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Tiivistelma

Digipelaaminen on yleista kaiken ikdisten ihmisten keskuudessa ja pelaamiseen kaytetdan paljon aikaa. Kes-
kustelua kaydaan pelaamisen vaikutuksista ihmisiin. Nykyaikana pelaaminen on ajasta ja paikasta riippuma-
tonta. Tdman vuoksi pelaamisesta voi muodostua ongelma. Vanhempien voi olla hankala kontrolloida las-
tensa pelaamista. Digipelaaminen voi aiheuttaa ongelmia myés muissa ikédryhmissa. Toisaalta digipeleja pe-
laamalla saavutetaan myos positiivisia vaikutuksia, hyddyntamalla digipeleja esimerkiksi opetuspelien muo-
dossa.

Tama tutkimus toteutettiin laadullisena tutkimuksena ja aineiston keruumenetelmana kaytettiin kuvailevaa
kirjallisuuskatsausta. Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittda, miten digipelaaminen vaikuttaa lapseen. Tutki-
mukseen valittiin 12 tutkimusta, joista 6 oli suomalaista ja 6 kansainvalista tutkimusta. Tutkimukset ovat
vuosilta 2012-2019. Tavoitteena oli saada tietoa digipelaamisen mahdollisista positiivisista ja negatiivisista
vaikutuksista lapseen ja hanen kaytdkseensa. Lisdksi tavoitteena oli tuottaa tietoa digipelaamisen vaikutuk-
sista niin vanhempien kuin ammattilaistenkin hyddynnettévaksi. Tutkimuksen tilaajana oli Savonia ammatti-
korkeakoulu.

Tutkimustulosten mukaan digipelaamisella oli seka positiivisia ettd negatiivisia vaikutuksia. Vastoin yleista
kasitysta digipelaamisella naytti olevan paljon positiivisia vaikutuksia. Tutkimustuloksissa korostui erityisesti
sosiaalisten taitojen kehittyminen ja uuden oppiminen. Negatiivisia vaikutuksia voi ilmetd, mikali vanhemmat
eivat esimerkiksi aseta lastensa digipelaamiselle rajoja.

Aihe on erittdin ajankohtainen ja siita 16ytyi paljon tutkimuksia. Tutkimukset painottuvat kuitenkin enemmaén
digipelaamisen negatiivisiin vaikutuksiin. Jatkossa voisi selvittaa lisaa, miten digipelaamisella on saavutetta-
vissa positiivisia vaikutuksia erityisesti lapsen kaytokseen. Lisdksi jatkotutkimusaiheena voisi tutkia, mitka
tekijat digitaalisissa peleissa erityisesti aiheuttavat artymysta pelaajissa ja miten naista tilanteista voisi sel-
vita.
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Abstract

Digital gaming is common among people of all ages and lots of time is spend on gaming. There is a public
debate on the influences of gaming on children and adolescents. Nowadays gaming is independent of time
and place. Because of this gaming can form a problem. It can be difficult for parents to control their chil-
dren’s gaming. Digital gaming can cause problems in other age groups as well. On the other hand, playing
digital games also brings positive effects, utilizing digital games in the form of educational games, for exam-
ple.

This thesis was a qualitative study where a descriptive literature review was used as a method of collection
of material. The aim of the study was to find out how digital gaming affects a child. Twelve studies were se-
lected for the study, six of which were Finnish and six were international studies. The studies are from 2012
to 2019. The aim was to gain insight into the potential positive and negative effects of digital gaming on the
child and his or her behaviour. In addition, the aim was to provide information about the effects of digital
gaming for the benefit of parents and professionals alike. The client organisation of the thesis was Savonia
University of Applied Sciences.

According to the findings, digital gaming had both positive and negative effects. Contrary to general percep-
tion, digital gaming seemed to have a lot of positive effects. The findings particularly highlighted the devel-

opment of social skills and learning new. Negative effects may occur if parents do not, for example, set lim-
its on their children's digital gaming.

The subject is extremely timely and a lot of studies were found on it. However, these studies are more cen-
tred around the negative effects of digital gaming. In future studies it could be found out more about how
digital gaming has attainable positive effects, particularly on a child's behaviour. In addition, a further re-
search could be carried out on what factors in digital games especially cause irritation in players and how to
cope with these situations.
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1 JOHDANTO

Digipelaamista esiintyy nykypdivana kaikissa ikaluokissa. Vuodelta 2018 olevan pelaajabarometrin
mukaan digitaalisia peleja pelaa noin 76 % kyselyyn vastanneista, satunnaisotannalla valituista 10—
75-vuotiaista Manner-Suomalaisista vastaajista (Kinnunen, Lilja & Mayra 2018, 2). Verrattaessa eri
pelimuotoja mobiilipelaaminen on selvasti suosituin pelimuoto. Alle 20-vuotiaiden ikaryhmassa pela-
taan eniten digitaalisia viihdepeleja. Paivittdin viihdepeleja kertoi pelaavansa 36,4 % vuoden 2018
pelaajabarometriin vastanneista alle 20-vuotiaista nuorista. Vuoden 2015 barometriin verrattuna alle
20-vuotiaiden nuorten ja lasten paivittaisten pelaajien osuudet ovat laskeneet tilastollisesti merkitta-
vasti, vuonna 2015 paivittdin pelaavien osuus oli 52,2 %. (Pelaajabarometri 2018, 34.) Ihmisten va-
lisen vuorovaikutuksen siirtyessa enenevassa maarin verkon kautta tapahtuvaksi esimerkiksi tarkeat

fyysiset vuorovaikutustilanteet véhenevat (Rapp 2013, 32).

Etenkin lapsilla digipelaaminen ja muu mediassa vietetty aika voi vieda isonkin osan paivasta. Alle
20-vuotiaiden ikaryhma kayttaa digitaaliseen pelaamiseen aikaa 10,8 h viikossa (Kinnunen ym.
2018, 45). Ruutuaikasuositus koululaisille on korkeintaan kaksi tuntia paivassa. Ruutuaikaan laske-
taan sisaltyvaksi television, tietokoneen ja pelikonsolien darella vietetty aika. (UKK-instituutti 2020.)
Toisaalta taas Mannerheimin lastensuojeluliiton mukaan median kaytélle on vaikea antaa aikasuosi-
tuksia johtuen jokaisen mediankayton yksildllisyydestd. Heidén mukaansa on enemminkin seurat-
tava, ettei median kaytté6 mene muun eldman edelle ja vie aikaa esimerkiksi nukkumiselta. (Manner-

heimin lastensuojeluliitto 2019.)

Tama tutkimus toteutettiin laadullisena tutkimuksena ja aineiston keruumenetelmana kaytettiin ku-
vailevaa kirjallisuuskatsausta. Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittda, miten digipelaaminen vaikut-
taa lapseen. Tavoitteena oli saada tietoa digipelaamisen mahdollisista positiivisista ja negatiivisista
vaikutuksista lapseen ja hanen kayttkseensa. Lisdksi tavoitteena oli tuottaa tietoa digipelaamisen
vaikutuksista niin vanhemmille kuin muillekin asiasta kiinnostuneille. Tutkimuksen tilaajana on Savo-

nia ammattikorkeakoulu.
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2 DIGIPELAAMINEN

Digipelaamista on tutkittu paljon ja Idhdemateriaalia 16ytyy runsaasti. Aihe on ajankohtainen ja lahes
paivittain esilla mediassa (Tuikka 2020, B14-B15). Digipelaaminen kasitteena vaihtelee hieman riip-
puen ldhteestd. Mielenterveystalossa digipeleiksi luokitellaan erilaiset tietokoneella, konsolilla tai mo-
biililaitteella pelattavat pelit. Digipelaaminen on kasitetty myds pelaamiseksi ilman rahapanosta,
mutta koska digipelaamiseenkin on tullut mukaan rahapelaamisen elementtejd, raja raha- ja digipe-
laamisen vdlilla on koko ajan hdmartymassa. Digipeleja kutsutaan myos videopeleiksi, digitaalisiksi
viihdepeleiksi tai tietokone-, konsoli- tai mobiilipeleiksi, riippuen milla laitteella pelid kulloinkin pela-
taan. (Pelituki s.a., Mielenterveystalo s.a.) Tassa tutkimuksessa kasitelladn digipelaamista ilman ra-

hapanosta.

Digipelaaminen on nykyisin yksi leikkimisen ja pelaamisen muoto lasten ja nuorten parissa. Kaikki
pelaaminen ja leikkiminen kehittda lapsen sosiaalisia ja toiminnallisia taitoja seka valmentaa toimi-
maan erilaisissa tilanteissa. Leikkiessa opitaan muun muassa toimimaan yhteistytssa toisten kanssa,
toimimaan ryhman saantdjen mukaan sekd neuvottelemaan ja kommunikoimaan ryhman jasenten
kesken. Leikkien ja pelien kautta lapsi oppii hahmottamaan, miké on sallittua toimintaa sekd ymmar-
tamaadn kayttdytymissaantdja seka seurauksia niiden rikkomisesta. Lisaksi ne kehittdvat motoriikkaa,
visuaalista ja tilan hahmottamisen kykya. Digipelien ja -leikkien my6ta lapset ja nuoret oppivat toimi-
maan digitalisoituvassa yhteiskunnassa ja mydhemmin opiskeluissa ja tydelamassa. Digipelit aktivoi-
vat aivoja. Etenkin nopeatempoiset taistelu- ja toimintapelit, jotka mielletdan yleensa lapsille haitalli-
siksi, kehittavat silmien ja kasien koordinaatiota ja parantavat reaktionopeutta. (Harviainen, Merildi-
nen & Tossavainen 2013, 8, 32.)

