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1 Johdanto

Uusi teknologia pelillistdd arkea ja digitaalinen pelaaminen on merkittava osa lasten ja
nuorten kulttuuria (Pelikasvattajan kasikirja 2013: 115, 118).

Pelaamisen mielekkyyteen vaikuttavia asioita ovat pelin toiminnallisuus kuten kamppai-
lut ja voittaminen, alyllisten taitojen vaatiminen kuten ongelmien ratkaisu ja rakentami-
nen. Kolmas pelien vetovoimaan vaikuttava tekija on pelin tarjoama fantasiamaailma,
johon kuuluvat pelihahmot ja -maailma seka naiden laajuus ja jatkuvuus ja neljantena
osiona audiovisuaalisuus eli pelin grafiikka, aanet, musiikki ja teema. (Ermi — Helid —
Mayra 2004, 79-84).

Aiemman vallitsevan kasityksen mukaan tietokonepelaajat nahtiin yksinaisina teinipoi-
kina, nykyisin pelaaminen on valtavirran ajanvietettd sukupuolesta ja iasta rippumatta.
Pelaajien keski-ikd on yli 37 vuotta ja lahes puolet pelaajista on naisia (ESA 2012: 3;
Ermi - Mayra 2014: 3).

Vanhempien rooli pelikasvatuksessa on yha tarkedmpaé, vaikka digitaalisten pelien pe-
laamista ohjaavat suositusikérajat seké sisaltomerkinnét. Yleisen mediakasvatuksen ta-
voin pelikasvatuksen tulee téhdéatéa nuoren valikoivan ja pelikriittisen arviokyvyn kasvuun.
Nain pyritddn ehkaisemaan kasvavan ja kehittyvan lapsen tunne-elaméan ongelmia seka
sosiaalisia ja kayttaytymisriskeja. Vanhempien tulee pitda huolta lasten ja nuorten koh-
tuullisesta ja soveltuvasta median kaytosta. (Mustonen 2004, 186-187.)

Taman opinnaytetydn aiheena on nuoren digitaalinen pelaaminen, vanhemman rooli pe-
likasvattajana ja kuinka se nakyy nuoren mielesta. Opinnéaytetydssa selvitetaan kodeissa
tapahtuvaa pelikasvatusta ja kohteena ovat lapset ja nuoret seka heiddn vanhemmat.

Opinnaytety6n aineistonkeruu toteutettiin nuorten essee-kirjoitelmilla.

Opinnaytety6n aiheena on tutkia suomalaisten perheiden nuorten kokemuksia ja kasi-
tyksid vanhempien pelilukutaidosta ja keskustellaanko peleista ja pelaamisesta eli

yleensa pelikasvatuksesta kotona.

Aihe opinnaytetydhdn tuli Pelitaito-projektilta, johon oltiin yhteydessa opinnaytetyon tii-

moilta. Pelitaito-projekti ei ole varsinaista toimeksiantoa tehnyt, mutta tulokset menevat



Pelitaidon kayttoon. Digitaalinen pelaaminen valikoitui opinndytetyon aiheeksi ylipaa-
taan, koska se on hyvin mielenkiintoinen aihe ja pelaan itsekin paljon tietokoneella, kon-
solilla ja mobiililaitteella. Alun perin ajatuksena oli, ettd kiinnostava aihe kannustaa etsi-

maan enemman tietoa ja perehtymééan aiheeseen syvemmin.

Aihetta on tutkittu jonkin verran vanhempien néakokulmasta, mutta lasten ja nuorten aani
ei ole paassyt kuuluviin riittavasti tutkittaessa vanhempien roolia mediakasvattajina ja

erityisesti pelikasvattajina.

2 Opinnaytetyon lahtokohdat

Digitaalinen pelaaminen on noussut kahden viimeisen vuosikymmenen aikana valtavir-
ran ajanvietteeksi internetin ja tietotekniikan yleistymisen johdosta (Kangas — Lundvall —
Tossavainen 2009: 2) ja se onkin tarke& osa kulttuuria ja yhteiskuntaa nykypaivana (Pe-
likasvattajankésikirja 2013: 10).

2.1 Tutkimustarve

Suomessa pelaamisen tutkiminen on ollut aktiivista ja moniammatillisen yhteistyon tu-
losta, ja tuloksia on esitelty kansainvalisesti. Pelitutkimusta Suomessa tekevét yliopistot
mm. Tampereella ja Jyvaskylassa. (Mayra 2012, 9.) Suomessa pelaamisesta on jonkin
verran Tilastokeskuksen teettamaa tilastotietoa. Viime vuosina Suomessa on mygs tehty
monia lasten ja nuorten mediakayttéa koskevia tutkimuksia (Kotilainen - Suoninen 2013:
16).

Suomalainen mediatutkimus on painottunut perinteisiin medioihin kuten televisioon ja
elokuviin, kun taas esimerkiksi mobiililaitteisiin liittyvan vuorovaikutuksen tutkimus on
jaanyt taka-alalle, vaikka se on hyvinkin ajankohtainen aihe. Mediatutkimus on my6s
keskittynyt median kayttéon varhaiskasvatuksessa ja opetuksessa, mutta tietoja tarvi-
taan my6s nuorisotydn ja vapaa-ajan toiminnan ja erityisesti vanhempien kasvatustytn
tueksi. (Korva — Lauri - Lofgren — Pekkala — Paajarvi 2013: 32-34.) Vanhempien tueksi
tietoa tulisi jakaa my6s sosiaali- ja terveysalan ammattilaisille osana ehkaisevaa ja kor-
jaavaa tyota (Pelituki 2014: 16).



Vanhemmilla ja muilla kasvattajilla saattaa olla heikko tietamys digitaalisesta pelaami-
sesta, koska heill& voi olla puutteita henkilékohtaisissa digitaalisen pelaamisen kulttuurin

kokemuksissa omassa nuoruudessaan (Pelitaito 2015: 4-5).

Vuoden 2013 Pelaajabarometrin mukaan (30) mobiililaitteilla tapahtuva pelaaminen on
kasvattanut suosiotaan koko vaeston keskuudessa ja nain ollen voi olettaa, ettd nykyaan
yha useammalla lapsella ja nuorella on kaytettavissdan joko alypuhelin tai tablet-laite.
Vanhempien vastuu media- ja pelikasvattajana korostuu ja ilmenee tarve uudenlaiselle
ehkaisevalle tyolle. Esitetdénkin, ettd digitaalinen ongelmapelaaminen johtuu usein
muista taustatekijoistd kuten ohjauksen puutteesta ja muista mielenterveyden héairidista
(Griffiths 2015a: 7; Pelitaito 2015: 4)

Yli 99 % 10-19-vuotiaista pelasi ainakin satunnaisesti digitaalisia peleja (Karvinen —
Mayra 2011: 35). Pelaamisen valtavirtaistumisen my0ta tarvitaan tietoa vastuullisesta
pelaamisesta ja terveista pelitavoista myos nuorten ja perheiden parissa tydskenteleville
ammattilaisille, jotta he voivat jakaa tietoa eteenpain. Nain voidaan kehittda digitaalisen
pelaamisen positiivista kulttuuria ja tunnistaa paremmin haitalliseen pelaamiseen johta-
via riskeja. (Griffiths 2015b: 46; Pelitaito 2015: 5.)

2.2 Pelitaito-projekti

Opinnaytetydn aihe nousi Pelitaito-projektin tarpeista, jotka ilmenivét yhteydenoton jal-
keen. Pelitaidossa tarvittiin erityisesti nuorista itsestaan lahtoisin olevia kokemuksia ja
kasityksia digitaalisesta pelaamisesta ja siihen liittyvastd keskustelusta vanhempien
kanssa eli kotona tapahtuvasta pelikasvatuksesta ja vanhempien pelilukutaidosta. Peli-
taito-projektissa mielenkiinto painottui siihen, etta miten kotona puhutaan digitaalisesta
pelaamisesta.

Pelitaito-projekti on Ehkaiseva paihdetyd EHYT ry:n ideoima projekti, joka toteutettiin
vuosien 2010-2014 aikana Raha-automaattiyhdistyksen rahoittamana. Vaikka projekti
on paattynyt, Pelitaito jatkaa toimintaansa. Projektin tarkoituksena oli tuoda tietoutta
nuorten seka ongelmapelaamisesta etta digitaalisesta pelaamisesta ylipaataan. Pelitaito
tarjoaa tietoa ja neuvoja seka vélineitd ongelmapelaamisen puheeksiottamiseen van-

hemmille ja kasvatus- ja sosiaalialan ammattilaisille. (Pelitaito 2015, 2). Projektin sivusto



on oiva paikka l6ytaa tietoa pelaamiseen liittyen perheiden tueksi esimerkiksi sosiaa-
lialan ammattilaisille. Pelitaito ei ole opinnaytetytn varsinainen toimeksiantaja, mutta tu-

lokset menevét Pelitaito-projektin kayttoon.

Pelitaito tarjoaa koulutuksia oppilashuollon henkilokunnalle sek& muille lasten ja nuorten
parissa tytskenteleville sekd vanhemmille. Projektin sivuilla on ammattilaisille ja van-
hemmille erilaisia tietopaketteja. Pelaajalle, nuorelle tai lapselle, on esimerkiksi tarjolla
pelipdivakirja ja testi, jolla voi selvittéd oman pelaamisen hallinnassa olemista. (Pelitaito
2015: 8, 11)

2.3 Tavoitteet ja tarkoitus

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tehda digitaalista pelaamista tunnetuksi ilmiéna,
jotta pelaavien lasten ja nuorten kanssa tekemisissa olevat ammattilaiset ja vanhemmat
ymmartavat siihen liittyvaa kulttuuria ja ilmidita. Tassa opinnaytetyssa on haluttu tuoda
nuorten aani pelikasvatuskeskusteluun. Tarkoituksena on erityisesti lisdtd vanhempien
ja ammattilaisten kykya tunnistaa terveen seka epéterveen pelaamisen eroja seka tuoda

esille arjen pelikasvatuksessa vuorovaikutuksen tarkeytta.

Opinnaytety6n tavoitteena on kartoittaa, millaista on nuorten ja vanhempien vuorovaiku-
tus liittyen digitaalisen pelaamiseen ja pelikasvatukseen seka minkalainen kasitys nuo-

rilla on vanhempien pelilukutaidosta.

Tutkimuskysymyksié ovat:
- Miten nuoren digitaalinen pelaaminen nakyy arjessa?
- Minkélaiset ovat vanhempien tiedot ja taidot pelilukutaidossa?
- Miten vanhemmat keskustelevat pelikasvatuksellisista asioista nuoren kanssa?

