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Kasittelen pro gradu -tutkielmassani digitaalista pelaamista 3-8-vuotiaiden
suomalaislasten perheissd. Tutkimuskysymykseni kuului: Milla tavoin 3-8-vuotiaiden
lasten vanhemmat osallistuvat ja suhtautuvat lasten pelaamiseen? Selvitin vanhempien
mielipiteitd lapsen pelaamisesta seka osallistumisen tavoista verkkokyselylla.
Kyselyvastaukset, 327 kpl, muodostivat tutkimusaineiston, jota Kkasittelin
sisallénanalyysin keinoin.

Kyselyaineiston analyysin pohjaksi muodostin useiden suomalaisten
mediakasvatusoppaiden perusteella kolme pelikasvattajan perustyyppid: rajoittajan,
ymmartajan ja pelikaverin. Etsin omasta aineistostani vastaavuuksia naille tyypeille.
Aineiston perusteella vanhemmat jakautuvat kolmeen mainittuun ryhmé&an erilaisten
motiivien perusteella.

Tutkimuksessani vanhemman osallistuminen lapsen pelaamiseen ymmarretaan laajasti.
Osallistumista on pelaaminen yhdessd, lapsen pelaamisen katsominen, peleista
keskusteleminen ja pelaamisen rajoittaminen. Tutkimukseni perusteella vanhempien
suhtautumista ja osallistumista lapsen pelaamiseen selittdvat muun muassa vanhemman
sukupuoli seka oman pelaamisen maaré. Paljon pelaavat vanhemmat hyvaksyvét lapsen
peliharrastuksen ja kannustavat pelaamiseen. Pelaamisen rajoittamisessa eniten itse
pelaavat vanhemmat luottavat vahan pelaavia useammin omaan harkintakykyyn
esimerkiksi pelien ikdrajojen suhteen. Toisaalta vain vahan tai ei ollenkaan itse pelaavien
ja péivittdin pelaavien vanhempien véliltd 16ytyy yllattava yhteys: néihin ryhmiin
kuuluvat vastaajat rajoittavat vahiten niin peliaikaa kuin pelisisaltojékin. Eri maaria
pelaavien vanhempien keskuudessa pelien opettavaisuus on ylenen syy hyvéksyé lapsen
pelaaminen.

Kasittelen tutkimuksessani myo6s digitaalisen kuilun késitetta ja vastinparina sille
sosiaalista pelaamista. Sosiaaliseen pelaamiseen siséltyva vuorovaikutus pelitilanteissa
on jatkotutkimuksen kannalta yksi tarkeimmistd tutkimusprosessin aikana esiin
nousseista teemoista.

Avainsanat: digitaaliset pelit, pelikasvatus, sosiaalinen pelaaminen, digitaalinen kuilu
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1. JOHDANTO

1.1 Aiheen valinta ja tyon rakenne

Aiitini kertoi muiston 1980-luvulta. Kotonamme olohuoneen nurkassa oli Commodore64-
pelikone. Neljavuotias veljeni pyysi éitia pelaamaan kanssaan. Kun diti vastasi, ettei han
osaa, lohdutti veljeni, ettei se haittaa, han voi opettaa. Nyt omassa kodissani
keskiviikkoillat ovat pojalleni tarkeité iltoja: silloin on isén ja pojan pelipdivd. Muutaman
vuoden peliharrastaja-isdn ja pojan yhteista pelailua seuranneena kiinnostuin aiheesta
tutkimuksen kannalta. Tutkimusaiheen valinnan pohjana oli kysymys siitd, pelaavatko
peliharrastajavanhemmat lastensa kanssa enemmaén kuin ei-pelaajavanhemmat. Pohdin
my0s miten eri maaria pelaavat vanhemmat suhtautuvat lastensa pelaamiseen ja etenkin

miten erilaiset vanhemmat osallistuvat lastensa pelaamiseen.

Pelaaminen on usein sosiaalinen tapahtuma. Se on ollut sitd jo kauan ennen digitaalisia
peleja. Kun yhteiskunta muuttuu, muuttuvat pelitkin — tai ainakin saavat rinnalleen aina
uusia vaihtoehtoja. Veli-Pekka Rity toteaa, ettd “pelit ovat tietyn aikakauden lasten ja
aikuisten tapahtumia” (1999, 11). Meiddn aikanamme pelivdlineitd ovat Kkorttien,
pelilautojen ja pallojen lisdksi tietokoneet ja konsolit. Kuten varhaisempienkin aikojen
peleja, myos nykyisia suosikkipeleja pelataan sosiaalisessa kontekstissa. Pelaamisen
sosiaalisuutta on l&ahinna tarkasteltu vertaisryhmissé, siis miten lapset pelaavat keskendén
ja aikuiset keskenddn. Lapset kuitenkin toivovat monien tutkimusten mukaan, ettd
aikuiset pelaisivat heidan kanssaan (esim. Ermi et al. 2004, 140). Erityisesti aktiivisesti

pelaaville aikuisille yhteisen pelituokion voisi ajatella olevan luonteva yhdesséolon tapa.

Tutkielmassani pyrin siis selvittdmdan kuinka vanhemmat osallistuvat lapsen
pelaamiseen ja vaikuttaako vanhemman oman pelaamisen maara osallistumisen tapoihin
ja yhteisen pelaamisen maaréan. Osallistumisen késitdn tassa laajasti: osallistumista on
niin yhteinen pelaaminen kuin lapsen pelaamisen rajoittaminenkin. Kuten todettu,
aiemmat tutkimukset kertovat pelaavien lasten toivovan, etta aikuiset pelaisivat heidén
kanssaan. Samaan aikaan monet mediakasvatusoppaat paatyvat esittamaan, etté aikuisten
tulisi tietdd mitd lapset pelaavat ja rajoittaa peliaikaa. Aikuisen ”ohjeen mukainen” rooli
lasten peliharrastuksessa olisi siis toimia rajoittajana ja Vvaihtoehtojen tarjoajana.
Pelaamista lasten ja vanhempien yhteisend tekemisend ei yleensa ole tuotu esille yht&

vahvana vaihtoehtona.

Digitaalisen pelikulttuurin sosiaalinen aspekti kattaa usein ajatuksen virtuaalisesta tilasta,
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verkon valityksella tapahtuvan yhteydenpidon, ns. etéldsndolon ja verkossa jakamisen
(esim. Infosolutions Group 2010; Kallio et al. 2009). En t&ssa tutkielmassa ole
kuitenkaan kiinnostunut siit4, vaan tarkoitan sosiaalisilla tilanteilla nimenomaan
fyysisesti samassa tilassa olevien ihmisten yhdessdoloa ja yhteistd tekemistd. Raja on
vedetty osin siksi, ettd késittelen tutkimuksessani 3—8-vuotiaiden lasten pelaamista. Tuon
ikdisten pelaajien joukolle verkkopelit eivat viela ole todenndkoisin sosiaalisen
pelaamisen kentté.

Lasten mediabarometrin 2013 mukaan suomalaisista 0—8-vuotiaista lapsista 62 % pelaa
digitaalisia pelejd ainakin joskus, véhintdan kerran viikossa 45 %. 0—4-vuotiaiden
viikoittain pelaavien lastensa kanssa sdannollisesti pelasi kolme neljasosaa vanhemmista,
5-6-vuotiaiden kanssa puolet ja 7-8-vuotiaiden kanssa reilu kolmannes.
Mediabarometrin tulosten mukaan 3-8-vuotiaille lapsille oma vanhempi on mieluisinta
peliseuraa, mutta yleisimmin 3-8-vuotiaat lapset pelaavat yksin. (Suoninen 2014.) My6s
Ermi, Helid ja Mayra (2004, 140) ovat havainneet, etta lapset toivoisivat vanhempien
osallistuvan peliharrastukseensa ”joko keskustelijana, katselijana tai kanssapelaajana”.
Samassa tutkimuksessa tutkimukseen osallistuneissa perheissa 75 % lapsista pelasi
digitaalisia peleja viikoittain, mutta 73 % vanhemmista vastasi, ettei pida digitaalisista
peleisté lainkaan tai juuri lainkaan. Lapset ja nuoret pelaavat nimenomaan kotona, joten

pelaaminen on perheen yhteinen asia, tavalla tai toisella (Kaipainen et al. 2007, 115).

Lapsipelaajien vanhemmille suunnatussa oppaassa todetaan, ettd pelaavat vanhemmat
valvovat lasten pelaamista tarkemmin kuin muut vanhemmat. Valvonnan, samoin kuin
vanhemman ja lapsen yhteisen pelaamisen, arvioidaan vahentdvan mahdollisia
pelihaittoja. Valvontaa opastetaan kohdistamaan ajankédyton tarkkailun ohella siihen,
millaisia peleja lapsi pelaa. Vanhemman oma pelikokemus auttaa ymmartamaan myos
lapsen pelaamista ja sen erilaisia merkityksid. Pelaamisen haitoilta suojaa valvonnan ja
rajoittamisen lisdksi myos lapsen ja vanhemman kayma keskustelu pelien sisalloista.
(Luhtala et al. 2013, 15-16.) Naistd THL:n julkaisun ohjeista sain karkeat raamit sille,
mité tutkielmassani halusin tarkastella. Tarkastelin siis ensinnékin sit4, miten vanhemman
oma pelaamisen madré vaikuttaa lapsen pelaamiseen suhtautumiseen. Liséksi tarkastelin
sitd, kuinka vanhemmat rajoittavat, valvovat tai ymmartavét pelaamista ja peleja seka
pelaavatko he yhdessa lastensa kanssa. Viimeisena halusin verrata keskendan eri maarié
pelaavien vanhempien joukkoja ja sitd, millaisia pelikasvattajia nédiden joukkojen
edustajat ovat. Tutkimuskysymykset erittelen vield tarkemmin alaluvussa 1.2.

2



Taman tutkielman rakenne etenee historiasta kirjoitushetkeen ja lopulta myods kurottaa
tulevaisuutta kohti jatkotutkimusajatusten muodossa. Taustoitan omaa tutkimustani
esittelemalld luvussa 2 lyhyesti digitaalisten pelien historiaa ja sitd, kuinka
digipelikulttuuri on seka osa ettd jatke leikkikulttuurille. Historiallinen ndkdkulma on
tarked siitd syysta, etta pelit ja leikit on aina ymmaérretty yhteiseksi ja yhdistavaksi
tekemiseksi. Jos digitaaliset pelit ndhd&an osana samaa joukkoa, on ajatus digipeleista

ihmisia yhdistavana tekijana ymmarrettavampi.

Tutkimukseni on teorialdahtdinen ja kaksiosainen. TeorialdhtOisyys tarkoittaa t&ssa
tapauksessa sitd, ettd kyselytutkimusaineiston analyysi perustuu jo olemassa olevaan
teoriaan tai malliin. Malli on muodostettu tutkielman ensimmaéisessé osassa, luvussa 3,
joka on julkaisuja ja aiempia tutkimuksia koskeva tutkimus — tai tdssé mittakaavassa ehké
pikemminkin tarkastelu. Tutkimukset, joihin olen perehtynyt, edustavat monitieteisté
kenttdd. Niitd yhdistdd puhe lasten pelaamisesta ja aikuisen suhtautumisesta lapsen
pelaamiseen. Olen pyrkinyt loytamaadn malleja, joita aikuisille tarjotaan suhteessa
pelaaviin lapsiin. Naitd malleja nimitan tyypeiksi ja ne muodostavat tutkimuksen toisessa
osassa testattavan hypoteesin pelaavien lasten vanhempien typologioista. Hypoteettinen
typologisointi on muodostettu aiempien tutkimusten perusteella. Kuten teorialdhtoisessa
tutkimuksessa usein tehddaan, myos tdssa tapauksessa siis aiempien tutkimusten
perusteella muodostettu malli testataan uudessa ympaéristdssa, eli tutkijoiden mielipiteita

testataan vanhempien omiin ndkemyksiin.

Digitaalisen kulttuurin tutkimisen luonteeseen kuuluu, ettd tutkimukset ovat kuin still-
kuvia elokuvan keskeltd. Tdméan tutkielman nykyhetki on kevat 2015, jolloin aineisto on
keratty. Aineistoa kasittelen luvussa 4, jonka péaasiallinen sisaltd on kertoa digitaalisesta
pelaamisesta 3—8-vuotiaiden lasten perheissé.

Luku 5 yhdistaa tutkimuksen osat yhdeksi kokonaisuudeksi. Tassa viimeisessa tutkielman
kasittelyluvussa vertaan kyselylld keréttya aineistoa tutkimuskirjallisuuden perusteella

muodostettuihin tyyppeihin.

Loppuluvussa (luku 6) vastaan vield tutkimuskysymyksiin ja arvioin tutkimusprosessia
kokonaisuutena. Kokoan myds yhteen niitd ajatuksia jatkotutkimuksista, joita tdman

tutkimuksen eri vaiheissa mieleen on noussut.
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Tutkimuskysymysten ulkopuolelta tdmén tutkimuksen tarke&nd tavoitteena on myds oma
oppiminen, tutkijataitojen kehittaminen. En ole aiemmin kayttanyt Webropol-ohjelmaa,
kasitellyt laajaa kyselyaineistoa tai Kirjoittanut tekstia nailla kriteereill&, joita pro gradu -
tyon kirjoittamisessa kdytetddn. Omat oppimistavoitteet liittyivat siis koko

tutkimusprosessin lapiviemiseen: suunnitteluun, toteuttamiseen ja tuloksiin.

1.2 Tutkimuskysymykset

Paatutkimuskysymykseni vastaa tutkimuksen keskitssa olevaa tutkimusongelmaa ja
kuuluu: ”Mill4 tavoin 3—8-vuotiaiden lasten vanhemmat osallistuvat ja suhtautuvat lasten
pelaamiseen?”. Ongelman laajuudesta johtuen muodostin  kasittelyn avuksi
alakysymyksia: “Millaista digipelaaminen on 3-8-vuotiaiden lasten
perheissd?”, "Millaisia pelikasvattajatyyppejd vanhemmille tarjotaan ja miten eri tyypit
ndkyvit aineistossani?” sekd “Millaiset tekijdt vaikuttavat siihen, miten vanhempi

suhtautuu lapsen pelaamiseen?”’.

Perustelen useiden alakysymysten kayttoda tydskentelymukavuustekijana. Koen, etta
tutkimuksen tekeminen oli minulle helpompaa ja mielekk&&mpaé, kun ty6 oli mahdollista
jakaa pienempiin osiin. Ja toiseksi mielestani ongelman jakaminen useampaan alakohtaan
auttoi myds rajaamaan lopullista tyota. Paatutkimuskysymys on niin lavea, ettd ilman
alakysymyksia  ongelman  kasittelyn  rajaaminen  olisi  ollut  hankalampaa.
Tutkimusongelman ratkominen alkoi aikaisemman tutkimuskirjallisuuden lukemisesta ja

paattyi keradmaéni kyselyaineiston analysointiin.

1.3 Tutkimusmenetelmat

Tutkimusmenetelmilld tarkoitetaan sek& aineistonkeruuseen ettd aineiston analysointiin
liittyvia  menetelmid.  Menetelmén  valinta  aineistonkeruun  osalta  oli
tutkimusprosessissani helppo. Halusin kerété joukon vastauksia, joiden perusteella olisi
mahdollista sanoa jotain pelaamisesta suomalaisissa perheissa vanhempien nakdkulmasta
tarkasteltuna. Halusin verrata keskenddn tiettyjen muuttujien vaikutusta vastauksiin.
Niinpé valitsin aineistonkeruuseen kyselylomakkeen, joka oli helppo, nopea ja edullinen

tapa saavuttaa vastaajia eri puolella maata.

L Verkossa toimiva kyselytutkimussovellus, jonka kayttoon Turun Y liopistolla on oikeudet. Palvelun
osoite: webropol.fi
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Tatd tutkimusvaihetta edelsi erilaisten media- ja pelikasvatusoppaiden tutkiminen.
Valikoin analysoitavat oppaat ensin karkeasti nimen ja nopean selailun perusteella ja
analyysin edetessa jatin lopullisesta késittelystd pois sellaiset teokset, jotka eivét
sisdltdneet tyoni kannalta oleellista tietoa. Varsinainen tutkimusaineistoni on kuitenkin

verkkokyselylomakkeella keratty vastausten joukko.

Tutkimusstrategialtaan tutkielmani edustaa survey-tutkimuksia. Hirsjarvi ja kumppanit
madrittelevat survey-tutkimuksen lyhyesti siten, ettd siind “kerdtddn tictoa
standardoidussa muodossa joukolta ihmisid” (2013, 134). Muoto minun tutkielmassani
on verkossa toteutettu lomakekysely, jonka avulla kerésin tutkimusaineiston. Vastaajien

joukko valikoitui satunnaisesti, ns. itsevalikoituneesti.

Tutkielmani on kuitenkin osittain luonteeltaan kvantitatiivinen tutkimus, jonka tyypillisia
piirteitd ovat esimerkiksi johtop&atokset aiemmista tutkimuksista, aiemmat teoriat,
hypoteesien esittdminen seka aineiston saattaminen tilastollisesti k&siteltdvadn muotoon
(Hirsjarvi et al. 2013, 140.) Tai ehka pikemminkin niin, ettd aineiston kuvailutapa on
kvantitatiivinen, mutta tutkittava asia sinansa ei edusta sen enempéaa maarallistd kuin
laadullistakaan todellisuutta (Kyr6 2004, 100). Kvantitatiivista taulukoitua
vastausaineistoa ja siitd johdettuja tuloksia pyrin osin selittdmé&én tai vahintdénkin

laajentamaan kyselylomakkeen avoimilla vastauksilla.

Kyselylomakkeen tuloksia vertaan myds hypoteeseihin, joita olen muodostanut
alemmista tutkimuksista ja teorioista. Nama hypoteesit, tai ’sivistyneet arvaukset”, kuten
Hirsjarvi ja kumppanit (2013, 159) termia selittavat, ovat ns. tyéhypoteeseja, eli ne
esittdvat myos omia odotuksiani tuloksista. Rakensin kyselylomakkeen tydhypoteesieni
avulla. Kuitenkin alusta asti tarkoitukseni oli myo6s saada kyselylla muutakin tietoa kuin

tieto siitd, patevatko hypoteesini valikoituneeseen vastaajajoukkoon.

1.3.1 Aineiston analysointi

Tutkimukseni on kvalitatiivinen tutkimus, joka sisaltdd kvantitatiivisia elementteja.
Késittelen tutkimuksessani kahta aineistoa: media- ja pelikasvatusoppaita seké
kerdadmiéni kyselyvastauksia. Kumpaakin aineistoa olen l&hestynyt aineistojen sisaltoa
tarkkaillen. Analyysimenetelming k&ytossa ovat lahiluku seka sisallénanalyysi. L&hiluku
on vélja menetelmékategoria, jolla tarkoitetaan yleisesti aineiston yksityiskohtaista

tarkastelua. L&hiluvulla voi pyrkid hahmottamaan joko tekstid kokonaisuutena tai
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Ioytdmaédn valittuja elementtejd tekstistd (Kain 1998). Téssd tutkielmassa hyddynsin
jalkimmaista. L&hilukuni eteni siten, etté valittujen elementtien sisalto tarkentui koko ajan
paatyen lopulta kolmen tietyn teeman etsimiseen. L&hiluvun avulla analysoin media- ja

pelikasvatusoppaita.

Sisallonanalyysia voi tehdd sekd aineisto- ettd teorialdhtoisesti. Aineistoldhtoisen
sisallonanalyysin tavoite on muodostaa analyysin tuloksena teoreettinen késitteisto, joka
pohjautuu aineistoon. Teorialahtdisen sisallonanalyysin pohjana on késitejéarjestelma,
joka on muodostettu aiemman tiedon pohjalta. (Tuomi & Sarajarvi 2002, 116.) Tdssa
tapauksessa kasitejarjestelmana toimivat pelikasvattajatyypit, jotka muodostin
ensimmaisen aineiston l&hiluvulla. Teorialahtoisen sisallonanalyysin avulla analysoin

kyselyvastauksia.

Pertti Alasuutari (2001, 39) kuvailee aineiston laadullista analyysia todeten sen koostuvan
kahdesta vaiheesta: havaintojen pelkistamisestd ja arvoituksen ratkaisemisesta. Tassé
tutkimuksessa analyysin vaiheet liittyvat osittain mainittuihin kahteen erilliseen
aineistoon. Suppeamman aineiston muodostivat media- ja pelikasvatukseen liittyvét
tekstit, joiden pohjalta pyrin muodostamaan kuvaa siita, millaisia pelikasvattajan malleja
lasten vanhemmille tarjotaan. Tyypittely perustui tekstien ldhilukuun, jossa teksteista
etsittiin ensinnakin tiettyj& avainsanoja. Ensimmaisessa vaiheessa etsin lahinna sanaparia
digitaalinen pelaaminen. Sen jalkeen luin teksteja selvittadkseni, miten kasvattajia
neuvotaan suhtautumaan ja osallistumaan lapsen pelaamiseen. Seuraavaksi luin aineistoa
etsien lukemani perusteella 16ytamiéni usein esiintyvid avainsanoja rajoittaa, valvoa,
ymmartaa ja osallistua. Samalla etsin myds vaihtoehtoisia tapoja kertoa naista asioista,
siis synonyymeja. Liséksi kokosin erilaisia tekstikatkelmia ndiden neljan avainsanan
muodostamien otsikoiden alle. Liséksi tarkkailtiin tekstin sévya ja sitd, miten kasvattajaa
teksteissd neuvotaan toimimaan. Tamé& analyysi on varsin suppea, koska péaasiallinen
kiinnostuksen kohteeni oli laajempi kyselyaineisto. Halusin kuitenkin sisallyttaa
tutkimukseen myos tyypittelyyn johtaneen analyysin saadakseni toimivan kehyksen
kyselylomakkeen muodostamista varten. Pelikasvattajatyyppien hahmottelu on erityisesti
havaintojen pelkistamistd, kyselyvastausten analyysi on edellisten aineistojen analyysin
pohjalta muodostuneiden arvoitusten ratkomista. Nama kaksi aineistoa siis yhdistyvét
teorialdhtOisen siséllonanalyysin tapaan (Tuomi & Sarajarvi 2002, 98-100):
kirjallisuuden pohjalta muodostetut pelikasvattajatyypit toimivat teoriana, jota

kyselyvastausten avulla pyrin testaamaan ja samalla pelikasvattajatyypit muodostavat
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teorian, josta on johdettu hypoteesit, joiden pohjalle kysely rakentui.

Laajemman aineiston muodostivat siis kyselyvastaukset, 327 kpl. Ka&sittelin aineistoa
sek& numeroita laskemalla ettd erilaisia avointen vastausten ilmaisuita vertailemalla.
Aineiston analyysini sisaltdd numeroiden liséksi tilastollisiin menetelmiin viittaavia
ilmaisuita, kuten havaintoja korrelaatiosta. Alun perin aioin siséllyttdd analyysiini myds
vahvasti kvalitatiivisiin menetelmiin perustuvan késittelyosion, mutta lopulta paadyin
ldhestymaédn aineistoa laadullisin menetelmin, koska koin ne kyllin joustaviksi
tarkoituksiini. Vaikka esim. Pertti Alasuutari ké&sittelee laadullisen tutkimuksen
oppaassaan lomaketutkimuksen ja laadullisen tutkimuksen eroja (2001, 50-54), seison
itse sen ajatuksen takana, ettd lomaketutkimus voi myos olla laadullinen tutkimus. Esitén
kylla useita asioita kuvioiden muodossa, mutta niiden ensisijainen tarkoitus on tuoda esiin
tietoja vastaajista, ei niinkdan tarjota selityksid. Numeroihin perustuvien kuvioiden
kertomaa tietoa analysoin kuvioiden yhteydessd esimerkiksi yhdistamalla avoimista
vastauksista saatuja tietoja kuvioissa esitettyihin vastaajajoukkoihin. Késittelemani ja
esitteleméani numeerinen tieto on mielestani osa sisallonanalyysin vaihetta, jossa aineistoa

luokitellaan erilaisten teemojen avulla.

Kyselyn avoimia vastauksia kasittelen myos sisallon erittelyn keinoilla. Siséllonerittelylla
voidaan esimerkiksi kuvata tekstien sisaltoja kvalitatiivisesti. (Tuomi & Sarajarvi 2002,
106-109.) Nain olen menetellyt esimerkiksi laskiessani tiettyjen sanojen esiintyvyytta

aineistossa.

Tyypillisesti laadullisessa analyysissa erot eri vastaajien valilla ovat tarkeita (Alasuutari
2001, 43). Nainkin suuren vastausjoukon késittelyssa erojen léytaminen ei tietenkaan
ollut ongelma. Enemman tyGta teetti yhtdlaisyyksien I0ytdminen, ja siihen pyrin
sisallonanalyysin keinoin ensin padsemaan. Etsin erilaisia vastaajajoukkoja joko tietyn
taustamuuttujan tai tietyn kerrontatavan suhteen. Erojen etsiminen tapahtui lahinna

I0ydettyjen vastaajajoukkojen vastauksien vertailussa.

Siteeratessani kyselyvastauksia olen ilmoittanut vastaajasta ja tdmén lapsesta sukupuolen,
ian ja pelaamisen madran. Tiedot on ilmoitettu siten, ettd vastaajan sukupuolta mies
merkitsee Kkirjain M, sukupuolta nainen kirjain N. Vastaajan ikd on ilmoitettu viiden
vuoden ikdhaarukalla, kuten kyselylomakkeella oli vastaajan ikd mahdollista ilmoittaa.

Pelaamisen madré on jaettu viiteen ryhméan ja niitd kuvaavat suluissa olevat lyhenteet:
7



Ei pelaa koskaan (E), Pelaa muutaman kerran vuodessa (MKYV), Pelaa muutaman kerran
kuukaudessa (MKK), Pelaa viikoittain (Vk), Pelaa paivittdin (Pd). Lapsen sukupuoli on
ilmoitettu kirjaimella T (tytto) tai P (poika). Lapsen ik& on jokin numero 3-8.

Suomessa on neljd kertaa toteutettu pelaajabarometri, joka kuvaa pelaamisen eri
muotojen yleisyytta. Pelaajabarometrissa méaéritellaan aktiivisiksi pelaajiksi henkilot,
jotka pelaavat vahintdan kuukausittain (Ermi et al. 2014, 2). Kdytdn omassa tyossani

samaa aktiivisen pelaajan maaritelmaa.

1.3.2 Lomakekysely tilastojen muodostajana ja tyyppien testaajana

Tutkielmani toisena tarkoituksena on selvittad sitd, miten 3-8 -vuotiaiden suomalaislasten
perheissé pelataan digitaalisia peleja, miten vanhemmat suhtautuvat lasten pelaamiseen
ja minka verran vanhemmat itse pelaavat digitaalisia peleja. Minua kiinnosti erityisesti
tutkia sitd, mika vaikutus on vanhemman omalla peliharrastuksella suhteessa yhdessa
lapsen kanssa pelaamiseen. Tarkoitukseni ei ollut ensisijaisesti tilastoida pelaamisen
useutta yksin tai yhdessa — sitd tietoa 16ytyy esimerkiksi Lasten mediabarometrista
(Suoninen 2014) ja Pelaajabarometrista (Ermi et al. 2013). Nama laajat tilastot
analyyseineen toimivat kuitenkin osaltaan oman tutkielmani vertailuaineistoina ja
luotettavuuden mittareina. Toteutin selvityksen Webropol-verkkokyselynd, joka oli
suunnattu 3-8-vuotiaiden lasten vanhemmille. Kyselyvastaajat 16ytyivat lahinna
ns. “lumipallotekniikalla”, eli jaoin linkin kyselyyn omalla Facebook-seindlléni ja siitd

omat kaverini jakoivat sit4 edelleen.

