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adult has on guiding digital gaming. The thesis subject is approached from a positive angle,
presenting results of positive educational influence.
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1 JOHDANTO

Tilastokeskuksen mukaan vuonna 2017 vaestosta yli puolet kymmenen vuotta
tayttaneista olivat pelanneet digitaalista pelid. Vastanneista lahes jokainen
pelasi sdanndllisesti. Tilastohistoria osoittaa digitaalisen pelaamisen myo6s
lisdantyneen vuosi vuodelta. 25 vuoden tarkastelujaksolla digitaalinen pelaa-
minen oli nelinkertaistunut vuoteen 2017 mennessa. (Tilastokeskus 2019.)
Tilastoista voidaan paatella digitaalisuuden olevan merkittava osa monen per-
heen arkea. Palveluiden ja toimintojen digitalisoituessa ruudulla vietettya ai-
kaa on haastavaa asettaa tarkkojen suositusten sisaan. Sen sijaan digipelien
ominaisuuksien tuntemisella on entista suurempi merkitys, jotta digitalisaation
tarjoamia mahdollisuuksia voidaan hyédyntaa lapsen kasvun ja kehityksen

tukemisessa.

Uusin opetussuunnitelma kannustaa erilaisten tyétapojen kayttéon, kuten pe-
lien ja virtuaaliymparistéjen hyédyntamiseen opetuksessa. (Opetushallitus
2016.) Keinot tukea lapsen kehittavaa pelaamista on tydelaméssa kuitenkin
koettu riittamattdminé. Esimerkiksi lastenneuvolan ja kouluterveydenhuollon
menetelmakasikirjassa ohjeistetaan kysymaan terveystarkastusten yhteydes-
sda ruutuajasta seka ohjeistetaan viihdemedian kaytto alle kahteen tuntiin péai-
Vassa, jotta se ei haittaisi fyysista aktiivisuutta. Muussa yhteydessa menetel-

makasikirja ei tuo digitalisaatiota esille. (M&ki ym. 2017.)

Tarve opinnaytetydlle on nostettu esiin tydelamasta Kouvolan alueen kouluku-
raattorien toimesta. Kavimme aihekeskustelun kevaalla 2019 kuraattorikoko-
uksessa, johon otti osaa koulukuraattorit useasta eri Kouvolan alueen koulus-
ta. Aihekeskustelun yhteydessa tutkimustarvetta tarkennettiin: ongelmakoh-
daksi tydelama koki juuri vanhempien tavoitettavuuden, kun aiheena on digi-
taalisten pelien merkitys lasten kasvuun seké kehitykseen ja tata kautta myos

lasten hyvinvointiin.

Aiheen lahestyminen vain digitaalisen pelaamisen haittoja tarkastellen ei vai-
kuta vastaavan nykyista pelikulttuuria. Tasté syysta lahestymme aihetta pe-

laamisen hyotyja tarkastellen. Opinnaytetydssa kuvailemme esi- ja alkuope-

tusikaisten lasten eri kehitysvaiheet seka jo tutkittua tietoa apuna kayttaen

selvitamme, miten digitaalisilla peleilla voidaan lapsen eri kehitysalueita tukea.
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Esitamme myds, minkélainen rooli aikuisella on lapsen kehittavan digipelaa-

misen tukemisessa.

Lasten kanssa tyoskentelevat, kuten koulukuraattorit ja terveydenhoitajat, voi-
vat hyddyntaa opinnaytetyon teoriaa seka tuloksia perusteltaessa digitaalisen
pelaamisen hyotyja sekd vanhemman osallistuvuuden merkitystéa lasten pe-
laamiseen. Tuloksista seka teoriasta saa myds viitteita siihen, minkalaisia pe-
leja tulisi suosia esimerkiksi oppitunneilla. Ohjauksen merkityksen ja digitaalis-

ten pelien hyddyt tuntemalla voidaan tukea lapsen ja perheen hyvinvointia.

