration about what those results tell us and what could these results have to offer for for example
further research.

Videogames are nowadays a central part of young people's life. That's why it's important to collect as
much information as possible so that in the future we can learn what kind of effect videogames have
on youth behaviour. That is why the meaning is huge for this profession. When we get more informa-
tion about the lives of young people and how different things affect their lives, we can also learn to
understand the youth even better and better. With the results we can learn to better guide them to
grow up in day to day life with ever more positive consequences.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetydn nimi juontaa juurensa muun muassa siita, kun eraana pai-
vana pysahdyimme pohtimaan xboxia pelatessamme, mitéa tekisimme jos
kokisimme aikaharppauksen 20 vuotta taaksepain sailyen itse taman ikai-
sind. Se olisi sanomatta selvaa, ettd emme ainakaan pelaisi xboxia. Em-
meka usko, etta pelaisimme mitdan muutakaan digitaaliaikakauden elekt-
ronista pelia tai konsolia. Luultavasti olisimme ulkona harrastamassa liikun-
taa tai edistamassa sosiaalisia suhteitamme. Toki peleja oli jo yhdeksan-
kymmentaluvun taitteessa, mutta ne eivét tuntuneet olevan niin yleisia kuin
nykypaivana. On kauhean hyva veruke painaa pelikonsolin virtanapista peli
padlle sen sijaan, ettd keksisi muuta tekemista. Mikds sen mukavampaa
tylsana hetkena kuin jauhaa muutama era NHL-jaakiekkosimulaatiota. Pi-
hapeleissa ei lyontilaukaus edes kohoaisi, mutta pelien avulla maalien méat-
taminen on helppoa. Loistava oikotie onneen, ettemme sanoisi. Halusimme

saada hypoteesiimme hiukan osviittaa.

Ehka se oleellisempi ja kiinnostavampi ajatus piilee siina, etta mikali me tai
kuka tahansa muu olisi elanyt elamaansa eri tavalla, ilman videopeleja, oli-
simmeko me samanlaisia kuin nyt olemme? Mihin kayttaisimme aikamme,
jota pelit vievat? Onko se loppuen lopuksi parempi, etta kulutamme aikaa

kotisohvilla, eikd kaupungin kortteleita kierrellessa? Ja jos pelit olisivat vai-

kuttaneet meihin, milla tavalla ne olisivat sen tehneet?

Nykyaan pelikonsoleja on lahes joka mantereella, Iahes jokaisen tavoitet-
tavissa. Niitd 16ytyy monen kodista, joissa asuu lapsia tai nuoria, miksei ai-
kuisiakin. Paljon on myds niitd, jotka eivat valita viihde-elektronisista tuot-
teista, mutta uskallamme vaittaa ilman sen tarkempaa tilastollista faktaa,
ettd niiden suosio on kasvanut paljon. Jazz-musiikin kerrottiin joskus tur-
melevan nuorisoa ja nykyisin usein koetaan, etta videopelit turmelevat nuo-
ria ja ajavat heita jopa véakivaltaisuuksiin. Taman vuoksi aihetta olisi syyta
tutkia.



2 VIDEOPELAAMISEN MAARITTELYA

2.1 Videopelit

Videopeli on termind varmasti sellainen, joka tuo jokaiselle mieleen jotain.
Ehka yleisin stereotypia tai nakemys videopelaamisen méaarittelyssa on
sellainen mielikuva, jossa pelaajat hakkaavat kasissaan olevia joystickeja

silméat tapittaen kohti kuvaruutua.

Termina "videopeli” kuulostaa usein myds kovin alkeelliselta, sellaiselta
kahdeksankymmentaluvulta lahtdisin olevalta pikselimossolta nayttavalta
tasohyppelylta. Itse asiassa alun alkaen videopeli — termin sanalla "video”
tarkoitettiinkin bittikarttagrafiikalla toteutettuja, yksinkertaisia tietokonepele-
j&, mutta tana paivana termi on yleistynyt tarkoittamaan kaikkia peleja, joita
pelatakseen tarvitaan nayttolaitetta. Tasta syysta kaikilla pelikonsoleilla ja

tietokoneilla pelattavat pelit ovat videopeleja.

Videopelit ovat elektronisessa muodossa pelattavia peleja, jotka tarvitsevat
toimiakseen kayttoliittyman seka nayttolaitteen. Kayttoliittyma tuottaa peli-
kuvaa naytolle. Kayttoliittyméa puolestaan saa pelitiedostot pelialustan kaut-
ta, pelialustaan laitetun videopelin kautta. Pelialustalla tarkoitetaan esimer-
kiksi tietokonetta, matkapuhelinta tai pelikonsolia. Eri pelialustoilla pelatta-
via peleja pelataan erilaisilla peliohjaimilla. Jokaisella pelialustalla on erilai-
sia peliohjaimia. Ne voivat poiketa toisistaan ominaisuuksiltaan ja ulkoisilta
tekijoiltaan, mutta kaikissa peliohjaimissa perusideana on kontrolloida pe-
lattavaa pelia. Aivan yksiselitteista maaritelmaa ei kuitenkaan videopeli —
termille ole helppoa tarjota. Peleja pelataan niin kotona kuin pelihalleissa,
mutta myos monenlaisissa “valitiloissa” Internetiin kytkettyjen tietokoneiden
ja erilaisten mukana kuljetettavien laitteiden avulla. Osa peleista on tarkoi-

tettu yksin pelaamiseen, kun taas toisia peleja voi pelata samaan aikaan



kymmeniéa tuhansia ihmisia. Yhteista kaikille peleille ja pelikoneille on oike-
astaan vain niiden interaktiivisuus seka niiden elektroninen ja digitaalinen

perusta (Huhtamo & Kangas 2002, 9).

Tana paivana videopelaamisen ei tarvitse tarkoittaa sita, etta istutaan tele-
vision tai tietokoneen &arella nappaimistoa tai peliohjainta naputellen. Uu-
sien pelikonsoleiden syntymisen my6ta on mahdollistettu se, ettei pelaami-
sen tarvitse tapahtua yksitoikkoisesti samassa asennossa istuen vaan
esimerkiksi japanilaisen Nintendo-yhtion kautta kehitetty Nintendo Wii on
vienyt teknologian sille tasolle, ettd pelaajan taytyy itse liikkua pelatessaan.
Myds PS3 — konsolille on sittemmin kehitetty samantyylista teknologiaa,
jossa pelaaja itse liikkeentunnistavan Move-nimella kulkevan peliohjaimen
avulla kontrolloi pelia. My6s Microsoft on seurannut esimerkkid omalta
osaltaan, kun se lanseerasi vuoden 2010 marraskuussa Xbox 360 — alus-
talle uuden ulottuvuuden Kinect-sensorin myota. "Muutaman seuraavan
vuosikymmenen aikana elektronisen peliteknologian edistysaskeleet saat-
tavat saada nuoret viettamaan enemman aikaa interaktiivisen median (eri-
tyisesti elektronisten pelien ja Internetin) kuin television tai musiikin parissa
(Huhtamo ym. 2002, 193).

2.2 Kehitys ja kehityksen askeleet

Jokainen meista ymmartaa sen, etta videopelit ovat viihdeteollisuutta. Tar-
koituksena on viihdyttaa pelaajia. On kuitenkin syyta muistaa, etta tallaisia
viihdykkeita ei luoda meille silkkaa hyvantahtoisuutta, vaan pelintekijéiden

taustamotivaattorina kehittaa naitéa peleja on raha. Pelien kehittajat tekevat

tyota siind missa muutkin kansalaiset.

Valmistajien nakokulmasta peleja kehitetaan rahan ja omien tyopaikkojen
sailyttdmisen vuoksi ja ihmiset ostavat niité viihteena. Pelit nahdaan usein
aggression katalysaattoreina, mutta ne voivat olla myos opettavaisia ja so-
siaalisesti kannustavia. Erkki Huhtamo & Sonja Kangas nakevat pelien juu-
ri talla tavalla teoksessaan Mariosofia — elektronisien pelien kulttuuri: Pelit

toimivat usein yhteiskunnan ennakoivana varoitusjarjestelmana: ne pehmit-



tavat kulttuurishokkia antamalla ihmisille keinon valmistautua tulevaisuu-
den mullistuksiin. Keskiajan Euroopan painetut pelikortit opettivat lukutai-
dottomille kansalaisille laskemista, symbolien tunnistamista ja tiedollisia tai-
toja kirjapainon tuoman vallankumouksen kynnyksella. Samalla tavalla
elektronisten pelien vallankumous valmisti kansalaisiaan l1ahestyvaan tieto-

koneiden vallankumoukseen (Huhtamo ym. 2002, 191).

Tietokonepelaamisen kustannuksia ei rahoiteta samoilla taskurahoilla, kuin
milla vanhempamme ovat rahoittaneet omat pelireissunsa Esson baarin
flipperia hakkaamalla. Pelituotanto on ollut pitk&&n tuottoisaa lilkketoimintaa.
Pelien vuosituotot voivat helposti ylittdd jopa Hollywood- elokuvien ja aani-
levyteollisuuden vuotuisen liikevaihdon. Laskelmien mukaan vuonna 1999
myytiin jopa 215 miljoonaa tietokone- ja videopelid maailmanlaajuisesti (In-
teractive digital software 2000). On siis helppo paatella, etta tuo tahti ei ole
mihink&an hiipunut 2000-luvulle tultaessa, etenkin kun pelit ovat vuosi
vuodelta kehittyneet yha hienommiksi ja realistisemmiksi. Olkoonkin, etta

myds laittomien latausten mééara on samalla kasvanut.

2.3 Videopelien monet kohderyhmat

Ei ole missdéan maaritelty sita, ettd videopelaamisen tarvitsee olla vain las-
ten tai nuorten harrastus. Nykyaan yha useampi aikuinen pelaa videopele-
ja (Nieminen, Saarikoski & Suominen. 1999, 143). Ei pida ajatella, etté vi-
deopelien pelaaminen olisi lokeroitu vain ja ainoastaan lasten tai nuorison

toiminnaksi, silla sita se ei ole.

On myds myodnnettava, etta videopelit eivét ole rajoittuneet ainoastaan poi-
kien keskuuteen, vaan yhta lailla tyt6t ja naiset voivat pelata peleja. Itse
asiassa on hyvin paljon peleja, joiden pelilliset tarkoitukset on suunniteltu
nimenomaan naispuolisille henkildille kuten EA-pelistudion kehittamat
Sims-pelisarjat. Naispuolisten videopelitoiminta on erityisesti ollut viime ai-
koina nousujohteinen. Voidaan oikeastaan sanoa, etté kaikissa yhteiskun-
taryhmissa alettiin harrastaa videopeleja viimeistaan 1990-luvulta lahtien ja

sen myo6ta siita tuli yksi suosituimmista nuorten ajanvietteista. Yksi silmiin-



pistavd murros vuosituhannen taitteeseen tultaessa pelikulttuurin saralla
on ollut se, kuinka naisten suhteellinen osuus on kasvanut aktiivisten pe-
laajien keskuudessa. Nuoret tytot ja vanhemmatkin naiset paasivat yha pa-
remmin ja paremmin mukaan traditionaalisesti mieskeskeiseen pelimaail-
maan. (Nieminen ym. 1999, 133-135).

