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Taman opinndytetyon tarkoituksena oli selvittdd neuvolaikaisten digitaalista pelaa-
mista ja siihen liittyvad ohjausta osana lastenneuvolan mediakasvatusta. Tavoitteena
oli tuottaa tietoa lastenneuvolassa toteutettavan mediakasvatuksen kehittdmiseen.

Opinnaytety6 toteutettiin kvantitatiivisella eli maarallisella tutkimusmenetelmalla.
Tutkimusaineisto keréttiin Rauman kaupungin sosiaali- ja terveysviraston Nortamon
Perhekeskuksen lastenneuvoloissa asioivilta vanhemmilta (N=91). Aineisto kerattiin
kyselylomakkeella ja vastausprosentiksi muodostui 57 % (n=52). Tutkimusaineisto
analysoitiin tilastollisesti ja tulokset esitettiin prosentteina. Tuloksia havainnollistet-
tiin lisaksi kuvioiden ja taulukoiden avulla.

Tulosten mukaan neuvolaikéiset lapset aloittavat pelaamisen yksivuotiaana. Pojat
pelaavat tyttdja enemman ja pelaamiseen kaytettava aika on kohtuullista ja suositus-
ten mukaista. Kaikki ikaluokat huomioiden tietotekniset taidot ja silmédn ja ké&den
koordinaatio olivat kehittyneet vanhempien mukaan digitaalisia peleja pelaamalla
eniten. Nukkumaanmeno oli viivastynyt ja syéminen unohtunut joskus pelaamisen
takia. Usein ilmenevia negatiivisia vaikutuksia lapsen arkeen ei ilmennyt. Suurin osa
vanhemmista ei ollut ottanut neuvolakdynnilld puheeksi digitaalista pelaamista kos-
kevia mediakasvatuksellisia asioita. Lapsen digitaalisen pelaamisen yksil6llisten tar-
peiden ja kiinnostuksen kohteiden huomioiminen mediakasvatuksessa seka tervey-
denhoitajien ohjaus siitd, mista saa tietoa digitaalisesta pelaamisesta ja mediakasva-
tuksesta olivat enemmiston mukaan ja&neet toteutumatta. Vanhempien mielesté digi-
taalisen pelaamisen negatiivisista vaikutuksista kertominen oli toteutunut positiivisia
vaikutuksia paremmin.

Kehittdmisehdotuksena on, ettd terveydenhoitajat huomioisivat lastenneuvolassa di-
gitaalisen pelaamisen tirkednd osana mediakasvatusta ja tunnistaisivat erityisesti ne
perheet, jotka tarvitsevat tukea lasten digitaalista pelaamista koskevaan kasvatuk-
seen. Jatkossa voitaisiin tutkia onko lastenneuvolan mediakasvatusta kehitetty ja mil-
laista tukea vanhemmat ovat saaneet neuvolassa lasten digitaalista pelaamista koske-
viin haasteisiin.
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The purpose of this thesis was to find out about digital gaming of child welfare clinic
aged and the guidance for it as part of the clinics media education. The aim was to
provide knowledge to improve the media education provided by child welfare clinic.

The thesis was executed with a quantitative research method. Research material was
collected from the parents who use the services of city of Rauma’s social and health
department, Nortamo Perhekeskus child welfare clinic (N=91). The material was col-
lected with a questionnaire and the response percentage added up to 57% (n=52).
The research material was analyzed statistically and the results were shown with per-
centages. The results were also observed with patterns and charts.

The results showed that child welfare clinic aged children start gaming at the age of
one. Boys play more than girls and the time spent with the games is reasonable and
in accordance with recommendations. According to parents the IT skills and eye and
hand co-ordination of all different age groups had developed more by playing digital
games. Sometimes bedtime has been delayed and children have forgotten to eat be-
cause of the games. Repeated negative influences to childrens everyday life did not
occur. Most of the parents had not brought up the media educational part of digital
gaming on their visits to the clinic. Most parents felt that involving the child individ-
ual needs and interests in digital gaming in media education and the nurses guidance
of where to get information of digital gaming and media education had not been real-
ized. Parents also felt that the negative influences of gaming were being brought up
better that the positive influences.

Proposal for improvement is that the public health nurses would take notice of the
importance of digital gaming as part of the media education and would recognize es-
pecially those families who need more support in the education of digital gaming. In
the future it could be researched if the child welfare clinics media education has been
developed and what kind of support the parents have received concerning the chal-
lenges of digital gaming.



SISALLYS

N [ ] 1 7 AN [ K TSP 5
2 DIGITAALISEEN PELAAMISEEN LITTYVA OHJAUS OSANA
LASTENNEUVOLAN MEDIAKASVATUSTA ...t 6
2.1 Neuvolaikaisten digitaalinen pelaamingn ............cccooevieiiiie v 6
2.1.1 Digitaalisen pelaamisen positiiviset VaiKUtuKset............cccccevvevveieiiiciinennn 10
2.1.2 Digitaalisen pelaamisen negatiiviset VaikutuKset..............cccocevveveieeieenne 11
2.2 Vanhempien ohjaus digitaaliseen pelaamiseen liityvissa asioissa...................... 13
3 TUTKIMUKSEN TARKOITUS, TAVOITTEET JA TUTKIMUSONGELMAT ... 15
4 TUTKIMUKSEN EMPIIRINEN SUORITTAMINEN ......coooviiiiiiiiie e 15
4.1 Kyselylomakkeen 1aadinta...........cccccveviiiiiiiii i 16
4.2 AINCISTON KEIUU ....eivviiiiiiiiciieieee st bbbt 18
4.3 AINEIStON ANAIYSOINTE ..cvieieiiiiciecie e 20
5 TUTKIMUSTULOKSET ..ottt sttt st eneas 21
ST A I ] =1 =T [ | PSS 21
5.2 Neuvolaikaisten lasten digitaalinen pelaaminen............ccocovvveieiencniencniennnn. 22
5.3 Digitaalisen pelaamisen vaikutukset neuvolaikaisen lapsen arkeen................... 30
5.4 Neuvolasta saatu digitaaliseen pelaamiseen liittyva ohjaus .............ccocvvreninne. 31
5.1 Kehittdmisehdotuksia neuvolasta saadun mediakasvatuksen ohjaukseen.......... 33
LI O ] 10 | I 1 S 35
6.1 Tutkimustulosten tarkastelU............cvooveeiieii e 35
6.2 Tutkimustulosten YhtEENVETO ........cccooiiiiiiiecce s 43
6.3 TULKIMUKSEN TUOTETTAVUUS ......cvieeieciieie e 43
6.4 TULKIMUKSEN BEILISYYS ....veivieiieieieeste ittt 46
6.5 Tutkimuksen hyédynnettavyys seké jatkotutkimushaasteet..............cccocvevveeneee. 49
0 =1 = TP 50

LITTEET



1 JOHDANTO

Vuoden 2013 Lasten mediabarometrin mukaan kaikista 0-8-vuotiaista lapsista 62 %
pelasi digitaalisia peleja ainakin joskus ja 45 % véhint&dan kerran viikossa (Suoninen
2013, 35). Osa pienistd lapsista viettad median aarelld aikaa enemman kuin 2 tuntia
paivassa, mikd on suosituksen mukainen enimmaisméara viihdemedian kéytosta
(Makinen, Borodulin, Tammelin & Alapappila 2011, 153). Digitaalisilla peleilla tar-
koitetaan tietokone- ja konsolipeleja, verkkopelejd seka erilaisilla mobiililaitteilla
esimerkiksi kénnykoilla tai tableteilla eli k&mmentietokoneilla pelattavia peleja
(Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2013, 4).

Digitaalinen pelaaminen on yhteiskunnallisesti merkittdvassé asemassa nykyajan yh-
teiskunnassa ja sita harrastavat monen ikdiset. Pelimaailmaa hyddynnetdan entista
enemman opetuksessa, lilkunnassa ja taiteessa. Pelaaminen koetaan kuitenkin suure-
na huolenaiheena, mika johtuu osittain tiedon puutteesta. Kun digitaalinen pelaami-
nen lisdantyy yha kansainvalisesti, tarvitaan tietoa ja taitoa keskustella pelaamisesta
rakentavasti. (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013, 4.)

Keskustelin opinndytetyoni aiheesta Rauman kaupungin sosiaali- ja terveysviraston
Nortamon perhekeskuksen osastonhoitajan kanssa. Digitaalisen pelaamisen vaiku-
tukset lapsen arkeen nousivat tarkeédksi aiheeksi. Neuvolaikaisiin liittyen 16ytyi hyvin
vahan aiempaa tutkimustietoa, joten pidin aihetta tdrke&na ja ajankohtaisena. Digitaa-
lisella pelaamisella on monenlaisia positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia lapsen ar-
keen (Luhtala ym 2013, 11-13). Neuvolan rooli mediakasvatuksessa on térked, jotta
vanhemmat saisivat tarkeéé tietoa digitaalisen pelaamisen vaikutuksista lapsen kehi-

tykseen (Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen www-sivut 2016).

Taméan opinndytetyon tarkoituksena oli selvittdd neuvolaikaisten digitaalista pelaa-
mista ja siihen liittyva4 ohjausta osana lastennevuolan mediakasvatusta. Tavoitteena
oli tuottaa tietoa lastenneuvolassa toteutettavan mediakasvatuksen kehittdmiseen.
Opinndytety6 tehtiin yhteitydssa Rauman sosiaali- ja terveysviraston Nortamon Per-

hekeskuksen kanssa.



2 DIGITAALISEEN PELAAMISEEN LITTYVA OHJAUS OSANA
LASTENNEUVOLAN MEDIAKASVATUSTA

Kahden viikon ikdisenda lapsi siirtyy vanhempineen éitiysneuvolasta lastenneuvolan
asiakkaaksi. Lastenneuvolassa edistetdan alle kouluikaisten lasten terveytta, perheen
hyvinvointia seka ennalta ehkéistéan sairauksia. Keskeisiin tehtaviin kuuluvat lapsen
terveydentilan, kasvun ja kehityksen seuraaminen ja koko perheen hyvinvoinnin sel-
vittdminen ja tukeminen. Tavoitteena on terveyserojen kaventuminen eri perheiden
valilla. Suomessa neuvolapalveluihin ovat oikeutettuja lasta odottavat perheet ja per-
heiden alle kouluikéiset lapset. Vaikka neuvolapalvelut ovat vapaaehtoisia, niin l1ahes
kaikki lasta odottavat perheet ja alle kouluikéisten lasten perheet ottavat palvelut vas-
taan. Lastenneuvolapalvelujen kayttdaste on ollut 97-99 %. (Lindholm 2007, 113.)

Neuvolatoiminnan tyémuotoina ovat muun muassa terveystarkastukset ja niihin liit-
tyvéat keskustelut, ohjaus neuvolakdynneilld ja puhelimitse, tutkimukset, rokotukset,
kotikdynnit sekd asiakasryhmia tukeva ryhmétoiminta. (Lindholm 2007, 113.) Ter-
veystarkastuksiin sisaltyy tarkeand osana mediakasvatus, johon jokaisella lapsella ja
perheelld on oikeus. Lapsen kasvaessa vanhemmat saattavat kokea, etta he eivét tun-
ne lapsen mediamaailmaa riittavésti. Neuvolan toteuttamassa mediakasvatuksessa
tulee ottaa esille turvallisen mediaympériston luominen, lapsen kehitytasolle haitalli-
set mediasiséllot ja niiden rajoittaminen, hyddyllisten mediakokemusten esiin tuomi-
nen seké lapsen mediamalleista ja sisélloista keskustelu yhdessa lapsen kanssa. (So-
siaali- ja terveysministerio 2004:14, 32-33.; Terveyden- ja hyvinvoinninlaitoksen

WWW-Sivut.)

2.1 Neuvolaikaisten digitaalinen pelaaminen

Digitaalisilla peleill4 tarkoitetaan tietokone- ja konsolipeleja, verkkopeleja seka eri-
laisilla mobiililaitteilla, esimerkiksi kannykailla tai tablettitietokoneilla pelattavia
peleja. Internet tarjoaa paljon suosittuja ilmaispelejd, joten pelaamisen ei tarvitse olla
kallis harrastus. (Luhtala ym. 2013, 4.)



Pelityypit luokitellaan tavallisesti niiden sisaltjen mukaan. Autourheilupeleissé kul-
kuvalineend on yleensa auto ja pelissa kulkeminen tapahtuu sille tarkoitetulla reitilla
tai radalla. Urheilupeleissa tietokoneen ruudulla esiintyvéssa urheilulajissa liikutel-
laan yksittéistd pelaajaa tai urheilujoukkuetta. Simulaatiopeleissa pyritadn mahdolli-
simman tarkasti jaljittelema&n ajoneuvoa, laitetta, olosuhdetta tai ilmiotd. Musiikki-
peleissd osallistuja voi laulaa tai soittaa siihen tarkoitetulla ja liitettdvissa olevalla
mikrofonilla tai soittimella 1ahde. Tanssipeleissé pelaaja voi tanssia taustavideon ja
ohjauksen kera joko peliin liitettavalla erillisella alustalla tai ilman. Ongelmanratkai-
supelit keskittyvat erilaisten ongelmien ratkomiseen. Strategiapeleissa kaksi tai use-
ampi osallistuja yrittda voittaa pelin rakentamalla toimivan suunnitelman. Pelin ku-
vakulma sijaitsee yleensa pelikentédn ylépuolella, josta pelaaja pystyy seuraamaan
pelin kulkua ja taman kautta suunnittelemaan tai muokkaamaan suunnitelmaansa.
(Luhtala ym 2013. 50-52.)

Alypeleissa testataan loogista paattelykykya, asioiden hahmottamista, nopeita paa-
toksia ja pohdintaa. Tykkipeleissé toiseen pelaajaan tai kohteeseen yritetddn osua
laukaisemalla ammuksia, joille mé&&ratdédn korotus tai lahtonopeus. Korotusnopeus
tarkoittaa astekulmaa, mista laukaisu suoritetaan. Strategiapeleissa kaksi tai useampi
osallistuja yrittavat voittaa pelin rakentamalla toimivan suunnitelman. Pelin kuva-
kulma sijaitsee yleensa pelikentén ylapuolella, josta pelaaja pystyy seuraamaan pelin
kulkua ja taman kautta suunnittelemaan tai muokkaamaan suunnitelmaansa. Alype-
leissa testataan loogista péaattelykykyé, asioiden hahmottamista, nopeita paatoksia ja
pohdintaa. Tykkipeleissa toiseen pelaajaan tai kohteeseen yritetddn osua laukaisemal-
la ammuksia, joille méarataén korotus tai lahtonopeus. Korotusnopeus tarkoittaa as-

tekulmaa, misté laukaisu suoritetaan. (Luhtala ym 2013. 50-52.)

Suomalaisten lasten digitaalinen pelaaminen on tutkimustulosten mukaan selvéassa
kasvussa ja pelaaminen aloitetaan yha nuorempana. Vuonna 2010 vain 4 prosenttia
0-2-vuotiaista pelasi digitaalisia pelejé edes joskus, kun vuonna 2013 osuus oli jo
viidennes. Vuonna 2010 pelej& pelasi kolmannes 3-4-vuotiaista, mutta vuonna 2013
pelaajia oli jo kaksi kolmasosaa. Suomalaisten lasten peliaktiivisuuden tulokset ovat
myds hyvin samankaltaisia Lapsiperheiden mediakyselyssa vuonna 2012. (Paajarvi,
Happo & Pekkala 2013, 17.)



Lonnakko (2012, 3, 28, 44) tutki AMK-opinndytetydssddn Rovaniemen keskustan
neuvolan palveluja kayttavien vanhempien (N=105) 3-5-vuotiaiden lasten median
kayttoa. Kyselyyn vastasi 57 vanhempaa. Tutkimustulosten mukaan leikki-ikaisten
median parissa kayttdma aika oli kohtuullista ja monipuolista. Mediasisallét olivat
lasten ik&tasolle sopivia muutamia poikkeuksia lukuunottamatta. (Lonnakko, 3, 28,
44.)

Suonisen lasten mediabarometrissa (2013) tutkittiin 0-8-vuotiaiden lasten median-
kayttoa sekd median roolia perheen siséisessé vuorovaikutuksessa. Tutkimusaineisto
keréattiin postikyselyné. Otanta oli kaksiosainen, joka keréttiin véaestorekisterikeskuk-
sen tiedoista keréttyista kotitalouksista Manner-Suomesta. Kotitalouksista (N=3000)
ainakin yksi lapsi oli vahintaddn 4 kuukautta ja enintddn 8 vuotta. Otannasta puolet
jaettiin kaikkiin kotitalouksiin ja puolet niihin joissa lapsen aiti oli korkeintaan 29-
vuotias. Tutkimukseen vastasi 921 lasten huoltajaa. Alhaisen vastausprosentin vuoksi
tutkimuskysely toteutettiin kaksi kertaa. Ensimmaisen kyselyn vastausprosentiksi
muodotui 20 % toisen 31 %. (Suoninen 2013, 8.)

Tulosten mukaan kaikista 0-8-vuotiaista 62 % pelasi digitaalisia peleja ainakin jos-
kus ja 45 prosenttia vahintaan kerran viikossa. Lahes kaksi kolmasosaa 3-4-vuotiaista
pelasi digitaalisia peleja, kun yli 5-vuotiaista peleja pelasi lahes kaikki. Kolmannes
5-6-vuotiaista pelasi peleja paivittain. Pojat pelasivat tutkimuksen mukaan yha tytto-
ja enemmén, vaikka ero oli selkeésti kaventunut vuodesta 2010. (Suoninen 2013, 8,
35, 41). Suosikkipelien valinnat jakautuivat monille erilaisille peleille. Tykkipeleihin
kuuluva Angry Birds oli suosituin peli 0-8-vuotiaiden keskuudessa. Toiseksi suosi-
tuin peli 0-2-vuotiailla oli Kapun Metsd, 3-4-vuotiailla Pikku Kakkonen ja 5-6-
vuotiailla LEGO.com sivuston pelit. (Suoninen 2014, 37.)

Lasten mediabarometrin (2013) mukaan, saannéllisesti digitaalisia pelejé pelaavia 0-
2-vuotiaita oli 93 prosenttia, 3-4-vuotiaita 85 prosenttia ja 5-6-vuotiaita 76 prosent-
tia. Ainakin kolme neljésta 0-8-vuotiaasta kéytti digitaalisten pelien pelaamiseen tie-
tokonetta tai kdnnykké&é, noin puolet tablettitietokonetta eli kosketusnaytdllista laitet-

ta tai pelikonsolia ja neljdsosa muuta mobiililaitetta. (Suoninen 2014, 36.)