Tassa opinnaytetytssa nuorella tarkoitetaan 12—16-vuotiasta lasta, jotka ovat myos koh-
deryhmé&na. Nuoruuden ikarajat vaihtelevat riippuen siita tarkastellaanko sita lainopilli-
sesta, kehityksellisesta vai sosiaalisesta ndkokulmasta. Tah&n opinnaytetydohon kysei-
nen ikahaarukka valikoitui, koska he ovat paasaantdisesti ylaasteikaisia ja heilla kotona
on todennakoéisimmin kayty keskustelua pelaamisesta ja siihen liittyvista saanndista. Voi
myds olettaa, ettd tassa ikdhaarukassa olevat nuoret ymmartavat saantéja ja niiden pe-

rusteluja. Tassa opinnaytetydssa kohderyhmaaén viitataan sanoilla nuoret tai oppilaat.



Opinnaytety6n tulokset menevat Pelitaidon kayttoon. Pelitaito on halunnut vaikuttaa di-
gitaalisen pelaamisen ymparilla olevaan keskusteluun ja kulttuuriin seka lisété tietoutta.
Keinoina Pelitaidolla ovat olleet esimerkiksi ndkyvyys mediassa (sanomalehdissé, radi-
0ssa, televisiossa seka eri sosiaalisen median kanavissa) seka yhteistybkumppaneiden
kanssa tehdyt julkaisut. (Pelitaito 2015: 10-11.)

3 Nuoret ja digitaalinen pelaaminen

Tassa luvussa kasitellddn nuoruutta elamén vaiheena seka digitaalisia peleja ja pelaa-
mista. Yksi opinndytetydn tavoitteista on tuoda digitaalisen pelaamisen kulttuuria tunne-

tuksi.

3.1 Nuoruudesta elaménvaiheena

Nuoruuden haasteena on oppia ottamaan vastuuta lahes kaikilla elaméan osa-alueilla ai-
kuisuuden vaatimusten lahestyessd. Edessa ovat esimerkiksi tulevan tyburan valinta
seka aikuisyhteisdjen inmissuhteiden kaytantdjen opettelu. Nama vaativatkin monien uu-

sien taitojen hallintaa. (Bandura 1997: 67.)

Nuoruuden kehitystehtdvia ovat muun muassa muuttua autonomiseksi ihmiseksi, etsia
ja testata omaa identiteettiaan, irtautua vanhemmista ja seurustelun aloittaminen. Media
toimii nykyaan ikaan kuin kypsyysriittind nuoren aikuistumisessa. Nuori testaa oman kes-
tokyvyn rajoja esimerkiksi katsomalla alle 18-vuotialilta kielletty& materiaalia. Nuori pys-
tyy jo arvioimaan minkalaisia sisaltéja han haluaa kokea, ja kykenee valikoimaan naita
tarpeidensa perusteella. (Mustonen — Salokoski 2007: 23-24.) Ylaasteikaisilla tahan kyp-

syysriittiin voisi myds kuulua K16- ja K18-pelien pelaaminen.

Murrosiassa kehittyvia psykologisia taitoja ovat esimerkiksi coping-mekanismit, hallinnan
tunne ja minapystyvyys. Nama ovat tarpeellisia taitoja myds mediataitojen kehittymi-
sessd, jotta pystyy esimerkiksi suodattamaan eri medioiden siséaltdja ja etsimééan tietoa
erilaisista lahteista internetissa seka kykenee ymmartamaan eri medioiden riskeja. (Mus-
tonen — Salokoski 2007: 24.)



3.2 Tietoa maailman pelaamisesta

Ympéari maailmaa on melkein 671 miljoonaa ihmistd, jotka pelaavat tietokoneella tai kan-
nettavalla tietokoneella internetissa. Naista 145 miljoonaa pelaa paivittain. Euroopassa
paivittdin pelaavia on 45,6 miljoonaa ja se on maailman toiseksi eniten Aasian ollessa
ensimmaisena 47,9 miljoonalla ja Pohjois-Amerikka kolmantena 30,3 miljoonalla pelaa-
jalla. (ComScore 2013.)

Huhtikuussa 2013 Pohjoisamerikkalaiset kayttivat pelaamiseensa kuitenkin eniten aikaa
keskimaarin 107 minuuttia paivassa. Eurooppalainen pelaaja kaytti 97 minuuttia pai-

vassa. Muualla maailmassa peliaika oli alle tunnissa. (ComScore 2013.)

3.3 Pelaaminen Suomessa

Digitaalinen pelaaminen on nousussa ja tietokone- ja konsolipelaaminen on siirtynyt mo-
biilipelaamiseen. Uusimman pelaajabarometrin vuodelta 2013 mukaan muutos on selva
ja tilastollisesti merkittava verrattuna edelliseen pelaajabarometriin vuodelta 2011. Eri-
tyisesti ero on huomattavissa aktiivipelaamisen siirtymisessa tietokoneilta ja konsoleilta

mobiililaitteisiin kuten tabletteihin ja puhelimiin. (Ermi — Mayra 2014:29-30.)

Digitaalisten pelien pelaajien keski-ika on Suomessa yli 37 vuotta (Ermi — Mayrd 2014,
15). Taméan vuoden ylaasteikaisilla lapsilla saattaa hyvinkin olla pelaavia vanhempia.
Eika pelaaminen ole vain "nuorten ja lasten-juttu”. Aktiivipelaajienkin keski-ika on yli 34
vuotta (Ermi — Mayra 2014, 15).

Tilastokeskuksen ajankayttotutkimus vuodelta 2009 kertoo, ettd kymmenesséa vuodessa
suomalaisten tietokoneen kaytté on lisddntynyt. Tutkimuksessa tietokoneen kayttoon
kuuluvat myds pelaaminen seka pelikonsolien kayttd. Vuonna 1999 puolella yli 10-vuo-
tiaista suomalaisilla oli kotona tietokone ja sita kaytettiin vuorokaudessa 11 minuuttia.
Vuonna 2009 jo neljalla viidesta oli tietokone ja internet-yhteys kotona ja niita kaytettiin

45 minuuttia vuorokaudessa. (Tilastokeskus 2009.)

10-14-vuotiaista suomalaisesta 68 % pelasi vuonna 2009 pelikonsolilla, kun taas 25-44-
vuotiaista pelasi enaa vain 23 %. 45-64-vuotiaiden ikdryhmassa pelikonsolien kaytto oli
vahentynyt jo 4 %:iin. (Tilastokeskus 2009.)



Tilastokeskus on myds tutkinut 16-89-vuotiaiden tieto- ja viestintatekniikan kayttoa, jossa
yhtena osa-alueena on ollut internetin kdytté pelaamiseen, musiikin kuunteluun tai ohjel-
mien lataamiseen. 16-24-vuotiaista 48 % kaytti internetid pelaamiseen tutkimuksen kes-

taneen kolmen kuukauden aikana vuonna 2013. (Tilastokeskus 2013.)

3.4 Pelaaminen opettaa ja muita hy6tyja digitaalisessa pelaamisessa

Julkisessa keskustelussa pelaamisella on pitkaan nahty negatiivisia vaikutuksia lapsen
ja nuoren kehitykseen, mutta viimeaikaisten tutkimusten ja selvitysten perusteella on 16y-
detty monia hyvia puolia pelaamisessa, kuten sosiaalisuus ja erilaisten taitojen oppimi-
nen. Hyvassa pelissa on aina myds nautinnollinen oppimishaaste (Ermi — Helio — Mayra
2004: 74).

Digitaalisten pelien pelaamisella voidaan néhdé olevan vaikutusta pelien parissa kasva-
neille esimerkiksi reagointi- ja ajattelutapojen muovautuminen erilaisiksi kuin heidan van-
hemmillaan. Lisaksi digitaalisten pelien pelaaminen edellyttda pelin tahtiin etenevaa op-
pimisprosessia, jolla taas voidaan ndhda olevan vaikutusta siihen minkalaisia oppimis-
prosesseja lapsi tai nuori hyddyntdd muussa elamassaan ja oppimisessaan. (Ermi ym.
2004: 63.)

Ermin ym. (2004: 66) tutkimuksessa haastatellut lapset nimesivat englannin kielen oppi-
misen yhdeksi keskeisimméksi asiaksi oppia digitaalisia peleja pelatessa. Lisaksi lapset
kertoivat oppineensa yleistietoutta esimerkiksi urheilujoukkueista ja historiasta. Tahan
oppimiseen oli vahvasti kytkdksissa vanhemman tai isosisaruksen lasnéolo pelatessa.
Lapset kertoivat myos kehittyneensa tietoteknisissa taidoissa etevimmiksi kayttajiksi,
kuin vanhempansa. Yksi tarkein oppi, jonka lapset ovat tutkimuksen mukaan saanet, on
pelilukutaito. (Ermin ym. 2004: 66.)

Vanhemmat kertovat lastensa oppivan peleista ajattelu- ja paattelytaitoja, tiedonhaun
taitoja, silma-kéasikoordinaatiota, sormindpparyytta, tilan hahmottamista ja keskittymisky-
kya sek& perinteisiin kouluaineisiin lukeutuvia taitoja kuten matematiikkaa, kielia ja
maantietoa. Lisdksi vanhemmat nakivat pelien myds kannustavan lasta opiskelemaan
lisda esimerkiksi em. aiheista. Myds sosiaalisten taitojen ja valmiuksien kehittyminen
nahtiin pelaamisen positiivisen puolena. Lapset jakoivat keskendan pelivuoroja ja pe-

leista keskusteleminen oli usein valine uusia ystavyyssuhteita solmittaessa. Itsehillintaa



ja tunteiden saéatelya vanhempien mielesta lapset oppivat erityisesti, kun pelaaminen ta-

pahtui vanhempien, sisaruksien tai ystavien kanssa. (Ermi ym. 2004: 69-70).

3.5 Pelaamisen haittapuolet

Digitaalinen pelaaminen muodostuu ongelmaksi vain pienelle osalle pelaajista (Griffiths
2009: 5; Egenfeldt-Nielsen — Smith 2003: 28). Riippuvuutta voivat aiheuttaa erityisesti
verkossa pelattavat massiiviset monen pelaajan verkkoroolipelit (MMORPG, Massive
multiplayer online role-playing game), joissa peli ei itsessaan paaty koskaan, toisin kuin
yksin pelattavat digitaaliset pelit, joissa ei valttamatta tarvitse internet-yhteytta. Naiden
pelityyppien erona on se, etté yksinpelattavan pelin saa usein pysaytettya, kun taas mas-
siivisissa monen pelaajan verkkoroolipeleissa pelimaailma eldd ymparivuorokautisesti.
(Griffiths 2009: 5.)

Ongelmallista digitaalista pelaamista ei ole virallisesti luokiteltu sairaudeksi, kuten raha-
peliongelma on (Griffiths 2015c¢: 44 - 45), mutta tutkimuksissa on osoitettu, etta esimer-
kiksi yli 80 tuntia viikossa pelaavilla voi olla peliriippuvuus. Tama ei kuitenkaan yksistaan
riitd maarittelemaan haittapelaamista, vaan tarvitaan my6s muita tekijoitd. Muita riskite-
kijoita voivat olla esimerkiksi vaaranlaiset motiivit pelaamiselle seka digitaalisen pelaa-
misen haittaaminen muuta elamaéa seka erilaiset mielenterveydenongelmat. (Griffiths
2015c: 44-45; Salokoski 2005: 96; Yee 2006, 774.) Salokoski (2005: 91) osoittaa, lasten

haittapelaamisen olevan linkittyneen vanhempien valvontaan.