Lapsi kasitteend vaihtelee riippuen nakdkulmasta. Esimerkiksi lastensuojelulaki maarittelee lapseksi
alle 18-vuotiaan (Lastensuojelulaki 2007/417, 6 §). Vanhemmalle lapsi on aina lapsi idsta riippu-

matta. Tassa tutkimuksessa lapsella tarkoitetaan alle 18-vuotiasta.
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LAPSEN KEHITYKSEEN VAIKUTTAVAT TEKIJAT

Lapsen kehitys muodostuu fyysisen, motorisen, kognitiivisen ja sosioemotionaalisen kehityksen jat-
kuvasta keskinaisesta vuorovaikutuksesta. Jokainen lapsi kehittyy omassa aikataulussaan. Jos jossa-
kin ndista osa-alueista on ongelmia, se heijastuu my6s muihin kehityksen alueisiin. Kehitykseen vai-
kuttavia synnynnaisid tekijoitd ovat perima, fyysiset ominaisuudet, temperamentti ja alykkyys. Ym-
paristotekijoitd puolestaan ovat esimerkiksi perhe- ja vuorovaikutussuhteet, perheen kulttuuri, arvot
ja sosiaalinen verkosto. Lapsen on mahdollista oppia erilaisia taitoja tietyn aikataulun ja kehityskulun
mukaan, esimerkiksi puhuminen ja kdvelemaan oppiminen. Kun aikuinen tiedostaa nama eri kehitys-
vaiheet, han pystyy tukemaan lapsen kehitystd ja osaa tunnistaa lapsen tarpeita eri ikdkausina.
(Mielenterveystalo s.a.)

Lapsen kehitykseen vaikuttavat tekijat

p Perheen PERHE ™
’ ]
# Suku ja ystavat/ historia, |} Perheen 2
1
,’ sosiaalinenverkosto kulttuuri, \ e sosioekonominen/
\\e = -~ \
ff jaarvet - '\ taloudellinen \
! 8 LAPSI tilanne )
I Kaverit ’ .
| g [ i
! - !
\ P i
\ I - | /
\ Kok / h \ 4 I A /
\ oulu/péaivéhoito Lo - suinympéristd
1 paive \  Perim, fyysiset ominaisuudet,  ,’ Ll il
P b terveys, temperamentti, alykkyys / P
2 ~ ks ~ . ’ .4 s of
Y\ Harrastukset? ~e v -7

KUVA 1. Lapsen kehitykseen vaikuttavat tekijat (Mielenterveystalo s.a.)

Digimaailman vaikutuksista lapsen aivojen kehitykseen ei tiedeta vield paljoa ja olemassa oleva tieto
on ristiriitaista. Selvad nayttda on siitd, ettd pienen lapsen kehitys esimerkiksi puheen ja tunne-ela-
man kehityksen osalta voi viivastya, mikali lapsi viettaa aikaa medialaitteiden parissa yksin pitkia ai-
koja toistuvasti. Kouluikdisten osalta vaikutukset psyykkisiin tai kognitiivisiin haittoihin ovat vield
epaselvida. Medialaitteiden kaytdlla on todettu kouluikaisilla olevan myds positiivisia vaikutuksia, mi-
kali mediasisalté on oikeanlaista ja lapsi eldd muuten terveellisesti. Keskittymiskyvyn ja mielenter-
veyden hairididen suhteen yhteydet medialaitteiden kdytélla ovat todennakdisesti kouluikaisilla sa-
manlaiset kuin aikuisillakin. Unenpuute on osoittautunut merkittévaksi seuraukseksi digiteknologian
kdytosta. (Wessman 2017, 2230-2231.)
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PELIKASVATUS

Digitaalinen pelaaminen on merkittdva osa arkipdivdaa nyky-yhteiskunnassa kaiken ikdisten ihmisten
keskuudessa. Peleja voidaan pelata ajasta ja paikasta riippumatta. Niitd on mahdollista hyédyntaa
monin eritavoin esimerkiksi opetuksen ja liikkunnan saralla. Pelaamisesta puhuttaessa kuitenkin usein
nousee esiin negatiiviset puolet ja asiasta voi olla vaikeaa puhua rakentavasti. Useimmilla ihmisilla
on selked mielipide joko pelaamisen hyddyllisyyden puolesta tai sitd vastaan. Tama hankaloittaa asi-
allista argumentointia aiheeseen liittyen. Usein aiheesta keskustellaan vailla riittdvaa tietoa ja ym-

marrysta. (Harviainen ym. 2013, 10.)

Pelisivistys on keskeinen pelikasvatukseen liittyva kasite. Pelisivistys tarkoittaa niin pelien kuin itse
pelaamisenkin kokonaisvaltaista ymmartdmista. Sen olennainen osa on pelilukutaito, johon katso-
taan sisédltyvan pelien laaja-alainen tuntemus, ymmarrys pelaamisesta monipuolisena kulttuuri-il-
miona, kykyna tulkita pelien kautta tulevat viestit seka tietoisuus pelaamisen roolista nyky-yhteis-
kunnassa. Pelikasvatuksen keinoin pystytaan lisadmaan pelisivistysta. Pelikasvatuksen tarve lisdén-
tyy jatkuvasti, kun digipelaaminen on yha enenevdssa maarin osa yhteiskuntaamme ja kulttuuri-
amme. Televisio on jaanyt syrjéan pelien ja sosiaalisen median kasvattaessaan suosiotaan lasten ja
nuorten ajanvietteena. Pelikasvatus on yksi osa laajaa mediakasvatuksen kokonaisuutta ja sen ta-
voitteena on mahdollistaa kaikenikdisten ihmisten toimiminen osana nykypaivan tietoyhteiskuntaa.
(Harviainen ym. 2013, 10.)

Lapsi tarvitsee vanhempiensa tukea ja ohjausta, jotta han oppisi kdyttémaan mediaa tarkoituksen-
mukaisesti ja vastuullisesti. Vanhemman kanssa yhdessa tekeminen ja vanhemman lasndolo on
tassa erittdin tarkeaa. Vanhempien oma mediankaytto ja siihen liittyvat nakemykset toimivat esi-
merkkeind ja antavat kayttdytymismallit my&s heidan lapsilleen. Lapsen mediakdyttaytymiseen vai-
kuttavat my6s vanhempien asettamat rajat. Tarkedaa on myos pohtia yhdessa lasten ja nuorten
kanssa saantdja median kaytdlle. Padvastuu mediakasvatuksesta on lapsen vanhemmilla. (Manner-

heimin lastensuojeluliitto 2019.)
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5 TUTKIMUKSEN TARKOITUS, TAVOITE JA TUTKIMUSKYSYMYKSET

Tama tutkimus toteutettiin laadullisena tutkimuksena ja aineiston keruumenetelmana kaytettiin ku-
vailevaa kirjallisuuskatsausta. Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittda, miten digipelaaminen vaikut-
taa lapseen. Tavoitteena oli saada tietoa digipelaamisen mahdollisista positiivisista ja negatiivisista
vaikutuksista lapseen ja hanen kaytokseensa. Lisdksi tavoitteena oli tuottaa tietoa digipelaamisen
vaikutuksista niin vanhemmille kuin muillekin asiasta kiinnostuneille. Tutkimuksen tilaajana on Savo-
nia ammattikorkeakoulu.

Tutkimuskysymykset:

1. Miten digipelaaminen vaikuttaa eri ikdisiin lapsiin?
- Positiiviset vaikutukset
- Negatiiviset vaikutukset

2. Miten digipelaaminen vaikuttaa lapsen kayttaytymiseen?
- Pelin luonteen vaikutus

- Vanhempien osallisuuden vaikutus
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6 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Tama tutkimus toteutettiin kvalitatiivisena eli laadullisena tutkimuksena. Laadullinen tutkimus kasit-
teena tarkoittaa sita, ettd kerataan tietoa tutkittavasta ilmidsta tutkimuksen kohteena olevien henki-
I6iden kokemana. Menetelman tavoitteena on selvittda tutkittavien kokemukset, ajatukset, tunteet ja
tutkittavan ilmion heille antamat merkitykset. Tutkimusten tekemisen helpottamiseksi on kehitelty
eri menetelmia. Menetelmat ovat keinojen kokonaisuuksia ja maarittelevat, milla tavoin tutkimuksen

aihetta lahestytadn ja pyritdan saamaan vastaukset tutkimuskysymyksiin. (Puusa & Juuti 2020, 9.)

Laadullisessa tutkimuksessa aineiston keraamista koskevat ratkaisut voivat muovautua tutkimuksen
edetessa. Tassa tutkimuksessa aineistonhakua rajattiin aluksi 7—10-vuotiaisiin lapsiin. Kyseinen ra-
jaus ei kuitenkaan tuottanut tarpeeksi tuloksia, jotka olisivat vastanneet tutkimuskysymyksiin. N&in
ollen hakukriteereita laajennettiin, jotta saatiin kerattya kattavammin aineistoa ja ldydettéisiin vas-
taukset tutkimuskysymyksiin. Laadullista tutkimusta tehtdessa voi tutkijalle syntya uusia mielenkiin-
non kohteita nakemyksen kehittyessa. Onkin tarkeaa loytaa tutkimukselle johtava idea, joka ohjaa

tutkimusprosessin etenemiseen liittyvia ratkaisuja. (Kiviniemi 2018.)

Laadullisessa tutkimuksessa yleisimmat aineistonkeruumenetelmat ovat haastattelu, kysely, havain-
nointi seka erilaisista dokumenteista koottu tieto. Eri menetelmia voidaan kayttaa joko yksittdin tai
yhdistellen tarpeen mukaan. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 71). Tassa tutkimuksessa tutkimusmenetel-
mana kaytettiin kirjallisuuskatsausta, jonka avulla tarkasteltiin tutkittua tietoa valitusta aiheesta. Ai-
neisto kerattiin aikaisempien tutkimusten tuloksien pohjalta ja sisallénanalyysi toteutettiin aineisto-

lahtoisesti. Tarkastelun jalkeen tulokset yhdistettiin ja koottiin helposti luettavaan muotoon.