Ké&nnykka ja tablettitietokone olivat paéasialliset digitaalisen pelaamiseen kaytettavéat
laitteet 0-2-vuotiailla ja tietokonetta kaytti vain viidennes. Ne 0-2-vuotiaat, joilla oli
tablettitietokone kotonaan pelasivat muita enemmén digitaalisia peleja. Tablettitieto-
koneen merkitys pelaamiseen ndyttaytyi samansuuntaisena myods 2-4-vuotiailla.
Vaikka tablettitietokone oli pienten lasten suosiossa, vain 23 prosentilla 16ytyi sellai-
nen kotoaan. Yli 3-vuotiaat pelasivat digitaalisia pelejé yleisimmin joko tietokoneella
tai kéannykalla. (Suoninen 2014, 36.)

Lasten peliseura seké pelien sisallot ja siséltojen valvominen ovat tarkeéssa roolissa.
Suoninen (Suoninen 2014, 38-39) lasten mediabarometrissa vanhempia pyydettiin
kertomaan, kenen kanssa lapsi pelasi useimmiten tai mieluiten digitaalisia peleja
sédannollisesti kaikki peliseurat huomioiden. Lapset pelasivat digitaalisia peleja van-
hempien seurassa yleisesti ottaen harvemmin. Sen sijaan vanhemmat olivat useam-
min seurana internetin k&ytdssa ja kuvaohjelmien katselussa. Vanhemman tai muun
aikuisen rooli pienimmilla lapsilla korostui, koska yleisin peliseura 71 prosentille O-
2-vuotiaista oli vanhempi tai muu aikuinen. Lapsen kasvaessa vanhemman rooli va-
heni, koska vain kolmannekselle 3-6-vuotiaista vanhempi oli yleisin peliseura. Noin
viidennes kaikista digitaalisia peleja pelaavista 0-8-vuotiaasta pelasi peleja saannolli-
sesti perheen kanssa. Perheen seurassa pelasi yleisimmin kuusi prosenttia 0-4-

vuotiaista ja viisi prosenttia 5-8-vuotiaista. (Suoninen 2014, 38-39.)

Digitaalisia peleja pelasi saanndllisesti yksin l&dhes puolet (42 %) 0-2-vuotiaista, yli
puolet (61 %) 3-4-vuotiaista ja kolme neljasosaa 5-8-vuotiaista. Useimmiten yksin
peleja pelasi 13 prosenttia 0-2-vuotiaista, vajaa kolmannes 3-4-vuotiaista ja 41 pro-
senttia 5-8-vuotiaista. Digitaalisten pelien pelaaminen yksin oli paljon yleisempé4,
kuin kuvaohjelmien ja internetin kdyttd. Lapsen yksinpelaamiseen ei vaikuttanut
merkittavasti se, oliko lapsella sisaruksia vai ei. Vanhemmilta kysyttédessa he olivat

yli 3-vuotiaan lapsen mieluisin ja yleisin peliseura. (Suoninen 2014, 38-39.)

Tulokset muuttuivat 5-6-vuotiailla, jotka pelasivat mieluimmin ja yleisimmin yksin.
Turvallisen aikuisen seura on tdrkeda 3-4-vuotille, mutta kouluidn alkaessa ystévien
kanssa pelaaminen oli tdrkedmp&4. Nama peilaavat selvasti lapsen kehitystehtaviin ja
tarpeisiin. (Suoninen 2014, 38-39.)
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2.1.1 Digitaalisen pelaamisen positiiviset vaikutukset

Digitaaliset pelit voivat kehittd4 paljon erilaisia taitoja, joihin lukeutuvat muun mu-
assa kielelliset, motoriset, sosiaaliset, psykologiset, visuaaliset, ongelmanratkaisu- ja
tietotekniset taidot. Lapsen kielelliset taidot, sanojen muodostus ja niden oppiminen
voivat kehittyd myos erilaisia kielitaitoja kehittavia digitalaisia peleja pelaamalla.
Vieraskieliset pelit kartoittavat sanavarastoa ja kieltd huomaamattaan. Pelit voivat
kehittad luovuutta seka silman ja k&den koordinaatiota. Erilaiset urheilupelit saattavat
innostaa lasta aiempaa enemman liikkumaan, mika voi olla eduksi kokonaisvaltai-
seen fyysiseen, henkiseen ettd sosiaaliseen hyvinvointiin. Sosiaalisilla ja psykologi-
silla vaikutuksilla tarkoitetaan muun muassa yhteistyotaitojen kehittymista, itsetun-
non vahvistumista sekd oman identiteetin ja uusien ystavien 16ytymista. Suurimmalle
osalle pelaaminen on ajanvietettd yksin tai ystavien kanssa, mutta joillekin siitd voi
tulla harrastus, jopa ansioty0 tulevaisuudessa. Pelisisaltd vaikuttaa siihen millaisissa
asioissa lapsi voi kehittyd. Myos erilaisia taitoja on nain ollen mahdollista vahvistaa
erilaisia peleja pelaamalla. (Mannerheimin lastensuojeluliiton www-sivut.) Digitaali-
set oppimateriaalit ovat yleistyméssa. Joissakin kouluissa on jo kéytossa hyotypelejé,
joiden tarkoituksena on olla matematiikan, luonnontieteiden ja kielten opetuksen
apuna. Erilaisten pelien hyddynnettdvyydella on myds tavoitteena kehittdd lasten
geometrista ajattelua seka ongelmanratkaisukykya. (Y leisradion www-sivut.)

Saunamaken (2007, 71) Pro-gradu tutkielmassa tutkittiin esi- ja alkuopetusikaisten
lasten digitaalista pelaamista. Tutkimusmenetelm& oli kvalitatiivinen ja tutkimusai-
neisto Kkeréattiin vanhemmilta ja opettajilta kysymyslomakkeella, joka sisalsi vain
avoimia kysymyksia. Vanhemmilta kysytiin miten he valvoivat lastensa digitaalista
pelaamista, millaisia huolia lasten digitaalinen pelaaminen heissa herdatti ja miten las-
ten pelaaminen nayttaytyi koulun arjessa. Vanhemmilta kysyttiiin myos lapsen koto-
na pelaamista peleistd ja pelaamisesta vanhemille herrétténeista huolista. Vanhem-
milta selvitettiin my0s toivoivatko he koululta enemman tietoa lasten digitaalisesta
pelaamisesta. Opettajilta selvitettiin miten he kayttivat digitaalisia peleja opetukses-
sa, miten lasten digitaalinen pelaaminen nékyi koulun arjessa ja miten mediakasvatus
pitéisi heiddn mukaan toteuttaa. Tutkimuksen mukaan pelaamisella oli positiivisia

vaikutuksia lasten tietotekniikan ja kielitaidon kehittymiseen. (Saunaméki 2007, 71)
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2.1.2 Digitaalisen pelaamisen negatiiviset vaikutukset

Digitaalisesta pelaamisesta ja sen vaikutuksista ei ole tehty kattavia tutkimuksia va-
estotasolla, joten luotettavaa kuvaa vaikutuksista ei ole. Digitaalisessa pelaamisessa
puhutaan ongelmapelaamisesta, mutta ei ole olemassa selkedd maaritelmaa eiké ole
tutkittua aikamaarad, kuinka pitkékestoinen pelaaminen on liiallista tai ongelmallista.
Ongelmallisesta pelaamisesta puhuttaessa olisi tarkedmpéaé tarkastella, miten pelaa-
minen vaikuttaa henkilon muuhun eldmé&én. Aktiivista pelaamistakaan ei voida suo-
ranaisesti kutsua ongelmapelaamiseksi, koska téllainen voi johtua ainoastaan Kiin-
nostuksen kohteesta, johon pelaaja kdyttdda enemman aikaa. Intensiivinen uuden pelin
pelaaminen voi johtua innostuneisuudesta ja uuden viehadtyksestd, jota ei tule suora-

naisesti sekoittaa ongelmapelaamiseen. (Luhtala ym. 2013, 11.)

Pelaamista voidaan sanoa ongelmalliseksi, kun pelaaminen vaikuttaa Kielteisesti
henkilon elaméan, terveyteen, ihmissuhteisiin tai koulunk&yntiin ja pelaamisen va-
hentdminen negatiivista vaikutuksista huolimatta on vaikeaa. Ongelmapelaamisesta
voidaan puhua myds silloin, kun henkilén kiinostuksen kohteet kohdistuvat suurem-
missa maarin vain pelaamiseen, jolloin harrastuksiin seka ystévien ja perheen kanssa
yhdessdoloon ei riitd aikaa. Digitaalisia pelej& pelataan usein verkossa, jolloin peli-
kavereita on I0ydettavissé vuorokauden ajankohdasta riippumatta. Tdma voi venyttaa
iltapelaamista ja hankaloittaa aamuheraamistd. Univaje aiheuttaa helposti keskitty-
misvaikeuksia, levottomuutta ja jopa poissaoloja koulusta. Jos unenpuute on jatku-
vaa, se voi aiheuttaa sairastelua, pahimmillaan jopa masennusta. (Luhtala ym. 2013,
13.) Saunaméen (2007, 71) tutkimustulosten mukaan tietokone- ja konsolipelaami-
nen oli aiheuttanut esi- ja alkuopetusikaisilla koulutehtavien laiminlyontia, vasymys-

t& ja keskittymishairioité koulupdivén aikana. (Saunamaki 2007, 71)

Fyysisind negatiivisina vaikutuksina liiallinen pelaaminen saattaa véhentda mydos ar-
kilitkuntaa ja altistaa ylipainolle, joka on nykyaan yleistyva ongelma lapsilla. Yksi-
toikkoinen peliasento saattaa aiheuttaa niska- ja hartiavaivoja seka niisté helposti ai-
heutuvaa p&énsérkya ja muita kiputiloja. Kasvava lapsi tarvitsee pelaamisen ja muun
tekemisen vastapainoksi riittavasti ulkoilua ja liikuntaa. (Luhtala ym. 2013, 13.) Pit-

kaaikaista yhtéjaksoista istumista tulisi valttaa ja ruutuaikaa saisi vuorokauteen sisal-
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tyd enintddn kaksi tuntia vuorokaudessa (Terve koululainen—hankkeen www-sivut
2016).

Liiallisen pelaamisen aiheuttamista ongelmista ja niiden tunnistamisesta, riskiteki-
joista seka liiallisen pelaamisen ehkaisysta on julkaistu kattavaa tietoa Terveyden ja
hyvinvoinnin laitoksen sek& ehkéaisevan paihdetyon EHYT ry:n Pelitaito-projektin
yhdessa tuottamassa Nuoret pelissa — tukiaineistossa. Julkaisussa on tietoa kasvatta-
jille lasten ja nuorten digitaalisesta pelaamisesta. Aineiston tavoitteena on lisata kas-
vattajien tietoutta ja ymmarrysté lasten ja nuorten pelaamisesta, seka helpottaa niista
puhumista. Aineisto antaa tietoa keinoista puuttua mahdollisiin riskeihin peliongel-

man kehittymisen valttamiseksi. (Luhtala ym. 2013.)

Lapsen liikapelaamisen tunnistamiseksi on koottu erilaisia varoittavia tunnusmerkke-
ja. On téarkedd puuttua lapsen pelaamiseen, mikali lapsi pelaa digitaalisia pelejé tauot-
ta pitkia aikoja. Vanhemman rooli on asettaa pelikertoihin ja pelaamiseen kéytetté-
vaan aikaan selkedt rajat ja talla tavoin huolehtia myds lapsen muiden perustarpeiden
tayttymisestd. Jos lapsen pelaamisen tarve kasvaa jatkuvasti ja pelaamisen rajoitta-
minen aiheuttaa lapsessa negatiivisa tunnereaktioita, on rakentavalle keskustelulle
aihetta. Lapsi kokee helposti vanhemman puuttumisen uhkana omalle mielenkiinnon
kohteelleen, joten vanhemman tulisi osoittaa aitoa kiinnostusta lapsen pelaamiseen,
jotta pelisdénndista ja pelaamiseen liittyvista rajoituksista keskustelu voisi olla hel-
pompaa. Pelaaminen ja virtuaaliseen maailmaan uppoutuminen voivat olla lapselle
monella tapaa helppo keino paeta ongelmia, ristiriitoja jopa yksinaisyyttd. Vanhem-
man on tarke&d pysahtyd pohtimaan syvemmin, mitd syitd taustalla on. “Onko pe-
laaminen itsessdin ongelma vai onko se oire muista ongelmista”. Téarkeintd on hah-
mottaa kokonaistilanne ja pelaamisen hallinta. Yksittdinen pitkittynyt peli-ilta ei ker-
ro viel& pelaamisen hallitsemattomuudesta, mutta pidempééan jatkuessaan asiaan tuli-
si kiinnittd4d huomiota. (Luhtala ym. 2013, 11-12.)

Jos huoli lapsen liikapelaamisesta herdd, vanhemman tulisi mahdollisimman varhain
ottaa huoli puheeksi lapsen kanssa. Varhainen puuttuminen on térkeéa, vaikka asian
puheeksi ottaminen voi tuntua vaikealta. Tarke&nd pidetaan, ettd keskustelulle on riit-
tavésti aikaa ja tilanne on rauhallinen. Etuk&teen on vaikeaa tietdd, kuinka lapsi suh-

tautuu vanhemman puuttumiseen. Lapsi saattaa jopa kokonaan kieltaytyé pelikeskus-



13

telusta pelaten sitd, ettd vanhempi ottaa pelit pois tai kieltdd pelaamisen kokonaan.
(Pelitaidon www-sivut 2016.)

EHYT ry toteutti 2016 Pelit puheeksi — projektin, jonka tarkoituksena oli lisaté ih-
misten tietoutta leikki-ikaisten lasten digitaalisista pelaamisesta. Kohderyhména oli-
vat alle 8-vuotiaiden lasten kasvattajat, vanhemmat, lasten kanssa tydskentelevét hoi-
tajat seka paivéakerhojen ja hoitopaikkojen tyontekijat. Projektin tavoitteena oli tarjo-
ta luotettavaa tietoa peleisté ja pelaamisesta seka pelikasvatukseen ja peleihin liitty-
van mediakasvatuksen merkityksesta. Projektiin liittyen eri kirjastoja kannustetttiin
aktiiviseen yhteistyohon. Eri Kirjastoissa jarjestettiin kaikille avoimia tapahtumapéi-
vid, joihin olivat tervetulleita myos eri yhteistydtahot esimerkiksi paikalliset pelihar-
rastajien jarjestot, pelikaupat ja nuorisotyd. EHYT jarjesti myds koulutuksia ammat-
tilaisille, jotka tyoskentelevét lasten parissa. Koulutuksien tavoitteena oli antaa lasten
ja perheiden kanssa tyskenteleville keinoja keskustella pelikasvatuksesta. (Pelitaidon

www-sivut 2016.)

2.2 Vanhempien ohjaus digitaaliseen pelaamiseen liityvissé asioissa

Digitaaliseen pelaamiseen liittyva ohjaus on yksi osa mediakasvatusta. Lapsen eri
ikdvaiheet luovat haasteita turvallisen peliympériston kehittymiselle. Vanhempien on
ymmarrettdvd, ettd lapsi ei osaa ottaa itse vastuuta siitd, millaiselle mediasiséllolle
han altistuu. Kun puhutaan digitaalisesta pelaamisesta, vanhempien on tarkea tietaa
ja tunnistaa pelien siséllot sekd ymmartaa pelien ikérajat ja niiden merkitys lapsen
kehitykselle. Liséksi vanhempien tulisi sopia lapsen kanssa yhteiset pelisdadnnot kos-
kien pelaamista. Olisi tarke&d&d sopia muun muassa peliseurasta, oikeanlaisista pelisi-
sélloista ja pelaamiseen kerralla kaytettdvastd ajasta. Tamé vaatii tukea, tietoa, oh-
jausta, johdonmukaisuutta seké selkeité rajoja, johon vanhempi saa tarvittaessa tietoa

ja tukea neuvolasta. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen www-sivut 2016.)

Vanhemmilla on keskeinen rooli lapsen mediakasvatuksessa ja sen hallinnassa. Las-
ten digitaalisen pelaamisen hallinta on haastavaa, koska pelimaailmassa ovat osalli-
sena usein lasten lisdksi myods heidan sisaruksensa, ystdvansd, seké eri tahot, jotka
séatelevat pelien ikérajoituksia. Digitaalisten pelien yleistyessd Euroopan unionin

neuvoston péatdslauselman mukaan, kuluttajille on tarjottava selkeédé tietoa pelien
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sisalloista. (Hautala-Kajos, Norback, Paloheimo & Pietinen 2002, 34, 52.) Véaaranlai-
silla mediasisallgilla voi olla kauaskantoisia vaikutuksia lapsen hyvinvointiin, var-
sinkin jos lapsi joutuu kosketuksiin véaranlaisten mediasisaltjen kanssa liian var-
hain kehitystasoon verrattuna. (Korhonen 2008, 11.) Lapsen mediankaytt6on tulisi
kiinnittdd huomiota mahdollisimman varhain, jotta ongelmia olisi mahdollista ennal-
taehkaistd. Terveydenhoiajia suositellaan ottamaan mediankaytto sekd sen hyodyt ja
haitat puheeksi lapsen tayttédessd kaksi vuotta. Lapsen mediankéyttoon tulisi palata
my6s my6hemmin terveystarkastuksien yhteydesséd. (Sosiaali- ja terveysministerio
2004, 32-33.)

Lonnakon (2012, 3) opinnaytetydn tutkimustuloksen mukaan ikérajojen valvontaa,
lasten mediankayton seuraamista ja mediasisaltdjen seka siihen kéaytettdvan ajan ra-
joittamista pidettiin vanhempien keskuudessa tarkednd. Lonnakon mukaan mediaan
liittyvad neuvonta kaipaa kehittdmisté, koska vanhemmista kaikki eivét noudata suo-
situksia. Vanhemmat toivoivat liséé tietoa lasten median kéaytosta. (Lonnakko 2012,
3)

Jokelan ja Pa&kkosen (2014, 42-43, 45) madrallisessa opinndytetyossé tutkittiin var-
haisleikki-ikaisten lasten vanhempien (N=131) kokemuksia mediakasvatuksesta Ete-
la-Karjalan sosiaali- ja terveyspiirin alueella. Tutkimukseen vastasi 109 vanhempaa.
Tutkimuksen tavoitteena oli tarjota vanhemmille enemmén tietoa lasten mediakasva-
tuksesta seka kehittdd neuvolan ohjeistusta mediakasvatuksesta. Suurin osa (86 %)
vastasi seuraavansa lapsen kayttdman median siséltéa. Muutama (3 %) vanhemmista
oli kysynyt tietoa mediakasvatuksesta neuvolakaynnilla ja viidennes (20 %) saanut
tietoa mediakasvatukseen liittyvista asioista. Useimmiten vanhemmat olivat keskus-

telleet lapsen median kéaytosta kotona puolison kanssa.

