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Tutkimuksen tavoitteena on tarkastella huoltajien kidsityksid 5.—6.-luokkalaisen online-pelaamisesta.
Uusia online-pelejé ilmestyy nopeasti ja yhteisd sen ympaérilld kasvaa jatkuvasti. Pelaamista on lisidn-
nyt etenkin Covid-19-pandemia, jonka takia ihmiset joutuivat kotioloihin. Teknologisten péitelaittei-
den suosion kasvaminen ja muusta eldmaista etdnd olo pandemian aikana on tukenut erityisesti sosiaa-
listen kontaktien yllapitdmistd online-pelien kautta. Huoltajan kisitys lapsen pelaamista online-peleista
ja niiden toiminnoista on online-pelien ajankohtaisuuden ja lapsen hyvinvoinnin takia valttimétonta.

Tutkimusaineisto koostui 5.—6.-luokkalaisten lasten huoltajista. Aineisto kerdttiin Webropol-kyselylo-
makkeen (N = 58) ja haastatteluiden avulla. Kyselylomakkeella selvitettiin osallistujan taustatietoja ja
huoltajan kokemuksia oman lapsen online-pelaamisesta. Haastatteluilla syvennettiin tietoa huoltajien
kasityksistd online-pelaamisesta. Osallistujat kyselyyn tavoitettiin Wilman vilitykselld, rehtorien avus-
tuksella, Varsinais-Suomesta. Tutkimukseen osallistui huoltajia neljésti koulusta. Haastatteluihin osal-
listui nelja huoltajaa samasta tutkimusjoukosta. Kyselyaineiston strukturoidut kysymykset analysoitiin
madréllisin keinoin kéyttden SPSS- ja Microsoft Excel-ohjemaa. Kyselyaineistosta saatujen teemojen
ympidrille koottiin haastattelulomake ja aineisto analysoitiin sisdllonanalyysia hyddyntéen.

Padtuloksena tutkimuksen kysely- ja haastatteluaineistosta ilmeni, ettd osallistujat kokivat lapsen on-
line-pelaamisen seké hyddyllisend etté haitallisena. Kuitenkin enemmist6l1d vastaajista oli mydnteinen
asenne lapsen online-pelaamista kohtaan. Lapsen online-pelaaminen integroitiin osaksi kotiympéristoa
huoltajien asettamilla kayttorajoituksilla. Huoltajien nikemys haitallisuudesta koski pelisté irrottautu-
mista ja sen rajoittamista. Huoltajien asenne online-pelaamisesta hyddyllisend toimintana perustui pe-
limaailman sosiaalistavaan ilmapiiriin ja englannin kielen kayttdon. Online-pelimaailman sosiaalinen
luonne heritti toisaalta huolta tuntemattomista ihmisisti. Digitaalisen ympériston riskit olivat huolta-
jien mukaan eniten huolta aiheuttavia. Online-pelimaailmaa ei koettu turvallisena tai turvattomana,
mutta valvonnan ja sddnt6jen avulla huoltajat pyrkivat takaamaan lapselleen turvallisen peliympéris-
ton.

Tasta tutkimuksesta saatuja tuloksia ei ole tarkoitus yleistda véestotasolla tutkimusaineiston jadadessa
odotettua pienemmaiksi. Tutkimuksen vahvuutena nihdaén sen tarjoamat useat mahdollisuudet erilai-
siin jatkotutkimuksiin. Olisi esimerkiksi mielekéstd tutkia millainen yhteys huoltajan sosioekonomi-
sella asemalla on hinen késitykseensé online-peleistd. Tallaisenaan tutkimusta voidaan hyddyntia esi-
merkiksi Idhdemateriaalina online-pelaamista koskien.

Avainsanat: online-peli, huoltajat, online-peliymparistd, kotiymparistd, Covid-19-pandemia
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1 Johdanto

Globalisaatio on lisdnnyt digitaalisen median kayttod 2010-luvulta asti ja tuonut sen osaksi
aikuisten, lasten ja nuorten eldmaié. Téstéd johtuen digitaalinen pelaaminen on saavuttanut tir-
keén aseman lasten ja nuorten jokapdivaisessd toiminnassa (Harviainen, Merildinen & Tossa-
vainen 2013; Merildinen 2019a). Vuonna 2007 alkoi pelaamiskulttuurin nopea kehittyminen
dlypuhelimien, mobiili-internetin (Latva 2019, 208) ja sovelluskauppojen yleistymisen myota
(Chikhani 2015). Néin ollen myos digitaalisten pelien suosio on kasvanut vuosittain (ks. Pe-
laajabarometri 2020). Digitaalinen pelaaminen voidaan nykyédn nihdd omana osa-alueenaan,

vaikka helposti se liitetddn yhteen muuhun verkkokulttuuriin (Merildinen 2020, 33).

Vuonna 2021 online-pelaajia arvioitiin olevan maailmanlaajuisesti miljardi ja méérén olete-

taan kasvavan 1,3 miljardiin vuoteen 2025 mennessa (Statista 2021b). Seurauksena jatkuvasti
laajentuvasta pelikulttuurista, joillekin lapsille ja nuorille pelaamisesta on tullut tavoitteellista
toimintaa ja vuonna 2010 Suomeen perustettiin Elektronisen urheilun liitto, jonka tavoitteena
on edistdd kilpapelaamista eli eSports-urheilua (SEUL 2022). My0s kymmenen eniten tienaa-

van eSports-urheilijan kirjestd 16ytyy kolme suomalaista (eSportsEarnings 2022).

Kilpapelaaminen on melko tunnettua, mutta siitd huolimatta suomalaista online-pelitutki-
musta on tehty yleisesti vdhén ja suomalaista vanhempiin tai huoltajiin liittyvid tutkimusta
kotiympéristdon viitaten ei ole aiemmin toteutettu. Suurin osa online-pelaamiseen liittyvisti
kirjallisista teoksista kokoaa yhteen pelikasvatuksellisia ohjeita ja neuvoja, kuten Pelikasvat-
tajan késikirjat (ks. Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013; Tossavainen ym. 2019).
Suomessa kuitenkin pelitutkimusta tuottavat yhteistyond Tampereen, Jyviskyldn ja Turun yli-
opistojen pelitutkimusryhmit, joiden yhteishanke Pelaajabarometri-tutkimus on toteutettu jo

seitsemain kertaa.

Tutkimuksen toteuttamista perustellaan erityisesti viime vuosina lisddntyneen online-pelaami-
sen vuoksi. Huoltajat ovat kokeneet lapsen online-pelaamisen aikaisemmassa kirjallisuudessa
eri tavoin. Delen, Kaya, Ritter ja Sahin (2015) tutkivat vanhempien késitystd heiddn omasta
tieto- ja viestintiteknologisesta osaamisestaan, jonka yhtend osa-alueena oli online-pelaami-
nen. Tutkimuksessa huomattiin vanhempien kokevan, etté heilld on lapsiaan paremmat taidot

tieto- ja viestintdteknologioissa, lukuun ottamatta online-peleji. Lisdksi tutkimuksen mukaan



vanhemmat eivit kokeneet lapsen online-pelaamista hyddyllisend, mutta eivit kokeneet sitd

myOskéan riskialttiina.

Sama huomattiin uusimman vuonna 2020 julkaistun Pelaajabarometri-tutkimuksen aineis-
tossa. Sen mukaan pelaaminen on harvalle suomalaiselle ainoastaan hyddyllisti tai haitallista
(Kinnunen, Taskinen & Méyré 2020), vaikkakin suurin osa online-pelaamisen aikaisemmasta
kansainvélisestd tutkimuskirjallisuudesta liittyy ongelmapelaamiseen, addiktioon ja yleisesti
pelaamisen haittoihin (ks. esim. Young 2009; Kuss & Griffiths 2012; Lemmens, Hendricks
2016). Usein pelaamista koskevissa yhteiskunnallisissa keskusteluissa pelaaminen leimataan
joko selvisti hyodylliseksi tai haitalliseksi ilmidksi (Kiimpel & Haas 2016; ks. Merildinen
2020). Téasté poiketen halusimme luoda asetelma, jossa online-pelaamista ei nihdi vain haital-
lisena oheistoimintana arjessa. Tdhdn pyritdédn vélttdmalla polarisoiva, binddrinen kisitys on-
line-pelaamisesta vain joko hyodyllisend tai haitallisena asiana, jota sekd Pelaajabarometri

2020 tulokset ettd Delen ym. (2015) tutkimus tukevat.

Online-pelaamista on viime vuosina lisdnnyt niin ikdin COVID-19-pandemia, jonka takia ih-
miset madrattiin kotioloihin (Fazeli ym. 2020, 2). Pandemian aikana ihmiset ovat kokeneet
online-pelaamisen auttavan heitd pitimééin yhteyttd ystiviinsa (Statista 2021a). My0s Barr ja
Copeland-Stewart (2022, 135) kertovat online-pelaamisen vaikuttaneen mydnteisesti pelaajien
hyvinvointiin tarjoten positiivisen tavan ylldpitdd sosiaalisia kontakteja ja lievittdd pandemi-
asta johtuvaa stressid. Denniksen (2021, 436) mukaan pandemia on antanut kokonaan uuden
ulottuvuuden arjen digitalisoitumiselle. Kuitenkin aiheesta tehdyissa tuoreissa tutkimusartik-
keleissa tuotiin esiin varsin ristiriitaisia tuloksia siitd, miten paljon pandemia itsessdén on li-
sdnnyt online-pelaamista (ks. esim. Stverakova, ym. 2021; Nguyen, Gruber, Fruchs, Marler,
Hunsaker & Hargittai 2020). Hacker:n, ym. (2020, 568) mukaan pandemian aiheuttamat sul-
kutilat ovat kaikesta huolimatta kasvattaneet erilaisten, mahdollisesti my0s toisilleen tunte-

mattomien, ihmisten yhteispelaamista korvaten osittain fyysiset sosiaaliset kontaktit.

Aiemmassa tutkimuskirjallisuudessa on tutkittu monia eri ikdluokkia (ks. esim. Aarsand &
Aronsson 2009; Willett 2017; Pelaajabarometri 2020; ESA 2021). Néissé tutkimuksissa osal-
listujat olivat nuorempia kuin 11-12-vuotiaita (Aarsand & Aronsson 2009; Willett 2017) tai
esiteineistd eldkeldisiin (Pelaajabarometri 2020) tai koostuivat pelkéstién tdysi-ikaisistd (ESA

2021). Aiempaa tutkimusta 11-12-vuotiaista ei ole juurikaan tehty, joten tdssd tutkimuksessa



kohteeksi valikoituivat 5.—6.-luokkalaisten lasten huoltajat. Ala- ja yldkoulujen vélinen nivel-
kohta koetaan merkittavina siirtymévaiheena lapsen kehityksen kannalta, jonka vuoksi on-

line-pelaamista halutaan tutkia juuri kyseiset ikdluokat huomioon ottaen.

Aiemmissa julkaisuissa on mainittu erilaisia huoltajien asettamia kiyttorajoituksia online-pe-
laamiselle. Huoltajat ovat erityisesti rajoittaneet pelien parissa kaytettyd aikaa (ks. esim. Gin-
gold, Simon & Schoendorf 2014; Noppari 2014; Willett 2017). Kuitenkin ESA:n (Entertain-
ment Software Association) tuottamassa Essential Facts 2021 —tutkimuksessa amerikkalaisten
vanhempien kotitalouksilla oli aikarajoittamisen lisdksi my0s muita sdantdjd lapsen pelaami-
selle, kuten pelinsisdiselle rahankéytolle, mita pelejé lapsi saa pelata ja kenen kanssa lapsi saa
kommunikoida verkossa. Turvallisen online-pelaamisen kannalta on tirkedi, ettd huoltaja on
tietoinen pelisisélldistd ja osaa rajoittaa oikeita asioita oman lapsensa kehitysvaiheet huomi-
oon ottaen (Matikainen 2008, 169—170). Seuraavassa kappaleessa siirrytdin tarkastelemaan

online-pelimaailmaa tarkemmin.



2 Online-pelimaailma

Digitaalisilla peleill tarkoitetaan yleisesti pelejd, joita pelataan digitaalisten paitelaitteiden
vilitykselld (Kallio, Mayrd & Kaipainen 2009, 2). Online-peleilld taas viitataan kahden tai
useamman pelaajan kanssa yhdessi pelattaviin peleihin, joita pelataan video- tai roolipeleina
verkossa (MOT Oxford Dictionary of English, 2022). Online-peleille tyypillistd on mahdolli-
suus kommunikointiin toisten kanssa, ongelmanratkaisutaitojen kehittdminen seké suunnittelu
ja erilaisten pelin vaatimien edellytysten toteuttaminen yhteisesti muiden pelaajien kanssa.
(Haasio 2008, 179—181.) Online-pelimaailmoista on tullut ympéaristdjé, joiden kautta saadaan
ja pidetddn ylla sosiaalisia suhteita (ks. esim. Voida & Greenberg 2009; Duchneaut, Yee,
Nickell & Moore 2006; Nardi & Harris 2006). Lapset ja nuoret pelaavat yhd enemmaén online-
peleji ja pelaaminen lisdéntyy vuosittain lapsen varttuessa vanhemmaksi (Ofcom 2018, 7;

Ofcom 2019, 22).

Lapsen online-pelaamista on késitelty vanhempien ja huoltajien nikdkulmasta aiemmissa kan-
sainvilisissé tutkimuksissa muun muassa massiivisten monen pelaajan verkkopelien (MMOG
eli Massively Multiplayer Online Game) tai niiden alalajien massiivisten moninpelaajien
verkkopelien (MMORPG eli Massively Multiplayer Online Role-playing Game) ja massiivis-
ten moninpelattavien reaaliaikaisten strategiapelien (MMORTS eli Massively Multiplayer
Online Real-time Strategy) kautta (Young 2009; Nelsonmandela & Balasubramania Raja
2020). Yksi tunnetuimmista MMORPG-peleistd on World of Warcraft (WoW), joka julkais-
tiin vuonna 2004. WoW kehittdd jatkuvasti pelimaailmaansa, minka vuoksi se on pysynyt

edelleen suosiossa julkaisustaan l&htien. (Williams 2019.)

Online-pelien arvioitu elinkaari on yleisesti lyhyt, keskiméérin puoli vuotta (Huang, Ali &
Liao 2017, 329). Uusia peleja syntyy koko ajan ja siitd syysti peleistd vihemmin tuntevan on
vaikea pysya uusimpien pelien ja toimintojen mukana (Merildinen 2019a). Yhdysvalloissa on
tutkittu 113 vanhemman kasityksié alakouluikdisten lasten digitaalisesta turvallisuudesta.
Lapset pelasivat online-pelejd vanhempien mukaan eniten tableteilla, tietokoneilla ja dlypuhe-
limilla. Vanhemmista 96 % osasi nimetd lapsensa pelaamia online-pelejd ja suosituimpia oli-
vat Fortnite, Roblox ja Minecraft. (Martin, Gezer, Anderson, Polly & Wang 2021, 67-68.) Li-
saksi Italiassa on tutkittu 162 lapsen online-pelaamista Covid-19-pandemian aikana. Tutki-
muksen mukaan he kéyttivit pelaamiseen eniten pelikonsolia, dlypuhelinta ja tablettia. Osal-

listujien kolme pédsuosikkipelid olivat Fortnite, FIFA ja Minecraft. (De Pasquale, Chiappedi,



Sciacca, Martinelli & Hichy 2021, 3.) Samoin Nuortennetin (2021) mukaan tilla hetkelld suo-
situimpia online-pelejd lasten ja nuorten keskuudessa ovat Minecraft ja Fortnite seké lisdksi
muun muassa The Sims ja Among Us. Tata tutkimusta varten kyselimme tutuilta 5.—6.-luok-
kalaisilta heidén suosikkionline-pelejdin ja vastaukset olivat Nuortennetin kdyttdjien, Martin

ym. (2021) ja De Pasquale ym. (2021) tulosten kanssa yhteneviisia.
2.1 Online-pelaaminen perheessa

Seuraavaksi tarkastellaan, miten itse pelaaminen nihddan perheissd. Lapsen pelikésitys ja ym-
marrys pelikulttuurista kehittyvit jo varhain. Aikuisten esimerkilld ja suhtautumisella peleja
kohtaan on suuri merkitys lapsen pelikdsityksen kehityksessé. (Rahja & Helenius 2019, 31.)
Lapsen kasvaessa vanhemmasta tulee usein pelin tukija, jolloin aikuisen rooli peleistd keskus-
televana ja kuuntelevana osapuolena lisdéntyy (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013,
50, 31-32). Varhainen orientoituminen digitaalisiin peleihin antaa parhaimmillaan mahdolli-
suuden viettidd aikaa mieluisan aktiviteetin tai jopa harrastuksen parissa. Pelien huomioiminen
perheen arjessa ja niistd keskusteleminen avoimesti tukevat turvallista mediankayttod. Per-
heen aikuisten kiinnostus pelaamista kohtaan saattaa herittdd yhteisen peli-innostuksen. On
jopa suositeltavaa, ettd perheen aikuiset ja lapset pelaisivat toisinaan pelejd yhdessa, jotta
lapsi voisi oppia aikuisen esimerkistd ja he voisivat vahvistaa molemminpuolisesti suhdettaan
mieluisan aktiviteetin parissa. (Rahja & Helenius 2019, 31-32.) Samoin Lozada, Halberstadt,
Craig, Dennis ja Dunsmore (2016, 1526) ovat maininneet lapsen ja vanhemman yhteisen pe-
liajan olevan merkityksellistéd, koska vanhempi pystyy yhdessi lapsen kanssa késitteleméén
esimerkiksi sitd, miten lapsi voi oppia omista virheistdadn. Lisdksi timén on havaittu kasvatta-
van lapsen sosiaalista resilienssid. Puuttumalla vanhempi voi vaikuttaa lapsen pelaamiseen ja
kontrolloida pelaamisesta nousevia psykologisia ja sosiaalisia ongelmia seka vahentdd peli-
riippuvuutta. (Nelsonmandela & Balasubramania Raja 2020, 4564.) Pelien koukuttavuuden
takia huoltajien kasvatusmetodilla on tirked vaikutus lapsen online-pelaamisen ohjauksessa ja

kontrolloinnissa (Warsah ym. 2021, 45).

Vanhemmilla, jotka pelaavat itse digitaalisia pelejd, on usein erilainen nédkdkulma peleihin
kuin ei-pelaavilla vanhemmilla (Merildinen 2019a). Delen ym. (2015, 13) mukaan vanhem-
man védhdinen kokemus online-peleistd voisi olla yhteydessd vanhemman késitykseen online-
pelien riskeistd ja mahdollisuuksista. Huoltajien kiinnostusta online-pelaamista kohtaan halu-

taan tarkastella kerddmalla tietoa siitd, miten paljon huoltajat pelaavat vapaa-ajallaan yksin ja
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yhdessi lapsen kanssa seké onko huoltajan omilla pelitottumuksilla yhteytté siithen, milla ta-
valla hén kokee oman lapsensa online-pelaamisen ja miten hén suhtautuu online-peleihin.