Viime vuosina on myds paljon puhuttanut naisiin kohdistuva hairinta digitaalisissa pe-
leissa. Hairintd on kohdistunut naisiin seké pelaajina etté pelialan ammattilaisina, ja on
muodoltaan vaihtelevaa. Hairintd on saattanut olla seksuaalista tai vékivallalla uhkaa-
mista. Useita keskustelutilaisuuksia, joihin oli osallistumassa naisia, on jouduttu peru-
maan vakivallan uhan vuoksi. Aiheeseen on puututtu niin ulkomailla kuin Suomessakin.
Esimerkiksi Microsoft ja suomalaiset pelialan jarjestét ovat tuominneet naisiin kohdistu-
van hairinnan. Seka Microsoft, ettd suomalaiset pelialan jarjestot ovat toivoneet, etté jos
hairintaé tapahtuu siita ilmoitetaan, jotta voidaan ryhtya jatkotoimenpiteisiin. (Nyt.fi 2015;
Nyt.fi 2014; bbc.com 2012.)



4 Vanhemmuus ja pelikasvatus

4.1 Vanhemmat pelikasvattajina

Medialukutaito on henkilokohtainen valmius, jota on mahdollista jatkuvasti kehittdd. Yh-
den media-alueen opetteleminen voi toimia perustana toisen median alueen oppimiselle.
(Kotilainen 1999, 37-39). Vanhempi voi olla, jo taitava television katseluun liittyvissa kas-
vattajan tehtévissa ja pelikasvattajana han voi soveltaa néaitd samoja tietoja ja taitoja.
(Nikken 2003, 2-3, 12)

Vanhemmat voivat opettaa ja seurata lastensa median kayttoa erilaisilla suodattimilla,
mutta mediakasvattajan rooli on avain-asemassa (Mustonen — Salokoski 2007, 24-25).
Vanhemman on muistettava opastaa nuorta tietoturva-asioissa, internetin kaytén ongel-
matilanteissa kuten kiusaamisessa ja pidettava kiinni esimerkiksi pelien ikéarajojen nou-
dattamisesta. Nuorta tulisi kannustaa mediankayton ja muiden harrastusten tasapainoon
(Mustonen — Salokoski 2007, 28). Jotta digitaalisten pelien pelaaminen olisi samanlainen
ja turvallinen harrastus muiden perinteisempien harrastusten ohella kuten jalkapallo,

vanhemmilta edellytetaan lasten pelaamisen valvontaa (Salokoski 2005, 20).

Mustonen ja Salokoski (2007, 29) jakavat mediakasvatuksen ian perusteella kolmeen
perusaskelmaan: ensimmaéisené on faktan ja fiktion erottaminen, toisena mediatyyppien
erottaminen ja itseilmaisun kehittdminen ja kolmantena tulkinta- ja analyysitaitojen kehit-
taminen. Mediakasvattajana vanhemman tulisi aluksi opettaa lasta erottamaan fiktiivinen
mediatarjonta dokumentaarisesta ja tutustuttaa lasta eri mediakanaviin. Yhdessa teke-
minen ja mediasisaltdjen luominen voivat olla luontevia tapoja tutustuttaa lapsi media-
tarjontaan. (Mustonen — Salokoski 2007, 29).

Kun kouluikainen lapsi on oppinut tuntemaan eri medioita, voidaan lapsen mediasisalto-
jen erottelua jatkaa, jotta lapsi oppii tarkastelemaan kriittisesti mediatodellisuutta. Tama
suojaa lasta esimerkiksi ylikorostuvilta nais- ja miesihanteilta seka vakivaltaisen kaytok-
sen malleilta. Lapselle tulisi opettaa soveltamaan mediaa itseilmaisuun ja verkkoviestin-
taan. Lisaksi lapsi on hyva perehdyttad verkkoetikettiin ja tietoturvakaytantoihin. (Musto-

nen — Salokoski 2007, 29). Pelaamisen etikettiin voisi kuulua esimerkiksi kuinka kommu-
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nikoida pelikavereiden kanssa, joiden kanssa jutellaan pelin oman tai erillisen keskuste-
luohjelman valityksella. Hyvéat tavat voivat helposti unohtua, kun ei ole kasvokkain kes-

kustelukumppanin kanssa.

Nuoruusidssa perehtyminen verkkoetikettiin ja tietoturvakaytantéihin jatkuu, liséksi
nuorta tulisi perehdyttda tekijanoikeuskysymyksiin. Nuorta tulisi opettaa analysoimaan
mediasiséaltjen arvoja sekd vertailemaan eri mediakanavia ja -valineitd keskenaan.
My0s itsendista tiedonhakua ja -varastointia tulisi harjoitella. (Mustonen — Salokoski
2007: 29).

4.2 Keinoja pelikasvatukseen

Griffiths (2009) on laatinut vanhempien tueksi digitaalisen pelaamisen selkeat ohjeet,
joilla vanhemmat paasevat hyvin alkuun pelilukutaitonsa kehittdmisessa ja vanhemmat

saavat neuvokkaita keinoja pelikasvatuksellisten pulmien helpottamiseksi.

Griffithsin (2009: 4-5) ohjeissa kaytetaan paljon esimerkiksi television katselun valvon-
nasta tuttuja piirteita. Aluksi vanhempien on syyta tarkistaa nuorten pelaamien pelien

siséllot ja suosia opettavaisia peleja (Griffiths 2009: 4).

Nuoria tulisi kannustaa pelaamaan yhdessa muiden kanssa, koska pelaaminen on par-
haillaan vuorovaikutuksellista ja ihmisten valilla tapahtuvan oppimisen kanava. Nuorille
olisi my0s hyva asettaa aikarajoja digitaaliseen pelaamiseen. Vanhemmat voivat esimer-
kiksi antaa lapsille luvan pelata vasta sen jalkeen kun muut velvollisuudet on hoidettu.
(Griffiths 2009: 4-5)

Lopuksi vanhempien olisi huolehdittava, ettd ymparisto, jossa pelaaminen tapahtuu olisi
pelikehittgjien suosituksien mukaisia. Esimerkiksi hyvin valaistu huone ja oikein sijoitellut
ja saadetyt laitteet tekevat pelaamisesta mukavampaa. Vanhempien olisi pidettava kiinni
myos lepoajoista. Mikéli nama keinot eivat toimi, voi vanhempi véliaikaisesti kokonaan
kieltaa pelaamisen ja sopivan ajan paasta vahitellen antaa lapsen taas pelailla. (Griffiths
2009: 5)
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5 Opinnaytetyon toteutus

Tassa luvussa esitelladn opinnaytetytssa kaytetyt tutkimusmenetelmat seka laadullinen

tutkimusote ja kuvataan aineiston hankintaprosessia seka analyysia.

5.1 Kuvalitatiivinen tutkimusmenetelma

Opinnaytety6 on tutkimuksellinen ja digitaalisesta pelaamisesta on suhteellisen vahan
teoreettista tietoa, on tdssd opinnaytetydssa paadytty kayttdmaan laadullista tutkimus-
menetelm&a. Laadullinen tutkimus on menetelmana joustava, koska tutkimussuunnitel-
maa on mahdollista muovata opinnéytetyon edetessa (Hirsjarvi ym. 2000, 155) ja tutki-
muksen tarkoitus voi muovautua uudestaan aineiston keraamisen tai tarkastelun yhtey-
dessa (Vilkka 2015, 121).

Hirsjarvi, Remes ja Sajavaara (2000: 155) kokoavat laadullisen tutkimuksen tyypillisia
piirteitd. Naihin tyypillisiin piirteisiin kuuluu se, etta tutkimuksen aineisto on keréatty luon-
nollisissa, todellisissa tilanteissa ja tutkimus on luonteeltaan kokonaisvaltaista tiedon
hankintaa. Laadullisessa tutkimuksessa ihmiset ovat tiedon keruun instrumentteja ja sel-
laisten metodien kaytto tiedon hankinnassa, joissa ihmisten eli tutkittavien oma aani paa-
see kuuluviin, on ominaista laadulliselle tutkimukselle. Kohdejoukko valikoituu tarkoituk-
senmukaisesti, ei satunnaisotoksena. (Hirsjarvi ym. 2000: 155.) Tassa opinnaytetydssa
kohdejoukoksi valikoitu aluksi nuoret ja tarkemmin ylakouluikaiset eli 13-15-vuotiaat nuo-
ret tytot ja pojat.

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa tutkimussuunnitelma muokkautuu tutkimuksen edetessa
ja aineistoa tarkastellaan monitahoisesti ja yksityiskohtaisesti, joka tarkoittaa sita, etta

tapauksia kasitellaan ainutlaatuisina (Hirsjarvi ym. 2000: 155).

Koska laadullisella tutkimuksella tarkastellaan sosiaalista ja ihmisten vélista merkitys-
maailmaa (Vilkka 2015: 118) ja tuloksilla kuvataan todellista elamé&a (Hirsjarvi ym. 2000:

152), on se valittu tAman opinnaytetyon tutkimusmenetelmaksi.

Tutkijan on maariteltdva tutkitaanko kasityksia vai kokemuksia, jotta voidaan selvittaa
mita merkitysta ollaan tutkimassa. Kasitykset eivat valttamatta vastaa kokemuksia, vaan

ovat ennemminkin yhteison perinteinen ja tyypillinen ajattelutapa. Kokemukset taas ovat
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omakohtaisia. Tutkijan omat kasitykset ja kokemukset saattavat luoda ongelmia ja siksi
tutkimukselle on osattava asettaa myods miksi-kysymyksia. Nailla kysymyksilla valtytdan
lian suppean tarkastelun haitoilta. (Vilkka 2015: 118-119.) Tassa opinnaytetydssa tar-
koituksena oli selvittdéd nuorten kokemuksia vanhempien pelilukutaidosta ja kotona ta-

pahtuvasta pelikasvatuksesta.

Tutkimukseen kaytetty aika ei ole verrannollinen tutkimuksen laadun kanssa (Vilkka
2015: 122).

5.2 Sisallonanalyysi

Laadullisen tutkimuksen sisadllonanalyysi voidaan toteuttaa aineistolahtdisesti tai teo-
rialahtoisesti (Vilkka 2015: 163-171). Taman opinndytetydn vastaukset ovat analysoitu

kayttamalla sisallonanalyysia, joka on laadullisen tutkimuksen perusanalyysimenetelma.

Sisallbnanalyysissé aineisto jdsennetaan kolmivaiheisen prosessin kautta. Aluksi aineis-
tosta poistetaan tarpeeton materiaali, havittamatta kuitenkaan tarkeaa informaatiota. Ta-
man jalkeen aineisto ryhmitelladn sopivien, aineistosta nousevien, teemojen mukaan
analyysiyksikoiksi, joita voivat olla esimerkiksi sana tai ajatuskokonaisuus. Lopuksi sisal-
I6ista luodaan tiivis ja informatiivinen kokonaisuus, joka muovautuu tarkastelemalla ai-
neistoa, jonkun teorian avulla. (Vilkka 2015: 163-170.)

