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TIIVISTELMA

Aalto, M. ja Hekanaho-Koivuvaara, E. 1997. Nuoren tietokonepelaajan muotoku-

va. Oulun yliopisto, Kasvatustieteiden tiedekunta, Opettajankoulutuslaitos.

Tésséd tutkimuksessa tarkastellaan n. 12-vuotiaan nuoren aktiiviseen tietokonepe-
laamiseen liittyvid ilmigita. Tavoitteena oli hahmottaa kuva nuoresta tietokonepe-
laajasta sekd kartoittaa pelaamisen mahdollisia oheisvaikutuksia. Liséksi haluttiin
selvittdd, onko ongelmanratkaisukyvyn ja tietokonepelaamisen vélilld yhteytta,
sekd johtaako tietokonepelaaminen tietokoneen monipuolisempaan kayttoon. Su-
kupuolten viliset erot nousivat myos yhdeksi tutkimuskysymykseksi. Koehenkil6t
(n=258) olivat Oulun ja ldhiseudun 5-6. luokkalaisia tyttdjd ja poikia. Heiltd kerat-
tiin tietoja ensin kyselyn avulla, josta ilmenevén tietokonepelaamiseen kiytetyn
ajan ja tietokonelaitteiston perusteella joukosta valittiin harrastajien ryhmé
(n=52), johon kuului sekd pelikonsolilla ettéd tietokoneella yli 2h pdivissi pelaa-
vat. Edelleen omaksi ryhmékseen erotettiin tietokonepelaajien ryhmé, johon valit-

tiin oikeaa tietokonetta kayttavit ja vahintdén 1-2h pdivéssé pelaavat nuoret.

Tietokonepelaaja-ryhméltd, heiddn vanhemmiltaan ja opettajilta keréttiin tietoa
kyselyn ja viikkopaivikirjan avulla. Saatujen tulosten perusteella tietokonepelaa-
minen ei tunnu aiheuttavan ongelmia koulunkiynnin, sosiaalisuuden tai aggressii-
visuuden suhteen. Tietokonepelaamisen ja ongelmanratkaisukyvyn valilld yhtéldi-
syyksié ei 16ytynyt, mutta pelaamisen todettiin johtavan monipuolisempaan tieto-
koneen kayttoon. Pelaajatyypin profiilin syventdmiseksi kahdelle aktiivipelaajalle

tehtiin vield perusteellinen haastattelu.

Tutkimuksen nuoret kayttivdt tietokonetta pelaamisen lisdksi kirjoittamiseen
(39%), seké kirjoittamiseen ettd piirtdimiseen (28%), ohjelmointiin (17%) ja pel-
késtadn piirtdmiseen (11%). Poikien keskuudessa suosituimpia pelejé olivat taiste-
lupelit (22%), sekalaiset tasohyppelypelit (22%), sekd urheilupelit (15%). Tytot
eivit vilittdneet taistelupeleistd, ja he pelasivatkin mieluiten sekalaisia tasohyppe-
lypeleji (48%), sekd alemman tason ajattelupelejd (13%). Mitd enemmén tietoko-

nepelaamiseen kéytettiin aikaa, sitd vihemmaén joukossa oli tyttdjé.

Asiasanat: lapsi, nuori, tietokone, tietokonepelit, pelaaminen, leikki, harrastus



ESIPUHE

Tutkimuksemme kasittelee 11-13 vuotiaiden suhdetta tietokonepelaamiseen téssé
yhd nopeammin teknistyvdssd yhteiskunnassamme. Tutkimus pyrkii hahmotta-
maan tietokonepeleihin ja -pelaamiseen liittyvid ilmiditd paitsi pelaajan itsensd,
my0s kodin ja koulun ndkokulmasta. Virikkeen tutkimuksellemme synnytti tieto-
konepelaamisen vahvasti saama asema yhtend tdmén péivdn nuorten harrastuksis-
ta. Mielenkiintoa asiaa kohtaan lisdsi myds se, ettd molemmilla on pienid lapsia,
jotka luultavasti pian tutustuvat (ja ovat osin jo tutustuneetkin) tietokonepelaami-
seen. Liséksi tietotekniikka on kuulunut molemmille oleellisena osana opiskelua,
ja jossain médrin kokemusta on karttunut myds omakohtaisesta tietokonepelaami-
sesta. Yhteiskunnallemme tietokonepelaaminen on kuitenkin vield uusi asia. Sen
synnyttdmaét késitykset perustuvat yleensd TV:n, elokuvien ja videoiden perusteel-
la tehtyihin henkilokohtaisiin olettamuksiin. Useisiin keskusteluihin perustuvien
kokemustemme mukaan monilla aktiivisilla kannanottajilla ei itse asiassa ole tie-

tokonepelaamisesta omia kokemuksia lainkaan.

Alkuvaiheessa, kun erilaisia tutkimusaiheita pohdittiin eri ryhmaéistunnoissa eri
henkildiden johdolla, timé aihe sai kiinnostuneen, mutta jossain méérin myds
ristiriitaisen vastaanoton. Kdsitimme tdmén johtuvan ldhinna siitd, ettd kysymyk-
sesséd oli kasvatustieteisséd niin uusi alue, ettd sen olemassaoloa tai merkitystd it-
seasiassa ei vield oikein oltu edes tiedostettu. Poikkeuksen muodosti apulaispro-
fessori Tapio Keranto, joka kiinnostui tdstd uudesta aiheesta ja innosti jatkamaan
tyotd. Saimme hédnestéd todella kannustavan, innostuneen ja asiantuntevan, mutta
my0s vaativan ohjaajan, ja yhteistydstimme muodostui todella hedelmaéllinen.
Haluamme osoittaa Tapio Kerannolle erityisen ldmpimét kiitokset kaikesta hanen

tuestaan.

Pienryhmiseminaareissa saimme myds opiskelijakolleegoiltamme paljon uusia
ndkokantoja ja ideoita tybhomme. Apulaisprofessori Sanna Jarveld antoi tarkedn
panoksensa etenkin tutkimuksemme kvalitatiivisten osuuksien ohjaamisessa. Siitd
hénelle parhaat kiitoksemme. Pelit-lehden pédtoimittaja Tuija Lindeniltd saimme

hénen lehtensd vuosien varrella teettdmien lukijakyselyiden tulokset kéytettdvak-



semme. Siitd, sekd positiivisesta ja kannustavasta suhtautumisesta hénelle lampi-

mat kiitokset.

Kiitokset Kempeleeseen Ketolanperdn, Ouluun Korvensuoran, Normaalikoulun,
Patamien ja Svenska Privatskolanin, sekd Oulunsaloon Kirkonkylédn koulun ala-
asteille, opettajille ja rehtoreille myonteisestd suhtautumisesta tutkimukseemme.
Kiitokset myds niille kodeille ja vanhemmille, seké erityisesti Matille ja Ollille,
jotka kokivat asian tdrkednd ja antoivat oman aikansa sekd kokemuksensa kdyt-
toomme. Ennenkaikkea kuitenkin kiitos kaikille niille 258 nuorelle, jotka tekivit

tdman tutkimuksen ylipdatdsn mahdolliseksi.

Lopuksi haluamme kiittdd perheitimme ja kaikkia niitd henkilditd - omia van-
hempiamme, Lilli-tétid, tuttaviamme, ja opiskelijakolleegoitamme - joiden kanssa
tutkimukseemme liittyvistd asioista on keskusteltu. Niin mydnteiset kuin kriitti-
setkin kasityksenne tietokonepelaamisesta ja tietoyhteiskunnastamme elédvét tdssa

yhteisessa tydssdmme.

Oulussa 14. toukokuuta 1997

Markus Aalto ja Eve Hekanaho-Koivuvaara
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1. JOHDANTO

1.1. Tietokoneet, nuoret ja muuttuva maailma

Tietotekniikan merkitys nékyy ja kuuluu yhteiskunnassamme jo kaikkialla. Sen
nopea ja loputtomalta tuntuva kehitys saa vanhemmat piivittelemédn maailman
menoa ja medioista tulvivaa informaatiota, jossa yhd enemmén toistuu outoja sa-
noja kuten "Internet", "tiedon valtatie", "CD-ROM", "Windows" jne. Tdméa nopea-
tempoinen uusi maailma ei kuitenkaan tunnu olevan uusi tai vieras uudelle suku-

polvelle, jolla ei ole kokemusta ajasta, jossa isdn tyd siirtyi perintond pojalle.

Uutta aikaa ja yhteiskuntamme nopeaa muuttumista ohjaa teknologian ja nimen-
omaan tietotekniikan nopea kehitys, jonka konkreettisin ilmentymé on itse tieto-
kone. Tietokonetta sindnsé ei voida endd pitdd uutena keksintond, mutta sen us-
komaton kehitys ja hintojen lasku on tehnyt sen, etté siitd on yllattden tullut arki-
pdivad ldhes kaikissa tyopaikoissa ja monissa kodeissa. Drydenin ja Vosin (1996,

s. 93) mukaan tietokone on 2000-luvulla sitd, mitd puhelin on ollut 1900-luvulla.

Tietokoneiden nopean kehityksen vuoksi niisté ei ole olemassa perimétietoa, jon-
ka pohjalle lapsi voisi kisityksiddn rakentaa. Vanhemmillakaan ei yleensd tuota
tietoa ole. Lapsen on siis hankittava kokemuksensa itse. Koska tietokoneiden
kéyttdminen ja hallitseminen tulee olemaan timén péivdn nuorille valttiméaton
taito, ei liene epéselvii, etteikd noiden kokemusten hankkiminen olisi tarpeellista.
Mielenkiintoista onkin se, miten niitd hankitaan tai miten niitd pitdisi hankkia.
Tietokoneet ovat sikéli erikoinen "pakollisen" oppimisen kohde, ettd ne kiinnosta-
vat lapsia. Merkittdvin kiinnostuksen heréttdja on tietokoneilla pelaaminen, koska

lapsi kokee sen leikkind samoin kuin vanhempi sukupolvi omat pelinsé.

Uuden Seelannin suurimman ohjelmistoyrityksen Aoki Corporationin johtaja Gil
Simpson on sanonut tietokonepelaamisesta ja lapsen tulevaisuudesta: "On suora-
nainen héped, ettd koulunsa keskeyttdnyt 15-vuotias nuori viettdd innostuneena
tuntikausia videopelihallissa tajuamatta, ettd hdn on samalla alkanut oppia tieto-
koneohjelmoinnin perusteita. Ja tietdmaéttd, ettd hin voisi mennd johonkin tekni-
seen oppilaitokseen ja aloittaa tietotekniikan johdantokurssin, joka voisi merkitd

ammatin 16ytymistd." (Dryden & Vos 1996, s. 93.)



1.2. Nuorten harrastusintressit tanaan

Erilaiset nuorisotydelimet ja opistot pyrkivit jarjestiméddn nuorisolle toimintaa ja
harrastusmahdollisuuksia. Tarjolla on urheilu-, tanssi-, musiikki-, kuvaamataito-,
shakki-, moottoriurheilu-, lennokki-, ratsastus- ym. harrastusmahdollisuuksia
paikkakunnasta riippuen. Tavoitekin on selvd: nuoret halutaan pois kaduilta, ke-
hittdvien harrastusten pariin. Paitsi ettd se on yhteiskunnalle pitkélld tahtdimelld

taloudellisesti kannattavaa, se tukee myds yleisid kasvatuksellisia tavoitteita.

Harrastusten tarjonnan suhteen kehitys on ollut positiivista. Nuorille oli 90-luvun
alkaessa tarjolla useampia harrastus,- urheilu- ja litkuntamahdollisuuksia kuin 80-
luvun alussa. Heidén kulutusmahdollisuutensa ja resurssinsa ovat tydttdomyydestd
ja lamasta huolimatta huomattavasti lisddntyneet. Mediatarjonta on laajentunut,

monipuolistunut ja kansainvélistynyt. (Siurala 1991, s. 8.)

Siuralan tutkimuksissa tietokoneharrastus on laskettu ns. luoviin harrastuksiin
(kéden taidot keskeisid [laajasti ymmaérrettynd]). Vuonna 1982 tehdyssi kyselyssd
tietokonepelaamisesta ei kysytty lainkaan, koska kotimikrot olivat silloin vield
harvinaisia. 1990-luvun alussa tilanne oli jo toinen, ja véhintddn 2-3 kertaa kuu-
kaudessa tietokonepelejd pelaavia 16ytyi jo 41% 10—18-vuotiaista nuorista. TAméa

kdy tarkemmin ilmi seuraavasta taulukosta (Taulukko 1).

Taulukko 1. Pelaamisen ja ohjelmoinnin suhde 10-18 v. keskuudessa.
(Siurala, 1991.)

Pelien Ohjelmointi
pelaaminen
% %
Ldihes pdivittdin 16 4
Viikottain 14 5
2-3 kertaa kuukaudessa 11 7
Harvemmin 22 17
Ei lainkaan 37 67
Yhteensd 100 100

Tietokonepelien rynnistys ei kuitenkaan ole korvannut 80-luvun alun suosituinta

harrastusta, piirtdimistd ja maalaamista. Musiikki sen sijaan on 90-luvun alussa



mennyt hiukan kuvaamataidon ohitse, kuten ilmenee seuraavasta taulukosta

(Taulukko 2).

Taulukko 2. Nuorten kolme suosituinta ns. luovaa harrastusta 1990. (Siurala,
1991.)

Vihintidin
kerran viikossa
%

Soittaminen/laulaminen 37
Piirtdminen/maalaaminen 36
Tietokonepelit 30

Luovien harrastusten harrasterakenne on 80-luvun kuluessa sdilynyt hyvin vakaa-
na, lukuunottamatta tietokonepelaamisen yleistymistd. Nayttdd myos siltd, ettd
tietokoneharrastusten merkittdva yleistyminen ei ole vdhentdnyt muita luovia har-
rastuksia. On kuitenkin mahdollista, ettd muihin luoviin harrastuksiin kéytetdan
nyt kerrallaan vihemman aikaa kuin ennen (ajankéyttdd ei kysytty tutkimuksessa).
Siuralan tutkimuksessa kdvi myos ilmi, etté tietotekniikka muodosti oman harras-
tuskimppunsa, jonka elementtejd olivat tietokoneilla pelaamisen ja tietokone-
ohjelmien tekemisen ohella harrastus- ja tieteellisten lehtien lukeminen. Tédma

harrastekimppu on leimallista nimenomaan pojille.

Tietokonepelaamisen selvisti lisddntyessd, herdd helposti kysymys: vdhentddko
tietokonepelaaminen nuorten muita harrastuksia, eli mistd pelaamiseen kaytetty
aika on pois? Siurala selvitti tutkimuksessaan nuorten tietokonepelaamisen suh-
detta muihin harrastuksiin ja havaitsi, ettd lukeminen tai liikunta ei ole vihenty-
nyt. Myoskéén sosiaalisella puolella ei havaittu ongelmia. Nuoret kéyttivit eniten
aikaa ystivien kanssa seurustelemiseen: 90% tapaa ystdviddn viahintdén tunnin
ajan paivassd koulun ulkopuolella. Perheen kanssa vietetty aikakaan ei ollut vi-
hentynyt, muun suvun kanssa sen sijaan kylld. Siuralan mukaan yksindisid nuoria

ndyttdisi olevan erittdin vdhan. (Siurala 1991, s. 42 ja 97-100.)



1.3. Tietokoneet koulussa

Tietokoneiden yhteydessd puhutaan usein vallankumouksesta. Asikaisen teokses-
sa Bork (1981) toteaa ihmiskunnan historiassa tapahtuneen neljd koulutusvallan-

kumousta: koulutus, kirjoitustaito, kirjat ja tietokoneet.
Tietokoneella opiskeltaessa
4 oppiminen on aktiivista; oppilaalla on ajatteleva rooli

4 oppiminen on yksildllistd; jokainen saa ainutlaatuisen interaktiivi-

sen kokemuksen ja voi itse kontrolloida oppimisaskeleitaan

Miten tietokoneita sitten tulisi kouluissa kéyttda? USA:ssa on ainakin kaksi kiiste-
levda koulukuntaa: tietokoneavusteisen opetuksen TAO-koulukunta ja ohjelmoin-
ti-koulukunta. Jalkimmaéisen mielestd koulussa tulisi keskittyd ohjelmoinnin opet-
tamiseen, koska se kehittdd oppilaiden ajattelua. Ellei kaikkia opeteta ohjelmoi-
maan, jakautuvat oppilaat jo koulussa kahden luokan kansalaisiin. Ohjelmien
kayttdjat ovat toisen luokan kansalaisia yhteiskunnassa, jossa tyOpaikat, sosiaali-
nen status ja vaikutusmahdollisuudet kuuluvat niille, jotka ymmartévit ja osaavat

kontrolloida tietokoneita. (Asikainen 1990, s. 3.)

Tietokone voi olla koulussa opiskelun kohde, opettaja tai opiskelun tyovéline.
Kun tietokone on opiskelun kohde, opetellaan tietotekniikkaa, tietokoneen toimin-
taperiaatteita, erilaisia kdyttdjarjestelmid ja ohjelmointia. Tietokone on opettajan
roolissa kéytettidessd varsinaisia opetusohjelmia, jotka mahdollistavat itsendisen
opiskelun ja tarvittavan toistomahdollisuuden. Opiskelun tydviline tietokone on
silloin, kun sité kédytetidén tiedonhankintaan, ongelmanratkaisuun tai luovaan tyos-

kentelyyn. (Emt., s. 3.)

Suomessa tietotekniikkaa ei opeteta oppiaineena ala-asteella lainkaan, eikd sen
kdyttdmistd ole valtakunnallisessa opetussuunnitelmassa tarkasti méadritelty. Kay-
tdnndssd tilanne on se, ettd tietokoneita kédytetddn resurssien mukaan apu- ja tyo-
vilineend opiskelussa. Télloin kysymykseen tulevat 1dhinnd Internetin, tekstinka-

sittelyohjelmien, julkaisuohjelmien ja sdhképostin kéytto.



Oman osansa muodostavat kuitenkin myds TAO-ohjelmat, joiden tarkoituksena
on auttaa jonkin tietyn oppiaineen, kuten matematiikan, englannin tai didinkielen
opiskelemisessa. TAO-ohjelmien perusedellytyksid ovat motivoiminen ja itse asi-
an harjoitteleminen ja oppiminen. Kéytdnndssé tima tarkoittaa sitd, ettd ohjelmat
ovat erddnlaisia pelejd, joissa pelaajan on selviydyttdva tietyistd tehtévistd voidak-
seen jatkaa eteenpdin. Motivointina on milloin pisteiden kerdédminen, milloin ra-
han kerddminen. Sen, onko ohjelma hyvé lapsen mielestd, ratkaisee viimekaddessa
ohjelman viihdyttivyys: onko se kiinnostava, viitsiiko sitd pelata. Vaikka ohjelma
olisi tietosisdlloltdén miten kattava tahansa, se on oppimisen kannalta huono, jos

se ei motivoi oppilasta kdyttdméén sité.



2. LEIKKI LAPSEN KEHITYKSESSA

Sherry Turkle (1984 ja 1995) on perehtynyt tutkimuksissaan paljon siithen, miten
eri-ikdiset lapset kokevat tietokonepelaamisen. Hén on ldhestynyt ongelmaa mm.
tutkimalla kokevatko lapset tietokoneen tai tietokonepelin eldviksi olennoksi. Se,
miten lapsi ymmaértdd ymparoivad maailmaa ja erilaisia esineitd ja asioita, riippuu
tietysti oleellisesti lapsen idstd. Turkle onkin pystynyt jaottelemaan, osin piagelai-
sen animismin kisityksen pohjalta, lapsen kehitysvaiheet kolmeen perusvaihee-
seen. Ensimmadisen kerran hén teki kolmijaottelunsa vuonna 1984 ilmestyneessi
kirjassaan. Jaottelu perustui enemménkin mentaalisen, kuin ikdin liittyvadn kehi-
tyksen pohjalle. Mydhemmassi teoksessaan (1995) hén laajensi nikemystdén ete-
nemadlld toisesta vaiheesta murrosikéddn liittyviin vaiheisiin. Tdma selkiytti huo-
mattavasti lapsen kehityskaareen liittyvien tekijéiden ymmartdmistd suhteessa
tietokonepelaamiseen tai muihin lapsen harrastuksiin. Seuraavassa esitetty kolmi-
jako perustuu Turklen 1995 julkaisemaan késitykseen, jossa kolmannen tason
merkittdvin tekija on lapsen tuleminen murrosikddn. Turkle jaottelee vaiheet lap-
sen ikdvuosien mukaan, miké sindnsé lienee kyseenalaista lasten erilaisen kehit-

tymisen ja ympéristotekijoiden vuoksi.

Ensimmaéiseen vaiheeseen kuuluvat idltdén 3—8-vuotiaat lapset. Turkle kutsuu sitd
filosofiseksi vaiheeksi, joskin myds nimitys metafyysinen vaihe on perustellusti
kéytossd. Tdlld tasolla lapset arvioivat tietokonepelien ja niissd esiintyvien hah-
mojen eldvyyttd filosofisen pohtivasti, mutta selvisti fyysisten 1dhtokohtien poh-
jalta. Heidin mielestddn tietokonepeli esimerkiksi ei voi “huijata” (cheat) pelaa-
jaa, koska silld ei ole késid tai silmid. Kuitenkin ajatus pelin mahdollisesta hui-
jaamistaidosta askarruttaa. Erddn pojan mielestd peli osaa huijata, koska silld it-

seasiassa on kuin onkin silmét. Ne ovat vain niin pienet, ettei niitd voi ndhda.

Toinen vaihe kisittdd lapset noin kahdeksasta ikdvuodesta murrosikdin saakka.
Nyt filosofia ja anatomia saavat viistyé kilpailuvietin tieltd. Lapsi ymmartia, ettd
kone osaa 'huijata' siséisesti, ilman ruumiinosiakin, ja hénelle tulee halu kilpailla
ja voittaa, olla "parempi' kuin kone tai peli. Tilanteen tdydellisen hallitsemisen
tunne antaa my®ds tunteen vallasta ja mahdollisuudesta itse mdérétd asioita. Néin

avautuu tie itsendistymiselle vanhempien holhouksesta kaveripiirin suuntaan.



Kolmas vaihe alkaa lapsen tullessa murrosikédén. Murrosidssd omaan seksuaali-
suuteen ja ympardivddn yhteiskuntaan kohdistuvat paineet alkavat nousta esiin ja
silloin tuo aiemmassa vaiheessa saavutettu osaamisen ja hallitsemisen tunne voi
muodostua turvaa antavaksi. Sieltd 10ytyy samalla sekd turva- ettd pakopaikka,
josta kédsin uuteen ja vieraaseen maailmaan aletaan tutustua. Téhén liittyy omat
vaaransakin. Heikolla itsetunnolla varustettu ihminen haluaakin ehké jaada pita-
madn kiinni tuosta tutusta ja turvalliseksi koetusta ympéristostd. Ulkoisen maail-
man tuntuessa liian pelottavalta, on aina olemassa paikka, jossa turvallisuus ja
menestys on taattu. Sielld tilanne on hallinnassa ja maailman voi itse asiassa jopa
rakentaa sellaiseksi, kuin itse haluaa. On selvii, ettd sellainen maailma on pelkkd
norsunluutorni — illuusio, jonka kautta ei 16ydy tietd todelliseen eldmiéan. (Turkle

1995, s. 273-274.)

2.1. Leikkiminen ja tietokonepelit

2.1.1. Tietokonepelien suhde satuihin

Tunne-eldmaddmme kuuluvat muiden ohella my6s pelko ja jannitys. Emme voi
olla kohtaamatta niitd jokapiiviisessd elimdssimme tavalla tai toisella, halusim-
mepa sitd tai emme. Lapsi opettelee satujen ja leikkien kautta tuntemaan itsedén,
rajojaan ja tunteitaan. Hénen tunne-eldmén kehittymiseen tulisi kuulua kokemuk-
sia ja tuntemuksia laajalta alueelta, hauskoista ja positiivisista tunteista jannitta-
viin tunteisiin. Kasvattajan tehtdvina on huolehtia siité, ettd nuo kokemukset eivét
jéa yksipuolisiksi ja toisaalta, ettd kokemukset — varsinkin jénnittévét tai pelotta-
vat — tapahtuvat ympéristossa ja olosuhteissa, joissa lapsi voi kokea olonsa turval-
liseksi. Jos lapsi jdéd viihteen — elokuvien, kirjojen tai tietokonepelien — kanssa
yksin, kehitykseen vaikuttavat mallit kdyvit yksipuolisiksi ja voivat oikean, todel-
lisesta elaméstd puuttuvan positiivisen mallin puuttuessa vaikuttaa lapsen kehityk-

seen. (Kts. esim. Viemerd, 1995.)

2.1.2. Onko tietokonepelaaminen nykylapsen leikkimistd?

Aikuiset vertaavat usein lasten ja nuorten leikkejd aikaan, jolloin he itse olivat
lapsia. Leikkimistd kasittelevistd tutkimuksista kdy kuitenkin ilmi, ettd leikki on

historiallisesti muuntuvaa. Christensen ja Launer toteavat, ettd "sen [leikin] kehi-



tystd voidaan tarkastella kahdessa suhteessa: leikki on riippuvainen sekd ihmisen
historiallisesta kehityksestd ettd lapsen yksilonkehityksestd". (Christensen & Lau-
ner 1985, s. 14.) Emme siis voi olettaa, ettd uuden sukupolven lapset leikkisivét

valttdmatta tdsmilleen samoja leikkejd kuin oma sukupolvemme.