Seuraavassa kappaleessa esitellddnkin online-pelaamisen hyotyja ja haittoja.

2.2 Online-pelaamisen hyodyllisyydesta ja haitallisuudesta

Kuten johdannossa jo mainittiin, olemme tietoisesti halunneet tuoda esiin seki online-pelaa-
misen hydtyjd ettd haittoja, koska useassa tapauksessa online-pelaaminen koetaan sekd hyo-
dyllisena ettd haitallisena. MLL:n julkaiseman verkkoartikkelin mukaan lasten online-pelaa-
misella onkin monia hy6tyja (Merildinen 2019b) ja englannin toimiessa “lingua francana” eli
pelaajien yleiskielend viestinndssd mahdollisuudet pelaajien kielitaidon kiytolle ja kehittymi-
selle kasvavat (Sundqvist & Sylvén 2016, 116). Yhta lailla Sletten, Strandbu & Gilje (2015,
14) havaitsivat, ettd online-pelaamisella on positiivinen yhteys englannin kielen arvosanoihin.
Hyddylliseksi koetaan my0s pelien tarjoamat sosiaaliset tilanteet, jotka ohjaavat lasta toimi-
maan yksin tai yhdessd muiden kanssa, oppimaan toinen toisiltaan ja kilpailemaan vastakkain
(Noppari 2014, 65). Pelien pelaaminen voi toimia lisdksi virikkeend lasten leikeille ja keskus-
teluhetkiin (Ermi, Helid & Mayrd 2004, 43—45). Samanlaisiin tuloksiin paétyivit myos Hus-
sain ja Griffits (2014, 47-48), joiden mukaan online-pelit kehittdvit pelaajan ongelmanrat-
kaisu-, kommunikaatio- ja ryhmétyoskentelytaitoja seké digitaalisia taitoja. Opitut taidot ovat
siirrettdvissd sellaisinaan todelliseen maailmaan. Edelld mainittuja taitoja kutsutaan kognitii-
visiksi taidoiksi. Néiden taitojen avulla yksilo hankkii uutta tietoa ja kehittdd paittelykykyain
(Revelle, Dworak & Condon 2020, 359). Anderson taas madrittelee kognitiiviset taidot muis-
tamisen, ymmaértdmisen, soveltamisen, analysoinnin, arvioinnin ja luomisen kautta (Anderson

ym. 2001, 31).

Kaukiaisen (2019, 100) ja Merildisen (2019a) mukaan pelit kehittévit lisdksi nuoren sosiaali-
sia taitoja ja tunnetaitoja. Samoin Brown ja Larson (2009, 75) ovat huomanneet, ettd vertais-
suhteista tulee entisti tdrkedmpid lapsen siirtyessd kohti nuoruutta. Kirbyn, Jonesin ja Copel-
lon (2014, 39) mukaan online-pelaamisen avulla voidaan kehittdd mielekkaitd, terveellisid ja
toinen toistaan tukevia suhteita. Niitd pelaajien vilisid suhteita voidaan verrata tosieldmén ih-
missuhteisiin. Vertaissuhteiden kautta oppii tirkeitd taitoja, joita ei voi oppia muualta (Snow
& Mann-Feder 2013, 79). Pelit vahvistavat ystdvyyssuhteita (Ofcom 2019, 23) ja antavat po-

sitiivisia kokemuksia, helpottavat stressid ja ndin ollen ovat yhteydessd nuoren hyvinvointiin
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(Kaukiainen 2019, 100; Merildinen 2019b). Pelaaminen itsessddn on usein jo tarked, eldmyk-
sellinen harrastus, ja ndin ollen sitd ei pidé aina arvioida mahdollisten hyotyjen kautta. Pelkka
pelaaminen voi tehda onnelliseksi siind missd muukin harrastus, kun se on osa toimivaa arkea.

(Puolakka 2019, 151.)

Silti pelaaminen voi kuitenkin kehkeytyd ongelmalliseksi, jos sen kontrolloiminen alkaa olla
haastavaa tai se alkaa hiiritd normaalia arkea, kuten koulunkdyntid, terveyttd tai ihmissuhteita
(Harviainen, Merildinen, Tossavainen 2013, 101). Toisinaan online-pelien koukuttavuus voi-
daan néhdé haasteena erityisesti vanhempien ndkokulmasta (Warsah ym. 2021, 45). Liséksi
Hellstrom, Nilsson, Leppert ja Aslund (2012, 1382) havaitsivat tutkimuksessaan, etti online-
pelaamisen koettiin haittaavan erityisesti unen saamista. Oikeanlaisella, tukevalla pelikasva-
tuksella pystytdédn kuitenkin ehkdisemédn peleistd johtuvia haittoja. Ohimenevii haittoja, ku-
ten erilaisia kiputiloja tai univaikeuksia, pystytdan ehkdiseméén hyvélla peliergonomialla,
saannollisill tauoilla ja valaistuksen parantamisella. Olennaista on erottaa todellinen ongel-
mapelaaminen ja ohimenevit haitat toisistaan. (Harviainen, Merildinen, Tossavainen 2013,
13, 99.) Turvallisuuteen liittyvid riskejd ja haittoja esitelldén lisdd myos seuraavassa kappa-

leessa huoltajien asettamien kéyttorajoitusten yhteydessa.
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3 Huoltajien asettamat kayttorajoitukset online-pelaamiselle

Huoltajan kokemusta online-peleista tutkitaan lapsen pelikdsityksen muotoutumisen osateki-
jand. Nimittdin usein online-pelimaailma tulee osaksi kotiymparistod nuoren kautta. Eri koti-
talouksilla on erilaisia nikemyksié pelaamisesta ja kidsitykset pelien tarkoituksenmukaisuu-
desta voivat vaihdella. (Willett 2017, 148.) Monesti vanhemmat panostavat nuoren online-
pelaamiseen odottaen sen kehittdvéan nuoren itseilmaisukykyai, lisddvin sosiaalisia kontakteja
ja kokemusta yhteisollisyydestd sekd luovuutta ja medialukutaitoa (Hasebrink, Livingstone,

Haddon & Olafsson 2009, 23).

Media Lives -tutkimuksen mukaan vanhemmat olivat kuitenkin huolissaan peleihin liittyvista
maksuista, kuten pelien ostamisesta ja sovellusten sisdisten ostojen tekemisestd (Ofcom 2019,
23). Willettin (2017, 155) mukaan suurin osa nettid kdyttdvin nuoren vanhemmista oli huolis-
saan myos mahdollisista riskialttiista sosiaalisista tilanteista, kuten kiusaamisesta ja seksuaali-
sesta ahdistelusta. Esiteineille suunnatut online-pelit heréttivit huolta esimerkiksi kiusaami-
sesta, altistumisesta pornografiselle tai vikivaltaiselle materiaalille, tuntemattomista kaytti-
jistd ja groomingista (Hasebrink, Livingstone, Haddon & Olafsson 2009, 7). Lisiksi Martin
ym. (2021, 73) tutkimuksen mukaan vanhemmat olivat huolissaan lapsen altistumisesta seksu-

aaliselle materiaalille ja juttelusta tuntemattomien kanssa.

Vuoden 2018 Ofcomin lasten median kéyttéd tutkivan raportin (2018, 7—8) mukaan on toden-
nakoisempdd, ettd online-pelejd pelaava nuori keskustelee chat-palvelussa jo aiemmin tunte-
miensa ihmisten kanssa kuin tuntemattomien. Kuitenkin vuoden 2019 raportissa tuodaan
esille, ettd neljdsosa 5—15-vuotiaista online-pelaajista pelaa tuntemattomien kanssa (Ofcom
2019, 23). Kasvatukselliseen ndkokulmaan viitaten on tirkeda pyrkid sdilyttdméén tasapaino
online-pelien mahdollistamisen ja toisaalta niistd koituvien riskien hallinnan vélilla (Willett
2015, 1062). Vanhempien vastuulla on, mihin tarkoituksiin ja miten online-pelid voidaan koti-

taloudessa hyodyntad (Willett 2017, 147-148).

Martin ym. (2021, 74) mukaan lapsen turvallisen digitaalisen ympériston varmistamiseksi on
valttdmatontd, ettd vanhemmat kouluttavat itsediin ja lapsiaan verkkomaailman riskeistd, ku-
ten epdsoveliaan sisdllon ja tuntemattomien ithmisten estimisestd ja raportoinnista eteenpdin.

Tutkimuksessa ehdotettiin kiytettdvéksi sovelluksia, kuten Family Linkié, joiden avulla van-
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hempi pystyy hallinnoimaan lapsen kayttdmid sovelluksia, niiden kédyttdd ja lapsen viestitte-
lya. Harviaisen, Merildisen ja Tossavaisen (2013, 52) mukaan erilaisten lapsilukkojen ja esto-
ohjelmien avulla vanhemmat voivat rajoittaa lasten padsya tietyille nettisivuille, peleihin ja
ohjelmiin. Samalla on mahdollista maarittdd myds aikarajoituksia koneiden kayttoon. Tieto-
koneisiin ja pelikonsoleille on tarjolla erilaisia vélineitd ja ohjelmia kdyton valvontaan. Jos
erilaisia rajoituksia asetetaan koneelle, niisti tulee aina kertoa lapsille ja keskustella miksi ra-

joitukset ovat tarpeen. (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013, 52.)

Lapsen online-pelaamisen kontrollointi liittyy usein peliaikaan, pelaamisen ajoittamiseen ja
pelien rajoittamiseen. Huoltajien pitéisi kuitenkin opettaa ja suojella lastaan oikeanlaisella
puuttumisella. (Nelsonmandela & Balasubramania Raja 2020, 4564.) Kaukiainen (2019, 102)
vahvistaa, ettd on olennaista puuttua kaikkeen epéasialliseen pelikdyttdytymiseen ja tarvitta-
essa antaa nuorelle tukea. Huoltajien asettamien pelirajoitusten ohella on myds ulkopuolelta

tulevia rajoituksia, kuten ikérajoja ja ruutuaikaan liittyvié suosituksia.

Esimerkiksi pelien ikérajat antavat usein viitettd haitallisesta siséllostd, josta aikuisen pitédisi
olla tietoinen antaessaan lapsensa pelata pelid (Rahja & Helenius 2019, 32). Vikivalta, seksi,
péihteiden kaytto ja muut sisdllot, jotka ovat pelottavia tai ahdistavia on nostettu Suomessa
lapsille haitallisiksi sisdlldiksi (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013, 38). Pelin sopi-
vuus tietyn ikdiselle lapselle riippuu lapsesta; osalle jotkut pelit voivat olla liian jénnittdvid,
toisille ei. Huoltajien on kannattavaa tutustua peleihin esimerkiksi selailemalla eri pelikauppo-
jen vaihtoehtoja, kokeilemalla pelid itse etukéteen tai katselemalla pelitrailereita. (Rahja &

Helenius 2019, 32, 35.)

Ruutuaikaa ovat tarkemmin tutkineet muun muassa Warsah ym. (2021, 9), joiden tutkimuk-
sessa huomattiin, ettd tutkittavista kymmenesté lapsesta kolme kaytti online-peleihin 2,54
tuntia paivéssd ja tdma koettiin peliriippuvuuteen viittaavana kaytoksend. Vuoden 2018
Ofcom -raportissa (2018, 7-8) havaittiin, ettd 12—15-vuotiailla viikoittainen online-pelaami-
seen kiytetty aika vaihtelee ja keskiarvo on melkein 14 tuntia viikossa eli noin kaksi tuntia
paivissd. LIITU 18 —raportin (2018, 22) mukaan vain 5 % 9—15-vuotiaista tiytti ruutuaika-
suosituksen, jonka mukaan ruudun déressd vietetddn enintdén kaksi tuntia paivéssa jokaisena
viikonpéiviand (CSEP 2021). Nykyédn ruutuaikasuositus lapsille ja nuorille vaihtelee eika
tarkkaa aikaa ole méadritelty. Tarkedmmaéksi nostetaan se, ettei ruutuaika héiritse lapsen tai

nuoren muita toimintoja, kuten nukkumista, opiskelua tai sosiaalista kanssakdymistd perheen



14

ja ystdvien kanssa. (KidsHealth 2021.) Liséksi Martin ym. (2021, 73) mukaan vain alle puolet
tutkittavista vanhemmista rajoittivat lapsensa ruutuajan 1-2 tuntiin pdivédssd. Martin ym. tutki-
muksessa ehdotetaan, ettd ruutuaikaa rajoittavia ja ei-rajoittavia vanhempia sekd heidédn kési-
tyksidén tulisi tutkia syvemmin. Huoltajien asettamat kéyttorajoitukset méaéraavat, missa ja
millaisin periaattein online-pelejd lapsen on sallittua pelata. Seuraavassa kappaleessa syven-
netdin tarkemmin késitysti online-pelaamisesta osana perheen arkea, jossa huoltajien asetta-

mat kdyttorajoitukset vaikuttavat.
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4 Online-pelit osana perheen arkea

Huoltajan késitystd online-peleistd osana perheen arkea halutaan pohjustaa selvittdmalla eri-
tyisesti, missé paikassa lapsi pelaa online-pelejd kotona. Aihetta on tutkinut aiemmin Willett
(2017, 154), jonka mukaan suosituimpia paikkoja online-pelien pelaamiseen kotona ovat
muun muassa perheen yhteiset tilat, kuten olohuone, lisédksi hdn mainitsee tybhuoneen ja ma-
kuuhuoneen peliympéristdind. Samoin kahdeksaa ruotsalaista perhetté tutkineiden Aarsandin
ja Aronssonin (2009, 504, 509) tutkimuksessa 8—10-vuotiaiden lasten pelilaitteet olivat sijoi-
tettu kodin yleisiin paikkoihin, kuten olohuoneeseen. Tutkijat esittelivit perusteluja pelilaittei-
den sijoittamisesta niihin tiloihin niiden saatavuuden takia, mutta myds, jotta vanhemmat
pystyisivit kontrolloimaan pelaamiseen kéytettyd aikaa (Aarsand & Aronsson 2009, 504—
505).

Yee (2006, 773—774) tutki 3000 MMORPG-pelaajaa ja heiddn motivaatiotaan pelata online-
pelejd. Tutkimuksessa pelaajien online-pelaamisen motivaatio jaettiin kolmeen pédtekijdin,
menestymiseen, sosiaalistumiseen ja immersiivisyyteen. Menestyminen jaettiin edelleen kol-
meen osatekijddn, pelaajan omaan kehitykseen, pelin mekaniikkaan ja kilpailuun. Sosiaalisuus
jakautui myos kolmeen osatekijiin, sosiaalistamiseen, merkityksellisten suhteiden muodosta-
miseen ja yhteistyohon ryhméssi. Kolmas paitekijd, immersiivisyys, koostui neljdstd osateki-
jastd: tutkimisesta, roolipelaamisesta, oman pelithahmon kustomoinnista ja reaalimaailmasta

pakenemisesta. (Yee 2006, 773-774.)

Lee ja Chae (2007) ovat tutkineet 10—12-vuotiaiden lasten internetin kédytto4 ja sen vaikutusta
perhesuhteisiin ja perheen vuorovaikutukseen. Huomattiin, ettd lapsen online-pelaaminen vé-
hentdi kaikkein eniten yhteistd perheaikaa ja vuorovaikutusta perheenjésenten vélilld. Pelaa-
misen vaikutuksia lapsen kdytokseen ovat tutkineet myos Singh, Mujawar, Moharkar & Kaur
(2016) ja he ovat havainneet runsaan pelaamisen viahentévén perheen sisdistd vuorovaikutusta.
Samaten Hellstrdmin, Nilssonin, Leppertin ja Aslundin (2012, 1382) mukaan online-pelaami-
nen aiheutti konflikteja pelaajan ja hdnen perheenjdsentensd valilla. Kuitenkin Aarsandin ja
Aronssonin (2009, 513) tutkimuksessa perheet integroivat pelaamisen perheen arkeen, ottivat
sen puheeksi péivittidisessd vuorovaikutuksessa ja keskustelivat lastensa pelaamista peleista ja
niiden hahmoista. Valvomalla ja sovittamalla pelaamista perheen toimintaan perheen vanhem-

mat ottivat osallisen aikuisen roolin lapsen pelikulttuurissa.
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4.1 Covid-19-pandemia ja koulunkdynti osana lapsen online-pelaamista

Téssé kappaleessa esitellddn kaksi ajankohtaista nikokulmaa online-pelaamista koskien, jotka
haluttiin ottaa osaksi tutkimusta. Niistd ensin késitellddn vuonna 2019 alkaneen Covid-19-
pandemian vaikutuksia online-pelaamiseen liittyen. Covid-19-pandemian aikana online-pelien
pelaaminen on lisddntynyt maailmanlaajuisesti. Maailman terveysjirjest6 WHO on pyrkinyt
tietoisesti kannustamaan ihmisid online-pelaamisen pariin, pddmaardnd vihentdd yksindisyytta
pitkddn vallinneiden sosiaalista eliméé rajoittaneiden toimien takia. (WHO 2021a; WHO
2021b; Claesdotter-Knutsson, André & Hakansson 2022, 2.) Erityisesti yhteispelaaminen on

nostanut suosiotaan pandemian aikana (King, Delfabbro, Billieux & Potenza 2020, 184).

Vuoden 2020 elokuussa Media Lives -tutkimuksessa tutkittiin Covid-19-pandemian yhteytta
lasten ja nuorten median kayttoon. Tutkimuksen mukaan 9—16-vuotiaat lapset ja nuoret kiytti-
vit aikaansa eristyksessd muun muassa pelaten online-peleji, yllapitddkseen sosiaalisia suh-
teitaan kavereihinsa. Niin ikdan ESA:n tutkimusraportissa (2021, 4) 70 % vastanneista van-
hemmista antoivat lapsensa pelata enemmain digitaalisia pelejd pandemian aikana. Aiheesta
tehdyt aiemmat julkaisut antavat melko samansuuntaisia tuloksia siitd, milld tavalla pandemia

on vaikuttanut online-pelien parissa vietettyyn aikaan ja pelitoimintaan.

Seuraavaksi késitellddn online-pelaamisen vaikutusta lapsen koulunkdyntiin, koska koulukon-
tekstiin on viime vuosina liitetty vahvasti pelillistiminen osana opetusta ja kasvatusta. Se nih-
ddédn konkreettisena keinona erilaisten koulussa opeteltavien ilmididen késittelyyn. (Mertala
& Salomaa 2019, 26-27.) Tutkijat ovat huomanneet, ettd mitd enemmain lapset viettdvét aikaa
digitaalisessa ympdaristossa sitd enemmaén he oppivat erilaisia taitoja (Haddon, Hasebrink,
Olafsson, O'Neill, Smahel & Staksrud 2014). Aiemmat julkaisut kuitenkin osoittavat, ettd
suomalaisissa kouluissa ei tueta vield riittdvisti digitaalisten alustojen kayttdd oppimisympa-
ristond ja yleisesti digitaalisia laitteita kdytetddn harvoin. Néin digitaalisista oppimisympéris-
toistd saatava hyoty ei ole maksimaalista, vaan jidi perustasolle. (European Parliament 2015,
27; European Commission 2017; Hakkarainen, Hietajirvi, Alho, Lonka & Salmela-Aro 2015,
34.)