2 LAPSEN KEHITYS

Lapsen kehitysta voidaan arvioida esimerkiksi fyysisen, motorisen, kielellisen,
sosio-emotionaalisen sek& kognitiivisen eli alyllisen kehityksen nakokulmista.
Eri kehitysvaiheiden voidaan ajatella olevan sidoksissa keskenaan: fyysinen
kasvu edesauttaa myds motorista kehitysta lapsen ruumiinrakenteen muuttu-
essa mahdollistaen eri toimintoja. Fyysinen kasvu ja motoriset taidot ovat taas
oleellisia kehitysvaiheita mindkuvan muodostumiselle. Ne tukevat myos sosi-
aalista kehitysta. Sosiaalisuus tukee kielellista kehitysta ja vuorovaikutus tu-
kee kognitiivisten taitojen vahvistamista. Kognitiivisuus kasittaa esimerkiksi
ymmarryksen, muistin, ajattelun, oppimisen, hahmottamisen ja kielellisen toi-
minnan. (THL 2019.) Kognitiivinen toimintakyky on monen eri osa-alueen yh-

teistulos, ja se mahdollistaa toiminnan ja suoriutumisen arjessa.

Lapsi kdy luonnostaan kehitysvaiheita lapi eri ikdkausina. Ymparisto, kuten
kaverit, vanhemmat, sisarukset, koulu ja media vaikuttavat myds osaltaan yk-
silon kasvuun ja kehitykseen. (Lasten mielenterveystalo.) Tarkastelemme digi-
taalisten pelien merkitysta esi- ja alkuopetusikaisen kasvuun ja kehitykseen,
mutta taustalla on my6s ymmarrys siita, ettéa lapsen kehitys on jatkumo ime-

vaisiasta nuoruuteen, ja nain ollen se on laaja ja yksilollinen kokonaisuus.

2.1 Kielellinen kehitys

Kielen kehityksen edellytyksen& on ymparistosta saatu palaute, riittava kuulo,
seka fyysiset ominaisuudet, kuten kielen riittdva liikkuvuus. Lapsen sanava-
rasto kehittyy dantelysta yksittaisiin sanoihin, ja naista kokonaisvaltaisempiin

lauseisiin. Sanojen aantdminen selkeytyy ja sanavarasto kasvaa. Lapselle voi
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kehittyd myds oma tapa kommunikoida kayttaen elekielta ja omia sanojaan
ilmaisuun, jolloin malli oikeaoppisista aéanteista ja lauserakenteista korostuu.
(Hermanson 2012.)

Kielen ja kommunikaation kehittyminen vaatii myos ymmarrysta. Esimerkiksi
samalta kuulostavien sanojen erottaminen eri asioiksi, kysymysten muodos-
taminen, muistin kehittyminen, seka syy- ja seuraussuhteiden kasittdminen
ovat taitoja, joilla voidaan arvioida lapsen ikatasoista kehitysta.

Esimerkiksi viisivuotiaan lapsen tulisi jo tuottaa ja erottaa eri konsonantteja ja
vokaaleja. MyOs sanajarjestys kehittyy noin viiteen ikdvuoteen mennessa.
(Hermanson 2012.)

Kielen kehityksen viivastykset voivat enteilla ongelmia lukemaan ja kirjoitta-
maan oppimisessa kouluidssa. Kaypahoitosuosituksen (2019) mukaan kehi-
tyksellista kielihairiota voidaan diagnosoida luotettavasti noin 4 vuoden iassa,
mutta mikali epailya kielellisistd haasteista ilmenee aikaisemmassa iassa,
suositellaan lapsen kehityksen tukemiseen kiinnittdmaan erityistd huomiota jo

varhain.

2.2 Fyysinen ja motorinen kehitys

Fyysinen kasvu kasitteen tarkoittaa kehon koon kasvua seka kehon kypsy-
misté, jonka hormonaaliset tekijat sekd hermoston kehittyminen mahdollista-
vat. Fyysista kasvua saatelee perima, mutta kasvun ja kehityksen kannalta on
tarkeaa myos oikeanlainen ravinto, uni sekéa ymparistotekijat. (Saakslahti
2018.)

Motorinen kunto tarkoittaa liikkeiden tarkoituksellista hallintaa, kasittden pe-

rustaidot kuten tasapainon, koordinaatio- ja reaktiokyvyn, seka suuntautumis-
ja liikeaistin. Nailla on merkitysta voimaan, nopeuteen, liikkeiden sujuvuuteen,
seka yleisesti kehon hallintaan. Motorinen kyky alkaa kehittya jo lapsuudessa,
ja se on edellytys turvalliselle liikkumiselle. Motorista kykya tarvitaan samanai-
kaisesti eri liikkeissa ja liikkkeiden hallinta on edellytys turvalliselle liikkumiselle:
esimerkiksi nopeat reaktiot tasapainon yllapitamiseen horjahtaessa tai vaista-

essa estetta. (Terveyskirjasto, 2016.)
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Aivot toimivat hermoston ohjaajina. Selkaydintaso hallitsee tiedostamatonta
refleksitoimintaa. Aivorungon tehtavana on saadella vireystilaa, seka kasitella
aisteista tulevaa tietoa, joista likunnan kannalta merkittavimmat aistit ovat na-
ko-, kuulo-, tunto-, tasapaino-, seka lihasjanne aistit. Myos liikkeiden koordi-
naatio ja liikemallit ovat aivorungon saadeltavissa. Aivokuori taasen vastaa
likkeiden saatelysta. (Saakslahti, 2018.)

