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Usein vanhempien 
oma älylaitteiden 
käyttö kertoo koko 
perheen älylaite­
kulttuurista

Minna Huotilainen

Miten lasten ja nuorten älylaitteiden käyttöä 
pitäisi lähestyä?

R uutuaika ei sellaisenaan sovi digitaalisen 
hyvinvoinnin mittariksi lapsille ja nuoril-
le, sillä ruutujen ääressä tehdään päivit-

täin monenlaista hyödyllistä ja tärkeää, esimer-
kiksi läksyjä, sekä kohennetaan hyvinvointia 
vaikkapa liikuntasovellusten tai yhteisen haus-
kanpidon avulla (1). Harva pärjää nykyaikana 
ilman älylaitteita. Päiväkoti-ikäiset soittavat 
mummoilleen videopuheluita ja nuorten poru-
kat suunnittelevat viestipalvelussa yllätyssynttä-
reitä kavereilleen.

Nuoret kokevat hallitsevansa omaa digilait-
teiden käyttöään (2). Mannerheimin Lasten-
suojeluliiton (MLL) kyselyssä yli 
puolet nuorista huomasi kuiten-
kin jäävänsä käyttämään nettiä pi-
demmäksi aikaa kuin oli suunni-
tellut (2). Nuorista suurin osa on 
joutunut netissä näkemään ihmis-
ryhmiin kohdistuvia halventavia 
viestejä ja jopa 21 % nuorista on joutunut netis-
sä epäasiallisen lähestymisen kohteeksi (3). 

Älylaitteisiin on tarjolla monenlaisia sovel-
luksia, joiden toimintaperiaate on koukuttami-
nen (4). Suuri määrä koukuttamisen ammatti-
laisia – psykologeja, käyttäytymistieteilijöitä, 
datatieteen ammattilaisia – työskentelee yri-
tyksissä, joiden hallussa on niin paljon dataa, 
että tiedeyhteisö voi vain haaveilla sellaises-
ta otoskoosta – ja haaveeksi näihin datoihin 
pääseminen jääkin, sillä ne ovat kovan luokan 
liikesalaisuuksia. Tämän datan avulla ja ihmis-
aivojen toimintaperiaatteet tuntien voidaan 
koukuttaa lapsi, nuori tai aikuinen eli opettaa 
hänet automatisoitumaan: käsi hakeutuu kuin 
itsestään taskuun ja kohta puhelin onkin kuin 
huomaamatta kädessä, kissavideot pyörimässä 
tai somekanava auki. 

Kuulo- ja näköjärjestelmämme ominaisuu-
det sekä aivojen palkkiojärjestelmän toiminta, 
jotka ovat evoluution aikana kehittyneet rea-
goimaan toisaalta hälytyksiin ja toisaalta pie-
niin palkkioihin, otetaan uudenlaiseen ”hyö-
tykäyttöön” (5). Valitettavasti osa lapsista ja 
nuorista koukuttuu huomattavasti perusteel-
lisemmin: reaalimaailma katoaa, peli vie men-
nessään, vuorokausirytmiä ei ole, lapsi tai nuori 
ei liiku eikä tahdo tavata kavereitaan (6).

Peleissä ja palveluissa on ikärajat. Haitalli-
sinta eivät yleensä ole älylaitteiden koukuttavat 
toiminnot sinänsä – pelaamisesta on havaittu 

jopa kognitiivisia hyötyjä – vaan 
se, mitä lapsi tai nuori jättää te-
kemättä viettäessään liikaa aikaa 
älylaitteilla (7). Puhumaan opet-
televa taapero tarvitsee katsekon-
taktia ja jaettua tarkkaavaisuutta: 
hän osoittaa sormellaan esinettä ja 

ilahtuu, kun aikuinen katsoo samaan suuntaan 
ja kertoo tavaran nimen. Jos tätä ei ole tarjol-
la, kun vanhemman katse on suunnattuna äly-
laitteeseen, viihdyttää älylaite lasta pitkäänkin. 
Sen kautta ei kuitenkaan opi vuorovaikutusta, 
jolloin puhumaan oppiminen voi viivästyä (8). 