Koska aiheesta ei ole saatavilla vankkaa teoriapohjaa, kaytetaan tassa opinnaytetydssa
siséllénanalyysin aineistolahtdista teoriaa. Liséksi tdssa opinnaytetydssa kaytetaan si-
sallonanalyysimenetelm&d, koska tuloksia ei haluta liian tiukasti sitoa mihink&an tiettyyn
viitekehykseen.

5.3 Aineiston keruumenetelma

Kaikki haastateltavat olivat opinnaytetyon tekijalle tuntemattomia. Aineiston hankintaan
valikoitui kohderyhmaksi 12-16-vuotiaat nuoret ja aineiston keruu tapahtui opettajan oh-
jauksessa Apollon Yhteiskoulussa yhdeksasluokkalaisilla opetuksen aikana, jolloin oppi-
laat harjoittelivat tietokoneella tekstin tuottamista. Haastattelun toteutuspaikan ja -muo-

don valinta oli pitka prosessi, jonka seurauksena koulussa toteutettava aineiston han-



13

kinta muodostui parhaaksi vaihtoehdoksi. Koska oppilaat kirjoittivat vastauksensa tieto-
koneella eikd haastattelua tehty henkilokohtaisesti, ei aineiston litterointiin tarvinnut kayt-

taa aikaa.

Haastateltavien valinta perustuu siihen, ettd selvitetdanko kasityksia vai kokemuksia.
Kasitykset ovat sellaisia, jotka eivat valttAmattd synny omakohtaisen kokemuksen tulok-
sena vaan muokkautuvat yhteisdjen perinteiden ja ajattelutapojen johdosta. (Vilkka
2015: 135-136.) Opinnaytetydn aiheen ja tutkimuskysymysten perusteella haluttiin ke-
rata tietoa nuorten omakohtaisesta kokemuksesta kotona tapahtuvasta pelikasvatuk-
sesta. Koska opinnaytetyossa selvitetdan kokemuksia, jotka syntyvat henkildkohtaisista
kokemuksista, tarvitaan haastateltavalta asiantuntemusta omasta elamastaan (Vilkka
2015: 135). Nain ollen nuoret ovat parhaita oman elamansa asiantuntijoita ja heilla on

pelikasvatukseen liittyvd omakohtainen kokemus.

Haastattelu toteutettiin kirjoitelmien avulla. Nuoret saivat vapaasti kirjoittaa kokemuksis-
taan arjen pelikasvatuksesta. Kasitykseni mukaan, oppilaat olivat samassa tilassa yhta
aikaa kirjoittamassa vastauksiaan. Apuna kirjoituksessa oppilailla oli opettajan laatima
ohje, jonka han oli koonnut opinnaytetyon tekijan ohjeistuksen ja kysymysten perus-
teella. Vastaukset olivat n. puolen sivun mittaisia ja ne oli kirjoitettu Wordissa kayttaen
fonttia Calibri ja fonttikoko oli 12. Vastauksia tuli yhteensa 31 kappaletta ja haastatteluun

osallistui noin kaksi luokallista yhdeksasluokkalaisia.

5.4 Aineiston analyysi

Aineistoa oli suhteellisen helppo analysoida, koska vastaukset olivat valmiita kirjallisia
tuotoksia, eika tarvinnut tehda erillista litterointia. Aineiston analysoinnissa ei tarvinnut
kiirehti&, koska haastattelijalla ei ollut omia muistikuvia haastattelutilanteesta. Pitkan tut-
kimusprosessin etuna on mahdollisuus tutustua kerattyyn aineistoon rauhassa ja léytaa
tarkempia merkityssuhteita (Vilkka 2015: 122). Aineiston jarjestamiseksi ja analyysin hel-
pottamiseksi kirjoitelmat numeroitiin satunnaisessa jarjestyksesséa 1-31. Muuten aineis-
toa ei identifioitu.

Kuten Vilkka (2015: 164) toteaa sisallonanalyysista, ensiksi aineisto pilkotaan osiin ja
poistetaan turha informaatio. Tassa opinnaytetytssa aluksi aineistosta poimittiin tietoa
nuoren omasta digitaalisesta pelaamisesta, jonka jalkeen selvitettiin vanhempien digi-

taalista pelaamista. Aineistossa ei ollut kovinkaan paljon epdolennaista tietoa, koska yksi
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tutkimuskysymyksistd koski nuoren digitaalisen pelaamisen nékymista arjessa, joten
kaikki kuvailut nuoren omasta pelaamisesta ja pelikayttaytymisesté koskivat tata aihetta.
Liséksi, aineiston keruumenetelmasté johtuen on oletettavaa, ettei tarpeetonta informaa-
tiota juuri olekaan. Nuorten kirjoitelmat olivat suurimmaksi osaksi lyhyita ja tarkkoja vas-

tauksia esitettyihin kysymyksiin.

Vilkka (2015: 164) opastaa sisallonanalyysin jatkamista aineiston uudelleen ryhmittami-
sellda. Nuorten esiin tuomia vanhempien pelikasvatuksen kaytantéja lahdettiin kokoa-
maan Griffithsin (2009: 4-5) pelikasvatuksen suosituksien mukaan. Lisdksi vanhemmat

jaoteltiin luokkiin heidan digitaalisen pelaamisen ja pelikasvatuskaytantdjen mukaan.

6 Tulokset

Tassa luvussa kasitelladn nuorten esiin nostamia vanhempien pelilukutaidollisia val-
miuksia ja kotona kaytdssa olevia keinoja pelikasvatuksessa. Aluksi kasitelladn nuorten
digitaalisen pelaamisen arkea, josta siirrytddn hahmottelemaan nuorten kokemuksia
vanhempiensa pelilukutaidoista ja kotona tapahtuvasta pelikasvatuksesta. Lopuksi koo-
taan yhteen miten digitaalisesta pelaamisesta puhutaan perheissa nuorten mielesta.
Opinnaytetyon aineiston eli kirjoitelmien laatimiseen osallistui 31 yhdeks&sluokkalaista

Apollon Yhteiskoulun ylakoulusta.

6.1 Nuorten pelaaminen ja arki

Vastaajat olivat yhdeksasluokkalaisia. L&hestulkoon kaikki vastanneista oppilaista kertoi
pelaavansa jollakin laitteella digitaalisia peleja. Pelaamiseen kaytetty aika vaihteli run-
saasti. Osallistujista suurin osa kertoi pelaavansa erityisesti iltaisin ja viikonloppuisin.
Osa kertoi pelaavansa myo6s koulussa, mutta lahinna valituntien aikana. Lisaksi moni

oppilas korosti loma-aikojen merkityksen pelaamista aktivoivana tekijana.

Nuoret nostivat vahvasti esiin, etta digitaalisen pelaamisen vélineena oli kaytdssa alypu-
helin, mutta myos tietokoneet seka konsolit kuten Xbox One ja Playstation 4 olivat suo-
sittuja. Nintendo Wii:llakin oli kayttajansa. Usein pelattiin useilla eri laitteilla pelista ja

tilanteesta riippuen.

Pelaan puhelimellani melkein joka paiva (10)
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Oma pelaamiseni painottuu kannykkapeleihin... Joskus olen veljeni ja siskoni
kanssa pelannut mm. Wii —pelikonsolilla ja Play Stationilla ( 24)

Pelaan Tietokoneella mitéa yleisemmin kavereiden kanssa... Minulla on myés Kon-
soleja joilla pelaan aika vahan, ja kannykalla valilla (21)

Wiiitd kaytettiin lahinna perheen yhteiseen pelaamiseen, kun taas alypuhelimilla tai
muilla kannettavilla pelilaitteilla, tietokoneilla ja konsoleilla pelattiin yksin tai kavereiden
ja sisarusten kanssa. Digitaalinen pelaaminen tuntui olevan nuorille luonnollinen vuoro-
vaikutuksen valine ystavien, perheen ja muun suvun kanssa. Pelikavereita oli seka sa-

massa tilassa olevat, etta internetin kautta 16ytyneet tuttavat.

Jos pelaan niin pelaan silloin talléin puhelimellani Candy crush saagaa, taikka playstati-

onilla unchartedia. Pelaan myds valilla serkkujeni kanssa yhdessa (8)

Pelaan n. 4 kertaa viikossa kavereitten kanssa tai yksin (16)

Joskus olen veljeni ja siskoni kanssa pelannut mm. Wii -pelikonsolilla ja Play Sta-
tionilla (24)

Pelaan muutaman koulukaverin kanssa ja joittenkin joita olen I16ytanyt netista (7)

Valtaosa nuorista kertoi, etta pelaa muutaman tunnin paivassa, jos ylipaataan pelasivat.
Oppilaat kertoivat, etta pelaamisen intensiivisyys vaihtelee arjen ja loma- seké vapaa-
aikojen valilla. Nuorten mukaan siihen liittyivat myds muiden harrastusten maara ja per-

heen arvot.

(...) pelaan paivittain, muutamia tunteja paivassa (7)
(...) pelasin n.10 tuntia paivassa syyslomaviikolla (25)

Pelaan joka paiva mutta yleensa en kauaa. Eniten pelaan perjantaisin tai viikon-
loppuisin (4)

Meilla liikuntaan paljon ja arvostamme ulkoilua, emmeka liilkaa koneella olemista
tai muiden videopelien pelaamista (22)

6.1.1 Digitaalisen pelaamisen motiivit ja hyvat puolet
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Pelaamisen motivaatioksi oppilaat kertovat ajanviettamisen ja tylsistymisen valttamisen
eli voisi paatella, ettd pelaamisella on nuorelle viihdearvoa. Kukaan vastanneista oppi-
laista ei kuvaillut digitaalisen pelaamisen olevan harrastus eiké kukaan kertonut pelaa-

vansa kilpailullisesti

Tietokoneella pelaan noin 2h paivassa mutta joskus myés enemman tama riippuu
ihan omasta jaksamisesta etta jaksanko pelata tata pelia taas jne. (3)

Alypelitkin ovat hauskoja. Niissa on paljon pohdittavaa, josta pidan. Tykk&an rat-
kaista asioita (18)

(...) pelaan silloin kun ei ole mitédén tekemista (11)

Nuoret osasivat myds sanoittaa digitaalisen pelaamisen hyotyja. Hyodyiksi nahtiin pelien

viihdyttavéat ominaisuudet, uuden oppiminen seké uusien kavereiden [6ytaminen.

Hyddyt ovat tietenkin pelien viihdyttavyys ja uusien taitojen oppiminen (22)

(...) juttelen monien kanssa ympari maailmaa (...) (21)

Moni kertoi pelaavansa esimerkiksi jotain tiettya pelia tai tietylla laitteella jonkun ystavan,
perheenjasenen tai muun sukulaisen kanssa. Vélilla pelaamista seurasi nuorempi sisa-

rus tai muu perheen jasen. Pelaaminen oli siis my6s sosiaalisen kanssakaymisen valine.