6.1 Kuvaileva kirjallisuuskatsaus

Kirjallisuuskatsaukset voidaan jakaa kolmeen paatyyppiin: kuvailevat katsaukset, systemaattiset kir-
jallisuuskatsaukset sekd madrallinen meta-analyysi ja laadullinen metasynteesi (Salminen 2011, 6;
Suhonen, Axelin & Stolt 2015, 8). Kirjallisuuskatsauksen laatimiseksi on haettava tietoa aiemmista,
tutkittavaan asiaan kohdistuvista tutkimuksista. Tutkijan on hyva olla kriittinen suhteessa olemassa
oleviin tutkimuksiin. Lisaksi on tdrkeaa kyeta arviomaan aiempien tutkimusten ikaa ja pyrkia kaytta-
maan tutkimuksessa ldhteend tuoreinta mahdollista tietoa. Tutkimuksen luotettavuuden lisédmiseksi
on perusteltua kayttaa vain alkuperadisia lahteitd. (Kankkunen & Vehvildinen-Julkunen 2013, 92-93.)

Tama tutkimus toteutettiin kuvailevana kirjallisuuskatsauksena.

Kuvaileva eli narratiivinen kirjallisuuskatsaus kertoo tai kuvaa aiheeseen liittyvén aiemman tutkimuk-
sen laajuutta, syvyytta ja maaraa. Katsaukset voidaan jakaa eri tyyppeihin, esimerkiksi perinteinen
narratiivinen katsaus, kriittinen katsaus, kartoittava katsaus, nopea katsaus ja yleiskatsaus. Narratii-
visessa kirjallisuuskatsauksessa tutkimuskysymysten asettelu on usein laaja, mutta vastaavasti se
voi sisaltda useita erilaisia rajauksia. Aiempia tutkimuksia tarkastellessa keskitytaan etenkin ver-
taisarvioituihin tutkimuksiin. (Suhonen ym. 2015, 9.) Kuvaileva kirjallisuuskatsaus on yleiskatsaus,
johon ei kohdistu liian tiukkoja sdantdja ja kdytetyt aineistot ovat laajoja. Menetelma antaa enem-
man valjyytta tutkimuskysymyksille, kuin systemaattinen katsaus tai meta-analyysia. (Salminen
2011, 6.)
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Kirjallisuuskatsaus muodostuu viidesta vélttamattémasta vaiheesta. Ensimmaisena on ehdottoman
tarkeda maaritelld kirjallisuuskatsauksen tarkoitus ja tutkimusongelma/tutkimuskysymykset. Toi-
sessa vaiheessa tehdaan kirjallisuushaku ja valitaan aineisto. Kolmannessa vaiheessa arvioidaan vali-
tut tutkimukset ja tarkastellaan niista saadun tiedon kokonaisvaltaisuutta ja tulosten luotettavuutta.
Neljannessa vaiheessa jarjestetddn ja yhteen vedetdan valittujen tutkimusten tulokset. Viidennessa
eli viimeisessa vaiheessa tulokset raportoidaan. Kaikki tutkimuksen vaiheet tulee raportoida mahdol-
lisimman tarkasti. (Niela-Vilén & Hamari 2016, 23-32.)

Tutkimusmenetelmaksi tahan tutkimukseen valikoitui kuvaileva kirjallisuuskatsaus, koska se antaa
valjyytta kaytettavan aineiston valintaan ja mahdollistaa tutkimuksen toteutuksen joustavasti pro-

sessin edetessa.

6.2 Tutkimusaineiston keruu ja valinta

Kuvailevan kirjallisuuskatsauksen ensimmaisessa vaiheessa maariteltiin tutkimuksen tarve ja tutki-
muskysymykset. Tutkimuskysymyksiksi valittiin: Miten digipelaaminen vaikuttaa eri ikaisiin lapsiin?
Mita positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia digipelaamisella voi olla? Miten digipelaaminen vaikuttaa
lapsen kayttaytymiseen? Onko pelin luonteella vaikutusta? Onko vanhempien osallisuudella vaiku-
tusta? Tutkimuskysymyksista johdettiin hakusanoja, joiden avulla tehtiin tiedonhaku. Hakusanojen
maadrittelyssa ja soveltuvien tietokantojen (liite 1) etsimisessa kaytettiin apuna ammattikorkeakoulun
informaatikkoa. Kirjallisuushakua tehtiin seuraavista tietokannoista: Academic Search Elite, Cinahl
Complete, Pubmed, ERIC, SocINDEX, Cochrane Library ja Theseus. Tiedonhakua tehtiin myds

Google-haulla. Tutkimusaineistolle maariteltiin siséanotto- ja poissulkukriteerit (taulukko 1).

Sisdanotto- ja poissulkukriteerit (taulukko 1) maariteltiin siten, ettd aineisto oli julkaistu vuosina
2011-2020 ja tata vanhemmat julkaisut rajattiin ulkopuolelle. Aineiston tuli olla suomen- tai englan-
ninkielinen seka maksuton. Tutkimukseen valittiin digipelaamisen vaikutuksia eri ikdisiin ihmisiin ka-
sittelevia tutkimuksia ja maksutonta digipelaamista kasittelevid tutkimuksia. Raha- ja uhkapelaami-
seen liittyvat tutkimukset jatettiin valitsematta. Tutkimukseen valittiin yhteensa 12 tutkimusta, joista

6 oli suomalaista ja 6 kansainvdlista tutkimusta (liite 2).

TAULUKKO 1. Aineistojen sisaanotto- ja poissulkukriteerit

Sisaanottokriteerit Poissulkukriteerit
Julkaisuaikavali 2011-2020 Aineisto julkaistu ennen vuotta 2011
Julkaisu suomeksi tai englanniksi Julkaisukieli muu kuin suomi tai englanti
Maksuton aineisto Aineisto maksullinen

Digipelaamisen vaikutuksia eri ikdisiin ihmisiin Tutkimus ei kasittele digipelaamisen vaikutuksia
kasittelevat tutkimukset

Maksutonta digipelaamista kasittelevat tutki- Rahapelaamiseen kohdistuvat tutkimukset
mukset
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6.3 Tutkimusaineiston analysointi

Tutkimusaineisto voidaan luokitella joko induktiivisesti eli yksittdisesta yleiseen tai deduktiivisesti eli
yleisesta yksittdiseen (Kangasniemi & Polkki 2016, 86; Tuomi & Sarajarvi 2018, 107). Ensimmaiseksi
taytyy maarittaa analyysiyksikkd, jota ohjaa tutkimustehtdva ja aineiston laatu. Aineistolahtdinen
laadullinen eli induktiivinen aineiston analyysi kuvataan karkeasti kolmevaiheiseksi prosessiksi. En-
simmainen vaihe on aineiston redusointi eli pelkistdminen. Siind etsitdan aineistosta oleellinen tieto
joko tiivistamalla tai pilkkomalla osiin. Seuraavaksi aineisto klusteroidaan eli ryhmitelldan. Samankal-
taiset kasitteet ryhmitellaén ja yhdistetdan, jonka jalkeen niistd muodostuvat alaluokat. Viimeisena
tehdaan abstrahointi eli luodaan teoreettiset kasitteet. Tassa vaiheessa erotetaan tutkimuksen kan-
nalta olennainen tieto ja valikoidun tiedon pohjalta luodaan teoreettisia kasitteitd (Tuomi & Sarajarvi
2018, 122-125.)

Tassa tutkimuksessa tutkimusaineisto analysoitiin induktiivisella sisalldnanalyysilla. Ensimmaiseksi
aineistosta etsittiin pelkistetyt ilmaisut (redusointi). Sen jalkeen ilmaisut ryhmiteltiin (klusterointi)
omiksi aihekokonaisuuksiksi eli alaluokiksi. Alaluokat yhdistettiin (abstrahointi) kahdeksi yldluokaksi.

Edelld mainittu kolmivaiheinen prosessi on kuvattu taulukossa 2.



TAULUKKO 2. Kuvaus sisalldnanalyysista
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Pelkistetty ilmaisu

Alaluokka

Paaluokka

Kielitaidon kehittyminen

Itseilmaisu ja luovuus kehittyvat
Tietoteknisten taitojen kehittyminen
Ongelmaratkaisutaitojen kehittyminen
Motoristen- seka visuaalisten taitojen
kehittyminen

Tunteiden kohtaamisen taidot kehitty-
vat

Onnistumisen tunteiden kokemukset
Rentoutuminen

Itseluottamuksen kasvaminen
Inspiraation kehittyminen

Sosiaalisten taitojen kehittyminen
Sosiaalisten suhteiden luominen

Hyva ajanviettotapa

Myonteisia vaikutuksia muistin kehitty-
miseen

Parantaa avaruudellisen hahmottami-
sen kykya

Positiiviset vaikutukset

Vie aikaa muulta sosiaaliselta elamalta
Voi aiheuttaa riippuvuutta
Sulkeutuneisuus kasvaa
Todellisuudentajunhamartyminen
Masennusoireiden lisadantyminen
Asioidensisdistamisongelmien lisaanty-
minen

Tunneongelmien esiintyminen
Ulkoilun, liikkumisen ja harrastamisen
vaheneminen

Mielenkiinnon vdheneminen normaaleja
arkirutiineja kohtaan
Liikuntaelinsairauksien lisaantyminen
Esiintyy paansarkya ja vasymysta
Esiintyy silmien vasymista
Aggressiivisuuden lisadntyminen
Vékivaltaisten pelien vahingolliset vai-
kutukset lasten kayttaytymiseen
Prososiaalinen kayttaytyminen vahenee
Empatiakyvyn heikkeneminen
Ongelmapelaamisen mahdollisesti ai-
heuttamat terveysriskit

Negatiiviset vaikutukset

Digipelaamisen
vaikutukset eri ikaisiin
lapsiin

Voivat lisata aggressiivisuutta
Voivat aiheuttaa tytdille hermostunei-
suutta ja pelokkuutta poikia enemman

Vakivaltapelit | Pelin luonteen
vaikutus

Ristiriitatilanteissa toimiminen
Aktivoivat liikkumaan enemman

Uusien kavereiden saaminen/auttaa ka-
verisuhteiden luomisessa

Sosiaalisten taitojen kehittyminen
Tietoisuus terveellisista elaméantavoista
kasvaa

Fyysisen aktiivisuuden kohoaminen

Terveyspelit

Aktiivinen osallistuminen innostaa lasta
enemman toimintaan mukaan
Kontrollin my6ta pysytdan paremmin
sovituissa rajoissa

Rajojen asettaminen vahentaa pelaa-
misesta aiheutuvia ongelmia

Yhdessa saanngista sopiminen

Vanhempien osallisuuden
vaikutus

Digipelaamisen
vaikutukset lapsen
kayttaytymiseen
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7 TULOKSET

7.1 Digipelaamisen vaikutukset eri ikdisiin lapsiin

Digipelit eivat ole lapselle yksinomaan hyva tai huono asia (Schleifer 2018, 5). Digipelaamisen vaiku-

tukset voivat olla positiivisia, negatiivisia tai molempia samanaikaisesti.