Yhdella kyselyvastaajalla voi olla useampia kohderyhmdaan kuuluvia lapsia. Mikali
vastaajan perheeseen kuului useampi kuin yksi 3-8-vuotias lapsi, pyysin vastaajaa
vapaasti valitsemaan keneen lapseen liittyen he vastaavat kysymyksiin. Lasten
mediabarometri -tutkimuksessa (Suoninen 2014, 85) on ohjeistettu vastaamaan liittyen
sithen lapseen, jonka etunimi on aakkosissa ensimmadisend. Téllainen tai vastaava
ohjeistus  olisi vanhemman vapaata valintaa todennakdisemmin  taannut
sattumanvaraisuuden ja estanyt vastaajaa esimerkiksi kéyttdmasta valintaperusteena sita,

kuka lapsista esimerkiksi pelaa eniten.

Holopainen ja Pulkkinen (2013, 42) toteavat, ettd kyselylomakkeen térkeimpéana
tavoitteena on muuntaa tutkijan tiedontarve kysymyksiksi. Omaan tutkielmaani toteamus

sopii hyvin. Kyselylomakkeen laatimisen suurin haaste oli sellaisten kysymysten
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muodostaminen, joiden avulla saisin tietoa, jolla voisin testata ja haastaakin oman

esitietoni.

Metodioppaissa, jotka kasittelevét kyselylomakkeiden laatimista, muistutetaan etteivat
kysymykset saa olla johdattelevia (esim. Valli 2007, 102). Johdattelevan kysymyksen
madritteleminen on kuitenkin ongelmallista. Tutkimuksen onnistumisen kannalta
vastaajan on hyva tietd4 ainakin suuntaa-antavasti jotain tutkijan mielenkiinnonkohteesta
ja tutkimusaiheesta. Jo tdma esitieto saattaa kuitenkin vaikuttaa vastaajaan siten, etta

kysymykset on mahdollista tulkita johdatteleviksi.

Lomaketutkimuksen laatiminen ohjeistetaan aloittamalla tutustumalla tutkimusaihetta
kasittelevaan Kirjallisuuteen (Heikkila 2004, 47). Oman tutkielmani tapauksessa
kirjallisuuteen perehtyminen auttoi rakentamaan kyselyrungon, joka perustuu 16ydoksiin
erilaisista pelikasvattaja malleista, joita vanhemmille tarjotaan. Kyselytutkimus t&ssé
tutkielmassa on siis luonteeltaan hypoteeseja testaava. Pyrin testaamaan aiemmista
tutkimuksista I6ytdmiani tyyppejd, joihin digitaalisia peleja pelaavien lasten vanhempia
voidaan jakaa. Tyypit on esitelty luvussa 3. Tyypit eivat ole toisiaan poissulkevia.

Kyselyn tarkoituksena ei ollut testata typologian yleistettdvyyttd vaan toimivuutta.

Kyselytutkimukset verkossa jaetaan otos- ja nayteperusteisiin tutkimuksiin.
Otosperusteisissa aineistonhankintamenetelmissé tutkija on kiinnostunut maéaréatyn
joukon osasta, jolle kysely suoraan kohdistetaan. Né&in tehdaan esimerkiksi silloin, kun
vastaajajoukko poimitaan asiakasrekisteristd tai kyselylomake ilmestyy joka
kymmenennelle tietyn verkkopalvelun kayttajalle. Néayteperusteisissa
aineistonhankintamenetelmissd sen sijaan kyse on ns. itsevalikoituneesta
kyselytutkimuksesta, jolloin vastauksia ei voida yleistdd mihink&&n suurempaan
joukkoon sopiviksi. (Miettinen & Vehkalahti 2013, 87-88.) Miettinen ja Vehkalahti
asettavat itsevalikoituvan verkkokyselyn luotettavuuden kyseenalaiseksi (mt. 88).
Mielestani luotettavuuden kritiikki on paikallaan, jos halutaan saada yleistettavia tuloksia.
Oman kyselyni tapauksessa piddn menetelméé kyllin luotettavana, koska tarkoitukseni

oli keréta tietoa ilmiostd, jonka asiantuntija jokainen vastaaja omalta osaltaan on.

Tarja Heikkila ohjeistaa kyselylomakkeen laatijaa muodostamaan
monivalintakysymysten vastaukset siten, ettd vastausvaihtoehdot ovat toisensa

poissulkevia (2004, 50-51). Oma kyselyni koostui  kuitenkin  pddosin
9



monivalintakysymyksistd, joissa vastaajan oli mahdollista valita yksi tai useampia
itselleen sopivia vaihtoehtoja (poislukien dikotomiset kysymykset, joissa vaihtoehtoina
olivat esimerkiksi kylla tai ei). Strukturoidun kyselyn tarkoituksena oli tuottaa
mahdollisimman helposti tulkittavaa ja tilastomuodossa esitettdvaa aineistoa vastaajien
suhtautumisesta lasten pelaamiseen sekd vastaajien omasta peliharrastuneisuudesta.
Koska vastaajan oli mahdollista valita useita vastausvaihtoehtoja, oli kyselyssa liséksi
mahdollista ilmoittaa mit4 valitsemaansa vaihtoehtoa vastaaja piti tarkeimpana.
Webropol-ohjelma oli itselleni vieras eiké ohjekirjakaan tarjonnut apua kaikkiin pulmiin.
Niinpéd esimerkiksi tdrkeimmén vaihtoehdon valitseminen on toteutettu sijoittamalla

kaksi kysymysté vierekkain.

Kaikkiin kysymyksiin vastaaminen oli vapaaehtoista, mutta sité ei lomakkeessa erikseen

mainittu. Harva vastaaja jatti vastaamatta yhteenkaan kysymykseen.

Kyselyd testasi noin viikkoa ennen julkaisua viisi henkiloa. Testaajilta saatujen
kommenttien perusteella muutamiin monivalintakysymyksiin lisattiin vaihtoehtoja
nakokulman laajentamiseksi. Kaikkia ehdotettuja lisdyksia ei kuitenkaan toteutettu, jotta
kyselyyn vastaamiseen vaadittu aika ei olisi kohtuuttomasti kasvanut. Julkaisuun asti
harkitsin laittavani jokaisen monivalintakysymyksen peraén tilaa avoimille vastauksille,
mutta paadyin vapaan sanan mahdollistavaan vastauslaatikkoon vain muutaman

kysymyksen kohdalla.

Pro gradu -tutkielmani suunnitteluvaiheessa pohdin aluksi haastattelua ja havainnointia
aineistonkeruumenetelména. Koska mielessani oli kuitenkin tietyt kysymykset, joihin
halusin saada vastauksia ja vield niin, ettd niiden perusteella voi muodostaa
vastaajajoukkoja, paadyin kerd&méan aineistoni kyselylomakkeella. Kyselyd ja
haastattelua on verrattu toisiinsa ja ndiden suurimpana erona on tiedonantajan toiminta
tiedonkeruuvaiheessa: kyselyyn vastaava tiedonantaja vastaa kysymyksiin kirjallisesti,
(strukturoituun) haastatteluun vastaava tiedonantaja vastaa ehka samoihin kysymyksiin
suullisesti (Tuomi & Sarajarvi 2002, 75).
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2. PELIKULTTUURI JASEN TUTKIMINEN

1.4 Leikit ja pelit

Esittelen aluksi muutamia yleisimpid leikin ja pelin madritelmia ja paadyn niiden kautta
toteamaan, kuinka digitaaliset pelit ovat jatkumoa peli- ja leikkikulttuurille, joka on ollut
olemassa  aina”.  Kulttuurintutkija ~ Johan  Huizinga  mdérittelee  leikin
olevan “vapaaehtoista toimintaa tai askarointia, joka suoritetaan méérityissd ajan ja
paikan rajoissa vapaaehtoisesti hyvaksyttyjen mutta ehdottomasti sitovien séantdjen
mukaan; se on oma tarkoitusperénsa ja sité seuraa jannityksen ja ilon tunne seké tietoisuus
jostakin, mikd on ’toista’ kuin ’tavallinen elama’” (Huizinga 1984, 39). Filosofi Ludwig
Wittgenstein on kayttanyt peleja esimerkkina perheyhtélaisyydesta, eli siitd, kuinka
joukko Kaésitteitd voi olla tiettyjen yhtélaisyyksien perusteella samaa perhetté.
Wittgensteinin mukaan peleja ei voi mééritelld tyhjentavésti, silld ei ole olemassa tekijoita,
jotka ovat aivan kaikille peleille yhteisid. Sen sijaan Wittgenstein selitti peleja kayttamalla
erilaisia esimerkkejd ja kuvailemalla, ettd ’tdtd ja vastaavia sanotaan peleiksi’. Hén
hahmotteli pelien perheyhtéldisyyksid, joiden osatekijat eivat kuitenkaan valttamatta

toteudu toisen perheen peleissé. (Wittgenstein 1981, 64—70.)

Peleja on madritelty seka erilladn leikisté ettd osana sitd. On myo6s kayty keskustelua
pelien ja leikkien hierarkkisesta suhteesta: onko peli leikin muoto vaiko toisin pain? Jesse
Schell paatyy pitkdn pohdinnan jdlkeen ehdottamaan, ettd peli on
ongelmanratkaisutehtavd, jota l&hestytéan leikilliselld asenteella (2008, 37). Vuonna 1982
Chris Crawford totesi pelien sijoittuvan jonnekin tarinoiden ja lelujen valimaastoon.
Crawford myds maéaritteli mitka tekijat ovat yhteisia kaikille tietokonepeleille.
Madritelma on mielestani oivallinen ja sopii hyvin méarittelemaan paitsi tietokonepelejé,
my0s digitaalisia peleja yleensd. Crawfordin mukaan kaikilla peleill& on nelj& yhteista
elementtia: esitystapa (representation), vuorovaikutus (interaction), ristiriita (conflict) ja
turvallisuus (safety). Esitystavalla viitataan Wittgensteinin perheyhtéldisyysteoriaan.
Kuten Wittgensteinin teoriaa, myds Crawfordin méaritelmé&a voi kayttaa toteamalla, ettd
digitaalisilla peleilld on joitain yhteisia tekijoitd, joskin myds eroja voi olla paljon. Tésta
teemasta kaydaan edelleen paljon keskustelua, kun pohditaan sitd, onko jokin tietty

sovellus peli ollenkaan.

Kuten Frans Mayra ja kumppanit toteavat, tieddmme arkieldmassa mista on kyse, kun

puhutaan peleistd (2010, 307). Pidén klassisten mééritelmien esittelemistd kuitenkin
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tarkednd, koska niiden avulla on helpompi todeta, ettd myos digitaalisia peleja voidaan
nimittdd leikiksi ja peliksi osana kulttuuria — tai Huizingan tapaan valttdmattomana
kulttuuritapana (1984, 18).

2.2 Digitaaliset pelit

Tassa tutkielmassa kéytan termid digitaaliset pelit. Sen rinnakkaistermeind kaytetaan
usein elektronisia peleja ja videopelejd. Digitaalisilla peleilld tarkoitetaan tdssa
tutkielmassa tietokoneella, mobiililaitteella tai pelikonsolilla pelattavia peleja. Téassa
tutkielmassa ei erotella pelaajia sen mukaan, milld laitteella he pelaavat. Sen sijaan
rahapelit on jatetty tdmén tutkielman ulkopuolelle muun muassa siita syyst4, etteivéat
(verkon) rahapelit oletettavasti kuulu 3-8-vuotiaiden lasten tai lasten ja heidan

vanhempiensa yhteisiin harrastuksiin.

Digitaalinen pelaaminen on osa kulttuuria. Digitaaliselle medialle tyypillista on simuloida
jotain aiempaa (Ermi et al. 2005a, 111). Digitaaliset pelit voivat esimerkiksi simuloida
nukkekotileikkeja, lego-leikkeja, Kkorttipeleja tai piiloleikkid. Digitaaliset pelit voivat
my06s simuloida sotaleikkejd, joita lapset — eritoten pojat — ovat leikkineet “aina”
(Tapscott 1998, 164-165). Néin digitaaliset pelit ovat ikivanhan peli- ja leikkikulttuurin
jatkoa ja luonnollinen osa kulttuuria (Harviainen et al. 2014, 8, Tapscott 1998, 159).
Digitaaliset leikit ovat paitsi jatkaneet vanhojen pelien ja leikkien elinkaarta myds
mahdollistaneet uusien pelaamisen ja leikkimisen muotojen kehittymisen (Méyré et al.
2010, 306). Pelit ja leikit ovat aina paitsi olleet osa kulttuuria myds kuvastaneet
ympéroivaa kulttuuria (Raty 1999, 11). Niinpé digitalisoituneen yhteiskunnan sisélla
digitaaliset pelit ja leikit ovat varsin luonnollinen peli- ja leikkikulttuurin muutoksen
suunta. Leikkitutkimuksen alkuhdmarissa John Huizinga totesi leikin olevan jarjetonté ja
silti me leikimme (1984, 12). Alyttémaksi ja turhaksi on leimattu digitaalisia pelejakin,
mutta silti me pelaamme. Joten kyse ei enéda ole siitd, ovatko digitaaliset pelit osa
kulttuuriamme vaan siitd, kuinka me suhtaudumme digitaalisiin peleihin osana kulttuuria.
Tama nakyy varsin selvasti omassa aineistossanikin. Kaytdnnossa kaikki 3-8-vuotiaat
lapset pelaavat. Pelit ovat siis osa pientenkin lasten elamé&& ja leikkikulttuuria.
Vanhempien suhtautuminen pelaamiseen on (ainakin toistaiseksi) niin monenkirjavaa,

etté erilaisten nakemysten selvittdminen on hyvin kiinnostavaa.

Digitaalisten pelien kirjo on laaja ja erilaisia jakoperusteita tyylilajeihin on monia. Peleja
voidaan jakaa kategorioihin pelien luonteen tai sisallén perusteella. Jyrki Kasvin mukaan
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pelit voidaan jakaa kahteen padjoukkoon sen perusteella, perustuuko niissa onnistuminen
motorisiin vai kognitiivisiin taitoihin (2001, 111). Enemméan siséltOperusteita tai muita
pelin ominaisuuksia siséltavid jakotapoja on monenlaisia. Jaakko Kemppainen on
loytanyt peligenreja tarkastelevan artikkelinsa aineistoksi peréati 68 erilaista peligenrea
(2012, 58). Jakoperusteista riippumatta vain harvat pelit edustavat puhtaasti yhta genreé
sisdltdmattd ominaisuuksia, jotka voitaisiin yhdistdd myos johonkin toiseen genreen.
Lahes kaikissa genrejaotteluissa yhtend pelityyppiné pidetd&n oppimispelid. Aineistoni
perusteella néayttaa siltd, ettd pelaavan lapsen vanhemman nakokulmasta lasten pelit
voidaan jakaa karkeasti vain kahteen genreen: hydtypeleihin (eli oppimispeleihin) ja
huvipeleihin (eli ajanvietepeleihin). Muutamissa vastauksissa tuotiin esille myos sité,
kuinka ajanvietepelin pelaaminen on kuitenkin opettanut lapselle esimerkiksi vierasta
kieltd. Pelien opettavaisuus néyttdisi olevan vanhemmalle yksi suuri syy suhtautua

pelaamiseen myonteisesti.

2.3 Pelitutkimus

Digitaalisten pelien tutkiminen on melko uusi ilmié. Nykyaan pelitutkimus nahdaan usein
osana tai jatkumona leikkitutkimukselle, puhutaan digitaalisista peleista ja leikeista
(Mayra 2004). Leikin ja pelin sisdltyminen samaan tutkimuskohteeseen on joidenkin
arvioiden mukaan vahentanyt pelitutkimusten mé&ardd ja arvoa, koska leikkid ei
valttamatta pidetd vakavastiotettavana tutkimuskohteena (Kasvi 2001, 114). Leikki- ja
pelitutkimuksia tarkasteltuani sanoisin, etta leikki tarvitsee leikkijan tullakseen todeksi
tai tutkimuksen kohteeksi. Siksi leikkitutkimus sisaltdd myds leikkijan huomioivan
nakokulman ja toimijan sisallyttdmisen tekemiseen. Samoin pelitutkimus on enemman
kuin pelien listaamista. Pelaamisesta muodostuu varsin erilainen kuva jos tarkastellaan
vain peleja tai pelaajia. Niinpa pelitutkimuksissa yleensa huomioidaan pelien lisaksi
pelaajuus ja pelaamisen tavat sek& pelien vaikutus pelaajaan. Tanja Sihvosen mukaan
pelikulttuurin ymmarrysta tavoitteleva ei voi erottaa peleja ja pelaajia, vaan tarkastelee
kumpaakin, seka niiden yhteistoiminnasta syntyvaa kasitysta pelien merkityksesta (2014,
21). Olen otsikoinut tdméan luvun sanalla pelitutkimus, mutta siséllytdn siihen myos

pelaajatutkimuksen erottelematta néit4 kahta toisistaan.

Lasten pelaamista on vyleensd tarkasteltu vaikutustutkimuksilla (Mayra 2011).
Vaikutustutkimukset tarkastelevat sitd, kuinka pelit vaikuttavat pelaajaan. Pelaamisen
arvioidaan vaikuttavan pelaajaansa enemman kuin televisio-ohjelmien katsojaansa —

perustuen aktiivisen toimijuuden opettavaiseen vaikutukseen (Kasvi 2001, 115, Tapscott
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1998, 163). Varhaisimpien tutkimusten tarkoitus on usein ollut etsid negatiivisia
vaikutuksia, kuten lisdéntynyttd aggressiivisuutta. Tdman tutkielman Kirjoitushetkella
pelaamisen negatiivisen vaikutuksen huomion kohde liittyy pelaavien lasten
liikkumattomuuteen ja sitd myota fysiologisiin ongelmiin (esim. Helin 2015). Uudemmat
tutkimukset ovat loytdneet myods lasten pelaamisen myonteisid vaikutuksia, kuten
oppimista. Se, etté lapsi voi oppia peleistd ja pelaamisesta, on aineistoni valossa tarkeé
syy lapsen pelaamisen hyvaksymiselle — etenkin niilla vanhemmilla, jotka eivat itse
aktiivisesti pelaa digitaalisia peleja. Sosiaalisia syitd puolestaan korostavat ne
vanhemmat, jotka itse pelaavat paljon. Nayttéisi siis siltd, ettd vanhempi, joka ei itse pelaa,
hyvéksyy pelaamisen, kunhan siitd on jotain hyotyd. Sen sijaan vanhempi, joka itse pelaa,
hyvéksyy pelaamisen, koska se on mukavaa.

Aikuisten pelaamista on tarkasteltu monipuolisemmin. On esimerkiksi etsitty erilaisia
pelaajaprofiileita ja tutkittu myos laajasti pelaamisen sosiaalisia merkityksié, joista yksi
on lapsen kanssa pelaaminen (Kaipainen, Kallio, Mdyra 2009, 1-15). Pelikulttuuriin
liitetd&n vahvasti yhdessé tekeminen ja jakaminen (Kangas 2009, 62). Jakaminen viittaa
usein verkossa tapahtuvaan omien tuotosten esittelyyn, mutta sama nayttamisen tarve voi

tayttyd myos saman ruudun &éressa tapahtuvassa jakamisessa.

Vaéestoliitto on julkaissut saannollisesti perhebarometreja eri teemoilla. Lasten vapaa-
aikaan liittyva tutkimus on suoritettu viimeksi vuonna 2001. Tuolloin lasten vapaa-
ajanviettotapojen listauksessa ei vield edes mainita digitaalisia peleja. “Kayttda

tietokonetta” on kylldkin ollut yksi vastausvaihtoehto. (Paajanen 2001, 30.)

2.4 Digitaalinen kuilu

Digitaalisen kuilun tai digitaalisen kahtiajaon (digital divide) kasitteelld tarkoitetaan sita
kahtiajakoa, mika syntyy, kun kaikki ihmiset eivdat ole yhtd luontevasti osa
tietoyhteiskuntaa kuin toiset. Digitaalinen kuilu jakaa yhteiskunnan tiedon omistajiin ja
ei-omistajiin, kayttajiin ja ei-kayttdjiin (Tapscott 1998, 255). Digitaalisen kuilun
yhteydessé puhutaan jopa digitaalisen kuilun ansiosta tapahtuvasta syrjaytymisestd ja
siten sosiaalisesta kuilusta. Digitaalinen kuilu globaalisti tarkasteltuna voi merkité
mahdollisuutta kayttaa internetia ja digitaalisia laitteita, mutta kansallisella tasolla kyse
on pikemminkin kyvystd omaksua ja oppia uutta sek& osata kayttda saatavilla olevia
laitteita ja tietoa. (Roivas 2009, 114-115.)
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Digitaalisen kuilun olemassaolosta yhteiskunnan tasolla ollaan huolestuneita, koska se
lisda eriarvoisuutta, syrjaytymista seké joukkoon kuulumattomuutta. Digitaalisen kuilun
kaventaminen sen sijaan lisdd osallisuutta ja yhteenkuuluvuutta. Kuilua ei kavenneta
ainoastaan teknologioiden saavutettavuutta parantamalla, vaan yhdistamalla teknologian

kaytto sosiaalisiin prosesseihin. (esim. Roivas 2009, 123 ja Kapp 15-16.)

Kun puhutaan digitaalisesta kuilusta yhteiskunnan pienen perusyksikon, perheen,
nakokulmasta, tarkoitetaan sitd, kuinka kuilu jakaa perheen sisalla teknologiaa kéayttavia
sukupolvia (Ermi et al. 2004, 50). Ermi ja kumppanit mainitsevat kuilua rakentaviksi
tekijoiksi vanhempien kiinnostuksen puutteen suhteessa peleihin ja pelaamiseen,
vanhempien ajatuksen siita, ettd pelit ovat vaikeita ja hankalasti omaksuttavissa seka
pelien vierastamiseen kulttuurisena ilmiona. Perheen sisdisen digitaalisen kuilun
olemassaolo ndhddadan myos esteend peleihin liittyvissa  keskustelu- tai
neuvottelutilanteissa. (Mt. 51-52.) Tall6in kuilua saataisiin kurottua tiedon lisdamisella,
pelaamisen opettamisella. Perheiden digitaalisessa kuilussa teknologioita ymmartdmaton
ja kayttamaton osapuoli — siis vanhemmat — pitévat yleensa toisen osapuolen kaytostéa
huolestuttavana ja sellaisena, johon pitéisi puuttua. Kuitenkin kun digitaalisesta kuilusta
puhutaan yleisemmin, nahdaén teknologioita k&yttdmattomien osa sellaisena, johon
kuilun kadottamisella pyritaan vaikuttamaan.

Kuten edelld todettu, kuilua yhteiskunnan tasolla kavennetaan opettamalla
teknologioiden  kayttdonottoa ja edelleen luomalla  sosiaalisia  prosesseja
kayttotapahtumien yhteyteen. Mielestani tata nakokulmaa tulisi soveltaa myds perheisiin:
on yhteenkuuluvuuden ja yhtendisyyden kannalta oleellista, ettd digitaalista kuilua
kavennetaan nimenomaan sosiaalisten prosessien avulla. Digitaalisten pelien osalta kyse

olisi siis yhteisest4 pelaamisesta.

Perheiden ajankayttda on tutkittu paljon. Varhaisimpia tutkittuja ilmi6itd ovat Kirjan
lukeminen yhdesséd &aneen. Sellainen tapa on toki edelleen vahvasti olemassa
pikkulapsiperheissd, mutta muuten tapa on l&dhes havinnyt. Sitd on seurannut television
katselu yhdessa. (Jallinoja, 2009, 57.) Television ja elokuvien katselu on jo yleisesti
hyvéksytty perheen yhteiseksi ajanvietteeksi (Jarasto ja Sinervo 1998, 97). Tutkimukseni
tavoitteena on ottaa jalleen askel eteenpdin ja kertoa jotain digitaalisesta pelaamisesta

sukupolvia yhdistdvéana ajankayttotapana.
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Tallaista ajatusta esitetddn myods teoksessa Gaming Nation?, jossa todetaan ettéd
digitaalinen kuilu jatt44 puolet suomalaisista pelikulttuurin ulkopuolelle, kun taas toinen
puoli kayttdd suuren osan ajastaan pelikulttuurin kuluttajina. Sillanrakennusaineiksi
ehdotetaan tilanteita, joissa opetellaan pelaamista ja pelataan yhdessé — ikaan katsomatta.
(Kaipainen et al. 2007, 124-125.)

Salokoski (2009, 99) esittdd havainnon, jonka mukaan digitaalisesta kuilusta on siirrytty
toiseen daripadhan, jossa vanhemmat eivét enda ole tietdmattémia digitaalisista peleista
vaan “ovat jopa liiankin uppoutuneita niihin”. Salokoski nidkee uhkana sen, etti jokainen
perheenjésen kéyttdd tahollaan omaa medialaitettaan, jolloin digitaaliset pelit syovét
perheen yhteistd aikaa. Pelaaminen olisi siis epdsosiaalistavaa tekemistd, etenkin
lapsiperheessd. Salokoski ehdottaa vanhempien tehtdvéksi “tarjota lapsille vastapainoa
pelaamiselle muista harrastuksista ja yhteisesta vapaa-ajasta perheen ja ystavien kesken”
(2009, 100). Myds oman aineistoni valossa néyttda silta, ettd eniten itse pelaavien
vanhempien joukossa on monia sellaisia, jotka eivét pelaa yhdessd lapsen kanssa.
Esimerkiksi péivittdin itse pelaavista naisista 28 % ilmoitti, ettei pelaa yhdessa lapsen
kanssa. Toisaalta néille vastaajille pelaaminen ei ollut sosiaalista vaan lahinnd ajanvietettd,
joka selittdnee tuloksen. Palaan ndihin teemoihin syvemmin aineistoa késittelevissé

luvuissa.

2.5 Sosiaalinen pelaaminen

Jos digitaalisesta kuilusta puhutaan, kun halutaan osoittaa, miten digitaaliset mediat
erottavat ihmisi4, on puhe sosiaalisesta pelaamisesta pdinvastainen argumentti
pelikeskustelussa. Yhdessd pelaaminen on ollut jo varhaisissa digitaalisissa peleissa
tarked ominaisuus ja edelleen peleihin liittyva sosiaalinen ulottuvuus on monelle
pelaajalle merkittdva tekija peliharrastuksessa (Méyra 2004, 425). Toisaalta valilla
pelaaminen ja sosiaalisuus asetetaan vastakkain ja n&dhddan pelaamisen vievan aikaa
sosiaaliselta kanssakdymiseltd. Kuten Richard Rouse on pannut merkille, digitaalisten
pelien ja peliharrastuksen véitetddn olevan epésosiaalista, vaikka digitaalisia peleja
edeltévét pelit osoittavat pelaamisen yleensa olevan jotain aivan muuta (2005, 3). 2000-
luvun mediakasvatusta ja perheiden ajankayttod kasittelevissd tutkimuksissa
televisionkatselu nahdaan sosiaalisena tapahtumana ja yhteisend ajanvietteend (Korhonen
2010, 11) sek& perhemydnteisyyttd kuvaavana tekijana (Jallinoja 2009, 57-58). Perheen
yhteisté pelaamista ei vield ole nostettu samaan sarjaan. Lapsen nakdkulmasta digitaaliset

pelit voivat tarjota pelaajalle uusia sosiaalisen toiminnan alueita (Kullman et al. 2012, 13).
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Kuitenkin on havaittu, ettd nimenomaan lasten pelaamista tutkitaan l&hes aina
yksilollisestd ndkokulmasta sen sijaan, ettd otettaisiin huomioon sosiaalinen konteksti,
jossa toiminta tapahtuu, tai sosiaaliset seuraukset (Ylonen 2012, 86).

Pelisuunnittelija Cris Crawford esittaa kirjassaan, etta peli itsessaan voi olla vahemman
merkityksellinen, kuin sen avulla tapahtuva sosiaalinen kanssakdyminen muiden
pelaajien kanssa. Crawfordin mukaan pelaaminen itsess&an voi olla vain véline
sosiaalisen kanssakdymisen tarpeen tyydyttdmiseksi. (1982, 17.) Helpoimmin asia on
todennettavissa perinteisissa lauta- ja korttipeleissd, joita voidaan pelata ryhman vuoksi,
ei pelin itsensd vuoksi. Sama ilmié on mahdollista 10ytad myos digitaalisten pelien
pelaajien kayttaytymisestd. Sosiaalisen pelaamisen muotoja on monenlaisia. Pelaajat
voivat kokoontua pelilaitteineen samaan tilaan pelaamaan yhdessa. Yhden pelatessa muut
katsovat pelid. Useampi henkil6 voi pelata samaa pelid samassa tilassa. Tai useampi

henkild voi pelata samaa pelid verkon valityksella fyysisesti etaalla toisistaan.