Videopelien pelaajat muodostavat oman alakulttuurinsa. Taman alakulttuu-
rin ajattelun ja havainnoinnin perustana on ennen kaikkea pelien rakenne:
maailmaa tulkitaan pelien todellisuuden muodostaman viitekehyksen kaut-
ta. Videopelien pelaajat jakavat yhteiset toimintaa ja organisaatiota koske-
vat kasitteet, periaatteet sekd uskomukset. Pelaamisen suosio perustuu
pelikulttuurin sosiaaliseen vuorovaikutukseen. (Sinnemaki 1998, 122). Vi-
deopelit ovat olennainen osa nykyista nuorisokulttuuria ja varmasti moneen
nuoreen kohdistuu myds sosiaalinen paine, joka pakottaa nuoren yksilon

pelaamaan saadakseen kaveripiirin hyvaksynnan.

Videopelit kattavat varsin laajat pelikategoriat eli genret, jotka jakavat vi-
deopelit erilaisiin tyyleihin tai tyylisuuntiin jakaen pelaajat myos pelillisilta
mieltymyksiltaan eri ryhmiin. Peleja ei ole aina kovin helppoa kategorioida
yhteen tiettyyn peligenreen, koska monesti peleissé on ominaisuuksia
useammasta kuin yhdesta lajityypista. Toisaalta on myds sellaisia peleja
joita on vaikea sijoittaa mihinkdan genreen. Esimerkkeina naista kategori-
oista voi mainita esimerkiksi sokkelo-, taso-, ja pulmapelit (esim. Super Ma-
rio —pelisarja), urheilupelit (esim. NHL, Fifa), ammunta- tai raiskintapelit
(esim. Halo, Half life), toiminta- ja taistelupelit (esim. Tekken), seikkailupe-
lit, roolipelit (esim. Fallout, Final Fantasy), erilaiset simulaatiopelit seka
strategiapelit (esim. Command&Conquer, Warcraft). Lisédksi muina peligen-
reind voidaan luetella esimerkiksi erilaiset opetukselliset tai luovuutta kehit-

tavat pelit. Pelien kirjo on laaja.

Jokaiselle tuntuu I6ytyvan jotain. Laaja kysynté tuottaa laajaa tarjontaa.
Pelkastadn naista listauksista on helppo tehda paatelma, etta erityisesti
vakivaltaan kohdistuvat pelit ovat suosittuja. Niitd onkin markkinoitu me-

nestyksekkaasti nuorille, ja kaikenikaiset saavat niita kasiinsa. Jopa Yh-
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dysvaltain hallitus valmistaa ja levittda vakivaltaisia peleja videopeleja nuo-
rille pelaajille ilman, etta pelien vastaanottajien ikaa tarkastetaan (muun
muassa America’s Army —peli, joka on ladattavissa internetista ja saatavis-
sa varvaystoimistoissa) (Craig A. Anderson, Douglas A. Gentile & Katheri-
ne E. Buckley 2008, 17).

3 VIDEOPELIEN VAIKUTUKSEN NUORIIN

3.1 Syy tutkimukseen

Siitd paivasta lahtien, kun ensimmaiset tietokoneet seka videopelit ovat
rantautuneet tavallisten kuluttajien kayttoon, voidaan sanoa, etté aina ta-
han paivaan saakka myds niiden osuus ja merkitys meidan arkielamas-
samme on kasvanut. Ennen kaikkea tietotekniikka on yksi keskeinen osa
yha useamman ihmisen tyontekoa ja vapaa-aikaa. Tietokoneiden ja peli-
konsolien kehityskaari on yhtalailla ollut kehityksellisesti, ettéd suosionsa
puolesta kasvava trendi aina nykyhetkeen asti

(http://www.taidemuseo.fi/suomi/tennispalatsi/ohjelma/gameon.html).

Harvoin kuulee kyseenalaistettavan sita, etta 10ytyyko jonkun, kenen ta-
hansa meidan kotiosoitteesta pelikonsoleita tai tietokoneita. Olennainen
kysymys on sen sijaan nykyaan se, mita peleja kenellakin on tai miten
tehokas prosessori keneltakin 16ytyy. Mielestamme se kertoo siita, etta
ne ovat osa meidan, ennen kaikkea nuorison arkielamaa. Koska niiden
suosio on koko ajan ollut nousujohteinen, emme taten myodskaan aikai-
semmin ole voineet tietaa, minkalaisia vaikutuksia niill& tdna paivané on

kayttgjiinsa.

3.2 Pelien merkitykset ja mika motivoi nuoria pelaamaan


http://www.taidemuseo.fi/suomi/tennispalatsi/ohjelma/gameon.html
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Interaktiivisuus luo illuusion vapaudesta, jota ei todellisuudessa ole ole-
massakaan. Pelin sisélla on vapautta, mutta ainoastaan pelin ohjelmoit-

sijan suomissa puitteissa (Nieminen ym. 1999, 137).

Ihminen on viime kadessa darimmaisen leikkimielinen ja mukavuudenha-
luinen nisakas. Kuten erds edesmennyt hollantilainen historioitsija seka
merkittava nykyaikaisen kulttuurihistorian perustaja, Johan Huizinga ai-
koinaan asian muotoili, voidaan viisaan ja harkitsevan ihmisen, homo
sapiens, rinnalle asettaa toinen puolisko, homo ludensin, ihminen joka
nauttii leikkimisesta, pilailusta sek& huvituksista. (Krohn 1996) Toisin sa-
noen, ihminen ei tyydy elamassa pelkastaan keradmaan tietoa tai jar-
keistamaan asioita, vaan haluaa viihdearvoa elaman sisaltoon. Siina
missé elokuvat ja televisio tarjoaa naihin tarpeisiin tyydykkeita, voidaan
videopelit yhta lailla kategorioida tahan samaan muottiin. Sen vuoksi olisi
tarkeda kiinnittd& huomiota siséltoon, missa muodossa tata viihdetta tar-
jotaan. Tarkeinta on kuitenkin viihdearvo. Kukaan tuskin haluaa tehda

mitaan sellaista vapaaehtoisesti, mika ei olisi mukavaa.

Voitaisiinko videopeleihin soveltaa esimerkiksi opetuksellisia piirteita
enemman ja samalla vahentaa niiden mahdollisia haittavaikutuksia, ku-
ten vékivaltaa, kuitenkin siten, ettd pelaamisen viihdearvo sailyisi samal-
la tasolla? Varmasti esimerkiksi kouluissa toimisi opiskelumenetelméana
paremmin kokeisiin lukeminen opetuspelien kautta sen sijaan, etta ahmi-
taan aarimmaisen tylséan- tai vaikeanoloista koulukirjaa. Kylla monelle
ylaasteikaiselle teinin alulle esimerkiksi toisen maailmansodan vaiheet
jaisivat taatusti paremmin mieleen pelaamalla tositapahtumiin sijoittuvaa
maailmansota — teemalla hoystettya strategiapelia kuin selaamalla tois-
takymmenta vuotta vanhaa kulunutta oppilaitoksen "Euroopan historia” —

kirjaa.

Steven Johnson on teoksessaan; Kaikki huono on hyvéksi, ihmetellyt
edella mainittua asiaa. Han pelasi 7-vuotiaan veljenpoikansa kanssa
Simcity2000- kaupunki simulaattoripelia ja huomasi veljenpoikansa ym-

mart&neen melko pian kuinka kaupungit toimii. Han ihmetteli miksi seit-
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seméanvuotias omaksuu teollisuuden talouden hienoudet pelin muodos-
sa, kun sama aihe luokkahuoneessa aiheuttaa hanessa kauhun tunteen
(Steve Johnson 2006, 42).

Usein onkin niin, etta vapaa-aika ja esimerkiksi koulunkaynti eivat mahdu
samaan muottiin. Sen sijaan videopelit kulkevat vapaa-ajan kanssa kasi
kadessa. Jos tilanne olisi se, ettd Suomen oppilaitosjarjestelma siirtyisi
ovelasti sellaisiin metodeihin, etta kaikki opiskelu tehdaan samaan tyyliin
vapaa-ajan toimintojen, kuten videopelaamisen kautta, ehka se ei olisi-
kaan en&a niin hauskaa. Siina vaiheessa kun jostain asiasta tulee niin

sanotusti pakkopullaa, on yleensa myos viihdearvo kaukana.

Steve Johnson ei anna painoarvoa kirjassaan niinkdan motorisiin toimin-
toihin, joita pelit vaativat vaan alleviivaa pelimaailman asioita seuraavan-
laisesti: "TRomaanit voivat hyvinkin kiihottaa mielikuvitusta ja musiikki voi
synnyttaa vahvoja tunteita, mutta pelit pakottavat paattamaan, valitse-
maan, priorisoimaan. Pelaamisen kaikki alylliset edut perustuvat tahan
ominaisuuteen, koska ajattelemaan oppimisessa on viime kadessa kyse
siitd, etta oppii tekemaan oikeita paatoksia: on arvioitava todisteet, ana-
lysoitava tilanteet, pohdittava pitkan aikavalin tavoitteita ja sen jalkeen
paatettava” (Steve Johnson 2006, 50).

Taman vuoksi asiaa on tarkea tutkia ja halusimme saada juuri nuoret
kertomaan mita pelit heille merkitsevat. Kun seuraa videopelaajaa vie-
resta, voi pohtia, etta pelaaja on erittain taitava ja nopea sormiliikkeis-
saan, mutta kun itse alkaa pelata, tajuaa pelaamisen olevan paljon

enemman kuin sormin&pparyytta.

Mielestamme peleihin voitaisiin ujuttaa paljon opetuksellisia piirteita,
vaikkapa kielitaidonkartuttamista tai historiantuntemusta. Kun pelaami-
nen on vapaaehtoista, on se my6s hauskaa ja samalla voi vahingossa
oppia uusia asioita. Mitd naihin videopelien ei toivottuihin piirteisiin, kuten

vakivaltaan tai seksiin tulee, ovat ne myo6s osa viihdettd. Useat meista
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vaativat naita piirteita peleihin. Turhaan ei peleissé ikarajoituksia ole. Se

on eri asia taas, kuinka niitd noudatetaan.

3.3 Ennakkotiedot videopelien vaikutuksista?

Videopelien pelaaminen on osittain harmiton ja mukava ajanviettotapa. On
kuitenkin huomioitava myas riskit, joita pelimaailman kehittymiseen voi liit-
tya. Yleisimmin esitetyt huolenaiheet ovat tutkijoiden ja vanhempien kes-
kuudessa olleet peliriippuvuus ja pelien sisaltama vakivalta. Suuri osa pe-
leista ja niiden sisaltamista teemoista on suunnattu taysi-ikaisille pelaajille.
Lapsia on pyritty suojaamaan pelien sisaltamalta vakivallalta asettamalla
ikarajasuosituksia seka ehdottomia ikarajoja. Lasten ja nuorten kokonais-
valtainen sulautuminen heille sopimattomaan, aikuisille tarkoitettuun vaki-
valtaiseen pelimaailmaan on kauhukuva tutkijoiden, vanhempien ja kasvat-
tajien keskuudessa. Kauhukuvan todellisuusperén ja sen mahdollisten vai-
kutusten selvittaminen edellyttavat talta alueelta tarkempia analyyseja ja
syvallista tutkimustietoa (Marja Kankaanranta, Pekka Neittaanmaki & Paivi
Hakkinen 2004, 191-192).