Pelaan suurimmaksi osaksi konsolipeleja sisaruksieni kanssa ja veljeni tyttdysta-
van (27)

(...) valilla kun on jotkut juhlat niin pelaamme yhdessé esimerkiksi Wii:ta (8)

Joskus pikkuveljeni katsoo kun pelaan (11)

6.1.2 Pelaamisen huonot puolet

Digitaalisen pelaamisen huonoiksi puoliksi nostettiin niiden mielenkiinnottomuus, rahan
kaytto ja aikaa vievyys. Osa nuorista kertoi, etta ostaa itse pelinsé ja pelit nahtiin toisaalta

turhakkeina.

Pelaaminen on tylséa vietan aikani mielummin ulkona kavereitten kanssa (17)

Pelaamisen haitoiksi koen sen , ettd veljeni eivat aina mielelladn suostuisi lopetta-
maan ajoissa , ja siité voi syntya suurikin riita milloin lopetetaan (22)

(...) yli 90% peleista olen itse hankkinut "Steam:istd” jossa minulla on yli 200 pelia
(21)
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Pelaamisen mielenkiinnottomuus nousi usein esiin niiden nuorten Kkirjoitelmissa, jotka
myds kertoivat mieluummin tekevéan jotain muuta tai perheessa oltiin kiinnostuneempia

tekemaan yhdessa jotain muuta, kuten ulkoilua.

6.2 Vanhempien pelilukutaito

Vanhempien pelilukutaitoa lahdetdéan tarkastelemaan vanhempien omaa digitaalisen pe-
laamisen kautta. Nuoret nostivat esiin vanhempien pelilukutaidollisia asenteita, valmiuk-
sia ja puutteita ja naita tarkastellaan nuorten kirjoitelmissa ilmenneiden kokemuksien

kautta.

6.2.1 Vanhempien digitaalinen pelaaminen

Vanhemman omassa digitaalisessa pelaamisessa korostui vahvasti, nuorten kertoman
perusteella, mobiililaitteilla kuten alypuhelimilla tai tablet-laitteilla tapahtuva pelaaminen.
Nuorten kokemuksien mukaan erityisesti aidit pelasivat alypuhelimilla ja tablet-laitteilla,
kun taas isat pelasivat myds muillakin laitteilla, kuten tietokoneilla tai eri pelikonsoleilla.

Isien pelaaminen oli kirjoitelmissa tuotu vahvimmin esiin.

Isani pelaa kaikenlaisia peleja facebookissa, puhelimella ja satunnaisesti konso-
leilla. (1)

Isani pelaa lapparilla flash payer-peleja pelikone.fissa ja Playstation 3:lle
Skyrimid, Farcry3, Borderlands 2:sta ja Assassin’s creedeja. Aiti taas pelaa table-
tilla bingoa ja farmipeleja (25)

(...) &itini pelaa yleensa iltaisin kannykalla (5)

Vanhempien pelaamattomuuden syyksi nuoret kertoivat vanhempien vanhanaikaisuu-

den sek& muut harrastukset.
Huoltajani ei pelaa itse minkaanlaisia pelejd, koska he ovat ns. "vanhan kansan
ihmisia” (23)

Vanhempieni eivat pelaa juurikaan mitdan digipeleja. Isani kuuntelee lahinnd mu-
siikkia ja lukee kirjoja ja aitini katsoo tv-ohjelmia (24)

Nuoret kertoivat myos, ettd joskus vanhemmat ovat kokeilleet heidan pelejaan, mutta

tama ei nayttanyt olevan saanndéllinen yhteinen harrastus. Nuoret nostivat usein esiin,
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ettd vanhempien kanssa pelaaminen voi olla haasteellista erilaisten nakemysten vuoksi
ja heidan pelaamisen taidot saattoivat olla puutteellisia. Lisaksi vanhemmat saattavat

kokea pelaamisen olevan helpompaa ja luontevampaa nuorempien lasten kanssa.

Kun pelaan ralli peleja saattaa toinen huoltajani kysya miten sitéa pelataan, mutta
heille on vaikea neuvoa miten pelia pelataan kun he eivét tajua kuitenkaan (23)

Isani on joskus halunnut kokeilla pelaamista puhelimellani (9)

Aitini pelaa joskus pikkusiskoni kanssa joitain lastenkonsolipeleja, eika halua pe-
lata minun tai vanhempien sisaruksien kanssa, koska pelk&a zombi- ja sotapeleja
(27)

6.2.2 Vanhempien suhtautuminen digitaaliseen pelaamiseen

Useaan perheeseen oli hankittu ainakin joku digitaalisen pelaamisen laite, joka saattaa
osoittaa sita, ettd vanhemmat ymmartéavat niiden viehattavyyden merkityksen lapsilleen.
Wii-pelikonsoli oli mainittu usein olevan koko perheen yhteisessa kayttssa. Toisaalta on
mahdollista, ettd vanhemmat ovat hankkineet esimerkiksi tietokoneen perheen yhtei-

seen kayttéon ja nuoret kayttivat sita myos pelaamiseen.

Useat nuoret kertoivat, etta vanhemmat ostavat heille haluamiaan peleja, ja osassa per-
heissa vanhemmat ostivat lapsilleen naiden ikaisilta kiellettyja peleja. Nuoret kokivat sen
toisaalta hyvana asiana ja toisaalta heikkoa pelilukutaitoa osoittavana tekijand. Nuoret
saivat myos itse ostaa peleja ja osasivat kiertdd vanhempien asettamia rajoja ostamalla

itse heilta kiellettyja peleja verkkokaupoista.

Vanhempani antavat minun pelata mita itse haluan, koska olen jo 15-vuotta (27)

Minun mielestani vanhempani eivét ole kovin tietoisia millaisia peleja heidan lap-
sensa pelaavat (28)

(...) ostan Ps-storesta K-18 peleja jotka haluan (2)

Osa nuorista kertoi, ettd vanhemmat suhtautuvat pelaamiseen valinpitdméattémasti.
Haastateltavat totesivat, ettd vanhemmat eivat osoittaneet kiinnostusta heidan pelaami-
seensa. TAma saattoi nuorten mielesté olla myénteinen asia. Vanhempien mielenkiinnon
puutteen syyksi nuoret kertoivat usein, ettei pelaaminen ole muodostunut haitalliseksi tai

nuori ei juuri ollenkaan pelaa, joten vanhempien ei ole tarvinnut siihen puuttua.

Siskoni katsoo joskus, kun pelaan, mutta muuten kukaan ei héiritse (...) Aitini ei
hirveasti sano mitdan pelaamisestani vaan katsoo enemman pikkusiskoni peréaéan
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(...) Iséni on melko samanlainen ja on aika kiinnostunut Choice of Games peleista
(12)

En itse pelaa minkaanlaisia peleja tietokoneella tai puhelimella, emmeka siita
syysta siis juurikaan kotona pelaamisesta keskustele (1)

En ole keskustellut pelaamisesta vanhempani kanssa koska siita ei ole tullut on-
gelma (4)

Toisaalta vanhempien Kkerrottiin auttavan esimerkiksi tietovisa-pelien vastauksien

kanssa.

Liséksi useassa vastauksessa tuotiin esiin vanhempien kielteinen asenne nuoren digi-

taalista pelaamista kohtaan.

Aitini mielesta nykylapset pelaavat liikaa ja isani yleensa vain héairitsee tahallaan

(@)

Minun aitini vihaa pelaamistani ja vaittaa minua mielenvikaiseksi ja riippuvaiseksi

(7)

6.2.3 Vanhempien pelilukutaidolliset valmiudet

Nuoret toivat esiin vanhempien vahaisen tietdmyksen digitaalisista peleista ja osa koki

vanhempien tiedustelut peleisté ja pelaamisesta valilla kiusantekona.

Heita ei kiinnosta mita pelaan eika he tajua siitd mitaan (30)

Han (&iti) hairitsee minua aina kun pelaan ja se on todella inhottavaa (7)

Kun vanhemmat osoittivat kiinnostusta lastensa pelaamiseen, nuorten mukaan he kes-

kustelivat erityisesti pelien sisélldista ja hammastelivat digitaalisten pelien piirroksellista
nayttavyytta.

Vanhempani kysyy aina mita pelaan (4)
He eivat kysele lainkaan, ellen pelaa liian hurjia peleja (13)

Aitini saattaa valilla katsoa, kun pelaa ja ihailla hienoa kuvaa televisiosta (12)
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6.3 Vanhemman keinot pelikasvatuksessa

Nuoret toivat esiin useita keinoja joita vanhemmat kayttavat pelikasvatuksessa. Naita
keinoja on kasitelty nuorten esiin nostamien vanhempien kanssa kaytyjen keskustelujen

aiheiden kautta.

6.3.1 Pelisdantdjen sopiminen

Vastauksissa nousi toistuvasti esiin, etté perheissa oli sovittu peliajoista. Peliajan rajoit-
taminen tapahtui eri perheissa eri tavoin, osassa kiellettiin pelaaminen kokonaan jonain
paivana viikossa, toisissa oli sovittu tietty kellonaika, jonka jalkeen ei saanut pelata. Ne
nuoret, jotka kertoivat pelaavansa vain vahan tai eivat juuri ollenkaan, toivat esiin heidan
vanhempiensa luottamuksen heité kohtaan siind, etté nuoret itse osaavat rajoittaa omaa

pelaamistaan.

(...) Tiistaisin en paase koneelle pelaamaan (25)

Aitini (...) luottaa ettd osaamme itse paéatella sopivan ajan (12)

Osa nuorista koki, ettd vanhemmat puuttuvat pelien ikarajoihin tarkasti ja osan mielesta
vanhemmat olisivat voineet olla tarkempia etenkin nuoremmille sisaruksille sallittujen pe-

lien sisaltdjen kanssa.

Pelaan vain minun ikaisten peleja. Eika pelaamisesta tule haittoja (13)

(...)11-vuotias pikkusiskoni saa pelata vain tiettyja peleja jotka ovat tarkoitettu yli 18-
vuotiaille. Valilla itse yritan vaittda vastaan mita peleja pikkusiskoni saisi pelata, ettei han

saisi painajaisia (27)

6.3.2 Keskustelu
Nuoret kertoivat, etta vanhemmat kiinnittavat huomiota siihen kenen kanssa heidan lap-
sensa pelaavat. He kyselivat nuorten pelikavereista ja siita, kun lapset pelaavat jonkun

ystavansa luona.

Vélilla he kysyvat kenen kanssa pelaan (16)
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He mydskin kyselevét paljon mm. siité jos veljeni menevéat kavereilleen pelaamaan
(22)

Kotona keskusteltiin pelien haitallisuudesta ja pelaamisen riskeistd. Osalle nuorista oli
sanottu heidan pelaavan liikaa ja toisille oli kerrottu heidan pitavan liikkaa aanta pelates-

saan tai kayttavan siihen liikaa rahaa.