7.1.1 Positiiviset vaikutukset

Tutkimustulosten perusteella pelaamisen my6ta oppimista tapahtuu kielitaidon (Rapp 2012, 32; Kupi
& Oulujarvi 2017, 20; Baltzar 2019, 37-39), itseilmaisun (Rapp 2012, 32), tietoteknisten taitojen,
ongelmanratkaisutaitojen (Rapp 2012, 32; Baltzar 2019, 37-39), motoristen seka visuaalisten taito-
jen (Rapp 2012, 32; Koskiniemi 2014, 31; Kupi & Oulujarvi 2017, 19; Baltzar 2019, 37-39; Milani,
Grumi & Di Blasio 2019, 6-7) ja tunteiden kohtaamisen taidon osa-alueilla (Rapp 2012, 32; Baltzar
2019, 37-39).

Pelaamisen my6ta koetaan myds onnistumisen tunteita ja pelaamisen koetaan rentouttavan ja tuo-
van iloa elamaan (Koskiniemi 2014, 30-32; Kupi & Oulujarvi 2017, 19; Mannikké 2017, 83). Sen
koetaan myos kasvattavan itseluottamusta ja kehittavan inspiraatiota (Rapp 2012, 32; Koskiniemi
2017, 30-31). Vauhdikkaalla pelaamisella saa virtapiikin, josta on apua saamattomuuteen (Koski-
niemi 2014, 30).

Tutkimusten mukaan digitaalisen pelaamisen my6ta opitaan sosiaalisia taitoja ja luodaan sosiaalisia
suhteita (Rapp 2012, 38-39; Koskiniemi 2014, 30-31; Kupi & Oulujarvi 2017, 19; Schleifer 2018, 5—
6; Baltzar 2019, 37). Pelaaminen yhdessa toisten kanssa on hyvaa ajanvietettd (Kupi & Oulujarvi
2017, 19; Baltzar 2019, 37). Peleillda on myos tutkittu olevan myénteisia vaikutuksia muistin kehitty-
miseen (Kupi & Oulujarvi 2017, 20).

Videopelien, erityisesti 3D-grafiikalla toteutettujen, pelaamisen on tutkittu ndenndisen tehokkaasti
parantavan avaruudellisen hahmottamisen kykya (Milani ym. 2019, 6). Milanin ja kumppaneiden tut-
kimuksen tavoitteena oli vahvistaa videopelien kaytén mydnteiset vaikutukset avaruudellisen hah-
mottamisen alueella nuorilla ja vahvistaa, onko visualisointityylilld (2D tai isometrinen 3D) vaikutusta
pelaamisen positiivisiin vaikutuksiin. Heidan tutkimukseensa valittiin 318 nuorta ikavaliltd 10-18-
vuotta (osallistujien idn keskiarvo oli 13,94 vuotta). Osallistujat jaettiin kahteen ryhm&an. Toinen
ryhma sai pelata kolmen paivan ajan tutkimukseen valittua videopelid. Toinen ryhma ohjeistettiin
olemaan pelaamatta lainkaan mitdan videopeleja. Osallistujia tutkittiin kuudella eri avaruudellisen
hahmottamisen osa-alueella ennen ja jalkeen téman kolmepaivaisen harjoittelun 2D- ja 3D Tetris-
harjoitteilla. Tulosten mukaan lyhyella aikavalilld pelaamisella on vahaisia mydnteisia vaikutuksia.
2D-grafiikalla pelanneilla osallistujilla tapahtui myonteistad kehitysta padasiassa mielenterveyden osa-
alueella, kun taas videopelia 3D-grafiikalla pelanneilla tapahtui kehitysta avaruudellisen hahmottami-

sen alueella.

7.1.2 Negatiiviset vaikutukset

Digitaalinen pelaaminen vaikuttaa negatiivisesti sosiaaliseen eldmaan (Mannikkd 2017, 83; Baltzar

2019, 37.) Digitaalinen pelaaminen on koukuttavaa ja paljon aikaa vievaa (Baltzar 2019, 35—42).
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Lasten sulkeutumisen on todettu kasvavan pelaamisen myotd. Lisaksi lasten koettiin olevan sosiaali-
sesti poissaolevia pelatessaan digipeleja. Digipelaamisen haitaksi nousee digipelien nykyaikainen

grafiikka, joka saa pelit tuntumaan todentuntuisilta. Taman vuoksi tappaminen on aidontuntuista.

Liiallinen pelaaminen liittyy masennusoireiden lisadntymiseen nuorten keskuudessa (Lobel, Engels,
Stone, Burk & Granic 2017, 893). Samaan tulokseen on paatynyt tutkimuksessaan my6s Mannikkd
(2017, 83). Lobelin ja kumppaneiden mukaan yksi mahdollinen syy télle voi olla siing, etta tihea pe-
laaminen nuoressa idssa harjoittaa lapsia kohtaamaan todellisen elaman vastoinkdymisia. Koska peli-
maailmat tarjoavat selkedt saannét ja kyvyn yrittda uudelleen haasteita heti, kun ne vaikuttavat liian
pelottavilta, todellisen maailman haasteet saattavat tuntua ylivoimaisilta usein pelaavilla lapsilla. Ti-
heasti pelaaminen ennusti myds asioiden sisdistdmisongelmien lisadntymista. Videopelien tarjoamat
positiivisten tunteiden kokemukset saattavat olla huonompia kuin muiden, perinteisempien toiminto-
jen tarjoamat positiiviset tunnekokemukset. Videopelien pelaamiseen on saattanut liittyd myos muita

negatiivisia tekijoita, jotka ovat itsessaan johtaneet tunneongelmiin.

Nuorten liikkkuminen ja harrastaminen vdhenevat, seka nuoret aikuiset ovat kykenemattomampia
huolehtimaan omasta terveydestaan (Kupi & Oulujarvi 2017, 22). Heikko menestys pelissa saattaa
nostaa aggressiota itseaan kohtaan. Nuoret kokivat, ettei pelaaminen vaikuta heidan tyontekoonsa,
vaikka ydunet ovatkin valilla jadneet pelaamisen myo6ta lyhyemmiksi. Mahdollisesti pelaamisella néh-
tiin olevan negatiivisia vaikutuksia koulunkayntiin. Nuoret kokivat pelaamisen terveysvaikutukset fyy-
sising, jotka ilmenivat liikuntaelinsairauksina. (Kupi & Oulujarvi 2017, 22). Myds Méannikon (2017,
83) tutkimuksessa ilmeni, etta ongelmallisesta pelikayttaytymisestd seuraa fyysisia oireita. Schlei-
ferin (2018, 5-6) tutkimus tuki Kupin & Oulujarven (2017) nakemysta siita, ettd pelaaminen priori-
soidaan tarkedmmaksi kuin muut sosiaaliset aktiviteetit, kuten perheen kanssa vietettava aika tai

urheilu ja harrastukset.

Lasten mielenkiinto normaaleihin paivarutiineihin vaheni (Huovinen 2018, 40—41). Lasten kokemat
haitat digilaitteiden kaytdsta olivat padnsarky, védsymys ja erilaiset ylévartalon kivut. Lapset kokivat
myds silmien vasymista, kipua seka nadn hamartymista. Digilaitteiden kdytolla oli vaikutuksia lasten
aktiivisuuteen. Leikkiminen ja ulkoilu digilaitteiden kayton yhteydessa vaheni, seka lapset olivat
enemman omissa oloissaan ilman kavereitaan. Heilld ei valttdmattéd mydskéan ollut motivaatiota

tehda mitadn muuta fyysisesti aktiivista digilaitteiden kdyton jalkeen.

Joillakin nuorilla esiintyi levottomuutta tai artyneisyytta heti kun he joutuivat keskeyttdmaan pelaa-
misen. Osalla oli vaikeuksia lopettaa digilaitteiden kayttd sovitusti ja heilla hermostuneisuus seka
aggressiivisuus kasvoivat kayton loputtua (Mannikkd 2017, 83; Huovinen 2018, 47-48; Schleifer
2018, 5-6; Baltzar 2019, 37). Lobelin ja kumppaneiden (2017) mukaan pelaamistiheyden ei todettu
aiheuttavan muutoksia hyperaktiivisuuteen tai tarkkailemattomuuteen. Erityisesti vakivaltaisilla vi-

deopeleilla katsotaan olevan vahingollisia vaikutuksia lasten kayttaytymiseen (Lobel ym. 2017, 893).