Kallio, Mayra ja Kaipainen ovat luoneet mallin, joka havainnollistaa pelaamisen erilaisia
mentaliteetteja (2009). Kehitelty InNSoGa-malli (Model of Gaming Mentalities: Intensity,
Sociability, Games) esittelee yhdeksédn pelaamismentaliteettia, joista kolme kuvaa
sosiaalista, kolme satunnaista ja kolme sitoutunutta tapaa pelata ja suhtautua pelaamiseen.
Oman tutkimusaiheeni yhteydessa minua kiinnostavat erityisesti sosiaalisen pelaamisen
mentaliteetit. Kallio ja kumppanit ovat jakaneet sosiaalisen pelaamisen kolmeen
erihenkiseen ryhmaén: lasten kanssa pelaaminen, ystdvien kanssa pelaaminen ja seuran
vuoksi pelaaminen. Sosiaaliseen pelaamiseen liittyy oleellisesti se, ettd pelattavaksi
valikoituvat pelaajille entuudestaan tutut, helposti saavutettavat ja helppokayttdiset pelit.
Sosiaalisen pelaamisen pelilaitteet ja usein myds pelit on alun perin hankittu muuta
tarkoitusta varten. Sosiaalisen pelaamisen intensiteetti on alhainen: pelaaminen
keskeytetddn, jos ilmaantuu parempaa tekemistd. Sosiaalinen pelaaminen tapahtuu
tyypillisimmin samassa fyysisessa tilassa. Sosiaalisessa pelaamisessa keskeista on
pelitilanteeseen liittyvien kokemusten jakaminen. (Mt., 9-11.) Sosiaalisen pelaamisen
profiileista lasten kanssa pelaamista kuvaillaan seuraavalla taulukolla ja arvoilla. Kuvio

1 on yhdistelmé& Kallion ja kumppanien taulukoista (2009, 6-7).
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INTENSITEETTI LASTEN KANSSA PELAAJA

Pelisession pituus (lyhyt - pitk&) Vaihtelee

Pelaamisen saanndllisyys (satunnainen / | Satunnainen

ajoittainen / saannollinen)

Keskittyminen (hetkittainen - pitkajanteinen) Hetkittainen

= Matala intensiteetti

SOSIAALISUUS

Fyysinen tila (yhdess4, vastaan, rinnan) Yhdessé, vastaan, rinnan

Virtuaalinen tila (yhdessd, vastaan, rinnan) -

Ulkopuolinen tila (kokemusten ja ndkemysten | -

jakaminen)
=>» Erittdin vahva sosiaalisuus
PELIT
Pelit (pelit ja pelivalineet) Pelit, joita on kotona (PC, yleisimmét konsolit)
Peligenret -
Kaytettavyys Helposti opittavat, kaytettavat ja l6ytyvat pelit,

ilmaispelit

= Tarkeada kaytettavyys

Kuvio 1 Sosiaalisen pelaamisen profiilit.

Mainitussa teoksessa ei puhuta mobiilipelaamisesta erikseen eikd mobiililaitteita mainita
pelilaitteiden joukossa. Oman kyselyni vastauksissa mobiilipelaaminen nousi kuitenkin
vahvasti esille, kun vanhempia pyydettiin kertomaan milla laitteella lapsi pelaa. My6s
aikuiset kertoivat itse pelaavansa mobiililaitteilla. Oletettavasti tilanteet muuttuvat niin
nopeasti digitaalisten pelien saralla, ettd 2009 vuonna laaditut taulukot eivét sisélla

kaikkia niita vaihtoehtoja, jotka talla hetkell& ovat tarkeimpien joukossa.

Moni kyselyyni vastanneista vanhemmista kertoo pelaavansa digitaalisia peleja, koska
lapsi pyytad pelaamaan. Osa kertoo my6s oman pelaamisensa liittyvén selvasti

pelaamisen sosiaalisuuteen.

[Pelaan pelid] Class of clans, peliin addictoitunut paasiassa pelin chatin takia.
(M31-35, P4, T5, VK)

Sosiaalisen pelaamisen alhainen intensiteetti vanhemman ja lapsen yhteisessé

18



pelitilanteessa nékyy arvioni mukaan esimerkiksi siind, ettd peli keskeytetdén sovitun

ajan kuluttua, ei valttamétta pelitilanteen mukaan.

Useiden tutkimusten valossa yhteinen tekeminen on verraton keino sukupolvien vélisen
vuorovaikutuksen muodostamisessa ja syventamisessa (ks. esim. Puotiniemi & Rautjoki
2010). Lapsia kasittelevissa pelitutkimuksissa on todettu, ettd digitaaliset mediat saattavat
olla tarked sosiaalinen tekija vertaissuhteissa, siis kaveriporukassa (Mustonen &
Salokoski 2007, 74). Samoin vanhemman ja lapsen yhteinen pelaaminen sosiaalisen
pelaamisen muotona olisi kannatettavaa myds vuorovaikutuksen vahvistamisen

nakokulmasta.
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3. PELIKASVATTAJATYYPIT

”Jotta voisimme ymmartdd maailmaa ja siind esiintyvid ilmiditd, pyrimme luomaan
luokituksia ja jdrjestelemddn ilmiditd ndiden luokitusten mukaan”, kirjoittavat Elina
Ruddock ja Anu Ruhala (2014, 26) ja jatkavat toteamalla, ettd sama tarve patee myods
pelien maailmaan. Ruddock ja Ruhala ovat tyypitelleet paitsi pelejd myos pelaajia. He
ovat ladhestyneet pelaajatyypitysta seka pelaamisen maaraan, peligenreen etta pelaamisen
tapaan ja tavoitteisiin liittyvilla luokituksilla. (Mt. 45-47.) Oman aineistoni kasittelyssa
erityisesti pelaamisen maara oli tarked taustamuuttuja. Vanhemman oma pelaajatyyppi
vaikuttaa siis myo6s siihen, kuinka vanhempi suhtautuu lapsen pelaamiseen.
Pelaajatyypilld on merkitystda myods pelaamisen sosiaalisuutta tarkasteltaessa — seké

vertaisryhmissa ettd vanhemman ja lapsen yhteisessé pelaamisessa.

Se, ettd aikuinen itse ymmartadd pelaamista ja pelejd, mahdollistaa my6s pelaamisen
yhteyteen muodostuvat vuorovaikutustilanteen. Suvi Yl6nen on todennut, ettd lapsen
nakeminen aikuisen mediakasvatuksen kohteena johtaa siihen, etteivat lapset ja aikuiset
kohtaa vaan mediakasvatus on vallankdyton ja kontrollin vdline. Sen sijaan lapsen
sosiaalisen toimijuuden huomioiminen johtaa mediakasvatukseen, jossa ymmartava
kasvatus korostuu. (Yl6nen 2012, 112.) Juuri tastd on mielestani kyse myds
pelikasvatuksessa. Aineistoni valossa aktiivisesti itse pelaavat aikuiset huomioivat
esimerkiksi peliajan rajoittamisessa sen, onko peli sopivassa kohdassa, jotta sen voi
lopettaa. Vain véhén tai ei ollenkaan pelaavat aikuiset sen sijaan pitavét tiukasti kiinni
asettamistaan rajoitteista — ja kertovat usein huomanneensa, ettd se johtaa lapsen

kiukkuun tai harmiin.

Pelikasvattajan kisikirjassa todetaan: “Pelikasvatus on merkittivd osa laajempaa
mediakasvatuksen kokonaisuutta, jonka tavoitteena on antaa kaikenikéisille valmiuksia
toimia osana tamén pdivan tietoyhteiskuntaa. Pelikasvatukseen liittyy keskeisesti
pelisivistyksen késite. Pelisivistys on pelien ja pelaamisen kokonaisvaltaista ymmarrysta.
Sen ytimessa on pelilukutaito, joka pitéa sisallaén pelien eri osa-alueiden tuntemusta,
kykya hahmottaa pelaaminen monipuolisena kulttuurisena ilmiond, tulkita pelien
valittdmia viesteja ja tiedostaa pelaamisen rooli nyky-yhteiskunnassa. Pelikasvatus on
viline ja tapa téllaisen sivistyksen ja lukutaidon lisddmiseen.” (Harviainen et al. 2014,
10.) Mutta millaisia pelikasvattajia oikeastaan on olemassa? Entd millaisia evéitéd

pelikasvatukseen vanhemmille tarjotaan? Lukuisten digitaalisia peleja sek&
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mediakasvatusta kasittelevien tutkimusten, oppaiden ja muiden teosten perusteella 16ysin
erilaisia pelikasvattaja-tyyppejd, joita lasten vanhemmille joko suositellaan tai

epésuorasti tarjotaan. Tyyppeja ovat rajoittaja, ymmartaja ja pelikaveri.

3.1 Rajoittaja

Ensimméinen ja my6s lahes kaikissa tapauksissa jollain tavalla mainittu
pelikasvattajuuden tyyppi on rajoittaja. Noppari et al. toteavat lasten mediaymparist6ja
kasittelevassa tutkimuksessaan kotien mediakasvatuksen nayttaytyvan erityisesti

erilaisina kontrollimuotoina (2008, 152).

Lapsen pelaamista on mahdollista rajoittaa erilaisilla keinoilla. Pelaamiseen voi puuttua
etaaltd ja mekaanisesti, tyypillisimmin peliaikaa rajoittamalla (Happo 2014,60). Toinen
merkittdva rajoittamisen muoto on pelisisaltdjen rajoittaminen. Kolmas rajoittamisen
paatyyppi on ikarajojen noudattaminen. Rajoittamisen keinoina kaytetddn myas erilaisia
tietokoneelle ja mobiililaitteisiin yhdistettvid esto-ohjelmia, jotka estavét esimerkiksi

aikuisviihdetta sisaltaville sivustoille paasyn.

Tyttojen ja poikien mediakayton on todettu olevan vahvasti sukupuolittunutta (Kupiainen
etal. 2013, 21). Tilastojen valossa poikien mediakaytosta selvasti tyttja suurempi osa on
pelaamista. Myos mediakdyton rajoittaminen on osin sukupuolittunutta. Tytt6jen
pelaamien pelien ikdrajoja valvotaan selvasti tarkemmin, kuin poikien pelaamien pelien
ikarajoja. Toisaalta pojilla kerrotaan olevan erityisia sovittuja pelipéivié, jolloin on lupa
pelata, selvésti tyttdja useammin (Hirvonen 2012, 42). Yksi mahdollinen selitys poikien
pelipéiville on se, ettd tyt6t pelaavat useiden selvitysten mukaan enemman lyhytkestoisia

ajanvietepeleja, pojat pitk&janteisia ja -kestoisia peleja.

Pelaamisen ja ylipdatddn medioiden kdyton rajoittamista on tarkasteltu myos tilojen ja
liikkumisen nakdkulmasta. Vanhemmat ovat aina valvoneet sitd, millaisissa paikoissa
lapset liikkuvat ja asettaneet liikkumiselle rajoituksia. Digitaalisissa ymparistoissa, kuten
peleissé, lapselle avautuu uusia tiloja, joita aikuisen on vaikeampi hallita. Kuitenkin
aikuisen olisi syytd tutustua myos “’pelitiloihin”, jotta tiloissa litkkumisen rajoittaminen

perustuisi kokemusperdiseen tietoon paikoista. (Yl6nen 2012, 88-89.)

Rajoittamisen “kevennetty versio” on valvonta. Tulkitsen mediakasvatusoppaiden

puheen valvonnasta siséltdvan myods rajoittamisen, silld valvonnan pitéisi ohjeiden
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mukaan koskea juuri niitd seikkoja, joihin rajoittamisellakin pyritddn vaikuttamaan.
Esimerkiksi jos vanhempien tulisi valvoa seké ajankayttoa etté pelien sisaltoja (Kinnunen
et al. 2013, 15-17), sisdltdad valvonta ilmeisesti myds oletuksen siitd, ettd jos “valvova

silmé” havaitsee jotain kyseenalaista, vanhempi rajoittaa pelaamista.

3.2 Ymmartaja

Toinen pelikasvattajatyyppi on ymmartdjd. Ymmarrykseen tai siihen rinnastettaviin
suhtautumistapoihin ei kasvattajia kannusteta lahesk&én niin usein kuin rajoittamiseen.
Ymmartéva pelikasvattajuus nahdaan tarkeana erilaisista syistad. Ensinnékin ymmarrys
voi lisata rajoittamisen perusteltavuutta. Esimerkiksi Salokoski (2004, 201-202) toteaa,
ettd vanhempien pitdisi ymmartdd pelisisaltojd ja ikarajoja. Téallaisessa puhetavassa

ymmarrys on rajoittamisen esiaste.

Toisaalta ymmarrys voi liittyd pelien tarkoituksenmukaiseen kayttamiseen. Ermi et al.
(2005, 142) toteavat tutkimuksessaan, ettd vanhempien pitdisi ymmartaa pelejé ja osata

hyodyntéa niitd. Tassakaan ei ymmarrys kuitenkaan kohdistu pelaamiseen vaan peleihin.

Pelaamisen ymmarrystd l&hestytddn niissd teksteissd, joissa painotetaan vanhemman
kiinnostuksen merkitystd (esim. Niinistd, 55). Tallainen pelaamiseen kohdistuva
ymmarrys ei sindnsé sisalla ajatusta siitd, ettd vanhemman pitaisi ymmartaa lapsen
pelaamia pelejd. Riittad, ettd osoittaa kiinnostusta lapsen tekemistd kohtaan. Myos

lasndolo liitetdén tallaiseen ymmarrykseen (Niinisto, 55).

Yksi ymmarryksen lisééja on keskustelu lapsen ja vanhemman vélilla. Cuporen raportissa
todetaan, ettd digitaalisten pelien sisélldista lastensa kanssa keskustelee yleensd joka
kolmas vanhempi ja yht& suuri osa ei koskaan keskustele pelisiséllgista lasten kanssa
(2014, 33). Keskusteluun kehotetaan esimerkiksi Pelikasvattajan késikirjassa (Harviainen
at al. 2014, 13).

Mediakasvatuksen yhteydessa kéytetddn usein medialukutaidon termid. Se on jaettu
elokuvalukutaitoon, kuvalukutaitoon ja niin edelleen. Verraten uutena osana on alettu
puhua myos pelilukutaidosta. Mika Mustikkaméki (2010, 101) on avannut pelilukutaidon
késitetta ja jakanut sen kolmeen osaan: mediakasvatuksellisia aspekteja painottava,
pelisuunnittelullisia aspekteja painottava seka sosiokulttuurisia aspekteja painottava

pelilukutaito.  Yhteenvedossaan  Mustikkamaki  liittdd  pelilukutaidon  pelien
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ymmartamiseen (mt. 107). Pro gradu -tutkielmassaan Mustikkaméki jatkaa
pelilukutaidon kasitteen médrittelya ja paatyy toteamaan, etta “pelilukutaito nayttaytyy
lahdekirjallisuuden perusteella melko kokonaisvaltaiselta kyvylta analysoida ja tulkita
pelejd, nithin liittyvid paratekstejd, pelikulttuureita ja pelien pelaajia” (2011, 37).
Pelilukutaito kuuluu ilman muuta pelaamisen ja pelien ymmaértamiseen. Jotta vanhempi
voisi opettaa lapselle pelilukutaitoa, pitdd h&nen itse ymmartad peleja ja pelaamista

riittavasti.

3.3 Pelikaveri

Kolmas pelikasvattajatyyppi on pelikaveri. Télla tarkoitan ensisijaisesti kirjallisuutta,
jossa aikuista kannustetaan osallistumaan lapsen pelaamiseen pelaamalla lapsen kanssa
(Kinnunen et al. 2013, 17). Monissa aiemmissa tutkimuksissa todetaan lasten toivovan
aikuisesta pelikaveria. Lasten mediabarometrin 2013 mukaan 3-8-vuotiaat lapset
haluaisivat pelata digitaalisia peleja mieluiten aikuisen kanssa, mutta pelaavat yleisimmin
yksin (Suoninen 2014, 39). Usein aikuisia kehotetaan osallistumaan lasten pelaamiseen,
mutta se ei silti merkitse kehottamista pelata yhdessa. Esimerkiksi Koivisto ja Kujansuu
(2013, 23) kehottavat aikuisia osallistumaan lapsen pelaamiseen keskustelemalla lapsen
kanssa peleistd ja kannustamalla lasta pelaamaan toisten lasten kanssa. Suoranaista
yhdessépelaamiseen kannustavaa mediakasvatusaineistoa 10ytyi yllattdvan vahan.
Pelikasvattajan kasikirja listaa syitd, joiden vuoksi vanhemman kannattaisi pelata yhdessa
lapsen kanssa. Syita ovat esimerkiksi vuorovaikutussuhteen vahvistaminen seka
mahdollisuus tarkkailla lapsen tunnereaktioita. Syiden listaaminen kuvastaa mielestani
oletusta siit4, ettd kasvattaja ei mielellddn pelaisi lapsen kanssa, mutta hyvasta ja

perustellusta syysta saattaisi kuitenkin tehda niin.

Lapset toivovat peliaikaa ja -mahdollisuuksia aikuisen kanssa. Yhdessépelaamista
perustellaan mediakasvatusoppaissa ja aiemmissa tutkimuksissa esimerkiksi aikuisen
paremmilla kyvyilla ymmartaa pelisiséltoja (Ermi et al. 2005, 140-141). Toisaalta esim.
Tapscott tyypilliseen diginatiiviuden puolestapuhujien tapaan muistuttaa, etta viisas
vanhempi ei vahdi kaikkea mité lapsi digitaalisen median parissa puuhaa, yht& vahan kuin
han vahtisi lapsen jokaista askelta kodin ulkopuolella (1998, 241). Talléin oletuksena on,
ettd lapsipelaaja ymmartaa kyllin paljon itsekin. Edelleen kuitenkin jaa puuttumaan
sosiaalisen pelaamisen nakokulma, siis ajatus siitd, ettd yhdessdpelaamista tehd&én

yhdesséolon vuoksi, ei valvonnan tai rajoittamisen vuoksi.
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4. PELAAMINEN PERHEISSA

Usein lapsi tulee syliin istumaan iPadinsa tai puhelimeni kanssa ja

pelaamme jotain. Se on mukavaa. (N41-46, MKK, T6, P&)

Tassa luvussa kuvailen aineiston analysoinnin kautta saamiani tuloksia siita, miten 3-8-
vuotiaiden lasten vanhemmat suhtautuvat lasten digitaaliseen pelaamiseen ja millaiset
tekijat kenties selittdvat eroja vanhempien suhtautumisessa. Toiseksi esittelen
havaintojani pelaamisen sukupuolittuneisuudesta, joka nakyy seka nais- ja miesvastaajien
vastausten eroissa etta siing, kertooko vastaaja tyttostd vai pojasta. Kolmanneksi esitén
havaintoja siitd, kuinka digitaalinen kuilu nakyy perheissa. Neljanneksi kuvailen sit,
mité sosiaalinen pelaaminen perheissé on aineistoni valossa. Sosiaaliseen pelaamiseen
liittyvat myos erilaiset vuorovaikutustilanteet, joko pelitilanteessa tai muuten peleihin ja

pelaamiseen liittyen.

Vastaajan ja vastauksissa kasiteltavan lapsen sukupuolen vaikutusta vastauksiin késittelen
omassa alaluvussaan. Liséksi tdrked taustamuuttuja on vastaajan pelaamisen useus.

Vastaajan pelaamisen useutta suhteessa vastauksiin pohdin useaan otteeseen.

Viittaan aineiston analyysin yhteydessd useita kertoja Lasten mediabarometri 2013 -
tutkimukseen (Suoninen 2014). Siten osoitan tiettyjen lukujen vastaavuuksia oman
aineistoni ja lasten mediabarometrin vélilld. Pidan sitd tarkednd oman aineistoni

luotettavuuden mittarina.

Kéytan tekstissani melko paljon aineistositaatteja osoittaakseni, millaisten havaintojen

pohjalta olen analyysiani tydstanyt.

4.1 Vastaajien taustatiedot

Kyselylomake, jolla keré&sin aineistoni, oli verkossa avoinna kuukauden ajan (14.1.2015—
14.2.2015). Enin osa vastauksista kertyi ensimmaéisen viikon aikana ja sen jélkeen
sykéyksittain, kun kyselylinkki& jaettiin uusilla keskustelualueilla tai uusissa ryhmissa.
Vastauksia kertyi kaikkiaan 327 kappaletta. Pyrin rakentamaan kyselyn siten, ett noin
sadan vastauksen avulla voisi vastauksia jo teemoitella ja etsié erilaisia vastaajaryhmia.
Lopullinen vastausten mé&éard oli siis tarkoituksiini n&dhden varsin hyvé ja riittava.

Avoimissa vastauksissa olisi erilaisia teemoja voinut varmasti 16ytaa nykyistd enemmaén
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suuremmasta aineistosta, mutta monivalintakysymysten osalta aineiston teemoittelu
onnistui hyvin kertyneelld maaralla. Kyselyvastausten maaré oli sellainen, etta jokaisen
vastauksen lukeminen ja kasitteleminen yksitellen useaan kertaan oli mahdollista.
Toisaalta kyselyn linkki avattiin 1139 kertaa vastaamatta kyselyyn. Siihen né&hden
vastausten méard on alhainen. Kyselyn avaamisen suurta maaréa selittdd varmasti
osaltaan se, ettd jaoin kyselylinkin esimerkiksi pelikasvattajien verkoston
keskustelualueella. Uskon, ettd sielld moni katsoi kyselyd mielenkiinnosta, vaikka ei
sindnsd olisi kuulunut kyselyn kohderyhmé&an. Saman tekivét todennédkdisesti omat
Facebook-kaverit. Se ei kuitenkaan kokonaan selitd sitd, miksi vastauksia tuli kyselyn

avaamisiin verrattuna vain neljasosa.

Yksikaan vastaaja ei lahettanyt tyhjaa lomaketta, joten tutkimusaineisto muodostui 327
kyselyvastauksesta. Vastaajista miehia oli 144 (44 %), naisia 183 (56 %). Naisten osuus
oli ensimmaéisen viikon jalkeen huomattavasti suurempi. Naisten yliedustus on
kyselytutkimuksissa tavallinen ilmi6 (Réasanen & Sarpila 2013, 77). Uskoakseni syyné
oman kyselyni tapauksessa oli se, ettd kyselya jaettiin aluksi lahinn& Facebookissa. Ensin
omalla seindlléni ja sieltd sen edelleen linkittivat aktiivisimmin omat naispuoliset kaverit.
Miesten osuus alkoi kasvaa, kun Pelit-lenden toimitus liitti kyselylinkin Pelit-lehden
keskustelufoorumille ja itse jaoin kyselylinkkia tietotekniikkaa kasittelevilla
keskustelupalstoilla (V2.fi, murobbs.muropaketti.com). Nama keskustelualueet eivat
kasittele pelkéstdan pelaamista, mutta on tietenkin mahdollista, ettd ndita vaylia pitkin

tavoitetut vastaajat ovat keskimaaraisté aktiivisempia digitaalisten pelien pelaajia.

Vastaajista suurin osa oli idltdan 31-40-vuotiaita. Eri ikaryhmissé sukupuolet jakautuivat

suunnilleen tasan (kuvio 2).
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Kuvio 2. Kyselyyni vastanneiden sukupuoli- ja ikdjakauma kappaleittain.
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Kuvio 3. Kyselyvastauksissa kasiteltyjen lasten sukupuoli- ja ikdjakauma kappaleittain.

Vastaajien ikdjakauma sopii hyvin yhteen keskimaaraisten pienten lasten vanhempien
ikien kanssa. Suomalainen ensisynnyttaja on keskiméaarin 28-vuotias, ensi kertaa iséksi
tuleva keskimé&éarin 30-vuotias. Kaikkien vastasyntyneiden suomalaislasten &itien keski-
ikd on 30 vuotta, isien keski-ikd on 33 vuotta.?

Vastaukset kasittelivat melko tasaisesti kutakin ikaryhmaa 3-8-vuotiaista lapsista (kuvio
3). Myos lasten sukupuolet jakautuivat ikdryhmissd tasaisesti. Lapsen ikd ndyttaa
vaikuttavan jonkin verran siihen, kuinka vanhempi suhtautuu ja osallistuu lapsen
pelaamiseen.

2 Tilastokeskuksen artikkelien Aidit tilastoissa
(http:/lwww.stat.fi/tup/tilastokirjasto/aitienpaivatilastoja_2014.html) sek& Alussa asutaan yksin tai kaksin
— lopussa uudestaan yksin (http://www.stat.fi/artikkelit/2013/art_2013-12-09_001.html?s=0#4) mukaan.
Alitiydesta tilastotietoa l6ytyy paljon, isyydesté niukasti, johtuen muun muassa isyyslaista.
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Lapsista 186 (58 %) oli poikia, 135 (42 %) tytt0jd. Kuusi vastaajaa ei ilmoittanut lapsen
sukupuolta. Pidin aluksi kysymysta lapsen sukupuolesta tarpeettomana ja lisasin sen
kyselyyn vasta testivaiheessa saamani palautteen jalkeen. Vastausten perusteella lapsen
sukupuoli on kuitenkin merkittdva tekijd vanhemman suhtautumisessa lapsen

pelaamiseen, ja siksi kysymyksen lisédminen oli merkittavaa.

Tarkeéksi taustamuuttujaksi osoittautui myods vastaajan oman pelaamisen maaré. Lahes
kaikki vastaajat ilmoittivat pelaavansa jonkin verran (kuvio 4). Sukupuolten vélilla
pelaamisen useudessa oli eroja: miehet pelaavat naisia enemman. Yli 15-vuotiaiden
suomalaisten pelaamisen mé&arié ja tapoja raportoivassa pelaajabarometrissa luokitellaan
aktiivisiksi pelaajiksi henkil6t, jotka pelaavat vahintddn kuukausittain. Sen jaottelun
mukaan Kyselyyni vastanneista aikuisista aktiivisia pelaajia on 75 %. Itse kaytan
analyysissani my0s hieman muunnettua jaottelua aktiivisiin pelaajiin (paivittain tai
viikoittain pelaavat), satunnaisiin pelaajiin (muutaman kerran kuukaudessa pelaavat) seka

vain véhan tai ei ollenkaan pelaaviin.

Vastaajan pelaamisen useus
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Kuvio 4. Kyselyvastaajien (kpl) pelaamisen useus.

Vanhemman pelaamisen useus vaikuttaa moniin vastauksiin. Esimerkiksi paljon
pelaavien vanhempien lapset pelaavat pelikonsoleilla selvasti enemman (yli puolet) kuin
vahan pelaavien aikuisten lapset (alle kolmannes). Paljon pelaavat vanhemmat pelaavat
my0s itse useimmin pelikonsolilla kuin harvoin pelaavat vanhemmat. T&m& on yksi
esimerkki siitd, kuinka harrastus nayttéisi siirtyvan vanhemmalta lapselle: pelikonsoli on
todenndkdisesti vanhemman kayttdon hankittu. Harvoin pelaavat vanhemmat pelaavat

yleisimmin matkapuhelimella ja tabletilla. Paljon pelaava vanhempi omistaa erillisia
27



pelilaitteita. Talléin myos lapsella on laajemmat mahdollisuudet harrastaa pelaamista.