Mutta aitini on silti huomauttanut, ettd ei saisi pelata niin paljoa silla se ei ole hy-
vaksi terveydelle (8)

Vailla kuitenkin minulle suututaan kun pelaan yo aikaan ja olen danekéas (4)

Monesti aitini valittaa siité etta kaytan liikaa rahaa pelaamiseen, joka on puoliksi
totta (21)

Jonkin verran vanhempien kanssa kaytiin keskustelua muiden sisaruksien pelaamisesta.

Keskustelu liittyy usein siihen miten veljeni kayttaytyy, kun han pelaa (26)

Liséksi vanhemmat kyselivat nuoren pelaamista peleista ja niiden sisalloista. Erityisesti
huomioitiin lapsille sopimattoman materiaalin aiheuttamat keskustelut. Nuoret kuvasivat
peleista keskustelun tapahtuvan myds sisarusten kanssa ja tallin ne liittyivat ajankoh-

taisiin peliuutisiin.

Kotona meilla keskustellaan pelaamisesta joskus. Se on joko sita kun aiti kyselee
peleistd mitéa pelaan tai sitd kun keskustelen iséan kanssa eri peleista (25)

Vanhempani osoittavat kiinnostusta pelaamiseen yleensa silloin, jos huomaavat
pelissa esim.vékivaltaisuutta tai muuta nuorelle idlle haitallista materiaalia (22)

Joskus veljeni ja siskoni kanssa puhumme peleista, jotka ovat juuri tulleet (24)

6.3.3 Yhdessa pelaaminen

Vanhempien kerrottiin osallistuvan digitaaliseen pelaamiseen vaihtelevasti. Osassa per-
heissa yhdessa pelattiin 1ahinna juhlissa tai, kun perheeseen ostettiin uusi peli. Osallis-
tuminen pelaamiseen saattoi tapahtua myos niin, ettd vanhempi katsoi nuoren pelaa-
mista tai antoi neuvoja nuorelle tietovisailupeleihin, nuoren kysyessa apua. Toisissa per-

heissa yhdessa pelaamista tapahtui vain harvoin ja se oli luonteeltaan kokeilunomaista.

Vanhempani eivéat osallistu peleihin juuri lainkaan. Poikkeuksena jos saamme uu-
den pelin , niin onhan sité pakko kokeilla edes kerran (22)
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Joskus kun pelaan quiztaistoa ja tulee joku vaikea kysymys niin kysyn aidiltd apua
(19)

Joskus vanhempani kuitenkin haluavat kokeilla pelaamista puhelimellani (10)

Joskus vanhemmat osallistuivat jonkun esimerkiksi heille tuttuun aiheeseen liittyvan pe-

lin pelaamiseen.

Isani joskus osallistuu pelaamaan starwars aiheisia peleja, mutta ei juurikaan
muuta (27)

7 Johtopaatokset

Tassa luvussa keratdan kokoon nuorten kirjoitelmista poimitut aiheet ja kokemukset nuo-
ren oman digitaalisen pelaamisen ilmentymisestéa arjessa, miten vanhempien peliluku-
taidolliset tiedot ja taidot tulevat ilmi perheissé ja miten kotona keskustellaan pelikasva-
tuksellisista asioista. Lopuksi kootaan lista nuorten esiin nostamista digitaalisiin peleihin

ja pelaamiseen liittyvista keskustelunaiheista kodeissa.

Useimmat nuoret pelasivat ainakin joskus digitaalisia peleja ja he pelasivat paasaantoi-
sesti peleja mobiililaitteilla. Muita digitaaliseen pelaamiseen kaytettyja laitteitta olivat
konsolit ja poytatietokoneet. Wii-pelikonsoli ilmoitettiin useimmin olevan perheen yhtei-
seen pelaamiseen, kun taas muita laitteita kaytettiin yksin tai yhdessa kavereiden
kanssa. Keskiméaarainen pelaamiseen kaytetty aika nuorten kertoman perusteella oli
muutama tunti paivassa, mika vaihteli koulupaivien ja vapaa-aikojen valilla suurestikin.
Haastatellut ilmoittivat vastauksissaan pelaamisen motiiveiksi pelien viihdyttavyyden
seka vuorovaikutuksellisen puolen. Digitaalisen pelaamisen hyviakin puoli osattiin nos-
taa esiin ja naiksi nahtiin esimerkiksi uuden oppiminen, uusien ystavien saaminen ja pe-

lien viihteelliset ominaisuudet.

Osa nuorista koki pelaamisen olevan tylsda ja ajantuhlausta. He kertoivat, etta pelaavat
vain harvoin, jos ollenkaan, ja viettavat mieluummin aikaa yhdessa ystavien tai perheen
kanssa jotain muuta harrastamalla. Talléin perheissa ei oikeastaan keskusteltu pelaami-
sesta nuoren osalta, mutta saatettiin kdyda keskustelua toisen sisaruksen digitaalisesta
pelaamisesta.
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Eri laitteilla pelattiin eri ihmisten kanssa ja nuoret toivatkin vahvasti esiin pelaamisen
sosiaalisena toimintana. Nuorten pelikavereina olivat perheen ja sukulaisten lisdksi kou-
lukaverit seké internetin kautta |0ytyneet uudet tuttavuudet niin ulkomailta, kuin Suomes-

takin.

Vanhemman oma pelaaminen tapahtui padsaantoisesti, nuorten tapaan, mobiililaitteilla.
Erityisesti aidit nostettiin alypuhelinten ja tablet-laitteiden kayttajiksi. Isien kerrottiin
useimmin pelaavan myds jollain muullakin laitteella, kuten pelikonsoleilla. Kirjoitelmien

perusteella ylipaataan pelaavien isien ja aitien maaralla ei ollut suurta eroa.

Vanhempien pelilukutaidollisiksi puutteiksi nuoret nostivat naiden véahaisen kiinnostuk-
sen nuorten pelaamista kohtaan. Usein kerrottiin vanhempien olevan vanhanaikaisia tai,
ettd heilla ei riitéd aikaa. Tama toistui ikaan kuin kantavana teemana lapi nuorten vas-
tausten. Vanhempien nahtiin olevan jokseenkin kompelgita tekniikankayttgjia ja heilta
usein puuttui digitaalisten pelien pelaamisen taito. Saattaa olla, ettd vanhemmat eivat
kokeneet enaa niin suurta tarvetta puuttua nuoren pelaamiseen, koska yhteiset pelisaan-
not oli luotu jo lasten ollessa nuorempia. Vanhemman oman pelaamisen vahaisyydeksi
tai olemattomuudeksi, nuoret nostivat syiksi niin ikdén vanhanaikaisuuden ja vanhem-

pien muut harrastukset, niin itsekseen kuin lastenkin kanssa.

Vanhemmat, jotka itse pelasivat ainakin joskus, eivéat nuorten vastausten mukaan kes-
kustelleet peleista ja pelaamisesta siind maarin, missa vanhemmat, joiden pelaamista
nuoret eivat tuoneet kirjoitelmissaan ilmi. Syyna talle ja vanhempien kiinnostuksen puut-
teelle tuntui olevan se, etteivat nuoret itse kokeneet pelaamisensa olevan ongelmallista,
vaan pystyivét itse sadatelemaan esimerkiksi pelaamiseen kaytettya aikaa.

Keskustelua ei nuorten mukaan juuri kayty, vaikka he toivat ilmi, etta heille usein sano-

taan tai suututaan jostain muuta perhetta hairitsevasta tekijasta nuoren pelatessa.

Osa vanhemmista osoitti kilnnostusta lastensa pelaamista kohtaan kyselemalla mita pe-
lid tAma pelaa ja saattoipa vanhempi kokeilla itsekin pelaamista nuoren laitteilla, erityi-
sesti uusia peleja. Nuoret eivat pelanneet vanhempiensa kanssa kovinkaan usein ja tuo-
tiinkin esiin, ettd vanhemmat pelaavat enneminkin nuorempien sisarusten kanssa ja

saattoivat katsella nuoren pelaamista.



24

Toisinaan vanhempien keskusteluyritykset ja nuoren pelaamaan digitaalisen pelin sisél-
I6n kommentointi koettiin kiusantekona ja hairik6intind. Ja vaikka vanhemmat olivat kiel-
téaneet nuorilta alle 18-vuotiaiden pelejd, ndma kuitenkin pystyivat niitd itse hankkimaan
verkkokaupoista. Nuoret tuntuvat haluavan keskittyd pelaamiseensa ja vanhempien
asenteita kuvattiin voimakkailla ja kielteisilla sanoilla ja oli n&htavissa nuoren pyrkimyk-

set itsenaistymiseen paatdksenteon kautta.

Vastauksista oli ymmarrettavissa se, ettd nuoret ehké toivoivat, ettd kotona kaytaisiin
vuorovaikutuksellista keskustelua eik& vain vanhempien yksisuuntaista kommentointia
ja sanoittamista. Useasta vastauksesta oli ndhtavissa, etta mielenkiinnon osoittaminen
nuoren harrastukselle olisi ollut toivottua. Joissain kirjoitelmissa kerrottiinkin, etta van-
hemmat ovat ymmartaneet nuoren pelaamisen taustoja ja talldin keskustelu oli monipuo-

lisempaa ja vuorovaikutuksellisempaa.

Haastateltujen kertoman perusteella on koottu lista perheissa kaydyista keskustelun ai-

heista. Ne on pyritty kirjaamaan useimmin mainituista alkaen.

Nuorten esiin nostamat keskustelun aiheet kodeissa:

¢ Digitaalisten pelien sisallot

¢ Nuoren liiallinen pelaaminen

o Pelikaverit

o Digitaalisen pelaamisen pelisd&nnot

¢ Mitd nuori pelaa

e Pelien ikarajat

¢ Vanhempien halu kokeilla digitaalisia peleja

¢ Nuoren pelaamisesta aiheutuvat haitat, kuten melu ja liiallinen rahan kayttt

¢ Pelaamisen mahdollisesti aiheuttamasta riippuvuudesta

8 Pohdinta

Tassa luvussa verrataan tdman opinnaytetyon tuloksia nuoren digitaalisesta pelaami-

sesta ja vanhempien keskustelusta pelikasvatuksellisena keinona aikaisempiin tutkimuk-
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siin, hankkeisiin ja muuhun soveltuvaan kirjallisuuteen. Naiden kasittely on jaoteltu tutki-
muskysymysten aiheiden mukaan. TAman jalkeen pohditaan opinnaytetydn tutkimuksel-
lista luotettavuutta ja eettisyytta seka tulosten hyddynnettavyytté ja jatkotutkimusmah-
dollisuuksia. Viimeiseksi mietitddn opinnaytetydn prosessia, sen onnistumia ja kompas-

tuskivia.

8.1 Nuoren digitaalisen pelaamisen ilmentyminen

Nuorilla oli hyva kasitys omasta pelaamisestaan ja moni kertoikin siita vuolaasti. Suurin
osa haastatelluista kertoi pelaavansa vahintaankin joskus. Osalla pelaaminen oli saan-
néllisempéaa ja toisilla se oli sidoksissa pelaamisen sosiaaliseen puoleen, jolloin pelaa-
mista tapahtui I&hinn& ystavien tai sisarusten kanssa. Nuorta tulisikin kannustaa pelaa-
maan yhdessa toisten kanssa. Tallgin pelaamisen muuttuminen ongelmalliseksi saattaisi
olla ehkaistavissa. (Griffiths 2009: 3-4.)