Monien tutkimusten mukaan leikki valmistaa lasta aikuisuuteen. Se tarkoittaa sité,
ettd leikissd lapset mallintavat tulevaa maailmaa, he valmistautuvat tulevaan tyo-
honsd. Kun maailma ja tyonkuva muuttuu, myos leikin on muututtava. Myos tie-
totekniikan aikakaudella lapsi valmistautuu leikkimalld leikkejé, jotka valmistavat
héntd tulevaa ammattia varten. Onko sitten mielekéstd yrittdd pakottaa lasta leik-
kimédn entisajan leikkejé, jotka kylld olivat omana aikanaan uusia, mutta joiden
tarkoituksenmukaisuus ei ehkd endd pystykdin kilpailemaan timén péivan leikki-

en kanssa?

Jotkut tutkijat eivét halua vetdd lasten leikkimisestd suoraa suhdetta yhteiskunnal-
lisiin pddmaéadriin, vaan he sanovat lapsen leikkivin nimenomaan siksi, ettd leik-
kimiseltd ei odotetakaan mitéén suoranaista yhteiskunnallista hydtyd. Heiddn mu-
kaansa leikilld ei ole "suoraa suhdetta yhteiskunnallisiin pddméaériin, mutta kylla-
kin epédsuora suhde: se totuttaa ihmistd ruumillisiin ja henkisiin ponnistuksiin,

jotka tyOssd ovat vélttdmattomid." (Christensen & Launer 1985, s. 23.)

Tietokonepelien sdinndt ovat mielenkiintoiset. Pelin logiikka ei valttdimattd nou-
datakaan todellisen eldmédn logiikkaa, vaan pelissd eteneminen saattaa vaatia to-
della poikkeuksellista ja ennakkoluulotonta asennoitumista. Itse asiassa ainoa pe-
laajan tiedossa oleva asia on, etti ratkaisu 10ytyy tavalla tai toisella. Tamén paivan
aikuinen on oppinut ratkaisemaan ongelmia loogiselta pohjalta, tukeutuen aiem-
min oppimiinsa asioihin ja selvittimélld asioihin liittyvédt tosiasiat. Ratkaisunsa
hin tekee selvittimiensa tosiasioiden pohjalta, virheitd véltellen. Lapsi ei ole vield
oppinut téllaista tydskentelykaavaa. Siinéd, missd aikuinen alkaa pohtia jarjellista
ratkaisua tai selitystd pelin ongelmalle, tai kaivaa esiin ohjekirjan, lapsi etenee
yrityksen ja erehdyksen kautta — kokeilemalla. Hén tekee omat johtopaétoksensa
pelistd kokonaisuutena ja vahit vélittdd ymmaértamattd jadneistd 'pikkuseikoista’,

jotka hénen huomioidensa mukaan eivét oleellisesti vaikuta pelin kulkuun.



Turkle kertoo tilanteesta, jossa hén seurasi erdén 13 vuotiaan Tim-pojan pelaavan
SimLife-pelid. Kun peli ilmoitti "Your orgot is being eaten up", Turkle kysyi mika
tuollainen "orgot" oikein oli. Tim sanoi, ettei tiennyt eiké vélittédnyt asiasta, koska
se ei ollut pelin kannalta tirkedd. Toisaalta hén arveli sen olevan jonkinlainen or-
ganismi. Turklea itseddn asia vaivasi niin paljon, ettd hin avasi ohjelman mukana
tulleen "read.me" -tekstitiedoston 10ytddkseen asialle selityksen. Se 16ytyikin.
Tiedostossa pahoiteltiin "orgottiin" liittyvdd ohjelmointivirhettd, jonka vuoksi se
on tullut saaneeksi joitakin vadridkin merkityksid tdssd ohjelmaversiossa, mutta
ettd se on erddnlainen organismi. Tim néytti olleen — ainakin riittivéin — oikeassa.

(Turkle 1995, s. 70.)

Timin ldhestymistapa peliin oli ollut ldhes yksinomaan toiminnallinen. Han kertoi
oppineensa tyylin videopeleistd, joissa pian huomaa pelaamisen olevan ainoan
tavan oppia pelaamaan. Turklen mukaan pelid ei siis opita ohjekirjoista vaan itse
pelaamisen prosessista. "Silld aikaa, kun mini olin suotta etsinyt ‘orgottia’, Tim
oli edennyt jo pitkille peliin kuuluvassa dinosaurusten eldaméén liittyvéssé skenaa-
riossa. Hén oli hyddyntdnyt aikansa paremmin kuin mind," Turkle toteaa. Myds
SimCity-pelin tekija Will Wright on sanonut pelistdin, ettd "pelaaminen on pro-
sessi, joka johtaa mallin toimintaperiaatteen ymmaértamiseen”. (Turkle 1995, s. 70

ja 72.)

Mielenkiintoinen kysymys on, valmistaako leikkiminen tietokonepeleilld sitten
lasta tulevaa eldmad varten? Minkailaisia tulevat ammatit ovat ja tarvitaanko niissi
téllaisia tietokonepeleissd ilmenevdd uutta, ennakkoluulotonta ja perinteisen na-
kemyksen mukaan jopa epéloogista asennoitumista? Taménhetkisen késityksen
mukaan tulevaisuuden ammatit voivat olla sellaisia, joissa tyontekijé jopa itse luo
itsellensd ammatin, hankkii siihen tarvittavan tietotaidon, ja antaa kaiken tuon
tyOnantajansa kayttoon. Kun héintd ollaan palkkaamansa tyohon, voi olla, ettei
tyOnantaja itsekddn tiedd, mikd tyonkuva tarkalleen tulee olemaan. Tiedetddn vain
se, ettd jotakin pitdd saada tehdyksi ja ettd siihen tarvitaan sopiva ihminen. Jos
leikkimisen katsotaan olevan lapsen valmistautumista hdnen tulevaa elamaénsa ja
tyOténsd varten, voitaisiinko edelld esitetyn perusteella ajatella tietokonepelaami-

sen olevan nykyajan lapsen luonnollista leikkimistd?
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Filosofi Thomas Wallgren ei ole ndhnyt asiaa niin, vaan kaipaa entisajan leikkejé.
Hianen mukaansa tdimén péivan lapset eivit osaa leikkié, koska he toimivat rahaa
vaativien harrastusten parissa. Ndiden harrastusten tavoitteena voi usein olla ke-
hittdd lasta menestyméén jollain tietylld alueella jopa huippuammattilaiseksi asti.
Téllaisia harrastuksia ovat taideharrastukset, monet urheilulajit ja my6skin tieto-
konepelaaminen. Sen sijaan, ettd lapsi oppisi leikkimddn ja saisi leikkid, héntd
valmennetaankin jo pienestd pitden jonkin tietyn alan huippuammattilaiseksi.
(Thomas Wallgrenin Anna-Liisa Mikkeldn radiohaastattelua 9.11.1996 mukail-

len.)

Voitaisiinko sitten ajatella tuon valmentautumisen nimenomaan olevankin nyky-
ajan leikkimistd? Kasvatuksellisesta ndkokulmasta téllainen vaihtoehto voi olla
ongelmallinen. Voidakseen kehittyéd tasapainoiseksi yksiloksi, lapsen on saatava
eldd lapsuutensa ilman liikaa aikuisten maailmaan kuuluvaa tulosvastuullisuutta.
Eri tutkimukset médrittelevit leikin nimenomaan sellaiseksi toiminnaksi, jolla ei
ole mitdén yhteiskunnallista tavoitetta tai konkreettista, tietoista pyrkimysta.
Wallgren on varmasti oikeassa siind, ettd monet hdnen mainitsemansa paamaéra-

tavoitteelliset harrastukset eivit tiytd leikille asetettua mééritelmaa.

Wallgrenin mukaan ongelmaksi ei nouse mikéan yksittdinen harrastus, vaan har-
rastusten ryhmd, jolla on tietyt ominaisuudet. Kysymys ei mydskéin ole siitd, ettd
tuon ryhmin harrastukset aiheuttaisivat lapsissa epdsosiaalisuutta tai muunlaista
negatiivista ilmentymaé. Heidén leikkimisensd vain on muuttunut pddméaaritavoit-
teelliseksi toiminnaksi, jossa lapsesta pyritdén tekeméén miljoonia tienaava jaa-
kiekko-, kaunoluistelu-, jalkapallo- tai tenavatéhti. Tietokonepelaamisenkin voi-
daan ajatella olevan pddmaédritavoitteellista, koska sen mielletdéin valmentavan
lasta paitsi tietokoneiden késittelemiseen ja tulevaisuuden teknologiaan, usein
my0s ongelmanratkaisuun. Mutta onko tietokonepelaaminen kuitenkaan samalla
tavalla pddmadritavoitteellista kuin muut edelldmainitut asiat? Mihin tulisi vetdd
raja sille, onko toiminta leikkié vai tyotd? Ehképa lapsi itse olisi paras vastaamaan

tuohon.

Kasvattajat ovat kautta aikojen kaikin tavoin pyrkineet ohjaamaan lapsia kehitta-
vien harrastusten pariin. Ehkd ongelma onkin siind, etti emme ole muistaneet ky-

sya itseltimme miké on kehittdvas, tai vield paremmin: mikd on oikealla tavalla
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kehittdvad? Toisaalta voidaan myos kysyd, onko lapsen vanhemmalta oikein vai
vidrin ohjata lastaan sellaisten harrastusten pariin, joissa hinen tietonsa ja sosiaa-
liset taitonsa kehittyisivit paremmiksi, kuin joskus samasta tydpaikasta taistelevan

kanssakilpailijan?

Wallgrenin kokema ongelma voi johtua my®ds siitd, ettd valmennukseen ldhdetdén,
tai paremminkin joudutaan ldhteméén, yhd nuorempina. Vain vahvat selviytyvit.
Jos muutama aloittaa valmentautumisensa viisivuotiaina, on muiden tehtdvi sa-
moin pysyakseen kehityksen mukana. Globaalia yhteistyoté ajatellen timi tarkoit-
taa sitd, ettd jos muualla maailmassa koulu aloitetaan viisivuotiaina, meidén pitéisi

tehdd samoin pysydksemme kehityksessd mukana.

Breitenstein pohtii: “Eiko lasten pitdisi leikkid ulkona, metsissd ja eikd heiddn
pitdisi oppia sddntdjd ja yhteistoimintaa aikuisilta? Sitten yhtdkkid huomaankin:
lapsuuteni maailmaa ei enéé olekaan. Tdmén péivin lapset ja nuoret tuntevat vain
tdman pdivan maailman ja yrittdvit parhaansa mukaan selviti siitd”. (Breitenstein

1989, s. 143.)

2.1.3. Tietokonepelaaminen osana lapsen luonnollista oppimisympa-
ristéad

Seymour Papert kertoo kirjassaan "Lapset, tietokoneet, ajattelemisen taito" héinen
oman matemaattisen ajattelemisen kehittymiselle olleen kouluakin tiarkedmpai se,
ettd hdn oli suunnattoman kiinnostunut vaihdelaatikoista ja niiden toimin-
taperiaatteesta erikokoisine hammasrattaineen. Hén kertoo ymmartineensé kerto-
taulut vaihteistona. "Ja kun tutustuin ensimmadistd kertaa yhtaldihin, joissa oli kak-
si muuttujaa (esim. 3x+4y=10), mieleeni tuli heti tasauspyoréstd. Kun sitten tein
mielessdni hammaspydrdmallin x:n ja y:n suhteesta kuvitellen kuinka monta
hammasta kukin pyora tarvitsi, yhtdlo alkoikin tuntua vanhalta ystavalta." (Papert

1980, s. 7-8.)

Télld esimerkillddn Papert haluaa valaista sitd ndkemystéddn, ettd oppimisen tulisi
lghted lapsen oman mielenkiinnon kohteen kautta niin, ettd valmiudet oppimiseen
syntyisivdt luonnostaan, opettamatta. Papert sanoo vaihdelaatikon toimineen hy-
vin juuri hénen kohdallaan siksi, ettd hén sattui olemaan rakastunut vaihdelaati-

koihin. Useimmat lapset eivét ole. Hénen teesinsd onkin: "Sen mité vaihteisto ei
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voi tehdd, sen tietokone voi." Tietokone on Papertin mukaan koneiden kameleont-
ti, jonka keskeisimmdt piirteet ovat universaalisuus, yleispatevyys, ja kyky simu-
loida. Se voi vedota tuhansiin eri makuihin, koska se voi saada tuhansia eri muo-
toja ja sitd voidaan kéyttdd tuhansiin eri tehtdviin. Papertia ei todellakaan voi
moittia optimismin puutteesta hinen kertoessaan pyrkineensd muuttamaan tieto-
koneet niin joustaviksi, ettd jokainen lapsi voi luoda itselleen jotain sellaista, mité
vaihteisto oli hénelle. Papertille tietokoneen joustavaksi tekeminen tarkoitti péa-
asiassa LOGO-ohjelmoinnin kehittdmistd niin, ettd lapsi voisi itse tietokonetta

ohjelmoimalla muodostaa hénté kiinnostavia ympérist6jd, olioita ja tapahtumia.

Nyt noin kaksi vuosikymmentd mydhemmin tiedimme, ettd Papertin tavoitteesta
ei ole tullut totta. Vai onko? Sen sijaan, ettd lapset tekisivdt ohjelmia LOGO-
kielelld, he pelaavatkin tietokonepelejd. Mutta tietokonepelit toisaalta siséltévét
my0s jotakin siitd, mitd Papertin kasvatusfilosofia perddnkuuluttaa. On vaikeaa
viittdd vastaan, etteivitkd ne tarjoaisi lukemattomia mahdollisuuksia ldhes jokai-
sen nykylapsen makuun. Tietokonetekniikan kehittymisen myotd tietokonepelit
yhd enemmén haastavat pelaajan aktiiviseen vuorovaikutteisuuteen ja erilaisten
tilanteiden simuloimiseen. Pelissd menestyminen edellyttdd aktiivista ajattelua ja
toimintaa esimerkiksi eri asioiden yhdistdmisissd ja seurausten arvioimisissa. Kun
seitseménvuotias lapsi keskittyy pitkddn saadakseen SimCity kaupunkinsa ela-
mién tai luodakseen virtuaaliselle Barbielleen mahdollisimman kauniin pukuyh-
distelmén, kyynikonkin on vaikea kieltdd, etteikd myds ajattelemisen tasolla ta-
pahtuisi jotakin. Ja tuo kaikki tapahtuu Papertin tavoitteiden mukaisesti luonnos-

taan, opettamatta.

Nykyajan lapsen kulttuuri tulee olemaan tietotekniikkakeskeistd ja se vaikuttaa
vaistdméttd myos hédnen kieleensd. Tietokonepelaaminen on lapselle yksi keino
tutustua postmoderniin kulttuuriin ja kieleen. On eri asia kasvaa kulttuurissa ja
oppia sen kieli, kuin opetella kulttuuri ja sen kieli. Kun atk-asiantuntija Petteri
Jarvinen kritisoi tietokonepelaamisen vaikutuksia oppimiseen sanomalla siitéd ole-
van hydtyd korkeintaan silloin, jos pelaaja aikoo isona taistelulentdjaksi, hdn ym-
mirtdd oppimisen varsin pintapuolisesti. Jos tietokonepelaamiseen perehdytdén
kasvatustieteen tai filosofian ndkokulmasta syvéllisemmin, ymmaérretddn, ettd sii-
né ei niinkdin ole oleellista tiettyjen asioiden tai toimintojen mekaaninen oppimi-

nen, vaan kasvaminen kokonaan uuteen kulttuuriin. Jos hyviksytdén se, ettd lapsi
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kasvaa omaan kulttuuriinsa leikin kautta, pitdisi kai hyviksyd myos se, ettd leikin

muodot, tavat, sddnnot ja vélineet korreloivat sithen aikaan jossa eletdén.
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3. TIETOKONEPELAAMISEN VAIKUTUKSET AIEMPIEN
TUTKIMUSTEN VALOSSA

3.1. Tietokonepelaaminen ja sosiaalinen kayttaytyminen

Miten videopelit vaikuttavat lapsen sosiaaliseen kanssakdymiseen ja kdyttdytymi-
seen yleensd? Saavatko video- ja tietokonepelejd pelaavat lapset merkittdvasti
vaikutteita pelien sisélloistd? Téahén liittyen Provenzo on kerénnyt useiden eri tut-
kijoiden tutkimustuloksia teokseensa “Video Kids”. Esittelemme seuraavassa niis-

td muutamia.

Gibb kollegoineen tutki asiaa 280 videopelaajan otoksella 1983. Tutkimuksessa

keskityttiin seuraaviin ominaisuuksiin:

¢ itsetunto / alemmuudentunto

4 sosiaalinen poikkeaminen / sosiaalinen mukautuminen
¢ vihamielisyys / ystivillisyys

4 sosiaalinen takaisinvetdytyminen / ryhméhenkisyys

¢ pakkomielisyys

4 suorituspaineisuus

Niilld ominaisuuksilla ja pelaamiseen kdytetylld ajalla ei havaittu olevan merkit-

tdvad yhteytta.

Samana vuonna Brooks havainnoi Los Angelesissa videopelaajia ja totesi, ettd
videopelien pelaaminen sai pelaajissa aikaan sosiaalista aktiviteettia, eikd suin-
kaan niin "paheellista" tai "pakkomielen omaista" kéyttdytymistd kuin aluksi saat-
taisi vaikuttaa. Suurin osa nuorista kéytti pelihalleissa viettdméstddn ajasta itse
asiassa alle puolet pelaamiseen; loppuaika kéytettiin seurusteluun ja muihin sosi-

aalisiin aktiviteetteihin.

Samaan viittaaviin tuloksiin tulivat my6s Egli ja Meyers haastateltuaan 151 tytt6a
ja poikaa kolmessa eri pelihallissa Sacramentossa, Californiassa. Lisdksi kavi il-
mi, ettei pelaamisella ollut paljoakaan negatiivista vaikutusta urheiluharrastuksiin

tai koulumenestykseen.
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Edna Mitchellin tutkimuksen mukaan videopelaaminen oli ldhentényt perheitd
rentouttavaan yhdessédolemiseen enemméin kuin mikddn muu harrastus pitkdén

aikaan. (Provenzo 1991, s. 53-54.)

Provenzo (1992 s. 31) ja muutamat muut tutkijat (esimerkiksi Selnow 1984 ja
Dominick 1984) toteavat suosituimpien pelien (Nintendo) perustuvan yksintoi-
mimisen periaatteelle ja pelaamisen olevan sosiaalisten suhteiden korvike. Kana-
dassa on my0s tutkittu pelaamisen vaikutuksia lasten sosiaalisuuteen. Heiddn E-
GEMS projektissaan ei kuitenkaan havaittu edelld mainittuja tuloksia. Pdinvas-
toin, tutkimuksissa todettiin lasten ja nuorten pelaavan mielellddn yhdessé, ja aut-
tavan toisiaan pelaamiseen liittyvien ongelmien ratkomisessa. Pelin ongelmat rat-
kotaan yhdessd ystidvin kanssa. "Se on nopeampaa, etkd jdé niin helposti jumiin”,

sanoo tutkimuksessa 13-vuotias Joshua. (Inkpen et al. 1994 a.)

3.2. Tietokonepelien aggressiivisuus

3.2.1. Stimulaatio- ja katharsisteoria

Lapsuuden kasautuneet aggressiot saadaan purettua pelien kautta.

(Breitenstein 1989, s. 137.)

Videopelien tutkimisessa on usein kiinnitetty suurta huomiota vikivaltaan. Lisaa-
ko videopelien pelaaminen vékivaltaista kdyttdytymistd vai vihentddko se sitd?
Myds television katselun ja vékivallan vilistd suhdetta on tutkittu jo jonkin aikaa.

Osa videopelitutkijoista on kéyttdnyt TV-tutkimuksia hyvékseen.

TV-tutkimuksen puolella on esitetty kaksi teoriaa: stimulaatioteoria ja katharsis-
teoria. Stimulaatioteorian mukaan vékivallan katsominen lisdé vékivaltaista kayt-
tdytymistd tosieldmissd. Katharsisteoria taas viittdd, ettd vékivallan katsominen

"tyhjentéd" ihmisen halun toimia vékivaltaisesti.

Vaikka pinnallisesti katsoen TV:n katsomisella ja videopeleilld ndyttdisi olevan
paljon yhteistd, on tdrkedtd huomioida muutamat ratkaisevat eroavaisuudet. En-
sinndkin TV on passiivinen media; katsojat eivit voi vaikuttaa tapahtumien kul-
kuun. Videopeleissd vaikuttaminen taas on mahdollista. Toiseksi TV ei vaadi kat-

sojaltaan tdydellistd huomiota, videopelit taas vaativat tdydellisen keskittymisen.
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Ja lopuksi, TV:n vikivalta on todellisempaa — esimerkiksi uutisissa tai pikkutar-
kasti todellisuutta jalittelevissé etsivdsarjoissa. Videopeleissd vikivalta on esitetty
abstraktimpana ja fiktiivisessd kontekstissd — esimerkiksi ulkoavaruudesta hyok-

k#dvind olioina.

3.2.2. Vikivaltaa selvittineet tutkimustulokset ristiriitaisia

Videopelien tutkimisessa on tdrkedtd huomioida pelien nopea kehittyminen.
Kymmenen vuotta sitten tehtyjen tutkimusten tuloksista voi tehdd tdnd pdivénid
vaarid johtopaitoksid. “Video Kids” -teoksessaan Provenzo on kisitellyt myds eri
tutkimusten aggressiivisuuteen liittyvid tuloksia jotka olivat melko ristiriitaisia.

Seuraavassa tarkeimpié niista.

Vuonna 1984 Joseph Dominick viitti, ettd videopelit eivt lisdd vékivaltaista kéyt-
tdytymistd, koska niissd harvoin esiintyy vakivaltaa toista ihmistd kohtaa. Viime
vuosina pelit ovat muuttuneet avaruuspeleisti todellisempaan suuntaan. Siséltoind
on muunmuassa sotatapahtumia ja kansainvélistd terrorismia ja kidutusta. Tule-
vaisuuden tutkimusten yhtend kohteena onkin se, rohkaisevatko ndmaé pelit pelaa-

jaa vikivaltaisempaan kéyttdytymiseen.

Myds uuden teknologian kehittyminen aiheuttaa lisdtutkimuksia. Pelissd "Mike
Tyson's Punch Out!!" Mike Tysonin vasen koukku saadaan aikaiseksi tekemalla
itse kyseinen operaatio. On hyvin todennikoisti, ettd timéantyyppiset pelit voisivat

rohkaista lapsia toimimaan aggressiivisesti.

Cooperin ja Mackien havainnointitutkimuksessa vuonna 1986 tultiin siithen tulok-
seen, ettd vikivaltaiset videopelit eivét lisdd poikien vékivaltaista kdyttdytymista.
Sen sijaan tyttdjen vékivaltainen kéyttdytyminen lisddntyi. Samana vuonna An-
derson ja Ford pédittelivdt vertailtuaan vdhemmin vikivaltaisia pelejd pelaavia
henkil6itd enemmaén vékivaltaisia pelejd pelaaviin henkildihin, ettd jilkimmaiset
olivat selvisti ahdistuneempia ja levottomampia kuin vdhemmén vikivaltaisia
pelejé pelanneet tai kontrolliryhma. Silvern ja Williamson tekivét saman johtopéa-
toksen vuonna 1987 tutkiessaan nuoria lapsia. 4—6-vuotiaiden lasten vékivaltainen
kayttaytyminen lisdéintyi heidén pelattuaan videopelejd tai katsottuaan vékivaltai-

sia piirrettyja.
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Graybill ja kumppanit toteavat vuonna 1985 tehdyssé tutkimuksessa, ettd vikival-
taisia videopelejé pelaavilla lapsilla saattaa olla taipumusta hyokkddvyyteen myos
mielikuvitusleikeissd. Kaksi vuotta myShemmin sama ryhmé teki uuden tutki-
muksen, jossa he eivit 16ytineet vékivaltaisempaa kayttdytymistd pelaajilta. (Pro-

venzo 1991, s. 65-71.)

Filosofian tohtori Vappu Viemer6 (1995) on tutkinut ldhes 20 vuotta aggressiivis-
ta kdyttdytymistd. Hénen perusteellinen ja pitkdkestoinen tutkimuksensa keskittyi
lapsuudenaikaiseen aggressiiviseen kayttdytymiseen, television katselutottumuk-

siin ja vanhempien kasvatustoimenpiteisiin.

Viemerén mukaan aggressiivisuuden oppimisen kannalta keskeisimmét tekijét

voidaan jakaa ryhmiin.

1. Lapsella on mahdollisuus ndhdd aggressiivista kéyttdytymistd
useissa eri tilanteissa. Ympériston ihmisten kéyttdytymisen ohella

my0s televisio, videot ja elokuvat antavat mallin.
2. Lasta palkitaan hinen omasta aggressiivisesta kdyttdytymisestaan.
3. Lapsi on itse aggressiivisen kdyttdytymisen kohteena.

Ryhmin 2. ja 3. tekijoistd tdrkeimpid ovat vanhempien ja ympériston instituutioi-
den kéyttdimét kasvatusmenetelmit. Jokaiselle yksilolle kehittyy siten hénelle tyy-
pillinen aggressiivisuuden taso lapsuudessa, ja se pysyy suhteellisen muuttumat-

tomana aikuisidssa.

Edelleen Viemerd toteaa, ettd pelkdstddn vékivallan katseleminen ei tee lapsesta
rikollista, mutta on todennékdistd, ettd lapsuudenaikainen vékivallan katselu on
yksi tekija tdssd ketjussa. Se saattaisi olla esimerkiksi oire sosiaalisen vuorovaiku-
tuksen puutteesta, jota korvataan television esittdimien ihmissuhteiden avulla.