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (POPS 2014, 22) kuitenkin kannustetaan sii-

hen, ettd monilukutaitoa vahvistettaisiin muun muassa digitaalisin keinoin. Monilukutaitoa
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tarvitaan esimerkiksi tiedon hakemiseen, yhdistelyyn, muokkaamiseen, tuottamiseen, esitté-
miseen ja arviointiin erilaisissa ymparistdissd. Monilukutaito tukee erityisesti kriittisen ajatte-
lun kehittymistd. Oppilaat harjoittavat monilukutaitoa usein monimediaisissa, teknologisissa
oppimisympdristdissd. (POPS 2014, 22.) Samoin Childress:n ja Braswellin (2006, 194) mu-
kaan erityisesti MMORPG-pelien vélitykselld tapahtuva oppiminen kehittéa kriittistd ajattelua
ja ongelmanratkaisukykyéd. Pelaaminen voidaan nidhdi sosiaalisena oppimiskokemuksena an-
taen jokaiselle oppilaalle mahdollisuuden edetd omien yksilollisten tarpeidensa mukaisesti.
Peleissé kaytetddn palkintoja ja positiivista palautetta, jotka kannustavat nuoria (Purhonen,

Poikolainen, Pylvinen ja Kallunki 2020, 93).

Pelaaminen luo erilaisia mahdollisuuksia englanninkieliseen vuorovaikutukseen ja niin ollen
kehittdd sitd. Esimerkiksi pelisddntdjen kertominen pelikaverille ja niistd neuvottelu pelin ai-
kana, pelinsisdisen puhe peliominaisuuksista sekéd pelihahmojen puheen toistaminen ja imi-
tointi kehittidvit pelaajan englannin kielti. (Piirainen-Marsh & Tainio 2009a, 179.) Pelaamista
ja koulumenestysta ovat tutkineet toisen kielen oppimisen nikokulmasta muun muassa Sund-
qvist ja Sylvén (2012, 314-315). He 10ysivit positiivisen yhteyden digitaalisen pelaamisen
sdaannollisyyden ja englannin kielen taidon vélilld 11-12-vuotiailla ruotsalaisilla. Piirainen-
Marsh ja Tainio (2009b, 165—-166) tutkivat kotona kuvattujen videoiden kautta 10—14-vuoti-
aita tieteisfantasiamultipelaajaroolipeli Final Fantasy X -pelaajia ja heiddn kielensa tuottoa
sekd kayttod pelin aikana. Osallistujat tuottivat, esittivét ja pelasivat pelihahmojen eri aksen-
teilla pelin aikana, mika kehitti pelaajien englannin kielen kielellistd ja vuorovaikutteista

osaamista.

Aiemmat tutkimukset ovat ndhneet online-pelaamisen vaikutukset koulunkdyntiin usein posi-
titvisina ja enimmakseen englannin kielen kehityksen kautta. Kuitenkin Sletten, Strandbun &
Giljen (2015, 15) tutkimuksen mukaan online-pelaamisen on koettu héiritsevén lapsen koulu-
tyotd. Hellstromin, Nilssonin, Leppertin ja Aslundin (2012, 1382) mukaan online-pelaaminen
héiritsi nuorten koulutydtd ja he pelasivat mieluummin kuin kayttivit peliaikaansa koulutehta-
vien tekoon. Téssi tutkimuksessa pyritddn laajentamaan edelld kuvattuja vastakkaisia ndko-
kulmia etsimilld vastauksia yleiselld tasolla sithen, miten 5.—6.-luokkalaisten huoltajat koke-

vat online-pelaamisen vaikuttavan oman lapsensa koulunkdyntiin.
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5 Tutkimusongelmat

Tutkimuksessa selvitimme huoltajien kasityksid 5.—6.-luokkalaisen online-pelaamisesta koti-
ympéristdssd. Huoltajan kisitystd online-pelaamisesta tutkitaan huoltajan yleisen kokemuksen
ja kodin asettamien kdyttorajoitusten nakokulmista. Lisdksi huoltajan kuvailemaa kisitysti
lapsen online-pelaamisesta syvennetddn tutkimalla sen yhteyttd kotiymparistoon ja perheen
arkeen. Tutkimuksessa tarkastellaan myo6s Covid-19-pandemian vaikutusta lapsen online-pe-
laamiseen ja lapsen online-pelaamisen vaikutusta koulunkdyntiin. Pddmé&érin saavuttamiseksi

tutkimukselle muodostettiin seuraavat pddongelmat ja syventdvit alaongelmat:

1. Millainen on huoltajan kokemus lapsen online-pelaamisesta?

2. Millaisia kéyttorajoituksia lapsen kotona on asetettu online-pelaamiselle?

3. Mika on huoltajan késitys lapsen online-pelaamisesta?
3.1 Miten huoltajat kokevat online-pelaamisen osana perheen arkea? (haastatteluai-
neisto)
3.2 Miten huoltajat kokevat Covid-19-pandemian vaikuttavan lapsen online-pelaami-
seen? (kyselyaineisto)
3.3 Miten huoltajat kokevat online-pelaamisen vaikuttavan lapsen koulunkdyntiin?

(kyselyaineisto)
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6 Menetelmat

6.1 Osallistujat

Tutkimukseen osallistujat olivat 5.—6.-luokkalaisten oppilaiden huoltajia Varsinais-Suomen
alueelta. Osallistujia oli yhteensi 58, joista 43 oli naisia (74 %), 11 miehid (19 %) ja yhdessa
puolison kanssa lomakkeen tdyttidneitd huoltajia oli kolme (5 %). Tydssdkavijoitd tutkimuk-
seen osallistuneista oli 53 (91 %), ty6ttoménd, koronan vuoksi lomautettuna ja perhevapaalla
oli yhteensd 5 (9 %). Kyselyn kautta selvitettiin myos osallistujien viimeisintd loppuun suori-
tettua tutkintoa. Suurin osa kyselyyn osallistuneista oli peruskoulun, ylioppilastutkinnon, am-
matillisen tutkinnon tai alemman korkeakoulututkinnon suorittaneita. Heité oli yhteensé 36
(62 %). Osallistujista ylemmaén korkeakoulututkinnon tai lisensiaatin tai tohtorin tutkinnon

suorittaneita oli yhteensd 22 (38 %).

Jokaisella lomakekyselyyn osallistuneella oli vapaachtoinen mahdollisuus osallistua mydhem-
min tehtdviidn etdhaastatteluun. Haastatteluihin osallistuneet olivat siis samoja henkil6itd kuin
lomakekyselyyn osallistuneet. Haastatteluun osallistuneilla oli ndin ollen kasitys tutkimuksen
aiheesta jo ennen yksilohaastattelun toteutumista. Haastateltavia oli neljé, joista kaksi miehid
ja kaksi naisia. Jokainen haastatteluun osallistunut oli joko 5.- tai 6.-luokkalaisen huoltaja.
Osallistyjilta kysyttiin lupa haastatteluiden tallentamiseen ennen sen aloittamista. Kerattya ai-
neistoa kdytettiin vain tutkimuksen tarkoitusperiin ja haastatteluvideot hivitettiin tutkimuseet-

tisten perusteiden mukaisesti tutkimuksen péatteeksi.

6.2 Tiedonkeruumenetelmat

Aineistoa kerittiin kahdessa eri vaiheessa. Ensin kerittiin tutkimusta méarittdva kyselyai-
neisto ja sitten sitd tarkentava haastatteluaineisto. Ndiden kahden eri menetelmén yhdistyessa
tutkimus voidaan luokitella monimenetelmélliseksi (Tashakkori & Creswell 2007, 4). Kysely-
aineisto keréttiin kyselylomakkeen avulla. Vallitsevan Covid-19-pandemian takia ihmiskon-
takteja tuli vilttda, jonka takia kyselylomake jaettiin osallistujille sdhkoisesti. Néin kaikille
vastaajille suotiin mahdollisuus osallistua kyselyyn turvallisesti verkon vélitykselld. Lisdksi
sdahkoisen kyselylomakkeen kéytto oli perusteltua, koska sen oletettiin tavoittavan suuremman
joukon osallistujia. Kyselylomakkeen esitestaukseen osallistuneita henkil6itd oli kuusi ja esi-

testaus toteutettiin kahteen kertaan. Lomaketta muokattiin kahden esitestauskerran vélissa.
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Haastattelulomake esitestattiin kahdesti neljdlld henkil6lld. Siithen tehtiin muutamia kieliasuun

liittyvid muutoksia esitestauskertojen vélissa.

Tutkimuskutsu ldhetettiin 19 Varsinais-Suomen alueen kouluun ottamalla yhteyttd koulujen
johtajiin (rehtori, vararehtori, johtava opettaja) netistd 16ytyneiden julkisten sdhkopostiosoit-
teiden avulla. Suuri osa kouluista ei halunnut ottaa osaa tutkimukseen, jota perusteltiin muun
muassa ylikuormittumisella vallitsevan koronatilanteen takia. Kyselyyn osallistui lopulta nelja
varsinaissuomalaista koulua. Kyseisten koulujen johtajilta pyydettiin apua kyselylomakkeen
levittdimiseen. He jakoivat kodin ja koulun vélisen yhteydenpitokanavan, Wilman, kautta kou-
lunsa 5.—6.-luokkalaisten oppilaiden huoltajille saatekirjeen (Liite 1), joka sisdlsi Webropol-
linkin kyselylomakkeeseen (Liite 2). Kyselylinkki oli jokaisessa koulussa auki kaksi viikkoa
vuoden 2021 maalis-huhtikuun aikana. Saatekirjeessé kerrottiin tutkimuksen tarkoituksesta ja
lisdksi mainittiin kyselyn olevan anonyymi. Osallistujat saivat vapaasti valita, haluavatko he

osallistua kyselytutkimukseen.

Kyselylomakkeessa oli sekd monivalintakysymyksié ettd avoimia kysymyksid. Kysymyksid
oli yhteensé 26, joista kymmenen oli avoimia. Kysymysten 1-2 kautta kartoitettiin perheessa
olevien lasten médraa selvittimaélld sisarusten lukumadridd sekd minka ikdisen lapsen puolesta
(5.- vai 6.-luokkalainen) tutkimukseen osallistuja vastaa kyselylomakkeeseen. Sisarusten lu-
kumééria ja ikaa kysyttiin avoimella kysymykselld, jotta mahdollisimman erilaiset vaihtoeh-
dot sisarusten lukuméiiréstd ja heiddn luokka-asteistaan saatiin tutkimukseen mukaan. Kysy-
myksissd 3—5 kartoitettiin osallistujan ndkemyksié ja tietoutta lapsen online-pelaamisesta ko-
tona kysyen, mitd online-pelejé lapsi pelaa, misséd paikassa hédn pelaa online-pelejd kotiympa-

ristdssd ja mitd medialaitteita lapsi kdyttdad kotona.

Kysymyksissd 617 oli avoimia kysymyksid, monivalintoja ja ndiden kysymystyyppien yh-
distelmid. Néilld kysymyksilld tarkasteltiin osallistujien ndkemyksii ja asenteita online-pelaa-
misen turvallisuudesta (6—7), hyddyllisyydestd (14—15) seké haitallisuudesta (16—17). Liséksi
tarkasteltiin huoltajien laatimia kdyttorajoituksia kotiymparistossd (8—11) seké online-peleihin
kiytettdvad aikaa (12—13). Kyselylomakkeeseen luotiin hyddyllisyyttd ja haitallisuutta koske-
vat erilliset kysymykset. Télld pyrittiin ehkdiseméin polarisoituneet vastaukset. Yhdella li-
kert-asteikkoisella kysymyksella olisi ollut mahdollista vastata ainoastaan siihen, onko osal-
listujan késitys online-pelaamisesta hyddyllinen tai haitallinen. Kahden erillisen kysymyksen

avulla saatiin monipuolisempi kuva huoltajan online-pelimaailmaa koskevasta késityksestd,
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joka ei ole aina pelkidstdéin vain toista ddripdatd. Kysymys 18 koski online-pelaamista ja kou-
lunkéyntid. Kysymys 19 liittyi Covid-19-pandemiaan ja lapsen online-pelikdyttdytymiseen.
Kysymykset 20-24 selvittivit osallistujien taustatietoja: koulutus, tyotilanne ja osallistujan
rooli lapsen eldmadssa (&iti, isd, muu huoltaja). Yhteystietoja kysyttiin vain kohdissa 25 ja 26,

joihin vastaaminen oli vapaaehtoista.

Haastatteluaineisto keréttiin toukokuun 2021 aikana. Haastattelujen tavoitteena oli syventda
kvantitatiivisesti keréttyd dataa kokoamalla sithen osallistuneiden henkildkohtaisia kokemuk-
sia heidén lapsensa online-pelaamiseen ja online-pelitottumuksiin liittyen (Hirsjérvi, Remes &
Sajavaara 2009, 161). Kyselyaineiston avoimien vastausten teemoista muodostettiin tutkijoi-
den yhteisymmarryksessé tutkimusongelmia tukevat kysymykset haastattelurunkoon. Haastat-
teluiden avulla pyrittiin lisdksi laajentamaan ymmaérrysti haastateltavien omasta pelitaustasta

ja tarkemmin kotiympariston seké online-pelaamisen yhteydesta.

Haastattelut kerdttiin pandemian takia yliopiston Zoom-palvelun kautta suojatusti etina.
Haastattelujen runkona (Liite 3) toimi yhdeksén puolistrukturoitua kysymysta ja yksi struktu-
roitu monivalintakysymys, jossa kysyttiin syyté lapsen online-pelaamiseen haastatteluun osal-
listuneiden ndkokulmasta. Tatd strukturoitua kysymystéd haastatteluun osallistuneet saivat tay-
dentdd omin sanoin vastattuaan monivalintakysymykseen. Lisédksi haastateltavilta kysyttiin
uudelleen haastatteluissa médaréllisen kyselylomakkeen kolmas kysymys, joka koski huoltajan
tietoutta lasten pelaamista online-peleistd. Tdma toimi kontrollikysymyksend, jotta pystyttiin

vahvistamaan kyselysté saatujen vastausten validiutta.

6.3 Aineistonkasittely

Tutkimus toteutettiin poikittaistutkimuksena (Hirsjdrvi, Remes, Sajavaara 2009, 173) tarkoi-
tuksena selvittdd osallistujien sen hetkisia kasityksid online-peleistd ja 5.—6.-luokkalaisen ko-
tiympdaristossd tapahtuvasta online-pelaamisesta. Kyselyaineiston avulla kartoitettiin osallistu-
jien perustietoja ja tietdmystd online-peleisti. Lisdhaastattelut puolestaan syvensivit kyselysta
nousseita teemoja. Kumpaakin, kysely- ja haastatteluaineistoa, on hyddynnetty pienehkon ai-
neiston sallimin rajoin. Seuraavat alaluvut kéasittelevét tarkemmin kyselyaineiston ja haastatte-

luaineiston késittelya.
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6.3.1 Kyselyaineiston kasittely

Kyselyaineiston strukturoidut kysymykset analysoitiin mééaréllisin keinoin tilastoimalla osal-
listujien vastauksia SPSS-ohjelmalla (Statistical Product and Service Solutions) ja Microsoft
Excel -ohjelmalla. Kyselylomakkeen avoimet kysymykset puolestaan eriteltiin aineistolédhtdi-

seen analyysiin perustuen.

Covid-19-pandemiaan liittyva kysymys 19 ja koulunkdynnin ja online-pelaamisen vaikutuksia
mittaava kysymys 18 jaoteltiin tutkijoiden maarittdmaan kolmeen vastausluokkaan ja analy-
soitiin kvantitatiivisesti seké kvalitatiivisesti. Teimme yhdessé paitoksen kysymysten muutta-
misesta madrélliseen muotoon ja jakamisesta kolmeen vastausluokkaan, koska annetut vas-
taukset olivat lyhyitd. Kysymys 8 koski huoltajien mielipidettd online-pelien ikdrajoista. Ky-
symyksen 8 vastaukset jaettiin kolmeen kategoriaan: ikérajoja tarpeellisena, tarpeettomana ja
ei tarpeellisena/ei tarpeettomana pitaviin huoltajiin. Edelld mainituille kysymyksille tehtiin
kuitenkin my0s aineistolédhtoinen sisdllonanalyysi. Vastausten kvantitatiivinen ryhmittely hel-
potti analysointia, jolloin osallistujista muodostui kolmanteen tutkimusongelmaan mielekkéaét

ryhmiit.

Online-pelimaailman turvallisuutta (kysymys 5), hyodyllisyyttd (kysymys 13) ja haitallisuutta
(kysymys 15) kartoittavien kvantitatiivisten kysymysten “en osaa sanoa” -vastaukset muun-
nettiin SPSS-ohjelmassa keskiarvoiksi. Liséksi kysymykset 6 koskien turvallisuutta ja 14 liit-
tyen hyddyllisyyteen koodattiin uudelleen kdéntdmalld niiden arvot. Kédantdmisessa vastauk-
sen numeroarvo laitettiin vastaamaan kédsitteen suuruutta, jolloin “erittdin turvallinen”-vas-
tausvaihtoehto oli kyselylomakkeessa ensin numeroarvoltaan pienin, mutta uudelleenkoo-
dauksen jélkeen suurin. Ndin muuttujat saivat havainnollisemman muodon. Kédintdminen ja
uudelleenkoodaus tehtiin samalla tavalla myos kysymykselle 9, joka koski osallistujan puuttu-

mista online-pelaamiseen.

Online-pelimaailman turvallisuutta (kysymys 6), hyodyllisyyttd (kysymys 14) ja haitallisuutta
16n mukaan. Tutkijoiden maérittamilld avaintekijoilld tarkoitetaan téssd tutkimuksessa padryh-
mid, jotka muodostettiin yhteisymmarryksessi osallistujien maininnoista turvallisuuteen, hyo-
dyllisyyteen ja haitallisuuteen liittyen. Avaintekijoilld havainnollistettiin vastausten jakaumaa

ja saatiin mielekkdét ryhmittelyt osallistujien perusteluille. Suuri osa osallistujista mainitsi
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useamman kuin yhden avaintekijdn, jonka takia mainintojen maird on suurempi kuin osallis-

tujien lukuméaéra.