2.3 Sosiaalinen, emotionaalinen ja moraalinen kehitys

Sosioemotionaalinen kehitys kasittaa sosiaalisten seka tunnetaitojen kehitty-
misen. Kehityksen edellytyksené on taito oppia kuuntelemaan ja ottamaan
kontaktia, yhteisty6taitojen oppiminen, toisen tunteisiin samaistuminen, kyky
odottaa omaa vuoroaan seka haviamisen tunteen sietdminen. Tunnesaéately-
taidot ovat tarkeitd myds kognitiivisia tehtavia suoritettaessa. (Saakslahti
2018.)

Naiden taitojen kehittyessa lapsi voi saavuttaa tasapainoisen tunne-elaman,
tahdata tarkoituksenmukaiseen toimintaan seké saavuttaa sosiaalisia vuoro-
vaikutussuhteita. Emotionaaliseen kehitykseen vaikuttavat kokemukset esi-
merkiksi haviamisen tunteen sietamisesta tai samaistumisesta toisen tuntei-
siin. Lapsi oppii tunteiden ilmaisua sosiaalisessa vuorovaikutuksessa. Lapsel-
le kehittyy myos sosiaalisia tunteita, kuten hapean tai lojaaliuden tunteita.
Tunnekokemuksia ohjaa ymparisto kasittaen laajalti yhteisolliset ja kulttuuriset
normit. Myds perheen sisalla on yksildllisia tapoja tunteiden ilmaisuun, josta
lapsi saa mallin. (Saakslahti 2018.) Suomalainen kasvatuskulttuuri arvostaa
omatoimisuutta seka itsenaisyytta. Jo esikouluikaisella lapsella epavarmuus
seka hylatyksi tulemisen tunne ovat tyypillisia kokemuksia, jolloin tunteiden
sanoittaminen aikuisen kanssa on tarkeaa tunneséaatelyn kannalta. (Parvela &
Sinkkonen 2011, 37.)

Lapsen oppiessa tulkitsemaan toisen aikeita ja tunteita lisda se myos lapsen
sosiaalista patevyyttd. Temperamentti ohjaa kuitenkin tunteiden saatelyn kehi-
tystd, jolloin yksildlliset piirteet ohjaavat osaltaan tunnekokemuksia ja ilmai-
sua. Jokaisen aktiivisuustaso on myos yksilollinen. Lapsen ollessa 5-8-
vuotias osaa han ilmaista tunteitaan sanoittamalla, jolloin tunteiden nayttami-

nen toiminnan kautta jaa vahaisemmaksi. Lasta tulee kuitenkin rohkaista
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myos toiminnalliseen itseilmaisuun esimerkiksi likunnan myoéta. (Saakslahti
2018.)

3 DIGIPELAAMINEN KASITTEENA JA PELITYYPIT

Digipelaamisella tarkoitetaan kaikkea pelaamista, jota harjoitetaan tietokoneel-
la, pelikonsoleilla ja mobiililaitteilla kuten puhelimella tai taulutietokoneilla.
Digitaalinen pelimaailma on lapselle oiva tilaisuus oppia uutta, seikkailla, har-
joittaa tunteiden saatelyd seké testata omia rajojaan. Pelin kautta voidaan
luoda myds kaverisuhteita, ja pelikulttuurin moninaistuessa se lisaa myos yh-
teenkuuluvuuden tunnetta. (Mayra ym. 2015.) Digitaaliset pelit nahdaan kult-
tuuriteoksina, jotka ovat samanarvoisia esimerkiksi kirjallisuuden ja elokuvien
kanssa. Ne ovat hyodyllisid ja suosittuja harrastuksia, seké sosiaalisen vuoro-
vaikutuksen pohja tai aihe. Digitaalinen pelaaminen voi olla my6s perhetta
lahentavaa toimintaa, urheiluvaline, tai tuki oppimiseen ja likuntaan. (Harviai-
nen 2013.)