(Viemero 1995.)

Vaikka tietokonepelit eivit olekaan suoraan rinnastettavissa elokuviin, emme péa-
se mihinkddn siitd tosiasiasta, ettd pelaaja nidkee niissd malleja vikivaltaisesta
kéyttdytymisestd ja joutuu ohjaamaan pelihahmoaan vikivaltaiseen kéyttaytymi-

seen. Viemerdn tutkimuksen perusteella tillainen ei sindnsd lisdd vékivaltaista
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kéyttdytymistd, jos ylld mainitun ketjun muut osat ovat kunnossa. Jos lapsi saa
oikeanlaisen kdyttdytymisen mallin kotoaan, hén ei kaipaa sijaismalleja elokuvista

sen enempad kuin tietokonepeleistikaan.

3.2.3. Tietokone- ja peliammattilaisten ndkemyksia tietokonepelaa-
misesta

Tietokonepelaaminen on yhteiskunnassamme niin uusi asia, ettei sen mahdollisis-
ta kauaskantoisista vaikutuksista ole vield havaittavissa selkeitd ilmentymid. Té-
min vuoksi pelien vaikutuksista on vallalla hyvin paljon toisistaan poikkeavia
kasityksid, jotka kérjistyvit lehtien palstoilla joskus hyvinkin provosoiviksi. Tie-
tokone-lehden kolumnistin, atk-asiantuntija Petteri Jarvisen, ja tietokonepeleihin
erikoistuneen toimittaja Niko Nirvin ndkemykset ovat melko voimakkaasti tois-
kemykset eivit ole ldhestulkoonkaan yhtd kérjistyneitd. Tdmi johtunee ainakin
osin siitd, ettd toimittajan tehtdva on tuoda asioita voimakkaasti, karjistetysti ja

provosoivastikin esille.
Jarvinen kirjoittaa (Tietokone-lehti, syyskuu 1993, s. 27):

Useimmat tietokonepelit ovat aggressiivisia. On mahdotonta sanoa,
mikd vaikutus niilld on lapsiin. Maallikkona voisi kuvitella, ettd tieto-
koneet vaikuttavat paljon televisiota tehokkaammin. Siind, missd TV:n
katselu on passiivista toimintaa, tietokonepeli asettaa kéyttdjinsd kes-
kelle tapahtumia. Pelaaja itse vaikuttaa tapahtumien kulkuun ja jou-
tuu yleensd noudattamaan aggressiivista kdyttdytymismallia pelisti

selvitikseen.

Tulevaisuuden pelit imaisevat pelaajansa keinotodellisuuteen, jossa
mikd tahansa on mahdollista ja ne on toteutettu teknisesti niin hyvin,

ettei pelien maailmaa erota aidosta.

Kaikkien humanistien soisi miettivin, millainen on se yhteiskunta, jo-

ka tarvitsee pelaamiseen tietokoneiden apua. (Jirvinen, 1993.)
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Tietokonepelien ammattilaiselle, toimittaja Niko Nirville pelon ja jénnityksen
tunteiden kokeminen ilman, ettd todellisuudessa tarvitsee asettua vaaralle alttiiksi,

on positiivista. Han kirjoittaa (Pelit-lehti 1/94, s. 61):

Minusta oli helvetin hauskaa tuntea vililld perhosia vatsanpohjassa,
peldstyd jdrjettomdsti kymmenpdisen demonilauman hyokkdystd ja
empid pimedn, vilkkyvin huoneen edessd, josta kuului vain karjahte-
lua. Lienee sanomattakin selvid, ettd tosieldmdssd en vastaavaa oike-

astaan haluaisi kokea.

Varmasti osaan ihmisistd vikivaltaiset pelit vaikuttavat aggressioita
lisddvdsti. Jos oma pikkuenkeli painuu Mortal Kombatin jilkeen rékit-

tdmddn naapurin kakaraa, niin kylld se on vanhempien ongelma.

Maailman tapahtumat todistavat jatkuvasti, ettd ihminen on vikival-
tainen eldinrotu ja sellaisena pysyykin. Jos tietokonepelien sisdltimd
sarjakuvamainen vikivalta pystyy aggression perustarpeen tyydyttd-
mddn, niin hyvihdn se on. Ammuskelkoot ihmiset mieluummin hauli-
kolla virtuaalidemoneita kuin kiikarikivddrilld pikkulapsia. (Niko Nir-

vi, 1994.)

3.3. Tietokone oppimisen ja ajattelun valineena

Useat vanhemmat ovat huolestuneita lapsensa tietokonepelaamisesta. Edellisissa
kappaleissa kisiteltyjen aiheiden lisdksi ovat mahdolliset hermostolliset vaikutuk-
set nousseet esille. Lastenneurologian dosentti, ylilddkéri Matti Koivikko toteaa,
ettd tietokonepelien valon vilkkeet ja vilahtelevat ndytdt voivat aiheuttaa valoher-
kille ihmisille epileptisen kohtauksen. Suurimmalle osalle ihmisisté tietokonepe-
leistd ei ole vaaraa, vaan pdinvastoin ne antavat lapselle lisdd virikkeitd ja jopa
laajentavat hidnen maailmankuvaansa. Tdménhetkisen tiedon mukaan tietokonepe-

lit eivét vahingoita lapsen hermostoa.

Hyva tietokonepeli tukee lapsen kehitysti tarjoamalla lapselle sellaisia drsykkeitd
ja harjoitusmahdollisuuksia, joita hén ei voi muuten saada. Lastenpsykiatri Riitta
Aallon mukaan tietokonepelien kautta voidaan myds pdédstd tutustumaan omaan

aggressiivisuuteen ja sitd kautta hallitsemaan sitd (Aallon haastattelu 1995). Par-
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haimmillaan tietokonepelissd kilpaillaan omien ajatusten kanssa. Lapselle tulisi
jédada aikaa ajatella ja kehitelld pelin kulkua. Monet tietokonepelit kehittdvét no-
peutta, koordinaatiokykyd sekd ongelmanratkaisukykyéd. Jos tietokonepeli on pel-
kédstddn viihdyttdvda, on lasten luovuuden ja ongelmanratkaisuntaitojen todettu
heikentyvén. Téllaiset pelit ndyttédvit tukevan kaavamaista ajattelua. Joensuun
yliopiston tutkija Martti Siekkisen mielestd opetusohjelmilla tulisi olla yhtymé-
kohtia muun eldmén kanssa, jotta lapsella olisi mahdollisuus saada todellisia op-
pimiskokemuksia. Tietokone liittyy eldimddmme ja yhteiskuntaamme jo niin kiin-

tedsti, ettei lapsikaan voi vilttyd sen kdyttdmiseltd.

Nopeatempoiset pelit kiehtovat etenkin poikia. Téllaisten tietokonepelien liialli-
nen pelaaminen voi pahentaa lapsen keskittymisvaikeuksia, varsinkin jos hian on
impulsiivinen ja lyhytjannitteinen. Oireet saattavat vaikeutua, jos pelaamiselle ei
aseteta selvid rajoja, silld ongelmana on pikemminkin tietokonepelaamisen kont-
rolloimattomuus, kuin itse pelin sisdltd. Vanhempien tulisi seurata lastensa pe-
laamista ja olla tietoisia heidén pelaamistaan tietokonepelien sisélloistd. Hyvilld
tietokoneohjelmilla voidaan myds tukea lapsen kehitysté ja oppimista. Normaalin
opetuksen lisdksi niiden avulla voidaan myds harjoittaa jotain tiettyd heikkoa alu-

etta. (Koivikko, 1994.)
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4. TIETOKONEPELIT JA TIETOKONEEN MUU KAYTTO

4.1. Tietokonepelien luokittelu

Pelejé voidaan ryhmitelld niiden luonteen mukaan. Usein rajan vetdminen on kui-
tenkin vaikeaa: Samassa pelissd voi olla ominaisuuksia strategiapelistd, seikkailu-
pelistd, roolipelistd, toimintapelistd tai simulaattorista. Liséksi peli voi olla vield
on-line -peli. Ajattelupelit voidaan liséksi jakaa kahteen eri ryhmddn: alemman

tason ajattelupeleihin ja ylemmén tason ajattelupeleihin.

Sekd Breitenstein ettd Asikainen kokivat ongelmia pelien tyyppittimisessd: on
pelejd, jotka sopisivat useampaan kategoriaan, ja on pelejd, joita ei voi sovittaa

mihinkédn kategoriaan. (Breitenstein 1989, s. 134, Asikainen 1990, s. 67.)

Breitenstein jaottelee tietokonepelit seuraavanlaisesti (1989, s. 133):
¢ Urheilupelit
¢ Seikkailupelit
¢ Simulaattorit
¢ Taistelupelit (Shooting-Down)
¢ Taktiikkapelit (strategia)

Asikaisen jaottelu puolestaan on seuraava (1990, s. 67):
¢ Seikkailu
¢ Taistelu
¢ Urheilu
4 Sokkelo, taito

Tietokonepelien nopean kehittymisen vuoksi emme katsoneet voivamme itses-
tddnselvisti noudattaa jotain aiempaa jaottelua, vaan muokkasimme tétd tutkimus-

ta ja omia lahtokohtiamme palvelevan jaottelun.

4.1.1. Urheilupelit

Urheilupelit ovat nimensd mukaisesti pelejd, jotka liittyvét eri urheilulajeihin.
Talven 1995 ykkonen oli NHL’95 -niminen jddkiekkopeli. Muita tyypillisid urhei-

lupelejé ovat esim jalkapallopelit, golf, laskettelulajit, ammunta, nyrkkeily jne.
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4.1.2. Taistelu-, rdiskinti- ja toimintapelit

Nimensd mukaisesti taistelu-, rdiskintd- ja toimintapelit ovat ampumiseen ja tu-
hoamiseen perustuvia pelejd. Ajattelua ei useimmiten tarvitse juurikaan harjoittaa.
Tahan lajiin kuuluvat tunnetut Mortal Kombat, Wolfenstein3d ja Doom-pelit.
Doom aloitti pelityypin uuden aikakauden 1993 tuomalla mukaan upeasti tehdyn
kolmiulotteisen grafiikan mahtavine valddrivaihteluineen, ddnineen ja tunnelmi-
neen. Peli levitettiin maailmalle Internetin kautta shareware-ohjelmana, joten se
oli kdytdnnossd ilmainen. Uusi versio, Doom II olikin sitten maksullinen, mutta

ykkdsversion saaman suosion turvin myyminen ei liene tuottanut vaikeuksia.

Toiminta- ja rdiskintdpelit olivat Asikaisen tutkimuksessa suosituin pelityyppi

(31%). Pelit-lehden lukijat d4nestivit Doom II:n vuoden 1994 parhaaksi peliksi.

e

e g+ e R

Kuva 1. Doom II. Pelaaja ampumassa haulikolla lihestyvii oliota.
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4.1.3. Seikkailu- ja roolipelit

Seikkailu  ja  roolipelit
olemme yhdistdneet sa-
maan kategoriaan, koska
joskus tuntui olevan vaike-
aa paattdd, kumpaan ryh-
miéin jokin peli lopultakin
olisi kuulunut. Liséksi em-
me halunneet jakaa peleja

turhan  pieniin  ryhmiin,

koska tarkoitus oli kuiten-
Kuva 2. Fatty Bear’s Birthday Surprice. Pelaajan teh-
tiavini on nallen avulla auttaa perheen tyttiren syntti-

tyyppisid peleji pelataan rijuhlien jérjestimisessi.

kin vain kartoittaa, minka

eniten.

Téhén ryhméén laitoimme sellaisia suosittuja pelejd kuin Aladdin ja Lion King.

4.1.4. Ylemman tason ajattelupelit

Naiitd pelejd ovat esimerkiksi shakki. Peleisséd vaaditaan edellisid enemmén ajatte-
lemiseen perustuvaa taitoa ja pelin kiinnostavuus jatkuu pitkdén, koska ajatteluaan

kehittdmalld lopputulosta voi parantaa periaatteessa loputtomasti.

Mydskin kehittyneet strategiapelit laitettiin tdhdn ryhméan, koska useimpien tut-
kimuksessamme esiintulleiden strategiapelien voitiin katsoa olevan ajattelemisen
kannalta haastavia (esimerkiksi SimCity). Huomautettakoon, ettd tutkimuksemme
koehenkil6t eivdt maininneet sotastrategiapelejd lainkaan, vaikka jo seuraavana
vuonna sellainen nousikin maailman eniten myydyksi tietokonepeliksi (Red

Alert).
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4.1.5. Alemman tason ajattelupelit

Téhén kategoriaan laitettiin sellaisia pelejd, kuin Tetris ja Miinaharava. Peleissd
idea liikkkuu ajattelua vaativien ongelmien parissa, mutta ne ovat kuitenkin vaati-

mustasoltaan vield melko vaatimattomia.

4.1.6. Simulaattorit

Simulaattorilla tarkoitetaan pelid, jossa jéljitellddn esimerkiksi jonkin kulkuneu-
von hallintaa. Suosituimpia ovat auto-, lentokone-, helikopteri- ja laivasimulaatto-

rit.

Autosimulaattoreiden yksi suosituimmista on F1. Siind pelaaja voi ajaa Formula 1
kilpa-autoa eri puolilla maailmaa olevilla radoilla. Olosuhteet ovat mahdollisim-
man aidot vesisateita ja oikean rengastyypin valitsemisia myd&ten. Pelaaja oppii
suhteellisen paljon teknistd tictoa aiheesta, ja toisaalta oikea tieto auttaa selviyty-
miin ajamisesta paremmin. Autoa voidaan ohjata joystikilld (Ilentokoneohjaimen
tyyppinen tikkuohjain), ndppaimist6ltd tai mieluiten auton ohjauspydrad jéljittele-
villa peliohjaimella. Uusimpiin autopeleihin voidaan liittdd myods polkimet hoita-

maan jarrun ja kaasun tehtivid.

Toinen merkittdvd simulaattorityyppi on lentosimulaattorit. Yleensd niihin liittyy
jokin sotahistoriaan liittyvd juoni, joten itse lentdmisen ohella mielenkiintoa luo
mahdollisimman aidontuntuisiksi tehdyt ilmataistelut. Viholliskoneita ohjaa tieto-
konepelin tekodly. Mainittakoon, ettd Falcon 3.0 hévittdjdsimulaattori sai alunpe-

rin alkunsa USA:n taistelulentdjid varten kehitetyistd lentosimulaattoreista.

Pisimmélle vietyjd lentosimulaattoreita ovat muunmuassa edelld mainittu Falcon
3.0, U.S. Navy Fighters, Air Warrior, ja WarBirds. Sukellusvenesimulaattoreista
voidaan mainita vuosien takainen Silent Service ja uudempi Aces Of Deep. Air
Warrior ja WarBirds kuuluvat Internetissé pelattaviin on-line -peleihin. Simulaat-
torit vaativat usein paksun (englanninkielisen) ohjekirjan lukemista seké pitkéjan-
teistd harjoittelua ennenkuin pelaaminen alkaa sujua. On ymmaérrettiavas, etteivit
ne ndin ollen jaksa kiinnostaa kovin nuorta viked. Vaikeimpien simulaattoreiden

pelaajat ovatkin 20—40-vuotiaita alan harrastajia.
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4.1.7. Tasohyppelypelit

Tasohyppelypelien joukko on huomattavan laaja siséltden itse asiassa kaikkia eri
pelityyppejé. Tietotekniikan voimakkaan kehittymisen vuoksi mydskin tietokone-
pelit ovat kuitenkin kehittyneet niin paljon, ettid ndistd — tietylld tavalla sarjaku-
vamaisista — peleistd pditettiin muodostaa oma, erityinen ryhménsé. Peleille lei-
maa antavaa on selked kaksiulotteisuus: pelin sankari liikkuu kaksitasoisessa ym-
paristdssé, hyppelee yleensd kerrokselta toiselle ja tasolta toiselle suorittaen sinin-
sd yksinkertaisia, mutta ei valttimattd helppoja tehtdvid. Vaikka pelin aihe liit-

tyisikin vaikkapa urheiluun, se ei muuttaisi pelin tasohyppelymadisti luonnetta.

Tasohyppelypelien laatu vaihtelee suuresti. Vaatimattomimmillaan pelissd on
hahmo, jota liikutellaan jokseenkin padmaérattomasti pitkin ruutua. Parhaimpien
tasohyppelypelien yhteydessd puhutaan jo klassikoista kuten Lemmings. Useim-
mat tietokoneille tehtdvit tasohyppelypelit levidvit kaverilta kaverille kopioimi-
sen kautta ja nykyisin usein myo0s tietoverkkojen kautta imuroituina freeware! tai
shareware?-versioina. Vaikka pelien laatu vaihtelee paljon, hintakaan ei paita

huimaa.

Monet pelikonsoleiden pelit ovat tasohyppelypeleja (esimerkiksi Super Mario
Bros ja Mega Man). Toisaalta on my0s pelejd, joiden ei voida katsoa kuuluvan

tdhén joukkoon (esimerkiksi NHL-sarja).

4.1.8. On-line -pelit

Verkostumisen edetessd kouluihin ja koteihin on-line -pelien pelaaminen myos
nuorten keskuudessa on vain ajan kysymys. Ainoa rajoittava tekijé tulee olemaan
raha, koska on-line -pelit edellyttévét yhteyttd toiseen tai toisiin tietokoneisiin.
Kotona pelattaessa tuo yhteys tarkoittaa puhelinyhteyttd, ja pelaamisen hinta ni-
kyy vastaavasti puhelinlaskussa. Tiedossamme on muunmuassa tapaus, jossa ko-

tona asuvan nuoren on-line -pelaaminen loppui 3000 mk:n puhelinlaskuun.

On-line -pelit tarjoavat mahdollisuuden pelata todellisen vastustajan kanssa, joko

tétd vastaan tai hdnen puolellaan. Samassa pelissd voi olla mukana pelaajia useista

! Tdysin ilmainen tietokoneohjelma tai -peli.
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eri maista ja pelin luonteeseen liittyy usein myds verbaalinen kommunikointi,

joka eri kansallisuutta olevien henkil6iden kesken kdyddan englanniksi.

Kéytinngssd pelaaminen tapahtuu niin, ettd tietokoneella otetaan modeemiyhteys
puhelinverkon kautta johonkin pelipalvelun tarjoajaan. Koska palvelut ovat yleen-
s maksullisia, tulee palvelun tarjoajalta useimmiten saada salaiset tunnukset, jon-
ka jéalkeen pelaaminen on mahdollista. Palvelun tarjoajan koneelta voi pelisté riip-

puen imuroida pelaamiseen tarvittavat tiedostot.

Yksi vanhimpia on-line-peleji on BAT-MUD, tekstipohjainen roolipelityyppinen
peli. Pelaaja saa jonkin hahmon, jota ldhtee kuljettamaan pelin maailmassa. Ta-
voitteena on tehdé oikeita ratkaisuja eri tilanteissa. On mahdollista liittoutua jon-
kin toisen hahmon tai ryhmén kanssa, sekéd kehittyd korkeammille tasoille. Peli
voi kestdd ajallisesti periaatteessa kuinka kauan tahansa. Kyse on siis erdénlaisesta

keinomaailmasta.

Toisenlainen esimerkki on-line -pelistid on lentosimulaattori WarBirds. Se on gra-
fiikkapeli, jossa pelaaja lentdd mahdollisimman aidoilla ominaisuuksilla varustet-
tuja toisen maailmansodan taistelukoneita. Pelissd on neljd maata, joiden vililld
taistellaan lentokenttien hallinnasta ja ilmaherruudesta. Tavallisiin lentosimulaat-
toreihin verrattuna oleellisin ero on se, ettd WarBirdissd jokaista lentokonetta,
olipa sitten kyseessd vihollinen tai oma, lentdd oikea ihminen jostain pdin maail-
maa. Silloin tdlloin pelin ylldpitdjdt jarjestdvat jonkin historiaan perustuvan ske-
naarion, jossa jokin todellisuudessa kéyty taistelu simuloidaan mahdollisimman
tarkasti (esimerkiksi taistelu Englannista ja Salomonin saarten taistelut). Skenaa-
rio voi kestdd useita viikkoja, ja viikkoon mahtuu muutamia parin tunnin mittaisia

tapahtumia.

2 Tietokoneohjelma tai -peli, jonka saa kokeiltavakseen rajoitetuksi ajaksi. Jos tuotteesta pit niin
paljon, ettd sitd haluaa kdyttda rajoitettua aikaa pidempédn, se pitdd maksaa.
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Kuva 3. WarBirds Messerschmitt Bf 109 pilotin ndkokulmasta. Taistelu
Lockheed P38 Lightning hévittijii vastaan on hetken kuluttua ohi.

Pelaajilla on keskusteluyhteys toisiinsa ja viestit kirjoitetaan néppéimistdlld — to-
sin puheyhteyskin on mahdollinen toukokuusta 1997 ldhtien. Yhteisend kielend
kdytetddn englantia, silld pelaajia on samanaikaisesti Japanista, Saksasta, Suomes-
ta, Englannista, Hollannista, USA:sta, Ruotsista, Ranskasta jne. On-line -pelien
viehdtys onkin nimenomaan siind, ettd pelin toiset osapuolet ovat todellisia ihmi-
sid — ei tietokonepelin tekodly. Monien kohdalla kyseessd on harrastus, jossa uusia
tuttavuuksia syntyy jopa niin, ettd oikeassa eldimissd jérjestetdén tapaamisia.
Suomalaiset Air Warrior -pelaajat kerdédntyivit esimerkiksi kesdlld 1995 Etela-
Suomessa jérjestettyyn ilmailundyttelyyn katsomaan kiinnostuksensa kohteena

olevia vanhoja lentokoneita.

On-line -pelaajien ikdjakauma vaihtelee 12-60 vuoden vililld, suurimman osan
ollessa 20-40 ikédisid miehid. Huomattavaa on kuitenkin se, ettei 14114 ole on-line -
peleissd kovinkaan suurta merkitystd, vaan yhteistd asiaa harrastetaan hyvéssd
sovussa ilman sukupolvien vélistd kuilua. Kéyttdytymissddnndt ovatkin hyvin

tarkeitd on-line-peleja pelattaessa. Huonosti kdyttiytyvd pelaaja huomaa pian,
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ettei hdnen repliikkeihinsé oteta kantaa, eikd héntd haluta yhteisiin tehtdviin mu-
kaan. Sosiaaliset hyveet, kuten aloittelevan pelaajan neuvominen, nékyvét pian

toistenkin ystavallisend kayttadytymisena.

Joissakin kehittyneissd, alunperin pédasiassa yksinpelaamiseen tarkoitetuissa pe-

leissd on myds verkkopelimahdollisuus (esimerkiksi Doom II).

4.2. Tyovilineohjelmien kaytto

Suomen Gallupin ja Taloudellisen tiedotustoimiston marraskuussa 1995 tekemén
kyselyn mukaan tietokonetta tai muuta tietotekniikkaan perustuvaa laitetta kayttaa
tyOssddn 54 prosenttia tyOssdkayvistd suomalaisista. (Kuusi vuotta sitten heitéd oli
kolmannes.) Kotitietokoneita oli Suomessa 1995 reilusti yli puoli miljoonaa eli
noin joka neljdnnesséd kotitaloudessa. Lapsiperheisséd tietokoneet olivat vieldkin
yleisempid, nimittdin suurperheistd peréti yli 70% omisti tietokoneen. Kodeissa
lapset hallitsivat tietokoneita. Aktiivisimmin niitd kdyttivdt 10—14-vuotiaat. Heistd
lahes jokainen kéaytti tietokonetta pelaamiseen, mutta muutakin kéyttod tietoko-
neelle 18ytyi. Piirto-ohjelmia kaytti 40% ja tekstinkdsittelyohjelmia reilu 20%.
My®6s omia ohjelmia tehtiin ja se oli selvésti suositumpaa poikien parissa. (Hel-

singin Sanomat 17.11.1995 D2.)

Yleisimpid tydvilineohjelmia ovat tekstinkdsittely-, kuvankisittely-, taulukkolas-
kenta- ja tietokantasovellukset. Tekstinkésittelyohjelmilla tuotetaan ja muokataan
tekstid. Kehittyneimmissé tekstinkésittelyohjelmissa on sen liséksi runsaasti eri-
laisia tekstin ulkoasun muokkaamista helpottavia ominaisuuksia. Kuvankésittely-
ohjelmilla tuotetaan ja muokataan digitaalisessa muodossa olevia kuvia. Yleisin
kuvankasittelyohjelma on Windowsin mukana toimitettava Paint Brush. Pienen
lapsen kannalta tekstinkasittely- ja kuvankisittelyohjelmat ovat helppoja ja haus-
koja kayttdd. Taulukkolaskentaohjelmia kiytetdén erilaisten laskelmien — kuten
kodin séhkdnkulutuksen seuraaminen — tekemiseen. Tietokantaohjelmien avulla

hoidetaan esimerkiksi suuria jasenrekistereita.

Opetuskéyttoon soveltuvien TAO-ohjelmien3 skaala on jokseenkin laaja késittden

ohjelmia tekstin- ja kuvankdsittelystd aina tietokonepeleihin saakka. Useimmiten

3 Tietokoneavusteinen opetus.
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TAO-ohjelmista puhuttaessa tarkoitetaan kuitenkin erityisesti opetuskayttoon

suunniteltuja ohjelmia, jotka auttavat jonkin tietyn asian oppimisessa.