Aineistosta tehtiin SPSS-ohjelman avulla kaksi ristiintaulukointia. Ristiintaulukoinneilla etsit-
tiin vastausta sithen, miten eri osallistujien vastaukset online-pelimaailman hyddyllisyydesti
ja haitallisuudesta jakautuivat koulutustason mukaan. Huoltajan viimeisintd loppuun suoritet-
tua tutkintoa koskevat kysymykset 22 ja 24 koodattiin osallistujien vastausten mukaan ristiin-
taulukointia varten. Matalampaan koulutustasoon lukeutuivat peruskoulu, ylioppilastutkinto ja
ammatillinen tutkinto. Korkeampaan koulutustasoon kuuluivat puolestaan alempi ja ylempi
korkeakoulututkinto seka lisensiaatti ja tohtorin tutkinto. Suuri osa osallistujien tutkinnoista
painottui ammatillinen tutkinto, alempi ja ylempi korkeakoulututkinto vélille, jonka takia oli
tilastollisesti kannattavaa jakaa osallistujat vain kahteen ryhmién. Tutkimukseen osallistuneet
eivit jakautuneet tasaisesti ylempain ja alempaan koulutustasoryhmaiin, joten ristiintaulu-
koinnissa kéytettiin prosentteja kuvaamaan alemman ja ylemmén koulutustason huoltajien
vastauksia, jotta sitd oli helpompi tulkita. Ndiden kahden ristiintaulukoinnin yhteydessé teh-

tiin my0s riippumattomuustestit testaamaan ristiintaulukointien tilastollista merkitsevyytta.

Kyselyaineiston avoimet vastaukset analysoitiin aineistolédhtdisen sisdllonanalyysin perus-
teella Milesia ja Hubermania (1994, 181-182) mukaillen. Analysointi aloitettiin pelkistamalla
eli redusoimalla avoimet vastaukset (taulukko 1). Aineistosta etsittiin vastauksia tutkimuson-
gelmiin. Tutkimusongelmille epdolennaiset ilmaisut jétettiin aineiston ulkopuolelle ja merki-
tykselliset maininnat otettiin tarkempaan analyysiin. Nama pelkistetyt, samankaltaiset ilmai-

sut ryhmiteltiin vdrikoodaten.



Taulukko 1. Esimerkki kvantitatiivisen aineiston kvalitatiivisten osien redusoinnista
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Alkuperiisilmaukset

Pelkistetyt ilmaukset

“Valvon pelaamista app:in kautta ja nden

keiden kanssa lapsi on vuorovaikutuksesta.

Valvotaan sovelluksen kautta

Tieto vuorovaikutuksesta online-pelimaail-

Osaan tietysti my0s sdétdi tietoturvavalikot | massa

oikein jotta kuka tahansa ei voi esimerkiksi | Tietoturva

puhua lapselleni pelissa.”

“Pelaamisessa on paljon haittoja, mutta toki | Haittoja ja hyotyja

myo0s hyotyjd. Kehittdd mm englannin kie-
len taitoa ja sanavarastoa ja aktiivisuutta
kayttad vierasta kieltd. Parantaa tietoteknisid

taitoja sekd varmasti myds sosiaalisuutta.”

Kehittdd englannin kielti, sanavarastoa, ak-
tiivisuutta kayttad vierasta kieltd

Tietotekniset taidot ja sosiaalisuus

“Joitakin pelejé on kielletty (esim Brawl
Stars) koukuttavuuden vuoksi. Jotkut vaikut-

taneet negatiivisesti kdytokseen.”

Koukuttavuus

Negatiivinen kdytos

Tédmin jdlkeen aineisto klusteroitiin eli ryhmiteltiin (taulukko 2). Ryhmittelyn avulla samaan
1lmidon viittaavat késitteet pystyttiin yhdistelemdén luokiksi. Nédistd puolestaan muodostuivat

alaluokat. (Tuomi & Sarajirvi 2018, 124.)
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Taulukko 2. Esimerkki kvantitatiivisen aineiston kvalitatiivisten osien klusteroinnista

Pelkistetyt ilmaukset Alaluokat
Ikérajat sopivia Positiivinen suhtautuminen
Ikérajojen noudattaminen/valvominen Suojeleva

Yhdessé laadittujen sidéntdjen noudattaminen

Piittaamattomuus lapsen pelitoiminnasta Vilinpitiméaton

Korona-aika Myénteinen
Sosiaalisuus ja ajanviete
Kognitiiviset taidot
Tietoturvataidot

Riidat ja huono kaytos Epdsuotuisa
Passivoiva vaikutus
Koukuttavuus
Puutteellinen tai olematon
Perehtyminen online-peleihin olematonta
Ei tunne online-pelejd, joita lapsi pelaa

Ei yleistd tietoa online-peleisti tai niiden toiminnoista

Aikuinen lataa pelit Tietoisuus online-peleisti
Ruutuaika kéytossa Pelitoiminnan valvominen

Riskit chat-keskusteluissa

Lapsen kielitaidon puute Pelien hallinta

Luottamus lapseen

Digitaalisen maailman riskit Kayttorajoitukset

Tutut pelikaverit

Klusteroinnin jdlkeen aineisto abstrahoitiin eli pyrittiin kéasitteellistdméén (taulukko 3). Ole-
massa olevista luokista muodostettiin uusia, asioita yhdistelevid luokkia. (Tuomi & Sarajérvi

2018, 125-126.)



Taulukko 3. Esimerkki kvantitatiivisen aineiston kvalitatiivisten osien abstrahoinnista
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Pelitoiminnan valvominen

Alaluokka Ylédluokka Padluokka
Positiivinen suhtautuminen | Asenne Huoltajan kokemus
Suojeleva

Vilinpitdméaton

Myonteinen

Epésuotuisa Havainnointi

Puutteellinen tai olematon

Tietoisuus online-peleisté Tiedostaminen Kayttorajoitukset
Pelien hallinta

Kéyttorajoitukset Kontrollointi

Aineiston abstrahoinnin avulla luotiin, Milesin ja Hubermanin (1994, 181-182) siséllonana-

lyysiin viitaten, havainnollistava kokonaiskuva tutkimusaineistosta kasitteitd apuna kayttaen.

Abstrahoinnin jilkeen lopullisia padluokkia oli kolme: huoltajan kokemus, kéyttorajoitukset

ja ymparisto.

6.3.2 Haastatteluaineiston kasittely

Haastattelulomake koottiin kyselyaineiston avoimista vastauksista saatujen teemojen ympé-

rille. Haastatteluiden avulla péétettiin laajentaa erityisesti késitystd haastateltavan omasta on-

line-pelitaustasta ja kotiympéristdstd osana online-pelaamista.

Molemmat meisté teki haastatteluita. Yksi haastattelu kesti keskiarvoltaan kuusitoista minuut-

tia ja haastatteluita oli yhteensd neljd. Haastatteluaineisto litteroitiin ja sen jdlkeen se pelkis-

tettiin, ryhmiteltiin ja abstrahoitiin Milesin ja Hubermanin (1994, 181-182) mallia mukaillen

(Taulukot 1, 2 ja 3). Haastattelut toistivat kyselyaineiston teemoja, koska haastattelurunko oli

hahmoteltu niiden pohjalta (Hirsjérvi & Hurme 2000, 173). Haastatteluun osallistuneiden vas-

tauksissa esiintyi useasti viittauksia kotiymparistoon ja online-peliymparistoon, minké takia
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tutkijoiden toimesta siséllonanalyysiin pddtettiin analyysivaiheessa lisitd toinen yldluokka,

online-peliympéristd, ympéristd-padluokan alle. Lopuksi kyselyaineiston avoimista vastauk-
sista ja haastatteluaineistosta muodostettiin yhteiset padluokat, huoltajan kokemus, kéyttora-
joitukset ja kotiympadristo sekd yldluokat, asenne, havainnointi, kontrollointi, tiedostaminen,

online-peliympéristd, kotiympéristd ja koulunkdynti (kuvio 1).

Huoltajan kasitys lapsen online-pelitoiminnasta

v
Kayttorajoitukset
\
/ \
/ \
,” \
\

e
\
\

o
Huoltajan kokemus
/ \
4 <

-
Kotiymparisto
\ / \'\\
¥ ¥ / \
o Kontrollointi

Covid-19- Online-
pandemia peliympéristé

Tiedostaminen

Kuvio 1. Huoltajan kasitys lapsen online-pelitoiminnasta paa- ja ylaluokkiin jaettuna

6.4 Luotettavuus ja eettisyys

Tutkimuksessa toteutui metodinen triangulaatio ja tutkijatriangulaatio, jotka molemmat tuke-
vat tutkimuksen luotettavuutta (Hirsjarvi & Hurme 2008, 39). Metodisessa triangulaatiossa
kaytetddn useita menetelmid, tissd kvalitatiivista ja kvantitatiivista, samanaikaisesti. Lisdksi
toteutui tutkijatriangulaatio, jossa saman ilmion tutkimiseen osallistui kaksi tutkijaa. (Hirs-
jarvi, Remes & Sajavaara 2008, 228; Eskola & Suoranta 2014, 70.) Tutkijatriangulaatiossa
validiteettia lisdd tutkijoiden neuvottelu omista havainnoista tutkimuksen edetessé, jolloin tut-
kimus monipuolistuu (Eskola & Suoranta 2014, 70). Tutkimuksen luotettavuutta lisdi kysely-
ja haastatteluaineiston yhdistdminen, joka antaa paremman ymmarryksen koko kerétysta ai-

neistosta (Tuomi & Sarajérvi 2018, 56).
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Tutkimukseen osallistuminen oli tdysin vapaaehtoista ja jokainen kysely- seki haastattelu-
osuuteen osallistunut henkild oli aikuinen. Osallistujat olivat etukéteen tietoisia tutkimuksen
tarkoituksista. Kyselyyn vastaaminen tapahtui anonyymisti, lukuun ottamatta kyselylomak-
keen lopussa olevia kysymyksid koskien arvontaa ja haastatteluun osallistumista. Niiden ky-
selyyn osallistuneiden henkildiden sdhkopostiosoitteet keréttiin yhteydenpitoa varten tiedoksi,
jotka ilmaisivat halunsa ottaa osaa myohemmin toteutettaviin haastatteluihin. Seka kysely-
ettd haastatteluosuudet tehtiin sdhkoisesti, jolloin on huomioitava mahdollisten vaéarinkaytto-

jen riski, kuten tietosuojamurtojen olemassaolo.

Tutkimuksessa noudatettiin Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (TENK 2012) ohjeistusta hy-
vistd tieteellisestd kdytdnndstd. Tutkimustyon vaiheet toteutettiin huolellisesti ja tarkasti, joka
mahdollistaa tutkimuksen toistettavuuden. Lisdksi tutkimuksen yksityiskohtainen toteutus ja
raportointi tukivat tieteellisen kdytdnnon vaatimuksia. (Kuula 2011, 34-35; Tuomi & Sara-

jirvi 2018, 150-151.)
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7 Tulokset

7.1 Huoltajan yleinen kokemus lapsen online-pelaamisesta

Téssé kappaleessa esitellddn seké kysely- etti haastatteluaineiston pohjalta saadut tutkimustu-
lokset. Kysely- ja haastatteluaineistoista saadut vastaukset on esitetty limittéin, jolloin ne tiy-
dentévit toinen toistaan. Kappaleen alussa kdydaan 14pi, mité osallistujat tietdvét lapsensa pe-
laamista online-peleistd. Sen jilkeen siirrytdédn osallistujien kokemukseen online-pelien hyo-

dyllisyydesti ja haitallisuudesta.

Kyselyaineistosta etsittiin vastausta siithen, miké oli osallistujien senhetkinen kokemus heidén
lastensa pelitottumuksista. Saatujen vastausten perusteella 5.—6.-luokkalaisten pelaamiin on-
line-peleihin (kuvio 2) lukeutuivat muun muassa Minecraft ja Among Us. Osallistujat kokivat
tunnistavansa runsaasti myos muita online-peleji, kuten Brawl Starsin, Clash Royalen ja
Robloxin. Haastatellut mainitsivat muun muassa Fortniten, Brawl Starsin ja Minecraftin, jotka
olivat suosittuja mainintoja myos kyselyaineistossa. Haastatteluissa online-pelien nimeédminen
ei ollut yhté helppoa kuin kyselyssd, jossa oli annettu valmiit vastausvaihtoehdot. Useat haas-
tatelluista (h1, h3 & h4) olivat kysyneet aiemmin vastausta omalta lapseltaan: -- md olin lue-
tellu nad sillo siihen teidn alkuperdseen kyselyyn ja md kysyin ne mun tyttireltd, et md en ite

niit kaikkee ees muista (hl).
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30% 24%
0,
20% 12%
10% 9%
° BB = =
0% || ||
Ny . ¢§> 6\5 gb

Prosenttia vastauksista

K ,g N ) & P o

é’b RN S \‘(\\ N\ O\ O’b QQ/ e(\ . x\(b
g < 3 N o A
& o o N $ & < =~
N\ N < 2 QY <
& e & K:;Q o)
Q& N e 2

* &

S N4

Kuvio 2. Lasten pelaamat online-pelit kyselylomakkeen osallistujien mukaan
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Haastateltu (h3) kertoi tuntevansa online-pelien siséltdja l&hinnd vanhemman lapsensa kautta.
Haastatellut (h2 & h4) tiesivit tarkemmin, mité pelit sisélsivat: Ne [online-pelit], mitkd md
tieddn ni kyl md sillee kohtuullisesti tieddin joo (h4). Haastateltu (h4) tiesi myos kertoa, etti
lapsen pelaamat online-pelit vaihtuvat melko nopeasti vaihtelevien trendimuutosten takia.
Vastauksista huomattiin, ettd osallistujat olivat epdvarmoja online-pelien nimisté, vaikka pe-

lien siséllostd yleiselld tasolla olikin tietoa.

Haastatteluun osallistuneet (h1, h2 & h4) olivat pelanneet online-peleja lastensa kanssa ja
haastateltu (h2) pelasi my®&s itse ldhinnd jotakin urheiluun liittyen. --. Han (h2) ei kuitenkaan
kokenut oman pelitaustansa vaikuttavan nikemykseensé, koska hén pelasi harvoin: No ei se
[pelaaminen] oikeestaa vaikut, koska pelaan nii vihdn ni sil ei oo suhtautumiseen mitdd mer-
kityst. Haastateltu (h2) ei kokenut suosivansa online-pelaamista harrastuksena sen takia, ettd
olisi itse niistd kiinnostunut. Haastateltu (h4) taas koki, ettd oma peliharrastuneisuus voi vai-
kuttaa my0s lapsen pelikulttuuriin: kai sil [online-pelaamisella] pieni vaikutus on. Jos sitte
itte tykkdis enemmdn pelata, ni kai sit enemmdn tykkdd sit lapsetki pelaa. Haastateltu (h1)
mukaan pelaamista ei tarvitse valttdmatta itse harrastaa, mutta voi silti olla lapsen online-pe-
laamisessa mukana seuraajan ja katsojan roolissa: -- emmd harrasta pelaamista -- mut md
seuraan sitd heidn pelaamist. Samoin haastateltu (h3) kertoi seuraavansa lapsensa online-pe-
laamista vierestd, vaikka ei itse pelannutkaan: On he ndyttiny minecraftii [siind vieressd kun
ne pelaa] -- oommd vihdn siis ndhny mitd ne siel tekee niit maailmoi. Liséksi pelikonsolin si-
jainti kotona vaikutti haastatellun ndkemykseen hdnen omasta roolistaan lapsen online-pelaa-
misessa: Meil on pleikkari -- olohuoneessa ni et md nddn ja kuulen sen, -- mitd niinku lapset
pelaa ni oon siin sillee ldsnd -- (h1). Pelaaminen avoimessa ymparistdssd, olohuoneessa, antoi
haastatellulle mahdollisuuden olla 14snd ja valvoa, mité lapset milloinkin pelaavat. Huolenai-
heeksi haastateltu (h4) nosti yleiselld tasolla sen, ettd lapset voivat kuitenkin péatyé pelaa-
maan pelejd tuntemattomassa porukassa: -- siel [online-pelimaailmassa] -- noi [omat lapset]
kuitenkin on kavereitten kanssa. Et jotkuthan on porukassa, mitd ei tunne. Kuitenkin suurim-

maksi osaksi haastateltu (h4) koki lapsensa pelaavan tuttujen kavereiden kanssa.

Jokaisen haastatteluun osallistuneen (h1, h2, h3 & h4) mukaan online-pelaamisessa oli myon-
teisid puolia, jonka vuoksi he sallivat lastensa pelaamisen tiettyjd rajoituksia noudattaen: Mei-

jan yleinen suhtautuminen [online-pelaamiseen] tietyin rajotuksin o iha myonteine (h2).
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Haastateltujen mukaan online-pelaamiseen tarvittiin muun muassa tietynlaista osaamista, on-
line-pelien koettiin vahvistavan vertaissuhteita ja lisdksi niiden koettiin olevan kivaa ajan-
vietettd lapselle: -- he juttelee kavereitten kanssa, vaihtaa kuulumisia siin samal -- se tekee
ihan hyvdd lapselle ja kylldihdn ne [online-pelit] osaamistakin vaatii (h1). Haastatellulla huol-

tajalla oli myonteinen asenne online-pelaamista kohtaan.

7.1.1 Osallistujien kokemus online-pelien hyddyllisyydesta

Kyselyn osallistujista 41 %:lla (n=24) oli positiivinen ja 17 %:1la (n=10) oli negatiivinen suh-
tautuminen online-pelaamiseen. Kyselyyn osallistuneiden huoltajien kokemukset siitd, miten
hyodyllisid online-pelit ovat, jakautuivat kahteen suurimpaan ryhméén “melko hyodyllista”
(n=26) ja “ei kovin hyodyllistd” (n=25). Lisdksi online-pelimaailman erittdin hyodylliseksi
valitsi kaksi (n=2) ja hyvin hyddylliseksi kolme (n=3) seké ei lainkaan hyddylliseksi kaksi
(n=2) osallistujaa. Osallistujien maininnat (n=73) online-pelimaailman hyddyllisyydesti kate-
gorisoitiin ja niistd neljd eniten mainittua avaintekijaa koottiin yhteen (kuvio 3). Loput kate-
gorisoidut avaintekijit jéitettiin kuvion ulkopuolelle, koska vastaajia kuhunkin ryhméén oli
vain muutamia (< 5). N4itd avaintekijoité olivat tulevaisuuden taidot, itsehillinti ja pitkéjén-
teisyys, pelin siséltd ja motoriset taidot. Kaksi osallistujaa ei osannut perustella kantaansa on-

line-pelien hyodyllisyydestd, jonka takia kuviossa 3 ndkyy vain 56:n osallistujan vastaukset.