Aiemmat tutkimustulokset osoittavat, etta lasten ja nuorten, erityisesti poi-
kien suosimista peleista suuri osa sisaltaa vakivaltaa (Funk 1993; Funk &
Buckman 1996; Griffiths 1997; Griffiths, Davies & Chappell 2004; Salokos-
ki, Mustonen, Sipari & Pulkkinen 2002; Sarkela 200). Vakivaltaisiksi peleik-
si on kuitenkin usein luokiteltu ainoastaan maahantuojien vakivaltaisiksi
peleiksi kuvailemat peliteemat kuten erilaiset taistelu- tai raiskintapelit. Tie-
teelliset analyysit videopelien sisélloista kuitenkin osoittavat, etta raiskinta-
pelien lisdksi myds muut pelityypit kuten vaikkapa ajo- tai urheilupelit saat-
tavat sisaltad hyvinkin vakivaltaista materiaalia, kuten esimerkiksi kolarointi
tai jalankulkijoiden yli ajaminen. Erilaisten analyysien perusteella on todet-
tu, ettd perati kahdeksankymmenta prosenttiyksikkoéa kaikista peleista si-

saltaisi jonkin asteista vakivaltaa (Marja Kankaanranta ym. 2004, 192).
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Vakivalta peleissa tuskin yllattaa ketaan, silla “on muistettava, etta tietoko-
neet, tietoverkot ja pelit ovat kaikki saaneet alkunsa 1960-luvun Yhdysval-
tojen puolustushallinnon rahoittamista projekteista, joiden paaasiallinen
luonne oli sotilaallinen” (Uusi media ja arkielama: Steven Levy, Hackers:

Heroes of computer Revolution 1984).

Tiedetaan siis, ettd muun muassa vakivaltaa I6ytyy peleista runsaasti.
Koska pelit kehittyvat jatkuvasti, muuttuu véakivalta — termin merkitys myos
yhta lailla. Tana paivana ei valttamatta maaritella vakivaltaisiksi kaikkia pe-
lej&, jotka viel& viisitoista vuotta sitten olivat vakivaltaisiksi maariteltyja.
Esimerkiksi silloiset vakivaltaiset pelit, joissa fiktiivinen satuhahmo popsii
vaikkapa 6tokoita suihinsa, kuulostavat varsin kesyiltd kun vertaa nykyajan

realistisennakaoisiin verta tihkuviin gangsteripeleihin.

Vakivalta ei suinkaan ole ainoa piirre peleissa, joihin on syyta kiinnittaa
huomiota, kun pohditaan videopelien ei-toivottuja-ominaisuuksia. Peliriip-
puvuus on yksi olennainen piirre, mista on tehty havaintoja. My6s monia
muita julkisessa keskustelussa esiintyvia videopeleihin liittyvia ongelma-
kohtia on havaittu, kuten vaikkapa negatiivinen vaikutus pelaajan sosiaali-
siin valmiuksiin, pelien lumetodellisuuden vaikutukset pelaajaan, tai miksei

vaikkapa pelaajan fyysisen kunnon heikkeneminen.

On myds havaittu, ettd on olemassa peleja, jotka sisaltavat positiivisia vai-
kutuksia. Omista kokemuksista voimme kertoa sen verran, etta ne eivat ol-
leet ylaasteen ja lukion englannintunnit, jossa tuli suurin osa englanninkie-
len taidoista omaksuttua. Sen sijaan erilaisia englanninkielisia roolipeleja
sekd muita englanninkielisia peleja pelaamalla voi sanoa, etta englannin
sanaoppi on jaanyt huomaamatta vahintaan yhta hyvin takaraivoon kuin

koulun penkill&akin.

Ei siis mitaan pahaa, ettei jotain hyvaakin. Vaikka videopelaamisen on aja-
teltu heikentavan keskittymiskykya ja aiheuttavan lyhytjannitteisyytta, on
myo6s olemassa mahdollisuus, ettd pelaaminen voi vuorovaikutuksellisine

toimintoineen my@s innostaa lasta tai nuorta keskittymaan erilaisiin tehta-
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viin vaikkapa kirjaa paremmin ja mahdollistamaan tdman pienemmalla tai-
tokapasiteetilla. Tietokoneet ja videopelit mahdollistavat perinteisten asioi-

den tekemiselle uudenlaisen toimintatavan ja -ympariston.

3.4 Nuoret valvonnan alaisena

Suomessa vallitsevana kaytantona on ollut, ettei videopeleja tai niiden si-
saltod ole sdannonmukaisesti valvottu. Kerran eraaltd myyjalta kysyttiin vi-
deopelimyymalassa videopelien ikarajoituksien toimivuudesta. Vastauk-
seksi sai kuulla toteamuksen, etté ikérajoituksia toki noudatetaan, mutta
ongelma piilee siina, etta pelin ostaja on yleensa lapsen tai nuoren van-
hempi. Talldoin myynti& ei pysty millaan tavoin rajoittamaan, vaikka tiedossa
olisikin se tosiasia, etté peli menee nimenomaan lapsen tai nuoren, eika
ostajan kayttoon. Vastuu on luonnollisesti vimekadessa vanhempien har-

teilla.

Vaikuttaa siltg, etté videopelien ikarajoituksiin ei suhtauduta samanlaisella
vakavuudella, kuin esimerkiksi elokuvien kohdalla, paihteista puhumatta-
kaan. Oma ndkemyksemme tahan on se, etta pelaajien vanhemmat eivéat
ole aina taysin tietoisia siitd, mita pelit todellisuudessa voivatkaan sisaltaa.
Vanhemmat kasittavat usein videopelit nimenomaan "peleind”. Eihan pe-
leissa mitdan pahaa voi olla, koska nehan ovat "vain peleja”? Tassa kohtaa
sellaisten vanhempien, jotka ostavat lapsilleen peleja jonka kyljesta 16ytyy
K-18 -tarra, kannattaisi kiinnittaa erityista huomiota siihen, mita he lapsil-
leen tarjoavat, tai ainakin olla siita tietoisia. Seuraavaksi esittelemme hu-
moristisen, joskin vakavaluontoisen lyhyen kertomuksen, joka on 16ytynyt

internetin sydvereista www.ircquotes.net -nimiselté sivustolta. Kertoja toimii

iimeisesti myyjana peliliikkeessa:

<Seeji> meil firmas joku about 8vee yritti ostaa age of conania, en myyny
koska k18
<Seeji> varttia myohemmin sen &iti tulee huutamaan ettad miksi kiusaan

poikaa enka myy sille PELIA kun se on vain PELI niin miksi en myy lapsel-


http://www.ircquotes.net/
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le PELIA

<Seeji> mutta hauskinta viela

<Seeji> naytin sille aiskalle sit videopatkan age of conanista
<Seeji> alko huuto miten kehtaan esitella sille pornoa

<Seeji> mita vittua noiden kanssa pitas teha sit

3.5 Omat nakemykset videopelien vaikutuksista

Uskomme, ettd videopelit muokkaavat nuorten kasityksia siita, mika on hy-
vaksyttavaa oikeassakin elaméssa. Luulemme myads, etté videopeleilla voi
olla suurikin vaikutus pelaajan todellisuuden kuvaan. Emme oleta tai epéile
sita, etteivatkd pelaaminen voisi joissain tapauksissa edeté siihen pistee-
seen, ettei pelaamista osaa erottaa taydellisesti todellisuudesta. Muutama
vuosi sitten DNA -operaattorilla oli televisiossa mainos, jonka sloganhuuto
oli "elama on”. Ei kestanyt kauaakaan niin ihmiset huutelivat sita kylalla ja
kotona. Eli vihdemaailman asiat ja teot vaikuttavat meihin kaikkiin. Peleja
pelatessa voi varmasti saada sellaisia roolimalleja, joista haluaisimme itse-
kin ottaa mallia. On mahdollista, etté pelaajilla syntyy pelatessaan illuusio
siitd, etta se mika pelatessa on hyvaksyttavaa, voisi olla myds todellisessa
elamassa. Talla voisi tietyissa peleissa olla positiivinen vaikutus, esimer-
kiksi sellaisissa tapauksissa, joissa otetaan mallia urheilupelien huippu-
urheilijoista.

Kuitenkin valitettavan usein kuulee niista ei-toivotuista tapauksista. Koska
videopelit pyorivat kovin usein vakivaltapelien ymparilla, nakyy se myds to-
dellisessa elaméassa. Esimerkiksi uutisoinnissa on yhdistetty useita vakival-
taisia videopeleja erilaisiin vakivaltarikoksiin. Naita ovat olleet muun muas-
sa vakivaltaisten rikosten sarja Oaklandissa, viisi murhaa Minnesotassa,
kuolemaan johtaneet pahoinpitelyt Ohiossa ja Michiganissa seka sala-
ampujan tapaus Washingtonissa (Craig A. Anderson ym. 2008, 17). Myos
useat kouluammuskelutapaukset rinnastetaan ainakin jossain maarin vaki-

valtaa lietsoviin videopeleihin, aina Suomessa asti.
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Voimmeko kuitenkaan tehdé suoria johtopaatoksia, ettad kun peleissa ilme-
nee ammuntaa, se ilmenee myds nuoren kayttaytymisessa. On myos niita,
jotka raiskintépeleja pelaavat, mutta siihen se jaa. Lista on kuitenkin surul-
linen: Yhdysvalloissa vuoden 1996—2000 valilla tapahtui yhteensa 7 eri
kouluammuskelu tapausta. 33 kuoli ndissd ammuskeluissa, joissa kaksi
ampujaa tappoi mygs itsensa, ja 44 haavoittui. Ampuijia oli yhteensa yh-
deksan. Jokainen noista nuorista pelasi kiihkeasti raiskintapeleja (Huhtamo
2002, 192).

Itse emme haluaisi sokeasti syyttaa yksin videopeleja tallaisista kauheista
tapahtumasarjoista, joita maailmalla on koettu. Voisiko videopeli itsessaan
aiheuttaa pelaajan paassa niin suuria mielenhairioita, etta se yksistaan riit-
taisi tekemaan tallaisia tekoja? Olemme ainakin kovin vakuuttuneita siita,
ettd taustalla taytyy olla myds jotain muuta. Ehka epatasapainoinen lap-
suus, perhevakivalta tai muut pelaajan henkiseen kasvuun liittyneet asiat
ovat voineet horjuttaa pelaajan henkista puolta siind maarin, etta tallaiset
pelit ovat olleet enintddnkin viimeisena sytykkeena tallaisille teoille. Syy-
seuraus-suhdetta naissa tapauksissa on vaikea tutkia. Mielestdmme tarke-
aa olisikin valvoa ja seurata sita asiaa, kenelle tallaisia peleja voi myontaa.
Kaytannodssa tama tietysti on mahdotonta, silla peleja ostaessa kukaan ei
tule kysymaan, ettd onko pelaaja henkisesti taysin tasapainossa. Hairio-
kayttaytymisen jalkeen vasta voidaan tehd& diagnooseja henkilosta, eika

sitd ennen.

Se mita itse pelaamiseen tulee, niin uskomme, etta nuoret kylla tiedostavat
sen, paljonko pelaavat, mutta ehka sitéa ei aina haluta myontéaa itsellensa.
Kukapa sita haluaisi luopua sellaisesta asiasta, tai valttdmatta edes vahen-

taa sellaista asiaa elamastaan, mista pitaa.