(Jokela, E. & Padkkonen, H. 2014, 4, 42-43.) Lehtosen (2015, 2, 30) opinnéytetydssa
tutkittiin vanhempien (N=57) kokemuksia 4-vuotiaiden lasten laajoista terveystarkas-
tuksista. Tutkimus toteutettiin kvantitatiivisella tutkimusmenetelmélld ja aineisto ke-
rattiin kyselylomakkeella. Kyselyyn vastasi 27 vanhempaa. Yli puolet (52 %) van-
hemmista piti melko tarkedna terveydenhoitajien kanssa kaytavaa keskustelua lapsen
mediankaytosta. (Lehtonen 2015, 2, 30.)
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3 TUTKIMUKSEN TARKOITUS, TAVOITTEET JA
TUTKIMUSONGELMAT

Taman opinndytetyon tarkoituksena on selvittdd neuvolaikdisten digitaalista pelaa-
mista ja siihen liittyvaé ohjausta osana lastennevuolan mediakasvatusta. Tavoitteena
on tuottaa tietoa lastenneuvolassa toteutettavan mediakasvatuksen kehittamiseen.
Taman opinndytetyon tutkimusongelmat ovat:

1. Millaista on neuvolaikaisten lasten digitaalinen pelaaminen?
2. Miten digitaalinen pelaaminen vaikuttaa neuvolaikaisen lapsen arkeen?
3. Millaista ohjausta vanhemmat ovat saaneet neuvolassa koskien digitaalista

pelaamista?

4 TUTKIMUKSEN EMPIIRINEN SUORITTAMINEN

Tassa tutkimuksessa kéaytetadn maarallista eli kvantitatiivisesta tutkimusmenetelméaa.
Kvantitatiivisessa tutkimuksessa kéaytetdan tilastollisia menetelmid ja mitataan muut-
tujia sekd tutkitaan muuttujien vélisia yhteyksid. (Kankkunen & Vehvildinen-
Julkunen 2013, 55-56.) Kvantitatiivisessa tutkimuksessa kaytetaan suuria aineistoja
ja aineiston analysoinnissa hyddynnetaan tilastollisia menetelmid. Tutkimusmene-
telmand se sopii suuria ihmisryhmié Kkartoittaviin tutkimuksiin, eika sen avulla ole
tarkoitus saada tietoa yksittdistapauksista. Mittaaminen tapahtuu prosentuaalisesti
sekd lukumaaréllisesti. Tutkimusasetelma on strukturoitu, joten vastausvaihtoehdot
on annettu valmiiksi. Tutkimuksen tulee olla objektiivinen seké johtopaatoksien pe-
rustelu tulee aiempien tutkimusten kautta. Otoksen maaré tulee olla tutkimusaineis-
tossa riittdvan suuri jotta tutkimustulosten yleistettdvyys on luotettavaa. (Kankkunen
& Vehvildinen-Julkunen 2013, 62.) Kvantitattivinen tutkimus voidaan jaotella pitkit-
téis- tai poikittaistutkimukseen. Pitkittaistutkimuksessa aineistoa keratdédn useammin
kuin kerran ja ilmi6ta tarkastellaan suhteessa aikaan. Poikittaistutkimuksessa ilmiota
ei ole tarkoitus tutkia pitkalla aikavélilla, vaan aineisto keratdan kerralla. (Kankku-
nen & Vehvildinen-Julkunen 2013, 55-56.)
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4.1 Kyselylomakkeen laadinta

Yleisimpana aineistonkeruumenetelménd on kyselylomake, josta kdytetddn myos
nimitystd mittausvéline. Kyselylomake on hyvé vaihtoehto kun aineistoa halutaan
kerétd suurelta joukolta ihmisid. (Vilkka 2007, 28.) Numeerisia tutkimusaineistoja
tuottamalla tuloksia on helppo tulkita. On huomioitavaa, etta tutkittavaa ilmiota tulee
mitata kattavasti ja sen tulee olla tdsméllinen, jotta tutkimuksen luotettavuus ei karsi.
Lomake tulee laatia huolella, jotta tutkimuksesta saataisiin riittavésti luotettavaa tie-
toa. (Kankkunen ym. 2013, 114.) Tutkimuksen luotettavuuden kannalta on myos
tarkedd, ettd tutkimuksen mittari vastaa tutkimuskysymysten Kkautta tutki-
musongelmaan (Kankkunen & Vehvildinen-Julkunen 2013, 113-116, 189-191). Ky-
symysten tulee merkitd samaa kaikille vastaajille ja kysymysten jarjestys sekda maéra
kannattaa harkita myos tarkoin. Vastausten luotettavuuden kannalta on térkeaa, etta
vastausohjeet on selkeésti ohjeistettu. Ammattikielta tulee vélttaa, jotta jokainen vas-
taaja ymmartaa kysymysasettelun oikein. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2010, 202—
203.)

Strukturoitu kysymyslomake siséltdd suljettuja kysymyksid, joissa on valmiit vas-
tausvaihtoehdot. Vastaaja voi valita vaihtoehdoista parhaaksi kuvaavan vaihtoehdon.
Strukturoitu kyselylomake on nopea tayttda ja vastausten késittely ja tilastointi on
helpompaa. On tarkead, ettd vastausvaihtoehtoja ei ole liikaa ja kaikille kysymyksille
Ioytyy sopiva vaihtoehto. Mielipidettd kuvaavissa kysymyksissa vastaajalta odote-
taan mielipidetta erilaisiin vaittdmiin. Vaittdmia varten kédytetdan usein erilaisia as-

teikkoja esimerkiksi (toteutui hyvin, toteutui erittdin hyvin). (Kananen 2015, 306).

Tama tutkimusaineisto kerattiin strukturoidulla kyselylomakkeella kayttden kvantita-
tiivista eli maaréllista tutkimustapaa. Kyselylomake (LIITE 3) on laadittu tata opin-
naytetyotd varten, koska neuvolaikéisten digitaalisesta pelaamisesta on niin véhan
aiempia tutkimuksia ja sopivaa kyselylomaketta ei omiin tutkimusongelmiini pohja-
ten 16ytynyt. Vastaukset ovat asteikkotyyppisid, jolloin vastaajalla on mahdollisuus
valita omaa mielipidettd l&hinnd oleva vaihtoehto. Kyselylomake koostuu taustatie-
dosta (kysymykset 1-5) ja kolmesta osiosta, jossa kysymyksia on yhteensd 75. Ky-
syymyslomakkeen lopussa on liséksi kaksi avointa kysymystd koskien neuvolassa

toteutettavan mediakasvatuksen kehittdmistd ja vanhemmilta pyydettyd avointa pa-
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lautetta. Kysymyslomakkeen ensimmaisessa osiossa (kysymykset 6-19) kartoitetaan
pelaako lapsi digitaalisia peleja, missa iassa lapsi on aloittanut digitaalisen pelaami-
sen ja mité digitaalisen pelaamisen mahdollistavia laitteita kodissa seka kodin ulko-
puolella on. Kysymyksissa (20-41) selvitetddn millaisia peleja lapsi pelaa, digitaali-
silla peleilla pelattavien pelikertojen méaraé seké digitaaliseen pelaamiseen kaytetta-
vaé aikaa yhta pelikertaa kohden vastausvaihtoehtoihin annetuilla maaritellyilla lait-
teilla. Kysymyksissa (42-44) kartoitetaan lapsen peliseuraa ja kysymyksissa (45-57)
erilaisia taitoja, joita lapsi on oppinut digitaalisen pelaamisen kautta. Kysymyksissa
(58-66) selvitetddn miten lapsen digitaalinen pelaaminen on vanhempien mielesta
vaikuttanut lapsen arkeen. Kysymyksissd (67-75) selvitetddn olivatko vanhemmat
kokeneet saaneen neuvolasta tietoa koskien digitaalisen pelaamisen hyddyista, hai-
toista, eri ikékausille soveltuvista turvallisista pelisisalloista, digitaalisien pelien iké-
rajamerkinn@ista ja niiden sisalloistd. Kysymyksissé kartoitettiin myos olivatko van-
hemmat itse ottaneet puheeksi digitaalista pelaamista koskevat mediakasvatukselliset
asiat ja oliko terveydenhoitaja huomioinut ohjauksessa vanhempien mielesta lapsen
yksilolliset tarpeet ja mielenkiinnon kohteet koskien digitaalista pelaamista. Liséksi
vanhemmilta kysyttiin oliko terveydenhoitaja ohjeistanut vanhempia olemaan yhtey-
dessé neuvolaan heidan tarviessa tukea tai ohjausta mediakasvatuksessa koskien digi-
taalista pelaamista ja oliko heille kerrottu mista saa tietoa koskien digitaalista pelaa-

mista ja mediakasvatusta.

Uusi kysymyslomake tulee aina esitestata tutkimuksen varsinaista otosta pienemmal-
l& vastaajaméaaralla. Esitestaamisella varmistetaan kysymyslomakkeena kaytettdvan
mittarin toimivuutta kaytdnndssa. Esitestaamisen jalkeen kysymyslomakkeeseen voi-
daan tehda viela korjauksia mittarin luotettavuuden parantamiseksi. (Kankkunen &
Vehvildinen-Julkunen 2013, 189-191). Tata opinndytetyota vaten laadittu kyselylo-
make esitestattiin ennen kyselyn toteuttamista opinnaytetyontekijan neljalla tuttava-
perheen vanhemmalla. Esitestauslomakkeet toimitettiin vastaajille sahkopostitse,
jonka jalkeen he palauttivat lomakkeen sahkopostitse takaisin opinndytetyontekijélle.
Vastaajat pitivat kyselylomaketta selkednd seka nopeasti ja helposti taytettavana. Pa-
rannusehdotuksia opinndytetyontekija sai kysymysten muotoiluun, vastausvaihtoeh-
tojen tiivistdmiseen sekd kysymyslomakkeen vastausohjeisiin, jotka muokattiin vield

palautteen jalkeen.
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Kaksi esitestaajista jatti kysymyksiin (20-29) tyhjia kohtia, joiden opinnédytetyon te-
kija arvioi vaikuttavan tutkimuksen luotettavuuteen. Opinnéytetyontekijé tdsmensi
vastausohjetta seka tiivisti kysymyksissa (20 - 29) olevien vastausvaihtoehtojen (ai-
nakin kerran péivassa) sekd (melkein joka pdiva) yhdeksi vastausvaihtoehdoksi (pai-
vittain). Kysymyksissa (30 - 35) kysytéan, kuinka usein lapsi pelaa vastausvaihtoeh-
doissa olevilla laitteilla ja kysymyksissd (36 - 41) kartoitetaan kyseisilla laitteilla
paivassa pelattavaa aikaa. Vastausohjetta tdsmennettiin, jotta vastaajat huomaisivat
valita jokaiselta rivilta kutakin vaitetta koskien vain yhden vastausvaihtoehdon. Yksi
vastaajista oli vastannut lapsen pelaavan alle 1h k&sikonsolilla ja tablettitietokoneel-
la, vaikka edeltdvéssd kysymyksessa han oli vastannut, ettd lapsi ei pelaa kyseisilla
laitteilla koskaan. Vastausten eroavaisuus saattoi johtua siitd, etta kysymyksissa 36-
41. ei ollut vaihtoehtoa Oh, vaan vastaajan ainut mahdollisuus oli valita vain alle 1h

kuvaava vastausvaihtoehto.

4.2 Aineiston keruu

Tutkimusaineiston kerdamisté varten tulee madaritella perusjoukko, johon tutkimuk-
sen tulokset halutaan yleistad. Perusjoukkoa edustaa otos, joka on sellainen osa pe-
rusjoukkoa, jonka avulla voidaan saada kokonaiskuva tutkimuksen kohderyhmaésta.
Otannan koko riippuu perusjoukosta sek& tutkimuksen aiheesta ja tavallisesti sen
osuus on perusjoukosta alle 20 %. (Valli 2010, 13,113.) Kvantitatiivisessa tutkimuk-
sessa otoksen tulee olla riittdva tutkimuksen luotettavuuden kannalta. (Kankkunen &
Vehvildinen-Julkunen 2013, 107; Hirsjarvi ym. 2007,175.) Téssa tutkimuksessa pe-
rusjoukko oli Rauman, Lapin ja Kodisjoen neuvolan palveluja kayttdvat neuvo-
laikdisten lasten vanhemmat ja otos muodostui 100:sta 1-6-vuotiaiden lasten van-
hemmasta. Rauman lastenneuvolassa on asiakkaita 2800, Lapissa 215 ja Kodisjoella
60. (M. Komminaho henkilokohtainen tiedonanto 29.11.2016). Otoksen osuus perus-
joukosta on melko pieni, joten se ei ole valttamaétta riittdvan suuri antaakseen katta-

vaa kuvaa perusjoukosta.

Tutkimuksen kohdeorganisaatiolta tulee anoa tutkimuslupa ennen tutkimusaineiston
kerdamistd (Kankkunen & Vehvildinen-Julkunen 2013, 222). T&té tutkimusta varten
anottiin tutkimuslupa Rauman kaupungin sosiaali- ja terveysviraston johtajalta ja

lisdksi opinnaytetyontekija allekirjoitti Rauman Nortamon Perhekeskuksen osaston-
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hoitajan kanssa sopimuksen opinnédytetyon tekemisestd. Tutkimuslupa-anomuksessa
kerrottiin tutkimuksen toteutusta koskevat keskeiset asiat, joita ovat tutkimuksen tar-
koitus ja tavoitteet, aikataulusuunnitelma seka aineiston kerdysta, sédilytysta ja havi-

tysta koskevat seikat. Anomuksessa oli opinnédytetydntekijan yhteystiedot.

Tukijan tulee hyvén tutkimusetiikan mukaisesti minimoida tutkimuksesta tutkitta-
vaan kohdistuvat haitat ja riskit sekd varmistaa tutkimuksen eettisyys kaikissa
vaiheissa. Hoitotieteellisen tutkimukseen kohteena oleva asiakas voi kokea kokea
tutkimukseen osallistumisen velvollisuutena, joten on tarke&a painottaa, ettd osallis-
tuminen on taysin vapaaehtoista eikd velvoittavaa. (Kankkunen & Vehvildinen-
Julkunen 2009, 176-177.) Terveydenhoitajille laadittiin saatekirje (LIITE 2), joka
toimitettiin Perhekeskuksen osastonhoitajalle kysymyslomakkeiden mukana tervey-
denhoitajille jaettavaksi. Terveydenhoitajille osoitetussa saatekirjesséa kerrottiin lyhy-
esti tutkimuksen tarkoituksen, tavoitteet ja tutkimusaineiston kerdykseen kéytettava
aika. Saatekirjeen lopussa oli opinnaytetyon yhteystiedot yhteydenottoa varten. Myds
vanhemmille jaettiin kyselylomakkeen mukana saatekirje (LIITE 3), jossa kerrottiin
tutkimuksesta, tutkimukseen osallistumisen vapaaehtoisuudesta sekd mahdollisuud-
esta keskeyttdd tutkimus missd vaihessa tahansa. Saatekirjeen lopussa oli

opinnaytetyon tekijan yhteystiedot mahdollisia lisdkysymyksia varten.

Opinnaytetyontekija tapasi ennen tutkimuskyselyn toteutusta sosiaali-ja terveysviras-
ton Nortamon Perhekeskuksen osastonhoitajan. Osastonhoitaja jakoi terveydenhoita-
jille heille osoitetun saatekirjeen (LIITE 2), sekd vanhemmille jaettavan tutkimusky-
selyn ja heille osoitetun saatekirjeen. Taman tutkimuksen aineisto kerattiin Rauman,
Lapin ja Kodisjoen lastenneuvolan 1-6-vuotiaiden vanhemmilta (N=91) lasten neu-
volatarkastusten yhteydessé kevaalla 2016. Kysely toteutettiin maaliskuun puoliva-
listd kesakuun alkuun. Kyselylomakkeita jaettiin neuvoloihin yhteensd 100, 3 Kodis-
joelle, 12 Lappiin ja 85 Raumalle. Terveydenhoitajat jakoivat kyselylomakkeet ja sen
mukana olleen saatekirjeen vanhemmille lapsen neuvolakéynnin yhteydessa. Opin-
naytetyontekija vei vastauslomakkeille tarkoitetun palautuslaatikon Lapin, Kodisjoen
ja Rauman neuvoloiden odotustilaan keskeiselle paikalle. Kodisjoen neuvolaan toi-
mitettavan palautuslaatikon opinndytetyontekija jatti Kodisjoen terveydenhoitajan
kanssa ennalta sovitusti neuvolan vieressa olevaan kauppaan, josta terveydenhoitaja

haki laatikon neuvolaan. Lapin ja Kodisjoen terveydenhoitajat toimittivat tutkimuk-
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sen kyselylomakkeet Rauman neuvolaan erillisessa kirjekuoressa. Opinnéytetyonte-
kija kévi noutamassa lomakkeet kesédkuun alussa. Lomakkeita palautui yhteensd 52
kappaletta, 2 Kodisjoelta, 12 Lapista ja 38 Raumalta. Rauman lastenneuvolassa lo-

makkeita jai jakamatta 9 ja 39 jaetuista lomakkeista ei palautunut.

4.3 Aineiston analysointi

Kvantitatiivisessa tutkimuksessa vastauslomakkeet tarkistetaan ennen vastauksien
kasittelyd. Virheellisesti vastatut lomakkeet poistetaan, jotta ne ei vaikuttaisi
oleelllisesti tutkimustuloksen luotettavuuteen. Hyvaksyttyjen vastauslomakkeiden
tiedot syotetddn numeraalisessa muodossa taulukkolaskentaohjelmaan kasittelya
varten. (Vilkka 2007, 106.) Madréallisessa tutkimuksessa tulee arvioida puuttuvien
tietojen maaréa eli katoa ja pohtia, ketkd tutkimukseen osallistuneista on jattaneet
vastaamatta. Ndiden tietojen pohjalta tulisi pohtia, onko tutkimus siitédkin huolimatta
riittdvan edustava. Tutkimuksen paatulokset ja vastaukset tulisi pohjautua tutkimus-
ongelmiin. Tuloksia voidaan havainnoida lukuméarin, prosenttiosuuksin seké erilais-
ten taulukoiden sek& kuvioiden avulla ja testissa viitattu prosenttiluku tulee ilmeta
tekstin oheen lisatystd taulukosta. (Kankkunen & Vehvildinen-Julkunen 2013, 132.)