Lapset pelaavat mielelldén tietokonepelejd, koska se on heille leikkid. Tadmaén tie-
dostavat myos yhd useammat TAO-ohjelmien valmistajat. Ohjelmat ovat saaneet
enemmén ja enemmain pelimiisid piirteitd ja ne ovatkin saavuttaneet suosiota op-
pilaiden keskuudessa. Peliméisyyttd on saatu aikaan esimerkiksi liittdimalld mu-
kaan tehtdvien suorittamisesta saatavia palkintoja: rahaa, pisteitd, tms. Lisdksi
ohjelmien ulkoasu on pyritty tekemddn mielenkiintoiseksi ja sisdltoon on pyritty

usein liittdméén jonkinlainen juoni.

Jotkut suuret kaupalliset pelifirmat ovat ottaneet tavakseen siséllyttdd kaikkiin
peleihinsé edes jotakin oppimista edistivéd sisdltod. Kanadassa on myos meneil-
1d4n iso tutkimusprojekti, E-GEMS (Electronic Games for Education in Math and
Science), jossa pyritddn selvittdméédn laajapohjaisesti tietokonepelien vaikutuksia
lapsiin ja oppimiseen. Mukana projektissa on myds erds suuri pelifirma, joka on
kiinnostunut kehittiméan peleistdédn lapsia kiinnostavia, mutta myds opetuksellisia
aineksia sisdltdvid. Nayttad siltd, ettd tietokonepelit ja opetusohjelmat ldhentyvét

koko ajan toisiaan ja molemmilla tuntuu olevan intressejé toistensa suuntaan.
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5. TYTOT, POJAT JA TIETOKONEET

Suurimmassa osassa nuoria ja tietokoneita koskevista tutkimuksista késitelldan
sukupuolen vaikutuksia. Eroja on tietokoneen omistamisessa, kéyttomahdolli-
suuksissa, asenteissa ja kdytossd. Asikaisen (1990) mukaan tyttjen olemassaole-
vat asenteet, ulkoiset esteet ja opettajien taipumus rohkaista poikia tietokoneen

pariin, johtavat kaikki yhdessé tyttdjen vihdisempédn tietokoneiden kayttoon.

5.1. Tietokoneharrastuneisuus

Poikien ja tyttdjen véliset erot tietokonepelien pelaamisessa ovat varsin suuret.
Vihintddn viikottain pelaavia on tyttdjen keskuudessa 13%, mutta poikien kes-
kuudessa 50%. Pojista ldhes kolmannes ilmoittaa pelaavansa ldhes péivittéin, ty-
toistd noin 5%. Kotona tytot pelaavat harvoin sddnnollisesti tai pitkid ajanjaksoja.
Inkpenin ja kumppaneiden (1994 a) tutkimukseen vastanneista tytdistd vain 16%

ilmoitti pelaavansa usein.

Seuraava taulukko kuvaa tyttdjen osallistumista tietokone- ja videopelaamiseen.
Taulukosta 3 kiy ilmi jakautuma tyttdjen lukuméérd suhteessa poikien lukumaa-

réddn tietokonepelien ja videopelien suhteen.

Taulukko 3. Tyttojen suhteellisuus tietokone- ja videopelaamisessa.
(Inkpen et al., 1994 a.)

Peli Yhteensi Tyttoja %
Tietokonepeli 2536 672 27
Videopeli 5973 998 17

Huom! Mddrd laskettiin joka pdivd kahden kuukauden ajan.

My®ds tietokoneella ohjelmointia 1-2 kertaa kuukaudessa harrastaa tytdistd vain
4%, mutta pojista 29%. Mistd ndin suuri ero harrastuneisuudessa voisi johtua?
Johtuuko se tarjolla olevien pelien perinteisestd "miehisestd" luonteesta (sotapelit,
auto, raketti, lentokone yms. pelit), tietokoneharrastuksen kuulumisesta perintei-
siin poikien teknisiin harrastuksiin tai ehka tyttdjen voimakkaasta kiinnittymisesti

omiin harrastuksiinsa?
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Tietokonepelien pelaaminen ja ohjelmointiharrastus on saattanut olla yhteydessé
samaan aikaan tapahtuneeseen késityd- ja askarteluharrastuksen vidhenemiseen
juuri pojilla. Lisdksi on mahdollista, ettd luoviin harrastuksiin kdytetty aika on

tarkasteluajanjaksona vahentynyt.

Mistéd tyttdjen vdhdinen médrd sitten johtuu? Provenzon (1991, 1992) mukaan
naiset esiintyvét tietokonepelissd palkintoina ja uhreina. Hén liittd4d ongelman
my0s matematiikkaan kysyen olisiko tyttdja helpompi houkutella matemaattisille
aloille, jos he nikisivit itsensd toimivan peleissd ongelmanratkaisijoina, taitavina
ajattelijoina jne? Kafain (1996) mukaan se johtuu 1dhinni siitd, ettd tytdille suun-
nattuja pelejd ei yksinkertaisesti ole ollut juurikaan saatavilla, eikd ammunta ja

taistelupelit kiinnosta tyttoja.

5.2. Sosiaalisuus tietokonepelaamisessa

Inkpenin ja kumppaneiden tutkimus osoittaa, ettd pelaavien poikien ympérille
muodostuu oma kulttuurinsa tai sosiaalinen ryhmittyménsi. Seuraavaksi onkin
kysyttavd, mitd tyttdjen kohdalla tapahtuu? Inkpen et al. (1994 «) viittad, ettd tytot
ovat kiinnostuneita elektronisista peleistd ja ettd he pitdvit yhdesséd tapahtuvasta
ongelmanratkaisusta pelien yhteydessd. Saxton ja Upitis (1995) eivit havainneet
téllaista. Vaikka pelaajia 10ytyi, he eivdt muodostaneet samanlaista ryhmittymad

kuin pojat, eivitkd mydskaédn olleet osa poikien ryhmittymaa.

Havainnot ja haastattelut osoittavat tyttdjen olevan kiinnostuneita elektronisista
peleisti ja pitdvin tietokonepelaamisesta. Tytdille on erityisen tarkedéd sosiaalisen
kanssakdymisen mahdollisuus toisten kanssa pelaamisen yhteydessi. Tytot myos
pelaavat mieluummin oikealla tietokoneella kuin videopelilld eli konsolilla (kuten

Nintendo ja Sega).

Tutkimuksessaan Inkpen et al. (1994 a) totesivat, ettd yleisessé pelihallissa tytoille
oli tyypillistd odottaa rauhallisesti vuoroaan esim. istuen jonkun pelaajan takana.

He eivit itse kysy vuoroa, vaan odottavat, ettd sité tarjotaan heille.

Tyttojen sosiaalisuuden kaipuu nékyy myds siind, minkilaisia peleji he itse suun-
nittelisivat. He haluaisivat painottaa tietokonepeleissd ihmissuhteita ja sosiaalista

kanssakdymistd enemmaén, kuin mité nykyisissé tietokonepeleissd tehdddn. Myos-



32

kin tarina ja juoni ovat toki térkeitd tytdillekin. Osalle tytdistd pelin nopeus oli

olennainen.

Muiden ldsndolo vaikuttaa suuresti tyttdjen pelitapoihin. Suuret ryhmét jonkin
pelikoneen ympdrilld aiheuttavat sen, ettd tytot karttavat niitd koneita, tai osallis-
tuvat pelaamiseen vain katselijoina. Tytéille tuntuu olevan tirkedtd, ettd heilld on
joku, jonka kanssa keskustella ja seurustella, ja jolle ndyttda osaamisensa. (Inkpen

etal., 1994 a.)

5.3. Minkalaisia peleja tytot ja pojat pelaavat?

Lawryn ja kumppanien (1993) tutkimuksissa todettiin poikien olevan kiinnostu-
neita kehittimdin pelejd, jotka sisdltdvét kilpailua ja vikivaltaa, ominaisuuksia,
jotka usein 16ytyvit kaupallisesti tuotetuista peleistd. Samaan tapaan my6skin
Saxtonin ja Upitisin (1995) tutkimuksen /uojat, eli pelejé itse tekevit oppilaat,
tekivét pelejd pohjautuen omiin pelikokemuksiinsa ja elinympéristoonsé. Selvis-
tikin luokassa kdydyt keskustelut pelien siséltdmistd ennakkoluuloista, oletuksista,
perspektiiveistd ja stereotypioista muuttivat véhitellen /uojien ajattelutapaa. Pelei-
hin tuli vihemmaén vékivaltaa ja pddosien esittdjiksi valittiin muitakin kuin valkoi-

sia miehié.

Kun poikia Lawryn ja kumppanien tutkimuksessa pyydettiin suunnittelemaan oma
peli, he sisdllyttivit siihen yleensd vikivallan ja kilpailun elementtejd. Kuitenkin,
vaikka pojat pitivitkin vékivaltaa sisdltédvistd peleistd, he arvostivat vield enem-
mén dlyllistd haastetta sisdltdvid pelejd. Seuraavassa poikien kommentteja kysyt-
tdessd, mistd he tietyssd pelissd pitivét:

"Se vaatii enemmdn ajattelua”

"Piddn asioiden ratkomisesta"

"Koska se testaa tietosi"

"... realistinen ja haastava..."

Pelaajat ja luojat muokkasivat ympdrilleen tietokonekulttuurin. He vaihtoivat
ajatuksia, pelivihjeitd, taitoja, strategioita ja ideoita toistensa kanssa (vertaa epéso-

siaalisuusviitteet).
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Tytot pitdvit pelien haasteellisuudesta. My6s onnistuminen ongelmien ratkaisuis-
sa on tirkedd. Liian vaikeiden pelien pelaaminen lopetetaan helposti (tdimé koskee
sekd tyttdjd ettd poikia). Tytot aloittavat usein pelaamisen heille tutuista peleistd.
Tama piirre on verrannollinen pelaajan itseluottamukseen. Mitd enemmén pelaaja
luottaa itseensd, sitd helpommin hén uskaltaa tutkia uusia pelejd. Tytoilld itseluot-

tamuksen puute lisdéntyy iin myota. (Inkpen et al., 1994 a.)

5.4. Nuorten omia kommentteja tyttéjen tietokonepelaami-
sesta

Tyttdjen suhde tietokoneisiin ja tietokonepelaamiseen puhuttaa myds nuoria itse-
ddn. Asiaa koskevia kommentteja nékee silloin tilldin tietokone- ja tietokonepeli-
lehtien postipalstoilla. Seuraavassa tyttdjen tietokonepelaamista koskevia kirjoi-

tuksia Pelit-lehden Pelit-posti -palstalta vuosilta 1994—1997.
15 vuotias tietokonepeleja pelaava tyttd kirjoittaa:

"Minua drsyttidvét pojat + vanhemmat, jotka naureskelevat harrastukselleni ja en-
tés kun todistuksessa komeili tietotekniikan kohdalla 10. Pojat nostivat siitd sem-
moisen dlamolon, ettd jouduin tappeluun erddn pojan kanssa. Siind oli sitten
kummallakin silmd mustana. Kotona diti huusi poikamaisuudestani!” (Pelit 6/94,

Pelit-posti.)
Erés tietokonepeleji pelaava tyttd kirjoittaa:

"Miksi jotkut véittdvét, ettd aikuiset eivét pelaa tietokonepelejd? Esimerkiksi
kummitétini mies pelasi SimCity 2000:tta kellon ympéri. Véhan ajan kuluttua
lainasin hénelle Transport Tycoonin, sitdkin tuli pelattua kello ympéri. Kun syys-
lomalla olin heilld kyldssé pelasin hdnen kanssaan Wormsia enemmin kuin sielu
sietdd. Vdhén aikaa sitten hdn soitti minulle ja kysyi minulta, onko Worms hédnen
koneellaan, vai otinko sen mukaani. Herralla oli halu paéstd komentamaan suoma-
laista sissi-iskuryhmédnsd. Sovinisteille tiedoksi, ettd kylld tytdt pelaavat ja pal-

jon." (Pelit 2/97, Pelit-posti.)
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16 vuotias tietokonepelejé pelaava tytto kirjoittaa:

"Olen ollut niin onnekas, ettd olen 1oytdnyt kolme fantasia-/tietokone-
/roolipelihullua. Valitettavasti yksikdén heistd ei ole samassa koulussa kuin mina.
Mind saan olla siis se, joka yrittdd heikosti rydmid pakoon, kun rakkaat koulutove-
rit aloittavat vilkkaan keskustelun hevosista, ruukkukasveista, tai, luoja paratkoon,

Kauniista ja Rohkeista." (Pelit 1/95, Pelit-posti.)
15 vuotias tietokonepelejé pelaava tytto kirjoittaa:

"Roolipelejé pelaavat pojat! Miksi ette uskalla ottaa tyttdjd mukaan porukoihinne?

Kiskette vain perustaa oman porukan." (Pelit 8/96, Pelit-posti.)
17 vuotias tietokonepeleja pelaava tytto kirjoittaa:

"Olen 17-vuotias sellainen (tietokonehullu tyttd, tutk. huom.) ja pelaan 6-8 tuntia
pdivissé, etupddssd UFOa, Colonizationia ja TIE Fighterid. Ohjelmoin myos jon-
kin verran Pascalilla ja olen tehnyt joitakin ohjelmia koululle opetuskéyttoon. Po-
jat suhtautuvat mielestini todella kivasti tietokonehulluun tyttdon, ja jos minulle

tulee ongelmia, on auttajia liiankin kanssa.”

”Sen sijaan toiset tytot eivdt oikein voi késittdd kiinnostustani ohjelmoimiseen,

elektroniikkaan yms. ‘sairaan tylsdén kamaan’..." (Pelit 3/96, Pelit-posti.)
17 vuotias tietokonepeleja pelaava tytto kirjoittaa:

"Kun meidin luokkalaiset jatkét sai tietdd, ettd mulla on oma tietokone, niin kylla
ne vdhdn ihmetteli. Mutta alkujarkytyksestd selvittyddn kaikki pelihullut ovat ot-
taneet minutkin keskusteluihin ym. mukaan ja mind olen jopa saanut pari kaveria-

kin.”

”Useimmat tytdt tosin oudoksuu mun pelihimoa, mutta on mulla pari tietokone-

hullua tyttdkaveriakin. Niin ettd kyll4 meité 16ytyy!" (Pelit 2/96, Pelit-posti.)
Erés tietokonepeleji pelaava poika kirjoittaa:

”Raper Rolf (8/95) valittaa, kuinka Pelit-postin lukeminen tuntuu Sind-Mindn

lukemiselta, koska pari tyttdd ovat kirjoitelleet ongelmistaan. Rolf, oletko koskaan



35

ndhnyt Sind-Mindssé kirjettd, jossa joku tytto valittaa, ettd hdntd haukutaan koska
hin pelaa? Jos mind olisin tyttd en ainakaan kehtaisi lahettdd Sind-Mindén sellais-
ta postia. Ei ihme ettd pelaavia tytt6ja ei ole paljoa, kun sindkin rupeat heti valit-
tamaan, kun asiasta puhutaan. Mini ainakin edelleen odotan nékevini tyton, joka
pelaa ihan oikeata tietokonepelid. On varmaan turhaa ajatellakin tytt6d esim. oh-
jelmoimassa, mutta pelaaminen on askel oikeaan suuntaan (tasa-arvoon?)." (Pelit

1/96, Pelit-posti.)

Tuo viimeisin pojan kirjoittama kirje on mielenkiintoinen kahtiajakoisuutensa
vuoksi: toisaalta hdn puolustaa ponnekkaasti tasa-arvoa ja tyttjen tietokonepe-
laamista, mutta toteaa sitten perddn, ettd ajatus tytdstd ohjelmoijana lienee mahdo-
ton. Ymmarrettdvésti tuo tyttdjen ohjelmointia vihéttelevd kommentti viritti pos-

tipalstalla jatkossa vilkasta keskustelua.

Kirjoituksissa heijastuu voimakas puolesta—vastaan asettelu. Asenteiden perustana
tuntuu olevan yleinen kisitys siitd, ettd tytot eivit kayta, eivit osaa kayttds, eivit-
ké tietokoneiden teknisestd luonteesta johtuen luultavasti edes opi kdyttdmédn
tietokoneita. Tdméd kertonee jotain myds siitd, miten hyvin yhteiskuntamme on
onnistunut tasa-arvokasvatuksessaan. Kirjoituksista saa myos sellaisen késityksen,
ettd ne tytot jotka pelaavat ja harrastavat tietokoneita tekevit sitd paljon ja aktiivi-
sesti. He tuntevat usein olevansa erilaisia, ehké jopa poikamaisempia kuin sellai-
set tytot, jotka tietokonepelaamisen sijaan harrastavat “hevosia, ruukkukasveja tai

Kauniita ja rohkeita”.
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6. TUTKIMUSONGELMAT

Kuten edeltd jo kdy ilmi, tietokonepelaamista koskevia tutkimuksia ei ole kan-
sainvilisesti tehty kovin paljon, Suomesta puhumattakaan. Osa tutkimuksista on
vanhoja, ldhinni konsoli- tai pelihallipelaamista késittelevid. Ne ovat kuitenkin
luonteeltaan erilaisia tdimén péivin tietokoneella pelattaviin peleihin verrattuna.
Yhé useammasta kodista 16ytyy nykyisin tietokone. Lasten kohdalla tietokone
liitetddn perinteisesti tietokonepelaamiseen. Siitd kaytavét keskustelut saavat usein
negatiivisen sdvyn, koska pelaamiseen liitetdin monia haittatekijoitd. Tietokone ei
kuitenkaan ole pelkdstddn pelikone, vaan sitd voi kdyttdd moneen muuhunkin,
yleenséd hyodylliseksi koettuun, asiaan. Tutkimuksen yhtend tavoitteena on selvit-
téd, siirtyyko lapsi tietokonepelien maailmasta luontevasti tietokoneen hyotykayt-
tdjaksi. Pyrimme my0s 16ytdmaén tyypillisen pelaajan profiilin sekéd tietokonepe-
laamisen haitat ja hyodyt lasten, heiddn vanhempiensa ja opettajiensa nakokul-
masta katsottuna. Tavoitteena on my0s tarkastella tyttdjen ja poikien vilisid eroja

tietokonepelaamisessa. Tutkimusongelmat ovat seuraavat:
1. Minkélainen on 12-vuotias tyypillinen pelaaja?

1.1.  Onko ongelmanratkaisukyvyn ja tietokonepelaamisen vililld yh-

teytta?

2. Mitki ovat tietokonepelaamisen positiiviset ja negatiiviset vaikutukset

kéyttdjan nikokulmasta?
3. Onko tietokonepelaaminen tie tietokoneen hydtykayttdjaksi?
4. Onko tietonepelaamisessa sukupuolten vilisid eroja?

Tutkimuksemme ei ensisijaisesti pyri lisddméadn kvantitatiivista tietoa tietokone-
pelaamisesta, vaan paremminkin hahmottamaan tietokonepelaajan arkea kayttdjén
perspektiivistd. Oletamme tietokonepelaamisen parantavan tietokoneen hallintaa,
edistivin tietokoneen kdyton oppimista ja monipuolistavan sen kayttod. Oletam-

me my0s loogisella ajattelulla ja ajattelupelien vélilld olevan yhteytta.
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7. TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

7.1. Tutkimuksen vaiheet

Tutkimus aloitettiin kartoittamalla 11-13 vuotiaiden pelitottumuksia ja pelaamisen
vaikutuksia. Se toteutettiin 15 kohtaa késittineelld kyselykaavakkeella, johon vas-
tasi kaikkiaan 258 koululaista. Mukana oli kymmenen 6. luokkaa ja yksi 5. luok-

ka.

Nelja kuukautta kyselykaavakkeen tdyttdmisen jdlkeen samat koehenkilt saivat

ratkaistavakseen ongelmanratkaisutestin, joka kisitti kymmenen erillisté tehtavaa.

Jatkotutkimukseen valittiin oppilaan kyselylomakkeen pohjalta suoritetun analyy-
sin perusteella ne, joiden peliaika paivissi oli vahintddn 1-2 tuntia ja jotka kaytti-
vit pelikoneenaan oikeaa tietokonetta — ei konsolia. Jdlkimmadinen kriteeri asetet-
tiin sen vuoksi, ettd kolmannen tutkimusongelman kannalta oli olennaista selvittia
harrastajien urakehitys varsinaisella tietokoneella. Konsolilla kun ei voi tehdd
muuta kuin pelata. Kaikki kriteerit tdyttineet pelaajat eivédt halunneet osallistua
jatkotutkimukseen, joten lopullinen jatkotutkimuksen osallistujamaéra oli 18 kou-
lulaista. Mukaan liitettiin tdssd vaiheessa my0s heiddn vanhempansa (n=18) ja
opettajansa (n=9). Jatkotutkimukseen osallistuvat tdyttivat viikkopéivékirjan.

Vanhemmat ja opettajat tdyttivit tdssd vaiheessa my0s kyselylomakkeen.

Lopuksi jatkotutkimukseen osallistuneista valittiin kaksi oppilasta, joista toinen
pelaamiseen kdytetyn ajan ja toinen tietokoneen monipuolisen kdyton perusteella.
Niiden oppilaiden haastattelemisen liséksi haastateltiin vield heiddn vanhempiaan
oppilaiden kasvuympdriston ja kasvuolosuhteiden kuvaamisen tdydentdmiseksi.
Néin haluttiin luoda mahdollisimman kokonaisvaltainen muotokuva kahdesta eri
tietokoneen kayttdjastd. On kuitenkin térkedd tiedostaa, ettd ne eivit ole muotoku-
via keskivertopelaajasta, vaan kahdesta eri yksilostd, joiden térkein harrastus tdlla

hetkelld on tietokonepelaaminen.
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7.2. Aineistonhankinta

Aineistoa hankittiin oppilaan, vanhempien ja opettajan kyselylomakkeilden, oppi-
laan, vanhempien ja opettajan viikkopdivékirjojen, oppilaan ongelmanratkaisutes-

tin ja haastattelujen avulla.

Tutkimuksen ensimméinen vaihe, pelaamistottumusten kartoittaminen, tehtiin
perinteiselld 15 kohdan kyselylomakkeella, koska sen kisittely ja analysointi on
suuren ryhmén kyseessé ollessa selkein ja sen tulokset ovat kysymysten yksisel-
koisuuden vuoksi suhteellisen luotettavat. Kyselylomake testattiin ennen varsinai-

sen kyselyn tekemisté kahdessa luokassa. (Liite: Oppilaan kyselylomake.)

Toisessa vaiheessa oppilas, oppilaan huoltaja sekd opettaja tdyttivit viikkopaiva-
kirjan viikon jokaiselta pdiviltd. Vastaajien péivékirjat suunniteltiin siten, ettd
jokainen katsoi asiaa omasta nikdkulmastaan ja toisiaan tdydentden. Néin pyrittiin
saamaan mahdollisimman monipuolinen késitys mm. siitd, mitd luultiin tapahtu-
van ja mitd todellisuudessa tapahtui. Haastattelupdivékirjan kdytt6d puolsi myos
se, ettd ndin voitiin seurata, mitd kunakin pdivénd tapahtui ja missd méérin tapah-
tumat olivat yhteydesséd keskenddn. Toisessa vaiheessa oppilaiden vanhemmat ja
opettajat vastasivat myos kyselylomakkeeseen, jossa selvitettiin heiddn tietokone-
kokemuksiaan ja mielipiteitdédn tietokonepelaamisesta. Kyselylomakeosassa halut-
tiin tutkia my0s vanhempien ja lasten pelaamiseen kohdistuvien késitysten yh-
tenevaisyyttd. Siind pyrittiin selvittimdin vanhempien kokemuksia pelaamisen
vaikutuksista yleensi seka sitd, kuinka tarkkaan vanhemmat olivat selvilld lasten-
sa pelaamistottumuksista. (Liite: Viikkopdivékirja oppilaalle, vanhemmalle, opet-

tajalle.)

Tutkimuksen kolmannessa vaiheessa oppilaille esitettiin ongelmanratkaisutesti,
koska haluttiin selvittdd, missd médrin ongelmanratkaisukyky ja tietokonepelaa-
minen ovat yhteydessd keskendén. Monissa seikkailu-, strategia- ja ajattelupeleis-
sdhdn etenemisen edellytyksend on erilaisten ongelmien ratkaiseminen, joten on-
gelmanratkaisutaitojen testaaminen oli luonteva ja perusteltu ratkaisu tillaisen
vertailun toteuttamiseen. Testin tehtdvat koottiin kuudesluokkalaisten PULMA-
tehtdvikorteista. Kaikki alkukartoituksessa mukana olleet tekivét testin (mikali
olivat koulussa kyseisend pidivdand). Testi toteutettiin oppitunnin aikana opettajan

valvonnassa. Jokainen oppilas merkitsi omaan testiinsd kdyttdménsd ajan, jotta
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myds mahdollinen ratkaisunopeus saataisiin esille. Aikamerkint6jd emme kuiten-
kaan voineet hyodyntdd, koska kaikilla testattavilla ei ohjeista huolimatta ollut
mahdollisuutta kdyttdd 45 minuuttia testin suorittamiseen: jotkut opettajat kaytti-

vit vain osan tunnista testin suorittamiseen. (Liite: Ongelmanratkaisutehtéva.)

Neljannessd vaiheessa pyrittiin haastattelujen avulla syventiméén tyypillisen pe-
laajan muotokuvaa Haastattelun yhteydessd hankittiin pelaajan vanhemmilta tar-
peellisia taustatietoja. Pelaajan haastattelu sisédlsi normaalin haastattelun lisdksi
vield pelitilanteen seuraamista. Haastattelut toteutettiin noin puolitoista vuotta
pdivékirjavaiheen jélkeen. Talld haluttiin edellimainittujen tavoitteiden lisdksi
hankkia lisétietoja tietokonepelaamisen ja muun tietokoneen kdyton kehityksesta.
(Oppilashaastattelut saatavana tutkimuksen tekijoiltd.) Aineistonhankintamene-

telmid ja vaiheita kuvataan kokonaisuudessaan seuraavassa kuviossa.