Omasta ndkdkulmastamme tallaiset "valvotaan tarkkaan mita peleja lap-
semme pelaavat” — tyyliset ajatusmallit ovat sinall&a&n varsin kauniita aja-
tuksia, mutta se tuskin olisi ikind se ratkaisukaava siihen, etta lasten ja
nuorten pelaamistottumukset muuttuisivat sellaisiksi, kuin vanhemmat ha-

luaisivat niiden muuttuvan. Eivat meidankdan vanhemmat aina katsoneet
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sitd kovin hyvaksyttavasti, kun poika pelaa tietokoneella mieluummin sita
verta tihkuvaa Duke Nukem 3D —toimintaa tai Doom —pelisarjoja sen si-
jaan, etta olisi sen sijaan ollut pihalla leikkimassa tai pelannut sitten edes
pasianssia tai muuta ei-vakivaltaista pelia. Aikoinaan toimiva ratkaisu oli
se, etta peleja saikin sitten pelata vain ja ainoastaan tiettyind ajanjaksoina,
tietyin ehdoin. Kun puhutaan henkisesté kasvusta, ei kaiken tulisi mieles-
tamme olla kontrolloitua ja siloteltua, silla sehan tekee nuorelle vaaranlai-
sen maailmankuvan, mikali pyrimme peitella kaikki yleisesti paheksuttavat

asiat elamasta.

On tietysti tarkeaa, ettd vanhemmat pystyvat pitamaan kontrollissa sen, mi-
ta lapset pelaavat ja kuinka paljon. Tallaiseen tarkkailuun on varmasti lu-
kemattomissa perheisséa tarvettakin, koska jos lapselle antaa pelien suh-
teen vapaat kadet, niin varmasti he peleja myods pelaavat. Pelimaailman
tarjoamat onnistumiset tarjoavat dopamiinia sen verran, etta pelaaminen
on erittdin nautinnollista. On vaikeaa uskotella lapsille ja nuorille, ettd mu-
kavinta ajanviettoa on leikkid ulkona ja pelailla pihapeleja, koska heidan
mielestdan usein se mukavin ajanviettopaikka on tietokone tai pelikonsoli.
Liika on liikaa, joten ehkéa pelaamisen kulutettavaa aikaa tulisi saadella.
Dopamiinia saa kylla pihaleikeista, mutta pelien avulla sen saanti on hel-

pompaa.

Voisiko olla niin, etta paras lahtokohta lasten ja nuorten pelaamisen hillit-
semiseen olisi se, etta pyrittaisiin tarttumaan ennaltaehkaisevasti nuorison
pelailutottumuksiin sen sijaan, etta pyritdan poistamaan jo olemassa ole-
vaa ongelmaa. "Ongelma” — termin kayttdon kannattaa suhtautua varauk-
sella, koska emme vaita, etta pelkka pelaaminen on itsessaan ongelma.
Tarkoitamme téassa tapauksessa ongelmalla sellaista kohderyhmaa, joille
pelaaminen rajoittaa muuta elamaa, seka dominoi nuoren vapaa-aikaa ei -

toivotussa maarin.

Se etta kiinnittdd huomiota siihen, mita lapsi tekee pienesta pitden, vaikut-
taa takuulla myos siihen, mita se tulee tekeméaan tulevaisuudessa. Esimer-

kiksi jos lapsi totutetaan pienesté pitaen siihen, etta likunta on hauskaa ja
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heille opettaa niin sanotusti terveitd elaméntapoja, eivat tallaiset kasva-
tusmallit varmaankaan kasvata sita riskia, etta lapsesta kasvaa véakivaltaa

lietsova pelimaailman uhri.

Videopelit syntyivat 1970-luvulla. Tuolloin pelit olivat hyvinkin alkeellisia ja
toiminnoiltaan yksinkertaisia. Viattomia pikkupeleja. Kun 1990-luvulla vi-
deopeleihin tuli mukaan seksi ja vakivalta, elettiin sita vaihetta, jossa ko-
keiltiin sitd, mita yleisd hyvaksyisi. (Craig A. Anderson ym. 2008, 28). Mita
merkitysta pelien mahdollisilla haittavaikutuksilla olisi siina vaiheessa jos
silla kuitenkin olisi mahdollista tehd& miljoonia? Asiat tarkeysjarjestykseen.

Tassa vaikeus mielestamme juuri piileekin. Jopa parhaiten kasvatettu luo-
kan priimus on helppo kaannyttaa videopelien ihmeelliseen maailmaan,
koska niista tehdaan nuorison silmiin niin aarettdbman kiinnostavia. Se avaa
taysin uuden maailman reaalimaailman rinnalle. Saa ajaa autolla ihmisten
paalta ja ammuskella niitd. Se on fantasiaa, joka voidaan pelien avulla ko-

kea.

3.6 Aiheen tarkeys

Aihe on tarkea ja kiinnostava juurikin siita syysta, etta se on ajankohtainen
ja nakyy arkielaman kuvassa; esimerkiksi luistelukentalla pelaillessa talvi-
sin tulee itsellemme toisinaan sellainen vaikutelma, ettd minne kaikki lapset
ja nuoret ovat kadonneet kun he eivét ole luistelemassa. Talojen pihoilla
temmeltavia lapsia ja nuoria ei tahdo ndhda enaa joka paiva eikd muualla-
kaan ihmisten ilmoilla viettdméassa aikaa. Se on asia, johon varmasti pys-
tyisi oikeanlaisilla toimintamalleilla vaikuttamaan ainakin jossain maarin
kaikkia miellyttavalla tavalla. "Revitaan peliohjaimet lasten ja nuorten kasis-
ta ja pakotetaan pihalle leikkimaan” — tyylinen metodi ei palvelisi kuin ehk&
vanhempia, mutta tutkimuksessamme koetimme selvittaa sita, miten pe-
laavat lapset ja nuoret saadaan vapaaehtoisesti kayttamé&éan vapaa-aikaa
muilla tavoilla. On tarke&a selvittad, onko tallaistd ongelmaa edes olemas-
sa, etta pelikonsolit vievat nuorten vapaa-aikaa turhan mittavissa maarissa.

Tai mika viela oleellisempaa; Onko siité haittaa lapsen tai nuoren kehityk-



20

sen kannalta? On my6s muistettava se, etté eriavia nakemyksia pelienvai-
kutuksista vanhempien ja lasten valilla voi ilmet&, joten tutkimuksessamme

halusimme tietda lasten, eli pelaajien ndkemyksia asioista.

Usein kuulee puhuttavan videopelejen haittavaikutuksista, kuten siit&, mi-
ten pelaajilla menee silmat pilalle television vareista tai siita, miten lapset ja
nuoret laiminlydvat muun sosiaalisen elaman seka syrjayttavat oman kas-
vun ja kehityksen pelaamalla. Voisiko kuitenkin olla mahdollista, etté tas-
sékin tapauksessa kolikolla voisi olla toinen puoli?

Yhteinen uskomuksemme on se, etta kasitykset videopelaamisesta ovat
tané paivana hyvinkin erilaiset, kuin mita ne olivat vaikkapa kaksikymmenta
vuotta sitten. Nykyaan pelikonsoleita ja tietokoneita 16ytyy l&ahes joka talou-
desta, joten on ilman muuta selvaa, etta myods pelaaminen on yhta lailla li-
saantynyt. Elamassa toimii usein sellainen kaava, etta mita enemman ih-
misten elamassa nakyy uusia asioita, sita hyvaksyttdvammiksi ne myos
muuttuvat. Aikaisemmin videopelit olivat harvinaisempia, jolloin suhtautu-
minen niihin on varmasti ollut myds erilaista. Asenteet ovat taatusti muut-
tuneet videopelaamista kohtaan ja se on yleisesti hyvaksyttavampaa toi-
mintaa kuin aikaisemmin. Myds kulttuurilla on merkitys siihen, miten peleis-
ta ajatellaan télla puolen maapalloa kuin toisella puolella. Kuka meista ei
tana paivana ajattelisi, etta videopeleja pelaamalla meidan kunto rappeu-
tuisi tai sosiaaliset suhteet karsisivat? Siis jos pelaaminen olisi ainut asia
elamassa. Onkin hyvin mielenkiintoista nahda, mita kyselytutkimuksen tu-
lokset sanovat naista asioista.

4 TUTKIMUKSEN KOHDERYHMAT

4.1 Tornion Keskuslukion ensimmaisen vuosikurssin nuoret

Keskeinen kriteeri kohderyhméassamme oli se, ettd nuoret ovat lukioikai-

sia, itsenéiseen ajatteluun jo kykenevid henkildita, niin tyttja kuin poikia.
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Tornion Keskuslukion rehtori oli myonteinen tutkimukseen liittyvan kyse-
lyn suhteen, etta lupautui teetattaa kyselyn yhdella lukioluokalla. Kohde-
ryhmané Tornion keskuslukion ensimmaisen vuoden oppilasryhma oli
toisaalta my6s optimaalinen valinta siita syysta, etta se taytti kriteerit su-
kupuolijakauman osalta. Lahtokohtana oli saada vastauksia niin tytgilta
siin& missa pojiltakin, silla halusimme uskoa vakaasti myos siihen, etta
molemmista sukupuolista 10ytyy tdna paivana sopivia henkiloita vastaa-

maan videopelaamiseen liittyviin kysymyksiin.

Vastauksia Tornion Keskuslukiosta tuli yhteensa kaksikymmentéayhdek-
san kappaletta, joista kahdeksantoista oli poikien vastaamia ja yksitoista

vastausta tyttdjen.

4.2 Sodankylan lukion nuoret

Sama kysely teetettiin myés Sodankylan lukion ensimmaisen vuosiluo-
kan oppilaille. Lehtori Outi Alajarvi vastasi sahképostiimme opinnaytetyo-
kyselysta nopeasti ja heti seuraavana aamuna saimme kayda teetta-
massa kyselyn luokalle. Aluksi ajattelimme vertailla tuloksia Tornion
nuorten ja Sodankylan nuorten valilla, mutta emme néhneet paikkakunti-
en vaikuttavan pelaamiseen hirveasti. Toki vastauksissa voi olla eroja,
mutta joystickit ja pelikonsolit ynna muut pelaamiseen liitettavat asiat py-
syvat samanlaisina paikkakuntien vaihtuessa. Paikkakunnalla toki voi ol-
la jotain yleista ja yhteista vaikutusta nuorten pelikokemuksiin, mutta
muiden elaman tai opittujen asioiden rajaaminen paikkakuntasidonnai-
suuteen tutkimuksessamme on kaytanndéssa mahdotonta. Kulttuu-

risidonnaisuus tuskin tulisi kyselyssa esille 250 kilometrin matkalla.

Silmaan pistavaa oli se, ettd sodankylan nuoret eivat vastanneet kovin
aktiivisesti kysymykseemme siitd, miten he nakevéat konsolipelien vaikut-
tavan heihin itseensd, vaikka vastasivat miten he isommassa mittakaa-
vassa nakevat pelien vaikutuksen nuoriin. Mietin olemmeko antaneet oh-
jeet vaarin, mutta tuskin se on syynéa vahaisiin vastauksiin, nimittéain oh-

jeet olivat kaikille samat ja mielestamme tarpeeksi selkeat. He kylla esit-
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tivat jatkokysymyksia siitd, minka katsotaan olevan videopeli ja selitimme
vastaukset joka jatkokysymykseen parhaimman tutkijantaitomme mu-
kaan. Kdymme kuitenkin myohemmin lapi saamamme tulokset, joten tas-

ta lisda tuonnempana.