Prososiaalisen kayttdytymisen vaheneminen yhdistettiin liittyvan etenkin kilpailuhenkiseen pelaami-
seen niilla lapsilla, joiden pelaaminen oli sddnndllisesti ja tiheasti toistuvaa (Lobel ym. 2017, 893).
Yleinen suomalainen asiasanasto ja ontologiapalvelu (Finto) maarittelee prososiaalisen kayttaytymi-

sen seuraavasti:
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"Prososiaalinen kayttaytyminen termina tarkoittaa kdyttaytymistd, jolla on myonteisia seurauksia.
Prososiaalinen kayttdytyminen parantaa toisten ihmisten psyykkista tai fyysista hyvinvointia”. (Finto
2016.) Lobelin ja kumppaneiden (2017, 894) mukaan lapset, jotka pelaavat noin kahdeksan tuntia
tai enemman viikossa, ovat erityisesti riskissa prososiaalisen kdytoksen vdahenemiseen. Myds empa-
tiakyvyn heikkeneminen on yhdistetty sadnndélliseen paivittdiseen digitaalisen median kayttoon
(Schleifer 2018, 5-6).

Ongelmapelaaminen voi muodostua jossain eldman vaiheessa terveysriskiksi, jos murrosikaisia ja
nuoria aikuisia ei opasteta hyvien mediataitojen pariin (Mannikké 2017, 83). Ongelmalliseksi taman
tekee se, ettd murrosikaiset ja nuoret aikuiset eivat tunnista itsessadan ongelmallista pelikayttayty-

mista.

7.2 Digipelaamisen vaikutukset lapsen kayttaytymiseen

Huovisen (2018, 46) mukaan vanhemmat ovat huolestuneita digilaitteiden koukuttavuudesta ja nii-

den liiallisesta kaytosta seka omasta tarpeesta puuttua seka rajoittaa lastensa median kayttéa.

Kolme ihmisen psykologista perustarvetta ovat patevyys (tunne, etté on hyva jossakin), autonomia
(tunne, etta voi valita ja kontrolloida) seka yhteenkuuluvuuden tunne (Schleifer 2018, 1-6). Lapsilla
ei ole valttdmattd mahdollisuuksia tyydyttaa naitd tarpeita saanndéllisesti. Etenkin itsemaaraamisen
osalta valtaa kayttavat vanhemmat kotona ja opettajat koulussa. Videopelien maailmassa lapsilla on
mahdollisuudet tyydyttaa naitd kolmea perustarvetta suhteellisen helposti, niin kauan kuin he halua-
vat. Patevyyden tunne vahvistuu nopeasti, kun lapset oppivat pelin ja etenevat tasolta toiselle. Au-
tonomian eli itsemaaraamisoikeuden/itsendisyyden tunnetta vahvistaa nykypaivan pelit, joissa on
suuret avoimet maailmat ja pelaajat voivat valita itse, keitd he ovat, minne he menevat ja mita teke-
vat. Tama on juuri painvastoin, kuin lasten todellisessa eldmassd, missa he voivat elda perheessa,
jossa eivat koe tulevansa ymmarretyiksi, asua kaupungissa, josta eivat pida ja kdyvat koulua, joka ei
heidan mielestaan sovi heille. Yhteenkuuluvuus on saanut uudet ulottuvuudet nykypaivan videope-
lien kehittymisen my6ta. Lapset eivat voi ainoastaan pelata yhdessé pelin sisdlld samanhenkisten
pelaajien kanssa, vaan he voivat muodostaa ryhmid, joita usein kutsutaan klaaneiksi ja liittoumiksi.
Nailla ryhmilla ja liittoumilla on yhteiset tavoitteet ja pdamaarat sekd keskindinen sitoutuminen ja
vastuullisuus ndiden saavuttamisesta ryhmand. Tama ryhmayhteistyd voi ulottua myds peliymparis-
ton ulkopuolelle ja jatkua esimerkiksi sosiaalisessa mediassa, jossa joukkue suunnittelee omaa peli-
strategiaansa. Nain myos sellaisten lasten, joiden on muuten hankala ryhmaytya, saavat mahdolli-
suuden kuulua joukkoon. (Schleifer 2018, 1-6.)

7.2.1 Pelin luonteen vaikutus

Vastoin yleista kasitysta vakivaltapelien pelaamisella ei nayttéanyt Lobelin ym. (2017, 893) mukaan
olevan negatiivisia vaikutuksia 7—11-vuotiaiden lasten kaytokseen. Lobel kumppaneineen selvitti tut-
kimuksessaan videopelaamisen vaikutuksia lasten psykososiaaliseen hyvinvointiin. Tutkimuksen koh-
deryhma voi tutkijoiden mukaan kuitenkin vaikuttaa tutkimustulokseen (alle murrosikadiset). Lasten
listaamista 138:sta heiddn pelaamastaan pelista tutkimuksen aloitusvaiheessa vain seitsemalle ol

asetettu ikarajaksi kuusitoista vuotta. Suurin osa peleista ei siis ollut vakivaltaisia tai erittdin vakival-
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taisia ja tdman vuoksi voi olla hankalaa paatella tutkimuksen perusteella vakivaltaisten pelien ja an-
tisosiaalisuuden yhteytta. Tosin, kyseisen tutkimuksen toisessa vaiheessa vuoden kuluttua ensim-
maisesta tutkimuskerrasta, lasten silla hetkella pelaamista pelistad jo 22 oli erittdin vakivaltaisia. Sa-
moin lasten maard, jotka suosivat mieluummin vakivaltaisia peleja, kasvoi ldhes 50 %. Yksi mahdol-
linen selitys télle on se, etta lasten kehittyessa pelaamisessa vakivaltainen sisalté alkaa kiinnostaa
heita entistd enemman. Toinen mahdollisuus on se, ettad vakivaltaiset pelit ovat usein suunniteltu
vanhemmille pelaajille ja ne ovat monimutkaisempia ja haastavampia. Taman vuoksi ne voivat olla

houkuttelevia lapsipelaaijille, jotka etsivat yha suurempia haasteita kehittyessaan peleissa.

Terveytta edistavien mobiilipelien pelaamisen myéta lapset oppivat toimimaan toisten ihmisten
kanssa ja tama kehitti ristiriitatilanteiden kasittelya ja sopimista (Aikasalo, Frjéd & Joronen 2016,
266-268). Lisaksi lasten arkielaman taidot kehittyivat ja lapset oppivat sadtelemadan pelaamistaan ja
huomioimaan ulkoilemisen tarkeyden ja séanmukaisen pukeutumisen. Samassa tutkimuksessa kdsi-
teltiin myds terveellisten elamantapojen oppimista. Talla osa-alueella lasten arkieldaman taidot hyvin-
vointia lisadvista eldmantavoista kasvoivat ja lapset tutustuivat liilkuntaan, ruokailuun ja ravitsemuk-

seen seka lepadamisen tarkeyteen.

Mobiililaitteeseen ladattavan pelin avulla oli mahdollista aktivoida lapsia liikkumaan enemman esi-
merkiksi leikkipuistoymparistossa (Patten ym. 2017, 298). Lasten fyysinen aktiivisuus kohosi ja hei-
dan sydamen sykkeensa nousi enemman verrattuna leikkiin ulkona ilman pelisovellusta. Tutkijat
mainitsevat myds, ettéd vanhempien roolia kyseisen mobiilisovelluksen ja ulkoleikkien yhdistémisessa
ei tule jattaa huomiotta; heidan osallistumisensa ja aktiivinen roolinsa pelissé rohkaisee ja kannustaa
lasta. Tehokkaimmat pelit pienten lasten kohtalaisen tai voimakkaan fyysisen toiminnan lisddmiseksi

ovat vuorovaikutteisia ja leikkipohjaisia.

Sukupuoli ja lapsen luonteenpiirre vaikuttavat molemmat lapsen aggressiivisuuteen heidan pelates-
saan vakivaltaisia videopeleja (Zheng & Zhang 2016, 1747). Pojat kokivat tietokonepelivakivallan
olevan miellyttavaa, jannittévaa ja mielenkiintoista. He myds eldytyivat pelaamiseen intensiivisesti.
Pelaaminen aiheutti pojille vahaista pelkoa. Tytdissa ilmeni vakivaltaisten pelien pelaamisen aikana
hermostuneisuutta ja pelokkuutta. Shcleiferin (2018, 5-6) mukaan aggressio on yleensa liitetty vi-
deopelaamiseen ja sen on ymmarretty johtuvan vakivaltaisten pelien pelaamisesta. Sita voi ilmeta
etenkin ongelmapelaaiilla silloin, kun pelaamiselle asetetaan rajoituksia tai kun psykologiset perus-

tarpeet ovat uhattuina.

7.2.2 Vanhempien osallisuuden vaikutus

Kuten edelld tutkimustulokset osoittavat, vanhempien aktiivinen osallistuminen lasten ulkoleikkeihin
— tapahtuipa se mobiililaitteella tai ilman — aktivoi ja innostaa lasta enemmaén toimintaan mukaan
(Patten ym. 2017, 298). Vanhempien kontrolloidessa lasten digikayttéa pysyttiin sovituissa rajoissa
paremmin. Vanhempien valvonnan puuttuessa ongelmia rajojen noudattamisessa esiintyi. Vanhem-
pia huolestutti my6s, kuinka lasten kasitys itsestaén kehittyy ja kuinka pelaaminen mahdollisesti
passivoi lasta. (Huovinen 2018, 38, 49-50.)
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Lapselle pelaamisesta voi muodostua ongelma, mikali vanhemmat eivat rajoita pelaamista millaén
tavalla (Baltzar 2019, 22). Vaikka aikuiset ovat vastuussa rajojen asettamisesta, on lasten ja teinien
nakemykset ja tietdamys pelaamisesta otettava huomioon ja heiddn kanssaan keskusteltava asiasta.
N&in my6s vanhempien ymmarrys aiheesta kasvaa ja he voivat jakaa huolensa ja tietamyksensa lap-
sen kanssa. (Schleifer 2018, 5-6.) Vanhempien olisi hyva kiinnittad huomiota pelien ikdrajoihin, jotta
liian nuoret lapset eivat pelaisi vakivaltaisia peleja. Vanhemmat ovat ratkaisevassa asemassa las-

tensa pelien ikdrajojen noudattamisessa. (Lobel ym. 2017, 895.)