Lomakkeen
ALMISTE- esitestaus
tammikuu -95
n=49
VAIHE 1 VAIHE2 ] VAIHE 3 VAIHE 4
Kysely Viikkopvk. Ong. ratk. testi Haastattelut
tammikuu -95 > maaliskuu -95 > toukokuu -95 > talvi -96-97
TIETOJEN KOONTI n=258 n=18+18+9 n=214 n=2
Aineisto 1 Aineisto 2 Aineisto 3
n=258 n=18+18+9 n=2
AINEISTOT
Aineisto
la
n=214

Kuvio 1. Tutkimusmenetelmiit ja tietojen koonnin vaiheet.
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7.3. Koehenkilot

Koehenkil6iksi valittiin 5.-6. luokan oppilaita Oulun kaupungista ja kahdesta eri
lghikunnasta. Viisi luokista oli kaupunkikouluista ja loput ldhipaikkakunnilta.
Oulun kaupungista mukana oli Pataméen koululta yksi luokka sekd Korvensuoran
koululta ja Oulun Normaalikoulun ala-asteelta kaksi luokkaa. Oulunsalon Kirkon-
kyldan koululta mukana oli neljd luokkaa ja Kempeleen Ketolanperdin koululta
kaksi luokkaa. Luokka-aste haluttiin rajata ala-asteen loppuun, koska mahdollises-
ti alkamassa olevan murrosidn ei haluttu muokkaavan oppilaan mielipiteisiin ja
tottumuksiin liittyvid asioita. Tamén ikédiselld lapsella on kuitenkin jo tiettya itse-
ndisyyttd ja padtosvaltaa tekemisistddn ja harrastuksistaan. He ovat tutkimuksem-
me kannalta sopivassa vaiheessa tietokoneurallaan. Koehenkildiksi emme halun-
neet timén nuorempia myoskédn siksi, ettd silloin kysymykseen olisi todennékdi-
sesti tullut 1dhinna konsolipelaaminen, ja sen olimme jo edelld mainituista syistéd

padttineet jattdd tutkimuksemme ulkopuolelle.

Koehenkildiden lukumiérit muodostuivat aineiston kokoamisen neljdn eri vai-
heen kesken niin, ettd ensimmaiseen vaiheeseen osallistuivat kaikki 258 oppilasta
ja heistd kolmanteen vaiheeseen 214 (ongelmaratkaisutestin teki 240 oppilasta,
joista 214 oli ollut koulussa ensimmadisen vaiheen toteuttamisen aikana). Toiseen
vaiheeseen osallistui 18 oppilasta, 18 vanhempaa ja 9 opettajaa, ja neljédnteen vai-
heeseen 2 oppilasta. Toiseen vaiheeseen valittiin alunperin mukaan 23 oppilasta,

mutta heistd 5 jattiytyi pois.

7.4. Aineiston kasittely

Aineiston késittely aloitettiin oppilaan kyselylomakkeen analysoinnilla. Jokaisesta
kysymyksestd muodostettiin muuttuja tai muuttujia. Tietokonepeli-, harrastus- ja
kouluainekysymyksistd muodostettiin kolme muuttujaa, muista kysymyksistd yk-
si. Muuttujat ryhmiteltiin muotokuva-, vaikutus- ja muu kdytto-luokkiin tutkimus-

kysymysten mukaisesti. (Liite 4. Oppilaan kyselylomakkeen pisteyttéminen.)

Luokittelimme perusaineiston oppilaat niihin oppilaisiin, jotka pelaavat vihintidén
2-3 tuntia paivéssd, sekd niihin, jotka eivét tdhadn ylld. N4itd ensinmainittuja oppi-
laita, jotka pelaavat 2-3 tuntia pédivdssd, kutsumme seuraavassa harrastajiksi, ja

viimeksimainittuja oppilaita, jotka pelaavat korkeintaan 2 tuntia péivdssi tai eivét



41

ollenkaan, kutsumme ei-harrastajiksi. Liséksi perusjoukossa oli sellaisia oppilaita,
joilla oli kiytossddn kotitietokone ja jotka pelasivat vahintddn 1-2 tuntia péaivéssa.
Naistd oppilaista tulemme kdyttdmadn nimitystd tietokonepelaajat. Niistd oppi-
laista, jotka eivit kuulu tdhén viimeksimainittuun ryhmaéén, kdytimme nimitysti

muut.

Ongelmanratkaisutestin muuttujat muodostettiin ryhmitteleméllé tehtévit vaikeus-

tason ja tyypin mukaisesti.

Toisen vaiheen vanhempien ja opettajien kyselylomakkeesta muodostettiin muut-
tujia vaikutus- ja muu kayttd-luokkiin. Uusina luokkina muodostettiin taustamuut-
tujat ja vanhemmat-luokka. Osaa muuttujista kdytettiin kontrollimuuttujina oppi-

laan antamien tietojen luotettavuutta testaamaan.

Viikkopdivékirjoista tehtiin sisdllonanalyysi kdyttden hyvéksi kyselylomakkeiden

muuttujia. Analyysin edetessd muuttujia muodostettiin tarpeen mukaan lisda.

Haastattelun alustuksena kéytettiin oppilaan kyselylomaketta. Aiemmin analysoi-
dun materiaalin pohjalta muodostettiin véljit teemat, joita spiraalimaisesti syven-
nettiin haastattelussa. Kuvio 2 havainnollistaa aineiston rakennetta. Siitd kédy ilmi
milld mittareilla mistikin kuvailevasta tutkimusongelmasta tietoa saatiin. Myds

muuttujien lukumaird on mainittu.
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Pelaajan muotokuva

KYSELY - mik& kone
- harrastukset
muuttujia 15 ) m1§11p§11t
- sosiaalisuus
ONGELMAN- Pelaamisen vaikutukset hy6tykayton
RATKAISUTESTI lisdéntymiseen
. - muu kaytto
muuttujia 6
Muut vaikutukset
V.I.IKISO' - haitat ja hyodyt
PAIVAKIRJA - koulu ja pelaaminen
uusia muuttujia 7 - pelot
- aggressiivisuus
HAASTATTELU .
Sukupuolen vaikutukset
- mielipelit
asiaryhmid 6 - tuntim&ara

Kuvio 2. Aineiston rakenne.

7.4.1. Muuttujien muodostaminen ja sisallénanalyysi

Muuttujia muodostettiin seuraavasti:
Oppilaan kyselylomake

Kyselylomakkeesta muodostettiin 21 varsinaista muuttujaa ja neljd viliaikaista
ryhmittelymuuttujaa. Muotokuva-luokka koottiin tyypillisestd pelaajasta kertovista
muuttujista: sukupuoli, mikd pelikone, mitd tietokonepelejd pelaa, mitd muuta
harrastaa, lempiaineet koulussa, pelaamiseen kidytetty aika ja pelaako kaverin
kanssa. Vaikutus-luokan muodostivat muuttujat hyéty, haitta visynyt, liksyt, pois-
saolo, pelottaa ja k-18 (pitéisikd vikivaltaiset pelit kieltdd alle 18-vuotiailta).
Hyotykdytté -muuttuja kuului luokkaan muu kédytto. (Liite 4. Oppilaan kyselylo-

makkeen pisteyttdminen.)
Vanhempien kyselylomake.

Téstd lomakkeesta muodostettiin 13 muuttujaa, jotka ryhmittyivét ylld mainittui-

hin luokkiin seuraavasti: Vaikutus-luokkaan siirrettiin mielialal, mieliala2, laksyt,
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positiiviset vaikutukset, negatiiviset vaikutukset, vikivalta ja vaikutus kaverisuh-
teisiin. Muu kdytté -luokkaan kuului vanhempien oma kayttd. Lisdksi luotiin
muuttujat oppilaiden ja vanhempien tietojen yhteneviisyyden kontrolloimiseksi.
Kontrollimuuttujiin keréttiin tiedot lapsen pelaamista tietokonepeleistd, 1dksyjen
tekemisestd ja kaverisuhteista (kaksi viimeksi mainittua ovat myos vaikutus-
luokassa). Vanhemmat-luokkaan koottiin tietoa siité, pitdisikd vékivaltapelit kiel-
tdd alle 18-vuotiailta ja tulisiko pelaamista muutenkin rajoittaa. Taustainformatii-

visia olivat muuttujat yhdessi pelaaminen ja miten peli hankittu.
Opettajien kyselylomake.

Lomakkeesta muodostettiin 13 muuttujaa. Vaikutus-luokan alle laitettiin kaytok-
sen muutos, koulumenestyksen muutos, tietokonepelaamisen vaikutus kou-
lusuoriutumiseen, tietokonepelaamisen vaikutus yleensd. Siirtovaikutus, atk kou-
lussa ja opettajan oma kayttd tdydentdvét muu kdytté -luokkaa. Taustamuuttujiin
koottiin kauanko opettanut ks. oppilasta, oppilaan luonne, oppilaan erityispiirteet,

keskiarvo, matematiikan ja englannin arvosanat.
Ongelmanratkaisutesti.

Ongelmaratkaisutehtévit olivat tyypiltddn seuraavanlaisia: kaksi ensimmaisté oli-
vat visuaalista hahmottamista mittaavaa, kolmas kolmiulotteista geometristd hah-
mottamista mittaava, neljds ja viides luvun péittelemiskykyd mittaava, kuudes
sanan ja luvun paittelemistd mittaava, seitsemds ja kahdeksas painoihin liittyvaa
matemaattista ongelmanratkaisukykyd mittaava ja yhdeksés ja kymmenes pitkille
kehittynyttd numeropohjaista matemaattista ongelmanratkaisukykyd mittaava.
Tehtavét yhdisteltiin viideksi muuttujaksi. Kuudes muuttuja oli testin kokonais-

pistemadra.

Viikkopiivikirja.

Oppilaan, vanhempien ja opettajan viikkopdivékirjojen ensisijainen tarkoitus oli

kyselylomakkeen tietojen luotettavuuden varmistaminen. Péivékirjat antoivat
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my0s uutta informaatiota syventéen ja monipuolistaen aikaisempia tuloksia. Ku-
ten jo aiemmin todettiin, sisdllonanalyysi aloitettiin kyselylomakkeen muuttujilla.
Uusia muuttujia muodostettiin  seitsemén. Aktiviteetti-luokkaan yhdisteltiin
TV/videon katselu, ulkoilu ja muut huomiot. Ajan kdyttod mittaavat muuttujat
muodostettiin sen mukaan, kuinka usein kavereita ndhtiin, milloin ja kauanko lak-

syjé tehtiin ja milloin tietokonepelaaminen tapahtui.
Haastattelu.

Haastattelun pohjana oli oppilaan puolitoista vuotta aikaisemmin téyttdma kysely-
lomake. Haastattelemalla pyrittiin selvittdiméién tietokonekokemukset tdlld vilin.
Teorian ja jo analysoidun materiaalin pohjalta muodostettiin haastattelun uuden
osion runko. Sisdllonanalyysissd kdytettiin hyvéksi kaikkien edelld mainittujen
aineistojen muuttujia, mutta analyysi toi esille vield uusiakin, jotka yhdisteltiin
asiaryhmiksi. Tédssé tutkimuksessa asiaryhmiksi muodostuivat: mitkd ovat hyvin
pelin ominaisuudet, minkélaisen pelin suunnittelisit itse, miksi tiettyyn peliin kyl-
lastyy, pelaamisen heréttdmét tunteet ja vikivalta peleissé ja sen késittely. Haas-
tatteluun kuului myds tietokonepelin pelaamisen seuraaminen, jolla pyrittiin tay-

dentiméédn muissa osioissa saatua pelaajaa koskevaa informaatiota.

7.4.2. Tilastollinen késittely

Kaikkien kyselylomakkeiden ja ongelmaratkaisutestin muuttuja-arvot sydtettiin
SPSS-ohjelmaan. Kyselyyn liittyvid kartoittavia tietoja kuvataan prosentteina.
Ongelmanratkaisutestin ja harrastajien loogisen ajattelukyvyn vélistd yhteyttd
testataan t-testilld, samoin menetelldédn ajattelijoiden? kohdalla. Ongelmaratkaisun
tehtdvid yhdisteltdessd kokeilimme faktorianalyysid, mutta lopullinen yhdistely

tapahtui tutkimuksen suorittajien loogisen ajattelun pohjalta.

Viikkopdivikirjat ja haastattelut on analysoitu késin.

7.4.3. Mittausten luotettavuus

Téssd tutkimuksessa kdytettiin kolmea eri tiedonhankintamenetelmaé: kyselylo-

make, viikkopdivikirja ja haastattelu. Nédiden kolmen erilaisen menetelmén anta-

4 Ylemmin tason ajattelupelien pelaajat.
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mia tuloksia verrattiin toisiinsa. Ndin voitiin todeta niiden antamien tulosten yh-
tenevdisyys. Péivikirjojen tdyttdmisesséd luotettavuuden kannalta oleellista oli se,
ettd jokainen osapuoli — oppilas, huoltaja ja opettaja — tiyttivét sitd samanaikaises-

ti.

Eri aineistohankintamenetelmien kysymykset ja tehtévit todensivat ja tdydensivét
toisiaan. Menetelmai-triangulaatio’ lisdsi titen mittausten luotettavuutta. Haastatte-
lun avulla pystyimme selvittimdan kyselylomakkeen tulosten luotettavuutta, tosin

vain kvalitatiivisesti Matin ja Ollin osalta.

5 Triangulaatiolla tarkoitetaan useamman kuin yhden menetelmin kiyttod tutkimusaineiston
koonnissa.



8. TULOKSET

Tulokset esitetdén tutkimusongelmittain ensin tyypillisen pelaajan muotokuva,
seuraavaksi pelaamisen muut vaikutukset, kolmanneksi pelaamisen vaikutus
muuhun tietokonekayttoon. Viimeisend tutkimusongelmista kisitelldédn tyttdjen
ja poikien eroavaisuuksia tietokoneen kaytossd. Lopuksi esitetdén koontitulok-

sina himopelaajan muotokuva haastatteluaineistolla syvennettyna.

Tekstin luettavuuden kannalta kéytimme seuraavia nimityksid tutkimuksesta
esiintulleista ryhmistd. Harrastajaksi luokitellaan téssa tutkimuksessa oppilas,
joka pelaa keskiméérin vihintdén 2-3 tuntia pdivdssd. Hénelld voi olla koko-
naan pelaamattomia pdividkin, mutta esim. viikonloppuisin tuntiméérat ylitty-
vit helposti. Tutkimuksen ensimméiseen vaiheeseen osallistuneista 258:sta
oppilaasta tdhdn ryhméén valikoitui 52 henkildd (20%). Tutkimuksen toiseen
vaiheeseen valituista koehenkildistd kdytdimme nimitystd tietokonepelaajat.
Heilld kriteerind ovat olleet a) vdhintddn 1-2 tuntia pelaamiseen kéytettyd aikaa
ja b) pelikoneena kotitietokone. Harrastajien ja tietokonepelaajien ulkopuolelle
jédneistd oppilaista kdytdmme nimitystd ei-harrastajat. Namé henkilot eivit
pelaa lainkaan tai pelaavat alle edelld mainittujen tuntiméérien. Heille pelaami-
nen on satunnaista eiké sitd voi kutsua harrastukseksi. Useimmilla on kuitenkin

tietokone tai konsoli® kotona.
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6 Konsoli tarkoittaa pelkéstdin pelaamiseen tarkoitettua laitetta, joka kytketddn yleensd televisi-
oon. Konsolipelit ovat huomattavasti kalliimpia kuin tietokonepelit, eiké niitd voi kopioida. Nin-

tendo ja Sega ovat tyypillisid pelikonsoleita. Huom: Toukokuussa 1997 markkinoille tuli ens

im-

mdiinen pelikonsoli, johon voi liittdd ndppdimiston ja hiiren, ja jolla voi kdyttdd Internet-palveluita.
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Seuraavassa kisitellddn kyselylomakkeesta ne kohdat, jotka hahmottavat meille

tyypillisen pelaajan muotokuvaa.

Kyselylomake

ulkopuoliset. ©

Koulu

Nimi
Iké vuotta.
Tytté vai poika

Mikaé tietokone tai pelikone sinulla on?

Mitké ovat kolme mieluisinta tietokonepeliési?
1.

2.
3.

Kéytétko tietokonettasi muuhun kuin
pelaamiseen? Jos, niin mihin?

Mité hyétya pelaamisesta mielestési on?
Oppiiko siiné jotakin?

Mité harrastat tietokonepelaamisen
lis&ksi?.

Kolme lempiainettasi koulussa?

2
3

Kyselylomake on osa tutkimusta, jossa selvitetdén peruskoululaisten tietokoneiden kayttdmista ja tietokone-
tai videopelaamista. Vastaa kysymyksiin rehellisesti. Kysely on luottamuksellinen, vastauksiasi ei siis nde

Laita rasti ruutuun \ oikean vaihtoehdon kohdalle:

Haittaako pelaaminen koulunkayntiési?
Eil'| Hiukan'! Melko paljon’| Paljon

Oletko koulussa vésynyt sen vuoksi, ettd olet illalla
pelannut niin myéh&én?
Enl\Joskus' ' Melko usein!| Melkein aina

Jaavitko ldksyt tekemaéttd pelaamisen vuoksi?
Ei [ Joskus [ Melko usein [ Melkein aina

Oletko koskaan ollut koulusta pois vdsymyksen vuoksi,
koska olit edellisend iltana pelannut lian my6h&én?
Ei U Joskus [ Melko usein © Melkein aina

Onko sinua koskaan pelottanut nukkumaanmennessasi,
Jos olet illalla pelannut jannittévaa pelia?
Ei") Joskus [ Melko usein [1 Melkein aina

Onko alle 18v kielletyistd vékivaltapeleistd mielestési
haittaa sinun ikéisillesi?
Eill Voi olla [ Melko varmasti || Varmasti

Kuinka monta tuntia pelaat yleensé péivassa?
0-101-2112-3134114-5(156

Pelaatko yleensa yksin vai jonkun kaverin kanssa?
Aina yksin

Joskus kaverin kanssa

Useimmiten kaverin kanssa

Aina kaverin kanssa

8.1.1. Pelikone

Tietokoneet ja konsolit ovat yleistyneet erittdin nopeasti. Aikaisemmat tutkimus-

tulokset sekd gallupit ovat jo 1980-luvun lopulta ldhtien kertoneet tietokoneiden

myynnin kiihkedstd kasvusta. Tadssé tutkimuksessa 88% oppilaista oli jonkinlainen

pelikone kotona. Harrastajien ja vertailuryhmin jakaumat ovat suurelta osin sa-

manlaiset, kuten kiy ilmi seuraavasta taulukosta (Taulukko 4).
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Taulukko 4. Harrastajien ja ei-harrastajienn konekanta.

Konetyyppi Harrastajat Ei-harrastajat

S % S %
Ei konetta 1 2 31 15
Konsoli 18 34 58 29
286 1 2 10 5
386 13 25 42 20
486 7 13 15 7
Pentium 0 0 0 0
Amiga 6 12 31 15
Commodore 64/128 5 10 19
Atari 1 2 0

Varsinaisia tietokoneita oli harrastajilla enemmén: 386-koneita neljanneksellé ja
vertailuryhméssd viidennekselld. 486-koneissa suhde oli 13% - 7 %. Suosituin
pelikone oli molemmilla ryhmilld kuitenkin konsolikone eli Nintendo/Sega, joka

siis mahdollistaa vain pelaamisen.

Etukiteen luokitellessamme pelikoneita laitoimme yhdeksi ryhméksi Atari-
koneet. Vain yhdelld 258:sta koehenkilostd 10ytyi Atari. Tdmi todentaa sitéd
seikkaa, ettd konekanta muuttuu erittdin nopeasti tehokkaampien tietokoneiden
suuntaan. Kyselymme tehtiin vuonna 1995, jolloin Pentium-koneet olivat vield
harvinaisuuksia. Tétd kirjoitettaessa (-97) konsoleiden méérd on edelleen suuri
(niiden tehokkuus on kasvanut), mutta tietokonepuolella 286- ja 386-koneiden
muisti ja kapasiteetti eivét riitd endd nykyisille peliohjelmille. Pentium-koneet

ovatkin yleistyneet todella nopeaan tahtiin.

8.1.2. Mielipelit

Tulokset mielipeleistd ovat hyvin samansuuntaiset pelikonetulosten kanssa.
Tyypillisimpind peleind ovat ne, jotka sopivat parhaiten konsolikoneisiin. Pal-
jon pelaavilla ja vdhdn pelaavilla oli samantyyppiset mielipelit. Pelaajilla ja

vertailuryhmilld oli samantyyppiset mielipelit. Tasohyppely- ja taistelupelit



olivat suosituimmat molemmissa ryhmissd. Yli kymmenen prosentin kannatuk-
sen pelaajien joukossa saivat my0s urheilu-, seikkailu- ja simulaattoripelit.
Vertailuryhmésséd suosituimmat pelit olivat selvéstikin sellaisia pelejd, joiden

pelaaminen ja pelaamisen aloittaminen oli helppoa.

Harrastajat valitsivat kolme mielipelidnsi useista eri peliluokasta, kun taas ei-
pelaajien mielipelien joukossa oli usein monia tasohyppelypeleja. Tyypillistd
pelaajille on myos se, ettd tietyt pelit kiinnostavat vain tietyn ajan pelin vaati-
vuudesta riippuen. Kun peli osataan, se vaihdetaan uuteen ja timén vuoksi mie-
lipelitaulukko voi néyttdd puolen vuoden kuluttua erilaiselta pelaajien osalta.

Téma kéy ilmi myds Matin ja Ollin haastatteluista.

Seuraavassa taulukossa (Taulukko 5) vertaillaan harrastajien ja ei-harrastajien

pelimieltymyksia.

Taulukko 5. Harrastajien ja ei-harrastajien mielipelit.

Pelityyppi Harrastajat Ei-harrastajat

f % f %
En osaa sanoa 8 5 95 15
Urheilupelit 25 16 44 7
Taistelupelit 27 17 80 13
Seikkailupelit 17 11 43 7
Ylemmdin tason ajattelupelit 3 2 7 1
Alemman tason ajattelupelit 8 5 61 10
Simulaattorit 16 10 38 6
Tasohyppelypelit 46 30 220 36
Flipperit 0 0 4 1
Tuntemattomat 6 4 26 4
156 100 618 100
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Verrattaessa aikaisempiin tutkimustuloksiin, mielipelit jakautuivat tdssd tutkimuk-

sessa useampiin luokkiin. Pelikoneiden tullessa tehokkaammiksi, myds pelit ovat

monipuolistuneet. Simulaattorit ja ylemmaén tason ajattelupelit ovat tehokkaampi-

en tietokoneiden ansiosta tulleet yhd useamman ulottuville.



8.1.3. Harrastukset

Kyselylomakkeen harrastuskysymys oli muotoiltu "Mitd harrastat tietokonepe-
laamisen lisdksi?". Ne, jotka harrastavat tietokonepelaamista, ovat listanneet
mahdolliset kolme muuta harrastusta. Tuloksia olemme késitelleet kahdella
tasolla. Koska osalla oli vain yksi harrastus, tarkastelimme tuloksia toisaalta
ensimmdiseksi laitetun harrastuksen ja toisaalta kaikkien harrastusten ndko-
kulmasta. Tietokonepelaamista ei siis tdssd ole otettu huomioon yhtend harras-
tuksena. Ykkdosharrastuksena ehdottomasti suosituin oli urheilu/liikunta. Sen
oli kirjannut ensimmdiseksi pelaajista 32 (60%) ja vertailuryhméstd 121 (58%).
Vertailuryhméssd esiin nousevat lisdksi ratsastus (21 kpl/10%), musiikki
(16/8%) ja lukeminen (10/5%). Pelaajien suosikit ovat urheilun lisdksi musiikki

(5/10%) ja lukeminen (4/8%).

Ratsastajat erottuvat tdssd tutkimuksessa selkedsti. He olivat enimmékseen
vihdn pelaavia tyttjd. Vain kaksi pelaajaa ilmoitti kolmen harrastuksen jouk-
koon kuuluvan ratsastuksen. Onko selityksend ratsastusharrastuksen ajantarve
ja koehenkil6iden ikd. Moni tyttd on tdssé idssd hevoshullu-vaiheessa ja silloin
tallilla ollaan monta kertaa viikossa ja usein pitkié aikoja. Tietokoneharrastuk-

selle ei 10ydy aikaa eikd mielenkiintoa.

Tietokonepelaamisen on peldtty vievin aikaa muilta harrastuksilta ja vdhenti-
vén liikkumista sekd lukemista. Namé viitteet eivét saa tukea tdstd tutkimuk-
sesta. Sekd kyselylomakkeen tulokset ettd pdivékirjaosiot kertovat litkunnalla
ja kirjoilla olevan tirkedn merkityksen lasten elimdssd. Harrastamattomia (tai
pelkéstdan tietokonepelaamista harrastavia) oli pelaajien ryhméssd 10% vertai-

luryhméssé 4%.
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Taulukko 6. Harrastajien ja ei-harrastajien tirkein harrastus.