Saimme sodankylasta tuliaisina yhteensa 27 vastauslomaketta. Vasta-
uksen antaneista poikia oli 14 ja 13 tytt6a antoivat myods aikansa meidan

kyselyymme.

5 TUTKIMUKSEN KUVAUS JA KAYTETYT MENETELMAT

5.1 Tutkimuksen suorittaminen

Kysely pyrittiin pitam&an mahdollisimman yksinkertaisena ja selkeana,
jotta saadut vastaukset olisivat myds sellaisia. Aineisto olisi myds mah-
dollisimman helposti tulkittavissa, eika talla tavoin myodskaan vaaranlaisia
johtopaatoksia paasisi syntymaan. Kyselyn I6ydat kokonaisuudessaan
litteista: Liite 1.

5.2 Aineiston kasittely ja analysointi

Tutkimustulokset tilastoitiin numeraalisilla menetelmilla ylds, joka mah-
dollisti yhteenvetojen tarkemman tarkastelun ja analysoinnin. Seka Tor-
nion, etta Sodankylan paassa suoritetut tutkimukset nidottiin keskenaan,
jonka jalkeen niista tehtiin yhtenevat tutkimustulokset. Sen suurempaa
keskinaista vertailua emme tutkimuksessamme néhneet tarpeelliseksi
teetattaa silla valtakunnalliset eroavaisuudet nailla tutkimustulosmaarilla
lienevét niin marginaalisia, tai ainakin satunnaisia ettemme nahneet sii-
hen vertailuun sen suurempaa tarvetta. Olisi eri asia, jos tekisimme tut-
kimuksen taalla ja esimerkiksi Japanissa. Silloin voisimme vertailla asen-

teita, silla kulttuurisidonnaisuus varmasti vaikuttaisi mielipiteisiin.
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5.3 Tutkimuksen luotettavuus

Tutkimuksessa painotimme kohderyhmia vastaamaan kyselyihin mahdol-
lisimman totuudenmukaisesti ja uskomme nakemamme perusteella, etta
vastauksissa on myos paljon tarkkaa pohdintaa kaytetty. Kaiken kaikki-
aan kyselyvastauksia saimme kasattua viisikymmentakuusi kappaletta,
joten varmasti naiden vastauksien perusteella pystytaan tekemaan hy-
vinkin suuntaa-antavia johtopaatoksia nuorten nakemyksia ennen kaik-
kea paikallisella tasolla. Jos haluttaisiin saada enemmaén valtakunnalli-
sesti patevia tutkimustuloksia, tarvittaisiin ynd enemman vastaajia kyse-
lyihin ympéari Suomen. Meidan tutkimuksessamme néilla vastauksilla
saamme kuitenkin varsin kattavat vastaukset antamaan hyvaa osviittaa
siihen, miten videopeleihin suhtaudutaan juuri Torniossa ja Sodankylas-
sa.

6 TULOKSET

Tutkimuksessa oli muutamia ydinkysymyksi&, kuten se, miten nuoret na-
kevat ja uskovat yleisella tasolla videopelien vaikuttavan nuorten eri ela-
man osa-alueisiin kuten ihmissuhteisiin, henkiseen hyvinvointiin, koulun-
kayntiin, likuntatottumuksiin, vakivaltaan tai johonkin muuhun piirtee-
seen. Toinen keskeinen kysymys tutkimuksessa oli, kuinka videopelit
vaikuttavat kohderyhmaan itseensé eli miten vastaaja itse kokee video-
pelien vaikuttavan omiin ihmissuhteisiin, henkiseen hyvinvointiin, koulun-
kayntiin, likuntatottumuksiin, vakivaltaan tai johonkin muuhun ominaisuu-

teen.

Kohderyhmilta tiedusteltiin myos sellaisia keskeisia videopelailuun liitty-
vid kysymyksia kuten sita, paljonko vastaaja itse kayttaa aikaa pelaami-
seen ja kuinka usein han itse pelaa. Kyselyssa selvitettiin sitd, minkalai-
sissa tilanteissa videopeleja pelattiin, eli onko sosiaalinen ympaéristo

merkittava tekija pelaamisessa vai onko merkitysta pelaako yksin vai po-
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rukassa. Kohderyhmalta tiedusteltiin myos heidan mielipiteita siitd, mihin

suuntaan ihmisten asenteet ovat muuttuneet videopelaamisen suhteen.

Koska videopelaaminen kattaa varsin laajan kirjon erityylisia peleja, ha-
lusimme tutkimuksessa myds selvittdd, minka tyylisia peleja kohderyh-
mat itse pelailevat ja onko esimerkiksi poikien ja tyttbjen pelaamien peli-
en valilla huomattavia eroavaisuuksia. Etsimme tutkimuksessa myds eri-
laisia syita siihen, miksi kohderyhmat pelaavat peleja jos pelaavat. Ha-
lusimme tietda sen, ettd onko pelaaminen vain taytetta tylsdan arkeen,
kokevatko pelaajat olevansa jopa riippuvaisia pelaamisesta vai onko ky-
symys vain vilpittdmasta hauskanpidosta. Lopuksi suoritimme kyselys-
samme avoimen kysymyksen siita, ettd uskoisivatko kohderyhmat ole-
vansa jollain tavalla erilaisia ihmisi&, mikali heidan pelitottumuksensa oli-

sivat erilaisia kuin mita ne ovat.

Tutkimuksen kysymykset oli valittu ajatellen sitd, etté niiden avulla pys-
tyisimme saamaan mahdollisimman hyvia vastauksia siihen, mité nuoret

videopeleista ajattelevat.

6.1 Kohderyhmien nakemykset videopelien vaikutuksista nuoriin

Tama kysymys tuotti selkedd hajontaa vastauksissa ja saimme jokseen-
kin erilaisia nakemyksia siita, miten nuoret ajattelevat videopelien vaiku-
tukset muissa ikaisissdan. Se on toisaalta ymmarrettavaa, silla kysymys
on laaja-alainen ja kasittda paljon. Saamamme vastaukset olivat hyvia ja
kattavia, mutta niita purkaessa tajusimme, etta olisimme voineet kysya
tarkoittavatko he vaikutusta milla tavalla. Esimerkiksi vaikuttaisiko pe-
laaminen ihmissuhteisiin positiivisessa vai negatiivisessa mielessa. Lop-
pujen lopuksi tallainen menettely olisi ehka tuottanut vain lisda kysymyk-
sid, jotka olisivat olleet vaikea purkaa jos kysely laajenisi ja paisuisi tasta

viela enemman.

Mit& ihmissuhteisiin tulee, niin vastaajista hieman yli kolmasosa oli sita

mieltd, ettd videopelit eivat vaikuta nuorten ihmissuhteisiin millaan tapaa.
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Sen sijaan lahes kaksi kolmasosaa oli sita mielta, etta videopeleilla voi
olla ainakin jonkin verran vaikutusta ihmissuhteisiin. Yksikaan kyselyihin
vastanneista tytoista ei sen sijaan uskonut siihen, etta videopelit voisivat
vaikuttaa merkittavasti nuorten ihmissuhteisiin, kun taas vastanneista
kolme poikaa oli sitéd mielta, etta videopelien vaikutus on merkittava nuor-

ten ihmissuhteissa.

Henkinen hyvinvointi nahtiin lahes samanlaisessa valossa kuin ihmissuh-
teetkin. Noin neljagkymmenta prosenttia vastanneista oli sitd mielta, etta
videopelit eivat vaikuta nuorten henkiseen hyvinvointiin millaan tavoin
kun taas lahes kuusikymmenta prosenttia ajatteli asian niin, etta videope-
lailu saattaa maarittda nuoren henkista hyvinvointia ainakin jossain maa-
rin. Vastaajista myos yksi poika seké kaksi tyttoa ajatteli, ettéa videopelit
ovat merkittava tekija nuorten henkisessa hyvinvoinnissa.

Koulunkaynnin suhde videopelaamiseen nahtiin sen sijaan selkeasti kriit-
tisemmin. Vain viisitoista prosenttia eli lahestulkoon joka seitsemas vas-
taaja ajatteli, etta videopelaamisella ei ole merkitystd nuorten koulun-
kayntiin millaén tavalla. Lahes puolet vastaajista oli sita mielta, etta vi-
deopelit vaikuttavat nuorten opiskeluun vahintaan jonkin verran. Reilu
kolmannes vastaajista uskoi siihen, ettd videopelaamisella on rooli nuor-
ten koulunkdynnin suhteen. Tassa kysymyksessa poikien ja tyttdjen mie-

lipiteet kohtasivat lahes identtisesti.

Jos videopelaaminen vastaajien mielesta vaikuttaa paljon koulunkayntiin,
niin vahintdan yhta suuresti vastaajat kokivat sen heijastavan myas lii-
kuntatottumuksiin. Huomion arvoista on se, ettéa perati yhdeksan vastan-
neista pojista ajatteli, ettéa videopelailu ei ja liikuntatottumukset eivat liity
toisiinsa mill&a&an tavalla, kun taas tytdista yksikdan ei ollut samaa mielta.
Sen sijaan lahes viisikymmenta prosenttia, eli kutakuinkin puolet vastan-
neista ajatteli, ettéa pelailu vaikuttaa nuorten liikkumiseen ainakin jonkin
verran. Reilu kolmannes vastaajista uskoi vakaasti siihen, etté videope-
laamisella on merkittava rooli siind suhteessa, millaiset nuorten liikunta-

tottumukset ovat.
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Videopelien vaikutus nuorten vakivaltaiseen kayttaytymiseen oli my6s
varsin mielenkiintoinen tutkimuskohde silla poikien ja tyttdjen valiset mie-
lipiteet poikkesivat tédssa kohtaa rajusti toisistaan. Vastaajista kaksikym-
menta poikaa ei usko videopelien tuottavan vakivaltaisuutta millaan lailla.
Tytobista vain kaksi oli samaa mieltd tasta. Yhteensa noin neljakymmenta
prosenttia vastanneista uskoi siis, etteivat nuorten vakivaltaiset kaytos-
mallit liity mitenk&éan videopelaamiseen. Lahes saman verran vastaajista,
noin neljakymmentaviisi prosenttia uskoi taas siihen, etta videopelaami-
nen jonkin verran liittyvan vakivaltaisuuteen. Vastaajien joukosta I0ytyi
ainoastaan yksi poika, joka vastasi videopelien vaikuttavan merkittavasti
nuorten vékivaltaisuuteen. Vastaava luku tytdissa oli viisi nuorta. Johto-
paatoksena voi vaittaa, etta tytot uskovat selkeésti poikia enemman sii-
hen, etta videopelit tarjoavat vakivaltaisia kayttaytymismalleja nuorille.

Kyselyssa tiedusteltiin myds kohderyhmalta sita, voisiko videopelit vai-
kuttaa jollain muulla tavalla nuoriin. Talla saralla oltiin melko vaitonaisia
eika muita mielipiteitd sen kummemmin herénnyt. Mainintoja tuli kuiten-
kin esimerkiksi sellaisista ajatuksista, etta videopeleilla on merkitys nuor-
ten englannin kielen oppimiseen positiivisella tavalla. Yksi vastaajista

myos ilmoitti, ettd videopelaaminen passivoi nuorta pelaajaa.