Esikoulu- ja alkuopetusikäisen fantasialeikki 
pihalla sisältää puissa kiipeilyä, kilpaa juokse-
mista, jännittäviä rooleja ja erikoisia juonen-
käänteitä. Jos leikkiä ei ole tarjolla, saa ajan 
kulumaan pelaamallakin, mutta samalla jää op-
pimatta kaikenlaista motorista, kognitiivista ja 
sosiaalista. 

Teini voi järjestää itselleen läksyjen teon 
ajaksi mediamultitaskaustilanteen, jossa sa-
maan aikaan viihdyttävät ja tahdittavat toimin-
taa musiikki ja elokuva sekä useat viesti-, kuva- 
ja videopalvelut, mikä keskeyttää työskentelyn 
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jatkuvasti. Suomalaisessa aivotutkimuksessa 
tämä liittyi lisääntyneeseen häiriytyvyyteen 
monitehtävätilanteessa (9,10). 

Ammattilaiset voivat auttaa vanhempia poh-
timaan lapsen ja nuoren iänmukaisia tärkeim-
piä kehitystehtäviä ja niiden suhdetta älylait-
teiden käyttöön, jotta vanhemmat ymmärtävät, 
mitä lapsi tai nuori kehittyäkseen tarvitsee ja 
tapahtuuko tätä toimintaa arjessa riittävästi ny-
kyisellä älylaitteiden käyttötavalla. Myös laittei-
den käytön vaikutusta uneen, kehon käyttöön 
ja mielialaan on syytä pohtia. Kiihdyttävä, myö-
häiseen vuorokaudenaikaan tapahtuva pelaami-
nen tai viestittely voi vaikeuttaa unen saantia, 
osin myös näytön valon vuoksi (11–13). 

Osa älylaitteista ja niiden sovelluksista in-
nostaa liikkumaan, mutta monet pelit ja sovel-
lukset myös pitävät lapsen ja nuoren istuma-
asennossa tuntikausia, mikä pitkäkestoisena voi 
johtaa heikkoon fyysiseen kuntoon ja ylipai-
noon (14,15). Runsas sosiaalisen median käyt-
tö voi vaikeuttaa masennus- ja ahdistusoireista 
kärsivän nuoren oireiden hallintaa (16–19).

Usein vanhempien oma älylaitteiden käyttö 
kertoo koko perheen älylaitekulttuurista. Aivan 
kuin hyvät pöytätavat myös hyvät älylaitteiden 
käyttötavat opitaan kotona omilta vanhemmil-

ta – esimerkin, ohjauksen ja kieltojenkin avulla. 
Tasapainottelu sellaisen elämäntavan löytämi-
seksi, jossa toisaalta valjastetaan älylaitteiden 
hyvät puolet lapsen ja hänen perheensä käyt-
töön ja toisaalta onnistutaan välttämään kieltei-
set vaikutukset, on vaativaa. 

Kansalaisjärjestöt kuten MLL ja Mediakas-
vatusseura tekevät arvokasta työtä, koulut tar-
joavat tukiverkostoja ja terveydenhuoltokin 
tarvitaan toimintaan mukaan (2,20). Tehtävä 
ei ole helppo, eikä siihen ole yhtä, toimivaa rat-
kaisua. On mietittävä, mitä voimme tehdä yh-
teiskuntana sen eteen, että lasten ja nuorten on 
helpompaa valita terveellinen vaihtoehto arjes-
saan – hyvä tapa käyttää digilaitteita sekä paljon 
aikaa ja intoa myös muulle tekemiselle. Kyse on 
sellaisen yhteiskunnan rakentamisesta, jossa 
yksikään lapsi tai nuori ei jää selviytymään yk-
sin älylaite kädessään. ■
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