Pelaaminen on nykypaivana lapsille ajanvietetta tai harrastus. Pelaamisesta
on tullut sosiaalinen tapahtuma, ja suurin osa peleista pelataankin nykyaan
useimmiten verkossa ystavien kanssa. Myos e-sports eli elektroninen urheilu,
jossa tahdataan ammattipelaajaksi jo hyvin nuoresta iasta lahtien, on nostanut
paataan. Vanhemmat ovat huolissaan, kun lapsi vain pelaa iltaisin, ja ajattele-
vat lapsen olevan yksinainen, vaikka todellisuudessa lapsi pelaa sosiaalisessa
ymparistdssa toteuttaen pitkdjanteista vuorovaikutusta muiden pelaajien
kanssa. Peleja ja pelaajia on jaoteltu erilaisiin kategorioihin, jotka auttavat
ymmartdmaan digipelaamisen maailmaa. Digitaaliset pelit muuttuvat ja kehit-
tyvat kuitenkin nopeasti, joten uusia genreja syntyy myos jatkuvasti. Syita luo-
kittelujen kaytt6on on useita, ne kertovat pelaajalle, minka tyylinen peli on ky-
seessa ja auttavat markkinoijia kohdentamaan markkinointia yleisolle. (Penti-
kainen ym. 2010.)

Pelikasvattajan kasikirjassa on Mark J. P. Wolfin (2008) laatima luokittelu, jos-
sa pelien genret jaetaan 42 luokkaan (liite 1). Luokittelu avaa pelien siséaltoa ja
tarvittavia taitoja lyhyesti sekd ymmarrettavasti. Pelimaailma on kuitenkin luo-

kittelun julkaisun jalkeen muuttunut ja muuttuu koko ajan teknisesti seka sisal-
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I6llisesti. Talla vuosituhannella pinnalle ovat nousseet mm. uusi luokitus, lii-

kuntapelit, joista hyvana esimerkkina Nintendo Wii. (Pentikéainen ym. 2010.)

Pelaajatyyppeja voidaan tarkastella useammasta nékdkulmasta. Digitaalinen
pelaaminen on niin monimuotoista ja kayttajastaan rippuvaista. Sama pelaaja
voi olla erityylisissa peleissa eri rooleissa, ja selkea tyyppijaottelu ei nain ollen
ole aina jarkevaa tai edes mahdollista pelaajan nédkdkulmasta. Tyypityksessa
voidaan kuitenkin lahted liikkeelle esim. pelaamisen maaréasta. Pelaajille on
maaritetty kaksi aariryhmaa seka valiin jaava kolmas ryhmé. Satunnaispelaa-
jat pelaavat vain ajankuluksi, eli esim. sosiaalisessa mediassa olevia peleja tai
tietokoneelta 16ytyvia korttipeleja. He ovat enemmankin kokeilijoita ja seikkaili-
joita pelimaailmassa. Keskivertopelaajat harrastavat pelaamista, he panosta-
vat jo pelaamisen valineistdon ja seuraavat pelimaailman menoa eri lahteista.
He kuuluvat monesti tietyn pelin ihailijoihin ja suorittavat pelia tavoitteellisesti.
Henkilot, jotka pelaavat ammatikseen tai ovat riippuvaisia pelaamisesta, lue-
taan vakaisiin pelaajiin. Vakaat ja keskiverto pelaajat keskittyvat yleensa vain
yhteen tai muutamaan eri pelin pelaamiseen. (Pentikdinen ym. 2010.)

Tyypitysta voidaan miettia myos esimerkiksi siltd kannalta mité tavoitteita pe-
laajan on pelin suhteen, milla tavalla han pelaa tai mik& hanta motivoi pelin
pelaamisessa. Suorittavan pelaajan tavoitteena on keratd mahdollisimman
paljon pisteita tai saavuttaa mahdollisimman korkea taso pelissa, hanelle tar-
kedéa on saada selkeasti esitetty tulos etenemisesta. Seikkailijat taas haluavat
loytaa kaikkea uutta pelista ja oppia jo tehdyista valinnoista pelin sisalla. Seu-
rustelijat pelaavat sosiaalisesta ndkokulmasta ja pelilla itsellaan ei ole suurta
merkitysta vaan sen tarjoamalla vuorovaikutuksella toisten pelaajien kanssa.
Kilpailijat haluavat otella ja taistella toisten pelaajien kanssa. Hakkerit ovat
edistyneitd pelaajia, jotka haluavat saavuttaa tavoitteensa pelin tarjoamista
rajoituksista huolimatta. Fanittajat ovat kiinnostuneita myos kaikesta siita, mitéa
peli tarjoaa myds pelin ulkopuolella, esimerkiksi fanitapahtumat ja fanisivustot.
(Pentikainen ym. 2010.)