Naiden ndkemyksien liséksi oli kysymys yleisella tasolla siitd, miten he
kokevat ihmisten asenteiden muuttuneen ihmisten aikaisemmista asen-
teista videopeleja kohtaan. Adnet jakautuivat kohtalaisen tasaisesti tissa
kysymyksessa. Iso osa vastaajista, kolmetoista poikaa ja yhdekséan tyt-
toa uskoi siihen, etta asenteet ovat muuttuneet myonteiseen suuntaan.
Yhta lailla kolmetoista poikaa, joskin vain viisi tyttd& naki asian niin, etta
asenteet videopeleja kohtaan ovat pysyneet kutakuinkin samanlaisina
kuin ennenkin. Seitsemantoista vastaajaa, seitseman poikaa ja kymme-
nen tyttdéa, koki asian niin, ettéa asenteet ovat kdantyneet kielteisempaan

suuntaan.
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Nuoret

M Ei vaikutusta
M Jonkin verran

Merkittavasti

Kuvio 1: Kokonaiskuva pelien vaikutuksesta nuoriin.

Ylhaalla kokonaiskuva siitd, miten kohderyhmat nékevat yleisella tasolla
videopelien vaikuttavan nuoriin. Kaiken kaikkiaan 29 % vastanneista ei
usko videopelien vaikuttavan nuoriin ollenkaan. 57 % uskoo, etta vaiku-
tuksia on jonkin verran ja 14 % kaikista vastanneista uskoo, etta video-
pelien vaikutukset ovat merkittavia. Pojista 42 % vastasi, ettei vaikutusta
ole, 48 % vastasi, etta videopelit vaikuttavat jonkin verran. 10 % oli sita
mieltd, ettd videopelien vaikutukset ovat merkittavia. Vastaava prosentu-
aalinen jakauma tyttjen kohdalla oli 11 % - 73 % - 16 %.

6.2 Kohderyhmien omakohtaiset kokemukset videopelien vaikutuksista

Tuloksista loytyi selkeitd poikkeavuuksia kun vertailemme vastaajien
omakohtaisia kokemuksia heidan nakemyksiinsa yleisella tasolla. Ylei-
sesti ottaen nayttaisi siltd, etté vastaajat itse eivat ole yhta kriittisid oman
pelaamisen suhteen, kuin mita he ajattelevat pelimaailman muiden nuor-

ten keskuudessa olevan.

Tasta hyvana esimerkkina ovat videopelaaminen ihmissuhteet. Suurin
piirtein kaksi kolmasosaa ei usko pelaamisen vaikuttavan heidan ihmis-
suhteisiinsa milldan tavalla. Kolmasosa sen sijaan oli itsedan kohtaan

siina méaarin kriittinen, ettad uskoi pelaamisella olevan jonkin verran suh-
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teita mita tulee ihmissuhteisiin. Kuitenkaan kukaan ei ole sitd mielta, etta
heidan ihmissuhteensa olisivat joutuneet merkittavasti koetukselle video-

pelaamisen vuoksi.

Videopelaaminen ja vastaajien henkiseen hyvinvointiin sai lahes saman-
laisen vastaanoton kuin ihnmissuhdekysymyskin. Noin kuusikymmenta
prosenttia naki asian niin, ettei pelaaminen ole horjuttanut heidan henkis-
ta hyvinvointiaan millaan tavoin kun taas nelisenkymmenta prosenttia

uskoi silla olevan jotain merkitysta.

Vastaajien joukosta I6ytyi itsekriittisyytta siind kohtaa, kun tiedusteltiin si-
ta, missa maarin videopelit haittaavat tai tukevat vastaajien koulunkayn-
tia. Edelleen iso osa vastaajista, tismalleen puolet, naki asian niin, etta
videopelit ja koulunkaynti ovat kaksi eri asiaa, eik& niilla ole merkittavaa
suhdetta toisiinsa. Neljakymmentéa prosenttia vastaajista uskoi siihen, et-
ta pelaaminen vaikuttaa koulunkayntiin ainakin jonkin verran. Kymme-
nesosa vastanneista uskoi pelaamisen heijastavan koulumenestykseen

merkittavalla tavalla.

Vastanneista 10ytyi samansuuntaisia mielipiteita videopelien merkityksis-
ta lilkkuntatottumuksiin kuin koulumenestykseenkin. Yli puolet uskoi téasséa
kysymyksessa siihen, etteivat videopelit padse haittaamaan miten vas-
taajat liikuntaa harrastavat. Kolmasosa naki sen sijaan peleilla olevan
jonkin verran yhteyttd omiin liikuntaharrastuksiin. Joka yhdeksas oli
omaa pelaamistaan kohtaan niinkin kriittinen, etta uskoi pelaamisella

olevan merkittava yhteys heidan liikuntatottumuksiinsa.

Pelaamisen vaikutuksesta vastaajien vakivaltaisiin kayttaytymismalleihin
oltiin hyvinkin skeptisid. Lahestulkoon kolme neljannesté ei uskonut sii-

hen yhtaan, etta videopelit olisivat laukaisseet heissd mink&énlaisia vaki-
valtaisia kayttaytymismalleja. Hieman yli neljdnnes kuitenkin uskoi siihen,
etta videopelit varmasti ainakin jonkun verran ovat paasseet heidan péaan

sisdan tassa asiassa. Kukaan vastaajista ei kuitenkaan allekirjoittanut si-
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ta, etta pelaamisen merkitys olisi merkittava tekija mita vakivaltaisuuteen

tulee.

Nuoret

M Ei vaikutusta
H Jonkin verran

Merkittavasti

Kuvio 2: Nuorten ndkemys pelien vaikutuksesta omaan elamaan

Kaiken kaikkiaan 63 % kaikista vastanneista kokee, etteivat videopelit
ole vaikuttaneet heihin itseensa milladn muotoa. 32 % eli liki kolmannes
ajattelee, etta videopelit ovat heidan ajatuksia ainakin jonkin verran
suuntaan tai toiseen liikuttaneet. Vain 5 % kokee, etté pelit ovat muo-
vanneet heita merkittavasti. Pojista 63 % ei usko videopelien vaikuttavan
heihin mitenkaan, 30 % jonkin verran, ja ainoastaan 7 % kokee niiden
olevan merkittavia. Tyttdjen kohdalla prosentuaalinen jakauma oli poikien

kanssa ldhes identtinen.

6.3 Pelikerrat

Seuraava tutkimuskysymys oli varsin keskeinen ja olennainen tutkimuk-
sen kannalta. Halusimme selvittd& kuinka usein vastaaja itse pelaa vi-
deopeleja. Kukaan kyselyyn vastanneesta kolmestakymmenesta kah-
desta pojasta ei kieltanyt sitd, ettei joskus pelaisi, kun taas yhdeksan
vastanneista tytdista vaitti, ettei koskaan pelaa. Poikien joukosta l16ytyi
kymmenen sellaista pelaajaa, jotka pelaavat vahintdan kerran kuukau-
dessa. Tytt6jen vastaava luku oli yksitoista. Vahintaan viikoittaista pe-
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laamista harrastavia poikia vastanneiden joukosta l0ytyi kolmetoista
henkiléa. Sen sijaan tyttdjen osuus oli ainoastaan kolme henkil6a. Paivit-
tain pelaavia poikia oli yndeksan henkil6d, mik& on hieman vajaa kol-
masosa kaikista pojista. Vain yksi tyttd tunnustautui jokapaivaiseksi pe-

laajaksi. Kaikki pojat kuitenkin pelasivat videopeleja ainakin joskus.

14

12

10

B Pojat

B Tytot

En koskaan Kuukausittain Viikottain Paivittain

Kuvio 3: Pelikerrat

Y& kuvio siitd, kuinka usein pelikonsolin kanssa ollaan tekemisissa. On
edelleenkin nahtavissa se, etta pojat ovat intohimoisempia pelien suh-
teen. Vain muutama tyttd pelaa tietokone- ja konsolipeleja viikoittain tai
paivittain, kun taas yhdeksan tytt6a ei kaiken kaikkiaan koske milloin-
kaan peleihin. Pojista samanlaista ei koskaan-pelaajaa ei [6ytynyt, joten

pelaaminen on suuremmassa maarin osa poikien arkea kuin tyttjen.

6.4 Pelien kerta annokset

Halusimme selvittdéa kohderyhmien peliaktiivisuuden liséksi myds sen,
kuinka paljon vastaajat pelaavat keskimaarin yhdella kertaa. Tama tieto
auttaa taydentdmaan kasitystamme siita, kuinka aktiivista videopelien

pelaaminen todellisuudessa on.
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Kuvio 4: Pelien kerta annokset

Sellaisia pelaajia, jotka pelaavat maksimissaan puoli tuntia yhdella ker-
taa, oli poikien joukossa seitseman ja tyttojen keskuudessa neljatoista.
Kaksitoista poikaa ja kahdeksan tytt0a lokeroi itsensé siihen kastiin, etta
pelaamisajat pyorivat puolen tunnin ja tunnin valimaastossa. Yhdesta pe-
litunnista kahteen pelituntiin itsensa maarittelevia poikia oli kahdeksan
henkil6a ja tyttoja taasen kolme henkil6a. Sellaisia poikia, jotka pelailevat
kahdesta tunnista aina neljaan tuntiin kerrallaan, oli viisi kappaletta. Vain
yksi vastanneista tytdista tunnusti itsensa tadhan pelaajaryhmaan. Sellai-
sia pelaajia ei tyttdjen eikd poikienkaan joukosta l6ytynyt, jotka pelaavat

paivittain keskim&arin vahintaan nelja tuntia.

6.5 Pelit ja sosiaalisuus

Videopelit nayttavat siis olevan talle kohderyhmalle hyvinkin tuttu viihde-
kanava. Koska kyse on viihteesta ja viihde on usein kytkdksissa sosiaali-
seen ymparistoon, oli myods aiheellista selvittad se, minkalaisissa tilan-
teissa he videopeleja pdasaéantdisesti pelaavat. Pojista kahdeksan ja ty-
toistd kuusi vastaajaa pelaa mieluiten yksinaan. Syita tahan voi olla usei-
ta. Voi olla, heilla ei mahdollisesti ole pelikavereita, tai ehké he pelaavat
vain sellaisia peleja, jotka on tarkoitettu vain yksin pelattavaksi. Noin
kolmannes, kymmenen poikaa ja yhdeksan tyttdd vastaajista sen sijaan

vaitti ettei ole merkitysta minkalaisessa tilanteessa he pelaavat. Tassa
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kohtaa on toki huomioitava se, etta tahan vaihtoehtoon ovat todennakoi-
sesti vastanneet sellaiset henkil6t, jotka ovat ilmoittaneet, etteivat pelaa
ollenkaan videopeleja. Isoin &anisaalis naytti olevan vaihtoehto, jossa
vastaajat pelaavat paaosin kavereiden kanssa. Kavereiden kanssa pe-
laavien henkildiden joukossa oli kolmetoista poikaa sekd kymmenen tyt-
toa. Nayttaisi siis silta, etta videopelit ovat yksi tarkea osa ihmissuhteita.

M Pojat

H Tytot

Yksin Ei merkitysta Kavereiden kanssa

Kuvio 5: Pelit ja sosiaalisuus

Kuvaaja osoittaa, etta yksin pelaajia ja kavereiden kanssa pelaajia 16ytyy
molempia. Monelle molemmat vaihtoehdot kayvat. Taytyy kuitenkin
muistaa, ettd kysymys oli asteltu muotoon: minkalaisissa tilanteissa pe-

laat videopeleja padasiassa.