Kognitiiviset taidot ._ I 49%
Ajanviete & vertaissuhteet _ 33%
Sosiaaliset taidot - 10%
Tietotekniset taidot I- 7%

0 5 10 15 20 25 30 35

Eniten mainitut avaintekijat

Mainintojen lukumaara (n=67)

M Erittdin hyodyllinen B Hyvin hyodyllinen ® Melko hyodyllinen & Ei kovin hyddyllinen B Ei lainkaan hyodyllinen

Kuvio 3. Eniten mainitut avaintekijat (n=67) online-pelien hyddyllisyydesta osallistujien (n=56) nakokul-
masta
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Osallistujat, jotka kokivat online-pelit erittdin hyoddyllisiksi, perustelivat valintaansa kognitii-
visten taitojen kehittymiselld, ajanvietteend kaverien tai sisarusten kanssa ja sosiaalisten taito-
jen paranemisella. Téstd esimerkkind erddn osallistujan kommentti: Oppii englantia, kommu-
nikaatiotaidot kehittyy, oppii suunnitelmallisuutta ja ratkaisutaitoja (k7). Osallistuja koki on-
line-pelaamisen olevan monella tavalla hyddyllistd lapselle. Samoin hyvin hyodylliseksi on-
line-pelit kokeneet perustelivat valintaansa kognitiivisilla taidoilla, kuten kielitaidolla. Online-
pelimaailma késitettiin osaksi arjen normaalia kanssakdymistd: Vaihdetaan kuulumiset, nau-
retaan, hullutellaan, iloitaan ja kohdataan vdlilld myos niitd vihemmdn kivoja tunteita. Netti-
pelit ovat nuorten eldmdd siind missd muukin eldmd. (k24) Osallistuja pohti pelaamisen ole-
van yhté tarkedssi roolissa kuin minka tahansa muun ajanvietteen. Osallistujat kokivat online-
pelien antavan lapselle mahdollisuuden késitelld erilaisia tunteita ja kohdata tuttuja pelin mer-
keissé. Lisdksi tietoteknisten taitojen karttuminen mainittiin online-pelit hyvin hyddyllisiksi
kokeneiden osallistujien vastauksissa. Melko hyodylliseksi online-pelit kokeneilta osallistu-
tojen kehitystd. Osallistujan (k6) mukaan: Pelaamisessa on haittoja, mutta toki myés hyotyjd.
[Online-pelit] Kehittid mm englannin kielen taitoa ja sanavarastoa ja aktiivisuutta kdyttdd
vierasta kieltd. Parantaa tietoteknisid taitoja sekd varmasti myés sosiaalisuutta. Vaikka osal-
listuja mainitsi vastauksessaan myds online-pelien negatiivisen puolen, voidaan hinen koke-
muksensa tulkita enemmaén positiivisen suuntaiseksi useiden hénen luettelemiensa hyotyjen
vuoksi. Osallistuja (k2) kertoi hinen perheensi sisiisistd eroista pelaavien ja ei-pelaavien las-

ten kielitaidon kehityksessa:

Meilld on ndiden kolmen nuoremman lapsen lisdksi viisi vanhempaa lasta, joista 3 on
pelannut pelejd, 2 ei juurikaan. Pelejd pelailleet ovat oppineet englannin kielen erit-
tdin hyvin ja ndmd pelaamattomat ei. Pelaajille englannin kielen puhuminenkin on ol-
lut ihan arkipdivdd, normijuttu hopotelld englanniksi.. kun taas ndmd pelaamattomat
ovat viltelleet sen kdyttamistd ja nyt parikymppisind kylld harmittelevat huonoa kieli-
taitoaan.

Perheen lapset jakautuvat aikaisemman online-pelaamistaustansa mukaan heikon tai vahvan

kielitaidon omaavaan ryhméaan. Online-pelaaminen oli vahvistanut pelaavien lasten englannin

kielen taitoa.

Kyselyn osallistujista 17 %:1la (n=10) oli yleisesti negatiivinen suhtautuminen online-pelaa-
miseen, joka jakautui ei kovin ja ei lainkaan hyddylliseksi online-pelit kokeviin huoltajiin. Ei

kovin hyodylliseksi online-pelit kokeneet osallistujat perustelivat online-pelien hyddyllisyytta
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jokaisen taulukossa ndkyvin avaintekijan suhteen. Kognitiiviset taidot nousivat suurimmaksi
avaintekijiksi positiivisessa merkityksessé painottaen englannin kielen kehittymistd. Osallis-
tuja (k26) kommentoi: Suunnittelutaidot kasvavat ja englannin kieli. Vaikka hin ei kokenut
online-peleja kovin hyddylliseksi, pystyi hén siitd huolimatta nimedméén pari positiivista
asiaa online-peleihin liittyen. Osallistuja (k44) taas painotti kaverien nikemisen merkitysta
online-pelien vilityksella: Lapset voivat olemaan yhteydessd kavereihin etdopetusaikana.
Pandemian takia sosiaaliset kontaktit olivat useassa taloudessa olleet minimissa ja erityisesti
online-pelien kautta tapahtuva kommunikointi ja yhdessdolo koettiin tirkeédksi pitkdén jatku-
lilla tehty vertailu osoittaa, ettd samanikéisten lasten huoltajilla on melko eridvid kokemuksia

siitd, miten hyodylliseksi he kokevat online-pelaamisen.

Osallistujien koulutustason yhteyttd kokemukseen online-pelien hyddyllisyydesta tutkittiin
ristiintaulukoinnin avulla, josta tehtiin yhteenveto (kuvio 4). Koulutustason yhteydesta osal-
listujien kokemukseen online-pelien hyodyllisyydestd ei kuitenkaan saatu tilastollista merkit-

sevyyttd, o2 (4) =4,68, p= 0,322.

35%
31% 31%

30%

25%

20%

Prosenttia koulutustasosta

9 14%
15% 12%
10%
5% 3% 3%
2% 2% 2%
0% [] o .
Erittdin hyddyllinen  Hyvin hyddyllinen  Melko hyddyllinen  Ei kovin hyddyllinen Ei lainkaan
hyodyllinen
W Alempi koulutustaso (n=19) M Ylempi koulutustaso (n=39)

Kuvio 4. Kyselyn osallistujien (n=58) koulutustason yhteys kokemukseen online-pelien hyddyllisyy-
desta
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Alemman ja ylemmin koulutustason osallistujat jakautuivat kokemuksen mukaan samalla ta-
valla. Ainoastaan alemman koulutustason osallistujista 3 % koki online-pelit erittdin hyddylli-
siksi. Kukaan ylemmain koulutustason omaavista osallistujista ei pitdnyt online-peleja erittdin
hyddyllisind. Suurin osa kyselyyn osallistuneista koki online-pelit hyvin hyddyllisiksi 43 %
tai melko hyodyllisiksi 45 %. Niitd, jotka kokivat online-pelit ei kovin hyddyllisina tai ei lain-

kaan hyodyllisind oli noin kymmenesosa (8 %) osallistujista.

7.1.2 Osallistujien kokemus online-pelien haitallisuudesta

Yli puolet kyselyn osallistujista koki, etteivét online-pelit ole kovin haitallisia (n=39). Melko
haitallisiksi online-pelit mielsivét noin viidesosa (n=11) ja ei lainkaan haitalliseksi kahdeksan
osallistujaa. Kukaan ei kokenut online-pelaamista erittdin haitalliseksi tai hyvin haitalliseksi.
Osallistujien maininnat (n=63) online-pelimaailman haitallisuudesta kategorisoitiin yhdeksidin
avaintekijdin, joista suurimmat viisi avaintekijairyhmai nékyvit kuviossa 5. Muita kuvion ul-
kopuolisia avaintekijditd olivat lapsen negatiivinen kaytos, liiallinen peliaika, vaikutus
uneen/nukkumiseen ja sosiaaliset suhteet/kaverisuhteet. Selkeyden vuoksi mainittakoon, ettd
peliajan rajoittuneisuudella tarkoitetaan kaikenlaista pelaamiseen liittyvdi rajoittamista ja

kontrolloimista huoltajan toimesta.

Pelistd irrottautuminen _ . 33%
Peliajan rajoittuneisuus - - 25%
Ikdrajat & pelin epasopiva sisalto - - 13%
Passivoituminen . . 13%

Eniten mainitut avaintekijat

Oheistoiminta pelaamisen lisaksi . . 9%

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
Mainintojen lukumaara (n=51)

M Erittdin haitallinen ® Hyvin haitallinen ® Melko haitallinen = Ei kovin haitallinen ™ Ei lainkaan haitallinen

Kuvio 5. Eniten mainitut avaintekijat (n=51) online-pelien haitallisuudesta kyselyyn osallistuneiden
(n=58) mukaan
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Peleisti irrottautuminen ja peliajan rajoittuneisuus olivat eniten mainitut avaintekijit. Pelistd
irrottautuminen sisilsi myos koukuttavuuden: Kylldi se niin koukuttavaa on, ettd jos ei ole ai-
kuista, kuka vdililld herdttelee sammuttelemaan koneita, kiskee liikkumaan, kdymddn suih-
kussa -- niin kylldhdn nuo istuisivat siind koneella 24/7 (k2). Huoltajan rooli 11-12-vuotiaan
lapsen arjessa oli usein holhoava. Rajat sisédlsivét suurimmalta osin peliajan rajoittamista kos-
kevia kommentteja. Osallistuja (k41) tiivisti asian ndin: Pelaaminen on tullut jddddkseen, jo-
ten ei sitd kokonaan voi estddkddn. Rajoittaminen riittdd. Rajoittaminen oli yleistd monen ky-
pivaan siséltoon: Haitallisuus riippuu pelistd. Pelit joissa rauhallinen tempo ja rakennellaan,
on ok. Nopeatempoiset ns. ampumispelit haitallisempaa (k50). Osallistuneiden vastauksista
kavi liséksi ilmi kokemus online-pelien passivoivasta vaikutuksesta, iltaisesta levottomuu-
desta ja unettomuudesta: Joskus tuntuu ettd unet voivat olla saanut vaikutteita illan peleistd

(k18). [online-pelaaminen] passivoi ja aiheuttaa jossain mddrin aggressioita (k54).

Osallistuneiden koulutustason yhteyttd kokemukseen online-pelien haitallisuudesta tutkittiin
myds ristiintaulukoinnilla, josta tehtiin yhteenveto (kuvio 6). Koulutustason yhteys osallistu-
jan kokemukseen online-pelien haitallisuudesta ei kuitenkaan ollut tilastollisesti merkitseva,

2 (2) =2,96, p=0,228.
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B Alempi koulutustaso (n=19) Ylempi koulutustaso (n=39)

Kuvio 6. Osallistujan koulutustason yhteys kokemukseen online-pelien haitallisuudesta
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Alemman ja ylemmin koulutustason osallistujat jakautuivat kokemuksen mukaan melko sa-
malla tavalla. Yli puolet kyselyyn vastanneista osallistujista koki online-pelit ei kovin haital-
liseksi 67 % tai ei lainkaan haitalliseksi 19 %. Ei lainkaan haitalliseksi kokeneita osallistujia
oli hieman enemmaén alemmasta koulutustasoryhmaésti. Online-pelit melko haitalliseksi koke-
neita oli noin kymmenesosa (14 %) osallistujista. Online-pelit erittdin haitallisiksi tai hyvin

haitallisiksi kokeneita osallistujia ei ollut kummassakaan koulutustasoryhméssa.

7.2 Kotona asetetut kayttorajoitukset lapsen online-pelaamiselle

Toisessa tutkimusongelmassa tarkasteltiin huoltajan kotona asettamia kayttorajoituksia lapsen
online-pelaamiselle. Tété pyrittiin kartoittamaan vastauksilla muun muassa online-peleihin
kaytettyyn aikaan ja ikdrajoihin liittyen. Lisdksi haluttiin selvittda huoltajan kokemusta erityi-
sesti online-pelien turvallisuudesta. Toiseen tutkimusongelmaan etsittiin vastauksia seka ky-

selyn ettd haastattelun kautta. Molemmista saadut tulokset kédsitelldén tisséd kappaleessa.

Kyselyyn osallistuneiden perustelut online-pelimaailman turvallisuudesta kategorisoitiin hei-

dén turvallisuusndkemystensi perusteella kymmeneen aineiston avulla muodostettuun avain-

nut vaihtoehtoa “erittdin turvallinen” tai “erittdin turvaton” kuvaamaan online-peleja.

Digitaalisen maailman riskit
Tuntemattomiin ihmisiin liittyvat riskit
Lapsen toiminnan valvominen

Tutut pelikaverit

Rajat

Luottamus lapseen

Tietoturva

Ikarajat

Chat & keskustelu pelin aikana

Eniten mainitut avaintekijat

Huoltajan huono tietotaso

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18
Mainintojen lukuméaara (n=82)
M Erittdin turvallinen  ®Turvallinen  ® Ei-turvallinen/ei-turvaton Turvaton M Erittdin turvaton

Kuvio 7. Kyselyyn osallistuneiden perustelut online-pelien turvallisuudesta suuruusjarjestyksessa
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Muutamat Kuvion 7. avaintekijat maariteltiin tarkemmin. Digitaalisen maailman riskit sisélsi-
viét netin avoimuuden, online-pelimaailman laajuuden ja kielitaidon puutteen. Lapsen toimin-
nan valvomiseen siséltyivét ldhelld tapahtuvan seurannan liséksi erilaiset valvontasovellukset.
Luottamus lapseen piti sisdlldédn avoimen keskustelun lapsen ja huoltajan vililld. Rajat perus-
tuivat huoltajan ja lapsen yhdessd luomiin sdantdihin. Tuntemattomiin ihmisiin liittyvét riskit
muodostuivat yleisesti siitd, kenen kanssa lapsi pelaa online-pelejé ja esiintyykd online-pe-

leissd kiusaamista tai pedofiliaa.

Kyselyyn osallistuneista suurin osa koki (n=28), ettei online-pelimaailma ole turvallinen tai
turvaton. Osallistuneet kertoivat tunnistavansa online-pelimaailman riskit, mutta kokivat pe-
laamisen olevan opettavaista, jonka takia online-peleja ei saisi varoa litkaa. Toisaalta he nosti-
vat esiin huolensa liittyen digitaalisen maailman mukanaan tuomiin riskeihin: Pelimaailma
avoinna kaikille, jdd lapsen arvion varaan, keiden kanssa sielld keskustelee ja mitd jakaa
(k6). Liséksi he kokivat lapsen toiminnan valvonnan tarkeéna turvallisen pelihetken luo-
miseksi: Lapsen pelaamista valvotaan. [...] Kdnnykdssd familylink (k56). Luottamus lapseen
oli osallistujien mukaan yksi turvallisuutta tukeva tekiji: -- luotan pddasiassa lapsen havain-
nointikykyyn --. Avoin keskusteluyhteys ja vaarojen ja riskien kerronta lapselle (k22). My0s
perheen yhteisesti sovitut rajat loivat kokemusta turvallisuudesta: Lapsen kanssa ollaan
sovittu sddnnot (esim ei keskustella tuntemattomien kanssa) -- (k48). Osallistuja koki erityi-

sesti sddntdjen luovan turvallisuuden tunnetta.

Turvalliseksi online-pelimaailman koki vdhén yli neljannes osallistujista (n=15), joiden mu-
kaan noudattaessa ikdrajoja, pelatessa tuttujen pelikavereiden kanssa ja huoltajan pitdessa sil-
mailla online-pelaamista, pelaaminen koettiin suhteellisen turvalliseksi: Valvon pelaamista
app:in kautta ja nden keiden kanssa lapsi on vuorovaikutuksessa. Osaan sddtdd tietoturvava-
likot oikein jotta kuka tahansa ei voi esimerkiksi puhua lapselleni pelissd (k29). Lapsella on
lupa pelata vain kavereiden kanssa, ei tuntemattomien kanssa (k52). Osallistujat kokivat, ettd
edelld mainitut valvonnalliset apukeinot lisddvit luottamuksen tunnetta ja siten lapselle voi

antaa tilaa pelata turvallisessa, mutta osin kontrolloidussa ympéristossa.

Turvattomaksi online-pelaamisen koki alle viidesosa (n=10) kyselyyn osallistuneista. He oli-
vat huolissaan digitaalisen maailman riskeisté, tuntemattomiin thmisiin liittyvista riskeista,
ilkivallantekijoistd, kiusaamistapauksista ja chat-toiminnoista, joita online-pelit pitdvit sisil-

laan. Erdén osallistujan perustelu asiaa koskien: Tietoturva, néiyton jakaminen, digitaalisen
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omaisuuden turvaaminen, toxic-pelaajat, kiusaaminen, peliympdriston anonyymiys, jne.. pal-
Jjon on varmaan muitakin turvallisuuteen liittyvid asioita joita ei edes tiedd olevan olemassa
(k2). Osallistuja painotti, etteivit nima riskit ole ainoita. Han oli tietoinen my0s muista ole-

massa olevista turvallisuusuhista.

Kyselyyn osallistuneista puolet kertoivat kontrolloineensa lapsensa online-pelaamista puut-
tuen pelaamiseen silloin télldin (n=32). Osallistuneista huoltajista hieman yli viidesosa (n=13)
puuttui lapsen online-pelaamiseen usein tai paivittdin. Muutamia kertoja kuukaudessa puuttu-
via huoltajia oli neljd ja harvoin puuttuvia kahdeksan. Ainoastaan yksi ei puuttunut koskaan
lapsensa online-pelaamiseen. Kolme neljdsosaa osallistujista (n=44) oli asettanut lapsen on-
line-pelaamiselle kayttorajoituksia ja puolestaan vihén alle neljdsosa (n=14) ei kokenut kayt-

torajoitusten asettamista tarpeelliseksi.

Kyselylomakkeen avoimista vastauksista saatiin selville, millaisia konkreettisia kdyttorajoi-
tuksia osallistuneet huoltajat olivat lapsilleen asettaneet. Suurin osa rajoituksista liittyi huolta-

jien laatimiin aikarajoituksiin online-pelien parissa:

Lapsen puhelimeen on asetettu automaattinen tunnin pdivittdinen peliaika, jonka voi
kayttid klo 7-19 vdlilld. Peliajan saa kdyttdd kun kotityot (ldksyt, oman huoneen sii-
vous, roskien vienti) on tehty. Lisdksi kaikkiin pelihankintoihin vaaditaan vanhemman
hyvdksyntd. Lisdksi seuraamme lapsen pelaamista Applen Ruutuaika-sovelluksella.

(k42)
Selvisi, ettd lapsen pelaamista on helppo tarkkailla ja valvoa esimerkiksi valvontasovellusten
avulla. Useat osallistujat kertoivat, etta pelit tulee hyviaksyttdd huoltajalla ennen kiyttoonot-
toa. Koettiin, ettd luomalla yhteiset sddnnot pelaamista varten tai rajoittamalla chat-mahdolli-
suutta, voitiin vaikuttaa peliturvallisuuteen. Lisdksi osallistujista moni kertoi painottavansa
asiallista kéyttdytymistd online-pelimaailmassa ja kertoi puuttuvansa mahdolliseen epdsoveli-
aaseen kielenkdyttoon seka turvallisuusasioihin, kuten omien tietojen jakamiseen online-peli-

maailmassa.