Nuoret kertoivat pelaavansa mobiililaitteilla kaikkein yleisimmin, mutta pelaamista tapah-
tui myos pelikonsoleilla ja tietokoneilla, joiden valilla ei enaa ollut merkittdvaa suosion
erottumista. Suosituimmiksi pelityypeiksi nuoret ilmoittivat eri urheilu- ja taistelupelit.
Vuoden 2013 pelaajabarometrissakin on nahtéavissa suosituimpien pelien karjessa ole-
van nimenomaan mobiilipelit ja tdssa opinnaytetytssa nuorten suositut urheilu- ja taiste-
lupelit. (Ermi 2014: 17; 22.) Monet naista nuorten suosimista peleista olivat K16 ja K18
merkittyja, joten Mustosen ja Salokosken (2007: 23-24) esittamat kypsyysriitin ja mina-

pystyvyyden ilmentyminen nakyivat myds tdméan opinnaytetyon tuloksissa.

Pelit ovat nuorten kokemusten mukaan helposti heiddn saatavillaan. Nuoret kertoivat
saavansa peleja vanhemmiltaan seka ostavat itse niité internetin kautta. Pelaamisen
motivaatioksi ja hyviksi puoliksi todetut sosiaalinen toiminta, viihdyttava ajanvietto ja uu-
den oppiminen on myds mainittu aiemmissa tutkimuksissa (Ermi ym. 2004: 63; Yee
2006: 773.) Huonoiksi puoliksi digitaalisessa pelaamisessa nostettiin esimerkiksi riippu-
vuuden aiheutuminen ja toisten, kuten sisarusten huono kaytds pelatessa. Riippuvuus
digitaalisessa pelaamisessa on nostettu esiin muissakin tutkimuksissa, vaikkakaan se ei
ole kovin yleista ja ainoastaan muutama prosentti digitaalisista pelaajista karsii siita.
(Griffiths 2009: 5; Egenfeldt-Nielsen — Smith 2003: 28.)
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8.2 Vanhempien pelilukutaito

Nuorten Kkirjoitelmista valittyi kuva vanhempien vahaisesta kiinnostuksesta digitaalista
pelaamista kohtaan. Syiksi nostettiin esimerkiksi vanhemman muut harrastukset ja van-
hanaikaisuus. Vanhempien puute pelikokemuksista omassa nuoruudessa ja digitaalis-
ten pelien pelaamisen tietojen seké taitojen vahaisyys nousi tdssa opinnaytetydssa myods
esiin ja ne ovat mainittu myds muissa aiheeseen liittyvissa julkaisuissa (Griffiths 2009:
3; Pelitaito 2015: 4-5.) Toisaalta, vaikka nuori kertoi, etta toinen vanhemmista on pelan-
nut aikaisemmin joitain digitaalisia peleja, taméa ei ymmarré nykyaikaisista peleista pal-

joakaan.

Vanhemmat nahtiin valilla pelaamista hairitsevina toimijoina. Yee (2006: 773) mainitsee
yhdeksi pelaamisen motivaatioksi nimenomaan digitaalisen pelaamiseen liittyvan immer-
sion eli uppoutumis- ja elaytymiskokemuksen. Nuorten vastauksissa ilmeni usein se, etta
vanhemmat eivat ymmartaneet heidan pelaamistaan, joka yhtélailla vanhempien héiri-
koinnin kokemisen kanssa tuntui osoittavan tietynlaista pelilukutaidon puutetta. Tutki-
muksissa on todettu vanhempien yleisesti ottaen olevan heikompia pelilukutaidollisesti
(Lintula — Punamaki — Rimpela — Wallenius 2009: 464).

Toisaalta perheissa, joissa vanhemmat eivat itse juurikaan pelanneet tai nuoret eivéat
tuoneet sita esiin kirjoitelmissaan, nuorten kokemusten perusteella keskusteltiin hyvin
paljonkin pelaamisesta ja peleista. Keskustelu oli painottunut nuoren pelaamisen hairit-
sevyyteen ja liiallisuuteen. Ongelmakohtia nuorten pelaamisessa onkin hyva ottaa esille,
jotteivat huonot pelitavat paase muodostumaan haitalliseksi pelaamiseksi, mikéli nuo-
rella on joitain muitakin ongelmapelaamiseen altistavia riskitekijoita (Griffiths 2015a: 7-
9).

Toisissa perheissa tilanteet olivat tyystin toisenlaisia. Vanhempien kerrottiin pelaavan
itsekin paljon. Naisséa perheissé, nuorten kertoman mukaan, oli hyvin vahan pelaamista
rajoittavaa keskustelua, vaan peleista keskusteltiin arjen lomassa. Téallaista keskustelua
nuoret kuvailivatkin neutraalissavytteisilla sanoilla. Pelilukutaito ei useinkaan vaadi
suurta tietotaitopohjaa, vaan tarkeampaa on osoittaa kiinnostusta digitaalista pelaamista

kohtaan ja yrittdd ymmartaa nuoren motiiveja (Pelikasvattajan kasikirja 2013: 12).
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Griffiths (2009: 5) nostaa vanhemman pelilukutaidollisesti trkeimmiksi ominaisuuksiksi
valvonnan ja maalaisjarjen kayton. Pelit ovat suurimalle osalle pelaajista harmitonta viih-
dettd ja pelilukutaidon kehittyminen ndkyy olevan koulutuksen ja ennaltaehkaisyn tuo-
tosta (Griffiths 2009: 5).

8.3 Perheissa kayty keskustelu nuoren digitaalisesta pelaamisesta

Osassa perheissa nuorten kertoman mukaan pelien ikérajoista pidettiin tiukasti kiinni ja
osassa oltiin joustavampia. Nuoret myds kertoivat keinoja, kuinka pystyvat valttamaan
vanhempien ikarajojen vuoksi asettamien pelihankintojen rajoituksia. Nuoret ostivat itse
omalla rahalla peleja eri verkkokaupoista ja lisdksi kerrottiin vanhempien ostavan mita
vaan peleja mita nuoret pyysivat. Vanhempien tasolta valvonta oli siis perheesta riippu-

vaista ja vaihtelevaa. Nain on todennut myds Salokoski (2005: 98) vaitoskirjassaan.

Liséksi tuotiin esiin, se, ettda vanhemmat saattoivat yhdeksasluokkalaisten pelata hurjem-
pia peleja, kun taas pienempien sisarusten pelien ikarajoihin kiinnitettiin ehkapa enem-
man huomiota. Tutkimuksissa onkin todettu, ettéa pelkastaan lapsen pelaamisen seu-
ranta ei nayta kaikkia digitaalisen pelaamisen vaikutuksia heihin (Salokoski 2005: 10-
11).

Vanhempi saattoi keskustelun sijaan seurata nuoren pelaamista tai osallistua siihen itse.
Yhdessa pelaaminen ei ollut kovinkaan saanndllista ja vanhempi usein tahtoi kokeilla
pelaamista. Tama seikka on huomioitu myds muissa tutkimuksissa ja niisséd on nostettu
esiin pelien sisallon huomioiminen (Griffiths 2009: 4; Pelikasvattajan kasikirja 2013: 12).
Nuorten pelien sisaltihin tutustuminen tapahtuukin luontevasti vanhemman itse pelaa-

malla.

Keskustelujen kautta nuoret oppivat my6és vanhempiensa arvoja, joista ammennetaan
aikuiseksi kasvamiseen vaadittavia taitoja ja ymmarrysta. Useimmin mainittu digitaali-
sista peleista keskustelun aiheena olivat pelien sisallot. Naistéa sisalldista keskustelta-
essa vanhemmat halusivat usein tietdd mit& pelia nuori pelaa. Kirjoitelmista ei ilmennyt
kuinka syviksi keskustelut pelien sisalldista voivat muodostua, mutta usein nuoret toivat

esiin sen, etta heihin luotetaan oman pelaamisen saanndéstelyssa.
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Nuorille digitaalinen pelaaminen tuntui olevan luonnollista ja nain ollen oli myds merkit-
tava viihteenmuoto. Nuoret ovat aikuisuuden partaalla ja digitaaliset pelit toimivat mah-
dollistavina kanavina aikuistumista varten valttAmattomille rajojen kokeiluille seka it-

senséa ilmaisuun.

Perinteiset leikit ja vanhemmille tutummat ajankayttomuodot ovat muuttuneet. Liséksi
nuorten vuorovaikutuksen keinot ja vélineet ovat muuttuneet, kun ystavia saattaa olla,
koulu- ja harrastustovereiden lisdksi ympari maailmaa ja heidan kanssaan ollaan paivit-
tain tekemisissd. Nama muutokset nuorten ymparistdissa vaikuttavat vanhemmuuteen
ja vanhempien tulisikin osoittaa kiinnostusta lasten muuttunutta maailmaa kohtaan. Hei-
dan olisikin hyva uskaltaa osallistua lastensa kanssaan tamén uuden ympariston havain-
noimiseen ja kayttéon. Uuden ympaériston valloitukseen on helpointa kayda sen jo tunte-
van oppaan mukana. Nuorille on hyva antaa vapautta, mutta he tarvitsevat kuitenkin

viela aikuisten valvontaa ja rajojen asettelua.

8.4 Opinnaytetyon luotettavuus ja eettisyys

Luotettavuus tutkimustuloksissa tarkoittaa, ettd saman kohteen uudelleen tutkimisella
uuden tutkijan toimesta saadaan tismalleen sama tulos kuin aikaisemmalla kerralla el
tutkimuksen tulee olla toistettavissa (Hirsjarvi ym. 2000: 213). Tassa opinnaytetydssa on
pyritty saamaan mahdollisimman luotettavaa aineistoa. Oppilaat ovat saaneet kirjoittaa
vastaukset omin sanoin tutussa ymparistdssa, tutun opettajan lasna ollessa. Nain on
voitu Vvalttdd opinndytetyon tekijdn omien muistinpanojen sekoittuminen aineistoon
haastattelua tehtdessa ja vastaukset ovat mahdollisimman alkuperdisessa muodossa
(Vilkka 2015: 49). Aineiston tulokset on pyritty analysoimaan huolellisesti ja objektiivi-
sesti.

Tutkimuksen luotettavuutta edistavat tarkat kuvaukset tutkimusprosessin kulusta (Hirs-
jarvi 2000:214) seka tutkijan kannanottaminen tutkimuksen aikana sattuneisiin virheisiin
(Vilkka 2015: 194).

Tutkimusetiikka on ohjenuora ja pelisdanto, joka kulkee koko tutkimusprosessin lapi ide-
ointivaiheesta aineiston julkaisuun ja on yleisesti sovittu suhteessa kollegoihin, tutkimus-
kohteeseen, rahoittajiin, toimeksiantajiin seka suureen yleiséon (Vilkka 2015: 41). Tutki-
muksen eettisyys lahtee jo aiheen valinnasta (Hirsjarvi — Remes — Sajavaara 2000: 26).

