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Tamin pro gradu -tutkielman tarkoitus oli selvittda, selittddko digitaalisen pelaamisen
midrd 4-vuotiaana lapsen kuulumista heikkoon, keskitasoiseen tai vahvaan kielen
kehityksen pitkittiisprofiiliin, jotka olivat muodostettu lapsen kielellisen kehityksen
mittauksista 1;2-5 vuoden idssd. Lisdksi tarkasteltiin, selittddkd kieliprofiileihin
kuulumista se, kenen kanssa lapsi useimmiten pelaa, tai se, miten usein lapsi katselee
jonkun muun pelaavan. Tutkittavat (N = 518) olivat osa FinnBrain-kohorttitutkimuksen
otosta.

Aiemmissa tutkimuksissa ruutuajan ja kielen kehityksen yhteydestd on tarkasteltu
erityisesti passiivisen ruutuajan, kuten television tai videoiden katselun vaikutusta kielen
kehitykseen. Aktiiviset ruutuajan muodot, kuten pelaaminen, ovat jddneet vihemmaille
huomiolle. Pelaamisen médrin lisdksi tutkimuksessa kiinnitettiin huomiota pelaamisen
sosiaaliseen kontekstiin. Aiemmissa lasten ruutuaikatutkimuksissa runsaalla digitaalisen
median kédytolld erityisesti yksin on havaittu yhteys heikompiin kielellisiin taitoihin.
Tulokset ovat kuitenkin olleet ristiriitaisia eikd yhteys oli yksiselitteinen. Vaikuttaa silti,
ettd vanhemman ldsnédololla lapsen digitaalisen median kdytdssd voi olla suojaava
vaikutus kielen kehitykseen. Hypoteesi oli, ettd runsaalla pelaamisen médrilld ja lapsen
pelaamisella péadasiallisesti yksin olisi yhteys heikkoon kieliprofiiliin.

Tutkimuksessa muodostettiin multinomiaalinen logistinen regressiomalli. Mallissa
riippuvana muuttujana oli lapsen kuuluminen yhteen tutkimuksessa kaytetyn
pitkittdismallin (Saloranta ym., 2024) kielen kehityksen profiileista, jotka olivat vahva,
keskitasoinen ja heikko profiili. Riippumattomia muuttujia olivat lapsen digitaalista
pelaamista 4-vuotiaana kuvaavat vanhemman tiyttdmén kyselylomakkeen vastaukset.
Taustamuuttujina malliin liséttiin kategoriset muuttujat lapsen sukupuolesta ja &didin
koulutustasosta.

Tutkielman péétulos oli, ettd vetosuhde kuulua vahvaan kieliprofiiliin kasvoi
merkitsevisti lapsen pelatessa useimmiten aikuisen kanssa. Yksin pelaamisella ei
kuitenkaan havaittu yhteyttd kuulua heikkoon kieliprofiiliin. Mydskddn pelaamisen
madrd tai se, miten usein lapsi katseli toisen ihmisen pelaavan, ei ollut yhteydessa
kieliprofiileihin. Tutkimus antaa uutta tietoa digitaalisen pelaamisen seké erityisesti sen
sosiaalisen kontekstin yhteydesté lapsen kielen kehitykseen. Tulos korostaa vanhemman
mahdollisuutta vaikuttaa positiivisesti sithen, millainen vaikutus pelaamisella on lapsen
kielen kehitykseen osallistumalla aktiivisesti lapsen digitaalisen median kayttoon.

Asiasanat: digitaalinen pelaaminen, ruutuaika, joint media engagement, co-viewing,
kielen kehitys
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1 Johdanto

Lasten kielen kehityksen pitkittdistutkimuksissa on havaittu paljon yksil6llistd vaihtelua siind,
millainen kehityspolku kielellisisté taidoista muodostuu (Bates ym., 1996). Kielen kehityksen
hdirididen havaitseminen tai niiden pysyvyyden ennustaminen on vaikeaa yksittdisten
mittauspisteiden havaintojen perusteella (Méaattd ym., 2011). Lasten kehityksen ja kielellisten
taitojen vertailu pitkittdisasetelmassa on antanut tietoa siitd, millaiset tekijat voivat olla
yhteydessa kielen kehityksen hdiri6ihin: muun muassa lapsen poikasukupuolella (Dale ym.,
2003; Snowling ym., 2016), keskosuudella (Calder ym., 2022), perheen matalalla
sosioekonomisella asemalla ja vanhempien koulutustasolla (Peyre ym., 2014) sekd suvussa
esiintyneilld kielellisilld héirioilld (Zambrana ym., 2014) on useissa tutkimuksissa havaittu
yhteys heikompaan kielen kehitykseen. Riskitekijoiden ennustearvoa tarkastelevissa
tutkimuksissa, joissa ndmé tekijit on huomioitu, on suurin osa kehityksen variaatiosta silti
jaanyt selittdiméttd (Heinrich ym., 2010). Tamén vuoksi tarvitaan lisdd tutkimusta, joissa eri
ikdpisteissd kerdtddn mahdollisimman laajalti tietoa lapsesta ja timidn kasvuympiristosta.
Perheiden mediaympériston muuttuminen yha digitaalisemmaksi, liikkkuvammaksi ja
interaktiivisemmaksi on ilmid, jonka tutkiminen voi lisdtd ymmarrystd kielen kehitykseen

vaikuttavista riskitekijoista.