Vihin yli puolet kyselyyn vastanneista osallistujista arvioi lapsensa pelaavan tunnista kahteen
tuntiin pdivéssd online-pelejd. Huoltajien aika-arvio lapsen online-pelaamisesta ja heidén mie-
lestdédn sopivaksi koettu peliaika vuorokaudessa olivat keskiméérin samaa luokkaa eli yhdesti

kahteen tuntiin péivassi (kuvio 8).
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Kuvio 8. Kyselyyn osallistuneiden arvioima ja heidan mielestdan sopiva aika lapsen online-pelaami-
selle vuorokaudessa

Pieni miéra osallistujia (n=5) koki aikarajoitukset tarpeettomiksi. Osallistujista neljdsosa
(n=14) arvioi lapsensa pelaavan online-pelejd kolmesta neljdén tuntiin, vaikka sopivaksi ky-
seisen ajan koki huomattavasti pienempi mééra osallistujista (n=4). Vastausten mukaan kaik-
kien kyselyyn vastanneiden osallistujien lapset pelasivat online-pelejé tai osallistujat eivét ol-
leet tietoisia lapsensa pelaamattomuudesta, koska yksikéddn osallistujista ei valinnut vastaus-

vaihtoehtoa “ei ollenkaan”.

Haastattelut tukivat kyselylomakkeesta saatuja vastauksia huoltajien asettamista kédyttorajoi-
tuksista online-peleihin liittyen. Haastatteluista saatujen vastausten perusteella kodin asetta-
miin kéyttorajoituksiin kuului muun muassa online-pelien kédyton rajoittaminen, siséllon tar-
kistaminen ja hyvéksyminen seki ikdrajojen noudattaminen. Haastatellut (h2 & h3) kertoivat,
ettd on tirkedd tietdd mitd peleja lapsi pelaa ja mitd hén tekee online-maailmassa: --olen ko-
keillut noita pelejd, joita lapseni pelaa, ettd tieddn mistd on kysymys. (h2) Kolme neljasta
haastatellusta (h1, h2 & h3) kertoi lapsen oman kayttdytymisen vaikuttavan eniten huoltajan
tarpeeseen puuttua pelaamiseen. Online-pelimaailman yleiselld ilmapiirilld ei kuitenkaan ko-
ettu olevan suurta merkitystd puuttumistarpeeseen. Haasteellisempana koettiin pelaamisen lo-

pettaminen:
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-- ldhinnd ne ylilyonnit tulee siin ku lopettaa se pelaamise. -- hyvi o onnistuttu tekee
noi pelit sille koukuttaviks et tota niitte lopettamine o ddrimmdise vaikeet -- tuntuu
ettei koskaa olis hyvdd kohtaa lopettaa. -- ennakointi tossaki asias on aika tirkeet. --
Sil [ennakoinnilla] ehkd pystys vilttdd sitd et tulee niit mielepahotuksii siit et se peli
lyoddd poikki. -- toi [pelaaminen] o vaikee aihe sen takii ku siin o hyvii puolii -- siin
aika paljo myos oppii sit samal. Ehkd tirkeet on se et tietdd mitd se laps tekee ja mitd
se pelaa. Ja seuraa sitd lapse kdyttdytymist [online-pelimaailmassa]. (h2)
Pelimaailman koukuttavuus oli yksi syy, miksi pelaamisen lopettaminen koettiin vaikeaksi.
Ratkaisuna koukuttavuuteen haastateltu (h2) kaytti kotonaan ennakointia ja pelaamisen rajoit-
tamista sekd pyrki opettamaan lasta rajoittamaan itse omaa toimintaansa. Lisdksi myos haasta-
tellut (h1 & h4) kertoivat, ettd ilman huoltajan asettamia kdyttorajoituksia lapsi asettaisi on-

line-pelaamisen kaiken muun edelle. Haastateltavien vastauksissa painottui muun toiminnan

tarkeys, kuten koulutdiden tekeminen ja lapsen vapaa-ajan harrastustoiminta.

Suurin osa niistd kyselyyn osallistuneista, jotka kokivat online-pelien ikdrajat tarpeellisina
(n=45), olivat huolissaan ikdrajojen noudattamisesta, vaikka huoltaja niitd valvoisi. Erés osal-
listujista pohti ikdrajojen merkitystd netin avoimuuden ndakdkulmasta: -- mikd merkitys on ikd-
rajalla, kun aikuiset pddsevdt kaikkialle ja voivat pelata ihan mitd pelejd vaan... ja kaikki ai-
kuiset eivdt valitettavasti ole ihan terveitd (k2). Osallistuja oli erityisen huolissaan aikuisista,
jotka voivat kayttda lapsia hyvéksi online-pelimaailmassa. Yksi kyselyyn osallistunut pohti
sen sijaan lapsen omaa nokkeluutta liittyen kiertoteihin ikdrajojen suhteen: no jaa, voisivat
Jjoissakin kohtaa olla korkeammat, mutta kylld lapsi sinne pystyy kirjautumaan jos oikein ha-
luaa (k12). Ikdrajat koettiin siis osin ristiriitaisiksi. Lisdksi erdén osallistujan mukaan perhei-

den ikédrajatulkintojen vélill4 on eroja, joka saa aikaan ristiriitoja:

Ikdrajat ovat ongelmallisia, koska lapset pelaavat pelejd ikdrajoista vilittamadttd. Ell-
eivit omalla koneella/kinnykdlld, niin kavereiden luona. Emme missddn tapauksessa
anna lapsemme pelata K18-pelejd (hdn on 13-vuotias), mutta tieddn silti hinen pelan
neen tdillaista kaverinsa luona. (k3)

Huolta herittivit eri perheiden erilaiset pelikédytinteet ja niiden ongelmallisuus suhteessa
oman perheen sdaantdihin. Sama kokemus oli myos tarpeettomina ikérajoja pitdvilla osallistu-
jilla (n=7), jotka olivat sitd mieltd, ettei ikédrajoilla ole juurikaan merkitysté, koska niité on 14-
hes mahdotonta valvoa. Osa seké tarpeettomina etté tarpeellisina ikérajoja piténeistd osallistu-
jista koki ikédrajat ongelmallisina, koska ikérajat on toisinaan asetettu liian korkeaksi tai mata-
laksi. He kokivat, ettd ikérajoja pitdisi luokitella tarkemmin. Kymmenesosa osallistujista

(n=6) ei pitidnyt ikdrajoja tarpeellisina tai tarpeettomina.
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7.3 Huoltajan kasitys online-pelaamisesta osana perheen arkea

Kolmannessa tutkimusongelmassa tarkastellaan huoltajan kasitystd lapsen online-pelaami-
sesta osana perheen arkea, jota selvitettiin haastattelujen avulla. Liséksi kyselyaineiston avulla
pyrittiin selvittdd, millainen kokemus huoltajalla on Covid-19-pandemian vaikutuksesta lap-
sen online-pelaamiseen ja online-pelaamisen vaikutuksesta lapsen koulunkédyntiin. Kolman-
nen tutkimusongelman kisitteleminen aloitettiin tutkimalla, miten huoltaja médrittelee lap-
sensa online-pelaamisen. Tétd pohjustettiin selvittdimalla kyselyyn osallistuneiden tietoutta
siitd, missé paikassa lapsi pelaa online-pelejd kotona ja mitd medialaitteita hin kayttad. Pyrit-
tiin 16ytdmé&én vastaus siithen, millainen yleiskuva osallistujalla on hinen lapsensa online-pe-

laamisesta ja miten hyvin hén on perilld lapsensa pelitottumuksista.

Kyselyaineiston mukaan 60 % osallistuneista kertoi lapsensa pelaavan kotona online-peleja
omassa huoneessaan. Perheen yleisissé tiloissa eli esimerkiksi olohuoneessa pelasi 47 % ja
useassa eri paikassa 41 % osallistujien lapsista. Kyselyn tuloksia syvennettiin haastatteluissa.
Medialaitteista osallistujien mukaan lapset kdyttivit eniten dlypuhelinta 98 %, toiseksi eniten
pelikonsolia 64 % ja kolmanneksi eniten koulun tarjoamaa pédtelaitetta 57 %. Kaksi vdhiten
mainittua medialaitetta olivat tietokone 53 % ja tabletti 48 %. Haastateltujen tuli kuvailla,
mitd online-pelaaminen merkitsi heidén lapsensa kohdalla. Vastausvaihtoehtoja oli seitsemén:
sosiaalinen tapahtuma, leikki, kilpailu, rentoutuminen, ajanviettiminen kaverien/sisarusten
kanssa, harrastus vai jokin muu. Jokainen haastateltu (h1, h2, h3 & h4) kuvaili lapsensa on-
line-pelaamista sosiaaliseksi tapahtumaksi, kilpailuksi ja ajanvietoksi kaverien tai sisarusten
kanssa. Yksi haastateltu (h1) mainitsi, ettd lapsi pelaa enimmikseen kaverien kanssa, vaikka
toisinaan tulee pelattua myos isosiskon kanssa. Leikiksi online-pelaamisen maéaéritteli kolme
neljastd haastatellusta (h2, h3 & h4). Rentoutumisen (h1 & h4) ja harrastuksen (h2 & h4) on-
line-pelaamisen médrittelyksi valitsi puolet haastateltavista. Kun taas toisen haastatellun (h4)
mukaan online-pelaaminen saattoi toisinaan olla rentoutumiskeino, mutta ei aina. Haastateltu
(h3) perusteli, ettd pelkilld kinnykén kéytolld on rentouttava ominaisuus, johon pelaaminen ei
valttdmattd liity. Harrastukseksi online-pelaamisen mééritelleet haastatellut (h2 & h4) peruste-
livat vastaustaan online-pelaamisen sddnndllisyyden ja toisiin harrastuksiin, kuten lukemiseen
verrattavana asiana. Heidén vastauksissaan oli kuitenkin epiilevé sévy harrastusvaihtoehdon
perustelun kohdalla: Jos sitd miettii kui sddnnollist se o ni ehkd se tota jossaki mddri sit o

harrastuski et jos kysyttis mielipidet et onks se mun mielest yks hyviks luettava harrastus ni
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emmdd tid, kai se harrastus o, mddritelldd ny nii (h2). Haastateltu (h2) koki online-pelaami-
sen lopulta pienen pohdinnan jélkeen harrastukseksi. Toinen haastatelluista piti online-pelaa-
mista harrastuksena: Kai sitd voi harrastuksena pitdd, jos lukeminenkin on harrastusta ni kyl
pelaaminenkin on harrastus (h4). Haastateltu (h4) koki, ettd online-pelaaminen ei ole yhtian

vahépatdisempi toiminta harrastuksena kuin esimerkiksi lukeminen.

Kolme neljistd haastatellusta (h1, h2 & h4) vastasi my0s jokin muu -kohtaan. Haastateltu (h4)
el osannut madrittdd tarkkaan lapsensa online-pelaamisen tarkoitusta: En tiid mitd muut se olis
ku harrastus. Online-pelaamisen madrittely tiivistyi harrastukseksi. Haastateltu (h1) olisi ku-
vaillut ilman vaihtoehtoja online-pelaamisen ajanvietoksi kavereiden kanssa ja kilpailuksi.
Hén kuvaili, ettd voittaminen on hidnen lapselleen hyvin tirkedd. Myos haastatellun (h2) mu-
kaan sosiaalinen kanssakdyminen oli tirkedd. Hén kuvaili online-pelaamista ennen Covid-19-
pandemiaa ja sen aikana: -- mdd ndd se enimmdksee tollasen sosiaalisen tapahtuman siin mie-
les ku sitd o ny rajotettu [Covid-pandemian takia] nii paljo -- aikasemmi se o ehkd ollu sem-
mone mahdollisuus tavat netis sellasii jota ei ndd nii paljoo mut nykydd se o iha naapuri poi-
kieki vdline sosiaaline tapahtuma. (h2) Online-pelaaminen oli ennen Covid-pandemiasta joh-

tuvia rajoituksia mahdollisuus tavata netissd ithmisid, joita ei pystynyt ndkeméin muuten.

Haastatelluilta selvitettiin lisdksi kokemusta oman lapsen kadytoksestd online-pelimaailmassa.
Haastateltu (h1) kuvaili, kuinka hénen lapsensa rooli pelimaailmassa oli erilainen; lapsi saat-
taa peliin liittyen uhota muille ja kédyttdd aggressiivisempaa puhetyylid kuin reaalieliméssa
kavereidensa kanssa. Haastateltu (h1) koki my0s lapsensa olevan herkdsti semmonen pomot-
tava pelimaailmassa. Tdmén oli huomannut myos haastateltu (h4). Han mainitsi, ettd vaikka
lapsi onkin pelimaailmassa periaatteessa oma itsensa, joskus tulee kavereitten kans suun soit-
tamist, ehkd miellyttdmist tai pdtemistd jossain tilanteis (h4). Erds haastateltu (h2) koki lapsen
kiytoksen olevan asiallista: Ei oo mitdd ylilyontei sidl et ldhinnd ne ylilydnnit tulee sit siin ku
lopettaa se pelaamise (h2). Hén koki ongelmien syntyvin pelaamisen lopettamisen yhtey-
dessd. Haastateltu (h3) koki ettei pelaaminen vaikuta lapsen kayttdytymiseen juurikaan: Ei
[vaikuta], ldhinnd -- jos sd oot kokoaja tuol kinnykdl ni voi se laps ol sit vihd sellane kiuk-
kune (h3). Ainoastaan silloin, kun lapsi on kayttinyt kinnykk&a kauan aikaa saattaa ilmeta

yleistéd kiukkuisuutta.

Vaikka online-pelaamisella huomattiin olevan yhteys lapsen kdyttdytymiseen joissain tilan-

teissa, eivit haastatellut (h1, h2, h3 & h4) kokeneet online-peleilld ainakaan toistaiseksi olleen
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suurta vaikutusta perheen arjen yhteiseen toimintaan, kuten ruokailu-, ulkoilu-, retkeily- tai
lautapelihetkiin. Tdma tiivistyi haastatellun (h2) kommentissa: ei se mddritd mee arkee sil ta-
val et ei se aja kaike muu yli kuitenkaa. Perheen arjen toiminta koettiin tarkedksi. Haastateltu

(h1) kertoi lapsensa pitdvén kiinni omasta pelioikeudestaan joka paiva:

Se vaikuttaa, koska hdn haluaa pitdd kiinni oikeudestaan kdyttdid joka pdivd se peli-
aika eli siit joudutaan vdlil keskustelemaan et jos on jotain muuta sovittuna tai yh-
teistd ohjelmaa tai ldhetddn mokille, joka on tyhmd paikka, koska siel ei oo pleikkarii
niin, niin tota kyl sillon joutuu keskustelee siittd et miten se ei pyori sen pelikonsolin
ympdrilld sit se eldmd kuitenkaan. (hl)

Pelitoiminnan takia huoltaja joutui toisinaan perustelemaan myds muun toiminnan tirkeytta

arjessa omalle lapselleen.

Kaikki haastatellut (h1, h2, h3 & h4) nostivat esille online-pelaamisen luovan perheen arkeen
osin aikatauluttamista: -- tottakai se vdhdn lisdd tuo, lisdd aikatauluun yhteensovittamista sil-
lon, kun on sovittu jotain tdimmdsid yhteisid pelihetkid (h4). Haastateltu (h3) kertoi lapsensa
pelaavan enemmaén online-pelejd muiden perheenjisenten ollessa muualla: -- helpommin niit
[online-pelejd] sit pelaa jos me vaik ollaa niiku téissd ja hdnel on tddl niinku vapaa-aikaa tai
sit et me ollaa jossai kuskaas noi muit treeneihi ja hdn on tddl yksindd et kyl hdn sit taas sillo
ku me tds koton ollaa ni enemmd on meijd muitte kans (h3). Online-pelaaminen korostui eri-
tyisesti lapsen ollessa yksin, kun muut perheenjésenet olivat joko tdissé tai harrastuksissa.
Haastatellun (h1) mukaan online-pelaaminen ei ole ainakaan toistaiseksi ajanut perheen yhtei-
sen arjen edelle: -- ei se niin pitkdlle vaikuta et siihen oltais koskaan ldhdetty tai toivottavasti
ei ldhdetdkddn et peruttais mitddn menoja sen takia et lapsen tiytyy pelata (h1). Pelaaminen

on toissijainen asia perheessd yhteisiin menoihin verrattuna.

Haastateltujen mukaan perheen arjen ja huoltajien luomien kéyténtojen koettiin siédtelevin
lapsen online-pelaamista. Erityisesti arkiaskareiden suorittaminen asetettiin tirkedin asemaan
online-pelaamiseen ndhden. Haastateltu (h1) koki olevansa kumppaninsa kanssa melko jous-

tava lapsen online-pelaamisen suhteen, kunhan se ei hallitse lasten aktiivista harrastamista:

Lasten tdytyy ulkoiluttaa koira kerran pdivissd -- et onhan se harrastus. Ja sit on tiet-
tyi velvollisuuksia, mut ei meil oo muuten mitddn semmost niinku et olis perheen yhtei-
nen joku juttu, mikd sit vaikuttais aikatauluihin. -- No, meidn arkeen kuuluu toki myés
sit esimerkiks lapsen harrastus, joka vaikuttaa todella paljon siihen et miten, millon ja
miten hdn pystyy peliaikojaan kéiyttimddn --. (h1)
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Haastatellun (h1) mukaan kotiaskareet, kuten koiran ulkoiluttaminen, piti hoitaa ennen online-
pelaamista. Haastateltu koki toimivansa joustavasti online-pelaamisen suhteen, koska lapselle
oli jo kehittynyt oma-aloitteinen eldméntapa muun muassa liikuntaharrastuksen myo6ta. Haas-
tatellun (h4) mukaan perheen aikuisilla on lopullinen péaitosvalta, miten paljon online-pelien
pelaamiseen voidaan antaa aikaa arjessa:

-- perheen arki sanelee et koska voi pelata. Kylli sen vanhemmat sit kuitenkin viime
kédes mddrittelee, koska sitd [online-pelaamista] voi sitten tehdd. Kylld tottakai tulee
lapselta ettd muulta perheeltd reunaehtoi siihe pelaamiseen. Kyl se molempiin suun-
tiin toimii. (h4)
Haastateltu (h4) ei kokenut online-pelaamisen sanelevan liikaa perheen arkea. Online-pelaa-
misen edellytyksid maérittdd heiddn perheessién kaikki osapuolet. Haastateltava (h2) oli sa-

maa mielti asiasta:

Juu ei se pelaamine niitte [arkiaskareiden] yli aja, mut tietty ehkd tdl hetkel ku ei oo
kauheest muut ku harrastukset ja koulu ja koton olemine ni ei tommossii perhee yhtei-
sii tekemisii nii hirveesti ole, mut tota en usko et se sentdd ohi ajaa et ei hdn voi jdddd
kotii pelaa jos tehdd jotai (h2)

Myoskddn timdn perheen arjen ei koettu olevan riippuvainen lapsen online-pelaamisesta.