Tassa tutkimuksessa vastausten analysointiin hyvaksyttin kaikki vastauslomakkeet.
Kyselylomakkeiden vastaukset syotettiin Tixel taulukkolaskentaohjelmaan kokoa-
malla havaintomatriisi ja tuloksia havainnointiin kayttaen erilaisia kuvaajia ja taulu-
koita. Alkuperaiset frekvenssit eli vastajien lukuméaéarat ovat esitetty liitteessé (LITE
4). Siséllénanalyysissa paattely perustuu tutkimusongelmiin. Tarkoituksena on hakea
vastauksista péattelyn ja yhdistelyn avulla sisaltd, joka pohjautuu tutkimuksenon-
gelmiin. (Kylm& & Juvakka, 2007, 112-113.) Kysymyslomakkeen lopussa olevat
avoimet palautteet analysoitiin erikseen kayttden hyddyksi vastauksista nousseita si-

séltoj4, jotka pohjautuvat opinnédytetyon tutkimusongelmiin.
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5 TUTKIMUSTULOKSET

Tassa tutkimuksessa kohdejoukkoon kuului 91 Rauman lastenneuvolan 1-6- vuotiaan
lapsen vanhempaa. Kyselyyn vastasi yhteensd 52 neuvolaikdisen lapsen vanhempaa

ja ndin ollen vastausprosentti oli 57 %.

5.1 Taustatiedot

Taustatiedoissa selvitettiin, onko tutkimukseen osallistunut vastaaja lapsen isd, &iti
vai muu huoltaja. Taustatiedoissa selvitettiin myds lapsen sukupuoli, lapsen ika, ta-

loudessa asuvien muiden lasten lukuméara seka lapsen péivittainen hoitopaikka.

Kyselyyn vastanneista 92 % oli ditejd ja 8 % isi&. Lapsista 60 % oli poikia ja 40 %
tyttoja. Lasten iat vaihtelivat 1-6 ikdvuoden vélill& ja keskiarvo oli 4- vuotta. (Kuvio
1.). Perheissa oli 1-5 lasta. Vajaa puolella (43 %) oli ainakin yksi sisarus ja viiden-
neksella ei ollut lainkaan sisaruksia (Kuvio 2.). Yli puolet (62 %) lapsista oli paivisin

hoidossa, joista suurin osa (74 %) paivékodissa. (Kuvio 3.)

1-vuotta
6 %

Kuvio 1. Lapsen ikéd (n=52)
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Kuvio 2. Sisarusten lukumaara (n=52)

Lapsen hoitopaikka... I S —— S
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Kuvio 3. Lapsen paivittdinen hoitopaikka (n=31)

5.2 Neuvolaikaisten lasten digitaalinen pelaaminen
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Kyselyn ensimmaéisessa osiossa selvitettiin lasten digitaalista pelaamista. Lapsista

kolme neljasta (75 %) pelasi digitalaisia peleja ja neljannes (25 %) ei pelannut lain-

kaan. Digitaalisia peleja pelaavista 3 % oli yksivuotiaita, reilu kymmenes (13 %)

kaksivuotiaita, 18 % kolmevuotiaita, noin viidennes (21 %) neljavuotiaita, 18 % vii-

sivuotiaita ja lahes kolmannes (28 %) kuusivuotita. (Taulukko 1.) Digitaalisia peleja

pelaavista 64 % oli poikia ja 36 % tyttdja. (Kuvio 4) Léhes kolmannes (29 %) lapsis-

ta oli aloittanut digitaalisen pelaamisen 2-vuotiaana. Kaikki lapset olivat aloittaneet

digitaalisen pelaamisen viimeistddn 5-vuotiaana. (Kuvio 5.) Selvitettessa kotoa 10y-

tyvid digitaalisen pelaamisen mahdollistavia laitteita, suurimmalta osalta (95 %) 16y-

tyi kotoa kénnykka tai tablettitietokone. Kasikonsoli 16ytyi reilu kolmannekselta (35

%). (Kuvio 5.)
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% kyllé ei Yht.
1-vuotias 3 15 6
2-vuotias 13 15 13
3-vuotias 18 23 19
4-vuotias 21 31 23
5-vuotias 18 15 17
6-vuotias 28 0 21
Yht. 100 100 100
N 39 13 52

Taulukko 1. Digitaalisia peleja pelaavat ikaryhmittdin (n=52)

7. Minka ikdisena aloittanut digitaalisen pelaamisen?

1-vuotiaana 24

2-vuotiaana 29
3-vuotiaana 24

4-vuotiaana 18

5-vuotiaana 5

6-vuotiaana 0

%

Kuvio 4. Digitaalisen pelaamisen alkamisika. (n=38)

8. kannykka

9. tietokone

10. tablettitietokone

11. Pelikonsoli (esim. Playstation, X-Box, Wii)
12. Kasikonsoli (esim. Nintendo DS)

0 %10 920 %30 %40 %650 %60 %70 %80 990 %00 %

13. Jokin muu laite

mkylld mei

Kuvio 5. Digitaalisen pelaamisen mahdollistavat laitteet lasten kotona (n=43)

Kysymyksissé (14 — 19) selvitettiin mita digitaalisen pelaamiseen kaytettavia laitteita
lapsen hoitopaikassa esimerkiksi pdaivéhoidossa tai péivakodissa oli Tietokoneen
osuus oli 14 % ja pelikonsolin ja k&skonsolin osuus 3 %. Vanhemmista lahes neljan-
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nes ei tiennyt, mitd digitaaliseen pelaamiseen kéytettavia laitteita lapsen hoitopaikas-
sa oli. (Kuvio 6.)

14. Kannykks 2
15. Tietokone l 26
16. Tablettitietokone : 23
17. Pelikonsoli (esim. Playstation, X-Box, Wii) | 26
18. Kasikonsoli kuten Nintendo DS l 23
19. Joku muu laite 19

0% 20% 40% 60% 80% 100%

mkylla mei mentiedd

Kuvio 6. Digitaalisen pelaamiseen kaytettavat laitteet lapsen hoitopaikassa (n=35)

Kysymyksisséd 20 - 29 selvitettiin millaisia digitaalisia peleja lapsi pelaa. Pelaamisen
useutta tarkastellessa kaikki pelityypit ja pelikerrat huomioiden digitaalisia peleja
pelasi péivittain 2,3 %, noin kymmenes 11 % ainakin Kkerran viikossa, 9 % ainakin
kerran kuukaudessa ja 15,9 % harvemmin. Lahes kaksi kolmasosaa (61,5 %) lapsista
ei pelannut koskaan digitaalisia peleja. Suosituimmat péivittain pelattavat pelit olivat
pulma- ja tykkipelit, joita pelasi 5 % lapsista. Urheilu-, seikkailu-, simulaatio- seka
musiikki- ja tanssipeleja ei pelattu péivittain lainkaan. Seikkailupelit oli suosituin
viikoittain pelattava peli, jota pelasi l&hes viidennes (19 %). Tykkipeleja pelasi vii-
koittain vain 5 % ja musiikki- ja tanssipeleja ei pelattu lainkaan. Kuukausittain Iahes
viidennes pelasi seikkailupelejd, mutta vahiten pelattiin simulaatio- ja tykkipeleja.
Vajaa kolmannes pelasi harvemmin ongelmanratkaisu- ja pulmapelejd. Avoimelle
vastausviivalle oli mahdollisuus nimet& jokin muu lapsen pelaama peligenre, johon

yksi vanhemmista merkitsi Pikku Kakkonen.fi-sivun verkkopelit. (Taulukko 2.)
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péivittdin | ainakin ainakin | harvemmin ei
kerran kerran koskaan
viikossa | kuukaude
ssa
20. Autourheilupeleja n=37 3% 14 % 5% 22 % 57 %
21. Urheilupeleja n=37 0% 11% 0% 19 % 70 %
22. Seikkailupeleja n=36 0% 19 % 17 % 11 % 53 %
23. Simulaatiopelej& n=36 0% 6 % 8 % 11 % 75 %
24. Musiikki/tanssipeleja 0% 0% 9% 14 % 77 %
n=35
25. Ongelmanratkaisupeleja 3% 16 % 11% 30 % 41 %
n=37
26. Strategiapeleja n=37 3% 8 % 5% 11% 73 %
27. Pulmapeleja n=38 5% 16 % 16 % 29 % 34 %
28. Tykkipeleja n=37 5% 5% 8 % 5% 76 %
29. Muita, mitd? n=27 4% 15% 11% 7% 63 %

Taulukko 2. Millaisia digitaalisia peleja lapsi pelaa

Kysymyksissd 30-35 selvitettiin, kuinka usein lapsi kéayttaa pelaamiseen kaynykkaa,

tietokonetta, tablettitietokonetta, pelikonsolia tai kdsikonsolia. Péivittain pelaamiseen

kaytti tablettitietokonetta reilu kymmenes (14 %) ja ké&sikonsolia kaksi prosenttia.

Viikoittain reilu kolmannes (36 %) pelasi tablettitietokoneella ja vajaa kymmenes (7

%) tietokoneella. Kuukausittain noin kolmannes (31 %) pelasi kannykalla ja 14 pro-

senttia tabletilla tai pelikonsolilla. Lahes kolmannes (29 %) pelasi harvoin tietoko-

neella. Noin kolme neljasté (74 %) ei kayttanyt koskaan pelaamiseen késikonsolia.
(Taulukko 3.)
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paivittdin | ainakin ainakin harvemmin | ei koskaan
kerran kerran
viikossa kuukau-
dessa
30. Kannykka 0% 14 % 31 % 24 % 31%
31. Tietokone 0% 7% 7% 29 % 57 %
32. Tablettitietokone 14 % 36 % 14% 23 % 14 %
33. Pelikonsoli 5% 12% 14% 14 % 55%
34. Kasikonsoli 2% 0% 0% 23 % 74 %
35. Joku- 0% 0% 0% 0% 100 %
muu:

Taulukko 3. Digitaalisen pelaamisen kaytettavat laitteet (n=44)

Kysymyksissd 36-41 selvitettiin, kuinka kauan lapsi kayttad pelaamiseen aikaa, kun

kaytOssé on tietokone, tablettitietokone, pelikonsoli tai kasikonsoli. Reilu puolet (59

%) ei pelannut digitaalisia pelejd millaan laitteella, kolmannes (31,2 %) pelasi alle
tunnin, (5,34 %) 1-2 tuntia ja (4.2 %) 3-4 tuntia. Reilu puolet (61 %) kaytti alle tun-
nin kestavaan pelaamiseen tablettitietokonetta ja 56 % kénnykk&&. Vajaa viidennes
pelasi 1-2 tuntia, johon (18 %) kaytti tablettitietokonetta ja 2 % tietokonetta. Vain

muutama kaytti pelaamiseen aikaa 3-4 tuntia, johon vajaa kymmenes (7 %) kaytti

kasikonsoli. Kasikonsoli oli kaikkineenl pelilaitteista vahiten kéaytetyin. (Taulukko

4.)
Oh alle1h | 1-2h 2-3h 3-4h yli 4h

36. Kannykalla 42 % 56 % 0% 0% 2% 0%
37. Tietokoneella 72 % 23 % 2% 0% 2% 0%
38. Tablettitietokoneella 18 % 61 % 18 % 0% 2% 0%
39. Pelikonsolilla 55 % 31 % 12 % 0% 2% 0%
40. Kasikonsolilla 7% 16 % 0% 0% 7% 0%
41. Jollakin muulla lait- | 90 % 0% 0% 0% 10 % 0%

teella:

Milla?

Taulukko 4. Digitaaliseen pelaamiseen kéytettavé aika (n=41)

Kysymyksissé 42-44 selvitettiin lapsen peliseuraa kaikki ik&luokat huomioiden. Tar-

koituksena oli selvittad, pelaako lapsi (mieluiten, useimmiten ja saannollisesti) yksin,
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ystavéan, sisarusten, vanhemman, perheen tai jonkun muun kanssa. Reilu kolmannes
(34 %) vanhemmista vastasi lapsen pelaavan mieluiten yksin ja reilu kolmanneksen
(37 %) mukaan lapsen peliseura oli useimmiten vanhempi. Perhe ja ystavét eivét
vanhempien mukaan ollut merkittavassé rollissa lapsen peliseurana useimmiten. Rei-
lu kolmannes (35 %) vastasi lapsen sd&nnolliseksi peliseuraksi vanhemmat ja 3 %
ystdvan. Vanhemman rooli oli merkittavin peliseurana useimmiten ja sadnnollisesti.
(Taulukko 5.)

jonkun
muun

yksin | ystavan | sisarusten | vanhemman perheen | kanssa

42. mieluiten 34 % 2% 24 % 27 % 12 % 0 %
43. useimmiten 27 % 2% 27 % 37 % 7% 0 %
44, saannollisesti 25 % 3% 23 % 35% 15 % 0%

Taulukko 5. Lapsen peliseura yleisesti kaikki ikdluokat huomioiden (n=41)

Seuraavassa tarkastellaan ikaryhmittain, kenen seurassa lapsi pelaa mieluiten,
useimmiten ja sdannollisesti. Ensin tarkastellaan lapsen mieluisinta peliseuraa. Yksin
peleja pelasi mieluiten yli puolet (60 %) 2-vuotiaista, vanhemman seurassa yli puolet
(57 %) 3-vuotiaista, sisarusten tai vanhemman kanssa kolmannes (33 %) 4-
vuotiaista, sisarusten seurassa reilu kolmannes (38 %) 5-vuotiaista ja yksin lahes
puolet (45 %) 6-vuotiaista. (Taulukko 6.)

Useimmiten vanhemman seurassa peleja pelasi suurin osa (80 %) 2-vuotiaista, yli
puolet (57 %) 3-vuotiaista ja vajaa puolet (44 %) 4-vuotiaista. Sisarusten seurassa
pelasi useimmiten puolet (50 %) 5-vuotiaista ja yksin pelasi 6-vuotiaista lahes puolet
(45 %). (Taulukko 7.)

Saanndllisesti vanhemman kanssa pelasi suurin osa (80 %) 2-vuotiaista. Yksin tai
vanhemman seurassa pelasi puolet (50 %) 3-vuotiaista, vanhemman kanssa ldhes
puolet (44 %) 4-vuotiaista ja sisarusten kanssa reilu kolmannes (38 %) 5-vuotiaista.

Reilu kolmannes (36 %) 6-vuotiaista pelasi saanndllisesti yksin. (Taulukko 8.)
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% 1v. 2v. 3v. 4v. 5v. 6v. Yht.
yksin 0 60 29 22 25 45 34
ystavan 0 0 0 0 13 0 2
sisarusten 0 0 14 33 38 27 24
vanhemman 100 40 57 33 13 0 27
perheen 0 0 0 11 13 27 12
jonkun muun kans-

sa 0 0 0 0 0 0 0
Yht. 100 100 100 100 100 100 100
N 1 5 7 9 8 11 41
Taulukko 6. Lapsen mieluisin peliseura eri-ikdisena (n=41)

% 1v. 2v. 3v. 4v. 5v. 6v. Yht.
yksin 0 20 29 22 13 45 27
ystavan 0 0 0 0 13 0 2
sisarusten 0 0 14 22 50 36 27
vanhemman 100 80 57 44 13 9 37
perheen 0 0 0 11 13 9 7
jonkun muun kans-

sa 0 0 0 0 0 0 0
Yht. 100 100 100 100 100 100 100
N 1 5 7 9 8 11 41
Taulukko 7. Lapsen peliseura useimmiten eri-ikaisenad (n=41)

% 1v. 2v. 3v. 4.v. 5v. 6v. Yht.
yksin 0 20 50 11 13 36 25
ystavan 0 0 0 0 13 0 3
sisarusten 0 0 0 33 38 27 23
vanhemman 100 80 50 44 13 9 35
perheen 0 0 0 11 25 27 15
jonkun muun kanssa 0 0 0 0 0 0 0
Yht. 100 100 100 100 100 100 100
N 1 5 6 9 8 11 40

Taulukko 8. Lapsen saannollinen peliseura eri-ikéisena (n=40)

Kysymyksissa (45-57) selvitettiin vanhempien mielipiteita lapsen digitaalisia pelejé

pelaamalla opituista taidoista. Vastausvaihtehtoina olivat vieraiden kielien, motoris-

ten, sosiaalisten ja visuaalisten taitojen kehittyminen, luovuuden ja ongelmanratkai-

sutaitojen kehittyminen, strategisen ajattelun ja silmén ja kaden koordinaation kehit-

tyminen, tietoteknisten taitojen kehittyminen, ystavyyssuhteiden luominen, liikku-

maan motivoituminen sekd itsetuntemuksen kehittyminen. Vastaaja sai valita, oliko
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kyseinen taito kehittynyt paljon, jonkin verran vai ei ollenkaan. Enemmistd (92 %)
vastasi, ettd lapsi ei ollut onnistunut luomaan lainkaan ystavyyssuhteita digitaalisia
peleja pelaamalla. Digitaalinen pelaaminen ei ollu lainkaan motivoinut lasta liikku-
maan (79 %) mielestd. Vastaajista 68 % vastasi, etta lapsi ei ollut onnistunut lainkaan
kehittadan itsetuntemusta pelaamisen avulla. Silmén- ja kaden koordinaatio seka tie-
totekniset taidot olivat kehittyneet eniten ldhes neljanneksen (25 %) mukaan digitaa-
lisia peleja pelaamalla. Motoriset, ongelmanratkaisu ja tietotekniset taidot olivat ke-

hittyneet jonkin verran.

Reilu viidenneksen (23 %) mukaan, lapsen tietotekniset taidot sek& silmén ja k&den
koordinaatio olivat kehittyneet digitaalisia peleja pelaamalla eniten. Sosiaaliset taidot
eivat vanhempien mielesté olleet kehittyneet merkittavasti. Enemmisto (73 %) vasta-
si ogelmanratkaisutaitojen ja 70 % visuaalisten taitojen kehittyneen jonkin verran.
Reilu puolet (64 %) vastasi liséksi lapsen tietoteknisten taitojen ja (63 %) silmén- ja
kaden koordinaation kehittyneen jonkin verran. Lahes kaikki (92 %) vanhemmista oli
sitd mieltd, ettd lapsi ei ole luonut digitaalisia peleja pelaamalla lainkaan ystavyys-

suhteita eika (79 %) mukaan motivoitunut litkkumaan. (Taulukko 9.)

ei jonkin paljon
ollenkaan verran
45. Kielitaitoja n=39 41 % 49 % 10 %
46. Motorisia taitoja n=39 23 % 64 % 13%
47. Sosiaalisia taitoja n=40 65 % 30 % 5%
48. Visuaalisia taitoja n=40 18 % 70 % 13%
49. Kehittdmdan luovuuttaan n=40 40 % 53 % 8 %
50. Ongelmanratkaisutaitoja n=40 20 % 73 % 8 %
51. Strategisen ajattelun taitoja n=40 58 % 35 % 8%
52. Silmén/kéden koordinaatiota n=40 13 % 63 % 23 %
53. Vieraita kielid n=39 54 % 33% 9%
54, Tietoteknisi4 taitoja n=39 13% 64 % 23 %
55. Luomaan ystavyyssuhteita n=39 92 % 8 % 0%
56. Motivoitunut litkkumaan n=39 79 % 18 % 3%
57. Kehittdmaaan itsetuntemusta n=38 68 % 32% 0%

Taulukko 9. Digitaalisia peleja pelaamalla kehittyneet taidot lapsella
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5.3 Digitaalisen pelaamisen vaikutukset neuvolaikaisen lapsen arkeen

Kysymyslomakkeen toinen osio (kysymykset 58-66) selvittivat digitaalisen pelaami-
sen vaikutuksia neuvolaikéisen lapsen arkeen. Vastausvaihtoehdoista aina, usein,
joskus ja ei koskaan tuli valita omaa mielipidetta lahinna oleva vaihtoehto. Noin
kolme neljasosaa (73 %) vastasi lapsen pelaamisen lopettamisen aiheuttaneen joskus
erimielisyyksid. Reilu puolet (61 %) oli sitd mielt4, ett& lapseen oli joskus ollut han-
kala lopettaa pelaamista omatoimisesti. Ldahes kaikki (98 %) vastasivat, etta lapsen
herkkujen syonti ei ollut koskaan lisdéntynyt. Suurin osa (93 %) oli myos sitd mielta,
ettd perheen kanssa yhdessdolo ei ollut koskaan vahentynyt pelaamisen vuoksi.
(Taulukko 10.)