Digitaalisesta mediasta on tullut tiivis osa lasten arkea (Suoninen, 2014), ja tutkimusten mukaan
useimmat lapset alkavat kayttdd elektronisia laitteita pdivittdin jo alle kahden vuoden iédssd
(Brown, 2011; Zimmerman ym., 2007). Pienten lasten suosikkilaite on pitkddn ollut televisio,
mutta erilaiset interaktiiviset, erityisesti kosketusnidytolliset laitteet kuten tabletit, ovat
kasvattaneet suosiotaan ja ovat nykyisin hyvin yleisid lapsiperheissd (Kabali ym., 2015;
Suoninen, 2014). Lapset saattavat viettdd erilaisten ruutujen dérelld paljon aikaa, miké herattaa
huolta mahdollisesta leikin, liikunnan ja sosiaalisen kanssakdymisen vihentymisesté ja timén
vaikutuksesta kehitykseen. Digitaalisen median kéyttdd on tutkittu jo pitkdén riskitekijdna
lasten kielellisille vaikeuksille (Madigan ym., 2020). Lasten mediamaailman muutoksessa
ruutuajan vaikutusta kielen kehitykseen on tarpeen tutkia yhd monimuotoisemmin ja huomioida
teknologian jatkuvasti muuttuva ja kehittyvd luonne. Lapsen ruutuajan médrdn lisdksi
tutkimuksissa tulisi kiinnittdd huomiota erilaisten mediamuotojen erityispiirteisiin ja niiden

kayton sosiaaliseen kontekstiin tekijoind, jotka voivat vaikuttaa kielen kehitykseen.

Ruutuajan mahdolliset vaikutukset lasten kielen kehitykseen ovat kiinnostaneet tutkijoita jo

useiden vuosikymmenten ajan (Xie ym., 2024). Keskustelu aiheesta sekd tarve tutkitulle
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tiedolle on kasvanut erityisesti 2010-luvulta alkaen, kun digitaalisen median kéyttd on
yleistynyt yha pienempien lasten keskuudessa (Madigan ym., 2020). Tutkimusta pelaamisen
positiivista ja negatiivisista vaikutuksista lasten kehitykseen on tehty toistaiseksi vdhén ja
ristiriitaisin tuloksin, mutta vaikuttaa siltd, ettd kuten muunkin ruutuajan, myos pelaamisen
hy6dyt ja haitat ovat riippuvaisia lukuisista eri tekijoistd, kuten pelin siséllostd (Clark ym.,
2016) sekd vanhempien tavasta sdddelld ja hallita lapsen ruutuaikaa ja osallistua siithen
(Medawar ym., 2023; Wang ym., 2018). Digitaalinen eli tietokoneella, pelikonsolilla tai
mobiililaitteella pelaaminen edustaa niin kutsuttua aktiivista ruutuaikaa, jossa pelaaja vaikuttaa
pelin tapahtumiin omalla toiminnallaan. Television tai videoiden katselu on taas passiivista
ruutuaikaa, silld niissé vastaavaa molemminsuuntaista vuorovaikutusta katselijan ja digitaalisen
sisdllon vililld ei tapahdu. Aktiivista ja passiivista ruutuaikaa on esitetty tarkasteltavaksi
tutkimuksissa toisistaan erillisind, koska ne vaativat lapselta erilaista kognitiivista prosessointia
ja saattavat siten vaikuttaa kehitykseen eri tavalla (Sweetser ym., 2012). Vanhemman ja lapsen
vilinen vuorovaikutus on lapsen kielen kehitykselle ensisijaisen tirkeda (Topping ym., 2011),
minkd vuoksi pienten lasten digitaalisen pelaamisen tutkimuksessa tulisi huomioida myds

vanhempien rooli.

Tassd tutkimuksessa tarkasteltiin digitaalista pelaamista suhteessa pitkittidiseen kielen
kehitykseen. Tutkimuksessa kéytettiin dataa 4-vuotiaiden lasten digitaalisesta pelaamisesta,
joka kerdttiin kyselylomakkeella lasten vanhemmilta. Mahdollisina selittdvéan tekijoind lapsen
kielen kehitykselle tutkittiin sekd pelaamisen mééréda arkisin ja viikonloppuisin ettd sitd, kenen
kanssa lapsi pelaa tai katseleeko lapsi, kun toinen ihminen pelaa. Tutkimuksen aineisto on osa
FinnBrain-syntyméakohorttitutkimusta, jossa pyritddn selvittimdin lapsen perimédn seka
biologisten ja ympdristollisten tekijoiden vaikutusta kehitykseen. Tutkimuksessa kiytetddn
uutta, Salorannan ja kumppaneiden (2024) pitkittdismallia 1;2—5-vuotiaiden lasten kielen

kehityksen profiileista.