Videopelien palkitseva ymparist6 ja toistuva "vield yksi kierros” -ajattelu voivat muodostua ongel-
maksi ja johtaa vastustavaan kdyttkseen ja ristiriitoihin lasten ja vanhempien valilla (Schleifer 2018,
5-6). Joissakin tapauksissa lapsi ei ole ainoastaan tottelematon ja epakunnioittava, vaan myos ag-
gressiivinen halutessaan lisda pelin tuomia palkintoja ja kokiessaan vanhempien olevan esteena nai-

den palkkioiden saamiselle.
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8 POHDINTA

8.1 Tulosten tarkastelu

Vanhemmilla on merkittava rooli lastensa digikasvatuksessa. Kolmessa tutkimuksessa ilmeni, etta
vanhempien on tdrkeda asettaa rajat lastensa digipelaamiselle (Schleifer 2018, 5-6; Huovinen 2018,
38, 49-50; Balzar 2019, 22.) Lapsille voi muodostua pelaamisesta ongelma, jos vanhemmat eivat ra-
joita pelaamista lainkaan (Baltzar 2019, 22.) Vanhempien on hyva ottaa huomioon lastensa nake-
mykset pelaamisesta asettaessaan rajoja digipelaamiselle ja ndista nakemyksista olisi hyva keskus-
tella yhdessa (Schleifer 2018, 6.) Yhden tutkimuksen mukaan vanhempien rooli on ratkaisevassa
asemassa pelien ikdrajojen noudattamisessa. Tama on tdrkeadd, jotta pelien sisalt vastaisi lapsen
ikatasoa. (Lobel ym. 2017, 893—894.) Yhdessdkaan tarkastellussa tutkimuksessa ei vahatelty van-
hempien osallisuuden tarkeyttd. On siis selvaa, ettd vanhemmat ovat avainasemassa madarittele-
massa lastensa digilaitteiden kayttdéa. Kuitenkin vanhempien tulisi kuunnella myds lasten mielipiteita
ja pyrkia rakentavaan keskusteluun rajoja asettaessaan. Nain edistetdgan vanhempien ja lasten va-

listd hyvaa vuorovaikutusta ja mahdollistetaan lapsen aénen kuuluminen.

Viidessa tutkimuksessa kavi ilmi, ettd pelaamisen myéta tapahtuu oppimista usealla eri osa-alueella
(Rapp 2012, 38-39; Koskiniemi 2014, 30-31; Kupi & Oulujarvi 2017, 19-26; Baltzar 2019, 37-39;
Milani ym. 2019, 6—7). Kolmen tutkimuksen mukaan kielitaidon todettiin kehittyvan pelaamisen
myoéta (Rapp 2012, 38-39; Kupi & Oulujarvi 2017, 19-26; Baltzar 2019, 37-39). Pelaamisen myo6ta
opitaan nyky-yhteiskunnassa tarkeita tietoteknisia taitoja (Rapp 2012, 38—39; Baltzar 2019, 37-39).
Naiden edelld mainittujen taitojen kehittyminen on lapsille hyédyksi niin kouluidssa kuin myéhem-
minkin elamassa. Kielitaidon kehittyminen on ehdottomasti yksi tarkea pelaamisen tuoma positiivi-

nen vaikutus, joka vanhempien on hyva tiedostaa.

Usean tutkimuksen mukaan pelaaminen opettaa sosiaalisia taitoja ja digipelaamisen avulla voidaan
luoda sosiaalisia suhteita (Rapp 2012, 38; Koskiniemi 2014, 30-31; Kupi & Oulujarvi 2017, 19;
Schleifer 2018, 5-6; Baltzar 2019, 37). Pelaaminen on usein paikasta riippumatonta, eika pelaajien
tarvitse olla fyysisesti samassa tilassa. Téman ansiosta on mahdollista luoda sosiaalisia suhteita vaik-
kapa toiselle puolella maailmaa. Toisaalta kahdessa tutkimuksessa mainitaan pelaamisen vaikutta-
van negatiivisesti sosiaaliseen eldmaan (Mannikkd 2017, 83; Baltzar 2019, 37). Edelld mainittu kieli-
taidon kehittyminen mahdollistuu erityisesti paikasta riippumattoman pelaamisen yhteydessa. Pelaa-
minen vie kuitenkin aikaa muulta sosiaaliselta elamaltd eikd valttamatta kehita fyysisissa sosiaalisissa

tilanteissa toimimisen taitoja.

Tutkimuksissa todetaan, ettd nuorten liilkkuminen ja harrastaminen voivat vahentya digipelaamisen
myéta (Kupi & Oulujarvi 2017, 22; Schlefer 2018, 5-6). Toisaalta on myds terveytta edistavia ja liik-
kumaan aktivoivia mobiilipeleja, joilla saadaan aktivoitua lapsia liikkumaan enemman (Aikasalo ym.
2016, 266-268; Patten ym. 2017, 297-298). Vanhempien olisi syyta kiinnittda huomiota lasten fyysi-
seen aktiivisuuteen rajoittamalla pelien parissa vietettya aikaa ja kannustamalla pelaamaan fyysisesti

aktivoivia peleja. Vanhempien oma esimerkki innostaa myos lasta liikkumaan.
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Sukupuolella ja lapsen luonteenpiirteella on merkitysta lapsen aggressiivisuuteen pelattaessa vaki-
valtaisia peleja. Tutkimuksen mukaan pojat kokevat pelivakivallan olevan jannittavaa ja mielenkiin-
toista ja he elaytyvat pelaamiseen intensiivisesti. Tytdilld tdma ei ole niin ilmeista, vaan heissa vaki-
valtapelien pelaamisen yhteydessa ilmenee hermostuneisuutta ja pelokkuutta. (Zheng & Zhang
2016, 1751-1752.) Toisen tutkimuksen mukaan vakivaltaisten pelien pelaaminen voi aiheuttaa ag-
gressiota etenkin silloin, kun pelaamista rajoitetaan (Schleifer 2018, 5-6). Vanhempien olisi hyva
rajoittaa pelaamiseen kaytettya aikaa ja kiinnittad huomiota pelien sisaltédn. Pelaamiselle on kyet-

tava asettamaan rajat etenkin, jos pelaaminen aiheuttaa liiallista aggressiota.

Kolmessa tutkimuksessa ilmeni, etta pelaamisesta voi seurata fyysisia oireita, esimerkiksi liikunta-
elinsairauksia. Pelaajat kokivat paansarkya, vasymysta, erilaisia ylavartalon kipuja ja silmien vasy-
mistd. (Kupi & Oulujarvi 2017, 22; Mannikko 2017, 83; Huovinen 2018, 40—41.) Nadiden seikkojen
vuoksi olisi hyva huolehtia pelien tauottamisesta ja kiinnittda huomiota yhtajaksoisen pelaamisen

kestoon. Tassa hyvana keinona ovat esimerkiksi erilaiset mobiilisovellukset, joiden avulla vanhem-

mat voivat halutessaan asettaa lapsensa pelaamiselle aikarajoituksia.

8.2  Tutkimuksen luotettavuus

Kvalitatiivisen tutkimuksen luotettavuuden arvioinnin kriteereita ovat uskottavuus, siirrettavyys, ref-
lektiivisyys ja vahvistettavuus. Jotta tutkimus olisi uskottava, lukijalle tulee valittya tieto analyysin
vaiheista. Taulukoiden ja liitteiden kayttd lisda uskottavuutta. Siirrettavyydella tarkoitetaan tutkimuk-
sen siirtdmistéd johonkin muuhun tutkimusymparistoon. Jotta pystytéan arvioimaan siirrettavyytta,
edellytetdadn muun muassa aineistojen keruun ja analyysin yksityiskohtaista kuvausta. Téma mah-
dollistaa prosessin seuraamisen myéhemmin. (Kylma & Juvakka 2007, 127-129; Kankkunen & Veh-
vildinen-Julkunen 2013, 197-198.) Tassa tutkimuksessa uskottavuutta ja siirrettavyytta lisaa liit-
teend oleva sisallénanalyysitaulukko (taulukko 2), jossa kuvataan analyysin eteneminen. Nain pro-
sessia voidaan seurata tarvittaessa myéhemminkin. Osa tutkimuksista oli englanninkielisid, joten
mahdolliset virheet aineiston analysoinnissa ovat mahdollisia. Aineistoa pyrittiin tulkitsemaan mah-

dollisimman tarkasti.

Tutkimuksen tekijan tulee tiedostaa omat Iahtdkohtansa tutkimusta tehdessaén, jotta tutkimuksen
reflektiivisyys toteutuu. Tutkijan tulee myds arvioida miten han vaikuttaa tutkimusprosessiin ja ai-
neistoon. (Kylma ja Juvakka 2017, 129.) Tassa tutkimuksessa tutkijoiden omat ennakkoluulot digipe-

laamisen negatiivisista vaikutuksista on tiedostettu, mutta niiden ei ole annettu vaikuttaa tuloksiin.

Tutkimuksen vahvistettavuus edellyttad, etta koko tutkimusprosessi on kirjattu siten, ettd prosessin
kulku on seurattavissa paapiirteittdin. Raportoinnissa voidaan hyddyntaa tutkijan tutkimusprosessin
aikana tekemia muistiinpanoja esimerkiksi liittyen menetelmallisiin ratkaisuihin tai analyyttisiin oival-
luksiin. (Kylma & Juvakka 2007, 129.) Tutkijat kirjoittivat koko prosessin ajan muistiinpanoja, joista

voidaan nahda prosessin kulku tydsuunnitelmasta alkaen.