Pelaamisen vuoksi lapsen... ei joskus usein aina
koskaan
58. Nukkumaanmeno on viivastynyt 90 % 10 % 0% 0%
n=41
59. Syéminen on unohtunut n=41 90 % 10 % 0% 0%
60. Ulkoilu on vahentynyt n=41 68 % 32 % 0% 0%
61. Muut harrastukset ovat 95 % 5% 0% 0%

vahentyneet n=41

62. Perheen kanssa yhdessdolo on 93% 7% 0% 0%
vahentynyt n=41

63. Herkkujen syonti (sipsit, suklaa, 98 % 2% 0% 0%
karkit tms.) on lisdantynyt n=41

64. Lapsi ei ole pystynyt lopettamaan 39 % 61 % 0% 0%
pelaamista omatoimisesti n=41

65. Pelaamisen lopettaminen on ai- 27 % 73 % 0% 0%
heuttanut erimielisyyksid n=41

66. Liikapelaaminen on aiheuttanut 73 % 27 % 0% 0%
erimielisyyksid n=41

Taulukko 10. Digitaalisen pelaamisen vaikutukset neuvolaikdisen lapsen arkeen
(n=41)
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5.4 Neuvolasta saatu digitaaliseen pelaamiseen liittyva ohjaus

Viimeisessé osiossa (kysymykset 67-75) selvittiin vanhempien mielipiteitd neuvolan
digitaaliseen pelaamiseen liittyvasta ohjauksesta. Vastausvaihtoehtoina olivat ei to-
teutunut lainkaan, toteutui melko huonosti, toteutui melko hyvin ja toteutui erittdin
hyvin. Enemmisté (80 %) vanhemmista oli sitd mieltd, ettd heiddn oma-aloitteinen
pelaamisen puheeksi otto ei ollut toteutunut neuvolakéynnilla. Reilu puolet (67 %)
vastasi, ettd neuvolakaynnilld ei ollut toteutunut lainkaan ohjeistus siitd, mistd saa
lisatietoa koskien digitaalista pelaamista ja mediakasvatusta. Reilu neljanneksen (27
%) mukaan lapsen eri ikakausille soveltuvista turvallisista pelisiallista kertominen
oli toteutunut melko huonosti. Terveydenhoitajan antama tieto digitaalisen pelaami-
sen haitoista oli toteutunut reilu kolmanneksen (38 %) mukaan melko hyvin ja kym-
meneksen (10 %) mukaan erittdin hyvin. Digitaalisen pelaamisen hyddyista ja digi-
taalisten pelien ikarajamerkinngista ja niiden sisalldistd kertominen oli toteutunut
ldhes kolmanneksen (29 %) mielestd melko hyvin. Erittain hyvin oli toteutunut vajaa
kolmanneksen (29 %) mielesta terveydenhoitajan ohjeistus siitd, ettd neuvolaan voi

olla yhteydessa tarvittaessa tukea ja ohjausta. (Taulukko 11.)
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Ei Toteutui Toteutui Toteutui
toteutunut melko melko erittain
lainkaan huonosti hyvin hyvin
67. Olen saanut tietoa digitaalisten
pelaamisen hyodyistd n=48 48 % 17 % 29 % 6%
68. Olen saanut tietoa digitaalisten

69. Olen saanut tietoa lapsen eri
iI_(ékausi_IIt_e sovgltuvista turvalli- 50 % 27 % 17 % 6 %
sista pelisisalloista n=48

70. Olen saanut tietoa digitaalisten
pelien ikarajamerkinndista ja 48 % 19 % 29 % 4%
niiden sisalloista n=48

71. Terveydenhoitaja on suositellut

noudattamaan digitaalista pe- 54 % 13 % 27 % 6%
laamista koskevia ikarajamer-
kintdja n=48
72. Olen ottanut neuvolakaynnilla
itse puheeksi digitaalista pelaa- 30 % 20 11 % 70

mista koskevat mediakasvatuk-
selliset asiat n=46

73. Terveydenhoitaja on huomioinut

pelaamisessa lapsen yksilolliset 60 % 13 % 25 04 2%
tarpeet ja kiinnostuksen kohteet
n=48

74. Terveydenhoitaja on ohjeistanut,
ettd neuvolaan saa olla yhtey-
dessa tarvittaessa tukea ja oh-
jausta mediakasvatuksessa kos-
kien digitaalista  pelaamista
n=48

52 % 13% 29 % 6 %

75. Terveydenhoitaja on ohjeistanut,
mistd saa tietoa digitaalisesta 67 % 17 % 13 % 4%
pelaamisesta ja mediakasvatuk-
sesta n=48

Taulukko 11. Vanhempien mielipide neuvolasta saadusta mediakasvatuksesta
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5.1 Kehittdmisehdotuksia neuvolasta saadun mediakasvatuksen ohjaukseen

Kyselytutkimuksen lopussa oli kaksi avointa kysymystd, joissa pyydettiin ehdotuksia
neuvolassa saatavan mediakasvatuksen kehittdmiseen ja avointa palautetta kyselysta.
Nostin palautteiden sisalloista esiin tutkimuskysymyksiini pohjaten lapsen pelaami-
sen, neuvolan mediakasvatuksen sekd mediakasvatukseen liittyvan vertaistuen ja in-
formoinnin. Lisaksi nostin esiin tutkimustulosten luotettavuuteen vaikuttavan kysy-

myslomakkeen rakenteen.

Lapsen pelaaminen. (n=2)

“Lapseni pelaa vahan, perheen vanhemmat pelaavaavat enemméan mutta jos kysely

koski ainoastaan 1-6v ikad minkd mukaan vastasin niin pelaaminen ei kiinnosta.”

(30.)

“Meilld ei ole vield koskaan pelattu. Kdskettiin siirtyd suoraan kysymykseen 16, mut-

ta en loytanyt sellaista!?” (31.)

Neuvolasta saatu mediakasvatus. (n=7)

“Ei saa ohjeistaa negatiivisesti vaan antaa rakentavaa palautetta.” (15.)

“Asiasta on keskusteltu neuvolassa ja tdssd kohtaa meiddn osalta se on ollut riittd-

V&4.” (35.)

"Nykyddn pelaaminen tuntuu olevan joillekin niin suuri ongelma, etta se kannattaisi
ottaa puheeksi. Meilla pelataan niin harvoin, etten koe ongelmaksi sita, ettei asiaa
ole kdsitelty.” (37.)

Mediakasvatuksesta en ole kertaakaan kuullut puhuttavan neuvolassa, aivan uusi
Juttu.” (38.)
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“Asiasta on ohimennen keskusteltu mutta koska lapsi ei pelaa kuin ehkd vartin kuu-

kaudessa. Varmasti saisin tarvittavat tiedot neuvolatsa jos tietoa kaipaisin.” (41.)

"Ei ole ollut tarvetta ottaa aihetta neuvolassa puheeksi.” (50.)

”Itselleni riittdd, mutta monelle muulle olisi aiheellista kertoa paljon enemmaén var-

sinkin haitoista. ” (51.)

Mediakasvatukseen liittyvéa vertaistuki ja informointi. (n=2)

"Vanhempainryhmd/lapsiperhetapaamisia, joissa alan luennoitsijoita ja vertaistukea

esimerkiksi voisi olla” (4.)

”Esim. vanhemmille suunnattu iltatilaisuus/luento aiheesta ” (46.)

Kysymyslomakkeen rakenne (n=5)
"Muutama kysymys oli sellainen, ettd vain yhden vaihtoehdon valitseminen oli vai-

keaa.” (26.)

"Meilld ei ole vield koskaan pelattu. Kaskettiin siirtyd suoraan kysymykseen 16, mut-

ta en loytinyt sellaista!?” (31.)

“Lappu oli mielestdini sekalainen. Siksi en tiennyt oikein mitd vastata. Jos tdytin jon-
kin kohdan vaarin korjaa se. Eli lapsemme ei pelaa mitdan pelia millaan konsolilla.
Ainut mita tekee katsoo pikkukakkosta, lego frendej&, areenaa vanhempien kannykal-

ldn. 1h/pv:ssd.” (38.)

“Kohdasta 6 neuvottiin kohtaan 16 joka ei minusta tdsmdnnyt endid annettuun tietoo,

etté lapseni ei pelaa (ainakaan vield).” (45.)
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6 POHDINTA

6.1 Tutkimustulosten tarkastelu

Taman opinndytetyon tarkoituksena oli selvittdd neuvolaikaisten digitaalista pelaa-
mista ja siihen liittyva4 ohjausta osana lastennevuolan mediakasvatusta. Tavoitteena

oli tuottaa tietoa lastenneuvolassa toteutettavan mediakasvatuksen kehittamiseen.

Ensimmainen tutkimusongelma selvitti, millaista neuvolaikéisen lapsen digitaalinen
pelaaminen on. Tulosten mukaan pelaaminen aloitetaan jo 1-vuotiaana. Vaikka kol-
me neljasta pelasi digitaalisia peleja, niin paivittdin peleja pelattiin kuitenkin hyvin
vahan. Opinnaytetyontekija luottaa vanhempien vastanneen tutkimuskyselyyn rehel-
lisesti, koska digitaalisia peleja pelaavien osuus oli kuitenkin melko suuri. Yllattavaa
tuloksissa oli se, ettd viidennes neljavuotiaista pelasi digitaalisia peleja, mutta lahes
kolmannes ei pelannut digitaalisia peleja lainkaan. Tassé tutkimuksessa noin kym-
menes pelasi digitaalisia pelejé viikoittain, joten peleja pelattiin véhemmaéan Suonisen
(2014, 37) tutkimustulokseen verrattuna, jossa 45 % 0-8- vuotiaista pelasi digitalaisia
peleja kerran viikossa. Téssa tutkimuksessa pelasivat tytt6ja enemman, joten tutki-
mustulos on samansuuntainen (Suonisen 2014, 8, 35, 41) lasten mediabarometrin
kanssa. Tulosten vertailua Suonisen tutkimukseen vaikeuttaa ik&luokkien erilainen
vaihteluvali, joten tulosten vertailua Suonisen tutkimukseen tuleekin arvioida Kriitti-
sesti. Myos tutkimusotos oli tassé tutkimuksessa melko pieni, joten tuloksiin tulee
suhtautua Kriittisesti. Vertailu aiempiin tutkimuksiin olisi ollut helpompaa, jos vas-

tausvaihtoehdot olisivat olleet samat.

Tulosten mukaan yksivuotiaista jo 3 % pelasi digitaalisia peleja. Opinndytetyontekija
pitd4 osuutta melko suurena. Tuloksissa yllatti myos se, ettd yli puolet oli aloittanut
digitaalisen pelaamiseen kahteen ik&vuoteen mennessa. Opinndytetyontekija on huo-
lestunut, miten jo niin varhain aloitettu digitaalinen mediankayttd vaikuttaa lapsen
kehitykseen. Jakautuuko lapsen aika tasaisesti muullekin mielenkiintoiselle ja tarke-
alle tekemiselle. Tutkimustulos antaa aihetta vanhemmille kiinnittdd huomiota erityi-
sesti pienempien lasten oikeanlaisiin pelisiséltéihin ja peliseuraan. Tdman tutkimus-

tuloksen laajempaa vertailua ja pohdintaa hankaloittaa, ettd 1-6-vuotiaiden nuorten
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lasten mediankayton ja eritoten digitaalista pelaamista koskevia tutkimuksia opin-
naytetyontekija 10ysi vain niukasti.

Vaikuttaa siltd, ettd digitaalisen pelaamisen mahdollistavien laitteiden yleisyys ja
edullinen hintataso on mahdollistanut lasten pelaamisen aloitamisen jo varhain. L&-
hes kaikki vastaajista omisti k&nnykan tai tablettitietokoneen ja tietokone ja pelikon-
soli l16ytyivat myos suurelta osalta. Vaikuttaa siltd, ettd lasten mahdollisuus digitaali-
sien pelien pelaamiseen on helppoa, koska siihen kaytettavié laitteita on helposti saa-
tavilla. Suonisen tutkimustulos ilment&a pelaamisen mahdollisuutta jo hyvin nuorilla
lapsilla siind maarin, ettd ne 0-2-vuotiaat, joilta 16ytyi tablettitietokone kotoaan, pela-
sivat muita enemmaén digitaalisia peleja. Tablettitietokoneen merkitys pelaamisen
mahdollistavana laitteena kévi myds ilmi 2-4-vuotiaiden ikaluokassa. Tablettitieto-
kone oli yleistynyt digitaalisen pelaamiseen mahdollistavana laitteena tdmén tutki-
muksen mukaan. Suonisen tutkimuksessa viidesosalla oli tablettitietokone kotonaan,
kun téssa opinnaytetyossa tietokone 16ytyi jo lahes kaikilta. Uskon, ettéd lapset oppi-
vat suurimmaksi osaksi digitaaliseen pelaamisen kéaytettavien laitteiden kéyton jo
nuorena mallioppimisen kautta. Digitaalisia laitteita k&ytetadn paljon viihdekayttoon,
mutta nykyadn myos yleishyodyllising laitteina. Elamme aikakautta, jolloin kaikki
palvelut ja toiminnot muuttuvat yha enemman digitaaliseen muotoon ja nain digitaa-

liset laitteet ja toiminnot ovat lasnd yha nuoremmilla.

Digitaaliseen pelaamiseen kaytettiin selvésti eniten tablettitietokonetta ja kannykkaa.
Késikonsoli, tietokone ja pelikonsoli olivat selvésti véhemman kaytettavat laitteet.
Tablettitietokoneen ja kannykén suosio digitaaliseen pelaamiseen kaytettavina lait-
teina lienee niiden yleisyys. Tablettitietokone ja kannykka on helppo kuljettaa muka-
na ja laitteiden monipuoliset kayttbominaisuudet ja viestiminen néiden laitteiden

kautta on helppoa.

Suosituimmat paivittain pelattavat pelit lasten keskuudessa olivat pulma ja tykkipelit.
Angry Birds oli my6s Suonisen (2014, 37) tutkimuksessa pelisuosikkina 0-8-
vuotiailla, joka lukeutuu pelityypiltdan tykkipeleihin, joten vaikuttaa siltd ettd tykki-
peit ovat séilyttdneet lasten suosikkipeleissd. Tykkipelit ja musiikki- ja tanssipelit
kuuluivat toisaalta myos suurella osalla lapsista peleihin, joita he eivét pelaa kos-

kaan. Seikkailupelit, pulma- ja ongelmanratkaisupelit olivat suosituimpia kerran vii-
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kossa pelattavia peleja. Autourheilupelit, ongelmanratkaisupelit ja strategiapeli lu-
keutuivat vdahemman pelattaviin peleihin. Urheilu-, seikkailu-, simulaatio-, musiikki-

ja tanssipelejé pelattiin vahiten.

Pelaamiseen kaytettava aika oli taman tutkimuksen mukaan hyvin hallinnassa, mikali
suositusten mukainen yhteenlaskettu ruutuaika jaisi kodeissa maksimissaan kahteen
tuntiin péivassa. Pelaamiseen kerralla kaytettava aika oli myos tulosten mukaan koh-
tuullista. Koska tamé tutkimus koski vain digitaalista pelaamista, on yhteenlaskettua
ruutuaikaa vaikea arvioida. On kuitenkin aihetta pohtia kriittisesti, ovatko vanhemat
vastanneet rehellisesti vai ovatko he vastanneet suositusten mukaisen ruutuajan. Tay-
tyy huomioida, etté lasten pelaamiseen kéytettava aika voi vaihdella paljonkin, koska
toiselle jo tunti digitaalisten pelejen pelaamiseen riittdd hyvinkin kun taas toiset lap-
sista pelaavat mielellddn enemman. Yli puolet suosi pelikonsolia ja muut pelaami-
seen kaytettdvat laitteet jaivat vahemmalle. Tablettitietokoneen suosio sailyi myos
pelattaessa hieman pidempié aikoja, mutta selvésti pidempia aikoja pelattaessa (3-4h)
kaytettiin kasikonsolia. Kasikonsolin suosioon pidempié aikoja pelattaessa voi sen
helppokayttdisyys kuten edelld mainitulla tablettitietokoneella esimerkiksi matkalla
tai paikassa jossa ei tarvitse séhkod ja lisavirtaa. Késikonsoli kulkee kétevasti muka-
na. Kasikonsoli on myds useimmiten kevyt ja pieni, joka kulkee mukana vaikka tas-
kussa. Pelaamisen negatiivisiin vaikutuksiin lukeutuvat niska- ja hartiavaivat seké
paansarky, joka seuraa yksitoikkoisita ja epdergonomisista peliasennoista. Pienell&
pelilaitteella pelastessa on huomoitavaa peliasento erittdin hyvin, mutta pienell& lap-
sella tallainen jaa helposti huomioimatta, ellei vanhempi huomauta asiasta. Pieni lap-
si ei todennkdisesti mydskadn ymmarta peliasennon merkitystd omalle hyvinvoinnil-

leen.