Taméan opinnaytetydn aihe valikoitu omien mielenkiintojen ja aiheen ajankohtaisuuden
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vuoksi. Niin kuin Hirsjarvi ym. (2000: 26) toteavat, on tutkimuksen alussa pohdittava sen

yhteiskunnallista merkittavyytta.

Tutkimukseen osallistuvien suostumus on niin ikaan tarked eettisen pohdinnan teema
(Hirsjarvi ym. 2000: 26-27) ja tiedonhankinta- ja tutkimusmenetelmien tulisi olla sellaisia,
jotka tiedeyhteisd on hyvaksynyt eli hyva tieteellinen kaytanté on mukana tutkimuksessa
alusta loppuun saakka (Vilkka 2015: 41). T&han opinndytetydhdn on keratty materiaali
alaikaisiltd koulussa. Heid&n suostumuksensa on tiedusteltu etuk&teen. Lisaksi vanhem-
mille on annettu tieto opinnaytetydn aineiston keruusta ja heilla on myds ollut mahdolli-

suus antaa suostumuksensa lapsensa osallistumiseen.

Tutkimuksen etiikassa on huomioitava, ettéd kohdehenkild ymmartd& mihin suostuu ja on
kykeneva tekemaan rationaalisia ja kypsia arviointeja (Hirsjarvi ym. 2000: 27). Tasta
syysta vanhempia tiedotettiin opinndytetydn aineiston keruusta ja opinnaytetyén ai-
heesta Wilma-jarjestelman kautta koulun puolesta. Tasta tiedottamisesta sovittiin koulun
kanssa jo yhteistyon alkumetreilla. Myds opinnaytetydn aiheen antaja ja kayttdtarkoitus
ilmoitettiin koulun yhteyshenkil6lle. Opinnaytetyén materiaalin keruun osallistui kaksi luo-
kallista oppilaita ja vain muutama Kieltaytyi tai vanhempi kielsi osallistumasta. Oppilaille

ei tarjottu palkkiota osallistumisesta.

Ihmiseen kohdistuvassa tutkimuksessa on kaikilta osin kunnioitettava osallistujien hu-
maania ja kunnioittavaa kohtelua, mika tarkoittaakin, etta aineiston kerdamisessa kiinni-
tetdan huomioita anonymiteettiin (Hirsjarvi ym. 2000: 27, Vilkka 2015: 46), joka tassa
opinnaytetydssa on huomioitu siten, ettd oppilaat ovat kirjanneet vastaukset valmiiden
kysymysten pohjalta tietokoneella. Heilta ei ole pyydetty mitaan henkildtietoja eiké edes
sukupuolta tai ikdd. Oppilaat ovat tulostaneet kirjoitelmansa koulussa ja antaneet ne
opettajalle, joka on laittanut ne kirjekuoreen ja toimittanut opinnaytetyon tekijalle. Aineis-
toon perehtymisvaiheessa vastaukset numeroitiin satunnaisessa jarjestyksessa 1-31,

talla osaltaan voidaan tukea osallistujien anonymiteettia.

Hyvaan tieteelliseen kaytant6on kuuluu myds, ettd tutkija on rehellinen ja vilpitdon seka
huolellinen ja tarkka. On kunnioitettava toisten tekemid tutkimuksia ja saavutuksia eli
tukimusta tehtdessa on muistettava eritella tarkoilla l&hdeviitteilla toisten ajatukset
omista. (Hirsjarvi ym. 2000: 27-28, Vilkka 2015: 42.) Opinnaytetydssa on kaytetty toisten
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tekemia julkaisuja ja tutkimuksia ja ne ovat merkitty tekstiin [ahdeviittein seka l&ahdeluet-

teloon.

8.5 Tutkimuksen toteuttamisen arviointi

Opinnaytety6n aiheen ollessa tuttu, se oli seka kannustavaa, ettéa haasteellista. Tutkitta-
van ilmién henkilokohtainen tuttuus aiheutti valilla vaaranpaikkoja, kun tutusta aiheesta
kirjoittaessa saattoi helposti unohtua, etta lukija ei valttamatta ole kovinkaan tietoinen
siihen liittyvasta ymparistosta ja kasitteista. Toisaalta, koska aihe oli jo entuudestaan

kiinnostava, kannusti se etsimaan lahteita ja tutkimusmateriaalia.

Aihe tuntui aluksi kovin vahan tutkitulta ja tietoa I0ytyi niukasti. Uutta tutkimusta kuitenkin

tehdé@an kokoajan ja materiaalia oli loppujen lopuksi kaytdssa kiitettava maara.

Opinnaytetython kaytetty aika oli kaytanndssa katsoen hieman pidempi, kuin opetus-
suunnitelman mukaisessa prosessissa olisi ollut. Tahan vaikutti se, etta aluksi aiheen
valinta oli haastavaa. Ei ollut heti alusta selvaa, ettéa opinnaytety6 tehtaisiin digitaaliseen
pelaamiseen liittyen, vaan aihepiiri muokkautui omanlaisekseen vabhitellen ja vasta Peli-
taito-projektin edustajan kanssa kaydyn keskustelun jalkeen omat kiinnostuksen kohteet

ja tydelamasta kumpuavat tutkimukselliset tarpeet loksahtivat paikoilleen.

Aihepiirin jasentaminen ja tutkimusongelmat olivat osaltaan suhteellisen vaivattomasti

muodostettavissa, vaikka ne muokkautuivat hieman opinnaytetydn prosessin aikana.

Yksin opinnaytetyon tekeminen oli toisaalta luonnollinen tapa eikéd tarvinnut kiinnittaa
huomiota jonkun toisen aikatauluihin tai murehtia kirjoitustyylien yhteensopivuuksista.
Itsendisessa tyoskentelyssa oli myds se hyva puoli, etté on itse saanut ottaa selvaa kai-
kista opinnaytety6hon ja sen aiheeseen liittyvastd materiaalista, joten oppimista ja am-
matillista kehitysta on takuulla tapahtunut. Toisaalta taas opinnaytetyd opiskelijatoverin
kanssa oli voinut jouduttaa alkukankeuksia ja nopeuttaa kirjoitus prosessia. Lisaksi toi-

sen kanssa tehtynéa olisi voinut olla vuorovaikutuksellisesti opettavaisempaa.

Haastatteluiden tekovaiheessa, menetelméksi valikoituneet kirjoitelmat, osoittautuivat
napparaksi tavaksi toteuttaa tutkimusta. Erillista litterointia ei tarvinnut tehda ja vastaus-
ten luokittelemiseen riitti numerointi. Vastaukset olivat suhteellisen lyhyita, mutta sisal-

[6ltédan rikkaita. Tama oli myds etuna siksi, koska vastauksia oli aika paljon. Nuoret olivat
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osanneet kuvailla pelaamistaan ja perheen pelikasvatuksellisia kaytantéja monipuoli-
sesti. Opettaja, joka oli valvonut haastatteluun vastaamistilannetta, kirjoitti omassa vies-
tissaan, ettd nuorten vastaukset ovat lyhyitd, koska he kuluttivat aikansa internetissa

peleja pelaamalla.

Taman menetelman haasteeksi osoittautui se, ettei voinut esittaa tarkentavia kysymyk-
sia tai selventaa nuorelle jonkin termin tarkoitusta. Haastateltaville laaditussa saatevies-
tissa oli kaytetty sanaa peliosaaminen sanan pelilukutaito sijasta, joka tuntui olevan ham-
mentéva nuorille. Peliosaaminen oli joissain kirjoitelmissa ymmarretty pelaamisen tai-
tona, mutta saateviestissa olleet tarkentavat kysymykset vahensivéat tdmén virheen mer-

Kitysta.

Nuoret usein kirjoittivat aluksi, etteivat he tai heidan vanhemmat pelaa mitdan digitaalisia
peleja. Usein jo seuraavassa lauseessa kuitenkin kirjoitettiin, ettd joskus pelaamiseen
kaytetaan esimerkiksi alypuhelinta tai joskus pelataan sisarusten kanssa yhdessa. Téal-
laiset kirjoitustyylit aiheuttivat osaltaan hAmmennysta ja vaikeuttivat tulosten tarkastelua.
Mielenkiinnon vuoksi olisi voinut pyytaa kertomaan enempi itsestaan, kuten sukupuoli ja

esimerkiksi pelilaitteiden asettelua kotona. Nailla oltaisiin saatua rikastettua tuloksia.

Opinnaytetytn tulokset ilmoitetaan Pelitaidolle ja menevéat heidan kayttéénsa, heidan
parhaaksi katsomallaan tavalla. Opinnaytetyssa on tuotu nuorten nakdékulmaa digitaa-
lisesta pelaamisesta kaytavaan keskusteluun, mika oli Pelitaidolle tarkeéa ja se oli nos-
tettu tarkedaksi jatkotutkimukselliseksi lahtokohdaksi useissa lahdeteoksissa. Yhteistyo
seka Pelitaidon, ettéd koulun kanssa sujui saumattomasti ja koulussakin oltiin kiinnostu-

neita kuulemaan opinnéaytetyon tuloksista.

Jatkotutkimuksen kannalta olisi mielenkiintoista selvittdd vanhempien valmiuksia tukea
nuorta ammattimaiseen digitaaliseen pelaamiseen ja kuinka vanhemmat sen mahdollis-
tavat. Kuinka se eroaa esimerkiksi jaakiekkoa harrastavien nuorten vanhempien tuesta
ja mahdollistamisen keinoista. Toisaalta, jotta digitaalinen pelaaminen ja pelikasvatus
saisivat lisda julkista nakyvyytta, voitaisiin tehda esimerkiksi Yleisradion medioissa nay-
tettéavaksi ilmoitusluontoinen infopaketti, tietoisku, videon muodossa. N&in saataisiin
suuren yleisdon huomioon kanavat, joista vanhemmat saisivat apua pelikasvatuksellisissa

asioissa.
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Ohjeet kirjoitelmien laatimiseen

Tarkoitus on siis selvittdd nuorten kasitystd vanhempien peliosaamisesta.

Digipelaaminen on pelaamista tietokoneella, konsolilla (xbox, playstation, wii yms.), tab-

letilla tai alypuhelimella.

Aluksi nuori voisi kertoa omasta pelaamisestaan. Milla laitteella/laitteilla pelaa, minka-

laisia peleja, koska pelaa, kuinka usein ja kenen kanssa pelaa?

Apukysymyksia aineen kirjoittamiseen:

1. Miten kotona keskustellaan pelaamisesta vanhemman/huoltajan kanssa?
(Ikarajoista, pelien sisalloista, pelaamiseen kaytettdvasta ajasta, pelaamisen haitoista

tai hyodyista)

2. Miten vanhempi/huoltaja osoittaa kiinnostusta pelaamiseesi?

(Kyselee pelaamisesta, pelien siséllostd, pelikavereista tms.)

3. Osallistuuko vanhempi/huoltaja pelaamiseen
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