Tutkimuksen luotettavuuden osalta voidaan aiheellisesti pohtia, onko yhtendisia kasityksia luotetta-
vuudesta yleensakaan olemassa. Tutkijoiden tulisi kyeta tarkastelemaan tuloksia puolueettomasti
eika antaa esimerkiksi sukupuolen tai uskonnon vaikuttaa tulkintoihin. Luotettavuuden arvioinnissa

on tarkead huomioida tutkimuksen kohde ja tarkoitus, eli mitd tutkitaan ja miksi. Aineiston keruu on
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tehtava nakyvaksi, jotta tiedon alkupera on jaljitettévissa. Tama lisaa tutkimuksen luotettavuutta.
Tutkimuksen yksityiskohtainen raportointi mahdollistaa lukijalle luotettavuuden arvioinnin koskien
tutkimustuloksia. Tutkimuksen luotettavuutta voidaan parantaa muun muassa siten, ettd annetaan
tutkijakollegoiden arvioida tutkimusprosessia sen eri vaiheissa. He arvioivat, vastaavatko tulokset
tutkittua. (Kangasniemi & Polkki 2016, 80; Tuomi & Sarajarvi 2018, 158—-165.)

Tassa tutkimuksessa tutkimuksen tarkoituksena oli selvittda, miten digipelaaminen vaikuttaa eri ikai-
siin lapsiin ja heidan kayttdytymiseensa. Tarkoituksena oli lisaksi selvittaa digipelaamisen mahdolli-
set positiiviset ja negatiiviset vaikutukset. Tiedonhausta ja hakusanoista laadittiin erillinen taulukko

(liite 1), jonka avulla tiedonldhteet ovat jaljitettavissa.

Kirjallisuuskatsauksen luotettavuuden kannalta tarkein vaihe on kirjallisuushakuprosessi. Tarkoituk-
sena on l6ytaa kaikki materiaali, joka vastaa tutkimuskysymykseen. Ensisijaisesti aineistona kayte-
taan alkuperaistutkimuksia. Tiedonhaussa voidaan hyddyntaa kirjaston informaatikkoa. Maarittele-
mallé sisddnotto- ja poissulkukriteerit tutkimus pysyy valitussa aiheessa. (Niela-Vilén & Kauhanen
2015, 25-26.) Tahan tutkimukseen etsittiin aineistoa informaatikon suosittelemista luotettavista tie-
tokannoista: Academic search elite, Cinahl Complete, Pubmed, ERIC, SocINDEX, Cochrane Library ja
Theseus.

8.3 Tutkimuksen eettisyys

Tutkimusta tehdessa noudatetaan hyvaa tieteellista kdytantda. Hyvaan tieteelliseen kaytéantéon kuu-
luu, ettd tutkijat ja tieteelliset asiantuntijat toimivat yhdessa sovittujen toimintatapojen mukaan.
Tama tarkoittaa rehellisyyttd ja huolellisuutta seka tarkkuutta tutkimustydn tulosten dokumentoin-
nissa, esittémisessa ja tutkimusten ja tulosten arvioinnissa. Tutkimusta tehdessa on otettava huomi-
oon aikaisempien tutkijoiden tekema ty0 ja annettava heille kunnia tekemdstaan tyosta. Tutkimuk-
sen suunnittelu, toteutus ja raportointi on tehtdva huolellisesti ja otettava huomioon tieteelliselle
tiedolle asetetut vaatimukset. (Suomen akatemia 2003, 5—6; TENK 2012, 6—7; Tuomi & Sarajarvi
2018, 150; Leinonen 2018.)

Hyvén tieteellisen kdytédnnon vastaista on esimerkiksi puutteellinen viittaaminen aikaisempiin tutki-
mustuloksiin, tutkimustulosten tai kaytettyjen menetelmien huolimaton ja siten harhaanjohtava ra-
portointi tai samojen tulosten julkaiseminen useita kertoja naenndisesti uusina. Tieteellisella vilpilld
tarkoitetaan esimerkiksi sepitettyjen tai vaaristeltyjen havaintojen esittdmista ominaan. (Tuomi &
Sarajarvi 2018, 151.)

Tassa tutkimuksessa on noudatettu hyvaa tieteellista tutkimuskaytantda. Tulokset on dokumentoitu
tarkasti ja huolellisesti. Tutkimusta tehdessa on kaytetty luotettavia ldhteita sekd merkitty viitteet ja
lahdeluettelo asianmukaisesti. Tutkimus suunniteltiin, toteutettiin ja raportoitiin seikkaperaisesti. Tu-

loksia arvioitiin huolellisesti ja ne esitettiin totuuden mukaisesti.

8.4 Opinndytetydprosessi ja ammatillinen kasvu

Aiheen valinta kavi helposti, koska digipelaaminen on erittdin ajankohtainen ilmid ja kiinnostaa meita
molempia. Meita olisi kiinnostanut tehda kyselytutkimus alakouluikdisten lasten vanhemmille, jossa

olisimme kartoittaneet vanhempien kasitysta digipelaamisen vaikutuksista lapsiin. Meille selvisi, ettd
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tutkimusluvan saaminen lapsia koskevan kyselyn toteuttamiseen olisi haastavaa. Taman vuoksi paa-
dyimme ohjaajan ehdotuksesta valitsemaan tutkimusmenetelmaksi kuvailevan kirjallisuuskatsauk-
sen. Aluksi aloitimme etsimaan kirjallisuutta, jossa tulisi esiin vanhempien nakdkulma digipelaamisen
vaikutuksista lapseen. Tama rajasi kuitenkin lilkaa hakutuloksia ja paddyimme poistamaan vanhem-
pien ndkokulman hakukriteereistd. Jouduimme myds laajentamaan tutkimuksen kohteena olevien
henkildiden ikdjakaumaa, koska alakouluikdisyys kriteerina rajasi liilkaa hakutuloksia. Aiheesta I6ytyi
paljon tutkimuksia englannin kielelld. Loydetyt suomenkieliset tutkimukset aiheesta olivat suurim-
maksi osaksi opinnaytetditd. Paadyimme valitsemaan tutkimukseemme kuitenkin naitéd suomenkieli-
sia opinnadytetoita, koska englanninkielisten tutkimusten luotettava tulkitseminen oli haastavaa.
OpinndytetyOprosessi kaynnistyi syyskuussa 2019 aihepajassa. Tydsuunnitelma valmistui joulu-
kuussa 2019 ja tavoitteena oli saada prosessi loppuun joulukuun 2020 loppuun mennessa. Suunnit-
telimme aikataulun valjaksi, koska molemmat kdymme opiskelun lisaksi tissa. Valilla tydn eteenpadin
vieminen tuntui haastavalta ja lisaksi Covid 19 -pandemian aiheuttamat poikkeusolot toivat nekin
omat haasteensa tutkimuksen etenemiselle. Lisatydta aiheutti myds prosessin aikana muuttuneet
Savonian raportointiohjeet. Taman vuoksi jouduimme muun muassa muokkaamaan lahdeluettelon

kokonaan uudelleen.

Osaamisemme on kasvanut opinndytetyOprosessin myota seuraavien sairaanhoitajan ammatillisten
kompetenssien (Savonia s.a.) alueella: hoitotydn eettisyys ja ammatillisuus, johtaminen ja yrittajyys,
kliininen hoitoty6, nayttdén perustuva toiminta ja paatoksenteko seka terveyden ja toimintakyvyn
edistdminen. Olemme kasvattaneet tulevina sairaanhoitajina tarvitsemaamme eettistd osaamista ja
ammatillisuutta koko prosessin ajan. Oman toiminnan priorisointi ja tyéryhmdssa toimiminen ovat
vahvistuneet opinndytety6td tehdessa. Tydn eteneminen oli ajoittain haastavaa, mutta toisiamme
kannustamalla haasteista selvittiin ja tydmme eteni aikataulun mukaisesti. Opimme my®6s paljon it-
sestamme ja kuinka selviytya haastavista tilanteista tyon edetessa. Tutkimusraporttia kirjoittaes-
samme opimme, kuinka voimme tukea ja edistda lapsiperheiden hyvinvointia mediakasvatuksen
osalta. Olemme kehittyneet ammatillisessa tiedonhaussa ja kriittisessa tiedon tarkastelussa.
Osaamme hakea tietoa yleisimmisté hoitotydn ja ladketieteen tietokannoista. Néin pystymme jat-
kossa etsimaan ja kayttdmaan uusinta ndyttdon perustuvaa tutkimustietoa hoitoty6ta tehdessamme.
Tietdmyksemme terveyden ja toimintakyvyn edistdmisestd suhteessa digipelaamiseen kasvoi tutki-
musta tehdessamme. Ymmarramme, miten pelaamisen avulla terveytta ja toimintakykya voidaan

edistda esimerkiksi opetus- ja liikuntapelien kautta.

Tutkimuksen hyddynnettdvyys ja jatkokehitysideat

Tutkimustuloksia voidaan hyddyntaa lasten ja perheiden kanssa tydskennellessa ja tukiessa vanhem-
pia heidan kasvatustydssdan. Tuloksia voivat hyddyntada myds muut lasten ja nuorten kanssa tyos-
kentelevat tahot. Tutkimuksen myétéd ymmarrys digipelaamisen monimuotoisuudesta lisaantyy. Li-
sdksi se auttaa ymmartdmaan, etta lapsen yliaktiivinen kdytds voi johtua digipelaamisesta. Toisaalta
tydssa tuodaan ilmi myos digipelaamisen positiiviset vaikutukset, muun muassa digitaalitaitojen ke-
hittdmisessa. Taman tyon kautta saadaan osaamista, jota voidaan hyddyntad sairaanhoitajana tyds-
kennellessa ja perheitd ohjattaessa.
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Tutkimuksen lisdaa ymmarrysta digipelaamisen vaikutuksista lapseen ja nuoreen. Tata tietoa voi hyo-
dyntaa niin vanhemmat kuin muutkin asiasta kiinnostuneet. Taman tydén myéta saadaan uusia nako-
kulmia lasten pelaamiseen liittyen. Jatkossa voisi tutkia, mitka tekijat digitaalisissa peleissa erityisesti
aiheuttavat artymysta pelaajissa ja miten naista tilanteista voisi selvita. Lisaksi olisi mielenkiintoista
selvittdd, miten digipelaamisella on saavutettavissa erityisesti positiivisia vaikutuksia lapsen kaytok-
seen.
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LIITE 1: KIRJALLISUUSHAUSSA KAYTETYT TIETOKANNAT, HAKUSANAT JA TULOKSET