Opinnytetyon tekija ihmetteli, ettd yli puolet 2-3.vuotiaiden vanhemmista vastasi lap-
sen pelaavan mieluiten yksin. Vanhempien tulisi huomioida, etta pienta lasta ei tulisi
jattada yksin pelin kanssa. Opinnéytetyon tekija pohtii, ovatko vanhemmat ajatelleet,
ettd peliseuran valintavastuuta ei voi viel& niin pienelle lapselle antaa. Turvallisen
vanhemman on oltava lasné ja seurattava lapsen reagointia pelitilanteille. Lapselle on
suotava mahdollisuus hakea turvaa pelottavien mediakokemusten tullen. Aikuinen ei

voi ennalta arvata, millaiset danet tai kokemukset pelista aiheuttavat lapselle pelkoja.
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Oli positiivista huomata, ettd 1-4-vuotiaat pelasivat saannollisesti vanhempien seu-
rassa. Voi olla, ettd tdmén vuoksi ystavien peliseura jéi siten toisaalta vahemmaksi.
Sisarusten seura korostui sen sijaan kolmasosalla 4-5-vuotiaista. Yllattavaa tuloksissa
oli, ettd 3-vuotiaista puolet pelasi vanhemman kanssa, puolet yksin. Tulosta ei voi
toki yleistad, koska tutkimuksessa 3-vuotiaita oli vain kuusi. Kuusi-vuotiaiden ika-
luokassa toistui jalleen yksinpelaamisen merkitys. Reilu kolmannes 6-vuotiaista pe-
lasi sdénndllisesti yksin. Tulokset ovat kaikkiaan hyvin samansuuntaiset Suonisen
(2014, 38-39) tutkimuksen kanssa, mutta tdman tutkimuksen tulosten mukaan van-
hempi oli useimmiten seurana 3-vuotiaalla vield reilu puolella. On siis positiivista
huomata, ettd vanhemmat ovat huomoineet lapsen tarvitsevan vield aikuisen turvaa ja
huomiota pelin &arella. Lapsi saa kokea onnistumisen ja pettymyksen tunteita saades-

saan kuitenkin turvaa sita kaivatessaan.

Tassa tutkimuksessa selvitettiin myds, minka verran vastausvaihtoehdoissa annetut
erilaiset taidot olivat kehittyneet lapsella. Tietotekniset taidot ja silmén- ja kéden
koordinaatio olivat kehittyneet lapsella vanhempien mielesta eniten. VVahiten kehitys-
t& nahtiin sosiaalisissa ja motorisissa taidoissa. Tulee kuitenkin ottaa huomioon, etté
tulos on vanhempien oma arvio Ipasen kehittyneisté taidoista ja se ei valttamatta vas-
taa totuutta. Lapsen taitojen kehitykseen on monta vaikuttavaa tekijaa ja digitaalinen

pelaaminen voidaan ndhdé vain yhten tekijana.

Ystavyyssuhteiden solmiminen tai liikkumiseen motivoituminen ei ollut vastaajien
mukaan onnistunut digitaalisia peleja pelaamalla. Ystavyyssuhteiden luominen riip-
puu lapsella varmasti paljon siitd, millaisia peleja pelaa. Mikali pelaaminen tapahtuu
vain lapsen ja pelin valityksella voi ystavyyssuhde ja&da vain virtuaaliseksi. Lapsi on
ikans& puolesta rajoittuneempi luomaan virtuaalisista pelisuhteista arjen ystavyyssuh-
teita. Digitaalinen pelaaminen tapahtuu kuitenkin yleensa ulkopuolisella ohjaimella
tai laitteella, joten vuorovaikutusta syntyy vain pelaajan ja pelin vélille. Ainoa sosi-
aalista vuorovaikutussuhdetta mahdollistava tekija on peliseura. Vaikka ystavyyssuh-
teita olisi ehk& mahdollisuus luoda jonkinlaisissa peliyhteisdissg, niin neuvolaikaisil-
le suunnatuissa peleissa se on suurelta osin pelissé tapahtuvaa toimintaa. Erilaiset
peliyhteistpelit tulevat ajankohtaisemmaksi enemmaén kouluikaisilla tai vanhemmil-

la.
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Myos litkkumiseen motivoituminen voi johtua pelin sisallostd ja lapsen kiinnostuk-
sen kohteista. Peleissa on tarjolla paljon sisélloltaan erilaisia peleja, mutta on taysin
lapsen kiinnostuksesta tai pelin saatavuudesta kiinni, millaisia peleja lapsi lopulta
pelaa. Suurin vastuu erilaisten pelisiséltjen ja pelien hankinnalla on vanhemmilla,
vaikka lapsen mielenkiinto ja toiveet otettaisiinkin huomioon. Vanhemmilla on tar-
ked rooli oikeanlaisten ja sopivien pelisisaltéjen huomioimisessa. Tama vaatii van-
hemmilta aitoa perehtymisté lasta kiinnostavaa pelaamiseen, mutta osoittaa samalla
vanhemman vastuuta kotona toteutettavassa mediakasvatuksessa. Neuvolaikéisten
kiinnostus erilaisiin musiikki ja tanssipeleihin oli tdman tutkimuksen mukaan selke-
asti heikohkoa. Yllattavaa tutkimustuloksissa oli se, ettd suurin osa vastaajista oli sita
mieltd, ettd pelaaminen ei ole koskaan aiheuttanut mitadn vaihtoehdoissa mainittavia

ongelmia.

Taman tutkimuksen toinen tutkimusongelma kasitteli digitaalisen pelaamisen vaiku-
tuksia neuvolaikéisen lapsen arkeen. Pelaaminen néhtiin kaiken kaikkiaan melko po-
sitilvisessa valossa. Pelaamisen aiheuttaneet ongelmat jakoivat mielipiteitd. Mielipi-
de-erot voivat johtua paljon perheen yleisista tavoista ja tottumuksista toimia. Joissa-
kin perheissa voi olla hyvinkin tarkat paivérutiinit kun toisissa perheissa elamantyyli
voi olla vapaampaa. Ongelmat voidaan kokea hyvinkin erilaisena. Toisen normi voi
olla toisen ongelma. Tama vaikuttaa varmasti mielipidettd koskevissa kysymyksissa
ilmeneviin eroavaisuuksiin. On kuitenkin positiivista, etta lasten pelaaminen ei ollut

aiheuttanut usein ilmenevié ongelmia arkisiin toimintoihin.

Kun selvitettiin pelaamisesta aiheuttaneita ongelmia, vanhemmista jokainen vastasi
lapsen nukkumaanmenon viivastyneen tai syémisen unohtuneen joskus pelaamisen
takia. My0s perheen kanssa yhdessdolo ja lapsen harrastukset olivat vahentyneet ja
pelaamisen lopettaminen oli ollut joskus vaikeaa. Pelit tempaavat lapsen helposti
mukaansa ja digitaaliselle pelaamiselle voi olla tyypillistd pelaamiseen uppoutumi-
nen ja ajantajun hamartyminen. Olisi tarked olla tietoinen lapsen pelimaérista ja kes-
kustella yhdessé yhteisista pelisddnndista koskien pelaamiseen kaytettavaa aikaa ja
pelikertojen mééaraa, jotta ikavia riitoja ei paasisi syntymaan. Rakentavalla keskustel-
la lapsen olisi helpompi sitoutua sopimuksiin eik& lapsi kokisi vanhempaa uhkana

hanen mielenkiinnon kohteilleen. Pelaaminen ei saisi mydskaan vieda liiaksi lapsen
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aikaa, jotta lapsella riittaisi aikaa myds muuhun mielenkiintoiseen tekemiseen, har-
rastuksiin, ulkoiluun sekd ystavien ja perheen kanssa yhdessa oloon. Suosituksen
mukaisesta kahden tunnin ruutuaika- rajasta pdivassa olisi hyva pitaa kiinni, jotta
lapsi ei jumittuisi liiaksi pelien ja virtuaalimaailman aareen. Liiallinen ruutuaika voi
aiheuttaa kauaskantoisia ongelmia, joista suurin uhka talla hetkell& lienee lasten li-
séantyvé ylipaino. Téssa tutkimuksessa pelaamisen aikana syominen ei ollut yleist,
mutta liiallisesta pelaamisesta helposti seuraava liikunnan vaheneminen seka erilaiset
niska ja hartiavaivat voivat yleistyd, koska peliasennot voivat olla yksipuolisia ja sa-
massa asennossa ollaan helposti pitkia aikoja. Lapsi tarvitseekin arkisiin toimintoihin
vield runsaasti vanhemman ohjausta. Kotona toteutuva mediakasvatus tulee olla so-
pivassa maarin seké valvovaa ettd sallivaa. Vanhempien olisi hyvd huomioida, ettd
median kayttd ja pelaaminen on térkeé osa lapsen leikkia. Opinnaytetydtekijan mie-
lestd vanhempien olisi tdrked tietdd ja tunnistaa pelien sisallot sekd ymmartaa pelien
ikdrajat ja niiden merkitys lapsen kehitykselle. Lisaksi vanhempien tulisi keskustella
lapsen kanssa yhdessa pelaamista koskevat sdaannét. Olisi tarkeaa sopia peliseurasta,
oikeanlaisista pelisisélloistd, ajankohdista sekd pelaamiseen pelaamiseen kerralla

kaytettavasta ajasta.

Viimeinen tutkimusongelma selvitti vanhempien mielipiteitd neuvolasta saadusta
mediakasvatuksesta koskien digitaalista pelaamista. Vaikka neuvolan keskeisiin teh-
taviin kuuluu perheille tarjottava mediakasvatus, oli keskeisia medakasvatukseen liit-
tyvid sisaltoja jadnyt toteutumatta neuvolakaynneill4. Vanhempien oma puheeksiotto
koskien digitaalista pelaamista oli jaanyt enemmistolla toteutumatta neuvolakéyn-
neilld. Digitaalien pelaamisen haitoista kertomisen toteutuminen oli toteutunut neu-
volassa vaihtelevati ja jakoi vanhempien mielipiteitd. Léhes puolet oli sitd mielt,
etta digitaalisen pelaamisen haitoista kertominen ei ollut toteutunut lainkaan neuvo-
lak&ynnill& ja kolmanneksen mukaan haitoista kertominen oli toteutunut usein. Van-
hempien vaihtelevat mediakasvatuskokemukset neuvolasta voivat johtua osittain ter-
veydenhoitajien vaihtelevasta ikarakenteesta, mutta tata ei toki sovi yleistad. Digitaa-
linen pelimaailma voi olla taysin tuntematon tai hyvinkin tuttu riippuen henkilékoh-

taisesta mielenkiinnosta peleihin.

Mikali lapsi pelaa paljon digitaalisia pelejd, voi vanhempi kokea myds uhkaavana ja

kiusallisena keskustella pelaamisesta terveydenhoitajan kanssa. Tulisikin huomioida,
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etta terveydenhoitajan, vanhemman ja lapsen valinen keskustelu olisi avointa ja kan-
nustavaa, jotta hyoty olisi molemminpuolista. Tdman tutkimuskyselyn avoimessa
palautekohdassa kavi ilmi, ettd osa vanhemmista toivoisivat digitaalista pelaamista
koskevaa keskustelua terveydenhoitajan kanssa, mutta toivoisi sen olevan hienova-
raista ja kannustavaa. Avoin vuorovaikutteinen keskustelu voisi antaa terveydenhoi-
tajallekin uutta tietoa digitaalisesta peleisté ja lapsien sen hetkisista pelitrendeisté.
Digitaalisen pelaamisen puheeksi ottamiseen tulisi myos jarjestéé riittdvad koulutus-
ta, jotta terveydenhoitajilla olisi taito ottaa digitaalista pelaamista koskevat asiat tar-
vittaessa oikealla tavalla puheeksi seka kiinnittd4d huomiota riittdvan ajoissa mahdol-
lisiin pelaamisesta aiheutuviin ongelmiin. Saattaa olla, ettd pelikasvatukseen tukea
kaipaavat vanhemmat saattavat olla varovaisia ottamaan itse mahdolliset peliongel-
mat puheeksi, koska pelkadvat siitd saatavaa negatiivista palautetta. Vanhemmat voi-
vat tuntea myds itse syyllisyytta siitd, jos joitakin ongelmia on esiintynyt kotona lap-
sen digitaalisen pelaamisen vuoksi. Ne vanhemmat, jotka eivét koe pelaamista on-
gelmaksi tai eivat tarvitse asiaan tukea, voivat kokea ohjauksen pelikasvatuksesta

osana mediakasvatusta jopa turhaksi.

Noin puolet vastaajista koki, ettd neuvolakénnilld ei ollut toteutunut lainkaan ohjaus
lapsen eri ikékausille soveltuvista pelisisalloistd, tiedon antaminen digitaalisten pe-
lien ikarajamerkinnoistd seka suosittelu pelien ikarajojen noudatamisesta. On toki
ymmarrettdvd, ettd neuvolan maardaikaistarkastusten pituus sekd sen aikana kaytéa-
vien asioiden mé&aré voi olla niin suuri, ettd aikaa on varsin rajallisesti. Kaynnilla il-
meneva muu tuen tarve voi olla niin aikaa vievaa, ettd muut asiat voivat jaada huo-
miotta. Vaikuttaisi siltd, ettd vanhemmat kaipaisivat myds enemman kannustusta sii-
hen, ettd mediakasvatuksellisissa asioissa voisi olla yhteydessd neuvolaan. Tuloksista
VoI todeta, ettd digitaalinen pelaamisen keskustelulle tulisi ainakin asiakkaan kannal-
ta antaa mahdollisuus, jotta mahdollinen tarve pelikeskustelulle tulisi huomioitua jat-
kossa paremmin. Vaikuttaa siltd, ettd mediakasvatus tulisi jatkossakin huomioida tar-
ke&nd osana neuvolassa toteutettavaa ohjausta ja jatkossa tulisi kartoittaa tarkemmin
ne vanhemmat, jotka kaipaavat tukea kotona toteutettavaan pelikasvatukseen. Lon-
nakon (2012,3) mukaan vanhemmat kaipasivat liséé tietoa lasten mediankaytosta ja
Lehtosen (2015, 30) opinnéytetydssd yli puolet vanhemmista piti melko tarkeéna

keskustelua terveydenhoitajan kanssa lapsen mediankéytosta.
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Kyselytutkimuksen lopussa oli kaksi avointa kysymysta, joissa pyydettiin ehdotuksia
neuvolassa saatavan mediakasvatuksen kehittdmiseen ja avointa palautetta kyselysta.
Nostin palautteiden sisalloista esiin tutkimuskysymyksiini pohjaten lapsen pelaami-
sen, neuvolan mediakasvatuksen sek& mediakasvatukseen liittyvan vertaistuen ja in-
formoinnin tarpeen. Lisaksi nostin esiin tutkimustulosten luotettavuuteen vaikuttavan
kysymyslomakkeen rakenteen. Sisarusten pelaamisella ei katsottu olevan vaikutusta
siihen, ettd pieni lapsi olisi Kiinnostuneempi pelaamisesta. Tama saattaisi osittain
johtua siitd, ettd lasten ikdero on sen verran suuri, ettd vanhempien lasten pelaamat
pelit eivat kiinosta pienempid. Jos lasten ikdero on suuri, niin se voi jo luontaisesti

vaikuttaa lapsen leikkikaveri seuraan.

Terveydenhoitajien toteuttama mediakasvatus koettiin padosin riittavaksi, mutta hai-
toista toivottiin enemmaén tietoa. Opinnaytetyontekija pohti, oliko vanhempi tarkoit-
tanut median aiheuttamia haittoja vai digitaalisen pelaamisen haitoista. Mediakasva-
tuksen toivottiin olevan rakentavaa ja positiivista. Vaikka mediakasvatus koettiin riit-
tavaksi, niin se nahtiin tarpeelliseksi muissa merheissd. Huomioitavaa oli, ettd me-
diakasvstus oli otettu vain ohi mennen puheeksi yhden vanhemman kohdalla, koska
lapsi pelasi vain vdhan. On huomioitavaa, ettd mediakasvatus on tarke&a neuvolassa
huolimatta siitd, kuinka kauan lapsen pelaaminen kestdd. Vaikka pelaaminen kesto
olisi lyhyt, voi pelin sisélto olla haitallista lapselle. Siséllgita nousi esiin myds me-
diakasvtukseen liittyva vertaistuki ja informointi. Vanhemmat toivoivat vanhempain-
ryhma ja perhetapaamisia sek& mediakasvatukseen liittyvié luentoja. Koska neuvolan
kaynnilla on vain rajallisesti aikaa muiden siséltdjen ohella, vertaistuki ja luennot
palvelisivat hyvin vanhempia, jotka tarvitsisivat lisaa tietoa mediakasvatuksesta.
Vertaistapaamisissa vanhemmat voisivat vaihtaa kokemuksiaan muiden vanhempien

kanssa.

Palautetta annettiin myds kysymyslomakkeen rakenteeseen liittyen (n=5). Kysymys-
lomakkeen numerointi oli aiheuttanut epéselvyyttad kolmella vastaajista. Niiden vas-
taajien kohdalla lapsi ei pelannut digitaalisia peleja lainkaan, joten vastauksien ei
katsota vaikuttavan olellisesti lapsen pelaamista koskevien kysymysten luotettavuu-
teen. Yksi vastaajista oli kokenut hankalaksi 16ytdd kysymyksen vastausvaihtoeh-

doista sopivaa vastausta.



43

6.2 Tutkimustulosten yhteenveto

Tutkimustulosten perusteella tutkimukseen osallistuneiden vanhempien lasten digi-
taalinen pelaaminen on pé&aosin hyvalla mallilla. Pelaaminen on kohtuullista eik&
usein tai aina ilmenevia vaikutuksia lapsen arkeen ilmennyt. Tutkimustuloksen mu-
kaan lapset aloittavat pelaamisen yh& nuorempana ja digitaalisia peleja pelataan
enemman kuin aiemmin, joka vaatii vanhempien perehtymisté lasten oikeanlaisiin
turvallisiin pelisiséltoihin. Vanhempien tulisi my0ds huolehtia, etta lapsi ei pelaa pele-
ja yksin liian nuorena, vaan seurana olisi turvana vanhempi tai aikuinen ihminen.
Neuvolassa toteutettavassa mediakasvatuksessa lasten digitaalisen pelaamisenpu-
heeksiotto koettiin vanhempien keskuudessa tarpeellisena ja sitd kaivattaisiin enem-
méan. Mediakasvatuksessa terveydenhoitajat voisivat huomioida perheiden tarpeen
digitaalista pelaamista koskevalle keskustelulle, koska mediakasvatuksen tarve osoit-
tautui vaihtelevaksi. Keskustelussa voisi ottaa puheeksi vanhempien kanssa perhei-
den digitaalista pelaamista koskevat perheen sisdiset sopimukset ja sdannot. Opin-
naytetyontekija toivoo, ettd tutkimusta koskeva kysely sai vanhemmat pohtimaan
lastensa pelikasvatusta ja kiinnostumaan lapsen digitaalisesta pelaamisesta, pelaami-
seen vaikuttavista syista ja digitaalisen pelaamisen vaikutuksista, jotta vanhemmat

ymmaértéisivat pelikasvatuksen térkeyden jo varhaisessa vaiheessa.