Harrastus Harrastajat Ei-harrastajat

f % f %
Ei mitddn 5 10 9 4
Urheilu/liikunta 32 60 121 58
Musiikki 5 10 16 8
Lukeminen 4 8 10 5
Piirustus 1 2 5 2
Kisityot 0 0 1 1
Ratsastus 1 2 21 10
Partio 3 6 8 4
Lennokit 0 0 1 1
Eldinten hoito 0 0 3 2
Muut 1 2 11 5
Yhteensd 52 100 206 100

Kaikki ilmoitetut harrastukset huomioiden vastaukset tasoittuvat molemmilla
ryhmilld samanlaisiksi. Pelaajilla on siis vain yksi paljon aikaa vievé harrastus
enemmén. Siuralan vuonna 1990 tekemin nuorten vapaa-aikatutkimuksen mu-
kaan piirustus/maalaaminen olisi ollut suositumpaa kuin tietokonepelaaminen

ja musiikki. Téssé tutkimuksessa sen osuus oli minimaalinen eli alle 2%.

Taulukko 7. Harrastajien ja ei-harrastajien kaikki harrastukset.

Harrastus Harrastajat Ei-harrastajat

f % f %
Ei mitddn 71 45 285 46
Urheilu/liikunta 41 26 156 25
Musiikki 8 5 39 6
Lukeminen 12 8 34 6
Piirustus 3 2 9 2
Kdsityot 0 0 7 1
Ratsastus 2 1 29 5
Partio 6 4 15 2
Lennokit 4 3 1 0
Eldinten hoito 2 1 16 3
Muut 7 5 27 4
Yhteensd 156 100 618 100
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8.1.4. Lempiaineet

Lempiaineiden kohdalla oppilaat saivat merkitd kolme suosikkiainetta. Pelaajien
ryhmissé suosituimmat kouluaineet olivat tekninen tyd/tekstiilityd (18%), litkunta
(17%) ja kuvaamataito (14%). Vertailuryhmin luettelo siséltdd samat aineet hie-
man eri jarjestyksessa: litkunta (21%), tekninen tyd/tekstiility6 (16%) ja kuvaama-
taito (14%).

Vaikka harrastajat ovat innokkaita tietokoneen kayttdjid, koulun atk-opetus ei
tunnu kiinnostavan heitd. Vain 3% oli laittanut atk:n kolme suosituimman aineen
joukkoon. Tietokonepelaamisesta kiinnostuneet lapset ovat yleensi erittdin moti-
voituneita tyoskentelemdédn tietokoneen #dressd. Ensisijaisesti heitd kiinnostaa
pelaaminen. Koulumaailman tulisikin kéyttdd tdmé innostuneisuus hyvéksi ja
opettaa pelaamisen avulla lapsille matematiikkaa, didinkieltd, ymparistotaitoja jne.
Mahdollisuuksia on paljon ja niitd kartoittaa télld hetkelld ainakin Kanadassa me-

neilldan oleva E-GEMS projekti (katso s. 29).

Taulukko 8. Lempiaineet.

Lempiaine Harrastajat Ei-harrastajat
f % f %
Ei mikddn 5 3 11 2
Aidinkieli 3 2 9 2
Historia 12 8 45 7
Ympdristétieto 19 12 48 8
Kansalaistaito 4 3 17 3
Englanti 18 12 65 11
Matematiikka 13 8 61 10
Liikunta 26 17 131 20
Kuvaamataito 21 14 85 14
Mousiikki 2 1 28 5
Tekstiili- ja tekninen ty6 28 17 97 15
Atk 5 3 18
Uskonto 0 0 2
Suomi (2. kotimaisena) 0 0 1
156 100 618 100

Kommentti [1]:
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8.1.5. Kaverin kanssa pelaaminen

Tietokonepelaamisen vastustajien ja monien vanhempien huolena on ollut pe-
laajien sosiaalisuus tai pikemminkin sen puute. Pelaavatko harrastajat yksin ja
syrjaytyvitko he ystdvistd ja harrastuksista? Asiaan saadaan valaistusta seuraa-

vasta taulukosta (Taulukko 9).

Taulukko 9. Pelaatko yleensi yksin vai kaverin kanssa?

Yksin vai kaverin kanssa? Harrastajat Ei-harrastajat

f % f %
Aina yksin 1 2 13 6
Joskus kaverin kanssa 32 61 127 62
Useimmiten kaverin kanssa 17 33 54 26
Aina kaverin kanssa 2 4 12 6
Yhteensd 52 100 206 100

Téssd tutkimuksessa yksin pelaavat 10ytyivdt selvdsti vertailuryhmistd (13
kpl/6%). Naistd kymmenen oli tyttdja. Tamé tukee mm. kanadalaisten E-
GEMS -projektiin kuuluvaa tutkimuksia kahdeltakin osin. Harrastajat pelaavat
enimmékseen kaverin kanssa eivétka siis muutu epdsosiaalisiksi. Tamé seikka
on todettavissa myds péivékirjoissa. Tytoilld timd verkostuminen ja sosiaalis-

tuminen pelaamisen kautta on véhdisempaa.

8.1.6. Harrastajien ongelmanratkaisukyky

Analyysissd vertailimme pelaajia ja vertailuryhméd. Tutkimushypoteesina oli,
ettd pelaajilla olisi paremmat tulokset ongelmanratkaisutestissé, koska peleissi
tarvitaan usein erilaisten ongelmien ratkaisuja. Teimme myos analyysin ajatte-
lijoiden ja vertailuryhmén kesken. Nimitimme tdssé ajattelijoiksi niitd pelaajia,
joiden mielipelejé olivat ylemmaén tason ajattelupelit. Seuraavassa tutkimustu-
lokset molempien t-testien osalta. T-testissd otimme huomioon ongelmanrat-

kaisutestin yhteispistemé&éran.



Taulukko 10. Koko testi.

Ryhmi n X S t p
Harrastajat 41 10,17 5,04 1,62 111
Ei-harrastajat 173 11,54 4,15
Taulukko 11. Koko testi.

Ryhmi n X S t p
Ajattelijat 8 13,38 5,45 1,12 0,3
Muut 206 11,20 4,31

Pelaajien osalta tutkimustulokset eivét ole hypoteesimme mukaisia. Ndiden
pelaajien peliura ei ole vield kovin pitkd. Vaikka haastateltavamme Olli kertoi
aloittaneensa pelaamisen noin 6—7 vuoden ikdisend, suurin osa muista pelaajis-
ta on aloittanut todenndkoisesti myohemmin. Monikaan pelaajista ei ollut
edennyt pelaajan urallaan (eikd mahdollisesti tulisikaan siirtyméédn loogisten
ajatteluominaisuuksien puuttuessa) ylemmaén tason ajattelupeleihin vaan pysyi-
vit ldhes padsdédntoisesti tasohyppely-, taistelu- yms. peleissd. Oletustamme
voisi testata uudelleen muutaman vuoden kuluttua niilld pelaajilla, jotka edel-
leen vield pelaavat. Tosiasia on se, ettd kyetdkseen pelaamaan ylemmain tason
ajattelupelejd on omattava kohtuullista ongelmanratkaisukykyd. Ajattelijoiden
testipisteméaérin keskiarvo oli yli kaksi pistettd korkeampi kuin vertailuryhmaél-
1. T-testin perusteella hypoteesi on kuitenkin hylattéva (katso taulukko). Suun-
taus on kuitenkin positiivinen. Jii tulevien tutkimusten selvitettdviksi ovatko
ajattelijat kehittyneet pelien avulla vai pelaavatko luontaisesti ongelmia ratko-
vat tyypit ylemmin tason ajattelupeleji. Koulumatematiikan kannalta huo-
mionarvoista on, ettd testin mukaan vaikeuksia ilmeni nimenomaan ongelman-
ratkaisukyvyssd. Kaikkien testiin osallistuneitten kokonaispisteméarén keskiar-
vo oli vain 11,28 maksimin ollessa 24. Monet oppilaat kommentoivat tehtdviad
ylé-asteen tasoisiksi. Toisaalta pitdd mainita, ettd osalle oppilaita testin vai-

keimmatkaan tehtdvét eivit tuottaneet ongelmia.
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8.2. Pelaamisen muut vaikutukset

Jatkamme kyselylomakkeen ldpikdymistd kohdilla, jotka selvittdvét tietokonepe-
laamisen positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia. My0s vanhempien ja opettajien

kasitykset edelld mainituista asioista on raportoitu tdhén.

8.2.1. Haittaako pelaaminen koulunkédyntida?

Suurin osa pelaajista olisi varmaankin halunnut kysymyksen muotoon "Hait-
taako koulunkdynti pelaamista". Kysymys esitettiin kuitenkin toisinpéin ja ku-
ten oletimmekin suurimmalla osalla pelaajista pelaaminen on kontrolloitua.
17,3% totesi pelaamisen kuitenkin hiukan haittaavan koulunkayntid. Paivakir-
joista huomasimme joidenkin pelaavan ennen kouluun 18htd4, jolloin pelaami-
sen lopettaminen saattoi muodostua ongelmaksi. Sama tilanne saattoi toistua

iltapdivalld pelaamisen ja ldksyjen teon yhteydessa.

Taulukko 12. Haittaako pelaaminen koulunkiyntizisi?

Haittaako koulunkéyntii Harrastajat Ei-harrastajat
f % f %
Ei 41 79 186 90
Hiukan 9 17 20 10
Melko paljon 2 4 0 0
Paljon 0 0 0 0
Yhteensd 52 100 206 100

8.2.2. Tietokonepelaamisesta johtuvan visymyksen vaikutuksia

Suurinta osaa harrastajista (67%) ei heiddn oman ilmoituksensa mukaan ollut
koulussa vaivannut pelaamisesta johtunut visymys. Jiljelle jaa kuitenkin reilu
neljannes, joka ainakin joskus on huomannut olevansa koulussa vdsynyt pe-

laamisen vuoksi. Ei-harrastajissa vastaavat luvut olivat 85% ja 15%.
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Taulukko 13. Oletko koulussa vésynyt sen vuoksi, etti olet illalla pelannut
niin myohéin?

Harrastajat Ei- harrastajat

f % f %
En 35 67 175 85
Joskus 14 27 31 15
Melko usein 2 4 0 0
Melkein aina 1 2 0 0
Yhteensd 52 100 206 100

Kysymykseen "Oletko koskaan ollut koulusta pois visymyksen vuoksi, koska
olit edellisend iltana pelannut liian my6hdin" vastattiin aika yksiselitteisesti ei
(96,2%). Vain kaksi pelaajapoikaa kertoi joskus jdéineensd kotiin kyseisestd

syystd. He olivat merkinneet peliajaksi 5-6 tuntia pdivéssa.

My6s kaksi vanhempaa kirjoitti lapsensa olleen vésyneen tietokonepelaamises-

ta johtuen. He olivat joutuneet rajoittamaan pelaamista, koska:
"meinasi mennd liian hallitsevaksi ajankuluksi"

"lapset olivat jatkuvasta pelaamisesta visyneitd, huonotuulisia, riitaa

tuli pelivuoroista”

Opettajat ei olleet havainneet tai ainakaan kirjanneet oppilaiden visymyksia.

8.2.3. Jdavitko laksyt tekemiittd pelaamisen vuoksi?

Olimme my®os kiinnostuneita siitd, jadvatko 1dksyt tekeméttd pelaamisen vuok-
si. Melkein neljannes harrastajista ilmoitti 1dksyjen joskus jadneen tekemétti

pelaamisen vuoksi. (Vertaa vanhempien mielipiteet.)



Taulukko 14. Jadvitko Liksyt tekemétti pelaamisen vuoksi?

Liksyt Harrastajat Ei-harrastajat

f % f %
Ei 37 71 193 93
Joskus 12 23 12 6
Melko usein 2 4 1 1
Melkein aina 1 2 0 0
Yhteensd 52 100 206 100

8.2.4. Onko tietokonepelaaminen aiheuttanut pelkotiloja?
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Kuten mielipelitaulukko osoittaa, harrastajat pelasivat paljon taistelu- ja seikkai-

lupelejd. Varsinkin, jos tietokonepelaaminen on tapahtunut mydhéén illalla, pelaa-

jan mieli saattaa jadda pelin valtaan ja kisitelld pelitilanteita vield unissaankin.

14% pelaajista kertoi jannittivan pelin pelaamisen jélkeen joskus pelottaneen

nukkumaanmennessa.

Taulukko 15. Onko sinua koskaan pelottanut nukkumaanmennessisi, jos olet
illalla pelannut jénnittivii pelid?

Pelottaako? Harrastajat Ei-harrastajat

f % f %
Ei 45 86 200 97
Joskus 14 5 2
Melko usein 0 1 1
Melkein aina 0 0 0
Yhteensd 52 100 206 100

8.2.5. Onko K-18 peleista haittaa ikaisillesi?

Suomessa ei ole virallisesti kielletty mitddn tietokonepelid raakuuden tai véki-
valtaisuuden takia. Nimitdmme téssé tutkimuksessa kuitenkin poikkeuksellisen

raakoja ja vikivaltaisia taistelupelejd K-18-peleiksi. Todenndkdisesti osa néis-



tékin koehenkildistd on pelannut kyseisid peleja (esim. Doom, Wolfenstein 3D
ja Mortal Combat). Edelld mainittujen pelien mahdollisista haittavaikutuksista
kysyttdessd kuitenkin melkein puolet harrastajista eli 46% laittoi tdhdn kysy-
mykseen rastin kohtaan "Voi olla". Osa harrastajista siis pelaa peleja, joista
heididn omasta mielestddn voi olla haittaa heille itselleen. Ei-harrastajista hiu-

kan yli puolet (52%) oli sitd mieltd, ettd vakivaltaisista peleistd voi olla haittaa.

Taulukko 16. Onko alle 18v kielletyisti viikivaltapeleisti mielestisi haittaa
sinun ikéisillesi?

Liksyt Harrastajat Ei-harrastajat

k-18 haitta f % f %
Ei 27 52 87 43
Voi olla 24 46 108 52
Melko varmasti 0 0 9 4
Varmasti 1 2 2 1
Yhteensé 52 100 206 100

8.2.6. Mitd hyotya pelaamisesta on?

Kysyimme oppilailta avoimena kysymyksend "Mitd hyotyd pelaamisesta mie-
lestdsi on? Oppiiko siind jotakin?". Saaduista vastauksista on muodostettu tau-
lukossa olevat luokat. Pelaajien ja vertailuryhmén tulokset eroavat toisistaan
selvisti. Suurin osa (61%) vertailuryhmaisti on sitd mieltd, ettei pelaamisessa
opi mitdén mainittavaa. Tdhdn kohtaan on laitettu myds ne, jotka jattivét ky-
symykseen vastaamatta. Pelaajilla vastaava luku oli 37%. Koska harrastajat
kéyttdvat enemmén aikaa tietokoneen kanssa, he ovat kokeneet hydtyneensd
pelaamisesta enemmén kuin vertailuryhmaéldiset. Pelaajien mielestd siind oppii

englantia (17%), kehittdd silmé/kdsi-koordinaatiota (17%) ja oppii "kaikenlais-
ta" (15%). Viimeksi mainitun luokan alle on keritty tekstin "oppii kaikenlaista"

liséiksi ne, joissa oli lueteltu usempia hyotytarkoituksia.
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Taulukko 17. Mité hyotyéi pelaamisesta mielestéisi on?
Oppiiko siiné jotakin?

Hyoty Harrastajat Ei-harrastajat

f % f %
Ei mainittavaa 19 37 126 61
Oppii englantia 9 17 21 10
Ajattelu kehittyy 2 4 14 7
Silmd/kdsi koord. kehittyy 9 17 20 10
Oppii tietokoneen kéyttod 3 6 7 3
Oppii "kaikenlaista" 8 15 16 8
Keskittymiskyky paranee 2 4 2 1
Yhteensé 52 100 206 100

Toisen vaiheen ryhmad, fietokonepelaajat olivat 10yténeet hyotynédkokohtia vie-
lakin enemmaén. Englantia koki oppivansa 44,4% ja "kaikenlaista", joka siis
sisdltdd useita oppimiskohteita, 22,2%. Tietokonepelaajat taas eivét pitineet
silmé/késikoordinaatiota parantuneena (5,6%). Suuntaus ndyttdisi olevan se,
ettd mitd enemmin tietokonepelaamiseen (ja ylipdétinsa tietokoneisiin) kayttaa

aikaa ja mitd paremmalla tietokoneella pelaa ja tyOskentelee, sitd enemmén

kokee oppivansa myds hyddyllisid asioita.

keskittymiskyky
" paranee
Lot 00 % ei mainittavaa
kaikenlaista 16.6 %
22,2 %

oppii tietokoneen
kayttoa
5,6 %
silméa/kasi koord
5,6 %
ajattelu kehittyy

5,6 %
4.4%

Kuvio 3. Ryhmiin tietokonepelaajat kisitykset tietokonepelaamisessa opitta-

vista asioista.

oppii englantia
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8.2.7. Vanhempien késitykset

Tahan tutkimukseen osallistuneet vanhemmat olivat toisen vaiheen eli tietokone-
pelaajien vanhempia. Tédssd kohtaa késittelemme heidén vastauksistaan pelaami-
sen myonteisistd ja kielteisistd vaikutuksista. Vanhempien vastauksista emme ole

tehneet taulukoita, koska heiddn lukuméérdnsi oli vain 18.

Mielentilamuutoksia kysyttdessd suurin osa vanhemmista totesi, ettei ollut ha-
vainnut mitddn muutoksia lapsen mielentilassa verrattaessa aikaan ennen pelaami-
sen aloittamista. Vanhemmat, jotka katsoivat muutoksia tapahtuneen, kuvailivat
lasta avoimemmaksi, myonteisemméksi, rauhattomammaksi, sulkeutuneemmaksi
ja aggressiivisemmaksi. Osa edelld mainituista mielentilamuutoksista voidaan

laittaa my0s alkavan murrosién tiliin.

Jos vertailemme tdmin kysymyksen vastauksia siihen, jossa kysyttiin pelaamisen
rajoittamisesta tiettyé ristiriitaa 18ytyy varsinkin positiivisten muutosten kohdalla.
Jos lapsen todetaan pelaamisesta johtuen tulleen avoimemmaksi ja myonteisem-
miksi, miksi pelaamista on kuitenkin haluttu rajoittaa? (Jotkut vanhemmat olivat

joutuneet rajoittamaan pelaamista usein.)

Myo6s vanhemmilta kysyttiin pelaamisesta johtuvasta ldksyjen tekemaitta jattdmi-
sestd. Heistd 33% Kkertoi lastensa ldksyjen jddvin joskus tekeméttd pelaamisen

takia. (Vertaa lasten vastaukset.)

Kysyttdessd muita mahdollisia vaikutuksia olimme jakaneet vastaustilan positiivi-
sille ja negatiivisille vaikutuksille. Vanhemmat saivat kuitenkin itse paattda, mika
vaikutus oli minkétyyppistd. Kaikki vanhemmat olivat sitd mielté, ettd pelaami-
sesta oppii jotain. Seuraavassa luettelonomaisesti joitakin opittuja asioita: tekniik-
kaa, PC:n perusominaisuuksia, silmé/kdsi-koordinaatiota, englantia, yleissivistys-
td, loogista ajattelua, pditoksentekoa, omien pelien kehittelyd, keskittymisti. Pe-
laaminen vdhentdd myos pelkoa tietokonetta kohtaan, joka onkin ehkd enemmaén
aikuisten ongelma. Positiiviseksi vaikutukseksi todettiin mahdollinen ammatti

tietotekniikan parissa.

Melkein 40% vanhemmista oli sitd mielté, ettei pelaamisella ole mitdén negatiivi-

sia vaikutuksia. Tdméa kohta oli suhteellisen hyvin linjassa pelaamisen rajoittami-
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sen kanssa. Suurin osa niistd, jotka katsoivat pelaamisella olevan vain positiivisia

vaikutuksia, rajoitti lapsen pelaamista harvoin tai ei koskaan.

Negatiivisiksi vaikutuksiksi mainittiin véhdiseksi jadva ulkoilu ja urheilu ja silmi-
en rasittuminen. Aiemmista vapaa-ajan harrastuksista lukemisen todettiin jdédneen
vihdisemmiksi. Siuralan vapaa-aikatutkimus (katso s. 3) sekd tietokonepelaajien

kirjoittamat pdivikirjat eivét kuitenkaan tue titd huomiota.

Muita kielteisid aspekteja olivat raivokohtausten saaminen pelin epdonnistuessa ja
pelaamisesta riitely vanhempien kanssa. Huolestuneita oltiin my0s siitd, ettd lak-

syjen tekeminen jéé iltaan ja pelatessaan lapset “menettavét aikaa”.

Erds vanhempi kommentoi ajan menettdmisestd, ettd TV vie huomattavasti
enemman aikaa. Tdmén pystyimme toteamaan myos paivékirjoista. Osa lapsista
kaytti erittdin paljon aikaa TV:n katseluun. Vaikka joka péivid ei aikamerkintdja
ollut (luki vain esimerkiksi "katselin TV:td"), havaitsimme osan lapsista katsele-

van TV:té ja/tai videoita yli 15 tuntia viikossa.

8.2.8. Opettajan késitykset

Tutkimukseen osallistuneet opettajat olivat toisen vaiheen eli tietokonepelaajien
opettajia. Osa tietokonepelaajista oli samoista luokista, joten kyselyyn vastannei-
den opettajien maird on yhdeksdn. Opettajien vastauksista emme ole tehneet tau-
lukoita. Opettajilta kysyttiin pelaamisen ja muun runsaan tietokonekayton transfe-

rid koulusuoriutumiseen.

Kolmanneksessa tapauksista opettajat olivat vastanneet "ei vaikutusta". Yhden
oppilaan kohdalla opettaja epdili tietokoneen mahdollisesti vaikuttaneen koulu-
arvosanojen heikentymiseen. Opettajan epiily voi olla aiheellinen, silld kysei-

sen oppilaan pelaamista on jouduttu voimakkaasti rajoittamaan.

My®ds positiivista vaikutusta oli havaittu. Seuraavassa vaikutukset vastaajien

omin sanoin:
"oikein ajoitettuna positiivista"

"kirjoitelmien laatu parempi, enemmdn juonta, vihemmdn virheitd"



"englannin kielessd"
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Tietokoneet voivat avata uusia yhteyksid oppilaan ja opettajan vilille. Erés opetta-

ja kirjoitti kdiyvénsd innostavia keskusteluja tietokoneasioissa oppilaan kanssa.

8.2.9. Aggressiivisuus ja sosiaalisuus

Aggressiivisuus ja tietokonepelit liitetdéin péivittdin eri keskusteluissa yhteen.
Se askarruttaa opettajia, kasvattajia ja vanhempia, mutta selvistikin myos lap-
sea itseddn. Vanhemmilta kysyttdessd mielentilan muutoksia vain yksi kertoi
lapsen oleva joskus aggressiivinen. Tosin hén totesi saman lapsen olevan jos-
kus myds avoimempi. Negatiivisia vaikutuksia kysyttdessd kahdessa paperissa

oli kommentit:

"joskus saa raivareita, kun havidd"

"negatiivinen vaikutus on epdonnistumisesta johtuva suuttumus"

Kysyimme myds suoran kysymyksen vikivaltapelien vaikutuksesta. Kukaan
vanhemmista ei katsonut em. pelien pelaamisen vihentdvin aggressioita. Vajaa
kaksi kolmannesta oli sitd mielté, ettei vikivaltapeleilld ole minkaénlaista vai-
kutusta. Kaksi vanhempaa (10%) katsoi pelaamisen lisddvin aggressioita tai
lapsen olevan rauhattomampi. Mielenkiintoista oli myds verrata vanhempien
késitystd siitd, mitd lapset pelaavat, nimittdin viidessd paperissa (27,8%) oli
valittu vaihtoehto "Lapsi ei pelaa vikivaltapelejd". Yksi edelld mainituista lap-
sista kuitenkin ilmoitti mielipeliensé joukkoon nimenomaan vékivaltaiset tais-

telupelit (Doom II, Mortal Combat).

Opettajat eivit raportoineet tietokonepelaamisesta johtuvaa aggressiivisuutta.
Ne, jotka olivat opettaneet tutkimukseen osallistuneita lapsia useita vuosia,

eivit olleet havainneet tietokonepelaamisesta johtuvaa kiytdksen muuttumista.

Aggressiivisuuden liséksi tietokonepelaajien sosiaalisuus on my0s tutkimuksis-

sa ja artikkeleissa paljon kisitelty aihe.

Kysymykseen pelaamisen vaikutuksista kaverisuhteisiin vanhemmat vastasivat

mm. seuraavasti:



"melkein kaikki pelaavat, jid ulkopuolelle, jos ei pelaa”,

"peleistd riittdd juttuja”,
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"kaverit ovat muutenkin kavereita, eivdt vain omistamiensa pelien an-

siosta",
"yhdistdd, viihtyvit kotona"

Kukaan vanhemmista ei kommentoinut pelaamisen aiheuttavan yksindistymisté
tai eristdytymistd? Pdinvastoin pelaamista tapahtui seké yksin, kaksin, ettd suu-

remmassa ryhméssd. My6s pdivikirjahavainnot tukivat tétd tulosta.

Vastauksista ensimméinen kommentti pistid miettimdén. Onko tosiaan niin,
ettd saadakseen kavereita pitdd ryhtyd pelaamaan? Tapahtuuko tiedostamatonta
ja tahatonta painostusta esim. tietyntyyppisten pelien hankkimiseen ja pelaami-
seen? Pelit-lehden postiosaston kirjoituksissa ilmeni toisaalta tyttdjen osalta
tapauksia, joissa toiset tytdt vieroksuivat sellaista tyttdd, joka harrastaa tietoko-

nepelaamista tai tietokoneita yleensékin.

8.3. Pelaamisen vaikutus muuhun tietokonekaytto6n

Tamédn tutkimuskysymyksen kohdalla olemme karsineet pois ne koehenkilét,
joilla on mahdollisuus kayttdd vain konsolikoneita. Tdma sen takia, ettd ne ovat
vain pelaamista varten, eivitkd mahdollista monipuolisempaa kaytt6d. Hypo-
teesinammehan oli, ettd pelaaminen olisi erés tie tietokoneen laajempaan kéyt-

toon.