Tietokanta Hakusana/t Osumat Abstraktin Sisallon perus-
perusteella | teella valitut ldh-
tutustuttu teet

Academic digital gaming or computer games and aggressive behaviour AND children or kids or youth child 40 3 0

search elite

Cinahl Comp- mobile games AND child* 38 2 1

lete digital gaming OR computer games AND aggressive behaviour AND children OR kids or youth 3 2 0

child

( "mobile applications" OR apps OR "mobile apps" OR smartphone OR "Video Games" OR "digital | 780 25 1

gam*" OR "computer gam*" ) AND child* AND ( aggression OR "aggressive behavior" OR aggres-

siveness OR addiction OR "Behavior, Addictive" OR Effects OR benefit* OR positive OR ad-

vantage* )

( "mobile applications" OR apps OR "mobile apps" OR smartphone OR "Video Games" OR "digital | 8 1 0

gam*" OR "computer gam*" ) AND child* AND ( aggression OR "aggressive behavior" OR aggres-

siveness OR addiction OR "Behavior, Addictive" OR Effects OR benefit* OR positive OR ad-

vantage* ) AND benefits of video games
Google pelaamisen haitat tutkimus 3570 5 1
Pubmed digital gaming AND children AND behaviour 25 0 0

digital gaming AND adolescents 169 10 0

gaming AND children 613 3 0

videogames AND adolescents 111 5 1
Medic mobiilisovellu* mobiilipeli* videopel* tietokonepel* konsolipel* nettipel* AND laps* laste* 27 4 1

digital gaming AND adolescents 3 1 1
ERIC ( "mobile applications" OR apps OR "mobile apps" OR smartphone OR "Video Games" OR "digital | 390 5 0

gam*" OR "computer gam*" ) AND child* AND ( aggression OR "aggressive behavior" OR aggres-

siveness OR addiction OR "Behavior, Addictive" OR Effects OR benefit* OR positive OR ad-

vantage* )

SocINDEX ( "mobile applications" OR apps OR "mobile apps" OR smartphone OR "Video Games" OR "digital | 101 15 2

gam*" OR "computer gam*" ) AND child* AND ( aggression OR "aggressive behavior" OR aggres-

siveness OR addiction OR "Behavior, Addictive" OR Effects OR benefit* OR positive OR ad-

vantage* )

digital gaming AND children 47 4 0

digital gaming AND children AND behaviour 33 2 0
Theseus pelaamisen vaikutukset lapseen 167 1 1

pelaamisen vaikutukset mielenterveyteen 116 5 1

digipelaaminen 35 1 uusi ldhde 1

pelaamisen vaikutus 1783 5 1
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Elina, 2017, Suomi

hyvinvointiin ja mielenterveyteen.
Nuorten aikuisten kokemuksia

ammattikorkeakoulu

nuorenaikuisen hyvinvointiin ja mielen-
terveyteen.

Tekijdt, vuosi ja Otsikko Tieto- Julkaistu Tutkimuksen tarkoitus Tutkimustulokset
toteutusmaa
kanta
Aikasalo, Frjod & Jalonen, Alakoulun ensimmaisen luokan Medic Tampereen yliopisto | Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittaa Tutkimuksen mukaan lapset oppivat
2016, Suomi oppilaiden nakemyksia terveytta kuinka lapset nakevat terveyspelien terveyspeleista yhteisty6- ja arkielaman taitoja
edistavasta mobiilipelistd mahdollisuudet terveyden edistémisessa. | seka oppivat lisaa terveellisista eldmantavoista.
Lapsia kiinnostaa monipuolinen pelimaailma.
Baltzar Pauliina, 2019, Ei Kimblessa tapeta, siind vaan syddaan Google Tampereen yliopisto | Tutkimuksen tarkoituksena oli Tutkimuksen mukaan vanhemmat eivat pida
Suomi muunmuassa tutkia, suhtautuvatko lautapeleja lapsille haitallisina, vanhemmat
vanhemmat eri tavalla lauta- ja kuitenkin suhtautuvat lauta- ja digitaalisiin
digitaalisiin peleihin. peleihin eri tavalla riippuen omista
pelikokemuksistaan.
Huovinen, Jukka, 2018, Lasten digikulttuurin syntysijoilla — Theseus Jyvaskylan Kuvata lasten mediankayttétapoja seka Vanhemmat olivat valveutuneita lastensa
Suomi Tutkimus alakoulun 1.-3. luokan ammattikorkeakoulu | tuottaa uutta tietoa lasten vanhempien mediankdytdn suhteen ja perheissa keskusteltiin
oppilaiden vanhempien digitietamyksesta tietdmyksesta ja asenteista lasten lasten kanssa mediankdytosta. Mediankaytosta
ja kokemuksista liittyen lastensa internetin kayttéa kohtaan. sovittin yhdessa ja vanhemmat valvoivat
irtenetin kayttoon saantdjen toteutumista. Monet kyselyyn
vastanneista vanhemmista olivat havainneet
median kaytolla negatiivisia vaikutuksia lasten
aktiivisuuteen.
Koskiniemi, Jari,2014, Arki mielekkaaksi pelaamalla Theseus Haaga-Helia Selvittda miten pelaaminen vaikuttaa Tutkimuksen mukaan pelaamiselle I6ytyy monia
Suomi ammattikorkeaoulu pelaajaan ja miksi peleja pelataan. syita ja erilaiset tekijat motivoivat ihmisia
pelaamaan.
Kupi Marjaana & Oulujarvi | Verkkopelaamisen vaikutukset Theseus Tampereen Tutkia verkkopelaamisen vaikutuksia Nuoret aikuiset pitévat verkkopelaamista my6ntei-

send ja mielenterveytta kohottavana asiana.

Lobel, Adam, Engels, Rut-
ger C. M. E., Stone, Lis-
anne L., Burk, William J. &
Granic, Isabela, 2017,
Sveitsi

Video Gaming and Children’s Psychoso-
cial Wellbeing: A Longitudinal Study

Cinahl Complete

Journal of Youth and
Adolescence, 46,
884-897

Tutkia videopelaamisen vaikutuksia
lasten psykososiaaliseen hyvinvointiin.

Liiallinen pelaaminen liittyy masennusoireiden
lisdantymiseen nuorten keskuudessa.

Milani Luca, Grumi Serena
& Di Blasio Paola, 2019,
Italia

Positive Effects of Videogame Use on
Visuospatial Competencies: The Impact
of Visualization Style in Preadolescents
and Adolescents

PubMed

Front Psychol, 10,
1226

Tutkimuksen tavoitteena oli vahvistaa vi-
deopelien kayton myonteiset vaikutukset
avaruudellisen hahmottamisen alueella
nuorilla ja vahvistaa, onko visualisointi-
tyylilla (2D tai isometrinen 3D) vaiku-
tusta pelaamisen positiivisiin vaikutuk-
siin.

Lyhyella aikavalilld pelaamisella on vahaisia
myonteisia vaikutuksia. 2D-grafiikalla pelanneilla
osallistujilla tapahtui myonteistd kehitysta padasi-
assa mielenterveyden osa-alueella, kun taas vi-
deopelid 3D-grafiikalla pelanneilla tapahtui kehi-
tysta avaruudellisen hahmottamisen alueella.
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Mannikko Niko, 2017,
Suomi

Problematic gaming behavior among ad-
olescents and young adults — relation-
ship between gaming behavior and
health

Pubmed

Oulun yliopisto

Tutkia 13—24-vuotiaiden nuorten ongel-
mallisen digipelaamiskayttaytymisen yh-
teyksia psyykkiseen, sosiaaliseen ja fyy-
siseen terveyteen.

Ongelmallinen pelaaminen voi jossain
elamanvaiheessa altistaa terveysongelmille.

Patten James W, Iarocci
Grace & Bojin Nis 2017,
Canada

A pilot study of children’s physical
activity levels during imagination based
mobile games

Cinahl Complete

Journal of Child
Health Care, 21,
292-300

Lasten fyysinen aktiivisuus mielikuvituk-
seen perustuvien mobiilipelien pelaami-
sen aikana.

Lasten ulkona viettama aika on vahenemassa ja
ruutuaika lisaantyy.

Rapp Tuomas, 2012,
Suomi

Eldma pelissa. Tutkimus nuorten
digitaalisen pelaamsen positiivisista
vaikutuksista

Theseus

Humanistinen
ammattikorkeakoulu

Tutkia nuorten digitaalista pelaamista
Suomessa ja tuoda ilmi digipelaamisen
positiivisia vaikutuksia.

Tutkimus osoittaa selvasti, ettd digitaalisen
pelaamisen kautta tapahtuu oppimista laajalla
rintamalla.

Schleifer Justin, 2018, USA

"Just one more turn!” Why kids love
video games and why adults worry
about them

Cinahl Complete

Brown University
Child & Adolescent
Behavior letter, 34
(9), 1-6

Lisata vanhempien ymmarrysta
mobiilipelaamisen vaikutuksista lapsiin.

Vanhempien on hyddyllista lastensa pelaamisen
portinvartijoina ymmartaa pelaamisen riskit ja
hyddyt, mutta myds ymmartaa niiden yhteys toi-
siinsa.

Zheng Jia-Kun & Zhang
Qian, 2016, Kiina

Priming effect of computer game vio-
lence on children’s aggression levels. So-
cial behavior and personality

SocINDEX

Social behavior and
personality, 44 (10),
1747-1760

Tietokonepelivakivallan ensisijainen
vaikutus lasten aggression tasoon.

Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd sukupuoli ja
lapsen luonteenpiirre vaikuttavat molemmat lap-
sen aggressiivisuuteen pelatessa vakivaltaisia vi-
deopeleja.
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