6.6 Pelimieltymysten kirjo

Selvitimme kyselyissa myos sita informaatiota, minkéalaisia peleja kohde-
ryhmat padsaantoisesti pelaavat. Poikien keskuudessa ylivoimaisesti
suurimman aanisaaliin saivat erilaiset toimintapelit, joita kaksikymmenta
vastaajaa eli lahes kaksi kolmasosaa tunnusti pelaavansa. Hyvana kak-
kosena tulivat erilaiset urheilupelit, joita yksitoista pelaajaa kertoi pelaa-
vansa. Tytdista nelja vastaajaa ilmoitti pelaavansa erilaisia toimintapeleja
ja viisi vastaajaa urheilupeleja. Suurimmat aanisaaliit tyttdjen keskuudes-
ta saivat erilaiset alypelit, joita kuusi tyttda ilmoitti pelaavansa seka taso-
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hyppelyt, joiden pelipiiriin tunnustautui seitseman tyttéa. Nama pelikate-
goriat olivatkin selkeasti suositumpia tyttojen, kuin poikien keskuudessa.
Muita suosittuja peligenreja kohderyhmien keskuudessa nayttaisivat ole-
van strategiapelit, roolipelit seka erilaiset seurapelit, kuten Guitar Hero tai

Singstar.
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Kuvio 6: Pelimieltymysten kirjo

Oletimme poikien pelaavan toiminta ja urheilupeleja, silla itse pelaa-
mamme pelit ovat yleensa samaa genred. Yllattavaa mielestamme oli,
etteivat roolipelit saaneet tyttdjen keskuudessa kannatusta, sen sijaan

heidan mielesta tasohyppelyt ovat mukavaa ajanvietetta.

6.7 Nakemykset pelimaailman heijastuksesta omaan elamaan

Seuraava tutkimuskysymys antaa hyvin osviittaa siitd, mikéa videopelien
todellinen merkitys on ndiden nuorten parissa. Kohderyhmalta kysyttiin
syita siihen, miksi he ylipaansa pelaavat. Kenties jopa odotettu vastaus
monen vastauspaperista oli se, ettd he yksinkertaisesti kokevat sen ole-
van mukavaa ajanvietetta. Nain vastasi seitsemantoista poikaa seka yh-
deksan tyttdd. Mielenkiintoista oli se, etta vastaajien joukosta l0ytyi pal-
jon henkildita, jotka kokevat pelaavansa lahinnd sen vuoksi, ettei heilla

ole muuta tekemista. Peréti neljatoista poikaa ajatteli néin seké kymme-
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nen tytt6a, mika on suurempi aaniosuus kuin se, etta pelaaminen on mu-
kavaa. Lisaksi kolme tyttda oli vastannut niin, ettd he pelaavat, koska ko-
kevat olevansa riippuvaisia peleihin. Tama oli sinansa yllattavaa huoma-
ta, silla yksikaan vastakkaisen sukupuolen edustaja ei vastannut kysy-

mykseen samoin.

"Elektronisten pelien tuottajat ovat hyvin selvilla siita, etta pelien tulee
taysin vallata nuorten mielet ja virittdd heidan tarkkaavaisuutensa huip-
puunsa. Samoin kuin tupakkateollisuudessa tunnetaan perin pohjin niko-
tiiniriippuvaisuuden syyt ja synnyintavat, myos elektronisten pelien tuot-
tajat ovat liittaneet tuote suunnitteluun jarjestelmallisen tutkimuksen”
(Huhtamo 2002, 206).

Uskomme riippuvuuksia olevan, mutta kuinka moni on valmis myonta-
maan sen, on eri asia. Tassa suhteessa tutkimustapa tulisi olla erilainen
kuin meidan teettama kysely, silla rippuvuus usein koetaan olevan tie-
tynlaista heikkoutta, eika nain valttamatta saada totuudenmukaisia vas-
tauksia.

Lopuksi halusimme kyselyssamme tiedustella sitéa asiaa, etta uskoisivat-
ko vastaajat olevansa jollain tapaa erilaisia ihmisia jos heidan pelitottu-
muksensa olisivat erilaiset kuin mita ne ovat. Tahan kysymykseen oli yk-
si hyvin selkea kanta; eivat uskoisi. Satunnaisia hajaaania ilmeni myos
sellaisissa vastauksissa kuten siing, etta he uskoisivat pelaamisesta ole-
van haittaa, uskoisivat etta mielenkiinnon kohteet saattaisivat poiketa ny-
kyisista esimerkiksi harrastuksien muodossa, koulunkaynti paranisi. Osa
vastaajista ei osannut sanoa tarkasti ja joku oli myds sita mielta, etta ul-

koilu lisdantyisi, mutta sen sijaan kavereiden maara vahenisi.
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Kuvio 7: Nakemykset pelimaailman heijastuksesta omaan elamaan

Harva uskoi pelien vaikuttavan omiin tekoihinsa. Vain yksi poika ja yksi
tyttd nakivat haittavaikutukset peleistd, kun taas haittavaikutukseen ei

uskonut monikaan, kuten kuvaaja ylla osoittaa.

7 POHDINTAA JA AJATUKSIA TUTKIMUKSESTA JA SEN TULOKSISTA

7.1. Tutkimuksen vastaukset

Mita kyselyn vastauksiin tulee, voinee sanoa jossain maarin, etta vasta-
ukset olivat monelta tosin varsin odotetunlaisia. Vastauksissa ilmeni sel-
kedasti sellainen piirre, etta nuoret nakevat videopelien vaikutukset ylei-
sella tasolla paremmin kuin omalla kohdalla. Toki itsekritiikkiakin tuntui
monen osalta loytyvan. Ja se mika vastauksia tilastoidessa oikeastaan
olikin yksi mielenkiintoisimmista piirteista, liittyi vahvasti silhen, miten ty-
tot kokivat videopelien vaikutukset prosentuaalisesti vahvemmin kuin po-
jat. Esimerkiksi puolet tytoista vaitti, ettd heidan pelitottumuksensa karsi-

vat jonkin verran pelaamisen myo6ta.
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Mika voisi olla syyna siihen, etta kohderyhmat olivat kyselyssa huomat-
tavasti kriittisempia videopelien vaikutuksia kohtaan yleisella tasolla
nuorten keskuudessa, sen sijaan etta ajattelisivat ongelmien koskettavan
heité itsedéan. Aistittavissa on taman perusteella se, etta nama nuoret tie-
tavat sen, ettéa videopelit voivat pahimmillaan tuottaa pelaajalle ongelmia,
mutta sita ei tietysti haluta myontaa, etta ongelmia omalla kohdallaan oli-
si ollut. Toisaalta onhan ihminen usein luonteeltaan sellainen, ettei se
halua nayttaa, ettd hanessa olisi jotain vikaa. Kyllahan moni tupakoitsija
tai alkoholistikin taatusti vaittaa pystyvansa oleman ilman, mutta niin tal-
laisetkin tapaukset usein myohemmin vain 10ytdd savuke suussa kontilli-
nen olutta matkassaan. Toki poikkeavia tapauksiakin 16ytyy — ja miksipa

Tornion ja Sodankylan lukion nuoret eivat voisi olla naita.

Emme halunneet méaaritella kyselyissamme riippuvuutta tarkemmin vaan
luotimme nuorten omaan arviointikykyyn pelien kanssa. Jos olisimme
tarkkaan maaritelleet mita riippuvuus tarkoittaa, olisimme luultavasti saa-
neet erilaisia vastauksia. Kyselyn paahenkildina olivat nuoret, joten
koimme paremmaksi vaihtoehdoksi sen, etta he itse méaarittelevat pe-

laamisen.

7.2. Tutkimuksen anti ja tarpeet jatkotutkimuksille

Tutkimuksessamme kohderyhméan lukeutui molemman sukupuolen
edustajia. Eroavaisuuksia naiden sukupuolien valilla tuntui [6ytyvan rut-
kasti. Yksi kiinnostava pohdinnan aihe on varmasti se, miksi tyt6t ja pojat
nakevét asiat videopelien suhteen niin toisistaan poikkeavalla tavalla.
Toinen kiinnostava asia on se, etté vaikka tyttdjen kiinnostus pelaamista
kohtaan on lisdantynyt, jddvat ne kuitenkin edelleen toiseksi poikiin ver-
rattuna prosentuaalisessa pelaajaméaarassa. Peleja kuitenkin tarjotaan
tdna paivana lahes yhta lailla myds tyttdjen mielenkiinnon kohteiden mu-
kaan.

Olisi mielenkiintoista saada lisainformaatiota myds siita, mitka tekijat vas-

taajissa aiheuttavat vastauksissa hajontaa. Toisin sanoen olisi mielen-
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kiintoinen tutkimuskohde tehda tutkimus useasta erityyppisesta pelaajas-
ta, sellaisista jotka kokevat pelien vaikutukset toisistaan poikkeavalla ta-
valla ja saada lisaselvitysta siihen, miksi he ajattelevat toisistaan poik-
keavalla tavalla. Olisi mielenkiintoista selvittd&, vaikuttavatko tallaisiin
nakemyseroihin esimerkiksi henkildiden omat taustat, perhetekijat tai
vaikkapa kaveripiirit.

Sama tutkimus olisi tehtdva uudestaan muutaman vuoden kuluttua, jotta
voisimme n&hd& ovatko asenteet muuttuneet peleja kohtaan. Kuinka ai-
kaan sidonnaista asenteet peleja kohtaan ovat. Olisiko tapahtunut jotain
sellaista, joka olisi vaikuttanut asenteisiin peleja kohtaan? Aikakausi ja
kulttuuri ovat otettava huomioon tutkiessaan asenteita, silla ajan ja kult-

tuurin mukaan ne voivat, ja varmasti muuttuvatkin.

Jos pureudumme hiukan syihin miksi nuori pelaa, useimmat vastasivat
syyksi muun tekemisen puutteen ja halun pelata siité syysta, etta he ko-
kevat sen mukavana ajanvietteena. Pelaamisen syyt ovat siis suhteelli-
sen primitiivisia ja helppo ratkaisu viettaa paivaansa. Nuoret myos néke-
vat pelien vaikuttavan elamaansa ainakin jonkin verran tai ei juuri ollen-
kaan. Vain harva katsoi niiden vaikuttavan merkittavasti arkeensa.
Voimme kuitenkin sanoa, etta pelit ovat tavalla tai toisella nykynuoren
arkea. Jokaisella oli mielipide asiaan ja kukaan ei tuonut tyhjaa lomaket-

ta vastauksena.

Urheilu ja toimintapelit olivat poikien keskuudessa suosittuja kun taas ty-
tot pelaavat mieluiten tasohyppely- ja strategiapeleja poikia enemman.
Yhteista naille peleille on se, etta ne opettavat ratkaisemaan ongelmia.
Esimerkiksi jaakiekkopeleissa on tarkoitus tehda maali, mutta se vaatii
my0os oikeita ratkaisuja sen saavuttamiseksi. Syotot, laukaukset, jaahy-
jen valttaminen ja niin edelleen on tehtava oikein, jotta palkinto eli maali
on saavutettavissa. Strategia-, toiminta- ja strategiapeleissa on sama,
joskin erilainen paamaara; ratkaista ongelma, joka tuo lopulta palkinnon
ja peli voi jatkua. Pelifirmojen vastuulla on se millaisia ongelmia se meille

tarjoaa ja miten niita ratkotaan, mutta lopulta myo6s kuluttaja ratkaisee



38

sen millaisia peleja han haluaa ja tata kautta tukee. Jos haluamme pele-
j&, jotka opettavat meita kuten opettaja, on sille annettava tuki. Jos raha

ei liiku, ei liiku myoskaan ihminen tekeméén sellaista pelia joka ei myy.