8.3.1. Vanhempien ja opettajan tietokoneen kaytto

Vanhempien omaa tietokonekéyttod kysyttiin tietokonepelaajien vanhemmilta.
Pdividkirjan kyselyosaan vastasi vain toinen vanhemmista (seka ditejd ettd isid).

Perheestd saattaa siis 10ytyd enemmaénkin tietokoneosaamista.

Kaksi 18:sta ei kéyttdnyt lainkaan tietokonetta, yksi kaytti pelkdstddn pelaami-
seen, kaksi pelkéstdén tekstinkésittelyyn. Loput eli 13 vanhempaa kéytti tieto-

konetta tydssddn ajanvarauksesta vaativimpiin sovelluksiin. Luettelosta 16ytyi-



vit myds taulukkolaskentaohjelmat, pankkiyhteydet, Internet-yhteydet, tieto-

kantaohjelmat.

Opettajat (n=9) kayttivit tictokonetta enimmékseen tekstinkésittelyyn. Muita
kohteita olivat Internet-yhteydet, pelaaminen, taulukkolaskenta, animaatio,
kuvankisittely, ddnen digitointi. Yksi opettaja ei kdyttényt tietokonetta lain-

kaan.

Opettajilta kysyttiin, miten pelaaminen vaikuttaa lapsiin heiddn mielestién ja
ovatko he esim. havainneet, ettd paljon pelaavat lapset siirtyisivét kiyttimadn
tietokonetta my6s muuhun tarkoitukseen. Suurin osa heisté oli sitd mieltd, ettd
pelaavat lapset eivit pelkdd tietokonetta, he oppivat nopeasti uusien ohjelmien
kdyton (myos hyotyohjelmien) ja ettd kyseiset lapset ovat myds innokkaita
uusien ohjelmien oppimiseen. Harrastajat perehtyvit myos jollain tasolla kéyt-
tojarjestelmin hienouksiin. Yksi opettaja oli eri mieltd. Hinen mielestddn "pe-
laaminen ei ole valttdmaéttd edes eduksi tietokoneisiin tutustumiselle. Pelatahan

voi ilman konettakin.”

Esimerkkind hén kaytti luokassaan olevaa tietokonepelaajaa, joka ei opettajan

mielestd osaa sen enempid kuin muutkaan tehtéessa tositoimia koneella.

8.3.2. Koulun antamat mahdollisuudet

Koulun tarjoamat mahdollisuudet vaihtelivat suuresti. Oli luokkia, joissa tieto-
koneita ei kéytetty lainkaan. Enimmaékseen oppilailla oli mahdollisuus kayttia
tekstinkdsittelyohjelmia ja piirto-ohjelmia. Joissakin luokissa oli myds opetus-
ohjelmia. Kyselyssd mukana olleiden koulujen atk-kaytt6 oli aika vdhdisté joh-
tuen varmaankin heikosta tietokonevarustuksesta. Tédssd asiassa kehitys on

mennyt eteenpdin ja tilanne on monessa koulussa télld hetkelld (1997) parempi.

Asikaisen tutkimuksessa oletettiin koulussa hankitun tietokonekokemuksen
virittdneen tietokoneharrastusta (Asikainen 1990, 89). Hénen materiaalinsa oli
koottu vuonna 1986. Téné pdivana tilanne on toinen. Kotona olevat koneet ovat
edelleenkin tehokkaampia kuin koulussa olevat. Koulussa saatavat tietokone-
kokemukset ovat monella edelleenkin vihéiset ja osittain negatiiviset. Tietoko-

neharrastus levidd tdmédn péivén lapsilla kavereiden kautta. Sen osoitti myds
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tdma tutkimus. Pelaaminen tapahtui kotona tai kaverin luona ja sitd kautta levi-
sivét uudet pelit ja tietous pelien hienouksista. Havaintona mainittakoon myds
se, ettd jos luokasta 16ytyi yksi pelaaja, oli sielld muitakin, eli tietokonepelaa-

minen levidé ystivien ja luokkatovereiden kautta.

8.3.3. Tyovilineohjelmien kaytto

Pelaamisen lisdksi tietokonetta kaytettiin eniten kirjoittamiseen, silld peréti 39%
tietokonepelaajista ilmoitti kiyttdvénsa tietokonetta myos tekstinkésittelyyn. Sekd
tekstinkdsittelyyn ettd piirtdimiseen tietokonetta kaytti 28% ja pelkédstédédn piirtdmi-

sen 11%. Ohjelmointia harrasti 17%.

Taulukko 18. Tyovilineohjelmien kaytto.

Muu kiytto Tietokonepelaajat Muut
f % f %
Ei muuta 0 0 138 57
Kirjoittaminen 7 39 39 15
Piirtdminen 2 11 17 7
Kirjoitus+laskeminen 0 0 3 1
Musiikin tekeminen 0 0 1 1
Animaatioiden tekeminen 0 0 1 1
Englannin opiskeleminen 0 0 3 1
Ohjelmointi 3 17 1 1
Useita hyétykdyttoji 1 6 2 1
Kirjoittaminen+piirtiminen 5 27 35 15
Yhteensd 18 100 240 100

Tekstinkésittelyohjelman avulla oppilaat kirjoittivat koulutehtdvid, aineita ja
vieraan kielen sanaharjoituksia. Jotkut kéyttivdt ohjelmaa myds kirjeiden kir-
joittamiseen. Piirto-ohjelmista ei mainittu nimié, eikd erityisid kayttotarkoituk-

sia.

Ohjelmoinnin mainitsi siis 17%. Asikaisen tutkimuksessa ohjelmointia ilmoitti
harrastaneen 40% (heistd kuitenkin paljon ohjelmoijia vain 6%). Asikaisen
tutkimuksessa kaikilla ei liene ollut selvilli ohjelmoinnin késite, kuten hin

itsekin toteaa (Asikainen 1990, 67-68). Myds Saxton ja Upitis (1995) ovat tut-



kineet ohjelmointia. Siind muutama oppilas luokiteltiin pelintekijoiksi. He,
idltdnsd 11-14-vuotiaat, tekivit peliohjelmia HyperCard-sovelluskehittimelld,
ei siis jollakin varsinaisella ohjelmointikielelld. Tassékin asiassa on toisaalta
vaikea tehdé vertailuja vanhempien tutkimusten kanssa, koska valmisohjelmien
madrd ja sovelluskehittimien laatu on tdnd péivdnd aivan toinen kuin esim.
kymmenen vuotta sitten. Toisaalta muutos on suuri myds kayttojérjestelmien
osalta: DOS-ohjelmien koodaamista Basicilla ei vaikeustason suhteen voida
verratakaan Windows-ohjelmien koodaamiseen C-kielelld tai Pascalilla. Se
ohjelmoinnin helppous, joka graafisten kayttdjarjestelmien mydtd menetettiin,
pyritddn nyt kompensoimaan edistyksekkdilld sovelluskehittimilld. Vaikka jon-
kin varsinaisen ohjelmointikielen hallitsemisen tarve aikaisemmin olikin suu-
rempi kuin nyt, epdilemme kuitenkin em. tutkimuksessa saatujen tulosten vali-

diteettia tdssd suhteessa.

Kuten Asikainen kirjassaan toteaa ohjelmointi vaatii tietyn kehitystason lapsen
psyykkisessé kehittymisessd. Télle tasolle saavutaan noin 10—12-vuoden idssé
(vertaa Piaget'n konkreettisten operaatioiden periodi ja formaalisten operaatioi-
den periodi. [Piaget & Inhelder 1977]). Ohjelmointi vaatii formaalisten operaa-
tioiden tasoista ajattelua: ohjelmoijan on kyettdvd kddntdméédn tehtdvikuvaus
menetelmédkuvaukseksi ja muuttamaan se muodolliselle kielelle. Myds ongel-
manratkaisukyky liittyy olennaisesti ohjelmointiin. Ohjelmointitaito vaatii pit-
kén ajan kehittydkseen. Molemmilla timén tutkimuksen kirjoittajista on ohjel-
mointikokemusta ja siten myds kokemusta sen monimutkaisuudesta ja sen pe-
rusteella voimmekin suhtautua hieman kriittisesti aikaisempien tutkimusten

ohjelmointiprosentteihin.
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8.3.4. Yhteenveto tietokonepelaamisen vaikutuksista monipuolisem-

piin tietokonetoimintoihin

Tutkimuksemme osoittaa selvésti, ettd runsas tietokonepelaaminen korreloi tieto-

koneen muiden toimintojen kédyttdmisen kanssa. Jokainen tietokonepelaaja kayttaa

tietokonettaan muuhunkin kuin pelaamiseen, kun taas vertailuryhméassd 58% har-

rastaa vain pelaamista (Taulukko 18). Tietokonepelaajien muut toiminnot eivit

vield olleet monipuolisia: kirjoittamista, piirtdmisté ja ohjelmointia. Kyse oli kui-

tenkin vasta 12—vuotiaista nuorista, joiden peliura oli vield aika lyhyt. Haastatte-
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luiden avulla pystyimme kvalitatiivisesti luomaan kuvan pelaajan kehittymisesti
hyotykayttdjan suuntaan. Haastattelut tehtiin 1dhes kaksi vuotta kyselylomakkeen

jalkeen.

Matti oli haastatteluhetkeen mennessd pelannut noin neljd vuotta. Hén pelaami-
seen kdyttdiménsé tuntimaird oli poikkeuksellisen suuri: noin viisi tuntia paivéssa.
Matti hallitsee hyvin pelien toimimaan saamiseksi tarvittavat kayttdjarjestelma-
toiminnot. Tarvittaessa hédn kéyttdd tekstinkisittely- ja piirto-ohjelmaa ja osaa

kéyda Internetin keskustelukanavilla (IRC) keskustelemassa jopa englanniksi.

Olli puolestaan oli haastatteluhetkeen mennesséd kéyttanyt tietokonetta noin kah-
deksan vuotta. Hén kertoi pelaavansa endd korkeintaan tunnin péivdssi. Muun
ajan hén kayttdd seuraaviin tietokoneen tyovilineisiin: ohjelmointiin, kuvan-, 4i-
nen- ja tekstinkésittelyyn, musiikin tekemiseen tietokoneella, multimediaan ja
taulukkolaskentaan. Hin kdy my0s joka péivé Internetissd ja hallitsee ikdisekseen
erittidin hyvin tietokoneen fyysisen puolen, eli “raudan”. Aikaa ndihin toimintoihin

menee 2-6 tuntia paivissa.

Misté tdmaé poikien vélinen ero johtuu? Yksi tekijéd voisi olla vanhempien tietoko-
nekdyttd, jota kysyimme tietokonepelaajien vanhemmilta tutkimuksen toisessa
vaiheessa. Matin vanhemmat eivit kdytd tietokonetta juuri lainkaan. Ollin mo-
lemmat vanhemmat ovat koulutuksensa ja tyonsé puolesta atk-asiantuntijoita. Olli
on opetellut tietokoneen kdyttdd omien sanojensa mukaan enimmaikseen yksin —
hén esimerkiksi kertoi opetelleensa ohjelmoimaan kirjoista lukemalla. Perheessé
on kuitenkin koko Ollin lapsuuden ajan vallinnut tietoteknisen osaamisen ilmapii-
ri. Paitsi, ettd Ollilla on ollut vanhempiensa asiantuntemus aina tarvittaessa apu-
naan, kotona on myos kaiken aikaa ollut kdytettdvissd keskivertoa paremmat tie-
tokoneet. Tietokoneen tason voisikin hyvin olettaa olevan toinen oleellinen tekijé,
joka vaikuttaa tietokoneen kéyttdtottumuksiin. Kolmantena tekijdnd voisi olla
peliuran pituus. Matti on vield pelaamisen lumoissa, mutta hénen tietokonetta ja
tietotekniikkaa kohtaan tuntemansa mielenkiinnon perusteella on todennikdista,
ettd hinkin siirtyy ennemmin tai myohemmin kdyttiméan muita tietokonetoimin-
toja nykyistd enemmaén. Pelaamista Matin ja Ollin tasoiset pelaajat tuskin jattévit
koskaan — pelit vain muuttuvat vaativampaan suuntaan. Koulun atk-opetuksella tai

-kulttuurilla ei ainakaan Ollin tapauksessa tunnu olleen merkitysti tietokoneiden
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kayttokokemuksiin. Matin koululla tietotekniikkaan ja uusiin oppimisympéristoi-
hin sekd oppimisajatteluun suhtaudutaan mielenkiinnolla ja myonteisesti; silld
voisi olettaa olevan jonkinlaista vaikutusta tietotekniikkaan suhtautumisessa.
Opettajan tietokonekokemukset vaikuttavat vihitellen koulun ja luokan atk-
kulttuuriin ja tietokoneiden méaérén seké laadun lisdéintyessd hanen vaikutuksensa

oppilaan tydvélineohjelmien kéyttoon kasvaa.

8.4. Tytot pelaavat ja pojat pelaavat

Tutkimuksen edetessd koimme tarpeelliseksi tietyissd kysymyksissd tarkastella
erikseen tyttdjen ja poikien osuuksia. Kuten monet aikaisemmatkin tutkimukset
ovat todenneet, tictokonepelaaminen on aika selkedsti poikien harrastus. Kuvio 4
osoittaa selvésti tyttopelaajia olevan vihemmén kuin poikia. Kun kyseessd on

varsinaisella tietokoneella pelaavien ryhmad, tyttdjen osuus pienenee edelleen.

Kaikki (n=258) Harrastajat (n=52) Tietokonepelaajat (n=18)
Tyttja Tytt6ja
29 % 17 %
Poikia ng‘j/’a
52 % °
Poikia 2‘3"';3
71 % ’

Kuvio 4. Tyttojen suhteellinen mééiri poikiin verrattuna.

Virhe. Viitteen lihdettd ei l6ytynyt.Tutkimuksen ensimmiiseen vaiheeseen
osallistuneista tyttdjd oli 48% ja poikia 52%. Harrastajien joukossa (n=52) osuu-
det olivat 29% ja 71% eli tyttdjen osuus laski aina pelaamiseen kdytetyn tuntimaa-
rdn noustessa (Taulukko 19). Toiseen vaiheeseen valikoituneista eli tietokonepe-

lagjista endd 17% oli tyttdja.
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Taulukko 19. Tyttdjen ja poikien tietokonepelaamiseen kiyttimi aika vuo-

rokaudessa.
Peliaika Tytot Pojat
f % f %

0-1 88 70 56 41
1-2 21 17 41 31
2-3 11 9 18 13
3-4 2 2 11 8
4-5 1 1 2 2
5-6 1 1 6 5
Yhteensd 124 100 134 100

Kiinnostuksen kohteena olivat myds erot mielipeleissd. Tytt6ja kiinnosti selvésti

eniten sekalaiset tasohyppelypelit (48%) ja alemman tason ajattelupelit (13%).

Poikien mielipelit 16ytyivat taistelupeleistd (23%), tasohyppelyistd (22%) ja urhei-

lupeleistd (15%). Suuri ero oli myds simulaattoripeleissd, silld ne eivit kiinnosta-

neet tytt6jd juuri lainkaan (2% - 11%).

Taulukko 20. Mielipelit. Tyttojen ja poikien jakauma.

Pelityyppi Tytot Pojat
f % f %

En osaa sanoa 65 18 38 10
Urheilupelit 8 2 61 15
Taistelupelit 16 91 22
Seikkailupelit 28 32 8
Ylemmdin tason ajattelupelit 2 1 8 2
Alemman tason ajattelupelit 49 13 20 5
Simulaattorit 8 2 46 11
Tasohyppelypelit 177 47 89 22
Flipperit 1 0 3 1
Tuntemattomat 18 5 14 4

372 100 402 100

Pdivékirjoja tutkiessamme havaitsimme tyttojen tietokonepelaamisen olevan sa-

tunnaista. Oli pdivid, jolloin ei pelattu lainkaan, eikd tietokonepelaamiseen yleen-
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sdkédn jadaty loukkuun. Pelaamisen vdhyys ei johtune ajan puutteesta — nimittiin
paljon pelaavilla pojillakin on yleensi useita muita, jopa aikaavievid, harrastuksia
— vaan todennékoisesti siitd, etteivit tarjolla olevat pelit kiinnosta. Jos esimerkiksi
tarkastelemme simulaattoripelejé, jotka yleensd ovat auto- ja lentokonesimulaati-
oita, on ymmadrrettidvaa, etteivit tytdt niitd pelejd pelaa. Autot ja lentokoneet eivét
yleensdkédn kiinnosta 5.-6. luokkalaista tyttod. Jos simulaattoripeleistd sen sijaan
16ytyisi esimerkiksi ratsastus tai barbiesimulaattoreita’, tilanne voisi olla aivan
toinen. Se saattaisi kiinnostaa myos niitd tyttdjd, jotka eivét lainkaan pelanneet tai
pelasivat erittdin harvoin. Aiemmissa tutkimustuloksissa todettiin tyttdjen vieras-
tavan vékivaltapelejd. He haluaisivat tietokonepeleihin sopivasti élyllistd haastetta
ja ihmissuhteita. Kysymys ei siis ole niinkéén tekniikan vierastamisesta kuin peli-

en siséllollisestd koyhyydesta.

Tietokonepelien markkinavoimat ovat vasta viime aikoina oivaltaneet, ettd nais-
puolisia henkilditd on noin 50 % viestdstd. Heitd miellyttdvien pelien suunnitte-
leminen on varmasti kannattavaa, koska useimmilla tyt6illd on kotona tietokone
tai konsoli kdytettdvissddn ja pelin hankkimisen kynnys siltd osin matala. Tieto-
konepelaamisen kautta ainakin osa tytdistd tutustuu paremmin myds tietokoneen

muihin toimintoihin ja oppii tehokkaammin kayttiméan konetta hyddykseen.

8.5. Huomioita paivakirjoista ja haastatteluista

Haastattelimme tutkimusta varten kahta toisistaan poikkeavaa aktiivipelaajaa.
Matti oli haastatteluhetkelld 13-vuotias, viisilapsisen perheen keskimmaiinen lapsi.
Hén on pelannut 9-vuotiaasta saakka ja on perheen ainoa varsinainen tietokoneen
kéyttdja. Olli puolestaan oli haastettuhetkelld 15-vuotias, kolmilapsisen perheen
keskimmaéinen lapsi. Hén on aloittanut pelaamisen jo 6—7-vuotiaana ja hédnen mo-
lemmat vanhempansa ovat koulutuksensa ja tyonsd puolesta hyvin perilld tietoko-

neista.

Pdivékirjoja ja haastatteluja kéytettiin ensimmaéisen ja toisen vaiheen tulosten luo-

tettavuuden varmistamiseksi. Lisdksi ne antoivat paljon kvalitatiivista informaa-

7 Titd kirjoitettaessa Barbie-aiheinen tietokonepeli onkin julkaistu.
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tiota. Kyselylomakkeen téyttdmisen ja pdivékirjavaiheen vilissd on kaksi kuukaut-
ta. Tietokonepelaaminen ei ole samanlainen harraste kuin esimerksi partio tai ur-
heiluharjoitukset. Niitd harrastetaan esimerksi kerran viikossa. Tietokonepelaami-
sessa lapsen kasvu ja kehitysvaiheet nékyvét herkemmin. Vililld pelaamiseen
kéytetyt tuntiméérét ovat jopa 5-6 tuntia arkipdivésséd (Matti) ja vélilld 0—1 tuntia.
Jos 10ytyy muuta mukavaa tekemistd, kuten esimerkiksi péivékirjaosion joillakin
tyt6illd eldinten hoito, tietokonepelaaminen saatetaan jittad kokonaan muutamaksi
pdivaksi. Suurin osa pelaajista pelasi tietokonepelejd koulun (ja osa ldksyjen) jal-
keen. Jos aamulla tarjoutui tilaisuus pelaamiseen, jotkut kdyttivét sen hyvikseen.
Viikonloppuisin rytmi oli joillakin seuraava: TV-piirretyt — tietokonepelaaminen
— TV-elokuva — tietokonepelaaminen — TV-elokuva. Joidenkin lasten kohdalla
olisi syytd TV:n katselumidrista johtuen olla enemméin huolissaan mahdollisesta
television kuin tietokonepelaamisen vaikutuksista. Ollin ja Matin TV:n katselu oli
haastattelun perusteella aika vihiistd. Olli sanoi TV:n katselusta: “Ei tuu enndén
katottua,” ja arveli tietokoneeseen kdytetyn ajan olevan poissa TV:n katselusta.

Tietokonepelit ja muut tietokonetoiminnot kiinnostivat heitd enemmén.

Harrastuksista tietokonepelaajat eivét ole luopuneet. Suurin osa heistd néytti ole-
van niitd, jotka ehtivit pelata tietokoneella, harrastaa, esim. leipoa ja vield olla
kavereiden kanssa. Kavereita nihtiin usein ja silloin vietettiin aikaa ulkoilun, tie-
tokonepelaamisen, eldinten hoidon yms. parissa. Lukemista ei myo6skddn ole
unohdettu. Seka tytot ettd pojat lukivat kirjoja, sanomalehtid, sarjakuvia ja harras-

telehtia.

Tietokonepelaajien ulkoilutottumukset olivat hyvin erilaiset. Oli niitd, jotka viih-
tyivét ulkona tuntikausia ja niité, jotka eivét ulkoilleet lainkaan tai ulkoilivat erit-
tdin vdhin (pdivakirjan mukaan). Vanhemmat olivat tdstd huolissaan. Laksyt hoi-
dettiin moitteettomasti; opettajat eivdt ainakaan huomauttaneet niiden tekematti
jattamisestd. Mielenkiintoista oli tarkastella ldksyjen tekemiseen kéytettyd aikaa.

Jotkut selvisivét 10 minuutissa, toiset joutuivat ahkeroimaan jopa nelji tuntia.

Matin ja Ollin haastatteluissa yritimme paneutua pelaamiseen liittyviin ilmi6ihin.
Tyypillistd pelaamiselle tuntuu olevan se, ettd jokaiseen peliin kylldstyy joskus.
Peli pelataan yleensd loppuun ja aloitetaan sitten uusi, erityyppinen peli. Osittain

téstd syystd johtuen mielipelitilastot ovat aina erilaisia. Olli arveli mielenkiinnon
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riittdvén senhetkiseen lempipeliinsd 2-6 kuukauteen: “Varmaanki riittdd... ehkd

pariksi... no, ehké puoleksiki vuodeksi”.

Ollin mielestd hyvissd pelissd on paljon asetuksia (eli se voidaan muokata pelaa-
jan mieleiseksi). Molemmat pitivat tirkednd hyvéid grafiikkaa — vield parempaa
kuin t4lld hetkelld. He arvostivat myds pelin ja etenkin ympéristdn ja toimintojen
realistisuutta. Jalan tulee menné poikki, jos joutuu hyppaédmaién korkealta, rallipe-
leisséd autot tarvitsevat korjauksia torméysten jélkeen jne. Haasteellisuus on myds

tarkeda.

Matti:  “Joo, ja aina sitte mukava ku vililld ei pddse oikein mihinkdcdn ja sitte ku
siitd pddsee, niin on taas mielenkiintoa. Mutta vdililld meinaa mennd mie-

lenkiinto, ku ei pddsekddn etteenpdin.”

Pelaaminen herdttdd monenlaisia tunteita. Ollilla “hdyry nousee”, kun rallissa vas-
tustajat ovat parempia. Mattia “drsyttdd” kun strategiapelin kysymyksiin ei 16ydy
vastauksia. Mutta mikd saa pelaajan jatkamaan? Minkilainen on olo sitten kun

ongelma vihdoin ratkeaa?

Matti:  “Sitten on tietenkin hyvd olo aina... heti pittdd tallentaa aina ja jatkaa

>

sitten...’

Paivikirjat, varsinkin lasten, olivat yllattdvin vilpittdmid. Saimme lukea arkipdi-
vin tapahtumista vililld niukan asiallisesti, valilld erittdin hersyvasti ja jopa iké-
vid, henkilokohtaisia asioita oli kirjoitettu. Pelaamisen hyodyistd ja haitoista ja
rajoittamisista kerrottiin avoimesti. Seuraavassa joitakin kommentteja paivakir-

joista.

Kun viikkopaivékirjassa oli jokaisen pdivdn kohdalla kysymys “Mitd teit aamul-

la”, saattoi vastauksena olla:
“Ekko ndd jo usko. Md soin aamiaisen ja lihin kouluun...”

“Tuli kiire. Soin, puin, pakkasin repun ja hyvdstelin Febit ja Reetut

silmdit kierossa...”

Muita kommentteja oli esimerkiksi:
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>

“Voi, pddsin taas kerran tallille.’

“Pidin jdlleen kerran pelittomdn pdivin. Kohta on jo enndtys rikot-

”»

tu.

“... sain pudotettua viisi Bf109 ja kolme He 111, ja loppujen lopuksi

tein vield oivan laskeutumisen!”
Vanhempien péivikirjoista esimerkiksi:

Isa kirjoittaa pojastaan: “...oli leiponut kaurakakkuja, tuputti niitd sit-

ten illalla mydéhddn. Hyvid olivat.”
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9. JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

9.1.

Koontia ja tulosten tulkintaa

Tutkimuksen tavoitteena oli hahmottaa kuvaa 12-vuotiaasta tietokonepelaamisen

aktiiviharrastajasta sekd pelaamisen mahdollisista vaikutuksista hdnen kasvuym-

paristoonsa ja ongelmanratkaisutaitoihinsa (tutkimuskysymykset 1 ja 2). Tutkimus

pyrki myods selvittimididn, johdattaako tietokonepelaaminen pelaajaa tietokoneen

hyotykéyton lisddntymiseen (tutkimuskysymys 3), ja esiintyykd pelaamisen suh-

teen tyttdjen ja poikien viélilld oleellisia eroja (tutkimuskysymys 4).