Sen liséksi, ettd miehet pelaavat naisia enemmén, ovat myos Kyselyyni vastanneiden
miesten ja naisten eniten pelaamat pelit keskendan erilaisia. Paljon pelaavat naiset
pelaavat 1ahinné netin ilmaispeleja tai mobiilipelejd, paljon pelaavat miehet sen sijaan
pelaavat maksullisia, pitkakestoisia tietokone- tai konsolipeleja. Tulos on lahella
esimerkiksi FIGMAnN tutkimusta vuodelta 2012, jonka mukaan suomalaisista pelaajista
49 % on naisia. (Vuonna 2008 vastaava luku FIGMAnN tutkimuksessa oli 33 %.) Talla

hetkell& miehista ja naisista lahes yhté suuri osa siis pelaa ainakin jonkin verran.

Tarkedmpéaa kuin vastaajien pelaamisen useus on mielesténi se, etté lahes kaikki lapset
pelaavat — ja melko paljon (kuvio 5). Lahes 70 % lapsista pelaa vahintaan viikoittain.
Samansuuntaiseen tulokseen on tultu myds lasten mediabarometri 2013 -tutkimuksessa
(Suoninen 2014). Lapsen pelaamisen madrd korreloi aineistossani jonkin verran
vanhemman pelaamisen useuden kanssa. Mutta ylipdatéan lapset ovat aktiivisia pelaajia
ja pelaaminen on osa lasten eldamaa. Myo6s niiden vanhempien, jotka eivat itse pelaa

lainkaan tai juuri ollenkaan, lapset pelaavat.

Lapsen pelaamisen useus (tytot ja pojat)
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Kuvio 5. Kyselyvastauksissa kasiteltyjen lasten (kpl) pelaamisen useus.
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Lapsen pelaamisen useus (ikaryhmittéain)
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Kuvio 6. Kyselyvastauksissa kasiteltyjen lasten (kpl) pelaamisen useus
ikaryhmittain jaoteltuna.

Lapsen ikéd vaikuttaa pelaamisen useuteen hieman (kuvio 6). 3—7-vuotiaiden joukossa
yleisin vastaus on, ettd lapsi pelaa viikoittain. 8-vuotiaat pelaavat yleisimmin péivittain.
Viikoittain tai paivittain pelaavien lasten osuus kasvaa melko tasaisesti ikdvuosien myota.
3-vuotiaista viikoittain tai paivittain pelaa 66 %, 4-vuotiaista 70 %, 5-vuotiaista 74 %, 6-
vuotiaista 84 %, 7-vuotiaista ja 8-vuotiaista 96 %. Lapsen kayttamat pelilaitteet
vaihtelevat my0s ikaryhmittdin. Mitd nuorempi lapsi on, sitd todennékdisemmin hén
pelaa tabletilla ja vain harvoin tietokoneella. Tabletilla pelaaminen véhenee idn myota
pelikonsolilla, tietokoneella ja matkapuhelimella pelaamisen maaran lisdantyessa. 8-

vuotiaat pelaavat lahes yhté usein kaikilla mainituilla pelilaitteilla.

4.2 Rauhoittavia tabletteja vai oppimisen valineitd? Vanhemman suhtautuminen
lapsen pelaamiseen

Lapsen pelaaminen on toisaalta arsyttavaa, mutta se on hyvaa vastapainoa
perheemme urheiluharrastuksille. (N31-35, MKK, T8, P&)

Kirsi Pohjola ja Elina Johnson toteavat kirjassaan, ettd “lapset syntyvét sisaan
mediakulttuuriin, eikd tdmén paivén lapsuutta voi tarkastella irrallaan mediakulttuurista”
(2009, 9). Aineistossani vanhemmat suhtautuvat lastensa pelaamiseen I&hinn&

myonteisesti. Selvésti eniten painotettiin pelaamisen opettavaisuutta. Saman huomion on
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tehty myds tyoryhma Ermi, Méayra & Helid, joiden tutkimuksen mukaan vanhemman ovat
erityisen kiinnostuneita lasten pelien oppimispotentiaalista ja pelaamisen hyodyisté
(2005a, 122). 1lmid on tuttu myos televisiotutkimuksesta, johon liittyen vanhempien on
todettu toivovan, ettd lapset eivét katsoisi televisiosta pelkkdd “homppa”, vaan sellaisia
ohjelmia, jotka tukevat ja edistévét lapsen kehitysta (Valkonen et al. 2005, 85). Ermi,
Mayréa & Helidé muistuttavat, ettd pelaaminen ja leikkiminen ovat toimintaa, jolla on arvo
sindnsd, riippumatta siitd, onko tekemisesta jotain hyotya vai ei (mt. 122-123).

Aineistossani vanhemmat toivat esille monenlaisia oppeja, joita lapsi on pelista saanut.
Vanhemmat kertoivat lapsen oppineen vieraita kielid, matematiikkaa ja vareja. Lapset

oppivat myods kestdmaan haviota ja ndkemaan vaivaa saavuttaakseen pddmaaransa.

Aihe on tosi ristiriitainen. Mielestani lapset parjaisivat hyvin ilmankin
digipeleja, mutta kun kerran ovat paasseet niiden makuun niin mina
vanhempana paatan mita ja milloin pelataan. Ovat toisaalta oppineetkin
paljon. (M31-35, MKK, P5, P&)

P&dasiassa lapsi pelaa -eilaisia aikuisen valitsemia oppimispeleja.
Aidinkielta tai matematiikkaa. (N31-35, MKV, P5, Vk)

[Lapsi pelaa] kaikkea, mika lasta kiinnostaa ja on hanen ikaiselleen
sopivaa. Pientd ohjausta omiin arvoihin sopiviin ja toisaalta hyodyllisia
taitoja opettaviin peleihin tulee tehtya.(N31-35, MKV, P8, P&)

Toisin kuin monissa aiemmissa tutkimuksissa, omassa aineistossani ei puhuttu silmén ja
kaden koordinaatiosta tai sormindapparyydestd. Joissain tapauksissa pelaamisen hyoty

liittyy erilliseen tavoitteeseen, kuten eras vastaaja kertoo:
Lapsi pelaa tietyn ajan paivasta saadakseen itselleen riittdvan mieluisaa

tehtavad, johon tarvitaan lahindk6a. Lapsi saa samalla toiseen silm&an
peittohoitoa. (N31-35, E, P4, P4)
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Kuvio 7. Kyselyvastaajien (kpl) suhtautuminen lapsen digipelaamiseen.

57 % vastaajista piti pelaamista mukavana lapsen ja vanhemman yhteisend tekemisena.
Vastauksissa oli paljon erilaisten pelitilanteiden kuvailua. Kasittelen tarkemmin yhteista
pelaamista luvussa 4.5. Vastauksissa kasiteltiin myos sekd vanhempien ettd lasten

toivetta voida pelata yhdessa.

Toivon, etté I1oydamme yhdesséa sopivia kehittavia ja opettavia peleja, joista
tyttokin pitaa. (M41-45, MKV, T8, Vk)

Lapsi haluaisi minun pelaavan enemman (N36-40, P&, T5, Vk)

15 % vastaajista ei pitdnyt lapsen pelaamisesta. Heista 60 % ei pelaa itse lainkaan tai
pelaa muutaman kerran vuodessa. Néiden vastaajien lasten ikd, sukupuoli ja pelaamisen
useus noudatteli samaa jakaumaa, kuin koko aineistossakin. Vastaajista, jotka eivét pida
siitd ettd lapsi pelaa, suuri osa nosti esille sen, millaisia ikavié vaikutuksia pelaamisella

on.

Pelaamisen lopettaminen on vaikeaa ja yleensa kun maaraaika on lopussa,
seuraa siita suuttumus. (M31-35, MKY, lapsi 6, MKK)
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Digimaailma vain koukuttaa lasta helposti, lyhyenkin ja ns.jarkevan
pelaamisen jalkeen ovat kiukkuisia, lyhytjanteisid eivatk& innostu mistaan
muusta. (M31-35, MKK, P5, P&)

Joillekin vastaajista suhtautuminen lapsen pelaamiseen liittyi vanhemmuuteen yleensa.
Aikuinen kokee olevansa velvollinen ainakin jossain mééarin olemaan selvilla siita, mita
lapsi tekee. Vaikka pelaaminen ei itsed kiinnostaisi, on lapsen pelaamisesta oltava

kiinnostunut.

Vanhempana olen ehk& vain pakollisen kiinnostunut lasten pelijutuista.
(N36-40, MKV, P8, VK)

Liséksi pelaaminen on tapa saada lapsi viihtyméaan. Vastaajat kertovat tarjoavansa
lapselle “rauhoittavia tabletteja” esimerkiksi pitkilld automatkoilla, ravintolassa aikuisten

viel& syddessa tai lentokoneessa.

Paivittain on hetki (Iahinna vanhempien yhteinen kahvihetki), jolloin lapsi
saa valita, katsooko tv-ohjelmaa vai pelaako tabletilla. (M31-35, MKY,
lapsi 6, MKK)

Vastaajat suhtautuivat eri tavoin eri-ikdisten lasten pelaamiseen. Pienempien lasten
pelaaminen maééritellddan l&hes puolessa vastauksia leikiksi, isompien kohdalla
pelaamisen mieltdd leikiksi alle kolmannes vanhemmista. 3-5-vuotiaiden lasten
vanhempien vastauksissa pelaaminen on useammassa tapauksessa maaritelty mukavaksi
lapsen ja vanhemman vyhteiseksi tekemiseksi kuin lapsen ja kaverin yhteiseksi
tekemiseksi. 6-7-vuotiaiden vanhempien vastauksissa ndma vaihtoehdot ovat suunnilleen
yhtd yleisid. 8-vuotiaiden lasten vanhempien vastauksissa lapsen pelaaminen on selvasti
useammin lapsen ja kaverin yhteistd tekemistd kuin lapsen ja vanhemman yhteistd
tekemistd. Kavereiden merkitys peliharrastuksessa nékyy aineistossani  myos
kysymyksessa 25, jossa vastaaja valitsi omaa lastaan koskevia véittdmia. Vaittdman Lapsi
pelaa pelejd, joita kaveritkin pelaavat valintaprosentti oli varsin alhainen 3-5-vuotiaiden
lasten kohdalla, mutta kasvoi selvasti vanhempien lasten kohdalla. Samoin kysymyksessa
27 Mista syista olet keskustellut lapsesi kanssa pelaamisesta? vaihtoehdon Selvittadkseni
mita lapsen kaverit pelaavat valitsi alle viidesosa 3-5-vuotiaiden lasten vanhemmista ja

l&hes puolet 6-8-vuotiaiden vanhemmista.
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Mediaymparistét muokkaavat paikan ja tilan kasitteitd. Pelimaailmat ovat virtuaalisia
tiloja, joihin pelaaja menee. Lahikainen ja Arminen toteavat, ettd mit4d vdhemmaén
perheenjdsenet ovat Kkiinnostuneita toistensa suosimista mediaymparistoistd, sita
yksityisemmaksi kunkin perheenjdsenen maailmat muuttuvat (2015, 270). Uskon, ettad
kun ymmarrys peleista paikkoina ja tiloina lisdantyy, kasvaa myos vanhempien kiinnostus
lasten pelejd kohtaan. Onhan sanomattakin selvéd, ettei pienté lasta paastetd yksin uuteen
ja vieraaseen fyysiseen tilaan. Sama periaate tulee todennakdisesti yleistymaan myos
pelimaailmojen suhteen. Muutama vastaaja toi tdhan nakokulmaan liittyvia mielipiteitd
ja suhtautumistapoja esille vastauksissaan. Vanhemman oma aktiivinen pelaaminen
vaikuttaa taltd osin suhtautumiseen lisdten sekd mielenkiintoa lapsen pelaamia peleja

kohtaan ettd ymmarrystd sen suhteen, etta lapsen pelien tarkastaminen on tarkeaa.

Pyrin itse kokeilemaan kaikki pelit joita lapsi pelaa, jotta tiedén sopivatko
ne hanelle. (M36-40, P4, P8, Pa)

Mielestani pelaamiseen ja muutenkin tietokoneen/alypuhelimen &aaressa
kulutettua aikaa tulee kontrolloida tarkasti ja rajoittaa perustellusti. ... Ei
ole myoskaan ole yksinkertaista ennalta aavistaa mika pelien sisallssa voi
aiheuttaa pelkotiloja lapselle pelin teemasta riippumatta. (M51-55, VK, T6,
VK)

4.2.1 Suhtautuminen ikarajoihin ja pelisisaltéihin

Ikarajoitteet usein eivat kuvaa sisallon soveltuvuutta ja/tai vaikeusastetta
riittavalla tasmallisyydella. Vaikeusaste sinansa on enemman suuntaa
antava ohje kuin este pelaamiselle. Tama on enemman kiinni yksilollisista
taipumuksista. Sisaltojen fiktiivisyyden korostamista voi tuskin koskaan
tehd&/toistaa tarpeeksi. (M51-55, Vk, T6, Vk)

Suomessa myytavat digitaaliset pelit on varustettu ikarajamerkinnélla. Ik&rajamerkinté
perustuu yleiseurooppalaiseen PEGI-ikérajajarjestelmadn (Pan-European Game
Information) * . lkdrajamerkinnit eivat kerro pelin teknisestd vaikeudesta tai

3 Suomessa kaytdssa oleva eurooppalainen pelien ikarajaluokitusjérjestelma. Jarjestelma otettiin kayttoon
laajasti kevaalla 2003, jolloin PEGI-jarjestelmalla korvattiin kolmenkymmenen Euroopan valtion omat
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soveltuvuudesta tietyn ikdisen lapsen kéytettavaksi, vaan varoittaa sisallon mahdollisesta
haitallisuudesta. (Harviainen et al. 2014, 38-40.) Aikuisten ik&rajatietoisuutta on tutkittu
jonkin verran. Kulttuuripoliittisen tutkimuksen edistamissaatd Cupore teki aiheesta laajan
selvityksen, joka julkaistiin vuonna 2014. Tutkimusraportin mukaan Kkyselyyn
vastanneista suomalaisista vanhemmista pelien ikarajat tunsi keskiméarin kolmasosa.
Tutkimuksessa selvitettiin lisdksi sitd, kuinka moni huoltajista huomioi digitaalisten
pelien ikdrajamerkinnan. 60 % ilmoitti tekevansa niin. Kyselyyn vastanneilta huoltajilta
kysyttiin myds noudattavatko he digitaalisten pelien ikérajoja. Noin puolet vanhemmista
ilmoitti noudattavansa ikérajoja yleensd, alle viidennes ilmoitti noudattavansa ikarajoja
joskus ja noin 7 % ilmoitti, ettei noudata ikdrajoja lainkaan. Neljasosa ei osannut vastata.
Iké&rajojen noudattamisen suhteen miehet olivat hieman tarkempia kuin naiset. (Cuporen
raportti 2014, 12-25.) Samantapaisia tuloksia on saanut myods esimerkiksi ryhmé Ermi,
Mayra & Helio, joiden mukaan vanhemmat eivét useinkaan noudata ikarajamerkintoja
orjallisesti, vaan niitd pidetddn pikemminkin hyv&nd suunnanndyttjand uutta pelié
valittaessa (2005a, 134-135). My6s Suonisen (2011b, 20) tutkimukseen vastanneista 3—

8-vuotiaiden lasten vanhemmista vain 42 % ilmoitti noudattavansa aina ikarajoja.

Esimerkiksi pelikasvattajan kisikirjassa todetaan, ettd [k]odeissa ikérajoista voidaan
neuvotella lapsen kehitystason mukaisesti, mutta ammattikasvattajaa velvoittaa
kuvaohjelmalaki, jonka mukaan ikédrajoja on noudatettava” (Harviainen et al. 2014, 40).
Kyseisessd oppaassa pelialan ja pelikasvattajuuden asiantuntijat siis huomauttavat, etta
pelien ikdrajat eivdt ole sitovia. Ajatus lasten kehitystason mukaisten pelien
valikoimisesta ikérajasuosituksia vastaan sisaltdd oletuksen siité, ettd vanhempi tuntee
paitsi lapsensa, myos pelit. Tdma ns. ammattilaisen aani nayttdd toistuvan myds
kyselyvastauksissa. Vanhemmat, jotka ilmoittavat pelaavansa itse péivittain (106 kpl,
miehid 67, naisia 39) huolehtivat aktiivisista pelaajista vahiten iké&rajojen noudattamisesta
(52 % vastanneista).

“Ikdrajana piddn k12 ja tarkistan sisdllon ensin itse.” (M26-30, P&, P7, VK)
"Yleisesti maalaisjdrjelld lapsen ikddn soveltuvat pelit sallittuja, osissa K-

luokitusten mukaan annettu hieman anteeksi, mutta vakivaltaset pelit
paaosin kielletty.” (M26-30, P&, P3, Pa)

luokitusjarjestelmat. PEGI-luokitukset perustuvat pelien siséltdihin, eivét vaikeustasoon. www.pegi.info
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Toisaalta paljon pelannut aikuinen voi suhtautua ik&rajamerkintéihin myos epéilevasti.
Seuraavan esimerkin vanhempi on sitd mielta, ettei pelin sopivuutta lapselle voi arvioida

pelkén ikarajamerkinnén perusteella.

“Itselleni pelit ovat olleet osa elama& alle kouluik&isesta ja sama patee
lapseenkin. Lasten pelaamisessa tarkea on huolehtia siita mita sisaltéa
peleissd on. Itse en luottaisi mihinkdan ikarajasuosituksiin yms, vaan
ehdottomasti varminta on tarkistaa itse kyseinen peli.” (M31-35, P&, P6,
VK)

Edelleen ryhmassd, jossa vanhempi pelaa itse vahintddn kerran viikossa, vain 56 %
huolehtii ikédrajojen noudattamisesta. Ja jalleen syynd on ainakin osin omaan
harkintakykyyn, pelilukutaitoon ja pelituntemukseen luottaminen. Useissa vastauksissa
kuitenkin mainittiin PEGI-jarjestelm& tai muuten osoitettiin, ettd vastaaja on tietoinen

ikarajamerkinnoisté.

“Pelaamme ... yhdessd lihinnd konsolilla Lego-peleja, jotka ovat PEGI-7-
peleja. Sisaltd on mielestani tarpeeksi eparealistista, joten en ole kokenut 7

vuoden ikdrajaa ndissd tapauksissa niin tarkaksi.” (M31-35, VK, P5, VK)

Eniten pelien ik&rajojen noudattamisesta huolehtivat vanhemmat, jotka pelaavat itse
peleja kuukausittain. Ikarajamerkinndn huomioiminen ja noudattaminen on oletettavasti
helppo tapa rajoittaa lapsen pelaamista paneutumatta kuitenkaan pelisisaltéon. Toisaalta
ikarajamerkinnan ohella ainakin ikdrajaméaaritelman perusteet olisi hyva tuntea, jotta

vanhemmalla olisi mahdollisuus arvioida jonkin pelin sopivuutta omalle lapselle.

Toisenlainen korrelaatio 16ytyy vahiten pelaavien vanhempien joukosta. Vanhemmista,
jotka ilmoittavat pelaavansa digitaalisia peleja vuosittain tai ei ollenkaan, ilmoitti
huolehtivansa ikérajojen noudattamisesta 46 %. Heista 38 % ilmoitti, ettei pida siité etti
lapsi pelaa ja 10 % ilmoitti, ettei ymmarréa pelejé ja pelaamista. Vain vahéan tai ei ollenkaan
pelaavat vanhemmat kertoivat lastensa pelaavan internetin ilmaisia oppimispeleja,
mobiilipelejd (useimmin mainittu Angry Birds) sekd Pikku Kakkosen peleja. Naissé
mainituissa ikdrajaa yleensd ei edes mainita, mutta on oletettavaa, ettd pelit sopivat

lapsille. Talloin iké&rajojen valvominen ei ole tarpeellista tai mahdollista.
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"Meilld lapset eivit pelaa pelejd, joissa olisi ikiraja. Pddosin pelattavat
pelit ovat lasten peleji Pikku kakkosen nettisivuilta.” (N36-40, MKV, PG,
VK)

Vanhemmat, jotka ovat ilmoittaneet huolehtivansa ikarajojen noudattamisesta (53 %
koko vastaajajoukosta) ovat myds kommentoineet ikdrajoja kyselyn lopussa avoimet
vastaukset mahdollistavassa tilassa, vaikka siind ei erikseen pyydetty kommentteja

ikarajoihin liittyen. Aikuinen saattaa valvoa pelien ikarajoja, koska pitaa niita ohjeellisina.

“minulla on aika tiukka sensuuri ikirajojen ja pelien sopimisen ikdluokalle

suhteen” (M26-30, P&, T3, MKK)

Toisaalta ikarajojen tiukka valvominen voi vaikeuttaa lapsen sosiaalisen pelaamisen

mahdollisuuksia.

”Lapsi on kokenut, ettd pelisisdllon ja ikdrajojen valvominen on vaikuttanut
h&nen suosioonsa kavereiden keskuudessa negatiivisesti. Han ei saa pelata
pelejd, joita ’kaikki muut’ pelaavat.” (M36-40, P&, P8, P&)

Kyselyvastauksissa nostetaan ikérajoista ja rajoittamisesta kerrottaessa esiin pelien
ympérilla kdytavan huolipuheen symboli: GTA-pelisarja. Grand Theft Auto eli GTA on
videopelisarja, joka on herattdnyt huomiota ja huolta osin vakivaltaisen sisalténsa vuoksi.
GTA-pelisarjan ikdraja on PEGI luokituksen mukaan 18. GTA edustaa Sseuraavissa
aineistositaateissa sekd pelien sopimatonta sisaltoa ettd toisaalta myds vanhemman

harkinnanvaraista sallivuutta.

Lapsi tykkad pelaamisen lisdksi katsoa itsenaisesti tabletilla YouTubesta
pelivideoita. Niissa pitaa valilla valvoa, ettei ruutuun ilmesty vahingossa
GTA-autovideoita (K18). (N31-35, P&, P3, VKk)

GTAV (pelimaailman tutkimista vain aikuisen valvovan silman alla) (M41-
45, MKK, T8, VK)

Annikka Suonisen kokoamassa Lasten mediankdyt6t vanhempien kertomana -
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tutkimuksessa on havaittu, ettd suurin osa kyselyyn vastanneista 3—8-vuotiaiden lasten
vanhemmista rajoittaa sitd, minka siséltoisia peleja lapsi pelaa. Toiseksi eniten rajoitettiin
pelaamiseen kéytettdvad aikaa (lahes yhta paljon kuin pelisiséltojd). Aikarajoituksesta

tehtiin poikkeamia tilanteen mukaan useammin kuin sisaltérajoituksista. (2011a, 35-36.)

Omassa aineistossani vanhemmat ovat samoilla linjoilla: 89 % vastaajista on rajoittanut
lapsen peliaikaa, 88 % pelisisaltdja. Suurin osa vastaajista piti tarkeimpéna rajoittamisen
muotona pelisiséltdjen rajoittamista. My6s ndiden rajoittamisen muotojen suhteen nakyy
lukujen yhtenevyytta paivittéin ja ei koskaan pelaavien kesken: seké lapsen peliaikaa etta
pelisiséltojé rajoittavat vahiten ne vanhemmat, jotka pelaavat joko péivittdin tai ei
koskaan.

Lapsen iké ei aineistossani ndyta juurikaan vaikuttavan siihen, miten vanhempi rajoittaa
lapsen pelaamista. Ainoastaan ikdrajojen noudattamisesta huolehtiminen on rajoittamisen
muoto, joka liséantyy lapsen ian kasvaessa. Mahdollisia selityksi& ovat ainakin se, ett4
nuorimmat lapset pelaavat tyypillisesti ikdrajattomia / kaikille sallittuja peleja, seka se,
ettd vanhemmat lapset pelaavat enemman ilman aikuisen valvontaa, jolloin selvét rajat

tulevat vanhemmille tarkeammiksi.

Rajoittamisen tavat ovat ainakin osittain erilaisia, kun verrataan paljon ja véhan pelaavia
vanhempia. Vanhemmat, jotka itse pelaavat paljon, joustavat ikérajojen lisdksi myos
pelisisalloissa ja peliajassa tilanteen mukaan. Sen sijaan vain vahén tai ei ollenkaan

pelaavat vanhemmat pitavéat tiukemmin kiinni asettamistaan saanndgista.

Pyrin lopettamaan pelin jarkevaan kohtaan (tallennuspaikka tai radan
lapaisy), jolloin pelid saa jatkaa siitd, mihin viimeksi jai, eikd pelaaminen
keskeydy liiaksi. Joskus sessio paattyy silti suuttumiseen, yleensa ei. (M31-
35, VK, P5, VK)

Lapsi pelaa ikatasolleen sopivia ja opettavaisia peleja, mutta peliaikaa (ja
ruutuaika ylipdatdan) on vaikea rajoittaa koska aiheuttaa usein
kiukunpuuskan. Silti pidamme rajat ja jos tulee kiukkua niin padi jaa
"jaahylle”. (N26-30, E, T4, VK)
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Vanhemman tavat rajoittaa lapsen pelaamista
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Kuvio 8. Kyselyvastaajien (kpl) tavat rajoittaa lapsen digipelaamista.

Pelaamisen rajoittaminen haastaa vanhempia. Kysymys pelaamisen maéarasta ja tavoista
voi muodostua kysymykseksi siitd, kuka ylip4datadan perheessa paattaé asioista.

Peliaikaa tarkedmpaa onkin mielestani pelattujen pelien sisalto ja se, kuka
pelaamisesta maaraa - kuten muussakin lastenkasvatuksessa. (N31-35, P4,
P4, VK)

Suonisen tutkimuksen perusteella (2011b, 10-12) vanhemmat tuntevat 0-8-vuotiaiden
lasten kayttamista mediasisélldista huonoiten digitaaliset pelit ja niiden sisallot. Erityisen
huonosti vanhemmat tuntevat 7-8-vuotiaiden poikien pelaamia digitaalisia peleja.
Aineistossani 7—-8-vuotiaista pojista kertovat vanhemmat mainitsevat useammin lapsen
pelaamisen olevan mukavaa puuhaa kavereiden kanssa kuin mukavaa puuhaa
vanhempien kanssa. Nuoremmissa ikédluokissa ’vanhempien kanssa’ oli kdytetympi
vastausvaihtoehto. Todennakaisesti siis kouluikainen lapsi alkaa pelata kavereiden kanssa
ja myos niin, ettei vanhempi enéé valvo tai voi valvoa pelaamista. Talloin pelisiséltojen
tuntemisen ohella pelaamisen rajoittaminen on luonnollisestikin hankalampaa, kuin

pienempien lasten kohdalla.

"Usein mietimme mieheni kanssa mikd on liiallista pelaamista. Tuntuu

vaikealta rajoittaa pelaamista esim iltapaivisin, kun emme itse ole viel&
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kotona.” (N31-35, MKK, T8, VK)

”On vaikeaa tietdd mitd pelejd lapsi pelaa iltapdivisin koulun jéilkeen kun

en ole kotona.” (N41-45, MKV, P8, Pa)

Suonisen mukaan (2014, 72—73) kaikenikéisten lasten vanhemmat tuntevat digitaaliset
pelit huonoiten lasten k&yttdmasta media-aineistosta. Kun kuitenkin lahes kaikki lapset
pelaavat, olisi vanhempien tarke&& olla ainakin sen verran kiinnostuneita, etta ottavat
selvad pelisisalloistd ja seuraavat lapsen pelaamisen maaraa. Ermi, Helid ja Mayra
muistuttavat, ettd vaikka etenkin paljon pelaavalla lapsella voi olla kykya tehda
kriittistakin erottelua erilaisten pelien vélilla ja sisélla, on vanhemmilla enemman
elaménkokemukseen ja tietoihin perustuvia mahdollisuuksia tarkastella peleja kriittisesti.

Siksi sukupolvien valinen dialogi olisi tarkeda. (Ermi et al. 2004, 140-141.)

4.3 Sukupuolittunut pelaaminen, suhtautuminen peleihin ja pelaamiseen

Sanonnan mukaan &iti ostaa lapselle pyoréilykyparén, mutta isd opettaa lasta ajamaan
pyoralla. Tassa luvussa tarkastellaan sitd, kuinka vastaavaa jakoa voi perustellusti tehda

mya0s naisten ja miesten suhtautumisessa lapsen pelaamiseen.