1.1Varhaisen kielen kehityksen pitkittaistutkimukset

Lapsen kyky ymmartia ja tuottaa puhuttua kieltd kehittyy sosiaalisessa kontekstissa biologisen
kypsymisen ja ympériston vuorovaikutuksen tuloksena (Kunnari & Paavola, 2012; Tomasello,
2005). Tyypillisesti lapsen tirkeimmait vuorovaikutuskumppanit ensimmadisind elinvuosinaan
ovat omat vanhemmat, ja varhaiseen kielen kehitykseen vaikuttaa vanhempien tuottaman
puhutun kielen maird ja laatu (Law ym., 2017). Vaikka suurin osa lapsista omaksuu
didinkielensd edeten melko sddnnonmukaisesti ikdtyypillisissa vaiheissa, yksilollinen variaatio

on kielen kehityksen keskeinen ominaisuus. Pitkittdistutkimukset, joissa kerétddn tietoa useiden
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lasten kielellisistd taidoista eri iképisteissd sekd kartoitetaan nithin mahdollisesti vaikuttavia
muita tekijoitd auttavat hahmottamaan, millaiset muuttujat yhdistévit ja erottavat eri tavalla

kehittyvié lapsia.

Erilaiset kielelliset kehityspolut voidaan visualisoida aikajanana, joka muodostuu eri
ikdpisteissd havainnoitujen mittausten tuloksista. Samankaltaiset kehityspolut klusteroituvat
ryhmiksi, joista tdssd tutkimuksessa kdytetddn termid pitkittdisprofiili. Kielen kehityksen
pitkittdisprofiilien tutkiminen on sekd kliinisestd ettd teoreettisesta ndkokulmasta
merkityksellistd. Tieto heikkoon profiiliin yhteydessd olevista riskitekijoistd auttaa
ammattilaisia tunnistamaan lapset, joiden riski kielellisen hdirion pitkdaikaiseen pysyvyyteen
on suuri. Mitd varhaisemmin riskilapset tunnistetaan, sitd nopeammin lapsi ohjautuu tuen
piiriin. Varhain aloitettu vanhempien ohjaus ja kielellinen tuki (early intervention) voi
tutkimusten mukaan edistdd suotuisaa kehitystd myohéan puhumaan alkaneilla ja riskilapsilla
(Roberts & Kaiser, 2011). Teoreettisesta ndkokulmasta profiilien tutkimus antaa
mahdollisuuden tarkastella kielellisen viiveen umpeen kurovien mydhdén puhumaan
alkaneiden lasten (nk. late bloomers) ja kielihdiriddiagnoosin kriteerit tiyttdvien lasten
etiologisia yhtildisyyksid ja eroavaisuuksia. Tamid mahdollistaa kielellisten héirididen

syntymekanismien tarkemman tuntemisen.

Yksi aikaisimmin testein havaittavista kielen kehityksen mittareista on varhainen sanaston
koko. Tyypillisesti lapset tuottavat ensisanansa ensimmaisen ikdvuoden paikkeilla, ja 2-vuotias
lapsi tuottaa satoja sanoja ja yhdistelee niitd yksinkertaisiksi lauseiksi. Joillakin lapsilla puheen
kehitys on ikdtovereitaan huomattavasti hitaampaa. Puheen kehitys voi viivéstyd, vaikka
lapsella ei olisi sité selittivdd sensorista, neurologista tai kognitiivista héirioté tai kuulovikaa.
[Imiotd kutsutaan logopedisessa kirjallisuudessa nimelld late talking, myOhdén puhumaan
alkaminen. Eri arvioiden mukaan noin 10-20 %:lla 2-vuotiaista lapsista puheen kehitys
viivastyy (Moyle 2011), jolloin tuottava sanasto on poikkeuksellisen suppea eiké sanasto kasva
ikdodotusten mukaisesti. Vaikka myohdén puhumaan alkaneista lapsista suurin osa saavuttaa
ikdtoverinsa kouluikddn mennessd (Dollaghan, 2013), osalla kielen kehityksen vaikeudet
jatkuvat pitkille lapsuuteen. Tutkimusten perusteella erityisesti silloin, kun puheen tuottamisen
liséksi lapsella on puheen ymmartdmisen vaikeuksia, on todennikoisempdd, ettei kielen

kehityksen viive menee ohi itsestidédn (Fisher, 2017).

Kehityksellisessd kielihdiriossd lapsen toimintakyky on ikdtasoaan selvdsti heikompi ja

vaikeudet todenndkdisesti jatkuvat pitkille kouluikddn ja aikuisuuteen (Bishop ym., 2017).



Vaikka viivdstyneen puheen kehityksen katsotaan olevan yksi varhaisimmista diagnostisista
oireista lapsilla, joilla on kehityksellinen kielihdirio (Zubrick, 2007), pystytddn hiirid
luotettavasti diagnosoimaan yleensé vasta 4—5-vuotiaana, jolloin kielen kehitys on tasaantunut
(Stothard ym., 1998; Scarborough, 2001; Snowling ym., 2016). Varhaista tunnistamista
vaikeuttaa lisdksi se, ettei kaikilla kielihdiriotapauksilla ole viiveisen kielen kehityksen taustaa
(Reilly, 2010). Variaatio kielen kehityksessd lisdd tarvetta pitkittdistutkimuksille, joissa
huomioidaan mahdollisimman monia kehitykseen vaikuttavia tekijoitd. Heikot kielelliset taidot
voivat vaikuttaa negatiivisesti esimerkiksi yksilon sosiaalisiin suhteisiin (Eadie ym., 2018),
luku- ja kirjoitustaitoon (Stothard ym., 1998) ja sitd kautta akateemiseen menestykseen seki
tydeldmiin aikuisuudessa (Conti-Ramsden ym., 2018), minka vuoksi tukea tarvitsevien lasten

tunnistaminen on tarkeda.