Pelit opettavat kylla ajattelemaan loogisesti, joka on ehké tarkeampaa
kuin opettaa itse asia. Loogisuus saattaa vieda jopa lapsen oppimaan
hanta kiinnostavaa aihetta. Han ratkaisee ongelman, mita han voisi teh-
da ja kuinka sen mahdollisesti voi tehda. Alleviivattakoon viela, etta tuo
on meidan esittdma hypoteesi, ei valttamatta mikaan pesunkestava to-
tuus. Yleensé peleisséa on juoni, joka ajaa pelaajaa eteenpdin, eli vaikka
peleissa aseita tai muuta haitalliseksi katsottavaa olisikin, se ei ole itse
pelaamisen tarkoitus. Eteneminen ja uteliaisuus pakottavat jatkamaan.
Kuinka paljon nuori pelaa, on ehka se mahdollinen ongelma, jos ongel-
masta ja peleista puhutaan samassa lauseessa. Vélisséd on hyva pelata,
mutta useiden tuntien pelaamisen jalkeen on varmasti jarkeva tehda jo-

tain muuta hyodyllista.

Jatkotutkimuksia ajatellen olisi hyva tehda vanhemman ja lapsen valilla.
Tallaisesta tutkimuksesta voisi olla hyotya seka lapselle, ettéd hanen van-
hemmalleen kun on selvasti nahtavissa mahdolliset nakemyserot. Ta-
man jalkeen on helppo sovittaa kompromisseja pelaamisen kanssa pe-
laajan ja vanhemman valilla, mikali ongelmia ilmenee. Aéaritapauksissa
kuitenkin uskon vanhempien arviointikykyyn pelaamisesta. Eli kun lapsi
selvasti viettaa lilkaa aikaa pelikonsolin aarelld, siihen tuskin kyselyja

tarvitsee vanhemmalle vaan vanhemmat voivat kysya asiaa itseltaan.

Harva nuori uskoi, etta pelit vaikuttavat heidan aggressioihin merkittavas-
ti. Kuitenkin osa naki niiden merkityksen vakivaltaan. Hetken pohdittu-
amme pelien suhdetta vakivaltaan, huomasimme paikan katsoa peiliin.
Keta me syytdmme vékivallanteoista? Pelituotantoyhtiota? Tuntuisi hul-
lulta syyttaa yhtiota yksittaisen ihmisen teoista, joka ei liity tahan yhtioon
kuin siten, ettd han tuki yhtiotd ostamalla sen tuottaman pelin. Yhtiét eh-
ka tarjoavat meille vakivaltapeleja, mutta tuskin pakottavat meita pelaa-

maan niitd. Mik& hullumpaa, tuskin mik&éan peliyhtié haluaisi ohjelmoida
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nuoria vakivaltaisiksi. Salaliittoteorioita luultavasti taman suhteen I6ytyy.
Saatamme syyttaa pelejad kouluammuskelutapauskissa, silla kouluam-
munnat, on asia jota on vaikea ymmartadd emmeka ehka koskaan l6yda

syita tallaisiin tekoihin.

Tutkimuksemme antaa tuskin suoraa syy-seuraus suhdetta mita tulee
peleihin, mutta uskomme jatkotutkimuksia varten kyselymme olleen tar-
ked. Se antaa pohjaa ja vertailukohdan mahdollisille tuleville tutkimuksil-

le.

Videopelit ovat viihdettd, mutta ennen kaikkea harrastus. Yhté lailla nuo-
ret voivat harrastaa videopelien sijaan ja myds sen yhteydessa metsas-
tysta, joukkuelajeja, lenkkeilyd, roolipeleja tai vaikkapa musiikin tekoa.
Eikd kysymys ole kuitenkin siita kaikissa harrastemuodoissa, etta toimin-
ta kyetaan sailyttamaan harrastajan kontrollissa? Silloinhan se on haus-
kaa ja vapaata. Usein pelit ovat tehty tosimaailman pohjalta. Sotapelit
yleensa pohjautuvat esimerkiksi toisesta maailmansodasta. Aihe on siis
monisyinen ja monelta kantilta mietittava. Suurin osa nuorista on sita
mielta, ettei usko pelien vaikuttavan heidan elamaan sen kummemmin.
Suurin osa vastasivat raa’asti katsottuna pelaavansa paivassa tunnin. Eli
voimme yhteen &aneen todeta, ettéa videopelaaminen ei ole mikaan ylei-
nen ongelma ainakaan tai se ei ole ongelma suurelle osalle nuoria tasséa
otannassa. Muutama nuori pelasi kahdesta neljaan tuntiin ja he voisivat
harkita mielestamme muuta ajanvietettd, mikali he itse haluavat ja nake-

vat sen ongelmakseen.

Kaikessa harrastetoiminnassa on mukana tunnetta. Nuoret, sek& kaikki
meista harrastavat paasaantoisesti syysta, etta siita nauttii. Sen vuoksi
on helppo paéatella, ettd ne muovaavat ainakin joltain osin korviemme va-
lissa kasitysta siitéa, mika hyvaksyttavaa ja mika ei. Kaikissa vapaa-ajan-
aktiviteeteissa yhdistyy se, ettd niiden perimmaéinen tarkoitus on viihdyt-
taa, opettaa, kasvattaa tai tarjota elamyksia. Jos seurauksena on kieltei-
sia piirteitd tai tapahtumia, on luultavasti tehty jotain vaarin. Olipa ky-

seessa sitten jadkiekkojoukkueen fanitoiminta tai videopelit.
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LITTEET
Liite 1

Videopelikysely

Seuraavan kyselyn tarkoituksena on kerdtd lukioikdisten oppilaiden nike-
myksid ja kokemuksia videopeleistd. Saatua tietoa fulemme hyddyntdmddn
opinndytetyossdmme, jonka aiheena ovat “kuinka nuoret ndkevdt videopelien
vaikutukset omaan kehitykseensd”. Jokainen vastaus on tdrked joten vastaa

mahdollisimman tfotuudenmukaisesti. Ympyréi vastauksesi.

Sukupuoli Poika Tytto

Videopelien ajatellaan vaikuttavan nuorten eldmddn monin eri tavoin. Miten ndet video-

pelien vaikuttavan nuorten..

ihmissuhteisiin? Ei vaikutusta vaikuttaa jonkin verran vaikuttaa

merkittdvdsti

henkiseen hyvinvointiin?  Ei vaikutusta vaikuttaa jonkin verran vaikuttaa

merkittdvdsti

koulunkdyntiin? Ei vaikutusta vaikuttaa jonkin verran vaikuttaa

merkittdvdsti

liilkuntatottumuksiin? Ei vaikutusta vaikuttaa jonkin verran vaikuttaa

merkittdvdsti

vdkivaltaisuuteen? Ei vaikutusta vaikuttaa jonkin verran vaikuttaa

merkittdvdsti
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Johonkin muuhun, mihin?

Vastaa vield samoihin kysymyksiin pohtimalla, miten videopelit vaikuttavat SINUUN
ITSEESI. alleviivaa oikea vaihtoehto!

Kuinka usein itse pelaat? En koskaan kuukausittain viikottain
pdivittdin

Kuinka paljon kdytat pelatessasi keskimddrin aikaa videopelien pelaamiseen kerrallaan?

0-30 min 30-60 min 1-2 tuntia 2-4 tuntia 4 tuntia tai enemmadn

Ovatko ihmisten asenteet muuttuneet mielestdsi videopelejd kohtaan vuosien saatos-

sa..

Myonteisemmiksi Eivat muuttuneet Kiel-

teisemmiksi

Minkdlaisissa tilanteissa pelaat videopelejd pddasiassa?

Yksin Ei merkitysta Kave-

reiden kanssa

Minkdlaisia videopelejd mieluiten pelaat? (esim. urheilupelit, dlypelit, toimintapelit,

strategiapelit, tasohyppelyt) Voit myos halutessasi mainita pelejd nimeltd.

Mikd seuraavista vaihtoehdoista kuvaa parhaiten sitd, miksi pelaat videopelejd?

Tekisin jotain muuta jos vain keksisin mitd Se on niin mukavaa Koen olevani riippu-

vainen peleistd
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Muu syy, mika?

Uskotko, ettd olisit erilainen ihminen jos videopelitottumuksesi olisivat toisenlaiset kuin

ovat? Perustele.

Kiitoksia vastauksistal ~—
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Liite 2

Pojat32 Tyt6t24 Yht.56
Miten ndet videopelien vaikuttavan nuorten:

Ei vaikutusta Jonkin verran Merkittdvasti

Pojat Tytot Pojat Tytot Pojat Tytot
lhmissuhteisiin 11 6 16 16 3 0
Henk. Hyvinvointiin 15 6 14 14 1 2
Koulunkdyntiin 7 1 19 18 4 3
Liik.tottumuksiin 9 0 12 13 9 9
Vakivaltaan 20 2 10 14 1 5

Johonkin muuhun  Englannin kielen oppiminen. Lapset passivoituvat.

Oppilaaseen itseensa:
lhmissuhteisiin

Henk. Hyvinvointiin
Koulunkayntiin
Liik.tottumuksiin

UgT W B W B
coO OO0 U1 o0 W
= N R W DN
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Vakivaltaan
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Kuinka usein itse pelaat?

En koskaan Kuukausittain Viikoittaisesti Paivittaisesti
Pojat Tytot Pojat Tytot Pojat Tytot Pojat Tytot
0 9 10 11 13 3 9 1
Paljon pelaat kerrallaan?
0-30 minuuttia 30-60 minuuttia 1-2 tunnin verran 2-4 tunnin verran 4 h+
Pojat Tytot Pojat Tytot Pojat Tytot Pojat Tytot Kaikki
7 14 12 8 8 3 5 1
Ihmisten asenteet muuttuneet?
Myonteisemmiksi  Ei muutosta Kielteisemmiksi
Pojat Tytot Pojat Tytot Pojat Tytot
13 9 13 5 7 10
Minkalaisissa tilanteissa pelaat paasaantoisesti?
Yksin Ei merkitysta Kavereiden kanssa
Pojat Tytot Pojat Tytot Pojat Tytot
8 6 10 9 13 10

Millaisia peleja pelaat?
Yhteensd Pojat tytot

Toiminta 24 20 4

Urheilu 16 11 5

Strategia 11 6 5

Roolipelit 3 3 0

Alypelit 8 2 6

Tasohypyt 9 3 7

Musiikki 4 1 3

Mika seuraavista kuvaa parhaiten sitad, miksi pelaat?

Ei muuta tekemista Se on mukavaa Olen riippuvainen Joku muu syy

Pojat Tytot Pojat Tytot Pojat Tytot Pojat Tytot
14 10 17 9 0 3 0] 0

Uskotko etta olisit erilainen ihminen jos pelitottumuksesi olisivat erilaiset?

En usko niin En osaa sanoa Olisi haittaa Eri mielenkiinnot

Pojat Tytot Pojat Tytot Pojat Tytot Pojat Tytot

24 15 3 3 1 1 2 1