Pelaamista pidetd&n usein poikien ja nuorten miesten ajanvietteend. Toisaalta viime
aikoina on pidetty tavoitteena osoittaa, etté tyt6t ja naisetkin pelaavat. Pelaajabarometrin
2013 mukaan myods naisista l0ytyy aktiivisia (vahintddn kuukausittain pelaavia)
digitaalisten viihdepelien pelaajia, mutta miesten osuus on yli kymmenen
prosenttiyksikkéd suurempi. (Ermi & Mayra 2014, 39). Aineistossani sukupuolten
valinen ero pelaamisen maardassa nakyy selvasti. Véhintddn muutaman kerran
kuukaudessa pelaa 61 % naisista, 93 % miehisté. 6 % naisista ei pelaa ollenkaan, miehista

kukaan ei sijoittanut itsedén tdhan joukkoon.

Kyselya laatiessani olin ensin aikeissa jattdd pois kysymyksen lapsen sukupuolesta.
Kyselyn kommenttikierroksen jéalkeen lisdsin kysymyksen lomakkeeseen. Ratkaisu
osoittautui oikeaksi, sill& vastoin ennakko-odotustani vanhemmat suhtautuvat tyttéjen ja
poikien pelaamiseen wvarsin eri tavoin. My0ds vastaajan sukupuoli vaikuttaa
suhtautumiseen. Suurimmat erot 16ytyvat, kun verrataan tytostd kertovaa naista pojasta

kertovaan mieheen.

39



Omassa aineistossani sukupuolittuneisuus nékyy erityisen hyvin siind, kuinka miesten ja
naisten vastaukset eroavat toisistaan, kun he kuvailevat lapsen pelaamista. Erot
vanhemman suhtautumisessa lapsen pelaamiseen ovat sukupuolten valilla huomattavasti
suuremmat, kuin erot pelaamisen maarassa sukupuolten vélilla. Suurimmat erot nakyvat,
kun verrataan tyton pelaamista naisen kertomana ja pojan pelaamista miehen kertomana.
Miehistd 15 % vastasi kysymykseen 16: Miten kuvailisit lapsesi pelaamista? pojan
pelaamisen olevan harrastus ja yhtd suuri prosentti vastaajista kertoi pojan pelaamisen
olevan Kilpailua. Naisista, jotka kertoivat tyton pelaamisesta, samat vastausvaihtoehdot
valitsi vain 3 %. Naisista 26 % ei pida siita ettd tytto pelaa. Miehisté vain 4 % ei pida siit,
etta poika pelaa. Naisista 19 % mielesté pelaaminen on tytolle hyva harrastus, miehista

68 % mielesta pelaaminen on pojalle hyva harrastus.

Kysymykseen Miten suhtaudut lapsen digipelaamiseen? vastausvaihtoehdon En pida
siita, etta lapsi pelaa valitsi 48 vastaajaa. Naista vastaajista 43 (90 %) on naisia. Sama
vastaaja saattoi valita useammankin vastausvaihtoehdon. 14 useamman vaihtoehdon

valinnutta vastaajaa ilmoitti em. vaihtoehdon tarkeimmaksi.

Vanhemman oma suhtautuminen lapsen pelaamiseen heijastelee arvioni mukaan jonkin
verran vanhemman suhtautumista omaan pelaamiseensa. 58 % miehista méaaritteli oman
pelaamisensa harrastukseksi, naisista vain 7 % piti omaa pelaamistaan harrastuksena.
Miesvastaajista 63 % ilmoitti, ettd lapsen pelaaminen on hyva harrastus, kun taas

naisvastaajista samoin vastasi vain 21 %.

Kaésitys pelaamisesta nakyy myos siind, kuinka miehet ja naiset kertovat osallistuneensa
lapsen pelaamiseen. (Kysymys 20.) Sekd miehet ettd naiset ovat etsineet lapselle sopivia
peleja ja katsoneet kun lapsi pelaa. Miehistd 84 % on opettanut lasta pelaamaan, naisista
50 %. Miehistd 36 % on innostanut lasta pelaamaan, naisista 13 %. Tassakin
kysymyksessa vastaajilla oli mahdollisuutena valita useampi vastausvaihtoehto ja
merkitd sitten, mitd valitsemistaan vaihtoehdoista pitdd tarkeimpand. L&hes kaikki
valitsivatkin useita vaihtoehtoja. Merkittdvd ero nékyy tdrkeimman vaihtoehdon
valinnoissa. Miesvastaajat ilmoittivat ylivoimaisesti tarkeimmaksi osallistumisen
muodoksi yhdessa pelaamisen, naiset vastaavasti ylivoimaisesti tarkeimmaéksi lapselle
sopivien pelien etsimisen. Samantapainen ero nakyy myos kysymyksen 29: Mista saat

tietoa niisté peleistéa ja pelien sisallista, joita lapsesi pelaa? vastauksissa. Miesten
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vastauksissa eniten valittu vastausvaihtoehto on Pelaan lapsen kanssa ja se on myos
selvasti tdrkeimpané pidetty vaihtoehto. Naisten vastauksissa eniten valittu vaihtoehto on
Katson kun lapsi pelaa ja sitdi my0s pidetdan tarkeimpéand vaihtoehdoista.

Ymmartéékseen lapsen pelaamia peleja miehet siis osallistuvat, naiset valvovat.

Myos suhtautuminen pelien ikarajoihin vaihtelee sukupuolten vélilla. Kysymyksessa 25
vastaajat valitsivat vaihtoehtoja, jotka sopivat omaan lapseen. Vaihtoehdon Lapseni pelaa
ikdrajojen mukaisia peleja valitsi 55 % miesvastaajista ja 75 % naisvastaajista.
Useamman vaihtoehdon valinneista naisista 41 % piti tatd vaihtoehtoa tarkeimpéna,
miehista 19 %.

Miesvastaajista 74 % ilmoitti pelaamisen olevan mukavaa lapsen ja aikuisen yhteista
tekemisté. Naisista saman vaihtoehdon oli valinnut 43 %. Samoista miehisté 35 % kertoi
oman pelaamisensa olevan sosiaalinen tapahtuma ja naisista vain 11 % vastasi siten.
Miehet myds innostavat lapsia pelaamana useammin kuin naiset. Miehistd 33 % kertoo
innostaneensa poikaansa pelaamaan ja jopa 44 % on innostanut tytartadn pelaamaan
digitaalisia peleja. Sen sijaan naisista 15 % on innostanut tytartaan ja 13 % poikaansa
pelaamaan. Sama jako ndkyy pelaamisen opettamisessa. Miehistd 84 % on opettanut
lastaan pelaamaan, naisista 50 % on opettanut poikaa, 53 % tyttod pelaamaan.

Miehet pelaavat yhdesséd lapsen kanssa useammin kuin naiset, mutta suurin osa sekéa
miehistd ettd naisista pelaa digitaalisia peleja yhdessé lapsen kanssa vahintddn muutaman
kerran kuukaudessa. Nayttaa siis silta, ettd ainakin pienten lasten vanhemmat osallistuvat
lapsen pelaamiseen, riippumatta siitd, mika on oma suhtautuminen pelaamiseen (seka
lapsen ettd omaan). Sek& miehet ettd naiset pelaavat poikien kanssa hieman enemmaén

kuin tyttdjen kanssa.

Annikka Suoninen on havainnut eron vanhempien suhtautumisessa 3-8 -vuotiaiden
poikien ja tyttdjen pelaamiseen. Poikien perheissa oli tyttdjen perheitd useammin
peliaikaa ja pelattavia peleja koskevia sédéntoja. (2011a, 36.) Kysymykseen 15: Milloin
lapsesi pelaa digitaalisia peleja? vastauksen Vain tiettynd erikseen sovittuna aikana
valitsi 16 % tytdbn vanhemmista ja 34 % pojan vanhemmista. Omasta aineistostani ei
kaynyt ilmi syitd tyttdjen ja poikien pelaamisen erilaiselle rajoittamiselle. Aiemmissa
lasten mediankayttod tarkastelevissa tutkimuksissa sen on arveltu johtuvan poikien

suosimien pelien luonteesta, jotka ik&an kuin vaatisivat esimerkiksi peliajan rajoittamista
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tyttdjen suosimia ajanvietepeleja enemman.

Digipelaaminen on siis seké tyttdjen ettd poikien suosittu ajanviete. Tutkimusten mukaan
noin 12 ik&vuoteen asti tytot ja pojat pelaavat suunnilleen yhta paljon ja samantapaisia
peleja, mutta sen jalkeen alkaa esiintyd suuriakin eroja (Sihvonen 2014, 26). Myos
aikuiset miehet ja naiset pelaavat siis melko aktiivisesti, mutta pelaamisen tavat ovat
etdalla toisistaan. Ja aineistoni valossa naiset suhtautuvat lasten pelaamiseen

huomattavasti kielteisemmin kuin miehet.

4.4 ”En ymmérri peleji tai pelaamista” - Digitaalinen kuilu kyselyvastauksissa

Tutkin aineistostani digitaalisen kuilun ilmenemistd. Perheen sisdiselld digitaalisella
kuilulla tarkoitetaan muun muassa sitd, kuinka teknologian kayttd erottaa perheen eri
sukupolvia (Ermi et al. 2004, 50.) Tarkastelin digitaalisen kuilun esiintymista ensinnakin
pelaamisen useuden ndkokulmasta. Kuilu 16ytyy talléin perheistd, joissa aikuinen ei pelaa,
mutta lapsi pelaa aktiivisesti. Aineistostani néita perheitd edustaa 53 vastaajan joukko,
joiden tapauksessa vanhempi pelaa itse muutaman kerran vuodessa tai ei ollenkaan ja
joiden lapsi pelaa viikoittain tai paivittain. Tassa vastaajajoukossa sukupuolella nayttéa
olevan merkitysta: 87 % vastaajista (46kpl) on naisia. Ja naiden vahan tai ei ollenkaan
pelaavien vanhempien paljon pelaavista lapsista 62 % (33kpl) on poikia. Digitaalisten
sukupolvien (Tapscott 2006, 15-54) sijasta pitaisikin ehkd tarkastella digitaalisia

sukupuolia, joita edellisessa alaluvussa kasittelinkin.

31 % véhan tai ei ollenkaan pelaavista aikuisista, joiden lapsi pelaa paljon, ei pida siitd,
ettd lapsi pelaa. Kielteinen asenne rakentaa tietenkin kuilua. 81 % on kuitenkin sitd mieltg,
ettd pelaaminen on opettavaista. Osuus on sama kuin koko aineistossakin. Juuri pelien
opettavaisuus voikin olla syyna sille, etta itse vain vahan tai ei ollenkaan pelaavat aikuiset

antavat lasten kuitenkin pelata. Pelaaminen ndhddan siis hyodyllisend, ei niink&an huvina.

Lapsi pelaa tietyn ajan paivasta saadakseen itselleen riittdvan mieluisaa
tehtavad, johon tarvitaan lahindk6a. Lapsi saa samalla toiseen silméan
peittohoitoa. (N31-35, E, P4, P&)

Padasiassa lapsi pelaa erilaisia aikuisen valitsemia oppimispeleja.
Aidinkielta tai matematiikkaa. (N31-35, MKV, P5, VK)
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Vain vahén tai ei ollenkaan itse pelaavien vanhempien ryhmésta 49 % pelaa digitaalisia
peleja yhdessa lapsen kanssa, kun koko aineistossa luku on 75 %. Digitaalinen kuilu
vahan pelaavien vanhempien ja paljon pelaavien lasten vélilld nékyy siis esimerkiksi

vahaisempanéa yhdessépelaamisena.

Toiseksi tutkin digitaalista kuilua vanhempien asenteiden ndkokulmasta. Kaikista
vastaajista 15 % (48 kpl) vastasi, ettei pida siita, etta lapsi pelaa. Néista vastaajista 90 %
on naisia. 65 % kuuluu ikdaryhmaén 31-36 vuotta. Vastaajista 35 % pelaa itse digitaalisia
peleja muutaman kerran vuodessa, 25 % ei pelaa ollenkaan. Vastaukset koskivat melko
tasaisesti kaikkia lasten ikaryhmié (3-8 vuotta). Naista lapsista 35 % pelaa digitaalisia

peleja viikoittain, 25 % paivittain.

Vanhemmista, jotka eivét pidd lapsen pelaamisesta vain 4 % vastasi pelaamisen olevan
hyva harrastus. 25 % vastasi pelaamisen opettavan lapselle haitallisia asioita ja 17 %
ilmoitti, ettei ymmarra pelaamista ja peleja. Tassé vastaajaryhmassa 17 vanhempaa kertoi
omin sanoin lapsen pelaamisesta ja heistd 6 mainitsi erityisesti pelaamisen hallinnan
ongelmista. Vanhempi voi suhtautua lapsen pelaamiseen kielteisesti huomattuaan sen

aiheuttavan ongelmia perheen ajankéytossé tai lapsen kaytoksessa.

Aihe on tosi ristiriitainen. Mielestani lapset parjaisivat hyvin ilmankin
digipeleja, mutta kun kerran ovat paasseet niiden makuun niin mind
vanhempana paatan mitd ja milloin pelataan. Ovat toisaalta oppineetkin
paljon. Digimaailma vain koukuttaa lasta helposti, lyhyenkin ja ns.jarkevan
pelaamisen jalkeen ovat kiukkuisia, lyhytjanteisia eivatka innostu mistaan
muusta. (M31-35, MKK, P5, P4)

Meilla pelaaminen on liiaksi koukuttanut pojan. Pelaamista on pitanyt
rajoittaa ja rajoittamisesta myos riidellaan. Pelaaminen on ensimmainen
asia aamulla ja usein myos illalla. Kaveritkin unohtuvat jos pojan antaa
pelata. Ongelma vaikka lapsi pelatessaan myds oppii. (N41-45, MKV, P5,
P&)

Yksi digitaalisen kuilun muodostaja néyttdisi olevan vanhemman oma aktiivinen

pelaaminen erill4&n lapsen pelaamisesta. Erityisesti aktiivisesti pelaavat miehet kertovat
43



pelaavansa sen tyyppisiéd pelejd, joita on todenndkdisesti vaikea pelata yhdessé lapsen
kanssa. Voi olla, ettd paivittdin itse pelaava aikuinen saa pelata tarpeekseen oman
harrastuksensa puitteissa, eikd lasten pelien pelaaminen yhdessa lapsen kanssa ole sen
lisaksi kiinnostavaa. Pdivittain itse pelaava mies, joka ei pelaa yhdessa lapsen kanssa
toteaa:

Havettaa, kun lapsi ei ole vield tarpeeksi hyva pelaamaan. (M31-35, P&, P4, P&)

Tallaisissa tilanteissa digitaalinen kuilu todennékdisesti kaventuu, kun lapsi kasvaa ja

mielenkiinnonkohteet ovat lahempéané toisiaan.

Aiemmin totesin, ettd digitaalista kuilua kavennetaan yhdistdmalla teknologian kaytto
sosiaalisiin prosesseihin. Vanhempi, joka ei pida lapsen pelaamisesta, voi myds haluta

kaventaa kuilua l6ytaessaan itselleen mieluisan tavan pelata yhdessa lapsen kanssa.

Retropelien pelaaminen emulaattorien avulla on osoittautunut varsin
hyvéksi valinnaksi: vanhojen pelien osalta ei tarvitse olla niin huolissaan
sisallosta, lapsi padsee helpommin peliin mukaan ja isdukko saa muistella

wanhoja hyvia aikoja poikansa kanssa. (M31-35, Vk, P3, MKK)

Toisaalta digitaalista kuilua perheissa kavennetaan myds lisaaméalla ymmarrysta. 28 %
vanhemmista, jotka eivat pida lapsen pelaamisesta, kertovat kuitenkin keskustelevansa
lapsen kanssa peleistd ja pelaamisesta ymmartédékseen niitd paremmin. 84 % kertoo
saavansa tietoa lapsen pelaamista peleista katsomalla kun lapsi pelaa.

Digitaalista kuilua kaventavat aktiivisesti ne vanhemmat, jotka haluavat osallistua lapsen

pelaamiseen. Seuraavan vastaajan lapsi pelaa viikoittain, mutta ei yhdessa vanhemman

kanssa.
Olen aikeissa ruveta pelaamaan konsolilla tyttareni kanssa kunhan 16ydan
yhteisen hyvan pelin meille. (M36-40, Vk, T4, VK)

4.5 ”Pelaaminen on mukavaa yhdessdoloa” - Sosiaalinen pelaaminen

kyselyvastauksissa

Yhdessé pelaamiemme pelien idea on enemman mukava puuhastelu tai

ongelmanratkaisu kuin pelissa eteneminen. (N31-35, MKK, T6, VK)

44



Kyselyni yhtend péatarkoituksena oli selvittdd sitd, kuinka perheissa pelataan yhdessa
digitaalisia peleja. 3—8-vuotiaiden lasten perheissd yhteinen pelaaminen on aiempien
tutkimusten mukaan melko tavallista. Lasten mediabarometrin mukaan tuon iké&iset lapset
pelaavat yleisimmin yksin, mutta mieluisinta peliseuraa olisivat omat vanhemmat
(Suoninen 2014, 39). Mediametkaa — kaikki peliin -Kirjan esipuheessa todetaan, etta
monille lapsille peleilld on suuri merkitys yhdessdolon ja vuorovaikutuksen areenana
(2014,6).

Sosiaaliseen pelaamiseen liittyy oleellisesti se, ettd pelattavaksi valikoituvat pelaajille
entuudestaan tutut, helposti saavutettavat ja helppokéyttOiset pelit. Sosiaalisen
pelaamisen pelilaitteet ja usein myos pelit on alun perin hankittu muuta tarkoitusta varten.
Sosiaalisen pelaamisen intensiteetti on alhainen: pelaaminen keskeytetaan, jos ilmaantuu
parempaa tekemisté. Sosiaalinen pelaaminen tapahtuu tyypillisimmin samassa fyysisessa
tilassa. Sosiaalisessa pelaamisessa keskeista on pelitilanteeseen liittyvien kokemusten
jakaminen. (Kallio et al. 2009, 9-11.) Pelaajatyypittelya tehneet Elina Ruddock ja Anu
Ruhala nimedvat yhdeksi pelaajatyypiksi seurustelijan, joka valitsee pelaamansa pelit
sosiaalisesta ndkokulmasta siten, ettd peli mahdollistaa vuorovaikutuksen muiden

pelaajien kanssa (2014, 46).

Noppari et al. (2008) huomasivat tutkimuksessaan, ettd perheiden mediakéayt6lla oli
korostunut asema siind, miten vanhemmat toteuttavat omaa vanhemmuuttaan ja
mediakayttd heijasteli my0s vanhemmuuden ihanteita. Perheiden mediakayttoa
seuranneessa tutkimuksessa vanhemmat myos siirsivat mediakéytolla perhetraditiota: jos
lauantai-iltaisin on omien vanhempien kanssa katsottu luonto-ohjelmaa televisiosta, on
yhteinen mediakéayttdé niin vahva traditio, ettd sita siirtdd mielellddn myds omille
lapsilleen. (Mt., 166.) Nykydan yhteinen mediakayttd voi olla esimerkiksi digitaalista
pelaamista. Tietty perhetrendi on néhtévissa esimerkiksi pelikauppojen verkkosivuilla,
joista monista 16ytyy omana kategorianaan perhepelit. Kyselyyn vastanneista aikuisista
72 % kertoi pelaavansa digitaalisia peleja yhdessa lasten kanssa vahintaan kuukausittain.
Kuukausittain pelaamista pidetddn esim. pelaajabarometrissa aktiivisen pelaajan
kriteerind, joten méarittelen itse vahintddn kuukausittain yhdessa lapsen kanssa pelaavat
aikuiset aktiivisiksi lapsen kanssa pelaajiksi. Miesvastaajista aktiivisesti yhdessa lapsen

kanssa pelaa 83 %, naisista 63 %.

Neljasosa kyselyyn vastanneista vanhemmista kertoi, ettei pelaa lapsen kanssa digitaalisia
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peleja. Yhteisen pelaamisen useus liittyy myds vanhemman oman pelaamisen useuteen.
Véhintadn kuukausittain yhdessa lapsen kanssa pelaavat suurimmalla todennakoisyydella

ne aikuiset, jotka ilmoittavat pelaavansa itse viikoittain.

Aikuisen oman pelaamisen useus ja yhdessapelaamisen

useus
100% [— D T I
80 %
60 % -
o L
o . ] -
0% I .
Aikuinen ei itse pelaa  Aikuinen pelaa Aikuinen pelaa Aikuinen pelaa Aikuinen pelaa
koskaan, 19 (6%) muutaman kerran  muutaman kerran  viikoittain, 87 (27%) paivittdin, 106 (32%)
vuodessa, 62 (19%)  kuukaudessa, 51
(16%)

M Pelaa lapsen kanssa paivittain

Pelaa lapsen kanssa viikoittain

Pelaa lapsen kanssa muutaman kessan kuukaudessa
M Pelaa lapsen kanssa muutaman kerran vuodessa

M Ei pelaa lapsen kanssa koskaan

Kuvio 9. Kyselyvastaajien oman pelaamisen useus verrattuna yhdessa lapsen kanssa
pelaamisen useuteen prosentteina ilmaistuna.

Alhaisin vastausprosentti vaihtoehdolle En koskaan pelaa digitaalisia peleja yhdessa
lapsen kanssa I0ytyy viikoittain itse pelaavien aikuisten ryhmastd. Sen sijaan paivittdin
itse pelaavien vastaus oli selvasti useammin, etteivét aikuiset pelaa yhdessa lapsen kanssa.
Vastaus selittynee ainakin silla, millaisia peleja péivittain itse pelaavat kertovat
pelaavansa. Paivittdin pelaavat miehet (67kpl) mainitsevat useissa Vvastauksissa
pelaavansa sotapeleja (Far Cry), pitkakestoisia strategiapeleja (Civilization), monen
pelaajan verkkoroolipeleja (World of Warcraft), kauhupeleja (Silent Hill) sek&
urheilumanageripeleja (Football Manager -pelisarja). Pdivittdin pelaavista miehista
suurin osa kertoo pelaavansa peleja tietokoneella. Naista pelaajista 76 % mainitsee
pelaamisen olevan itselleen harrastus. Pelaamisen maara tayttyy téllaisilla harrastajilla
todenndkdisesti ilman lasten kanssa pelaamistakin. Ja toisaalta omia mielenkiinnon
kohteita ei voisi 3-8-vuotiaiden lasten kanssa jakaa, kun kyseessd ovat vaikeat tai
sisallollisesti lapsille sopimattomat pelit. Paivittadin pelaavista miehistd 39 % vastasi

pelaamisen olevan sosiaalinen tapahtuma. Vastauksissa myods kerrotaan pelaamisen
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sosiaalisuudesta, joka toteutuu muuten kuin perheen parissa.

Trine 2 veljien kanssa netissa. (M26-30, P&)

Battlefield-sarja ja useita muita tiimipelaamiseen liittyvid kavereiden
kesken. (M26-30, P&)

Kaveriporukassa pelataan GTA V. (M31-35, P4)

Paivittdin pelaavien naisten (39kpl) pelit ja pelitavat poikkeavat selvasti paivittain
pelaavien miesten suosimista peleisté ja pelitavoista. Paivittain pelaavista naisista suurin
osa kertoo pelaavansa peleja matkapuhelimella. Ylivoimaisesti suurin osa paivittdin
pelaavista naisista maarittelee pelaamisen ajanvietteeksi tai rentoutumiseksi. Se kay ilmi

my0s kerrottaessa omasta pelaamisesta.

Tietokoneella: pienet ajanvietepelit, erilaiset yhdista 3 -henkiset. Plants vs.

Zombies, Sunless Sea. Puhelimella: pienet ajanvietepelit. (N36-40, Pa).

Candy crush saga, pet rescue saga, kun lapset on menneet nukkumaan ja

vietén aikaa facessa otan muutaman kierroksen peleistd © (N36-40, P&)

Paivittadin pelaavien naisten listaamat pelit, joita he itse pelaavat, ovat l&dhes kaikKki
mobiilipelejd, kuten Hay Day, Angry Birds tai Clash of Clans. 33 peleja listanneesta
paivittdin pelaavasta naisesta 12 mainitsee Candy Crush Sagan. Paivittdin pelaavista
naisista vain 10 % pitdd pelaamista sosiaalisena tapahtumana ja sitd tietoa tukevat
maininnat eniten pelatuista peleisté. Paivittain pelaavista naisista 28 % vastasi, ettei pelaa
koskaan yhdessa lapsen kanssa. Myos tdma selittynee silld, millaisia pelejd ndma paljon

pelaavat naiset itse pelaavat.

4.5.1 Lasten ja aikuisten sosiaalisen pelaamisen muotoja
Lasten ja aikuisten sosiaalinen pelaaminen on moniulotteista. Siihen liittyvat ainakin
neuvominen, toisen pelaamisen katsominen ja yhdessé pelaaminen. Naista kaikista 16ytyy

aineistossa runsaasti esimerkkejé.

"Olen pelannut tyttiren kanssa yhdessd joitain seikkailupelejd niin ettd

mind ohjaan pelihahmoa ja k&annan lapselle pelin tekstit, ja hdn saa
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vaikuttaa siihen, mité panen pelihahmon pelissa tekemaan. Enimmakseen
yhdessa pelaaminen tapahtuu kuitenkin tyton ja isan valilla konsolilla.
Tablettipelejakin olemme pelanneet yhdesséa, yleensa niin etté toinen pelaa
ja toinen katselee vuoronperaan tai joissakin peleissa jakaen ohjauksen.
Tabletillamme ei juurikaan ole moninpeleja. Valilla lapsi tarvitsee apua
pelissd, silloin autan.” (N36-40, P&, T6, P&)

Aineistossani kuvaillaan paljon aikuisen ja lapsen yhdessapelaamista. Sita kuvaillaan
yksinomaan positiivisena tapahtumana. Yhdessa pelaamista kuvaillaan esimerkiksi
mukavaksi ajanvietteeksi, yhdessdoloksi, perheen yhteiseksi harrastukseksi ja
leikkimiseksi. Ndma tavat kertoa digipelaamisesta perheessa ovat samantapaisia, kuin
misté tahansa vanhemman ja lapsen yhteisesta puuhasta kerrottaessa. Mielestani tallainen
kerrontatapa osoittaa digipelaamisen olevan pelaamiseen positiivisesti suhtautuville

aikuisille luonteva yhdessaolemisen tapa.

Kuten todettu, sekd miehet ettd naiset pelaavat lastensa kanssa digitaalisia peleja.
Kuitenkin sukupuolten vélilla I6ytyy eroja suhtautumisessa peleihin ja pelaamiseen.
Muutama kyselyyn vastannut toi esille sen, kuinka erityista aikaa pelaaminen on isén ja
lapsen valilla. Toisaalta vastausten perusteella voi kysya miksi jopa aktiivisesti itse

pelaavat naiset ilmoittavat pelaamisen olevan miehen ja lapsen yhteistd tekemista.

"Mind en itse juurikaan osaa pelata pelejd joita voisi yhdessd pelata, mutta

isdn kanssa lapsi pelaa mielellddn yhdessd.” (N36-40, VK, T7, P&)

"Tytdr ei ainakaan toistaiseksi ole innostunut pelaamaan konsolilla

yksin&an, ja se onkin ns. isa-tytar-laatuaikaa. ” (N36-40, P&, T6, Pa)

Néayttdisi siltd, ettd nimenomaan yhdessa lapsen kanssa pelaaminen voi olla monelle

miehelle luonteva yhdessaolon ja leikin muoto, jota on helppo toteuttaa.