Useissa varhaisen kielen kehityksen tutkimuksissa lapsen status myohdédn puhumaan
alkamisesta tai kehityksellisestd kielihdiriostd on maédritelty kielellisten testien
katkaisupisteiden perusteella. Esimerkiksi sijoittuminen alle 10 persentiiliin MCDI-testissé
(Fenson ym., 2007) tai kielellisten testipisteiden jddminen yli -1.25 SD (Tomblin, 1996) tai -1.5
SD (Zambrana ym., 2014) alle keskiarvon ovat yleisesti kdytettyjd tapoja erottaa kielellinen
viive tyypillisestéd kehityksestd. Saloranta ja kumppanit (2024) nostavat artikkelissaan esiin sen,
miten katkaisupisteisiin perustuva tulkinta saattaa pitkittdisasetelmassa johtaa vairistyneeseen
kuvaan lapsen kielen kehityksen todellisesta trajektorista: pienikin muutos kielellisten testien
standardipisteissd esimerkiksi 2 ja 5 ikdvuoden viélilld voi siirtdd lapsen kielellisen viiveen
kategoriasta normaalin kielen kehityksen kategoriaan, vaikka tdma ei kuvaisi kielen kehityksen
todellista edistymisté. Siksi tarvitaan myos pitkittdistutkimuksia, joissa valmiiksi médriteltyjen
tai katkaisupisteiden sijaan kielen kehityksen luokat muodostuvat dataldhtoisesti: keskenddn
samankaltaiset lasten kehitystrajektorit kasautuvat klustereiksi, jotka voidaan tulkita toisistaan
erillisiksi kielen kehityksen profiileiksi. Suurissa kohorttitutkimuksissa, joissa kerdtddn
liittyvistd muuttujista, mahdollistavat niiden roolin tutkimisen kielen kehityksen muutoksen tai

pysyvyyden taustalla.

Tutkimuksissa, joissa kielen kehityksen trajektoreita pyritdén erottamaan pitkittdisdatasta, on
havaittu erilaisia varhaisen kielen kehityksen profiileja seké niihin vaikuttavia taustatekijoita.
Law ja kumppanit (2012) tutkivat pitkittdisasetelmassa 3—5-vuotiaiden lasten kielellisestd
kehitystd Millennium Cohort Study-kohortissa, ja he havaitsivat kyseiselld ikdvélilld nelja

erilaista kielen kehityksen “kaavaa” (pattern of change). Suurin osa lapsista suoriutui
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molemmissa iképisteissd keskitasoisesti. Lisdksi havaittiin heikkenevd ryhmé, jossa 3-
vuotiaana lapsi suoriutui ikétasoisesti mutta oli 5-vuotiaana ikédtovereitaan jdljessd, sekd
pdinvastaisesti edistynyt nouseva ryhmd, jossa 3-vuotiaana havaitut viiveet olivat korjaantuneet
5 vuoden idssd. Myos tasaisen heikko ryhméd havaittiin, jossa kielen kehitys oli ikdtasoon
ndhden viiveistdi molemmissa ikdpisteissd. Aidin matalan koulutustason ja lapsen
kiytosongelmien havaittiin olevan yhteydessd tasaisen heikkoon ja heikkeneviin
kieliryhméén, kun taas &idin korkea koulutustaso ja lapsen nonverbaali édlykkyys olivat
yhteydessd nousevaan ryhmaan. Tuloksissa havaitaan siis didin koulutustason yhteys kielellisen
trajektorin suuntaan lapsilla, joilla 3-vuotiaana on kielen kehityksen viivetté: riski kielellisen
hiirion pysyvyyteen on suurempi alhaisemmassa sosioekonomisessa asemassa, kun taas
korkeampi sosioekonominen asema parantaa lapsen mahdollisuuksia kuroa viive umpeen ennen

kouluikaa.

Ukoumunne ja kumppanit (2012) havaitsivat ELVS (Early Language in Victoria Study) -
kohorttitutkimuksessaan viisi erilaista kielen kehityksen ryhméé, kun he seurasivat lapsia 8, 12,
24, 36 ja 48 kuukauden iképisteissd. Lapsissa havaittiin tasaisen keskitasoisen kehityksen
trajektori ldpi kaikkien ikdpisteiden, sekd nouseva ja laskeva trajektori sekd heikossa ettéd
vahvassa profiilissa. Tutkimuksessa ei kuitenkaan havaittu tasaisen vahvoja tai tasaisen
heikkoja kehityksen profiileja. Vahvoista profiileista toisessa lapset olivat kehityksessddn
ikdtovereitaan edelld 8 ja 12 kuukauden idssd, mutta etumatka laski 24 kuukauden jilkeen.
Toisessa kehitys oli eri suuntaista: lapset olivat kehitykseltddn tyypillisid 24 kuukauden ikdén
asti, minkd jdlkeen he ohittivat ikdtoverinsa. Heikossa kehityksessd havaittiin vastaavat
trajektoreiden suunnat. Toisessa ryhmaéssé lasten kehitys oli tyypillistd 8 ja 12 kuukauden idssd
mutta heikkenevid 24 kuukaudesta eteenpdin, toisessa kehityksen odotettiin olevan heikkoa 8
ja 12 kuukauden kehityksen perusteella, mutta lapset saavuttivatkin ikdtoverinsa 24 kuukauden
1dssd. Tassdkin tutkimuksessa havaittiin, ettd korkea sosioekonominen asema oli yhteydessa
nouseviin trajektoreihin. Korkeampi sosioekonominen asema luultavasti antaa vanhemmille

enemman resursseja tukea lapsen kielen kehitysta.