6.3 Tutkimuksen luotettavuus

Tutkimuksen luotettavuuteen tulisi kiinnittdd huomiota jo tutkimusprosessin alku-
vaiheessa. Pelkkd menetelmékirjallisuuden teoriaan perehtyminen ei enaa
tutkimuksen luotettavuusarvioinnin vaiheessa riitd, koska tyotd tulisi reflektoida
luotettavuuskysymysten kautta. Kvantitatiivisessa tutkimuksessa luotettavuutta voi
tarkastella kahden paakasitteen eli validiteetin ja reliabiliteetin kautta. Validiteetilla
tarkoitetaan sitd, ettd tutkitaan oikeita asioita ja kasitteet on operationalisoitu eli saatu
mitattavaan muotoon. Mikali operationalisointi epdonnistuu, vastaaja ei valttamétta
ymmarra kysymystd oikein ja vastaus ei ole kovin luotettava. Reliabiliteetilla arvi-
oidaan luotettavuutta, jolloin samat tulokset saadaan toteutettaessa tutkimus

uudelleen. Uusintatukimus ei kuitenkaan takaa reliabiliteettia, koska aika voi muuttaa
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iIImiota ja itsessdén uusintatutkimus voi jo muuttaa tuloksia. (Kankkunen & Ve-
hvildinenJulkunen 2013, 189-191; Kananen 2013, 342-343.)

Validiteetti voidaan jakaa viel& sisdiseen ja ulkoiseen validiteettiin. Sisdiseen validi-
teettin vaikuttaa muun muassa mittaushetken olosuhteet ja vastaajakato (Hiltunen
2009). Tamén tutkimuksen vastausprosentti oli 57 %. Vastaajakadon voidaan katosa
vaikuttavan luotettavuuteen, koska ysymyslomakkeista 9 jai jakamatta ja jaetuista
lomakkeista 39 jai palautumatta. Syyna palautumattomiin lomakkeisiin voi olla, etté
vastaajalla ei ole ollut riittavésti aikaa kyselyn tayttdmiseen neuvolakéynnin jélkeen
tai he eivét ole jostain syysta palauttaneet kysymyslomaketta jalkeenpdin. Saatekir-
jeessa toivoin terveydenhoitavan jakavan kyselylomakkeen vain vastaamiseen moti-
voituvalle vanhemmalle. Voi kuitenkin olla, ettd motivoituneiden vastaajien arviointi
on voinut olla haastavaa. Saattaa myos olla, ettd vanhempi on ottanut kyselylomak-
keen, mutta jattdnyt vastaamatta tai vastaaminen on jaanyt kesken jonkin héirioteki-
jan vuoksi. On myds mahdollista, etta vastaaja ei ole lopulta kokenut tutkimusta tar-
peelliseksi. Vastauslomake on saattanut jaada myos palauttamatta, mikali vanhem-
malla ei ole ollut mahollisuutta tayttad vastauslomaketta heti neuvolakéynnin jalkeen
ja han on ottanut lomakkeen kotiin. Tutkimuksen toteutus sujui kaikin puolin hyvin,
mutta jatkoin kysymyslomakkeiden vastausaikaa, jotta sain enemman vastauksia tut-

kimuksen luotettavuuden kannalta.

Kriteerivaliditeetilla tarkoitetaan sitd, ettd omia tutkimustuloksia verrataan jo aiempi-
in tutkimustuloksiin. Nain ollen omassa tutkimuksessa on helppo tarkastella kriteer-
ikvaliditeettia, kun etsii riittdvasti omaan tutkimukseen liittyvia aiempia tutkimuksia.
(Kananen 2010, 131.) Téassd opinnaytetydssa aiempien tutkimusten vertailu oli
haasteellista, koska 1-6-vuotiaiden digitaalista pelaamista oli tutkittu hyvin vahéan.
Joka tapauksessa nédihin muutamaan aiempiin tutkimuksiin tutkimustuloksiani ver-
raten tutkimukseni tyoni luotettavuus vaikutti melko onnistuneelta. Kysymyslomak-
keiden kysymysten uudelleen numerointivaiheessa oli tapahtunut virhe. Lomakkeet
ldhtivat jakoon uudelleen numeroinnin jélkeen ja virhe jai opinnaytetyontekijalta
huomaamatta. Kysymyksessa jossa kartoitettiin pelaako lapsi digitaalisia peleja, oh-
jeisti vastaajan siirtymaan kysymykseen 16, mikéli vastaaja vastasi, ettd lapsi ei pelaa
digitaalisia peleja laisinkaan. Vastaajan olisi tdssé tilanteessa pitanyt edetd kysymyk-

seen nro. 75. Tama tarkoitti sitd, ettd vastaaja olisi siirtynyt suoraan neuvolan ohjaus-
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ta koskevaan kysymysosioon, eivatka digitaalista pelaamista koskevat kysymykset
olisi koskenut hantd. Numerovirheen sekd vaarén ohjeistuksen vuoksi vastaaja ohjau-
tuikin digitaalista pelaamista koskeviin kysymyksiin. Tdma oli aiheuttanut h&mmen-
nysta niiden vanhempien kohdalla, joiden lapsi ei pelannut digitaalisia peleja. On-
neksi naitd vastaajia oli ehtinyt olla vain muutama, jolloin tutkimuksen luotettavuus
ei karsinyt oleellisesti. Tilanteen pelasti se, ettd opinnaytetyontekija kavi pian lo-
makkeiden jaon jalkeen tyhjentdmassa vastauslaatikkoon tulleita vastauksia, jolloin
han naki terveydenhoitajan, joka oli huomannut virheen kysymyslomakkeen nume-
roinnissa. Opinnédytetydntekijan toiveesta terveydenhoitajat ohjeistivat vanhempaa
huomioimaan kyseisen virheen vastauslomakkeita jakaessaan. Kaikeksi onneksi ne
vanhemmat, jotka olivat vastanneet, ettd lapsi ei pelannut digitaalisia pelejd, olivat
siirtyneet suoraan neuvolan ohjausta kasittelevaan kysymysosioon, vaikka kysymys-
ten numerointi oli virheellinen. Terveydenhoitajien virheen huomaaminen riittavan
ajoissa pelasti tilanteen. Myds muutama vastauslomakkeista oli vaillinaisesti taytetty
siind maarin, ettd vastaaja ei ollut merkinnyt vastaustaan jokaiseen vaadittuun koh-
taan. Taman vuoksi valmis hyvéksi havaittu vastauslomakepohja olisi voinut olla
parempi, mutta tutkimusongelmiin pohjautuen sellaista ei I0ytynyt. Tarkeimpéana
opinnaytetyontekijé piti sitd, ettad kysymyslomakkeen avulla saatiin kerattyd vastauk-
set mahdollisimman kattavasti tutkimusongelmiin. Opinnéytetyodntekija uskoo, etta
tutkimuksen luotettavuuteen vaikutti oleellisesti melko kattavaan teoriapohjaan ra-
kennettu kyselylomake. Vastaisuudessa kysymyslomaketta laatiessa on helpompi

kiinnittd4d huomiota kysymysten rakentamiseen, madraan ja laatuun.

Mittari tulee myos esitestata, jotta tutkimustuloksen luotettavuus paranisi ja mittaris-
sa olevat ongelmat voitaisiin vielda muokata ennen kysymyslomakkeiden eteenpéin
jakamista. Esitestaus tehdaan pienelld vastaajajoukolla ja lopuksi olisi hyva pyytéa
viel& palautetta. (Kankkunen & Vehvildinen-Julkunen 2013, 191 -192; Hirsjarvi ym.
2009, 204.) Téassa tutkimuksessa kysymyslomake esitestattiin l&heisilla tuttavaper-
heill&4 ja alkuperdisid kysymyksid muokattiin vield selkedmmiksi. Pyrin tekemaan
lomakkeesta tutkimusongelmiani peilaten mahdollisimman kattavan, selkedn sek&
nopeasti vastattavan. Riittavan tutkimustiedon kannalta tietoa oli saatava vanhemmil-
ta kuitenkin riittavan laajasti, joten suppeammalla kysymysmaaralla en olisi paassyt
tdhan tulokseen. Jonkin tutkimusongelman pois jattdmalld olis toki saanut suppeam-

man tutkimuksen, mutta lopputuloksena kokonaisuus on mielesténi tallaisenaan pa-



46

rempi. Kysymysten maarad ja laatua pohdin tarkoin. Vastausvaihtoehdot oli luokitel-
tu eri tavalla kuin aiemmin toteutetuissa tutkimuksissa, joten tulosten tarkastelu oli

kriteerivaliditeetin kannalta hieman haasteellista.

Tama oli ensimmainen tutkimus, jonka olen toteuttanut. Valitessani tutkimusaihetta,
suurin ongelmani oli 10yt&a riittdvasti aiempaa tutkimustietoa valitsemastani aiheesta.
Valitsemani tutkimukset pyrin valitsemaan harkiten ja kriittisesti. Moni [6ytdmani
aiempi tutkimus késitteli 1ahinn& nuorten tai aikuisten mediakasvatusta tai median
kayttod. Aiempien tutkimuksien vertailu oli tdmé&n vuoksi hankalaa. LOytyi myos
tutkimuksia, jotka hylk&sin virheellisten lahdemerkintdjen ja puutteellisen luotetta-
van sisallon vuoksi. Tutkimusaiheeni oli mielestani kuitenkin hyvin ajankohtainen ja
mielenkiintoinen. Vaikka tutkimukseen vastanneiden maara oli vain pieni osa Rau-
man lastenneuvolan palveluja kayttavista 1-6-vuotiaiden neuvolaikaisten vanhem-
mista. Vastausprosentiksi tuli 57 % ja tulokset olivat hyvin samansuuntaisia esimer-
kiksi Lonnakon (2012) opinndytetyon ja Suonisen (2014) Lasten mediabarometri
2013 kanssa, joten pidédn tutkimustulosta luotettavana. Mielestéani tulokset ovat yleis-
tettdvissa harkintaa kayttden. Tutkimuksen toteutettuani mietin, ketkd vanhemmista
osallistui tutkimukseen ja ketka taas jattivat kysymyslomakkeen palauttamatta. Us-
kon, ettd tutkimukseen osallistui ehk& vanhemmista juuri ne, jotka kokivat aiheen
mielenkiintoisena ja tarkednd. Vastaamatta jattaneet eivat ehkéd kokeneet tutkimusta
tarkedna, tai he eivat ollet halukkaita ké&sittelemaan oman perheen mediakasvatuksel-
lisia asioita. Toivon silti, ettd kyselylomake olisi silti herattanyt ajatuksia ja saanut
sekd terveydenhoitajat ettd vanhemmat pohtimaan digitaalisen pelaamisen puheeksi

ottamista ja mediakasvatuksellisia asioita.

6.4 Tutkimuksen eettisyys

Tutkimusaiheen valinta on eettinen p&atos ja tutkijan tulee pohtia miten se vaikuttaa
sekd tutkittaviin ettd yhteiskuntatasolla. Tutkittavat eivat vélttamattd hyody
tutkimukseen osallistumisesta, koska tutkimuksen tulokset eivét saa vélttamaétta ai-
kaan kovin nopeita muutoksia. On tarkedd pohtia tutkimussunnitelmaa laatiessa
tutkimustuloksen hyodynnettavyyttd hoitotyon laadun kehittdmisessa. Tutkimuksen

keskeinen huomio on myds tutkittavan anonymiteetin suojaaminen. Tutkimustietoa
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ei tule antaa ulkopuolisille miss&dén tutkimusprosessin vaiheessa, eiké tutkittavien
henkil6llisyys saa tulla ilmi. (Kankkunen & Vehvildinen-Julkunen 2009, 176-177).
Tdassa opinnadytetydssa on pohdittu jo tutkimussuunnitelmaa tehdessa sen vaikutusta
erityisesti tutkittaviin. Tutkimuksella on toivottu olevan positiivisia vaikutuksia tule-
vaisuudessa terveydenhoitajilta saamaan mediakasvatukseen. Téssa tyossa lasten dig-
itaalinen  pelaaminen ja neuvolan mediakasvatus on keskidssa, joten
opinnaytetyontekija toivoo, ettd vanhemmat kiinnittaisivét jatkossa enemmén hu-
omiota kotona toteutettavaan pelikasvatukseen ja saisivat kotona tapahtuvaan pe-
likasvatukseen tarpeen mukaan myos riittdvad ohjausta sek& neuvoja neuvolasta.
Yhteiskuntatasolla vaikutukset voivat olla monininaisia, mutta lahtokohtana olisi se,
ettd digitaalisesta pelaamisesta seuraavat haitat minimoitaisiin. Koska digitaalisen
pelaamisen positiivista ja negatiivisista vaikutukista ei ole kattavia tutkimuksia, on
lahtokohtaisesti vaikeaa arvioida tilannetta yhteiskuntatasolla télla hetkelld. Neuvo-
laik&isten digitaalisesta pelaamisesta ja sen vaikutuksista tarvittaisiin lisd4 kattavia

tutkimuksia tulevaisuudessa, jotta vaikutuksia voitaisiin arvioida laajemmin.

Hyvéan tutkimusetiikan muikaisesti tutkimuksen kohdeorganisaatiolta tulee anoa
tutkimuslupa ennen tutkimusaineiston kerdamistd (Kankkunen & Vehvildinen-
Julkunen 2013, 222). Tata tutkimusta varten on anottu tutkimuslupa (LIITE 1) Rau-
man kaupungin sosiaali- ja terveysviraston johtajalta. Lisaksi opinndytetydntekija
allekirjoitti Rauman Nortamon Perhekeskuksen osastonhoitajan kanssa sopimuksen
opinnaytetyon tekemisestd. Tutkimuslupa-anomuksessa kerrottiin tutkimuksen toteu-
tusta koskevat keskeiset asiat, joita ovat tutkimuksen tarkoitus ja tavoitteet, aikatau-
lusuunnitelma seka aineiston kerdystd, sailytystd ja héavitysta koskevat seikat. Ano-
muksessa oli opinnaytetyontekijan yhteystiedot. Ennen tutkimuksen aloittamista
Nortamon Perhekeskuksen osastonhoitajalle toimitettiin kysymyslomakkeiden mu-
kana saatekirjeen (LIITE 2) terveydenhoitajille jaettavaksi, jossa kerrottiin lyhyesti
tutkimuksen tarkoituksen, tavoitteet ja tutkimusaineiston kerdykseen kaytettavé aika.
Saatekirjeessa luvattiin jatkaa kyselyjen kerdysaikaa, mikéli se olisi tarpeellista riit-
tdvan vastausmé&arén saamiseksi. Tassa tutkimuksessa vastausaikaa pidennettiin ke-

sékuun 2016 alkuun, jotta kyselylomakkeita saatiin enemman.

Tutkittavien oikeuksista ja yksityisyyden turvaamisesta on annettu tutkimusetiikan

ohjeistus kansainvélisesti hyvaksytyssa Helsingin julistuksessa (1964). Hoitotieteel-
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lisessd tutkimuksessa késitellddn monesti aiheita, jotka voivat koskettaa
tutkimukseen osallistujaa niin laheisesti, ettd asioiden kasittely voi heréttad tutkitta-
vassa my0s negatiivisa tunnereaktioita. Hyvan tutkimusetiikan mukaisesti tukijan
tulee minimoida tutkimuksesta tutkittavaan kohdistuvat haitat ja riskit sek& varmistaa
tutkimuksen eettisyys kaikissa tutkimuksen vaiheissa. Hoitotieteellisen tutkimukseen
kohteena oleva asiakas voi kokea kokea tutkimukseen osallistumisen velvollisuutena,
joten tutkittaville on térkeda painottaa, ettd osallistuminen on téysin vapaaehtoista
eiké velvoittavaa. (Kankkunen & Vehvildinen-Julkunen 2009, 176-177.) Vanhemmat
saivat kyselylomakkeen mukana saatekirjeen (LIITE 3), jossa kerrottiin tutkimukses-
ta, tutkimukseen osallistumisen vapaaehtoisuudesta sekd mahdollisuudesta kes-
keyttdd tutkimus misséd vaihessa tahansa. Saatekirjeen lopussa oli yhteystiedot mah-
dollisia lisakysymyksia varten. Osallistujien anonymiteetti sdilyi koko tutkimuksen
ajan. Vastauslomakkesiin vastattiin nimettdmand, joten osallistuneiden henkiléllisyys
ei tullut missaan vaiheessa ilmi. Vastauslomakkeet numeroitiin tulosten purkamis-
vaiheessa, jotta opinndytetydntekija pystyi tarkistamaan aineistoa viela myéhemmin.
Koko tutkimuksen ajan olen pyrkinyt toimimaan tarkasti hyvan tutkimusetiikan mu-
kaisesti. Tutkimuksen pohjana olen kayttanyt tuoreinta saatavilla olevaa tutkimustie-
toa.

Oikeudenmukaisuudella tarkoitetaan tutkimustyossa sitd, ettd tutkittavat on
oikeudenmukaisesti valikoitu, eika ei-toivottuja tutkittavia suljettaisi tutkimuksen
ulkopuolelle.  Ei-toivottujen  tutkittavien rajaaminen on tutkimuseettisesti
kyseenalaista ja saattaa vaikuttaa tutkimuksen luotettavuuteen. Tamén opinnédytetydn
saatekirjeessa ei maditelty erikseen kenelle tutkimusta koskeva kysely annettaisiin,
vaan terveydenhoitaja sai valita asiakkaan itse, kenelle kyselylomakkeen jakoi. Poh-
din myos sitd, miten terveydenhoitajat ovat valikoineet ne, kenelle he jakoivat lo-
makkeet. (Kankkunen & Vehvildinen-Julkunen 2009, 179.) Jos kyselylomake on ja-
ettu vanhemmille, joiden lapsilla digitaalinen pelaaminen oletettiin olevan hallinnas-
sa, se voitaisiin katsoa vaikuttaneen positiivisesti tutkimustulokseen ja talloin aineis-
ton ulkopuolelle on voinut rajautua ne, jotka ovat tyytymattémia ja joilla voisi olla
hyvinkin arvokasta tietoa hoitotyon kehittdmisen kannalta. Jos asiakkaan ja tervey-
denhoitajan henkilokemiat eivét taysin kohtaa, vastaajan tunnetila on voinut vaikut-
taa vanhemman vastatessa kysymysosioon, jossa kysyttiin mielipidettd neuvolasta

saadusta mediakasvatuksesta koskien digitaalista pelaamista.
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6.5 Tutkimuksen hyddynnettavyys seké jatkotutkimushaasteet

Kehittdmisehdotuksena on, ett4 terveydenhoitajat huomioisivat lastenneuvolassa di-
gitaalisen pelaamisen tirkeand osana mediakasvatusta ja tunnistaisivat erityisesti ne
perheet, jotka tarvitsevat enemman tukea pelikasvatukseen. Neuvolan terveydenhoi-
tajat voisivat hyodyntéé tutkimuksen tuloksia neuvolassa annettavassa mediakasva-
tuksessa. Tutkimuskyselyn lopussa olevassa avoimessa palautteessa kavi ilmi toive
luentomuotoisesta tilaisuudesta koskien digitaalisen pelaamista osana mediakasva-
tusta. T&ma opinnaytetydn pohjalta toteutettiin projketimuotoisena opinndytetyona
turvallista pelikasvatusta koskeva opas lastennevuolassa asioiville vanhemmille.
Terveydenhoitajat voisivat hyodyntdd opasta digitaalisessa koskevassa mediakasva-
tuksessa. Kehittdmisehdotuksena on, etta terveydenhoitajat huomioisivat lastenneu-
volassa digitaalisen pelaamisen tarkedna osana mediakasvatusta ja tunnistaisivat eri-
tyisesti ne perheet, jotka tarvitsevat tukea lasten digitaalista pelaamista koskevaan
kasvatukseen. Jatkossa voitaisiin tutkia onko lastenneuvolan mediakasvatusta kehi-
tetty ja millaista tukea vanhemmat ovat saaneet neuvolassa lasten digitaalista pelaa-

mista koskeviin haasteisiin.