Tutkimuksen keskivertaisesta aktiivipelaajasta voidaan tutkimustulosten perus-

teella luoda seuraavanlainen “passikuva’:

8.
9.

Olen 12 vuotias poika.

Pelikoneeni on useimmiten Nintendo tai Sega (35%), tosin monilla kavereillani on PC
386.(25%)

Pelaan mieluiten nk. tasohyppelypeleji (30%), mutta PC-tietokoneen omistavien kaverei-
den kanssa pelaan paljon myds urheilu-, taistelu- ja seikkailupelejd.

Tietokonetta kdiytin pelaamisen lisiksi myés kirjoittamiseen (39%), kirjoittamiseen + piir-
tamiseen (28%) ja ohjelmointiin (17%).

Pelaamisesta ei mielestini ole mainittavaa hyétyd (37%), mutta se kehittdd hiukan englan-
ninkielen taitoa (17%) ja silmdn ja kédden koordinaatiota (17%).

Harrastan tietokonepelaamisen lisdksi urheilua (62%,), musiikkia (10%) ja lukemista (8%).

Kolme lempiainettani ovat tekninen tyé/tekstiilityé (18%,), liikunta (17%) ja kuvaamataito
(14%).

Mielestdni tietokonepelaaminen ei haittaa koulunkdynticni (79%).

En ole koulussa visynyt sen vuoksi ettd olen illalla pelannut niin mydéhddn (67%,).

10. Ldksyt eiviit jdd tekemdittd pelaamisen vuoksi (71%).

11. En ole koskaan ollut koulusta pois visymyksen vuoksi, koska olisin illalla pelannut niin

myéhddn (96%).

12. Minua ei ole koskaan pelottanut illalla nukkumaan mennessdni, vaikka olisin pelannut illal-

la jannittivid pelid (87%).

13. Alle 18 v. kielletyistd vikivaltapeleistd ei mielestdni ole haittaa minun ikdisilleni (52%).

14. Pelaan pdivissd 2-3 tuntia.

15. Pelaan joskus kaverin kanssa.
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Tutkimuksessa syvennyttiin erikseen vield kahteen erityyppiseen aktiivipelaajaan:
tietokonepelaajaan, jonka tietokoneen parissa kdytetty aika kuluu léhes padsdin-
toisesti vain pelaamiseen (Matti), sekd tietokonepelaajaan, joka kayttdd huomatta-
van osan tietokoneen parissa kuluvasta ajastaan myos ohjelmointiin, muiden tyo-
kaluohjelmien kiyttdmiseen sekd raudan - siis tietokoneen itsensé - tekniikkaan

perehtymiseen (Olli).

Néiden poikien keskindisid 1dhtokohtia punnittaessa voidaan todeta, ettd siind,
missd Olli on kasvanut vanhempiensa tietotekniikan osaamisen rinnalla, Matin
perhe- ja kasvuympéristd on ollut aivan toinen. Vaikuttaako tdmi siihen, miten
aktiivipelaaja kéyttdd tietokonetta jatkossa? Tutkimuksen kuluessa on selvisti
ollut havaittavissa se, ettd Ollin mielenkiinto on yhd enemmaén siirtynyt pelaami-
sen sijasta tietokoneen muuhun kéyttdon, kun taas Matti on pitdytynyt ldhes yk-

sinomaan pelaamisessa.

Jos lasten ja nuorten tietokoneiden kdyttdiminen ymmaérretddn leikkind, on myos
tiedostettava leikin merkitys. Aiempien tutkimusten mukaan lapsi valmistautuu
leikin kautta tulevaan eldmédinsé ja ammattiinsa. Jos tietokonepelaaminen tai tie-
tokoneilla leikkiminen yleensédkin katsotaan nykyajan lapsen leikiksi, voitaisiin
ajatella lapsen tietokonepelejé pelatessaan valmistavan itsedén tulevaa ammattiaan

varten.

Yhteenvetona tietokonepelaamisen vaikutuksista tietokoneen muuhun kayttoon

voidaan tutkimuksen perusteella todeta seuraavaa:

4 Runsas tietokonepelaaminen niyttdd vaikuttavan mydnteisesti mui-

denkin tietokonetoimintojen — tyovilineohjelmien — oppimiseen.

¢ Peliuran pituus ja tietokoneen taso vaikuttavat tydvélineohjelmien

oppimisen etenemisen nopeuteen.

4 Vanhempien tietokonekokemuksilla on positiivinen vaikutus lapsen

monipuoliseen tietokonekayttoon.

¢ Koulun ja opettajan merkitys lapsen tietokonekdyton monipuolis-

tumiseen riippuu koulun ja opettajan suhteesta tietotekniikkaan.
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Asikainen erottelee vuonna 1989 tehdysséd tutkimuksessaan koehenkiloistd ahke-
ran pelaajan ja kokeneen ohjelmoijan ryhmét. Pelaajien ryhméssd tyttéjen osuus
oli 31% , ohjelmoijia oli vain yksi (n=22). Téassi tutkimuksessa, noin viisi vuotta
edellistdi mydhemmin, tyttdpelaajien osuus oli yhtd suuri (29%), ohjelmoijia ei
ollut yhtdén. Tyttdjen vdhdinen madrd aktiivikdyttdjien madréssd on huolestuttava,
koska tietotekniikka ndyttelee yhéd tdrkedmpéd roolia nuorten tulevaisuudessa.
Naisndkokulmaa tarvitaan myos tietotekniikan sovelluksissa, tietokonepeleissé ja

tyovalineohjelmissa.

Tytoille suunnitellut tietokonepelit ovat ainakin kahdesta ndkokulmasta katsottuna
tarkeité: Leikin aikuisuuteen valmistavasta nikokulmasta katsottuna myos tyttdjen
tulee saada leikkid heitd kiinnostavien ja kehittdvien tietokonepelien avulla. Toi-
seksi, tulevaisuudessa tietokonekokemukset ja -taidot ovat erditd tirkeimmisté
kriteereistd tydeldméddn sijoittumisessa; tutkimuksemme mukaan tietokonepelaa-

minen lisési néitd aspekteja.

9.2. Kasvattajan vastuu tietokonepelaamisessa

Téssd tutkimuksessa tietokonepelaamisen on todettu olevan osa nykylapsen leik-
kimistd. Vaikka pelaamisen vaikutukset tuntuvat kautta linjan olevan lapsen kehit-
tymisen kannalta pddosin positiivisia, on kuitenkin tiedostettava se, ettd pelaami-
seen voi tietyissd olosuhteissa liittyd myds negatiivisia piirteitd. Jos lapsi jad pe-
laamisensa kanssa yksin ja hineltd puuttuu todellisen eldmin positiivinen malli,
on mahdollista, ettd hin ottaa mallin — tai ainakin saa kayttdytymiseensd vaikuttei-

ta — tietokonepeleista.

Kasvattajan tehtdvéni on turvallisen kasvuympériston luominen lapselle. Siind
vastuunkantaminen ja rajojen asettaminen kuuluu aikuiselle — ei lapselle. Jos lapsi
jéd pelaamisensa kanssa yksin, se voi viedd hinet tdysin mukanaan. Siitd saattaa
muodostua hinen keskeisin eldménsisiltonsd, joka sulkee muita tirkeitd toiminto-
ja ulkopuolelleen. Kasvattajan vastuuseen kuuluu lapsen kehittymisen seuraami-
nen ja ohjaaminen. Néin ollen siithen kuuluu myds lapsen tietokonepelamisen seu-
raaminen. Jos kasvattaja havaitsee pelaamisen aiheuttavan lapsessa ahdistusta tai
muita negatiivisia piirteitd, hdnen velvollisuutensa on puuttua asiaan. Kasvattajan

tulisi pyrkid itsekin tutustumaan peleihin, pelaamaan niité, ja keskustelemaan niis-
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td lapsen kanssa. Pelaamiseen kéytettivié aikaa tulee tarvittaessa rajoittaa ja ohja-
ta lasta myos muuhun leikkimiseen ja harrastamiseen. Tasapainoisessa ja toimi-
vassa perheessd ndin tapahtuukin, ja tietokonepelaamisesta muodostuu kokonai-

suudessaan lapselle positiivinen ja kehittdva harrastus.

9.3. Tutkimuksen hyodyntaminen

Témén tutkimuksen tuloksia voitaisiin hyddyntdé parhaiten jatkamalla tutkimusta
tietokonepelien ja tietokonepelaamistottumusten kehittymisestd. Hyvé tutkimus-
kohde olisi esimerkiksi vanhempien, 15-18-vuotiaiden, tietokonepelaaminen,
koska silloin voitaisiin kartoittaa pelaamisen vaikutuksia pidemmalld aikavalilla.
Toinen hyvd kohde voisi olla tietokonepelien kehityksen tutkiminen oppimisen

nikokulmasta.

Mielenkiintoista olisi myds tutkia, miten lasten leikki on muuttunut tietokonepeli-
en tulon myo6té: leikkivitkd nykyajan lapset esimerkiksi vield sota- ja poliisileik-

keja kuten aiemmin, vai ovatko tietokonepelit syrjdyttaneet ne.

Tamén tutkimuksen tulosten tiedottaminen vanhemmille ja kaikille kasvatustyon
piirissd toimiville olisi myds tirkedd tietokonepelaamisen ajankohtaisuuden ja

sithen liittyvid ilmiGitd kohtaan tunnetun yleisen epdvarmuuden vuoksi.

Koulujen verkottumisen, uuden oppimiskisityksen ja uusien oppimisymparistdjen
myo0td tietokoneet tulevat olemaan keskeinen tyoviline koulussa. Toivomme té-
mién tutkimuksen tulosten herdttdvin ajatuksia my0s sopivien pelien hyodyntdmi-

sestd — tavalla tai toisella — koulun kasvatustyossa.
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LITTEET

Liite 1. Tiedote opettajalle

OULUN YLIOPISTO
KASVATUSTIETEIDEN TIEDEKUNTA/
OPETTAJANKOULUTUSLAITOS
Opiskelijat Eve Hekanaho-Koivuvaara ja
Markus Aalto

OPETTAJALLE

Tama kysely on osa tutkimusta, jossa selvitetdén peruskoulun 5-6 luokan oppilai-
den tietokoneiden kéyttdmis- ja tietokone- tai videopelaamistottumuksia. Tutki-
mus on Oulun Opettajankoulutuslaitoksen 3. vuosikurssin opiskelijoiden Eve He-
kanaho-Koivuvaaran ja Markus Aallon Pro-Gradu tutkielma.

Nyt tehtiviin kyselyn paitarkoituksena on kartoittaa 20-30 todella innokasta
5 tai 6 luokkalaista tietokoneen kiyttijii tai pelaajaa, joita pyydetiin myo-
hemmin mukaan helmi-maaliskuulle ajoittuvaan syventivéin jatkotutki-
mukseen.

¢ Jatkotutkimus koostuu:

* oppilaan viikon mittaisesta haastattelupdivékirjan tayttimisesté

¢ mahdollisesta oppilaan haastattelusta

* opettajalle ja lapsen vanhemmille tarkoitetusta kirjallisesta

kyselysta.

Opettajien ja vanhempien kyselyt ovat luonteeltaan lyhyitd, keskittyen pddasiassa
kyseisen oppilaan koulumotivaation ja -menestymisen tyyppisiin seikkoihin.
Toivomme, ettd voitte osallistua projektiimme. Oppilaat voivat tietenkin vastata
kyselyyn kotonaankin, mutta parhaimpaan tulokseen paéstineen silloin, kun kyse-
ly taytetddn jonkin tunnin aikana opettajan valvonnan alaisena. Téll6in vastaukset
saadaan kaikilta heti.

Kysely on tdysin luottamuksellinen. Tietoja ei anneta mihinkdin muuhun tarkoi-
tukseen eikéd ulkopuolisille. Nimi tarvitaan vain sen vuoksi, ettd jatkotutkimuk-
seen osallistujat 10ydetddn. Jatkotutkimuskaan ei tietenkéén ole pakollinen, vaikka
tdhén kyselyyn osallistuukin. Siitd on siis mahdollisuus halutessaan kieltdyty4, jos
kutsu siihen tulee.

Oulun Yliopisto, Opettajankoulutuslaitos. Eve Hekanaho Koivuvaara ja Markus Aalto, Pro-Gradu
tutkielma 1995.



Liite 2. Oppilaan kyselylomake

Kyselylomake on osa tutkimusta, jossa selvitetddn peruskoululaisten tietokoneiden kayttamistd ja tie-
tokone- tai videopelaamista. Vastaa kysymyksiin rehellisesti. Kysely on luottamuksellinen, vastauksia-

si ei siis nde ulkopuoliset. ©

Koulu

Nimi
k& vuotta.

Tyttd vai poika
Miké tietokone tai pelikone sinulla on?

Mitké ovat kolme mieluisinta tietokonepelidsi?
1.

2.

3.

Kaéytétko tietokonettasi muuhun kuin pelaamiseen?
Jos, niin mihin?

Mita hyo6tyad pelaamisesta mielestdsi on? Oppiiko
siiné jotakin?

Mité harrastat tietokonepelaamisen lisék-
Si?

Kolme lempiainettasi koulussa?
1.

2.

3.

Laita rasti ruutuun ( X ) oikean vaihtoehdon
kohdalle:

Haittaako pelaaminen koulunk&dynti&Error! Book-
mark not defined.si?
Eill Hiukan] Melko paljon( Paljon]

Oletko koulussa védsynyt sen vuoksi, ettd olet illalla
pelannut niin mybéh&an?
EntlJoskus(! Melko useinl] Melkein ainal

Jaéavétko laksyt tekemétta pelaamisen vuoksi?
Ei 11 Joskus [1 Melko usein (1 Melkein aina [

Oletko koskaan ollut koulusta pois védsymyksen
vuoksi, koska olit edellisena iltana pelannut liian
mydbhé&éan?

Ei 11 Joskus 11 Melko usein ] Melkein aina [

Onko sinua koskaan pelottanut nukku-
maanmennessasi, jos olet illalla pelannut j&nnittédvééa
pelia?

Eil Joskus [1 Melko usein (1 Melkein aina [

Onko alle 18v kielletyisté vékivaltapeleistd mielestési
haittaa sinun ikéisillesi?
Eil) Voi olla [ Melko varmasti [1 Varmasti []

Kuinka monta tuntia pelaat yleensé pédivassa?
0-1111-2112-3013-4114-505-610

Pelaatko yleensé yksin vai jonkun kaverin kanssa?
Aina yksin [

Joskus kaverin kanssa [

Useimmiten kaverin kanssa [

Aina kaverin kanssa [



Liite 3. Oppilaan viikkopéiviikirja

Ohje: Kirjoita vapaasti omin sanoin mitd olet pdivéin aikana tehnyt. Muista my®0s laittaa arvio
siitd kuinka kauan mitékin asiaa teit, esim: "...pelasin 1'% tuntia, ...tein léksyjd melkein tun-
nin..." jne.

Sinun ei tarvitse kirjoittaa sivuja tiyteen, vaan vain sen mité olet tehnyt. Jos tilaa jdi ja haluat,
saat mielihyvin runoilla riveille muutakin. Voit kertoa esimerkiksi jonkin pelaamiseen liitty-
vén tapahtuman joka sinulle on jadnyt mieleen, tai vaikkapa kuinka onnistuit lopultakin selvit-
tdmdén jonkin pelin ratkaisun jne.

MAANANTAI

Mita teit herdttyési?

Mita teit tultuasi koulusta kotiin?

Oppilaat saivat jokaista pdivii varten tillaisen kaavakkeen tiytettivikseen. Viikon
kestinyt haastattelupiivikirja alkoi maanantaista ja piittyi sunnun-taihin.




Liite 4. Oppilaan kyselylomakkeen pisteyttiiminen

Sukupuoli tytot =2 Aine 0 = Ei mikéén
pojat = 1 1 = Aidinkieli
Mika kone 0 = ei konetta 2 = Historia
1 = konsoli 3 = Ympiristotieto
2=286 4 = Kansalaistaito
3=386 5 = Englanti
4=486 6 = Matematiikka
5 = Pentium 7 = Liikunta
6= Amiga 8 = Kuvaamataito
7 = Commodore 64/128 9 = Musiikki
8 = Atari 10 = Tekstiility6/Tekninen tyd
Peli 0 = Ei mikéén 11 = Atk
1 = Urheilupelit 12 = Uskonto
2 = Taistelu pelit 13 = Suomi (1. kotim. kielend)
3 = Seikkailu pelit Haitta 0 = Ei mitdin
4 =Y1. tason ajattelupelit 1 =Hiukan
5 = Al tason ajattelupelit 2 = Melko paljon
6 = Simulaattorit 3 =Paljon
7 = Tasohyppelypelit Visynyt 0=En
8 = Flipperit 1 =Joskus
9 = Tuntemattomat 2 = Melko Usein
Muu kiytto 0 = Ei muuta 3 = Melkein aina
1 = Kirjoittaminen Liksyt 0=En
2 = Piirtdminen 1 = Joskus
3 = Kirjoitus ja laskeminen 2 = Melko usein
4 = Musiikin tekeminen 3 = Melkein aina
5 = Animaatioiden teko Poissaolot 0=En
6 = Englannin opiskelu 1 =Joskus
7 = Ohjelmointi 2 = Melko usein
8 = Useita hyotykayttoja 3 = Melkein aina
9 = Kirjoitus ja piirto Pelottaako? 0=En
Hyoty 0 = Ei mainittavaa hyotya 1 =Joskus
1 = Oppii englantia 2 = Melko usein
2 = Oppii kirjoittamaan 3 = Melkein aina
3 = Ajattelu kehittyy K-18? 0=Ei
4 = Silmé/kisi koordinaatio 1=Voiolla
5 = Oppii tietokoneen kiyttod 2 = Melko varmasti
6 = Oppii "kaikenlaista" 3 = Varmasti
7 = Keskittymiskyky paranee Peliaika 1=0-1h
Harrastukset 0 = Ei mitéén 2=1-2h
1 = Urheilu/liikunta 3=2-3h
2 = Musiikki 4=3-4h
3 = Lukeminen 5=4-5h
4 = Piirustus 6=5-6h
5 = Kasityot Pelaako yksin? 1 = Aina yksin
6 = Ratsastus 2 = Joskus kaverin kanssa
7 = Partio 3 = Useimmiten kav. kanssa
8 = Lennokit 4 = Aina kaverin kanssa

9 = Eldinten hoito
10 = Muut




Liite 5. Opettajan kysely

Voit vastata kdyttdmélld ranskalaisia viivoja. Jos sinulla on useampia tutkimuskoh-
teena olevia oppilaita, ei esim. kohtiin 2,8,9 ja 10 tarvitse vastata kuin kerran. Pida
mielesi avoinna sekd positiivisille ettd negatiivisille vaikutuksille. Kaikki asiaa si-
vuavat ajatukset ja huomiot ovat erittdin tervetulleita. Kéytd tarvittaessa paperin
kéantopuolta. Kiitos.

Koulu: Koulun puhelinnro:

Opettaja:

Oppilas:

1. Kuinka kauan olet opettanut oppilasta?

2. Onko ks. oppilaalla mahdollisuus kéyttda tietokonetta koulussa?

Minkélainen tietokone?

Kuinka paljon kéytt4a?

Mité oppilas tekee tk:11a?

3. Minkélaiseksi luonnehtisit ks. oppilaan kayttydytymistd yleensd? (Esim. hyvéntuu-
lisuus, aggressiivisuus, sosiaalisuus, turhautuneisuus, viasyneisyys jne.)

4. Millainen on ks. oppilaan koulumenestys, -motivaatio ja asennoituminen koulun-
kéyntiin?

Kaikkien aineiden keskiarvo: Matematiikka Englanti:

5. Oletko huomannut kéyttitymisen muuttumista, joka mielestési voisi johtua tieto-
konepelaamisesta (esim. kohdassa 3 mainitsemillasi alueilla)?




6. Oletko huomannut pelaamisesta johtuvia muutoksia kohdassa 4 mainituissa asiois-
sa?

7. Vaikuttaako oppilaan pelaaminen tai muu runsas tietokoneen kéyttd hinen kou-
lusuoriutumiseensa mielestdsi positiivisesti vai negatiivisesti? Voit eritelld esim. ai-
neittain (EN, MA jne).

8. Poikkeaako paljon pelaava oppilas luokan muista oppilaista jollain tavalla (onko
hén esim. matemaattisesti tai muuten lahjakkaampi, eristdytyvi, aggressiivinen, sosi-
aalinen, tms)?

9. Kaytatko itse tietokonetta?

[ JEn kéyta ] pelaamiseen [] tekstinkasittelyyn " muuhun

10. Miten pelaaminen vaikuttaa lapsiin omasta mielestdsi/kokemuksestasi? Oletko
esim. huomannut, ettd paljon pelaavat lapset siirtyisivdat kdyttdimédan tietokonetta
myds muuhun tarkoitukseen?

11. Minkélaisia tulevaisuudennikymii, visioita, Sinulla on tietokoneen roolista ala-
asteella? Kerro, miten itse voisit kuvitella kayttdvési tietokoneita opetuksessa tule-
vaisuudessa.




Liite 6. Opettajan viikkopiivikirja

Taytetddn paivittdin jokaisesta tutkimuskohteena olevasta oppilaasta erikseen. Su-
luissa olevat asiat ovat vain esimerkkejé, voit kdyttdd kuvailussa haluamiasi sanoja.
Voit ilmaista mielipiteesi ranskalaisilla viivoilla.

Opettaja: Oppilas:

Maanantai

Kiéyttatytyminen (esim. vésynyt, virked, rauhallinen, aggressiivinen, levoton, hyvén-
tuulinen jne)

Tuntien aikana:

Opettaja tiytti tillaisen sivun viikon jokaiselle koulupiiville

Vilitunneilla (jos mahdollista):

Muuta:




Liite 7. Vanhempien kyselylomake.

Nimi:

Osoite:
Puhelin:
1. Kaytitka itse tietokonetta?

[JEn lainkaan [ Pelaamiseen O Tekstinkisittelyyn [ /Muuhun
Mihin?

2. Oletteko ostaneet peleji, vai ovatko pelit tulleet jotakin muuta kautta (esim. ilmaisjakelupelit,
kopiointi yms)?

[IKaikki ostettuja [ Useimmat ostettuja  [|Jotkut ostettuja | Muuta kautta tulleet

3. Tieditko, minkiilaisia peleji lapsenne pelaa?

[ Tiedsn [ Luullakseni tiedsn | En tiedd [JEn ole kiinnostunut
4. Pelaatteko yhdessi tietokonepelji lapsenne kanssa?
[JUsein [IMelko usein [ JHarvoin [JEi koskaan

5. Miki ldhinna kuvaa lapsen mielentilassa tapahtuneita pelaamisesta aiheutuneita muutoksia
parhaiten? Vertaa aikaa ennen pelaamista (tai mehd. pelaamistaukojen jilkeen) aktiiviseen
pelaamiseen.

LIEi muutoksia [ I Myonteisempi ] Avoimempi [ Sulkeutuneempi
[IRauhattomampi [ Ahdistuneempi [l Aggressiivisempi []Vihemmin aggressiivinen

6. Jaivitko liksyt usein tehtyi tietokonepelaamisen vuoksi?

[lUsein [IMelko usein [ Joskus [IEi koskaan
7. Miten tietokonepelaaminen vaikuttaa lapsen kaverisuhteisiin?
[IHyvin [ IMelko hyvin [ IMelko huonosti [ |Huonosti

8. Minkiilaisia positiivisia vaikutuksia tietokonepelaamisella mielestinne on lapsellenne?
LIEi mitéén

[ Menettii jotain. Mit?
[UMuuta. Mita?

9. Minkilaisia negatiivisia vaikutuksia tietokonepelaamisella mielestiinne on lapsellenne?

LJEi mitdsn

[ | Menettii jotain. Mit?
[IMuuta. Mita?

10. Oletteko rajoittaneet lapsen pelaamista jotenkin?

[lUsein [ Joskus [JHarvemmin [IEi koskaan

11. Miten vikivaltaiset pelit (esim. Doom, Wolfenstein 3D, Mortal Kombat) vaikuttavat lapsen-
ne kiyttiytymiseen?

[l Vihentivit aggressioita LEivit vaikuta lainkaan [JLisaavit aggressioita

[ILapsi ei pelaa vikivaltapeleji [ Muuten. Miten?

12. Pitdisiko vikivaltaiset pelit kieltia alle 18 vuotiailta?

__Ehdottomasti _ Mielellddn _ Luultavastiei _ Ei

13. Oletteko kiytettivissi lyhyen suullisen haastattelun tekemiseen Kyseisesti aiheesta, jos tarvi-
taan?

LIKylld [IEn



Liite 8. Vanhempien viikkopiivikirja.

Maanantai

Lapsen mieliala aamulla (esim. yvéntuulinen, pahantuulinen,pirted, vasynyt, vihai-
nen, levoton, rauhallinen jne.)

Lapsen mieliala illalla:

Arviosi kdyttdytymisen syistd (mistd esim. mahdollinen visymys aamulla/illalla saat-
toi johtua):

Muuta (esim. tehty jotain, kdyty jossain, tapahtunut jotakin hauskaa/surullista, koulu-
asioista, tai mitd vain mieleesi tuleekaan):

Huoltaja tiytti tillaisen sivun joka péivi viikon ajan I