Téssé tutkimuksessa selitettdvand muuttujana kéytetddn Salorannan ja kumppaneiden (2024)
uutta pitkittdismallia. Malli muodostettiin FinnBrain-kohorttitutkimukseen (Karlsson ym.,
2018) osallistuneiden lasten kielen kehityksen datasta, joka kerdttiin 14 kuukauden, 30
kuukauden ja 5 vuoden iképisteissd. Pitkittdisdatasta erottui kolme kielen kehityksen
trajektoria, jotka olivat tasaisen heikko, keskitasoinen ja tasaisen vahva trajektori. Lisdksi

tutkijat tarkastelivat taustatekijoiden, kuten lapsen sukupuolen, didin koulutustason ja



raskauden keston yhteyttd néihin trajektoreihin. Toisin kuin Lawin ja kumppaneiden (2012)
sekd Ukoumunnen ja kumppaneiden (2012) tutkimissa kohorteissa, tdssd mallissa ei havaittu

nousevia tai laskevia trajektoreita.

CATALISE-paneelin suosituksessa kehityksellisen kielihdirion diagnostisesta polusta (Bishop
ym., 2017) ehdotetaan, ettd kehityksellisen kielihdirion diagnosoinnissa huomioitaisiin
erityisesti useiden huonoon ennusteeseen liittyvien riskitekijoiden kasautuminen. Tutkimustieto
kielen kehityksen riskitekijoistd auttaisi varhaiseen diagnosointiin ja tukeen liittyvéssa
paitoksenteossa sekd antaisi puheterapeuteille tyOkaluja lasten ldhipiirin ohjaukseen ja
neuvontaan. Kun tunnistetaan sellaisia ympéristotekijoitd, joihin lapsen ldhipiiri voi omalla
toiminnallaan vaikuttaa, voidaan lapsen ldhipiirille tarjota tieteellisesti perusteltua ohjausta.
Téassd tutkimuksessa tarkasteltiin, onko digitaalisella pelaamisella yhteys alle 5-vuotiaiden
lasten kielen kehityksen trajektoreihin, koska sitd ei ole aikaisemmin tutkittu pienten lasten

kielen kehityksen riskitekijéna.

1.2 Digitaalisen pelaamisen yhteys kielen kehitykseen

Digitaaliset pelit ovat pelejd, joita pelataan tietokoneella, pelikonsoleilla tai mobiililaitteilla.
Arkikielessd digitaalisia pelejd kutsutaan videopeleiksi. Digitaalisen pelaamisen erityispiirre
median muotona on interaktiivisuus: laite tuottaa kuvaa ja 44ntd reaktiona pelaajan valitsemiin
toimintoihin, mikd vuorostaan ohjaa pelaajaa edelleen eteenpiin. Aktiivinen osallistuminen
kognitiivisesti tai fyysisesti erottaa pelaamisen passiivisesta ruutuajasta, jollaista on esimerkiksi
television tai videoiden katselu (Sweetser ym., 2012). Jo hyvin nuoret lapset kdyttavit nykyisin
laajaa valikoimaa erilaisia digitaalisia laitteita (Chaudron ym., 2015), ja ruutuajan médrin
lisdksi on tdrkedd tarkastella sitd, mitd ruudun dérelld tehdddn ja onko kulutettu sisélto lapselle

ikdtasoista ja kehittdvaa (Barr & Linebarger, 2017; MLL, 2023).

Euroopan komission toteuttaman, lasten digitaalisen teknologian kidyttdd kartoittavan
tutkimuksen mukaan alle 8-vuotiaiden lasten pédasialliset digitaalisen median
kayttotarkoitukset ovat 1) viihde ja rentoutuminen, 2) tiedonsaanti ja oppiminen, 3) luovuuden
ilmaisu ja 4) kommunikaatio (Chaudron ym., 2018). Digitaalinen pelaaminen mobiililaitteilla
ja konsoleilla on kasvattanut suosiotaan alle kouluikéisid lapsia kiinnostavana mediamuotona
(Suoninen, 2014), ja pelaaminen voi tarjota lapselle mahdollisuuden toteuttaa kaikkia neljaa
edelld mainittua ulottuvuutta. Kotona vapaa-ajalla pelaamisen lisdksi digitaalisia pelejd
hyddynnetddn nykyisin myds opetuksessa (Raphael ym., 2010, Rahikainen, 2016), ja

terveydenhuollossa (Wang ym., 2022). Vaikka pelaamisen suosio on kasvanut yleisesti ja



tutkimusndytto pelien ja pelillistimisen potentiaalista motivoivana, palkitsevana ja opettavana
tyokaluna on lisddntynyt (Buckley & Doyle, 2016), pelaamiseen liittyy edelleen paljon huolta
ja uhkakuvia. Erityisesti joidenkin pelien sisdltima haitallinen, aikuisille suunnattu sisélté seka
pelaamisen méérdn rajoittamisen haasteet nousevat esiin sekd vanhempien huolissa (Noppari,

2013) ettd asiantuntijoiden laatimissa suosituksissa (Hill ym., 2016).