Lapsi on viel& niin pieni, ettei kayta / anneta kayttaa itse medialaitteita.
Mielestani parasta mediakasvatusta on esim. pelata lapsen kanssa, mika
on minulle peliharrastajan kieltdmatta helppoa ja luontevaa (ja mukavaa).
(M31-35, P&, T4, VK)

“Pelaaminen on hyvdd isdn ja tyttdren yhteistd tekemistd.” (M36-40, P4,
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TS5, P4)

“Enimmakseen isd pelaa vaikka jotain autopelia ja lapsii katselee sylissa,
el juurikaan pelaa itse.” (N31-35, VK, P5, MKK)

Edellisen luvun alussa sosiaalinen pelaaminen méériteltiin tyypillisimmin samassa
fyysisessa tilassa tapahtuvaksi toiminnaksi. Sosiaalisen pelaamisen uusi ulottuvuus on
my0s yhdessd pelaaminen fyysisesti kaukana toisistaan. Perinteisia kasityksia
ldheisyydestd voidaan muuttaa tavalla, joka ei edellytd lasndoloa samassa fyysisessa
tilassa. Vaikka tdmé ei liene pienilla lapsilla tavallista, 16ytyy vastauksista myos tamé

uudenlaisen lasndolon korostaminen sosiaalisessa pelaamisessa.

“Sedin kanssa [poika on] pelannut myés burnout paradise cityd netin yli

kuulokkeiden kera.” (M26-30, P&, P7, VK)

4.5.2 Pelaamiseen liittyvat vuorovaikutustilanteet

Seuraan mielell&ani joskus sivusta, kun lapseni pelaa Hay Day -pelia. Kysyn,
miksi han paatyy tiettyihin ratkaisuihin ja miksi taas joku asia ei hanta niin
kinnosta. (M26-30, MKK, lapsi 6, MKK)

Lasten (mediakulttuurinen) arki on usein erilaisten mediavélineiden kayttoa seké yksin
ettd yhdessd kavereiden ja perheenjasenten kanssa. Media-arkeen kuuluvat myos
neuvottelut mediavalineitd koskevista rajoituksista. Lapset kaipaavat sosiaalista
vuorovaikutusta vanhempiensa kanssa ja tallaista vuorovaikutusta voi toteuttaa
esimerkiksi kayttdmalla yhdessa medialaitteita (Matikkala & Lahikainen 2005, 100-107.)
N&ma ovat esimerkkeja pelaamiseen liittyvistd vuorovaikutustilanteista. 70 % vastaajaa
kertoo osallistuneensa lapsen pelaamiseen keskustelemalla lapsen kanssa pelaamisesta.
Pelaamisesta keskustellaan vastausten perusteella sekd pelitilanteessa ettd sen
ulkopuolella. Keskustelua aiheuttavat peliaikarajoitukset, pelisisallét ja mielipiteet
peleistd. Vuorovaikutteisia pelitilanteita ovat esimerkiksi yhdessépelaaminen,
neuvominen ja auttaminen seka tilanne, jossa lapsi pelaa ja vanhempi kommentoi ja

kyselee. Vuorovaikutustilanteita syntyy myos lapsen katsoessa, kun aikuinen pelaa.

Lapset ovat kauhean kiinnostuneita minun pelaamisestani. Vékivaltaisia
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peleja en anna heidan katsoa, mutta esimerkiksi Civilizationia katsoessaan
he ovat aktiivisesti kyselemdssd asioista ja ovat oppineet sitd kautta
valtavasti historiasta ja maailmasta yleensékin. (M36-40, MKK, P7, Vk)

Vastaajilta kysyttiin mistd syistda he ovat keskustelleet lapsen kanssa peleistd tai
pelaamisesta. Vastausvaihtoehdot liittyvat tilanteisiin, jotka eivat valttaméattd liity
pelihetkeen. Vastaajilla oli mahdollisuus valita useampi vastausvaihtoehto ja ilmoittaa

mité valitsemistaan vaihtoehdoista pitaa tarkeimpana.

Mies- ja naisvastaajien valilla suurimmat erot I0ytyvat vaihtoehtojen Ymmartaakseni
paremmin peleja ja pelaamista sekd Koska yleenséakin keskustelen mielellani peleisté
kohdalla. Miehistd 13 % keskustelee lapsen kanssa peleistd ymmartadkseen niitéa
paremmin, naisista 35 %. Miehistd 50 % keskustelee lapsen kanssa peleistd, koska

yleensékin keskustelee mielell&én peleistd, naisista 19 %.

Pelaamiseen liittyvistd vuorovaikutustilanteista lapsen ja aikuisen valilla 16ytyy erilaisia
teemoja. Ensimmainen on keskustelu tasavertaisina. Liitan tdhan esimerkiksi ne vastaajat,
jotka kertovat keskustelevansa peleistd lasten kanssa, koska yleensakin keskustelevat
peleistd mielelladn. Tasavertainen keskustelu siséltdd neuvottelun elementtej,
mielipiteiden kyselyd ja halua kuunnella lapsen ajatuksia pelistd ja pelaamisesta.
Tasavertainen keskustelu on mahdollista, kun lapsen ja vanhemman valilla ei ole
merkittdvad digitaalista kuilua. Nayttaisi siltd, ettd tasavertaista keskustelua lastensa
kanssa kayvat lahinnd paljon pelaavat vanhemmat.

Ja aika paljon keskustelemme pelien sisalldsta ja muista peleihin liittyvista
asioista lapsen kanssa, sek& siksi ettd se on kivaa, mutta myos jotta lapsi
oppisi itse tunnistamaan itselleen sopivat pelit ja pelityypit. (M36-40, P4,
P8, P&)

Pidamme tyton kanssa yhteistéa [Hay Day] farmia. Sikali pelaamisessa on
sosiaalinen ulottuvuus kun keskustelemme siitd mité farmilla kannattaisi tai
pitaisi seuraavaksi tehda. (N31-35, Vk, T8, P&)

Lapsi osaa ja saa my0s itse asentaa peleja perheen tabletille kunhan kysyy

luvan ja kertoo mita tekee, tdmé on toiminut erinomaisen hyvin. (M36-40,
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P4, P8, P4)

Pelaamme yhdessa ja erikseen. Keskustelemme siitd miten toinen on

pelannut jos on pelannut yksin pelid. (N31-35, P4, P8, P4)

Tasavertainen keskustelu ei ole luonteeltaan ensisijaisesti neuvovaa tai opettavaa, vaan

kommentoivaa ja sek& lapsen ettd vanhemman ndkokulman huomioivaa.

Toinen vuorovaikutuksen teema on opettaminen. Monivalintakysymyksessa Mista syista
olet keskustellut lapsesi kanssa peleista tai pelaamisesta suurin vastaajamaara oli
vaihtoehdolla Opettaakseni lasta pelaamaan. Opettaminen on aineiston perusteella
ainakin lapsen neuvomista ja auttamista seka pyydettéessa ettd ilman lapsen pyyntoa.
Aktiivisesti pelaavien vanhempien vastauksissa opettaminen oli selvasti yleisin syy
kuvaamaan keskustelutilanteita lapsen kanssa. Opettaminen vuorovaikutustilanteena

siséltaa siis oletuksen vanhemman omasta pelituntemuksesta.

Sanotan lapselle mita tehtévassa odotetaan ja opastan tarvittaessa
oivaltamaan mista kyse. (N36-40, P&, P7, Vk)

Sisaltojen fiktiivisyyden korostamista voi tuskin koskaan tehdé/toistaa
tarpeeksi. (M51-55, VK, T6, VK)

Peleihin ja pelaamiseen liittyen keskustellaan myds rajoista. Rajoittamiskeskustelu
vuorovaikutustilanteena nayttaa olevan ainakin 3-8-vuotiaiden lasten kohdalla lahinna
rajojen sanelua, ei niinkadn tasavertaista keskustelua. Rajoittaminen koskee seké
pelisiséltojen ettd peliajan rajoittamista ja pelien hankkimisesta kaytavia keskusteluita.
Kukaan vastaajista ei kertonut keskustelleensa ikarajoista lapsen kanssa.

Tabletilla tytar saa pelata itsendisesti minun valitsemiani peleja (eli han ei
voi itse asentaa uusia; keskustelemme hanen pelitoiveistaan ja monesti
kieltdydyn hankkimasta lapsen silméan hauskalta nayttavaa pelia, joka on
esim. taynnd lisamaksuja tai sisallollisesti stereotyyppistda tai muuten
arveluttavaa).(N36-40, P&, T6, P&)

Pelaamista on pitanyt rajoittaa ja rajoittamisesta myos riidellaan.(N41-45,
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MKV, P5, P&)

Pelitilanteissa vuorovaikutusta liittyy myos yhdessé tehtéviin péatoksiin. Tallaista
vuorovaikutusta nimitdn pelitilanteen jakamiseksi. Naissa tapauksissa esimerkiksi

pelaajan madritteleminen voi olla hankalaa.

Olen pelannut tyttéaren kanssa yhdessa joitain seikkailupeleja niin ettéd mina
ohjaan pelihahmoa ja kdannan lapselle pelin tekstit, ja han saa vaikuttaa

siihen, mita panen pelihahmon pelissa tekemaan. (N36-40, P&, T6, Pa)

Lapsi osallistuu pelitapahtumaan ja rajanveto siitd mika on aikuisen
pelaaman pelin katselua ja mika lapsen pelaamista tuntuu hankalalta.
Saatamme esim. sopia etta lapseni maaraa mita pelissa tehdaan ja minne
menndan mutta mind ohjaan. (N36-40, VK, T5, VK)

Muutamassa vastauksessa késiteltiin myos sitd, millaisia vuorovaikutustilanteita pelien

ympadrille rakentuu aikuisten kesken.

Keskustelen muiden samanikaisten lasten vanhempien kanssa peleista ja
niiden  sopivuudesta  lapsille,  vaikeudesta ja  helppoudesta,
pelimekaniikoista (esim. kilpailu- v. yhteistydpelit), arveluttavista sialldista,
seksismisté ja heterosentrismista jne... (M36-40, Vk, T4, VK)

Usein mietimme mieheni kanssa mika on liiallista pelaamista.(N31-35,
MKK, T8, Vk)

Aineistoni valossa nayttaa siltd, ettd pelitilanteisiin ja peleihin liittyy paljon
vuorovaikutusta lapsiperheissd. Myos sosiaalinen pelaaminen 3-8-vuotiaiden perheissa
on tavallista. 10-12-vuotiaiden lasten pelaamista koskevassa tutkimuksessa todettiin, etta
lasten oman kertoman mukaan perheissé ei keskustella pelaamiseen liittyvista asioista
eivatka lapset ja vanhemmat pelaa yhdessé (Ermi et al. 2004, 124). Liitan tdhan ajatuksen
pelilukutaidosta (esim. Mustikkaméki 2010, 107), jota ajatuksen tasolla voidaan verrata
lukutaitoon yleensd. Lasten mediabarometri 2010 -tutkimuksessa on todettu, ettd 60
prosentille niistd lapsista, jotka eivét osaa itse lukea, luetaan &aneen. Mutta vain 23

prosentille vahintddn kohtalaisesti itse lukevista luetaan &&neen. (Kotilainen 2011, 39.)
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Arvelen tdaman nédkyvéan myos lasten ja vanhempien yhteisessa pelaamisessa ja ylipaataén
vanhempien kiinnostuksessa lasten pelejd ja pelaamista kohtaan: mitd vanhemmasta
lapsesta on kysymys, sitd vapaammin lapsi saa pelata yksin, itse valitsemiaan pelejé ja

sitd vahemman lapsi ja vanhempi yhdessa keskustelevat peleistéa.
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5. PELIKASVATTAJATYYPPIEN VERTAILUA KYSELYVASTAUKSIIN

En née pelaamista, tai ainakaan tallaista meilla tapahtuvaa valmiiksi
pureskeltujen pelien pelaamista mitenkéaan erityisen opettavaisena ja tuntuu,
ettda lapsille jaa siitd mieleenkin vain hakkaaminen, rikkominen ja
tuhoaminen. Vahaisessa maarin ok, mutta onneksi muut leikit ja touhut
vield innostaa enemman. Ja jollei innosta niin laitan innostamaan. (N36-
40, MKV, T8, VK)

Aiemmin esittelin pelikasvattaja-tyyppejd, joita media- ja pelikasvatusta seka lasten
pelaamista késittelevista oppaista ja tutkimuksista on mahdollista 10ytaa. Tyypit ovat
rajoittaja, ymmartéja ja pelikaveri. Omaa aineistoa kasitellesséani huomasin, etta nédiden
tyyppien mukaan vanhempia ei voi suoraan jakaa tassa tutkimuksessa. Selityksena saattaa
olla tutkimusaineistossa késiteltyjen lasten ikd. 3-8-vuotiaiden lasten pelaamista on
helppo valvoa ja rajoittaa ja vain harvat tuon ikaiset lapset pelaavat ensisijaisesti yksin.
Mikali tutkittaisiin lapsia suuremmalla ikdjakaumalla, olisi suurempia eroja pelaamisessa

jaerilaisia pelikasvattaja-vanhempia todennédkdisesti mahdollista 16ytaa.

Oman aineistoni pohjalta nayttdd kuitenkin siltd, ettd nama eri tyyppien ominaisuudet
painottuvat eri tavoin ja nayttaytyvat erilaisina riippuen vanhemman oman pelaamisen
maarasta. Aineiston analyysin seuraavassa vaiheessa esittelenkin havaintojani siita,
kuinka eri méaarid pelaavien vanhempien joukot Kkuvailevat pelikasvattajatyyppien
ominaispiirteitd ja mitd alaluokkia kolmelle perustyypille on mahdollista niiden

perusteella 16ytaa.

Ensin muutamia yleisid havaintoja aineistoni avoimista vastauksista. Vastauksissa 10ytyy
paljon puolustelevaa retoriikkaa, jonka avulla vastaaja pyrkii perustelemaan sen, miksi
lapsi saa pelata. Tyypillisimmin talloin puhutaan pelien avulla oppimisesta. Pieni osa
vastaajista koki kyselyn perustuneen oletukseen siita, ettei vanhempi osaisi pelata tai olisi
kiinnostunut peleist4 ja pelaamisesta. Kukaan nain kertoneista ei maininnut sitd, mika osa
kyselystd herétti heissé téllaisen mielikuvan tutkijan ennakko-oletuksesta. Erityisesti
tdman vastaajajoukon vastaukset olivat puolustelevia. Vastaajat pitdytyvét vastauksissaan
itsessddn ja omassa perheessd. Etdannyttdmisen tai yleistamisen keinoja (esimerkiksi

passiivin kayttod) ei vastauksissa ole.
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Rajoittaminen

Rajoittaja-pelikasvattajan maéaritelmassa totesin rajoittavan vanhemman kayttéavan
rajoittamisen muotoina peliajan, -sisaltdjen tai -tilojen rajoittamista tai huolehtivat siita,
ettd lapsi pelaa ikérajoitusten mukaan sopivia peleja. Rajoittaminen sisaltdd myos

valvonnan. Aineistoni perusteella rajoittaminen sisaltaa viisi luokkaa.

Pelien tarkastaminen etukateen on rajoittamisen muoto, jota vastaajat perustelevat seka
silld, ettd tahtovat tietdd millaisia peleja lapsi pelaa etta silla, ettd pelin sopivuuden

arviointi ei muuten ole mahdollista.

[Lapsi pelaa] Tabletilla isoa maaraa ilmaisia peleja, jotka olen ennalta
katsonut lapselle sopiviksi. (M36-40, P&, P5, VK)

Lapsen pelaamisen tarkkailu on rajoittamisen keino, joka perustuu pelitilanteen ja pelin
lukemiseen. Vanhempi tarkkailee lapsen pelaamista, jotta voi tarvittaessa puuttua siihen.

Vaikka en aina osallistu pelaamiseen olen lasnd samassa huoneessa, tiedan

koko ajan mité ja kuinka paljon lapsi pelaa. (N31-35, P&, T8, VK)

Peliajan rajoittaminen on mekaaninen ja usein etdinen rajoittamisen tapa. Osa vastaajista
kertoi noudattavansa aikasdantdja tiukasti, osassa perheistd peliaikaa rajoitetaan

joustavasti ja tilanteen mukaan.

Lapsella on paivittain 2h tablettiaikaa. (M31-35, P4, T4, Pa)

Ikdrajojen noudattaminen on rajoittamisen tapa, joka ei edellytd vanhemmalta
osallistumista tai rajojen maarittelemista itse.

Pelaamisen rajoittaminen ongelmien tai haittojen ehkaisemiseksi on rajoittamisen muoto
joka perustuu syy-seuraus -ajatteluun. Rajoittaminen ei perustu tarkkoihin peliaikoihin tai
tiettyjen sisaltojen kieltdmiseen vaan esimerkiksi vanhemman omaan ajatukseen siitd,
minkd verran lapsen tulisi tehdd muutakin, ettei pelaaminen vaikuta esimerkiksi
kéaytokseen. Oletetut ongelmat ja pelihaitat saattavat olla myds varsin tarkasti yksildityja,

kuten seuraavassa esimerkissa.

Mobiilipelaamisen mé&araa seuraan, liika sateily on haitaksi lapsille
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(peleissa on tassa eroja, ne jotka pyorivat serveriltd ovat pahempia kuin

suoraan laitteessa pyorivat). (N36-40, VK, P6, P&)

Ymmarrys

Ymmartéva pelikasvatus jakautuu havaintojeni mukaan osiin seuraavasti:

Pelaamisen ymmartaminen lapselle tarkeand tai mieluisana ajanvietteend on
ymmarryksen muoto, jossa korostuu ajatus siitd, ettd vaikka vanhempi ei itse pitéisi
peleistd, han ymmaértaa niiden kuitenkin olevan lapselle mieluisia.

Pelaamisen vélinearvon ymmartdminen on ymmarryksen muoto, joka perustuu
ajatukseen siita, ettd pelaamisesta on jotain hyotya pelaajalle. Pelien opettavaisuus on
useiden aiempien tutkimusten mukaan vanhempaa kiinnostava arvo, vaikka lapset itse

harvemmin pelaavat oppiakseen.

Pelien tavoitteena on my6s oppiminen, vaikka ei tytté ehka itse sitd niin
ajattele. Esim. eilen tyttd opetteli matikkapelin avulla kellonaikoja. (M41-
45, MKV, T8, VK)

Pelaamisen salliminen erityisista syistd on ymmartavaa pelikasvattajuutta, joka liittda
pelaamisen tilanteisiin, joissa lapsen pelaamisesta on aikuiselle hyotyé. Téllaisia tilanteita
ovat esimerkiksi perheen yhteiset ravintolaruokailut: kun lapsi on saanut syotyd ja

aikuinen vield haluaisi jatkaa omaa ruokailua rauhassa, lapsi saa pelata.

Pelaavat lIahinn& matkoilla mm. lentokoneessa, kun pitéad saada viihdyketta.
(N31-35, MKV, P3, MKV)

Pelilukutaito ymmartavan kasvatuksen luokkana kuvaa niitd vanhempia, jotka kertovat
tietdvansa itse peleistd ja pelaamisesta tarpeeksi ymmartaakseen myos lapsen pelaamista.
Pelilukutaitoiset ymmart&jat valitsevat lapselleen sopivia pelej4, voivat joustaa ikarajoista

ja antavat lapsen pelata niité pelej, joista itse pitavat.

Pelikaveruus
Pelikaveruudesta vastaajat kertovat sek& yhdessdolon ettd vuorovaikutuksen kautta.
Pelikaveruus voi perustua myds vanhemman omaan peliharrastukseen. Esittelen

seuraavaksi pelikaveruus-vanhemmuuden luokkia, jotka kaikki omalla tavallaan
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selittdvat sitd, miksi vanhempi pelaa lapsen kanssa. On térkedd huomata, ettd

positiivisesta savystaan huolimatta myos pelikaveruuden motiivit voivat olla monenlaisia.

Opettaminen ja neuvominen pelikaveruuden perustana kertoo niistd vanhemmista, jotka
pelaavat yhdessa lapsen kanssa opettaakseen lasta pelaamaan tai neuvoakseen lasta
vaikeassa kohdassa. Myos esimerkiksi englanninkielisen tekstin k&antdminen kuuluu
tallaiseen pelikasvattajuuteen.

Oma peliharrastus pelikaveruuden motiivina puolestaan kertoo aktiivisesti pelaavista
vanhemmista, jotka pelaavat yhdessa lapsen kanssa, koska pelaavat mielelladn muutenkin.
Yhteinen pelaaminen on néille vanhemmille luonteva yhdessédolon muoto. Tallaiseen
pelikasvattajuuteen liittyy myos se, ettd vanhempi ottaa lapsen katsomaan omaa

pelaamistaan.

Yhdessapelaaminen valvonnan vuoksi on pelikaveruuden muoto, johon liittyy ajatus siita,
ettd kun aikuinen pelaa yhdessé lapsen kanssa, hén pysyy tietoisena siitd, mita lapsi pelaa.
Tallaiset pelikaverit kertovat saavansa tietoa lapsen pelaamista peleistd pelaamalla

yhdessa heidén kanssaan.

Pelaaminen yhdessdolon vuoksi on pelikaveruuden muoto, jossa vanhempaa ei motivoi
niinkaan pelaaminen, vaan pelaamisen sosiaalisuus. Tallaiset pelikaveri-vanhemmat eivét
itse vélttamatta ole aktiivisia pelaajia tai eivét ole erityisen kiinnostuneita peleistd ja
pelaamisesta.

Yhdessa pelaaminen lapsen pyynnostéa edustaa pelikaveruus-vanhemmuutta, jossa
pelataan yhdessd, koska pelaaminen on lapselle mieluisaa, vanhempi ymmartaa lapsen

pelaamista ja haluaa osallistua siihen lapsen niin toivoessa.

Tasavertainen pelikaveruus on pelikaveruuden muoto, joka koskee vanhempia, jotka
pitavat itse pelaamisesta, pelaavat mielelldadn yhdessa (my®s toisten aikuisten kanssa) ja
jotka pitdvat myos lasta tasavertaisena pelikaverina.

Kaiken kaikkiaan on térke&d& huomata, ettd kaikki kolme pelikasvattajatyyppid ovat
sellaisia, joita voi toteuttaa erilaisin perustein. Jokaiseen tyyppiin kuuluu luokkia, jotka

perustuvat aikuisen omiin intresseihin. Jokaiseen tyyppiin kuuluu myés lapsilahtoisia
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luokkia. Vaikka tdman tutkimuksen teoriaosassa, jossa esittelin pelikasvattajien
tyypittelyn, olin sitd mieltd, ettd pelikaveruus olisi tavoiteltava kasvattajuuden muoto,
olen t&ssa aineistotarkastelussa I6ytanyt siitdkin monenlaisia sovelluksia.

Aineistossani vastaajat kertovat siis pelikasvatuksesta monin erilaisin tavoin. Vastausten
perusteella on mahdollista etsid tekijoitd, joista pelikasvattajan kolme perustyyppié
muodostuvat. Yhteenvetona olen rakentanut seuraavan kuvion (kuvio 10). Kuvion kolme
sektoria merkitsevét kolmea perustyyppia: rajoittaja, ymmartaja ja pelikaveri. Jokaisesta
sektorista voi l6ytaa pelikasvattajatyypin luokkia, jotka kuvaavat toiminnan perusteluita
ja motiiveja. Jokainen pelikasvattajatyyppi voi perustua joko aikuisen omiin intresseihin
tai lapsil&dhtoiseen ajatteluun. Hyvaan pelikasvatukseen kuuluu kaikkien kolmen tyypin
yhdistaminen pelisivistyksen kautta. Pidén aineistoni ja analyysini perusteella

tavoiteltavana ottaa elementteja jokaisesta pelikasvattajatyypista.

Vanhemmat pelikasvattajina

ly;
9

Peliajan rajoittaminen

) ) Ik&rajojen noudattamisen
Lapsen pelaamisen tarkkailu  yvalvominen / edellyttaminen

Ongelmien / pelihaittojen ehkaisy

Pelien tarkastaminen /
pelaaminen ennen lasta

Yhdessa pelaaminen
valvonnan vuoksi

Tasavertainen pelikaveruus

Pelaaminen
yhdess&olon vuoksi

Pelaamisen salliminen

Yhdesséapelaaminen ja
pelaamaan innostaminen,
koska vanhempi itse pelaa
mielelldan

pe\'\kaveri

Pelien ja pelaamisen
hyétyjen arvostaminen

Pelaamisen opettaminen

Pelaamisen hyvaksyminen /
peliharrastuksen ymmartaminen

Kuvio 10. Vanhemmat pelikasvattajina. Erilaisten tekijoiden sijoittuminen kolmen
paatyypin alle.
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5.1 Vanhemman pelaamisen maara ja pelikasvattajuuden tyyppi

Edella kerroin, kuinka eri pelikasvattajatyyppien ominaisuuksia kuvaillaan
kyselyvastauksissa ja millaisia alaluokkia kolmelle péaatyypille voi vastauksista 16ytaa.
Seuraavassa kuvailen aineiston analyysi4, jonka avulla pyrin selvittdméan sitd, kuinka eri
tavoin itse pelaavat vanhemmat voisi sijoittaa pelikasvattaja-kuvioon. Analyysini
perustuu erojen etsimiseen eri maaria pelaavien vanhempien vastausten valilla. Olen
tarkastellut sek& monivalintakysymysten vastauksia ettd avoimia vastauksia. On tietenkin
niin, ettd monet tekijat vaikuttavat vastauksiin. Vastaajan oman pelaamisen useuden
lisdksi vastaajan sukupuoli tai lapsen ikéd saattavat vaikuttaa vastauksiin. Tarkoitukseni
on kuitenkin nimenomaan eritelld ja esitelld vastauksia tietyn muuttujan suhteen. On
kuitenkin hyva huomata, ettd vastaajat, jotka eivat koskaan pelaa digitaalisia peleja, ovat
kaikki naisia. Talloin tuossa vastaajajoukossa yhdistyy kaksi selkedd muuttujaa, toisin

kuin muissa joukoissa.

Eroja 10ytyy erityisesti kysymyksissa 15 Milloin lapsesi pelaa digitaalisia peleja?, 16
Miten méaarittelisit lapsesi pelaamisen?, 18 Miten suhtaudut lapsesi pelaamiseen?, 20
Miten olet osallistunut lapsesi pelaamiseen?, 27 Mista syista olet keskustellut lapsen
kanssa peleistd?, 29 Mista saat tietoa niista peleista ja pelisisalloista joita lapsesi pelaa?
ja 35 Milloin pelaat yhdessa lapsesi kanssa?. Erot koskevat erityisesti yhdessa pelaamista
ja ymmérrystd. Rajoittamisesta nayttdd olevat vastaajaryhmien vélilla melko
yhdenmukaisia vastauksia monivalintakysymyksissa. Yhdessapelaamisen maéra on asia,
joka nayttaisi korreloivan vanhemman oman pelaamisen maarén kanssa, mutta asia on

kasitelty jo edellisessa luvussa.

Keskeiset monivalintakysymykset vastauksineen on listattu kolmessa seuraavassa
kuviossa. Ensimmainen kuvio kasittelee kysymyksid, jotka kertovat mielestani vastaajan
ymmarryksesta pelejé ja pelaamista kohtaan. Toinen kuvio kasittelee kysymyksid, jotka
kertovat vanhemman ja lapsen yhdessapelaamisesta. Kolmas kuvio siséltaa tarkeimmaét

niistd kysymyksistd, jotka liittyvat pelaamisen rajoittamiseen.

5.1.1 Vanhemman ymmarrys peleja ja pelaamista kohtaan
Ymmarryksestd tai sen puuttumisesta kertovat tdssa ndytteessda kysymykset Miten
suhtaudut lapsesi digipelaamiseen?, Miten olet osallistunut lapsesi pelaamiseen?, Miksi

olet keskustellut lapsen kanssa peleista? sekd Misté saat tietoa lapsen pelaamista peleista?
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(kuvio 11).

Vanhemman pelaamisen useus ja
ymmarrys lapsen pelaamista kohtaan

Miten suhtaudut lapsesi pelaamiseen?

En pida siitd, ettd lapsi pelaa.

Pelaaminen on hyva harrastus.

Pelaaminen on mukavaa lapsen ja kavereiden
yhteista tekemista.

Pelaaminen on opettavaista.

En ymmarra peleja ja pelaamista.