7.4 Online-pelaaminen Covid-19-pandemian aikana ja online-pelaamisen vai-

kutukset koulunkayntiin

Seuraavaksi esitellddn tarkemmin kyselyaineistosta saatuja tuloksia, joiden kautta pyrittiin
selvittiméén huoltajan kokemusta Covid-19-pandemian vaikutuksesta online-pelaamiseen ja
online-pelaamisen vaikutuksesta lapsen koulunkdyntiin. Yli puolet kyselyyn osallistuneista
(n=38) koki, ettd online-peleilld ei ollut minkiénlaista vaikutusta lapsen koulunkéyntiin.
Osallistuja (k45) koki, ettd online-pelaaminen ei ollut yhteydessi itse koulunkédyntiin, mutta
ryhméén kuulumiseen koulussa ja vapaa-ajalla silld koettiin olevan sitdkin suurempi merkitys.
Osallistujista useampi kertoi, ettd koulutydt oli hoidettava ennen kuin péési pelaamaan, jolloin
koulu tuli hoidettua online-pelaamisesta huolimatta: Toistaiseksi ei mitddn [vaikutusta], lapsi
on pdrjdannyt hyvin koulussa ja -- [lapsi] alistuu siihen, ettd koulu menee pelaamisen edelle
(k3). Useissa perheissi lapsen koulu asetettiin etusijalle suhteessa muuhun toimintaan. Erds

kyselyn osallistujista (k24) kertoi tehneensé puolisonsa kanssa hyvin selvdiksi nuorelle, ettd
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hédnen “tyonsd” tdilld hetkelld on koulu ja se on ensisijaisesti hoidettava kunnolla. Jos sen jdil-
keen jdid aikaa, saa pelata. Koulutukseen haluttiin ensisijaisesti panostaa usean osallistujan

perheessa.

Hieman alle kymmenesosa osallistujista (n=8) kertoi online-peleillad olevan positiivinen vai-
kutus lapsen koulunkdyntiin. Positiiviseksi koettiin muun muassa englannin kielen oppiminen
ja online-pelien mukanaan tuoma harrastuneisuus, josta voi jutella kaverien kanssa. Yksi osal-
listuja mainitsi Minecraftin pelaamisen hyddyllisend asiana koulunkdynnin kannalta: Sielld
[koulussa] pelataan Minecraftia, joten siind mielessd kotona ko. pelin pelaamisesta on hyotyd

(k33). Minecraftin pelaamisesta kotona on ollut hyotyd myos koulumaailmassa.

Kaksitoista osallistujaa koki online-pelien vaikuttaneen negatiivisesti lapsen koulunkdyntiin.
Osallistuja (k42) kertoi lapsensa olevan jo koulun takia ruudun dérelld péivittdin, jolloin tdma
on pois kotona kiytettivistd peliajasta. Hén oli huolissaan lapsen jaksamisesta keskittyd kou-

lut6ihin, koska ruutuaikaa on muutenkin jo niin paljon:

Ldksyihin on vililld vaikea keskittyd, kun lapsi odottaa pelaamista. Valitettavasti lap-
sen online-pelaaminen ei rajoitu kotona kdannykdlld tapahtuvaan pelaamiseen, silld
koulussa saa opettajan luvalla pelata, kun on tehnyt tehtdivdt. Tdamd aiheuttaa kiirehti-
mistd ja hutilointia. Koulussa oppitunneilla tapahtuvaa pelaamista on pdivittdin vd-
hintddn tunti, joskus jopa ldhes kaksi. Olemme yrittineet puhua asiasta opettajalle,
mutta tuloksetta. Toistaiseksi pelaaminen ei ole ndkynyt arvosanoissa, koska lap-
semme on dlykds ja hyvimuistinen ja ala-asteen opetustahti on hidas ja omaksuttavan
tiedon mddrd pientd. Visymyksend ja pahoinvointina koulupelaaminen on kotona kui-
tenkin nékynyt selvdsti.

Osallistujan huolenaiheet liiallisesta pelaamisesta koulussa oli esitetty lapsen opettajalle, joka

ei ollut kuitenkaan huomioinut asiaa opetuksessaan. Osallistujan kommentit kohdistuivat eri-

tyisesti lapsen koulussa jaksamiseen tulevaisuudessa.

Koulunkéynnin ja online-pelaamisen yhteyden lisdksi kyselylomakkeen avulla selvitettiin,
onko Covid-19-pandemialla ollut yhteyttd online-pelaamiseen. Yli puolet (n=33) kyselyyn
osallistuneista koki Covid-19-pandemian olleen yhteydessa lapsen online-pelaamiseen. Suurin
osa osallistujista kertoi, ettd lapsen harrastusten jiddessd pandemian takia tauolle, online-pe-
laaminen lisddntyi. Osallistujan (k6) mukaan: /pandemia] Lisdnnyt [online-pelaamista], kun
muut harrastukset jddneet pois. Online-pelien parissa vietetyn ajan on koettu lisdéntyneen

myo6s muissa kodeissa pandemian aikana: Harrastukset vidlilld jddhylld ja kotona ollaan
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enemmdn -- pelaaminen on lisddntynyt (k10). Vallitsevien rajoitusten takia sosiaaliset kontak-
tit, esimerkiksi harrastusten kautta, ovat olleet minimisséén ja ainoa tapa tavata kavereita seki
hoitaa sosiaalisia suhteita on tapahtunut online-pelien vélitykselld. Osallistuja (k30) kertoi,
ettd perheen aikuisten toistd johtuen pelaamista ei rajoitettu pandemian alkuvaiheessa [2020],
mutta syksylld sithen oli taas puututtu: Kevddlld istuivat enemmdn koneiden ddressd kun me
vanhemmat teimme toitd mutta nyt syksylld rajoitettu jdilleen pelaamista. Myds moni muu
osallistuja kertoi pelaamisen lisdéntyneen pandemian alkuvaiheessa. Kuitenkin he totesivat
pelaamisen tasoittuneen entiselleen pandemian edetessa: alkuajan jilkeen on tasaantunut sa-
maan kuin ennenkin (k53). Toisaalta alle puolet (n=25) kyselyyn osallistujista koki, ettei pan-
demialla ole ollut vaikutusta heiddn lapsensa online-pelaamiseen: Suurempi vaikutus on ollut
sosiaalisten tilanteiden huomattavalla vihenemiselld ja se on ahdistanut kylld ihan kaiken
ikdisid (k2). Osa niisté osallistujista, jotka eivit kokeneet pandemian vaikuttaneen heidén lap-

sensa online-pelaamiseen, eivit perustelleet kantaansa tarkemmin.
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8 Pohdinta

Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd huoltajan késityksid 5.—6.-luokkalaisen online-pelaa-
misesta. Tutkimuksen ajankohtaisuutta perusteltiin viime vuosina runsaasti lisdéintyneen on-
line-pelaamisen vuoksi. Ajankohtaisuudessaan aihevalintaa tuki my0s tutkimuksen tekovai-
heessa kdynnissd ollut Covid-19-pandemia, jonka takia ihmiset maaréttiin kotioloihin. Tasti
syystd online-pelaamista haluttiin tutkia nimenomaan kotiympéristossa, jossa lapset ja aikui-
set viettivit paljon aikaa, koulun ollessa etdni ja harrastusten jaddessa tauolle. Koettiin tér-
keénd kerdta lisdd tietoa online-pelaamisesta Suomessa huoltajien ndkdkulmasta, koska aiem-
paa tutkimusta ei juurikaan ole olemassa. Tésté tutkimuksesta saatuja tuloksia ei kuitenkaan
ole tarkoitus yleistdd laajemmassa mittakaavassa tutkimusaineiston jaddessa odotettua pie-

nemmaksi.

Pédtuloksena tutkimuksen kysely- ja haastatteluaineistosta kévi ilmi, ettd osallistujilla oli
melko myOnteinen asenne online-pelaamista kohtaan ja online-pelaaminen integroitui kaytto-
rajoitusten avulla sujuvasti perheen kotiympéristoon ja arkeen. Osallistujat eivit mieltdneet
online-pelaamista ainoastaan haitallisena ilmiona. Osallistujat kokivat, ettd online-pelaami-
sella on hyddyllisid ominaisuuksia, kuten sosiaalistava pelimaailma ja englannin kieli “lingua
francana”. Sosiaalisuudella koettiin kuitenkin olevan my®os haitallinen puoli ja tuntemattomat
thmiset néhtiin yhtend online-pelimaailman péiriskeistd. Kuitenkin valvonnan, sdintdjen ja
pelaamiseen liittyvén tiedon avulla osallistujat pyrkivit huolehtimaan lapsensa turvallisuu-

desta online-pelimaailmassa.

8.1 Huoltajan kokemus online-pelaamisesta

Osallistujat tunnistivat useita lapsensa pelaamia online-pelejé ja niiden sisdlto oli yleisesti ot-
taen osallistujilla tiedossa. Kuitenkin online-pelien nimedminen oli monelle hankalaa, kun ky-
selylomakkeen kysymys kysyttiin uudestaan haastatelluilta. Taémé herattdd kysymyksen siitd,
tiesivitko osallistujat oikeasti mité heidén lapsensa pelasi vai saivatko he vastauksen kysy-
mykseen muualta, kuten heiddn lapseltaan. Haastatellut eivdt kokeneet oman peliharrastunei-
suuden vaikuttavan heidén késitykseensd online-peleistd, mikéa oli Delen ym. (2015) oletuk-

seen ristiriidassa. Pelaajabarometri (2020) ja Delen ym. (2015) havaitsivat, ettei online-pelaa-
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mista koeta aina pelkéstéén hyodyllisena tai haitallisena. Enemmisto tdhén tutkimukseen osal-
listuneista koki online-pelaamisen olevan melko tai ei kovin hyddyllistd. Osallistuneet eivit

kuitenkaan kokeneet pelaamisen olevan kovin haitallistakaan.

Toisin kuin aikaisempi tutkimuskirjallisuus (Young 2009; Kuss & Griffiths 2012; Lemmens,
Hendricks 2016) tulokset eivit antaneet polarisoitunutta késitystd online-pelaamisesta pelkas-
tdén haitallisena ilmiond. Nimittdin kukaan osallistujista ei kokenut online-pelaamista erittiin
tai hyvin haitalliseksi. Enemmisto kyselyyn osallistuneista perusteli online-pelien haitalli-
suutta peleistd irrottautumisella ja peliajan rajoittuneisuudella. Sundqvistin ja Sylvénin (2016)
ja Sletten ym. (2015) tulosten mukaisesti osallistujat kokivat online-pelaamisen kehittdvan
lapsen kognitiivisia taitoja, erityisesti englannin kieltd. Osallistujat suhtautuivat erityisesti on-
line-pelimaailman sosiaalistavaan puoleen erittdin myonteisesti. Sosiaalisen puolen tirkeytté
online-pelaamisen hyotyna korostettiin myds Hussainin ja Griffitsin (2014), Kirbyn, Jonesin
ja Copellon (2014) sekd Ofcomin (2019) tutkimusten tuloksissa. Yhté lailla Kaukiainen
(2019, 100) ja Merildinen (2019a) painottivat pelaamisen kehittdvin sosiaalisia taitoja. Vii-
desosa osallistujista suhtautui online-pelaamiseen negatiivisesti, mutta he kokivat sen kuiten-

kin olevan keino kommunikoida ja olla yhdessé kaverien kanssa.

8.2 Kodin asettamat kayttorajoitukset online-pelaamiselle

Aikaisempien julkaisujen mukaan kdyttorajoitukset pelaamiselle koskivat yleensd vain pelaa-
misen aikarajoittamista (ks. esim. Gingold, Simon & Schoendorf 2014; Noppari 2014; Willett
2017), kuitenkin vastaukista ilmeni my0ds muita kédytantdjd aikarajoittamisen lisdksi. Warsahin
(2021) tutkimuksen tulosten mukaisesti haastateltujen kéyttorajoituksina toimivat online-pe-
laamisen aikarajoittaminen, mutta myds pelien sisdllon tarkistaminen ja hyvéksyttdminen van-
hemmalla seké ikédrajojen noudattaminen ettd pelaamisen valvominen. Osallistujien mukaan
sopiva aika viettdd online-pelien parissa oli 1-2 tuntia pédivéssd, joka oli linjassa Ofcom-rapor-
tin (2018) ja LIITU 18 —raportin (2018) tulosten kanssa. Enemmistd osallistujista arvioi lap-
sen online-pelaamiseen kdyttdmén ajan myds 1-2 tuntiin paivassd. Kuitenkin joka neljdnnes
vastaaja arvioi lapsen oikean ruutuajan olevan 3—4 tuntia, jolla viitataan Warsah ym. (2021, 9)
tutkimuksen mukaan jo peliriippuvuuteen. Toisaalta muutama osallistuja koki online-pelaami-
sen aikarajoittamisen tarpeettomaksi, kuten myds Martin ym. (2021) tutkimuksessa. Kyselyyn

osallistuneista suurimman osan mukaan online-pelien ikérajat olivat tarpeellisia, vaikka osal-
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listujien perusteluissa ilmeni ristiriitoja ikdrajojen valvontaan ja noudattamiseen liittyen. Ika-
rajat koettiin ongelmallisina myos niiden korkean tai matalan arvioinnin suhteen, mika oli lin-

jassa Rahjan ja Heleniuksen (2019) huomioihin pelien ikdrajojen suhteellisuudesta.

Kukaan kyselyaineiston osallistujista ei kuvannut online-peleja erittéin turvalliseksi tai erit-
tdin turvattomaksi. Suurin osa osallistujista jakautui likert-asteikon keskelle, jolloin he eivit
kokeneet online-pelimaailmaa turvalliseksi tai turvattomaksi. Willettin (2017), Hasebrink ym.
(2009) ja Martin ym. tutkimusten mukaisesti osallistujat kertoivat olevansa huolissaan tunte-
mattomiin ihmisiin liittyvisté riskeisté, lapselle sopimattomasta seksuaalisesta materiaalista ja
tuntemattomista kayttdjistd. Kuitenkin osallistujat painottivat eniten digitaalisen maailman ris-
keji ja toiseksi eniten tuntemattomiin ihmisiin liittyvié riskejd. Valvontasovellukset olivat
suosittuja osallistujien keskuudessa ja vastauksissa mainittiin Applen Ruutuaika-hallinta-
sovellus ja Family Link -sovellus, jota ehdotettiin my6s Martin ym. (2021) tutkimuksessa hy-
viksi tyokaluksi lapsen pelaamisen hallitsemiseen. Yleisesti osallistujilla vaikutti olevan hyva
kisitys online-pelimaailmasta ja siihen tarvittavasta valvonnan médristd. Tasapaino online-
pelien mahdollistamisen ja riskien hallinnan sekd ennaltachkdisyn vililld, kuten Willettin

(2015) tutkimuksessa, oli enemmistdlle osallistujista tarkeéa.

8.3 Online-pelaaminen osana perheen arkea

Osallistujat eivit kokeneet lapsen online-pelaamisen vaikuttavan merkittavésti perheen yhtei-
siin suunnitelmiin tai tapahtumiin, vaikka lapsen kaytos olikin online-pelimaailmassa usean
haastatellun mukaan aggressiivisempaa kuin tosieldmissd. Leen ja Chaen (2007) sekd Singhin
ym. (2016) tutkimuksissa pelaaminen vihensi perheen sisdistd vuorovaikutusta ja perheaikaa.
Téssé tutkimuksessa ei kuitenkaan saatu samansuuntaisia tuloksia, silld online-pelaamisen ei
koettu ajavan perheen yhteisen toiminnan yli. Peliajan aikatauluttaminen perheen arkeen koet-
tiin osin haasteelliseksi, vaikka pelaamista pyrittiin sddtelemadn kodin asettamilla rajoituksilla
ja pelaamista yritettiin sovittaa perheen arkeen. Osallistujien asenteet online-pelaamisesta ja
kotiympéristostd mukailivat Aarsandin ja Aronssonin (2009) tutkimuksen tuloksia osallisen
aikuisen roolista, online-pelaamisen integroinnista kotiymparistoon ja sen valvomisesta sekd

sen sovittamisesta perheen arkeen.

Osallistujat raportoivat lapsensa pelaavan eniten omassa huoneessaan. Kuitenkin Willettin

(2017) sekd Aarsandin ja Aronssonin (2009) tulosten tavoin lapsen online-pelaaminen sijoittui
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my0s perheen yhteisiin tiloihin, kuten olohuoneeseen. Aarsand ja Aronsson (2009, 504-505)
perustelivat pelilaitteiden sijoittamista mahdollisuutena kontrolloida pelaamiseen kéytettya

aikaa, mikd huomattiin myds téssd tutkimuksessa. Osallistujat kokivat tiarkedna, ettd pelilaite
on ndkyvilld. Ndin he pystyivit kontrolloimaan ja valvomaan lapsensa pelaamista seké ajalli-

sesti ettd sisdllollisesti.

Lapsen online-pelaamisen tarkoitus eli hinen motivaationsa pelata online-pelejd koettiin osal-
listujien kesken melko samalla tavalla. Online-pelaamisen tarkoitus rajoittui erityisesti Yeen
(2006, 773—774) tutkimuksessa esiteltyihin kahteen péétekijaan, menestykseen ja sosiaalisuu-
teen. N4itd niin kutsuttuja paitekijoitd muodostui osallistujien vastausten perusteella kuiten-
kin useampia ja ne koettiin tarkedksi nostaa tuloksissa esiin. Jokainen haastateltu kuvasi lap-
sensa online-pelaamista sosiaalisena tapahtumana, kilpailuna ja ajanviettona kaverien tai sisa-
rusten kanssa. Erityisesti sosiaalisuus korostui usean osallistujan vastauksessa ldhinna viit-

tauksena kédynnissd olleeseen pandemiaan.

Aiempiin tutkimuksiin ja tutkijoiden ennakko-oletukseen pohjautuen haluttiin kysyé tarkem-
min osallistujien kokemusta nimenomaan pandemian ja online-pelaamisen yhteyksisti ja nii-
den (Fazeli ym. 2020; Nguyen, ym. 2020; Stverakova, ym. 2021) vililta 16ydettiinkin yhtalai-
syyksid. Edelld mainittujen aiempien tutkimusten mukaisesti osallistujien vastauksista 10ydet-
tiin kuitenkin varsin erilaisia ndkdkulmia siitd, miten Covid-19-pandemia vaikutti lasten on-
line-pelaamiseen. Dennisin (2021) mukaan pandemia vaikutti suuresti arjen digitalisoitumi-
seen ja tdma tutkimus vahvisti kyseistéd kdsitystd. Suurin osa kyselyyn vastanneista kertoi on-

line-pelaamisen lisdéintyneen muun muassa harrastusten jiétyi tauolle pandemian takia.