Digitaalisen pelaamisen ja kielen kehityksen vilistd yhteyttd on tutkittu toistaiseksi hyvin
vahan. Kielen kehityksen pitkittaistutkimuksissa, joissa ruutuaikaa on tarkasteltu muuttujana,
on tyypillisesti keskitytty television ja videoiden katseluun (esim. Kim & Chung, 2021;
Stockdale ym., 2022) tai tarkasteltu ruutuajan miirda niin, ettd sithen on laskettu mukaan
kaikkien erilaisten digilaitteiden dérelld vietetty aika (esim. Duch ym., 2013; Asikainen ym.,
2021). Télloin ruutuaikaan voivat siséltyd my0s pelit, mutta niitd ei useimmissa tutkimuksissa
tarkastella erillddn muusta ruutuajasta. Tutkimukset digitaalisten pelien ja lasten kielen
kehityksen yhteydestd vaihtelevat metodologialtaan, kohderyhméltddn ja pelien sisdllon
suhteen. Kielen kehityksen pitkittdistutkimuksissa, joissa on tarkasteltu lasten median kéaytto4,
pelaaminen on tyypillisesti vanhempien raportoimana laskettu ruutuajan kokonaisuuteen
(Martinot ym., 2021; Sundqvist ym., 2024). Toisissa tutkimuksissa peleji on tarkasteltu
potentiaalisena interventiomuotona (Atherton & Cross, 2021) tai vieraan kielen opetuksen

kannalta (Hung ym., 2018).

Lapsen ruutuajan runsaalla maarélld erityisesti varhaislapsuudessa on useissa tutkimuksissa
havaittu negatiivinen yhteys kielen kehitykseen (esim. Duch ym., 2013; Madigan ym., 2019;
Takahashi ym., 2023; Zimmerman ym., 2007). Tutkijat ovat esittdneet hypoteeseja yhteyden
mahdollisista syistd: pienten lasten kyky omaksua ruudun kautta opittua tietoa voi olla
rajallinen (Barr & Hayne, 1999), ja ruudun &drelld oleminen saattaa viedd aikaa pois
aktiviteeteilta, jotka kehittdvat esimerkiksi kielellisid ja motorisia taitoja (Christakis, 2009).
Kaikissa tutkimuksissa ei kuitenkaan ole havaittu digitaalisen median kdyton yhteyttd
kielellisiin taitoihin (Dore ym., 2020; Taylor ym., 2018). Digitaalisen median ldsnéolo lapsen
kasvuympiristossd voi vaikuttaa kielen kehitykseen myos epédsuorasti. Esimerkiksi kotona
taustalla péélld olevalla televisiolla ilman, ettd sitd aktiivisesti katsellaan, on havaittu yhteys

heikompaan kielen kehitykseen (Christakis ym., 2009).

Ruutuajan negatiivinen yhteys kielen kehitykseen saattaa liittyd sithen, ettd digilaitteiden
adrelld vietetty aika voi heikentdd lasten ja vanhempien vilisen vuorovaikutuksen mairdé ja

laatua (Mendelsohn ym., 2008; Christakis ym., 2009). Mustonen ja kumppanit (2022)



havaitsivat, ettd lasten kielelliset taidot olivat sitd heikommat, mitd enemmaén lapset viettivét
aikaa yksin ruutujen ddrelld. Lisdksi havaittiin negatiivinen yhteys ditien runsaan ruutuajan ja
lasten kielen kehityksen wvalilld. Tutkimuksessa ei kuitenkaan havaittu vastaavaa kielen
kehityksen ja ruutuajan negatiivista yhteyttd silloin, kun lapsi katseli digitaalista mediaa
yhdessd vanhemman kanssa (engl. co-viewing). Vastaavaa nayttod siitd, ettd erityisesti yksin
ruudun &dérelld vietetty aika on kielen kehitykselle haitallista, mutta vanhemman aktiivinen
lasndolo saattaa vdhentdd ruutuajan negatiivista vaikutusta kielen kehitykseen, on saatu

muistakin tutkimuksista (Strouse ym., 2013; Sundqvist ym., 2021; Bittman ym., 2011).