Miten olet osallistunut lapsesi pelaamiseen?

Olen etsinyt sopivia peleja.

Olemme katsoneet pelivideoita.

Miksi olet keskustellut lapsen kanssa peleista?

Kysyadkseni mitd lapsi ajattelee pelaamistaan peleista.

Mista saat tietoa lapsen pelaamista peleista?

Olen katsonut pelivideoita.

| rl| "Im'"u

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

M Ei koskaan pelaava vanhempi Vuosittain pelaava vanhempi
B Kuukausittain pelaava vanhempi B Viikoittain pelaava vanhempi

W Pdivittdin pelaava vanhempi

Kuvio 11. Lapsen pelaamisen ymmartaminen eri maaria pelaavien vastaajien ryhmissa
prosentteina ilmaistuna.

Selkein ero paljon ja vahdn pelaavien vanhempien vastauksissa liittyy
vastausvaihtoehtoon En pida siitd, ettd lapsi pelaa. Ei koskaan pelaavista vanhemmista
67 % on valinnut tdméan vastausvaihtoehdon. Vaihtoehdon valitseminen viittaa
negatiiviseen ymmarrykseen, siis ymmartdmattomyyteen lapsen pelaamista kohtaan.
Pdivittdin pelaavista vanhemmista kyseisen vastausvaihtoehdon on valinnut 6 %.

Samansuuntainen tulos liittyy myos vastausvaihtoehtoon Pelaaminen on mielestani hyva
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harrastus, jota mieltd on yli puolet aktiivisesti pelaavista vanhemmista ja vain
kymmenesosa vahan tai ei ollenkaan pelaavista vanhemmista. Ymmarrys peliharrastusta
kohtaan liittyy siis vanhemman oman pelaamisen maardan. Ymmarrysta on sekin, ettd
vanhempi ymmartaa niitd merkityksia, joita peleilld ja pelaamisella on lapselle. Tata
kuvaa esimerkiksi vastausvaihtoehto Pelaaminen on mukavaa lapsen ja kavereiden
yhteista tekemista. Kavereiden merkitys kasvaa lapsen ian myo6té ja myos aineistossani
tdma nakyy, kun verrataan eri ikaryhmien lapsia: 7—8-vuotiaiden vanhemmista yli 60 %
pitdd pelaamista mukavana lapsen ja kavereiden yhteisend tekemisend. 3—4-vuotiaiden
vanhemmista vastausvaihtoehdon valitsi kolmannes vastaajista. Samaa teemaa sivusi
kysymys, jossa vastaaja valitsi vaihtoehdoista ne, jotka sopivat omaan lapseen. YKksi
vaihtoehdoista oli Lapseni pelaa peleja, joita kaveritkin pelaavat. Kaikissa eri maaria
pelaavien vanhempien ryhmissa tdman vaihtoehdon valitsi noin kolmannes vastaajista.
Koska pelaaminen on paljolti myds sosiaalinen tapahtuma (etenkin paljon pelaavien
vanhempien mielestd), liittyy pelaamisen kontekstiin myos pelien valinta siten, ettd
pelaaminen ja pelit yhdistavat lapsia. Myos téssa lapsen iké vaikuttaa oleellisesti. 3-
vuotiaiden vanhemmista 13 % ilmoitti lapsen pelaavan peleja joita kaveritkin pelaavat,

8-vuotiaiden vanhemmista 70 % vastasi samoin.

Monivalintakysymyksen vastausvaihtoehto Pelaaminen on opettavaista on yksi tapa
osoittaa ymmarrysta peleja ja pelaamista kohtaan. Talléin ymmarrykseen yhdistyy ajatus
peleistd ja pelaamisesta saataviin hyotyihin. Vahiten pelaavien joukosta puolet, eniten

pelaavien joukosta yli 90 % oli sitd mieltg, ettd pelaaminen on opettavaista.

Vanhemman ymmarrys peleja ja pelaamista kohtaan nakyy myds lapselle tarjottavien
pelien valinnassa. Aktiivisesti pelaavista vanhemmista ldhes 90 % on etsinyt lapselle
sopivia peleja ja siten osallistunut lapsen pelaamiseen. Avoimissa vastauksissa aihetta
kasitellaan paljon. Aktiiviset pelaajavanhemmat arvioivat pelien sopivuutta lapsille oman

pelitietonsa perusteella.

Avoimissa vastauksissa ymmarrysta kasitelldadn eri ndkdkulmista. Vastausten jaottelua
teemoittain on esitelty edelld. Seuraavaksi nostan muutaman esimerkin siitd, kuinka eri
mé&érida pelaavat vanhemmat kertovat ymmarryksestd ja missé merkityksessd asiaa

kasitellaan.

Paljon pelaavan vanhemman ymmérrys peleja kohtaan on peréisin omasta pelaamisesta.
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Koska aktiivinen pelaaminen on tuottanut ymmarrysta peleja ja pelaamista kohtaan, myds
lapsen pelaaminen on ymmarrettavaa ja hyvaksyttavaa. Esimerkkivastaus kuvastaa hyvin
my0s sitd, ettei yhdessdpelaaminen on paljon pelaavalle ymmartdjdvanhemmalle
valttamatta ensisijainen lapsen pelaamista luonnehtiva seikka. Lapsi saa (halutessaan)

pelata pienesta pitéden yksin.

Kummatkin vanhemmat pelaavan aktiivisesti seka tietokone- etté
lauta,kortti, yms peleja ja myds ymmartavat niista, joten lapsille (jonkin
verran avustettu ja valvottu) pelaaminen on luontevaa. (M46-50, P&, T3,
VK)

Harvemmin pelaavan vanhemman ymmarrys lapsen pelaamista kohtaan néakyy
esimerkiksi siind, ettd vanhempi osoittaa kiinnostusta lapsen pelaamia peleja kohtaan
pelaamalla itse samoja peleja. Esimerkkivastauksen Kkirjoittaja kertoo myos
keskustelevansa lapsen kanssa peleistd ymmartédakseen paremmin pelejé ja pelaamista.

Menee yleensa niin, etta jos tytdlle ladataan joku uusi peli, joka vaikuttaa
itsestakin mukavalta, sité tulee testattua. (M41-45, MKV, T8, Vk)

Kaikissa vanhempien ryhmassé suuri joukko vastaajista pitad pelaamista opettavaisena.
Pelien ja pelaamisen ymmartdminen ja my6s salliminen juuri opettavaisuuden vuoksi

nakyy erityisesti véhemman itse pelaavien vanhempien avoimissa vastauksissa.

Paaasiassa lapsi pelaa eilaisia aikuisen valitsemia oppimispeleja.
Aidinkielta tai matematiikkaa. (N31-35, MKV, P5, VK)

Yhteenvetona vanhempien ymmaérryksesta pelejé ja pelaamista kohtaan voi todeta, etta
eniten pelaavat vanhemmat osoittavat ymmartavansa lapsen peleja ja pelaamista
parhaiten. Ymmarrys johtuu omasta pelitietdmyksesta ja pelaajataustasta. Paljon pelaava
vanhempi ymmartéa laajasti pelaamisen merkityksid ja hyvaksyy pelaamisen lapsen
ajanvietteend. Vahemman pelaavat vanhemmat ymmartavat pelien olevan hyédyllisia ja
siksi pelaaminen sallitaan lapselle. Useat vanhemmat pyrkivéat lisédma&an ymmarrystééan

seuraamalla lapsen pelaamista ja keskustelemalla lapsen kanssa peleisté.
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5.1.2 Vanhemman ja lapsen yhdessapelaaminen
Seuraavaksi analysoin monivalintakysymyksid, jotka liittyvat lapsen ja vanhemman

yhdessépelaamiseen (kuvio 12).

Vanhemman pelaamisen useus ja pelikaveruus

Milloin lapsesi pelaa digitaalisia peleja?
Halutessaan viettaa peliaikaa vanhempien kanssa.
Miten madrittelisit lapsesi pelaamisen?
Sosiaalinen tapahtuma.

Miten suhtaudut lapsesi pelaamiseen?

Pelaaminen on mukavaa lapsen ja aikuisen yhteista
tekemista.

Miten olet osallistunut lapsesi pelaamiseen?

Olen opettanut pelaamaan.

Olen auttanut pelissa.

Olen pelannut yhdessa.

Olen innostanut lasta pelaamaan.

Mistd saat tietoa lapsen pelaamista peleista?
Pelaan lapsen kanssa.

Milloin pelaat yhdessa lapsesi kanssa?

Aina jos lapsi pelaa.

Kun minulla on aikaa.

o

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

M Ei koskaan pelaava vanhempi Vuosittain pelaava vanhempi
B Kuukausittain pelaava vanhempi B Viikoittain pelaava vanhempi

M Paivittain pelaava vanhempi

Kuvio 12. Pelikaveruuden ilmeneminen eri maaria pelaavien vastaajien ryhmissa
prosentteina ilmaistuna.

Ei koskaan pelaavista vanhemmista yksikdan ei vastannut lapsen pelaavan digitaalisia
peleja halutessaan viettaa peliaikaa vanhemman kanssa. Saman joukon vastaajista 25 %
vastasi pelaavansa yhdessé lapsen kanssa aina jos lapsi pelaa. Muiden vastaajaryhmien
kohdalla tdman vaihtoehdon oli valinnut alle 10 % vastaajista. Tasta paattelen, etté ei
koskaan pelaavien vanhempien pelikaveruus on vahvasti aikuisen ehdoilla tapahtuvaa.
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Samoin lapsen pelaaminen ylipdataan on aikuisen ehdoilla tapahtuvaa tekemista. Vain
pieni joukko (6 %) ei koskaan pelaavista vanhemmista on vastannut pelaamisen olevan

mukavaa lapsen ja aikuisen yhteista tekemista.

Lapsen pelaamisen madrittelee sosiaaliseksi tapahtumaksi useimmin viikoittain pelaava
vanhempi. Samasta vastaajajoukosta 35 % vastaa lapsen pelaavan digitaalisia pelej&, kun
lapsi haluaa viettéé peliaikaa aikuisen kanssa. Viikoittain pelaavista vanhemmista 92 %
on osallistunut lapsen pelaamiseen pelaamalla yhdessé lapsen kanssa. Prosenttiosuus on
korkein eri mé&arid pelaavia vanhempia vertailtaessa. Samoin viikoittain pelaavista
vanhemmista muita vastaajajoukkoja suurempi osuus kertoo saavansa tietoa lapsen

pelaamista peleisté pelaamalla yhdessa lapsen kanssa.

Pelaamisen opettaminen ja pelaamaan innostaminen ovat aktiivisesti pelaavien
vanhempien tapoja osallistua lapsen pelaamiseen. Vanhempien mallin ja omien
harrastusten vaikutus lapsen vapaa-ajan harrastuksiin on todettu aiemmin muun muassa
liikunnan (Haapala et al. 2015 ,7) ja musiikin (Vainikainen 2014, 21-22) saralla. Sama
nayttaa toteutuvan myos pelaamisen kohdalla: kun vanhempi harrastaa itse pelaamista,
hén my0s opettaa ja innostaa lasta pelaamaan ja ylipaatédén osallistumaan itselle tuttuun
harrastuskulttuuriin Kaikkia vastaajajoukkoja yhdessé tarkasteltuna yhdessépelaamisen
tavoista lapsen auttaminen pelissd on eniten valintoja kerdnnyt vastausvaihtoehto. Ei
koskaan pelaavista vanhemmista yli 50 % on osallistunut lapsen pelaamiseen auttamalla

pelissa, péivittdin pelaavista vanhemmista 90 %.

Avoimissa vastauksissa pelikaveruutta kuvaillaan muun muassa erilaisten merkitysten
kautta. Merkityksia ovat esimerkiksi yhdessdolo, lapsen auttaminen ja opettaminen.
Vastauksissa kasitelladn niitd teemoja, joita monivalintakysymysten muodossa on
edellisessa kuviossa esitelty. Toisaalta avoimissa vastauksissa kerrotaan paljon myos
yhdessapelaamisen muodosta, jota monivalintakysymyksissa ei kasitelty: lapsi katsoo
kun vanhempi pelaa. Tasta yhdessédpelaamisen muodosta kertoivat erityisesti aktiiviset

pelaajavanhemmat.

Lahinn& lapsi katsoo vierestd kun mind pelaan jotain pelia, ehkéa sellaisia
jotka ovat liian vaikeita hanelle. (N31-35, P&, P6, Vk)

Tarja Salokoski on véitoskirjassaan kasitellyt tdt4 yhdessapelaamisen muotoa pohtien sita,
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miten aktiivisesti pelaava vanhempi saattaa altistaa lapsensa sopimattomille pelisisall6ille
salliessaan lapsen seurata omaa pelaamistaan (2005, 99). Taman tutkielman luvussa 4.2.1
kay ilmi, ettd jotkut vanhemmat antavat lastensa seurata jopa ikdarajalla 18 merkittyja
peleja. Tallin yhdessapelaaminen ei valttaméttad ole omiaan ehkaiseméén pelihaittoja
vaan péin vastoin vanhemman osallistuminen voi olla vaikuttamassa negatiivisesti

lapseen.

Lapsen auttamisesta kertovat kaikkien vastaajajoukkojen edustajat.

Itse olen pelannut pienesta pitéen ja lapsena oli aina tosi hienoa kun is&
kerkesi pelaamaan kanssani, joten pyrin myds pelaamaan lasten kanssa.
(M36-40, VK, P4, VK)

Autan joidenkin tablet-pelien kanssa vaikeissa osuuksissa, konsolipeleissa
pelataan joskus monen pelaajaan moodissa. (M46-50, P&, T4, VK)

Lapsi ei pelaa koskaan yksin, aina aikuisen kanssa ja aikuisen valitsemia

pelejd, yleensa aikuinen pelaa ja lapsi on mukana. (N31-35, VK, P5, MKK)

Yhteenvetona lapsen ja vanhemman yhdessapelaamisesta voidaan todeta, ettd vahvimmin
yhdessapelaamiseen ovat suuntautuneet ne vanhemmat, jotka pelaavat itse viikoittain.
Tama aktiivisten pelaajien joukko, joka ei kuitenkaan ole eniten itse pelaava osa
vastaajista, pitdd lapsen pelaamista sosiaalisena tapahtumana johon aikuinen itsekin
mielelldan osallistuu. Ei ollenkaan itse pelaavat vanhemmat muodostavat vastaajajoukon
toisen adripaan. Heidan vastauksissa yhdesséapelaaminen nékyy erilaisena: pelikaveruus

on valvonnan muoto ja toisaalta tapa saada lis&a tietoa lapsen pelaamista peleista.
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Vanhemman pelaamisen useus ja
lapsen pelaamisen rajoittaminen

Milloin lapsesi pelaa digitaalisia peleja?

Vain tiettyna erikseen sovittuna aikana

Sovitun ajan haluamanaan ajankohtana

Saatuaan luvan

Miten suhtaudut lapsesi pelaamiseen?

Olen opettanut suhtautumaan kriittisesti pelien...

Miten olet rajoittanut lapsen pelaamista

Rajoitan lapsen peliaikaa

Rajoitan sita, minka sisaltoisia peleja lapsi pelaa

Huolehdin siita, etta lapsi noudattaa pelien ikdrajoja
Rajoitan sitd, kenen kanssa lapsi pelaa

Olen poistanut peleja pelilaitteista

Ei mitaan naista

Mitka vaihtoehdoista pitavat paikkansa lapsesi...

Lapseni pelaa peleja, joita mina olen ostanut tai...

Lapseni pelaa ikdrajojen mukaisia peleja.

o

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

B Ei koskaan pelaava vanhempi Vuosittain pelaava vanhempi
m Kuukausittain pelaava vanhempi B Viikoittain pelaava vanhempi

W Pdivittdin pelaava vanhempi

Kuvio 13. Vanhemman tavat rajoittaa lapsen pelaamista eri maaria pelaavien vastaajien
ryhmissa prosentteina ilmaistuna.

5.1.3 Lapsen pelaamisen rajoittaminen

Vastauksista l0ytyvia rajoittamista koskevia monivalintakysymyksissa ilmenevia eroja on
kasitelty luvussa 5.2.1. Erot ilmenevat selvimmin, kun vastaajajoukkoja yhdistell&dén ja
kasitelladn viiden sijasta kolmea joukkoa. Rajoittamisen suhteen vanhemman oman
pelaamisen maara ei ole kovin merkittdva muuttuja monivalintakysymysten vastauksissa.
Eri maaria pelaavat vanhemmat rajoittavat 3—8-vuotiaiden lastensa pelaamista peliajan,
pelisiséltojen ja pelien ikérajojen suhteen. Joitain eroja kuitenkin 10ytyy. Ei koskaan
pelaavista vanhemmista 18 % vastasi rajoittamista koskevan monivalintakysymyksen
kohdalla, ettei ole kayttdnyt mitddn vaihtoehdoissa mainittua rajoittamisen keinoa.
Muissa vastaajaryhmissa alle 5 % vastasi samoin.

Avoimissa vastauksissa sen sijaan 16ytyy eroja, kun tarkastellaan sitd, milla tavoilla eri
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maarid pelaavat vanhemmat kertovat lapsen pelaamisen rajoittamisesta. Erittelen alla

vastauksia kolmen pelaamisen useuden perusteella jaetun ryhmén suhteen (kuvio 12).

Aktiivisesti pelaava vanhempi

Aktiivisesti pelaavien vanhempien — siis vahintaan viikoittain pelaavien — avoimissa
vastauksissa rajoittamista késitelld&dn kolmessakymmenessa vastauksessa. Neljassatoista
vastauksessa kasiteltiin peliaikaan liittyvia teemoja, kahdessatoista pelisisaltdihin
liittyvi& teemoja ja kuudessa ikarajoja. Kahdessa vastauksessa todettiin, etta peliaikaa ei
rajoiteta, samoin kahdessa vastauksessa todettiin, ettd ikérajoja ei pideta sitovina.
Erityisesti siséltdjen rajoittamista koskevat vastaukset olivat tyypillisia nimenomaan
aktiivisille pelaajavanhemmille. Muissa vastaajaryhmissa pelisiséltdjen rajoittamisesta,
tarkastamisesta ja valvomisesta ei kovin paljoa kerrottu. Tama liittyy vanhemman omaan

pelitietdmykseen, joka selvasti on yhteydessd vanhemman omaan pelaamisen maaraan.

Mielestéani pelaamiseen ja muutenkin tietokoneen/alypuhelimen &aressa
kulutettua aikaa tulee kontrolloida tarkasti ja rajoittaa perustellusti. (M51-
55, VK, T6, VK)

En ole juurikaan joutunut keinotekoisesti rajoittamaan lapseni pelaamista
kunhan laksyt on tehty ja tdma tulee ajallaan syomaan jne. (N36-40, VK, T7,
P&)

Tottakai pelaamista myos rajoitetaan ihan samalla lailla kuin muitakin
asioita tai harrastuksia (pitad nukkua, tehda laksyt, siivota huone jne.)
mutta paaasiallisesti lapsi saa pelata halutessaan kunhan kysyy luvan.
(M36-40, P&, P8, Pa)

Rajoitamme pelikerrat pariin kolmeen kertaan viikossa noin 15 - 25
minuutin sessioihin. Joskus hieman kauemminkin, jos pelaamme yhdessa.
Pyrin lopettamaan pelin jarkevéaan kohtaan (tallennuspaikka tai radan
lapaisy), jolloin pelia saa jatkaa siitd, mihin viimeksi jai, eikd pelaaminen
keskeydy liiaksi. (M31-35, VK, P5, VK)

Rajoittamista on néissd vastauksissa perusteltu siten, ettd pelaaminen on hyvaksyttavaa

ja rajoittaminen tulee kysymykseen vain, jos muut velvollisuudet kérsivét pelaamisesta.
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Rajoittaminen on paljon pelaavien vanhempien vastauksissa peliajan rajoittamista
pelaamista ymmartavalla tavalla. Muutamassa vastauksessa peliajan rajoittaminen
merkitsi sité, ettd lapsi ei saa pelata pelejé tiettyind aikoina, esimerkiksi aamulla ennen
kouluun lahtéd ja illalla sovitun kellonajan jalkeen. Pelisisdltdjen rajoittaminen
puolestaan perustuu vanhemman omaan pelitietdmykseen. Kukaan vastaajista ei kertonut
valitsevansa lapselle peleja arvostelujen tai suositusten perusteella. Sen sijaan lapselle
annetaan vanhemman itse kokeilemia, testaamia ja hyvaksi havaitsemia peleja. Useissa
aktiivisesti pelaavien vanhempien vastauksissa todettiin vanhemman tarkastavan pelin
sisallon ennen kuin lapsi saa pelata kyseista pelid. Aktiivisesti pelaavat ja hyvin peleja
tuntevat vanhemmat rajoittavat lapsen pelejd myos esimerkiksi peleihin siséltyvien

mikromaksujen vuoksi.

Satunnaisesti — siis kuukausittain — pelaavien vanhempien avoimissa vastauksissa
rajoittamista kasiteltiin kahdeksassa vastauksessa. Naissa vastauksissa késiteltiin 1ahinna

peliajan rajoittamista ja sitd, ettd aikuinen paattad, kauanko lapsi saa pelata.

Peliajan rajoittamisessa taytyy kylla niidenkin kanssa olla tarkka. Pelit
imaisevat mukaansa niin, etta ulkoilu tai vapaa leikki voisi jaada valiin.
(N41-45, MKK, T6, VK)

Pelaaminen varsin ok, kunha se on rajoitettua ja valvottua. (M36-40, MKK,
P4, MKK)

Harvoin tai ei ollenkaan pelaavien vanhempien avoimissa vastauksissa rajoittamista
kasitellaan seitsemassé vastauksessa. Rajoittaminen koskee lahinné peliajan rajoittamista.

Néissd vastauksissa puhutaan rajoittamisen tarkeydesta ja tdsmallisyydesta.

Peliaikaa (ja ruutuaika ylipaataan) on vaikea rajoittaa koska aiheuttaa
usein kiukunpuuskan. Silti pidamme rajat ja jos tulee kiukkua niin padi jaa
"jaahylle".(N26-30, E, T4, VK)

Pelaamista on ollut pakko rajoittaa, muuten leikit meinaavat vallan jaada.
Viikossa on siksi myds pelittomia paivia. ... Uskon ettd liika digitaalisten
pelien pelaaminen on haitallista. (N31-35, MKV, P8, VK)
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Harvoin pelaavien vanhempien rajoittaminen on haittojen valttamistd. Mainittu haitta on
esimerkiksi ongelmallinen k&ytos seka muiden leikkien tai puuhien jag&minen liian véhalle.
Vastauksissa kdytettiin myds ilmaisua “ikdtasolle sopiva peli”. On vaikea arvioida milla
mittarilla vanhempi tulkitsee pelin olevan lapsen ikétasolle sopiva. Oletan, ettd tallgin
pelille asetettu ikéraja ei ole rajoittamisen ensisijainen valine, vaan vanhempi vertaa pelin
sisdltda suhteessa oman lapsen taitoihin ja myos siihen, millaista sisaltoa arvelee lapsen

pystyvan késittelemaan.
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6. LOPUKSI
6.1 Yhdistava ja erottava digitaalinen pelaaminen

Tassa pro gradussa olen tutkinut digitaalista pelaamista 3—8-vuotiaiden suomalaislasten
perheissé. Tarkoitukseni ei ollut saada vastauksia, joita voisi yleistdd koskemaan kaikkia
perheitd. Yleistettdvyys olisi mahdotonta vastaajamééran ja vastaajien valikoitumisen
takia. Tarkoitukseni oli saada selville jotain nimenomaan niista henkiloistd, jotka
kyselyyn vastasivat, seka heidan vastauksissa kasittelemistééan lapsista. Jaottelin vastaajia

erilaisiin kategorioihin ja tarkastelin erilaisten taustamuuttujien vaikutusta vastauksiin.

Johdannossa esitteleméni paatutkimuskysymykseni oli: ”Milld tavoin 3-8-vuotiaiden
lasten vanhemmat osallistuvat ja suhtautuvat lasten pelaamiseen?”. Alakysymyksid
olivat: ”Millaista digipelaaminen on 3-8-vuotiaiden lasten perheissd?”, “Millaisia
pelikasvattajatyyppejd vanhemmille tarjotaan ja miten eri tyypit nékyvit aineistossani?”
sekd “Millaiset tekijat vaikuttavat sithen, miten vanhempi suhtautuu lapsen

pelaamiseen?”.

Paatutkimuskysymys koski siis vanhempien suhtautumista ja osallistumista lasten
pelaamiseen. Aineistoni 3—-8-vuotiaiden suomalaislasten vanhemmat osallistuvat lasten
pelaamiseen monin tavoin. IImeisin osallistumisen muoto on se, ettd vanhempi pelaa
yhdessa lapsen kanssa. Néain kertoi tekevanséd 79 % vastaajista. Yhdessd pelaaminen ei
kuitenkaan ollut suosituin pelaamiseen osallistumisen muoto. Tutkielmassani kévi
selvésti ilmi, etté tyypillinen tapa osallistua on katsoa kun toinen pelaa. Osallistumista
koskevassa monivalintakysymyksessa lapsen pelaamisen katselu oli suosituin
vastausvaihtoehto: 90 % vastaajista oli valinnut sen. Kyselyn yhdeksi loistavaksi
piirteeksi aloittelevan tutkijan kannalta osoittautui se, ettd “kysely tdydentda itse itsedén”.
Tarkoitan sitd, ettd vastaajat antavat sellaistakin tietoa, mita tutkija ei ole osannut tai
oivaltanut kysyé. Vastaajat lisésivat avoimissa vastauskentissd pelaamisen katseluun
myaos toisen puolen: lapsi katsoo kun aikuinen pelaa. Kolmas suosittu lapsen pelaamiseen
osallistumisen tapa on lapsen auttaminen ja neuvominen (84 % vastaajista). Neljanneksi
suosituin osallistumisen tapa on etsid lapselle sopivia pelejd (83 % vastaajista).
Osallistumista ja sen tapoja mé&arittdd osin suhtautuminen peleihin ja pelaamiseen.
Suhtautumiseen puolestaan nayttavat vaikuttavan seka vastaajan sukupuoli ettd vastaajan
oma aktiivisuus pelaajana. Kaikista vastaajista 84 % oli valinnut lapsen pelaamiseen
suhtautumista kartoittavassa monivalintakysymyksessd vaihtoehdon ’Pelaaminen on

opettavaista”. 57 % vastaajista oli valinnut vaihtoehdon ”Pelaaminen on mukavaa lapsen
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ja aikuisen yhteistd tekemistd”. 40 % oli valinnut vaihtoehdon “Pelaaminen on hyva
harrastus. Pelaamisen opettavaisuus on yleisin valittu vastausvaihtoehto kaikissa
vastaajaryhmissd. Muiden vastausten kohdalla erilaisten vastaajaryhmien kesken I0ytyy
suurtakin hajontaa. Kun vastaajat jaetaan miehiin ja naisiin, huomataan, ettd miehet ovat
selvasti useammin valinneet pelaamisen olevan mukavaa lapsen ja aikuisen yhteista
tekemistd (M 74 %, N 43 %). Vield suurempi ero 16ytyy vaihtoehdon ”Pelaaminen on
mukava harrastus kohdalla (M63 %, N 22 %). ”En pida siiti, ettd lapsi pelaa” vastasi 4 %
miehista ja 35 % naisista. Kun vastaukset jaetaan vastaajan pelaamisen maaran suhteen
Ioytyy myds suuria eroavaisuuksia. Mitd harvemmin vanhempi itse pelaa, sita
suuremmalla todennékdisyydelld vastausvaihtoehdoksi on valittu ”En pida siitd ettd lapsi
pelaa”. Toisaalta esimerkiksi pelaamisne pitiminen hyvénd harrastuksena on sitd
todennakdisempad, mitd enemmaén vastaaja itse pelaa. Samoin pelaamisen pitdminen
mukavana lapsen ja aikuisen yhteisend tekemisend on sita todennakdisempad, mita
enemman vastaaja itse pelaa. Vaikka sukupuolten valilla ei ollut mainittavaa eroa
pelaamisen opettavaisena pitdmisessd, vastaajan pelaamisen maard vaikuttaa
huomattavasti tédhankin. Vahiten itse pelaavista vanhemmista pelaamista pitéé
opettavaisena 50 %, eniten pelaavista 92 %. Paattelen suhtautumisen lapsen pelaamiseen

siis heijastelevan suhtautumista omaan pelaamiseen.