Digitaalista pelaamista voisi tutkia laajemmin myos lasten ndkokulmasta. Ldhempa-
na kouluikaa olevilta lapsilta voisi kartoittaa laajemmin pelaamista lapsen néakokul-
masta esimerkiksi pelaamisen syitd, mieluisia peleja, peleistd opittuja taitoja, pelien
aiheuttamia negatiivisia ja positiivisia vaikutuksia, pelien kautta saamia ystavyyssuh-
teita sekd lapsen mielipiteitd pelaamisen aiheuttamista ristiriidoista. Kyselyssa taytyi-
si huomioida eettiset nakokulmat ja toteuttaa se erityisesti hyvéan tutkimusetiikan
mukaisesti. Tutkimustieto alle kouluikaisten digitaalisesta pelaamisesta olisi tarkeaa,

koska kohderyhmasté on vain niukasti tutkiustietoa tdhan mennessa.
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SAATEKIRJE TERVEYDENHOITAJILLE LIITE 2

Hei!

Olen terveydenhoitajaopiskelija Satakunnan ammattikorkeakoulusta. Tarkoituksena-
ni on toteuttaa kvantitatiivinen tutkimus koskien 1-6 vuotiaiden lasten digitaalista
pelaamista ja sen ohjausta osana neuvolan mediakasvatusta. Tutkimukseen osallistuu
100 vastaajaa (N=100). Koin aiheen hyvin ajankohtaiseksi ja tarkeaksi ja toivoisinkin
saavani tutkimuksella tietoa raumalaisten neuvolaikdisten tilanteesta t&lla hetkella.
Tutkimus toteutetaan Rauman sosiaali- ja terveysviraston avoterveydenhuollon las-

tenneuvoloissa. (Rauma, Lappi ja Kodisjoki)

Ystavéllisimmin pyytaisin sitoutumaan tutkimukseeni, jotta onnistuisin tutkimukses-
sani parhaalla mahdollisella tavalla. Pyytéisin jakamaan oheiset kyselylomakkeet
taytettavaksi 1-6-vuotiaiden lapsien vanhemmalle/vanhemmille. Vastaukset saa pa-

lauttaa odotusaulassa olevaan vastauslaatikkoon. Toivoisin teiddn painottavan, ettd

vaikka kyselylomake nayttaa pitkaltd, niin esitestaajien mielestd se oli helppo ja

nopea tayttad. Heidan arvion mukaan tayttdmiseen meni n.5-10min. Tutkimuksen

luotettavuuttakin ajatellen tulostin kysymyslomakkeet yksipuolisina jotta lomak-

keen toinen sivu ei jaisi vahingossakaan vastaamatta.

Tavoitteena on tietenkin saada mahdollisimman suuri osallistumisprosentti. Tavoit-
teena olisi saada vastaukset muutaman viikon aikana, mutta tarvittaessa pidennan
tutkimuksen vastausaikaa. Tutkimukseen on haettu sen vaatima tutkimuslupa. Mikali
jotakin kysyttavaa tai tarkennettavaa tulee, vastaan mielellani. Alla yhteystietoni, jo-
hon saa ottaa yhteyttad milloin vain tarvittaessa. Hyvaa kevaan alkua ja kiitan suuresti

avustanne jo etukateen!

Ystavallisin terveisin:
Sirpa Taljavirta

sirpa.taljavirta@student.samk.fi

P. XXX-XXXXXXX


mailto:sirpa.taljavirta@student.samk.fi
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KYSELYLOMAKE LIITE 3

Arvoisa lapsen vanhempi!

Olen terveydenhoitajaopiskelija Satakunnan ammattikorkeakoulun terveysosaamisalueen
hoitotyon koulutusohjelmasta Raumalta. Tarkoitus on selvittdd neuvolaikaisten digitaalista
pelaamista sek& vanhempien kokemuksia lastenneuvolan mediakasvatuksesta. Tavoitteena
on tuottaa tietoa neuvolaikaisten lasten digitaalisen pelaamisen vaikutuksista lapsen
elamé&an. Saatua tietoa voidaan hyodynt&é tulevaisuudessa lastenneuvolan mediakasvatuk-

sen kehittamiseksi.

Pyydan Sinua ystavallisesti vastaamaan tdman saatekirjeen mukana olevaan kyselylomak-
keeseen. Vastaaminen on vapaaehtoista, mutta vastauksesi olisi ensiarvoisen tarked, jotta
lasten hyvinvoinnin ja perheiden ohjausta osana neuvolatoimintaa voitaisiin kehittaa
parhaalla mahdollisella tavalla osana lastenneuvolan toimintaa. Vastaaminen tapahtuu
nimettomasti, eikd henkilollisyytesi tule ilmi missédn vaiheessa. Vastauksia késittelen
luottamuksellisesti, niitd kdytetddn vain tdssa opinndytety0ssé ja ne havitetadn asianmukai-
sesti opinndytetyon valmistuttua. Olen saanut tutkimusluvan ja tutkimustani ohjaa lehtori,

THM Elina Lahtinen Satakunnan ammattikorkeakoulusta.

Mikali sinulla on kysyttavaa liittyen tahén tutkimukseen, ole hyva ja ota minuun yhteytta.

Vastaan mielellani kaikkiin kysymyksiin!

Kiitos vastauksestasi!
Ystavéllisin Terveisin: Sirpa Taljavirta, sirpa.taljavirta@student.samk.fi

Satakunnan ammattikorkeakoulu
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1-6-VUOTIAIDEN NEUVOLAIKAISTEN DIGITAALINEN PELAAMINEN JA
NEUVOLAN MEDIAKASVATUS

Digitaalisilla peleilla tarkoitetaan tietokone- ja konsolipeleja, verkkopeleja seka erilaisilla
mobiililaitteilla esimerkiksi kannykoilla tai tableteilla eli kdmmentietokoneilla pelattavia
peleja (Luhtala, K. Silvennoinen, I. & Taskinen, T. 2013. Nuoret Pelissa -Tietoa kasvatta-
jille lasten ja nuorten digitaalisesta pelaamisesta ja rahapelaamisesta. Terveyden ja

hyvinvoinnin laitos. Tampere: Juvenes Print).
Vastaa ystdvallisesti jokaiseen kysymykseen sekd tarvittaviin vastausvaihtoehtoihin, jotta

tutkimuksesta saadaan mahdollisimman luotettavaa tietoa. Kiitos!

TAUSTATIEDOT

Vastaathan kysymyksiin (1-7) rastittamalla valitsemasi vaihtoehto

1. Olen lapsen
aiti
isa

lapsen muu huoltaja _ mikéa ?

2. Lapsen sukupuoli:
Poika
Tyttd

3. Lapsen ika:
1-vuotias
2-vuotias
3-vuotias
4-vuotias __
5-vuotias

6-vuotias



4. Onko samassa taloudessa muita lapsia?
kylla __ Kuinka monta?

€l

5. Onko lapsesi péivisin hoidossa?
Kylla __ Missa?
Ei

6. Pelaako lapsesi digitaalisia peleja?
(JOS VASTAAT EI, SIIRRY SUORAAN KYSYMYKSEEN 16)
Kylla
Ei

7. Minka ikaisend lapsi on aloittanut digitaalisen pelaamisen?
alle 1-vuotiaana
1-vuotiaana
2-vuotiaana
3-vuotiaana
4-vuotiaana
5-vuotiaana

6-vuotiaana

Mité digitaaliseen pelaamiseen mahdollistavia laitteita kodissanne on?

(voit rastittaa useamman vaihtoehdon)

Kylla Ei
8. Kénnykka
9. Tietokone
10. Tablettitietokone

11. Pelikonsoli (esim. Playstation, X-Box, Wii)
12. Ké&sikonsoli kuten Nintendo DS)

13. Jokin muu laite, mika?
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Mité digitaaliseen pelaamiseen mahdollistavia laitteita kodin ulkopuolella hoitopaikas-
sa/pdivakodissa on? (voit rastittaa useamman vaihtoehdon)
Kylla Ei En tieda

14. Kannykka

15. Tietokone

16. Tablettitietokone

17. Pelikonsoli (esim. Playstation, X-Box, Wii)
18. Kasikonsoli kuten Nintendo DS)

19. Joku muu laite, mika?

Ohessa on selvitetty lyhyesti erilaisten pelisisaltjen periaate:
Autourheilupeleissa kulkuvaline on auto ja kisaaminen tapahtuvat sille tarkoitetulla reitilla tai

radalla.

Urheilupeleilld tarkoitetaan pelejd, joissa pelataan urheilulajia tietokoneen ruudulla.

Simulaatiopelissd pyritddn yleensd mallintamaan mahdollisimman tarkasti jonkin tietynlaisen

kulkuvalineen esimerkiksi auton, lentokoneen tai aluksen kayttaytymista.

Musiikkipelissa osallistuja voi laulaa siihen tarkoitetulla ja liitettdvissa olevalla mikrofonilla tai
ilman. Tanssipelissa pelaaja voi toteuttaa tanssimisen taustavideon ja ohjeistuksen kera tai peliin

liitettavalla erillisella tanssialustalla.

Ongelmanratkaisupeli perustuu ongelman ratkomiseen.

Strategiapeli on peli, jossa kaksi tai useampi osapuoli yrittdvat voittaa pelin rakentamalla toimivan
suunnitelman. Kuvakulma sijaitsee yleensa pelikentan yl&puolella, josta pelaaja pystyy seuraamaan

pelin kulkua ja suunnittelemaan tai muokkaamaan strategiaansa.

Pulmapelien eli &lypeleissd vaaditaan tyypillisesti kykyd tehdd loogisia péatelmid, hahmottaa
asioita ja joskus myds nopeita péatoksid - yleensdkin tavallista enemmén pohdintaa joihinkin

muihin lajityyppeihin verrattuna. Legendaarinen pulmapeli lienee Tetris tai Alypaa.

Tykkipeleiksi kutsutaan peleja, joissa yritetddn osua toiseen pelaajaan laukaisemalla ammuksia,

joille maarataan korotus ja lahtonopeus. Lajityypin edustajia ovat mm. Angry Birds



Millaisia digitaalisia peleja lapsesi pelaa?

Ympyroithan jokaiselta riviltd yhden vaihtoehdon!
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paivittdin | ainakin ainakin harvemmin | ei

kerran kerran koskaan

viikossa kuukaudessa
20. Autourheilupeleja 1 2 3 4 5
21. Urheilupeleja 1 2 3 4 5
22. Seikkailupeleja 1 2 3 4 5
23. Simulaatiopeleja 1 2 3 4 5
24. Musiikki/tanssipeleja 1 2 3 4 5
25. Ongelmanrat- 1 2 3 4 5

kaisupeleja
26. Strategiapeleja 1 2 3 4 5
27. Pulmapeleja 1 2 3 4 5
28. Tykkipeleja 1 2 3 4 5
29. Muita, mit4? 1 2 3 4 5
Kuinka usein lapsi pelaa seuraavilla laitteilla?
Ympyrdithan jokaiselta riviltd yhden vaihtoehdon!
paivittain | ainakin ainakin harvem- ei koskaan
kerran kerran min
viikossa kuukau-
dessa
30. Kannykka 1 2 3 4 5
31. Tietokone 1 2 3 4 5
32. Tablettitietokone 1 2 3 4 5
33. Pelikonsoli 1 2 3 4 5
34. Kasikonsoli 1 2 3 4 5
35. Joku 1 2 3 4 5
muu:




Kuinka paljon lapsi kayttaa aikaa pelaamiseen yhdella pelikerralla seuraavilla laitteilla?

Ympyroithan jokaiselta riviltd yhden vaihtoehdon!
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Oh alle 1h 1-2h 2-3h 3-4h yli 4h
36. Kannykalla 0 1 2 3 4 5
37. Tietokoneella 0 1 2 3 4 5
38. Tablettitietokoneella 0 1 2 3 4 5
39. Pelikonsolilla 0 1 2 3 4 5
40. Késikonsolilla 0 1 2 3 4 5
41. Jollakin muulla laitteel-
la: 0 1 2 3 4 5
Milla ?
Lapsi pelaa digitaalisia peleja:
Ympyroéithan jokaiselta riviltd yhden vaihtoehdon!
jonkun
muun
yksin ystavan sisarusten | vanhemman perheen kanssa
42. mieluiten 1 2 3 4 5 6
43. useimmiten 1 2 3 4 5 6
44. s&d&nnollisesti 1 2 3 4 5 6
Lapsi on oppinut digitaalisen pelaaminen kautta seuraavia asioita:
Ympyroithan jokaiselta riviltéd yhden vaihtoehdon
Ei ollenkaan  Jonkin verran Paljon
45. Kielitaitoja 1 2 3
46. Motorisia taitoja 1 2 3
47. Sosiaalisia taitoja 1 2 3
48. Visuaalisia taitoja 1 2 3
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49. Kehittdméan luovuutta 1 2 3
50. Ongelmanratkaisutaitoja 1 2 3
51. Strategisen ajattelun taitoja 1 2 3
52. Silmén-kéaden-koordinaatiota 1 2 3
53. Vieraita kielid 1 2 3
54. Tietoteknisia taitoja 1 2 3
55. Luomaan ystévyyssuhteita 1 2 3
56. Motivoitunut lilkkumaan 1 2 3
57. Kehittdmadn  itsetuntemus-

taan 1 2 3

Pelaamisen vaikutukset

Ympyroithan jokaiselta riviltd yhden sopivimman vaihtoehdon !

Pelaamisen vuoksi lapsen... ei koskaan joskus usein aina
58. Nukkumaanmeno on viivéstynyt 1 2 3 4
59. Syéminen on unohtunut 1 2 3 4
60. Ulkoilu on véhentynyt 1 2 3 4
61. Muut harrastukset ovat

vahentyneet 1 2 3 4
62. Perheen kanssa yhdessaolo on

vahentynyt 1 2 3 4
63. Herkkujen syonti (sipsit, suklaa,

karkit tms.) on lis&antynyt 1 2 3 4
64. Lapsi ei ole pystynyt lopetta-

maan pelaamista omatoimisesti 1 2 3 4
65. Pelaamisen lopettaminen on ai-

heuttanut erimielisyyksia 1 2 3 4
66. Liikapelaaminen on aiheuttanut

erimielisyyksia 1 2 3 4
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KOKEMUKSET NEUVOLAN MEDIAKASVASVATUKSESTA JA SEN
TARPEESTA KOSKIEN DIGITAALISTA PELAAMISTA

Digitaalinen pelaaminen on yksi osa mediakasvatusta. Lapsen eri ikévaiheet luovat
haasteita oikeanlaisen ymparistén luomiselle. Lapsen vanhetessa, kiinnostus ja mahdolli-
suudet lisdéntyvét ja se haastaa vanhemman yhd valveutuneemmaksi. Vanhempien on
ymmarrettava, ettd lapsi ei osaa ottaa itse vastuuta siitd, millaiselle mediasisallélle hén
altistuu. Kun puhutaan digitaalisesta pelaamisesta, vanhempien on térkea tietaa digitaalis-
ten pelien pelisisalloista, ymmartaa pelien ikarajat ja niiden merkitys lapsen kehitykselle
seka rajoitettava lapsen liiallista pelaamista. Ta&mé vaatii tukea, tietoa, ohjausta, johdonmu-

kaisuutta seké selkeité rajoja, johon vanhempi saa tarvittaessa tietoa ja tukea neuvolasta.

Seuraavat kysymykset Kkasittelevat lastenneuvolasta saatua mediakasvatusta koskien
digitaalista pelaamista
Ympyroi jokaisesta kohdastasi mielestasi parhaiten kuvaava vaittama.

Valitse jokaiselta riviltad yksi vaihtoehto!

Ei Toteutui Toteutui Toteutui
toteutunut melko melko erittain
lainkaan huonosti hyvin hyvin

67. Olen saanut tietoa digitaalisten

pelaamisen hyodyista 1 2 3 4
68. Olen saanut tietoa digitaalisten

pelaamisen haitoista 1 2 3 4
69. Olen saanut tietoa lapsen eri

ikakausille soveltuvista turvalli-

sista pelisiséllgista 1 2 3 4
70. Olen saanut tietoa digitaalisten

pelien ikdrajamerkinndistd ja 1 2 3 4

niiden sisallgista
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71. Terveydenhoitaja on suositellut
noudattamaan digitaalista pe- 1 2 3 4
laamista koskevia ikérajamer-

Kintdja

72. Olen ottanut neuvolakaynnilla
itse puheeksi digitaalista pelaa- 1 2 3 4
mista koskevat mediakasvatuk-

selliset asiat

73. Terveydenhoitaja on huomioinut
pelaamisessa lapsen yksil6lliset 1 2 3 4

tarpeet ja kiinnostuksen kohteet

74. Terveydenhoitaja on ohjeistanut,
ettd neuvolaan saa olla yhtey-
dessa tarvittaessa tukea ja oh- 1 2 3 4
jausta mediakasvatuksessa kos-

kien digitaalista pelaamista

75. Terveydenhoitaja on ohjeistanut,
mistd saa tietoa koskien digitaa- 1 2 3 4
lista pelaamista ja mediakasva-

tusta

Miten neuvolan antamaa mediakasvatusta koskien digitaalista pelaamista voisi mielestési

kehittaa?

Avointa palautetta kyselysta:

KIITOS ARVOKKAISTA VASTAUKSISTA!