Lapsen ja vanhemman digitaalisen median kayttdd yhdessd kuvataan tutkimuskirjallisuudessa
erilaisilla kasitteilld, joista co-viewing eli vapaasti kddnnettynd ’yhdessd katselu’ on
vakiintunein. Termid on kiytetty tyypillisesti television katselun kontekstissa, jossa vanhempi
katsoo ohjelmaa yhdessé lapsen kanssa ja jakaa samalla huomioitaan ja tulkintojaan sisallosta
lapselle (Austin ym., 1990). Juuri téillaisen aktiivisen ja keskustelevan yhdesséd katselun on
havaittu olevan yhteydessd lapsen kykyyn omaksua tietoa TV-ohjelmista (Rice ym., 1990;
Reiser ym., 1984; Strouse ym., 2013; Watkins ym., 1980). Strouse ja kumppanit (2013)
lahestyviat ilmiotd keskustelevan lukemisen strategioiden soveltamisen kautta. Keskusteleva
lukeminen (dialogic reading) on toimintamalli, jossa kirjan lukemisesta lapselle tehddan
passiivisen kuuntelun sijaan lasta osallistavaa, vastavuoroista toimintaa (Whitehurst ym.,
1988). Keskustelevassa lukemisessa aikuinen kannustaa lasta puheen tuottoon ja
vuorovaikutukseen esimerkiksi kysymalla kirjan tapahtumista kysymyksid, reagoimalla lapsen
aloitteisiin ja laajentamalla lapsen ilmaisuja. Samoja strategioita voisi Strousen ja
kumppaneiden (2013) mukaan hyodyntdd muissakin arjen tilanteissa, kuten videoita
katsellessa. Tutkijat esittivéit havaintojensa pohjalta kolme mekanismia, jotka selittdvéat, miksi
keskustelevan lukemisen strategioihin perustuva vuorovaikutus voisi auttaa lapsia omaksumaan
tietoa my0s digitaalisesta mediasta: vanhemmat voivat ohjata lapsen huomiota oppimisen
kannalta oleellisiin asioihin, selittdd lapselle ikdtasolle sopivasti vaikeasti ymmaérrettdvad
sisdltdod sekd auttaa lasta yhdistdmddn mediasisdltojd omiin kokemuksiinsa todellisessa

maailmassa.

Teknologian kehittyessd ja pienten lasten kéyttdmien digilaitteiden muuttuessa yhé
monimuotoisemmaksi ja interaktiivisemmaksi on herdnnyt tarve tutkia sitd, miten vanhemmat
voivat edistdd lapsen kykyd hyotyd uudenlaisesta digitaalisesta mediasta ja vdhentdd lasten
kasvavan ruutuajan mahdollisia haittoja. Tutkimuksissa onkin alettu kdyttdad co-viewing-termin

liséksi Kkésitettd joint media engagement eli JME, vapaasti kédnnettynd ’yhteinen



mediaosallistuminen’ (Stevens & Penuel, 2010). JME viittaa laajasti kaikkiin tapoihin, joilla
lapsi ja vanhempi jakavat digitaalisen median kokemuksia yhdessé (Takeuchi & Stevens, 2011).
Termi korostaa vanhemman ja lapsen vuorovaikutusta ja yhteistd toimintaa suhteessa mediaan

ja soveltuu esimerkiksi mobiilisovellusten ja digitaalisten pelien kontekstiin.

Madiganin ja kumppaneiden (2020) meta-analyysissa koottiin yhteen tuloksia 42
tutkimuksesta, joissa tarkasteltiin lasten kielen kehityksen ja ruutuajan yhteyttd. Tutkimuksista
17 oli toteutettu pitkittdisasetelmassa. Niistd digitaalisia pelejd tarkasteltiin vain yhdessi
tutkimuksessa (Bittman ym., 2011). Tutkimuksessa tarkasteltiin kahden australialaisen kohortin
pitkittdisdataa 0—8-vuotiaiden lasten median (digitaalisen ja ei-digitaalisen) kdytostd kotona.
Vanhemmat kirjoittivat pdivékirjamerkint6jd lapsen median kaytostd sekd tdyttivét
kyselylomakkeen liittyen siihen, millaisia laitteita perheessd omistettiin ja miten vanhempi
sddtelee lapsen laitteiden kayttod. PPVT-III-testilld (Peabody Picture Vocabulary Test — Third
Edition) mitattiin lasten reseptiivistd sanastoa, ja lasten koulutaitoja kuten luku- ja
kirjoitustaitoja, mitattiin opettajien tdyttimalla ARS-arviointilomakkeella (Language and
Literacy Academic Rating Scale). 4-vuotiailla pelikonsolin omistamisella tai sen kayton
sddtelylld ei havaittu olevan merkitsevad yhteytta lapsen kielellisiin taitoihin. 8-vuotiaina taas
havaittiin, ettd pelikonsolin omistamisella oli merkitsevd, negatiivinen yhteys lapsen ARS-
pisteisiin, mutta ei reseptiiviseen sanastoon. Tietokoneen omistamisella oli ylldttden
merkitsevd, positiivinen yhteys 8-vuotiaiden reseptiiviseen sanastoon. Myds tietokoneen
parissa kiytetylld ajalla 4-8 ikdvuoden vililld havaittiin merkitsevd, positiivinen yhteys lasten
ARS-pisteilld mitattuun lukutaitoon. Tutkijoiden teoria tuloksesta oli, ettd koska tietokoneen
omistamisella vaikutti olevan vastakkainen vaikutus kielellisiin taitoihin kuin pelikoneen
omistamisella, lapset todenndkdisesti kiyttdvét tietokonetta muuhunkin kuin pelkkddn

pelaamiseen.