Késittelin pelaamiseen osallistumista ja suhtautumista myos rajoittamisen nakokulmasta.
My0s tdssa teemassa vastaajia oli mahdollista jakaa huomattavasti toisistaan poikkeaviin
ryhmiin sekd sukupuolen etté pelaamisen méaarén suhteen. Naisten vastauksissa korostui
ikdrajojen noudattaminen rajoittamisen muotona. Ehk& kiinnostavimmat tulokset
Ioytyivéat, kun vertasin lapsen pelaamisen rajoittamista eri maaria pelaavien vanhempien
vastausten kesken. Vahiten seka peliaikaa ettd pelisiséltoja rajoittavat ne vanhemmat,
jotka eivat itse pelaa koskaan ja ne, jotka pelaavat péivittdin. Ikdrajojen noudattamisesta
huolehtivat todenndkoisimmin vanhemmat, jotka pelaavat itse muutaman kerran
kuukaudessa (65 %). Vertailun vuoksi: péivittain pelaavista ikarajojen noudattamisesta
huolehtii 52 %, ei koskaan pelaavista 53 %. Avointen vastausten perusteella monet
aktiivisesti pelaavat vanhemmat kokevat pystyvénsa itse arvioimaan pelien sopivuutta
lapsille, eikd ik&rajamerkintoja talloin koeta ehdottomiksi ohjeiksi. Ei koskaan pelaavien
kohdalla kyse on puolestaan tietaméttomyydesta: lapsen pelaamisen rajoittaminen on

joko vaikeaa tai asiaa ei edes tule ajatelleeksi, kun pelien maailma on itselle vieras.

3-8-vuotiaiden lasten perheissa pelataan paljon. Kyselyvastaajista vain alle 6 % ei pelaa
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koskaan. Pdivittain pelaavia vastaajista oli 33 %. Paivittéin pelaavien joukko oli suurin
vastaajaryhma pelaamisen maarén suhteen tarkasteltuna. Vastaajien lapsista vain 2 % ei
pelaa koskaan. Suurin joukko (52 %) kuuluu viikoittain pelaaviin. Péivittdin pelaavia
lapsia oli 28 %. Paitsi ettd vanhemman suhtautuminen omaan pelaamiseen
todennakdisesti vaikuttaa lapsen pelaamiseen suhtautumiseen, my6s pelaamisen
tavat “periytyvit”. Ne vastaajat, jotka ilmoittivat pelaavansa pelikonsolilla, ilmoittivat
todennakdisimmin myos lapsen pelaavan pelikonsolilla. Samoin tietokoneella pelaavien
vanhempien lapsista pelaa tietokoneella suurempi osa, kuin niiden vanhempien lapsista,
jotka eivat itse pelaa tietokoneella. Tabletilla pelaavien vanhempien lapsista yli 91 %
pelaa tabletilla. Vertailun vuoksi: jos vanhempi ei itse pelaa tabletilla, lapsista alle 70 %
pelaa tabletilla. Paattelen tdmén johtuvan ainakin osittan siitg, ettd 3-8-vuotiaille lapsille
ei vield osteta omia tabletteja, tietokoneita tai pelikonsoleita, vaan lapset saavat pelata

kyseisilla laitteilla, jos perheen aikuisella sellainen on.

Tutkimuksen tekeminen oli innostava prosessi. Pelikasvattajatyypit, jotka muodostin
kirjallisuuden pohjalta (luku 3), olivat hyvéa pohja kyselyn luomiselle ja tyyppien avulla
my06s kyselyaineiston analyysi lahti melko nopeasti liikkeelle. Tyypittely auttoi
tutkimuskysymysten ohella pitdméan suuntaa tutkimuksen edetessd. Nimesin erilaisia
piirteitd sisaltdvat pelikasvattajatyypit rajoittajaksi, ymmartajéksi ja pelikaveriksi.
Kyselya laatiessani ja pelikasvattajatyyppeja nimetesséani ajattelin, ettd pelikaveri olisi
jokaisen kasvattajan ihannetyyppi. Aineistoa analysoidessani tarkein pelikaveruutta
koskeva 16yt6 oli mielestani se, ettd yhteisen pelaamisen motiivina voivat olla
monenlaiset seikat. Joku pelaa lapsensa kanssa vahtiakseen tdman tekemisid, toinen
opettaakseen lapselle pelejd. Vain osassa tapauksista yhdessa pelaamisen syyna oli halu
viettdd aikaa yhdessa. Kirjallisuuden pohjalta muodostettujen tyyppien testaaminen
aineiston avulla on vedetty yhteen kuviossa 10. Lopputuloksena huomasin, etta
ihanteellinen pelikasvattaja sisaltdd elementtejd jokaisesta perustyypistd. Tyyppinimea

tarkedmpaa on toiminnan motiivi.

Aineistoa analysoidessani huomasin, ettd digitaalinen pelaaminen sek& erottaa ettd
yhdistéa perheenjésenié. Vastauksissa kasiteltiin kaikkia vaihtoehtoja:

- Aktiivisesti pelaava vastaaja kertoo, ettd puoliso ei ymmarra hénen peliharrastustaan.

- Aktiivisesti pelaava vastaaja kertoo, ettd pelaaminen on yhteinen harrastus puolison
kanssa.

- Vastaaja, joka ei koskana pelaa yksin, pelaa kuitenkin lapsen kanssa.
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- Aktiivisesti itse pelaava vastaaja ei koskaan pelaa yhdessa lapsen kanssa.
- Ei koskaan itse pelaava vanhempi ei pidé lapsen pelaamista hyvané asiana.
- Aktiivisesti itse pelaava vastaaja pitdd pelaamista mukavana yhteisend puuhana lapsen

kanssa.

Digitaalisissa peleissa on kaikesta tdméan tutkimusprosessin varrella lukemastani
paatellen potentiaalia kasvaa uudeksi leirinuotioksi, jonka aarelle eri sukupolvet
kerddntyvat viettdmaan aikaa yhdessd, jakamaan tarinoita ja saamaan Yyhteisia
kokemuksia. Vanhemman kokemusta tarvitaan, ettei nuorempi sukupolvi polta sormiaan.
Lasten intoa ja innovatiivisuutta tarvitaan, ettd uusia yhteisia leikkeja ja peleja keksitaan.
Tuli on jo viritelty. Vanhemman suhtautuminen vaikuttaa voimakkaasti siihen, millainen
kokemus lapselle syntyy sinisenda loimottavasta ruudusta. Onko se aikuisten

kokoontumispaikka, lasten leikkikentta vai kaikkien yhteinen tila ja taikapiiri*?

6.2 Tutkimuksen arviointi
Taman tutkimuksen tekeminen kesti lukuvuoden verran. Alkuperaisistéd ajatuksista vain

harva paatyi lopulliseen tekstiin. Tutkimuksen tekeminen on todella prosessi.

Aineistoa analysoidessani mietin useaan kertaan, ettd jokin lomakkeen kysymys olisi
voinut olla toisenlainen. Vastausten lukeminen heratti uusia mielenkiintoisia ajatuksia,
joista olisi tehnyt mieli ottaa selvad. Onneksi kuitenkin kyseessé oli valmis aineisto, jota
ei endd analyysivaiheessa voinut kasvattaa. Muuten olisi todennakoisesti tyon rajaaminen
kaynyt entistdkin hankalammaksi. Avoimia vastauksia kertyi enemman kuin odotin.
Koska arvelin, etteivat vastaajat ole innokkaita kirjoittamaan avoimia vastauksia, en
lisannyt vapaan sanan kenttdd jokaisen lomakkeen kysymyksen perddn. Jos tekisin

kyselyn uudelleen, todennakdisesti tekisin tdman asian toisin.

Kun tutkimuksen toteuttamiseen liittyy internet aineistonkeruun vélineend, nostetaan
usein esille mahdolliset tutkimuseettiset ongelmat. Mielestdni oman tutkimukseni
tapauksessa ongelmia ei ollut, koska vastaaja sai halutessaan vastata nimettdmané (ja joka
tapauksessa ainoa selva tunnistetieto, jonka vastaaja saattoi jattaa, oli sdhkopostiosoite)

ja vastaaja sai jattaa vastaamatta mihin tahansa kysymykseen. Koska kyselylomakkeen

4 Historioitsija, leikkitutkija Johan Huizingan kayttama ajatus leikkipiirista / taikapiiristd, joka kuvaa
leikkid tilallis-ajallisena ilmiond erilladn tavallisesta arjesta, mutta kuitenkin siihen kuuluvana osana
(Huizinga 1984, 19-21).
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johdannossa ei luvattu sdilyttaa vastauksia siten, ettei niita voida yhdistaa vastaajan omiin
tietoihin, olen tallentanut vastaukset sahkopostiosoitteineen. Tutkimusetiikkaa jouduin
pohtimaan erityisesti siind vaiheessa, kun toinen tutkija ilmoitti olevansa kiinnostunut
tutkimaan kerddamaéani aineistoa. Kyselyn alussa oli lause: ”Kyselyvastaukset talletetaan
my6s mahdollisia lisdtutkimuksia varten.” Koska kyselyn johdannossa ei erikseen
mainita, ettd vastaukset jadvat vain omaan kayttooni, katson, ettd saatuani oman tyoni

valmiiksi voin luovuttaa vastaukset toisen tutkijan tarkasteltavaksi.

Pidé&n yhtena tarkeimmisté tyon tuloksista omaa oppimisprosessiani. Totesin johdannossa,
ettd piddn omaa oppimista yhtend tyon tavoitteena. Tama tavoite tayttyi ja jopa ylittyi.
Koko prosessi oli alusta loppuun asti oppimiskokemus. Aiempiin tutkimuksiin
tutustuminen oli valtavan opettavaista. Menetelmakirjallisuuden lukeminen oli suurelta
osin uuden opettelemista. Kyselyn laatiminen oli uusi aluevaltaus — ja Kkyselyn
julkaiseminen oli suorastaan jannittdvad. Sek& aineiston analysoiminen ettd tdmén pro
gradu -tekstin Kkirjoittaminen olivat molemmat antoisia ja innostavia rupeamia. Toivoin
erityisesti oppivani aineiston analyysiin liittyvid menetelmida ja kyselyvastausten

analyysiin liittyen niin varmasti tapahtuikin.

Erityisesti vastaajien taustatietojen (etenkin pelaamisen méaérd) yhdistdminen muihin
vastauksiin on varmasti osin kyseenalainen ratkaisu siksi, ettd ei koskaan pelaavien
ryhmaéssa kaikki vastaajat olivat naisia. Talléin on mahdotonta tietdd, mikd osa
vastauksista riippuu sukupuolesta, mik& pelaamattomuudesta. Toisaalta my6s muiden
korrelaatioiden esittdmiset perustuvat ainoastaan kéytettavissa olevaan tietoon vastaajista.
Pidan tutkimuksen tdtd osaa lahinna aineistonkésittelyharjoituksena ja taulukoiden
laatimisen opetteluna. Ja on tarkeé&a pitaa mielessa, ettd vertaamalla pelaamisen maaraa
tai vastaajan sukupuolta muihin vastauksiin ei voida lausua yleistettdvia tulkintoja.
Korrelaatiot ovat luettavissa vain kaytosséni olleesta aineistosta eivétka johtopéaatokset

siksi sopisi valttdmatta toisenlaiseen vastaajajoukkoon.

Aineiston valikoitumisen suhteen on myds mahdollista pohtia sit4, olivatko
tietotekniikka-aiheisilta foorumeilta I0ytyneet vastaajat — joista suuri osa oli miehia —
kenties keskiverto miehid aktiivisempia pelaajia. Mikali miesvastaajien joukko olisi
keratty jostain muualta, olisivat vastaukset voineet olla toisenlaisia. Ajattelen kuitenkin
niin, ettd sain mit4 halusin, kuin sain eri mé&ari4 pelaavia vanhempia vastaajiksi.

Vastaajien pelaamisen mé&ard, kuten mikddn muukaan tutkimukseni osa, ei ole
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yleistettdvissd vaan koskee ainoastaan kasittelemaani vastaajajoukkoa.

Aineiston kaésittelyn suhteen uskoisin pé&asevéani samoihin tuloksiin, jos tekisin saman
tyén uudelleen. Mutta kaiken oppimani jalkeen voin myds todeta, etta tekisin monta asiaa
toisella tavalla, ja paasisin maaliin ehké& hiukan lyhyemmaén kiertotien jalkeen. Muutaman
hyddyllisen neuvon sain tutkielman kirjoitusvaiheessa. Ensimmainen oli hajanaisten
ajatusten keradminen erilliseen tekstitiedostoon. Kun Kirjoitusprosessi toisinaan tuntui
takkuavan, sai satunnaisista ajatuksista usein jonkun idean, jota oli mahdollista lahtea
tyostdmaén. Toinen hyvé ohje oli ”neljé tuntia tai nelja sivua” -kaava. Niind pdiving, kun
pystyin keskittymadn tamén tyon tekemiseen, pyrin tydskentelemdan nelja tuntia
tehokkaasti. Ja sopimukseen kuului lupaus siitd, ettd mikali tekstid saa tuotettua nelja
sivua, on mahdollista lopettaa Kirjoittaminen ennen madréajan umpeutumista. Téasta

palkinnosta en kertaakaan paassyt nauttimaan.

6.3 Level up — jatkotutkimuksen aiheita

Tama tutkimusaihe on koko tutkimusprosessin ajan herattanyt ajatuksia uusista
tutkimuskohteista. Ideoita on noussut niin kyselyvastauksista kuin prosessin aikana
julkaistuista uusista digipelaamista koskevista tutkimuksistakin. Muutama suurempi
aihekokonaisuus nayttéisi edelleen olevan kartoittamatta — ja niihin olisi mielenkiintoista
tarttua. Pienten lasten pelaamista koskeva tutkimus on téhén asti tehty lahinna aikuisen
kertomana. Niin myds oma tyoni. Seuraava askel olisi saada lasten &ani kuuluviin.
Erityisen mielenkiintoista olisi vertailla lasten kertomuksia omasta pelaamisestaan
toisille lapsille ja omille vanhemmilleen. Toinen kiinnostava teema, jota lyhyesti tdssékin
tyossa késittelin, on vuorovaikutustilanteet pelaamisen yhteydessd. Aihe on laaja ja
mahdollistaisi monenlaisten nakokulmien hyodyntamisen. Pelitilanteiden
vuorovaikutuksen tutkimisella voisi mahdollisesti p&ésté perinteisestd perhehierarkiasta
poikkeavan asetelman &arelle: vuorovaikutustilanteisiin, joissa lapsi neuvoo

vanhempaansa.

Oma mielenkiinto digitaalisen pelaamisen tutkimista kohtaan on sailynyt ehk& osin
aiheen laajuuden vuoksi. Tassa ty6ssd on ollut mahdollista késitella varsin rajattua
aineistoa vain muutamasta ndkokulmasta. Digitaaliset pelit muuttuvat ja kehittyvét koko
ajan. Pelaamisen tavat muuttuvat. Niinpd jokainen tutkimus on mahdollisesti jo
ilmestyessadn vanha. Tdma pro gradu -tutkielma kertoo jotain muutamasta sadasta

suomalaisperheesta ja pelaamisesta ndissé perheisséd vuonna 2015. Todennékoisesti jo
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muutaman vuoden pééstd samat vastaajat vastaisivat kysymyksiin eri tavalla. Siksi
digitaalisen kulttuurin tutkimus onkin mielenkiintoista ja tarpeellista: on mahdollista
rakentaa pyséytetty kuva yhdesté hetkestd, joka muuten pian unohtuisi.
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LITTEET LIITE1

Aineiston kerddmisessd kaytetty kyselylomake, kopioitu  Wepropol-ohjelman
esikatselundkymasta.
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Digitaalisten pelien pelaaminen 3-8 -vuotiaiden lasten perheissa

Talla kyselylla selvitetdan sitid, kuinka 3-8 —vuotiaiden lasten kodeissa pelataan digitaalisia peleja.
Digitaalisilla peleilla tarkoitetaan tietokoneella, matkapuhelimella, tabletilla tai konsolilla pelattavia peleja.
Kysely on osa pro gradu —tutkielmaa. Vastauksia keratdan 14.1.-14.2.2015 valisena aikana. Kyselyyn voi
vastata nimetttmana. Kyselyyn vastaamiseen kuluu aikaa noin 10 minuuttia.

Kyselyvastaukset talletetaan myés mahdollisia lisatutkimuksia varten.

Mari Ahvenjarvi
mari.j.ahvenjarvi@utu.fi

Kulttuurituotannon ja maisemantutkimuksen koulutusohjelma,
digitaalinen kulttuwri

Turun Yliopisto

Seuraava —=
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Digitaalisten pelien pelaaminen 3-8 -vuotiaiden lasten perheissa

Vastaajan henkilétiedot

Vastaajan henkilétiedot tallentuvat vain tutkimuksen tekij@n kdyttion eikd niitd kiytetsd valmiissa tutkielmassa. Jos
haluat osallistua mahdolliseen jatkotutkimukseen samasta aiheesta tai olet halukas vastaamaan lisakysymyksiin, kirjoita
alla clevaan kenttidin sihkipostiosoitteesi. Muussa tapauksessa voit jattdd kyseisen rivin tyhjaksi.

Sukupuoli

Mies

3.
Asuinpaikka

4,
Ammatti / koulutus

3.
Perheeseen kuuluvien lasten ika

;8
Sihkipostiosoite

=— Edellinen Seuraava —=
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Digitaalisten pelien pelaaminen

Vastaajan tiedot.

7. Palaatko itse digitaalisia pelajsi?

() En koskaan.
() Muutaman kerran vuodessa.

O Muutaman kerran kuukaudessa.

() viikoittain.
() Paivittsin.
8.

Mills laitteilla pelaat digitaalisia peleja?

[ Tietekoneella.

[ matkapuhelimella.
[] Tabletilla.

[ pelikonsalilla.

9.

Miten mairittelisit oman pelaamisesi?
I:l Ammatti

I:‘ Harrastus

I:l Ajanviete

I:‘ Rentoutuminen

[ sesiaalinen tapahtuma

I:l Leikkiminen

10.

3-8 -vuotiaiden lasten perheissa

Voit luetella alla clevaan tekstikenttiin peleji, joita pelaat ja halutessasi kertoa niista lis3a.

=— Edellinen Seuraava —=



Digitaalisten pelien pelaaminen 3-8 -vuotiaiden lasten perheissa

Lapsen pelitottumukset. Vastaa kyselyyn perheesi 3-8 -vuotiasta lasta ajatellen.

11.
Seuraavat vastaukset lapsen digipel i liitttyen kosk t perheeni lasta, jonka iki on

12.
Lapsen sukupuoli

13.

Kuinka paljon lapsesi pelaa digitaali

O Ei kaskaan.

O Muutaman kerran vuodessa

O Muutaman kerran kuukaudessa
() viikoittain

() Paivittain

14.

Mill laitteilla lapsesi pelaa digitaalisia peleja?
|:| Tietokanaslla.

|:| Matkapuhelimella.

|:| Tabletilla.

|:| Pelikansalilla.

15.

Milloin lapsesi pelaa digitaalisia peleji? Voit valita useamman vastausvaihtoehdon.
D Vain tiettyn3 erikseen sovittuna aikana.

D Sovitun ajan haluamanaan ajankohtana.

|:| Kun ei ale muuta tekamista.

|:| Halutessaan viettds peliaikaa kaversiden kanssa.

|:| Halutessaan viettds peliaikaa vanhempien kansza.

|:| Saatuaan luvan.

|:| Salaa vanhemmilta.

16.

Miten méirittelisit lapsesi pelaamisen?
D Harrastus.

D Ajanviete.

|:| Rentoutuminen.

|:| Sosizalinen tapahtuma.

[ Leikdki.

|:| Kilpailu.

17.
Alla olevaan tekstikenttdsn voit luetella peleji, joita lapsesi pelaa ja halutessasi kertoa niistd enemman.

== Edellinen Seuraava —=
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Digitaalisten pelien pelaaminen 3-8 -vuotiaiden lasten perheissa

Suhtautuminen lapsen digipelaamiseen.

18.
Miten suhtaudut lapsesi digipelaamiseen? Voit valita useamman vastausvaihtoehdon.
Mikili valitset useamman vaihtoehden, voit merkitd kysymysten oikealle puclelle sen vaihtoehdon, mitd pidét tirkeimpana.

I:‘ En pida siits, ettd lapsi pelaa.

[ pelaaminen on mielestani hyva harrastus.

I:‘ Pelaaminan on mukavaa lapsen ja aikuisen yhteists tekemista.
I:‘ Pelaaminen on mukavasa lapsen ja kavereiden yhteista tekemista.
|:| Pelaaminen on opettavaista.

[] pelaaminen opettaa haitallisia asioita.

ONONONONONON®)

I:‘ En ymmarra pelaamista ja peleja.

10,
Miten olet osallistunut lapsesi pelaamiseen? Voit valita useamman vastausvaihtoehdon.
Mikili valitset useamman vaihtoehdon, voit merkitd kysymysten oikealle puclelle sen vaihtoehdon, mitd pidét tirkeimpana.

|:| Olen opettanut lasta pelaamaan.

I:‘ Olen etsinyt lapselle sopivia peleja.

D Olen opettanut suhtautumaan kriittisesti pelien sisaltsihin,

|:| Olen auttanut lasta pelissa (lukenut tekstia, neuvonut, pelannut lapsen puclesta...)
I:‘ Olen pelannut yhdesss lapsen kanssa.

D Olen katsenut, kun lapsi pelaa.

|:| Olen katsonut lapsen kanssa pelivideoita.

I:‘ Olen keskusteluut lapsen kanssa peleista.

I:‘ Olemme suunnitelleat (ja toteuttaneat) lapsen kanssa eman palin.

|:| Olen innostanut lasta pelzamaan.

ONONONONONONCNONONONG!

I:‘ Olen ostanut / ladannut lapselle peleja.
[J Ei mitsan n&ists.

20. Mitd mieltsd olet alla mainituista vdittamistd? 1 — taysin samaa mieltd. 5 = tidysin eri mielta.

Pelien ikdrajat kertovat pelin vaikeusasteesta.
Pelaaminen vaikuttaa lapsen kaytdkseen positiivisesti.
Pelaaminen vaikuttaa lapsen kaytikseen negatiivisesti.
Lapsen pelaamista on hankala valvaa.

Lapsen pelaamista on hankala rajoittaa.

[ONONONONONONT
(ONONONONONONY
ONONONONONONY
(ONONONONONO N
COO0O0OQQa

Lapsi ei halua pelata aikuisen kanssa.

<— Edellinen Seuraava —=
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Digitaalisten pelien pelaaminen 3-8 -vuotiaiden lasten perheissa

21.
Miten clet rajoittanut lapsen pelaamista? Voit valita useamman vastauswvaihtoehdon.
Mikili valitset useamman vaihtoehdon, voit merkitd kysymysten cikealle puolelle sen vaihtoehdon, mitd pidit tirkeimpana.

[] Rajoitan lapsen pelizikaa. ()]

I:‘ Rajeitan sitd, minka sisdltdisid pelejd lapsi pelaa. O

I:‘ Huclehdin siita, ettad lapsi noudattaa pelien ikarajoja. O

[] Rajoitan sits, kenen kansss lapsi pelaa. ()]

I:‘ Olen poistanut pelejs (tabletilta, puhelimesta, tistokoneelta). O

[] Ei mitasn naista.

232,

Valitse seuraavista vdittdmistd ne, jotka pitdvat paikkansa lapsesi kohdalla. Voit valita useamman

wvastausvaihtoehdon.
Mikili valitset useamman vaihtoehdon, voit merkitd kysymysten cikealle puolelle sen vaihtoehdon, mitd pidit tirkeimpana.

[] Lap=eni pelaa pelejs, jotka mina olen ostanut tai ladsnnut hanelle. ()
I:‘ Lapseni pelaa peleji, joita kaveritkin pelzaavat.
I:‘ Lapseni pelaa ikdrajojen mukaisia peleja.

I:‘ Lapseni pelaa vaikeustasoltaan sopivia peleja.

SHONONG!

[[] Lap=seni pelaa pelejs. joista itse pidan.

23.

Mistd syista olet keskustellut lapsesi kanssa peleista tai pelaamisesta? Voit valita useamman
vastauswvaihtoehdon.

Mikili valitset useamman vaihtoehdon, voit merkitd kysymysten cikealle puolelle sen vaihtoehdon, mitd pidat tarkeimpana.

[[] kertoakseni, etteivat peleissa tapahtuvat asiat ole totta. ()
[ puhuakseni pelisisallgists.

I:‘ Kysyskseni mita lapsi ajatteles pelzamistaan peleista.
[] selvittsskseni mits pelejs lapsen kaverit pelaavat.

I:‘ Tietddkseni paljenko lapsi pelaa.

I:‘ COpettaakseani lasta pelaamaan.

[ ¥mmartsskseni paremmin pelejs ja pelaamista.

[] koska keskustelen mielelléni peleists yleensskin.

(ONONONONONONONO]

[ En cle keskustellut lapseni kanssa pelaamisesta.

24,

Mista saat tietoa niista peleista ja pelien sisalloista, joita lapsesi pelaa? Voit valita useamman
vastauswvaihtoehdon.

Mikili valitset useamman vaihteehdon, voit merkitd kysymysten cikealle puclelle sen vaihtoehdon, mitd pidit tdrkeimpéana.

[] pelaan lapsen kanssa. @]
I:l Pelaan itse samoja peleja. O
[ Mainoksista. @]
[J Luen peliarvasteluita. ]
[] Lapsi kertoo pelisisallsista. @)
[] katsen kun lapsi pelaa. @)
[] olen katsenut pelividecita. @]
D Olen katsonut pelividesita yhdessa lapsen kanssa. O
[J en tieds mits lapsi pelaa. @)

O

DTiedén lapsen pelzamien pelien nimia, mutta en tieda millaisia ne ovat sisallaltaan.

=— Edellinen Seuraava —=
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Digitaalisten pelien pelaaminen 3-8 -vuotiaiden lasten perheissa

25. Pelaatko lautapeleji, korttipelejd tai muita seurapelejd yhdessia lapsesi kanssa?

() Kylla.
O En.

26. Pelaatko digitaalisia peleja yhdessi lapsen kanssa?

(O kylla.
O En.

27. Jos pelaat digitaalisia pelejd yhdessi lapsen kanssa, millaisia peleji pelaatte yhdessa? Jos vastasit edelliseen
kysymykseen "En", voit siirty3 suoraan kysymykseen 20,

28. Kuinka paljon pelaat yhdessi lapsesi kanssa?

O En koskaan.

() Muutaman kerran vuodessa.

() Muutaman kerran kuukaudessa.
() viilsoittain.

() Paivittain.

29,

Milloin pelaat yhdessa lapsesi kanssa? Voit valita usita vastausvaihtoehtoja.
Mikili valitset useamman vaihtoehdon, voit merkitd kysymysten oikealle puolelle sen vaihtoehdon, mitd pidit tirkeimpédna.

I:‘ Kun lapsi pyytaa.

DAinajos lapsi pelaa.

I:‘Jos lapsi tarvitsee pelissd apua.
I:‘ Kun minulla an aika=.

D Kun haluan tietds millaisia peleja lapsi pelaa.

O ONONONONE

I:‘ Kun haluan cppia pelaamaan.

20. Voit halutessasi kertoa vield vapaasti omasta tai lapsesi pelaamisesta tai vanhemman ja lapsen yhteisests
pelaamisesta. Voit myiés kommentoida tai tarkentaa jotain antamaasi vastausta.

=— Edellinen Laheta