Saatujen tulosten mukaan online-pelaaminen lisdéntyi erityisesti pandemian alkuvaiheessa,
koska huoltajat eivit rajoittaneet toidenséd takia lapsensa pelaamista. ESA:n tutkimusraportissa
(2021, 4) esitettiin yhtenevid tuloksia kertomalla vanhempien sallivuudesta digitaalisia peleja
kohtaan pandemian aikana. Niin tidssd kuin aiemmissa tutkimuksissa (Ofcom 2019, 23; Sta-
tista 2021a; WHO 2021a; WHO 2021b; Claesdotter-Knutsson ym. 2022; Barr & Copeland-
Stewart 2022) erityisesti yhteydenpidon ystéviin oli huomattu tapahtuvan pandemian aikana
online-pelimaailman kautta, koska fyysisid kontakteja tuli rajoittaa. Online-pelaaminen koet-
tiin positiivisena vilineend vahvistaa ystidvyyssuhteita (Barr ja Copeland-Stewart (2022) ja

pelata yhteispeleja (Hacker ym. 2020; King ym. 2020) pandemian aikana, jolla koettiin olleen
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vaikutusta muun muassa stressin lievittdmiseen. Pelien sosialisoiva puoli kuvattiin positiivi-
sena, mutta kuitenkin pelaaminen voi vaikuttaa reaalimaailman ihmissuhteisiin kielteisesti.
Pandemia on lisdnnyt sisétiloissa oloa ja toisten ihmisten vélttelyd. Reaalimaailman sosiaali-
set tilanteet ovat nédin vihentyneet ja ihmiskontakteja voi olla haastavaa muodostaa pande-

mian jilkeen.

Pandemian ohella tutkimus koettiin tarkedksi liittdd yhteen koulumaailman kanssa, jossa lapsi
toimii l&hes pdivittdin. Huomattiin, ettd tdstd tutkimuksesta saadut tulokset kulkivat rinnan
aiempien tutkimusten kanssa, joiden mukaan online-pelien huomattiin kehittdavén erityisesti
englannin kielen taitoa, kriittistd ajattelua, ongelmanratkaisukykya ja sosiaalista kanssakay-
mistd (Childress & Braswell 2006; Piirainen-Marsh & Tainio 2009a). Varsinkin englannin
kielen kehittyminen mainittiin useasti. Lisdksi useat osallistuneista nostivat esiin sosiaaliset

taidot ryhméén kuulumisen nékdkulmasta.

Pieni osa osallistujista mainitsi online-pelien ja koulunkdynnin negatiivisesta vaikutussuh-
teesta, joka puolestaan nousi esiin my0s Sletten, Strandbun ja Giljen (2015) tehdyssa tutki-
muksessa. Erds osallistuja pohti taas negatiivista vaikutusta 1dhinné ruutuajan ndkokulmasta.
Osallistujat eivét olleet huomanneet juurikaan negatiivisia vaikutuksia pelaamisen ja koulun-
kdynnin vélilld johtuen pitkélti huoltajien luomista kayttdrajoituksista lapsen online-pelaami-
seen liittyen. Moni osallistuja korosti, ettd koulu on lapsen eldméissa etusijalla. Todenndkoi-
sesti kuitenkin tutkimukseen vastasivat huoltajat, joita aihe kiinnostaa ja jotka ovat aktiivisesti
mukana lapsen eldméssé. Vilinpitamattomait huoltajat saattoivat jéttdd kokonaan vastaamatta
kyselyyn, joka saapui Wilmaan ja nidin ollen tutkimusjoukko saattoi jadda lopulta yksipuo-
liseksi. Huomattiin, ettd saadut tulokset tukivat aiempia tutkimuksia, mutta varsinaisesti uutta

nikokulmaa ei kyseiseen kouluaiheeseen loydetty.

8.4 Tutkimuksen luotettavuuden ja eettisyyden tarkastelu

Kysely- ja haastatteluaineistosta saadut vastaukset tukivat toisiaan ja myds aikaisemmasta tut-
kimuskirjallisuudesta saatuja tuloksia. Péatokset tehtiin yhdessd tutkimuksen jokaisessa vai-
heessa, tutkimuksen suunnittelusta ja aineiston keruusta analysointiin ja pohdintaan asti. Ai-
neistosta jdtettiin pois ja liséttiin kohtia yhteisessd ymmarryksessé, jolloin tutkimuksen sisél-
tod pohdittiin alati kahden tutkijan ndkokulmasta. Tutkija- ja menetelmétriangulaatiot siis to-

teutuivat.
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Kyselylomake oli laadittu huolellisesti ja myds haastatteluiden kysymyspatteristo valikoitu
tarkasti kyselylomakkeesta saatuja vastauksia syventden. On kuitenkin otettava huomioon,
ettd kyselylomakkeeseen osallistuneet huoltajat eivit valttdmaétta vastanneet vain oman tieto-
pohjansa mukaan kyselyn kysymyksiin. Haastatteluissa kdvi ilmi, ettd yksi haastateltava oli
kysynyt vastauksen lapseltaan. On mahdollista, ettd myds muut osallistujat olivat kysyneet
tietoja kysymyksiin lapsiltaan. Tdstéd syysté ei voida olla varmoja, kuinka huolellisesti osallis-

tujat ovat vastanneet kysymyksiin (Hirsjdrvi, Remes & Sajavaara 2009, 195).

Osallistujat valikoituivat Wilman kautta, jolloin he tiesivit tutkimuksen aiheen ja ottivat osaa
mielenkiintonsa mukaan. Jokaisen tdhédn tutkimukseen osallistuneen huoltajan lapsi pelasi on-
line-pelejd. Kuitenkin yli 100 henkild4 oli aloittanut vastaamisen kyselylomakkeeseen, mutta
vain 58 oli lopulta l&hettanyt tidytetyn lomakkeen. Vastaajakato onkin yksi kyselylomaketutki-
muksen haasteista. Vastaajakato saattaa myos osoittaa vinouden tutkimuksen aineistossa.
(Pohjanpdi 2010.) Taustatietojen tarkastelun jdlkeen voidaan olettaa, ettd suurin osa tutki-
mukseen osallistuneista kuuluu keskiluokkaiseen viestoon. Tamé saattaa selittdd sitd, miksi

osallistujien vastaukset olivat samansuuntaisia toistensa kanssa.

8.5 Tutkimustulosten hyodyntamismahdollisuuksia ja jatkotutkimusehdotuk-

sia

On olennaista ottaa huomioon tutkimukseen vaikuttaneet rajoitteet. Ensinnékin suoraan til-
laista tutkimusta ei ole aikaisemmin toteutettu, vaan tutkimuksen asetelma on muodostettu yh-
distelemilld useampaa aiemmin tehtyé tutkimusta. Tutkimusta tehdessé on yritetty ottaa huo-
mioon sen hetkinen maailmantilanne, jonka avulla on pyritty tuomaan uudenlaista tulokulmaa
aiheeseen. Ajankohtaisia ja tutkijoita kiinnostavia asioita yhdistimalld on keratty merkityksel-
liset asiat samaan kokonaisuuteen. Toiseksi on huomioitava, ettd 16ydokset perustuvat ainut-
laatuiseen, juuri tdtd tutkimusta varten luotuun kysymyspatteristoon, jonka avulla tutkittiin
vain hyvin pienté osaa vdestotasolla. Toisin sanoen tutkimuksen hyddyntédmisessd yleisesti on
huomioitava otoskoon pienuus. Voidaan kuitenkin ajatella, ettd tutkimuksen kysymyspatteris-
toa ja haastattelurunkoa voitaisiin kéyttda sellaisinaan, mikéli 1dhdettdisiin tutkimaan suurem-
paa joukkoa samasta ndkokulmasta. Tutkimuksen vahvuudeksi voidaankin nostaa jatkotutki-

musmahdollisuudet, joita esitellddn tarkemmin seuraavaksi.
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Alkuperidisen tutkimussuunnitelman mukaan osallistujien sosioekonomisesta taustasta oli tar-
koituksena muodostaa summamuuttujat ja tutkia tarkemmin niiden yhteyttd huoltajien kasi-
tykseen online-pelaamisesta. Kuitenkin osallistujista 91 % oli tissd ja enemmistd oli suorit-
tanut ylemmaén korkeakoulututkinnon. Aineistosta ei pystytty ndin ollen muodostamaan mie-
lekkiitd ryhmadjakoja. Tulokset SPSS-ohjelmalla eivét olleet merkitsevid ja sosioekonominen
asema —summamuuttuja jétettiin lopulta tutkimuksen ulkopuolelle. Sosioekonomisen taustan
poisjddnnin takia tutkittiin osallistujan koulutuksen yhteyttda kokemukseen online-pelien hyo-
dyllisyydesti ja haitallisuudesta ristiintaulukoinneilla. Ristiintaulukoinnit eivét kuitenkaan ol-
leet tilastollisesti merkitsevid. Jatkotutkimuksena olisikin mielekésté tutkia huoltajan késityk-
sen muotoutumista suuremman aineiston avulla, jolloin saadut tulokset olisivat my6s helpom-

min yleistettidvissd viestotasolla.

Samaa aihetta voitaisiin jatkossa ldhted tutkimaan myds lasten ndkokulmasta, oli kohderyhma
sitten 5.—6.-luokkalaiset tai jokin muu. Mielenkiintoista olisi esimerkiksi vertailla lasten ja
heidédn huoltajiensa ndkdkulmia online-pelaamiseen liittyen. Néin pystyttdisiin kartoittamaan
melko todenmukainen késitys perheen sisdisestd suhtautumisesta online-pelaamiseen ja keréa-
maén tietoa siitd, miten hyvin esimerkiksi huoltajien asettamat kayttorajoitukset todellisuu-
dessa toimivat. Tosin lapsia tutkiessa on haasteellisempaa saada tutkimuslupia kuin pelkkien
aikuisten kanssa. Laajemmassa mittakaavassa ja riittdvin resurssein idea ei kuitenkaan olisi

tdysin mahdoton toteuttaa.

Tutkimusta voitaisiin hyddyntéda jatkossa myds lahdemateriaalina online-pelimaailmaan liitty-
vissd teemoissa. Se soveltuisi sellaisenaan luettavaksi materiaaliksi esimerkiksi lasten ja nuor-
ten huoltajille sekd heidan parissaan tydskenteleville aikuisille. Julkaisusta voisi tehdd myos
tivistyksia tai tietoiskuja esimerkiksi koulun vanhempainiltaa varten, joka sivuaisi lasten on-
line-pelaamista kotona tai koulussa. Paédtokseksi todettakoon tutkimuksen merkittdvimman
16ydon olleen se, ettd huoltajat eivét kokeneet online-pelaamista vain joko hyddylliseksi tai

haitalliseksi.
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Liitteet

Liite 1. Wilmassa lahetetty saatekirje huoltajille

OTSIKKO: Pro gradu -kysely 5.—6.-luokkalaisten huoltajille online-pelaamisesta

Hei 5.—6.-luokkalaisen huoltaja,

Olemme Turun yliopiston luokanopettajaopiskelijoita ja teemme pro gradu —tutkielmaa aiheesta Huol-

tajien kasityksid 5.—6.-luokkalaisen toiminnasta online-pelimaailmassa kotiymparistdssa.

Kysely on anonyymi ja kaikki aineisto késitelldén luottamuksellisesti hyvien tieteellisten kéytintojen
mukaisesti. Kyselyyn voivat osallistua huoltajat, joiden lapsi on 5.—6.-luokalla. Kyselyyn vastaaminen
kestdd n. 10 minuuttia ja halutessanne voitte osallistua kyselylomakkeen lopussa S-ryhmén 40 € lahja-

kortin arvontaan.

Toivomme teiddn vastaavan 31.3.2021 mennessé. Kiitos mielenkiinnosta ja mukavaa kevéén alkua!

Linkki kyselyyn: https://link.webropolsurveys.com/S/83COBC14FDF915D2
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Liite 2. Kyselylomake huoltajille

Huoltajien kasityksia 5.-6.-luokkalaisen toiminnasta online-
pelimaailmassa kotiymparistossa

D Pakollizet kentat merkitdan asteriskilla (*) ja ne tulee tayttas lomakkeen vimeistelemiseksi.

Lapsen huoltajat voivat tayttada lomakkeen yksin tai yhdessa.

1. Kuinka monta lasta perheeseenne kuuluu? Milli luokalla lapsenne
on/ovat? *

2. Mink& lapsen nikdkulmasta vastaatte tih4n kyselyyn? (Jos perheeseenne
kuuluu seké 5.1k ett 6.1k, valitkaa jompikumpi) *

() 5k

) Bk



3. Mitéd online-pelejad lapsenne pelaa? *

[ | Among Us
|:] Clash of Clans
]

Fortnite

League of Legends
Minecraft
Pokemon go

Sims

Jokin muu, mika?

Ei mitaan

OOogon

En tieda

4. Mité seuraavista medialaitteista lapsenne kédyttda kotona? (Voitte valita
useamman kuin yhden vaihtoehdon) *

Ei mitdan

Alypuhelin

Tabletti

O OO

Tietokone

Pelikonsoli

Koulun tarjoama paatelaite

Muu, mika?

L] [
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5. Misséa paikassa lapsenne pelaa online-peleja kotona? *

D Oma huone
|| Perheen yhteiset tilat

| | Useassa eri paikassa

6. Miten turvalliseksi koette online-pelimaailman? *

En
Erittain Ei-turvalliseksi/ Erittain osaa
turvalliseksi Turvalliseksi ei-turvattomaksi Turvattomaksi turvattomaksi sanoa

7. Miten perustelette vastaustanne online-pelimaailman turvallisuudesta? *

8. Mita mielta olette online-pelien ikdrajoista? *




9. Puututteko usein lapsenne online-pelaamiseen? *

Muutamia En
kertoja En osaa
Usein Paivittain Silloin talléin kuukaudessa Harvoin koskaan sanoa
Y - o~ ' Y - -
O O O @) Q O O

10. Oletteko asettaneet kdyttérajoituksia online-pelaamiseen liittyen? *

() Kyla

) Ei

11. Millaisia kayttoérajoituksia olette asettaneet lapsenne online-pelaamiseen
liittyen?

(esim. perheelld on yhteiset online-pelisaannot; yolla ei pelata; pitaa nayttaa
aikuiselle, mita pelid pelaa; laitteen kdytonvalvonta/hallintasovellus...) *

12. Kuinka kauan arvioitte lapsenne pelaavan online-peleja vuorokaudessa?

*

Ei ollenkaan
Alle 1h

1-2h

3-4h

5h tai enemman

O OO0O0O0
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13. Mikd@ on mielestanne sopiva aika lapselle viettaa aikaa online-peleja

pelaten vuorokaudessa? *

En koe aikarajoituksia tarpeellisiksi
Alle 1h
1-2h

3-4h

O O0OO0O0

5h tai enemmaéan

14. Koetteko online-pelaamisen olevan hyddyllista lapsellenne? *

Erittain Hyvin Melko Ei kovin Ei lainkaan
hy&dyllista hyddyllista hy&dyllista hy&dyllista hyodyllista
' ™ ' Ty '
O O O O O

En osaa
sanoa

5
O

15. Miten perustelette vastauksenne online-pelaamisen hyddyllisyydesta? *

16. Koetteko online-pelaamisen olevan haitallista lapsellenne? *

Erittain Hyvin Melko Ei kovin Ei lainkaan
haitallista haitallista haitallista haitallista haitallista
~ . ' a )
L" k_.) U/ O I:._J

En osaa
sanoa

17. Miten perustelette vastauksenne online-pelaamisen haitallisuudesta? *




18. Millaisia vaikutuksia koette online-peleilld olevan lapsenne
koulunkédyntiin? *

19. Miten koette Covid-19-pandemian vaikuttaneen lapsen online-
pelaamiseen? *

20. Taméan lomakkeen on tayttanyt *

() aiti
() isa
() muu huoltaja

() huoltajat yhdessa
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21. Oletteko télld hetkelld
(voitte valita useamman kuin yhden vaihtoehdon) *

Tyossa
Elakkeella
Tyoton

Opiskelija

OO 00

Perhevapaalla

[]

Muu, mika?

22. Viimeisin loppuunsuoritettu tutkintonne
(voitte valita useamman kuin yhden vaihtoehdon) *

Peruskoulu

Ylioppilastutkinto
Ammatillinen tutkinto
Alempi korkeakoulututkinto

Ylempi korkeakoulututkinto

O O0don

Lisensiaatti tai tohtorin tutkinto

23. Oletteko télla hetkella *

() Tybssa

() Elakkeella
Ty6ton

() Opiskelija

) Perhevapaalla

() Muu, mika?




24, Viimeisin loppuunsuoritettu tutkintonne *

(_) Peruskoulu

() Yiioppilastutkinto

() Ammatillinen tutkinto

Q Alempi korkeakoulututkinto

() Ylempi korkeakoulututkinto

() Lisensiaatti tai tohtorin tutkinto

25. Jos olette kiinnostunut osallistumaan aiheeseen liittyvaan
etdhaastatteluun, lisaa alla olevaan laatikkoon sdhkopostiosoitteenne.
Otamme teihin mahdollisesti yhteytta.

26. Jos haluatte osallistua 40€-arvontalahjakorttiin S-ryhmén kauppoihin,
laitattehan alle sahkopostiosoitteenne.
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Liite 3. Haastattelurunko

Mité online-pelejd lapsenne pelaa? (nimed)
Millaista sisdltdd kyseiset pelit tarjoavat?
Mika on teiddn yleinen suhtautumisenne online-pelaamiseen?
Pelaatteko itse digitaalisia tai online-peleja? Minkilaisia pelejé pelaatte? Pelaatteko yhdessi
lapsenne kanssa?
Vaikuttaako teiddn oma pelaamisenne/pelaamattomuutenne sithen, miten suhtaudutte lap-
senne online-pelaamiseen?
Puututteko lapsenne online-pelaamiseen?
Onko lapsenne kéytds johtanut tdhin vai pelimaailman yleinen ilmapiiri?
Milla tavoin puututte?
Miten koette lapsenne kéyttdytyvin online-pelimaailmassa?
Miten médrittelisitte lapsenne pelaamisen? (Mink4 takia lapsenne pelaa online-peleji?)
a) sosiaalinen tapahtuma
b) leikki
¢) kilpailu
d) rentoutuminen
e) ajanviettiminen kaverien/sisarusten kanssa
f) Harrastus
g) Jokin muu, mika?
Miten koette lapsenne pelaamisen vaikuttavan perheenne arkeen?
Miten koette perheenne arjen olevan yhteydessd lapsenne online-pelaamiseen?
Onko teilld vield jotain lisattdvia aiheeseen liittyen? Voitte vapaasti kertoa omasta tai lap-

senne pelaamisesta.