Pelaamisesta on tehty paljon tutkimusta keskittyen erityisesti kouluikdisiin lapsiin, nuoriin ja
nuoriin aikuisiin. Esimerkiksi vékivaltaisten pelien mahdollinen vaikutus kiyttdytymiseen sekd
peliaddiktion kehittyminen ovat tutkimusaiheita, joita on tutkittu runsaasti (Quandt ym., 2015)
ja joihin liittyvit huolet ja uhkakuvat ovat olleet esilld myds mediassa. Toisaalta myos pelien
positiivista potentiaalia on tutkittu: tutkimukset ovat antaneet viitteitd, ettd digitaaliset pelit
voivat kehittdd esimerkiksi avaruudellista hahmottamista (Ferguson ym., 2007), vieraiden
kielten oppimista (Hung ym., 2018) ja piittelykykyd (Fisch ym., 2011). Kiinnostus peleja
kohtaan opetus- ja kuntoutusmenetelmind eri kohderyhmille on myos kasvanut. Esimerkiksi

Atherton ja Cross (2021) kokosivat kirjallisuuskatsauksessaan yhteen tutkimuksia, joissa



analogisia tai digitaalisia pelejd ja pelillistdmistd oli tarkasteltu mahdollisena interventiona
lapsille ja nuorille, joilla oli diagnosoitu autismikirjon hiirid. Opetuspeleistd tunnetuin
Suomessa on Jyviskylédn yliopiston ja Niilo Méki Instituutin kehittdma EkaPeli (Lyytinen ym.,
2007). Peli kehitettiin Jyvaskyld Longitudinal Study of Dyslexia (JLD) -seurantatutkimuksen
pohjalta tukemaan lukutaitojen kehitystd erityisesti lapsille, joilla on havaittu riski
lukivaikeuksille. Pelin vaikutuksista harjoiteltuihin taitoihin on saatu positiivisia tuloksia (esim.
Heikkild ym., 2013; Saine ym., 2010), ja seké pelid pelanneet lapset itse seki lasten vanhemmat

ovat raportoineet pelin olevan motivoiva ja yllapitdvén keskittymiskykya (Ronimus ym., 2014).

Suurin osa pelitutkimuksesta on kuitenkin keskittynyt aikuisiin ja nuoriin, ja alle kouluikéisten
lasten pelaamista on tutkittu vasta vdhdn (Vedechkina & Borgonovi, 2021). Tutkimusta
tarvitaan, silld pelaaminen on melko suosittu ruutuajan muoto jo pienten lasten keskuudessa
(Suoninen, 2014). Tédhdn on vaikuttanut todennékoisesti pelikonsoleiden suosion lisdksi
mobiililaitteiden, kuten &alypuhelimien ja tablettien kasvanut rooli lapsiperheiden arjessa

(Rideout ym., 2013).

1.3 Tama tutkimus

Koska lasten kielellisessd kehityksessd on suurta varianssia ja kehityksen suuntaa on haastavaa
ennustaa yksittiisten iképisteiden havaintojen perusteella, on sekéd kliinisesti ettd teoreettisesti
merkityksellistd muodostaa trajektoreita kielen kehityksen pitkittidisdatasta. Téssd
tutkimuksessa kaytetddn uutta kielen kehityksen pitkittdismallia (Saloranta ym., 2024), jossa
on mukana 1281 lasta. Data kielen kehityksestd keréttiin lasten ollessa 14 kuukauden, 30
kuukauden ja 5 vuoden ikéisié. Latenttiprofiilianalyysin (LPA) avulla otoksesta erotettiin kolme
alaryhmaéa eli kielen kehityksen profiilia, jotka edustivat heikkoa, keskitasoista ja vahvaa kielen

kehitysta.

Téssd tutkimuksessa tarkastellaan 4-vuotiaiden lasten digitaalisen pelaamisen yhteyttd kielen
kehitykseen, mita ei ole aikaisemmin tutkittu ndin nuorilla lapsilla ja suuressa otoksessa. Téssd
tutkimuksessa kiytetysséd kielen kehityksen pitkittdismallissa kaikki trajektorit olivat stabiileja,
jolloin voidaan tarkastella, liittyykd pelaamisen miédrd tai sen sosiaaliset muuttujat
mahdollisesti lasten heikkona pysyvddn kielen kehitykseen. Tutkimuksen aihe on
ajankohtainen, silld lasten ruutuajan maéra on tutkimusten mukaan kasvanut tasaisesti 2010-
luvulta eteenpéin (Rideout ym., 2013; Suoninen ym., 2014). Digitaalisten laitteiden kaytto seka
vapaa-ajalla ettd kouluissa lisdédntyi entisestidin COVID-19-pandemian aikana (Schmidt ym.,

2020; Ozturk ym., 2021). Lasten ja nuorten mediaympdriston muutos -tutkimusprojektin
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raportissa (Noppari, 2014) tutkimukseen haastatelluista lapsista monet kertoivat pelaamisen
olevan viihdyttavimpaa ja kiinnostavampaa kuin esimerkiksi television katselu. Haastatteluissa
esille nousseita tekijoitd, jotka vaikuttivat pelaamisen kiehtovuuteen, olivat muun muassa
haasteiden ratkominen, ajanviete ja hauskuus, sosiaalisuus, luovuus ja kilpaileminen. Naitd
lapsia innostavia ja motivoivia digitaalisen pelaamisen ominaisuuksia voi olla mahdollista
hyodyntdd kielellisen tuen ndkdkulmasta: hyvin suunnitellut, lapsen ikétasolle sopivat pelit
voivat mahdollisesti tukea oppimista tai kuntoutumista motivoimalla lasta runsaisiin toistoihin.
Pelien palkitsevuus ja positiivinen palaute taas vahvistaa lapsen onnistumisen tunteita. Ki