4 MEDIAKASVATUS

Mediasisalté voi myds olla kehitykselle haitallista. Tasta syysta lapsia pyritaan

suojelemaan pelien ikarajamerkinnaéilla, jota méarittelee kuvaohjelmalaki.
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(701/2011). Toimijoita velvoitetaan arviomaan seka tiedottamaan tuottamansa
pelisisdllon laadusta. Lapsille haitalliseksi sisalloksi luokitellaan seksi, vakival-
ta, paihteet, tai pelit, jotka ovat ahdistavia ja pelottavia. Lapsen sosiaaliset
seka kognitiiviset valmiudet sek& kyky ymmartaa ja kasitella mediasisaltoja
ovat edellytys turvalliselle pelaamiselle. (Harviainen 2013, 38-39.) Ikara-
jasuositukset perustuvat PEGI-jarjestelmaéan, ja ikarajojen perusteita on avattu
vanhemmille ymmarrettavaksi Mediametkaa kirjassa (liite 2). (Pentikdinen ym.
2010.)

Digipelaamisen ohjaukseen liittyy myds oleellisesti mediakasvatus. Mediakas-
vatuksessa tarkkaillaan mediavélineistda, sen sisaltba ja kayttoad yksildtasolla
seka yhteiskunnallisesti. Sen avulla on tarkoitus myds vahvistaa ja kehittda
yhteiskunnan valmiuksia ja asennoitumista mediakulttuurissa elamiseen.
Myds eri mediakokemukset ja niiden jakaminen muiden kanssa on osa me-
diakasvua. Kasvatuksen tavoitteena on vahvistaa medianlukutaitoa, auttaa
yksiloa tarkastelemaan omaa mediakayttaytymistaan, seka lisddmaan hyvin-
vointia. Digitaalisuuden lisddntyessa myo6s vahvat mediataidot ovat yksi hyvin-
vointia ja elamanhallintaa vahvistava tekija. Lasten mediakasvatuksessa van-
hempien on hyva tarkastella ja tiedostaa myds omaa media- ja digipelikayttay-
tymistaan, jolloin lahtékohdat ovat hyvat myés mediakasvattajana toimimi-

seen. (Mediakasvatusseura ry.)

Mannerheimin lastensuojeluliitto kuvaa myos itseddn mediakasvatuksen asi-
antuntijaksi, jonka tavoitteena on edistaa lasten ja perheiden hyvinvointia laa-
ja-alaisesti yhdessa muiden toimijoiden kanssa. Myés Mannerheimin lasten-
suojeluliiton internetsivuilla tiedotetaan mediakasvatuksen tarkeydesta. Julkai-
sussa painotetaan paitsi vanhempien myds opettajien ja muiden lasten kans-
sa tyoskentelevien ammattimaista nakemysté ja tukea mediakasvatuksessa.
Mediakasvatusta pidetddn lasten oikeutena, seka aikuisen velvollisuutena.
(MLL 2019.)

Yilmaz ym. (2014) on tehnyt tutkimuksen, voiko interventiolla vaikuttaa esi- ja
alkuopetusikaisen lapsen ruutuaikaan. Tutkimuksen taustalla on tieto haitalli-
sista terveysvaikutuksista, joita liiallinen ruutuaika voi aiheuttaa, kuten ylipai-
no, vakivaltainen kaytds, tupakoinnin aloittaminen tai kielellisen kehityksen

ongelmat. Tutkijat keskittyivat selvittdmaan, millainen merkitys interventiolla
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on haitallisten elaméantapojen ehkaisyyn. He tekivat kotikaynnin satunnaisesti
valituissa perheissa 2:n, 6:n ja 9 kuukauden kohdalla. Kotikaynneilla perheille
annettiin ohjausta ruutuajan lyhentamiseksi. Tuloksissa nousee esille, etta
vanhemmat, joille interventioita oli tehty, raportoivat vahemman vakivaltaista
kaytosta lapsillaan ja kertoivat ruutuajan vahentyneen. Ylipainoon puuttumisel-
la ei kuitenkaan ollut vaikutusta. Tutkimus osoittaa, ettéa saanndllisella pu-

heeksi otolla olisi mydnteistéa merkitysta lapsen pelaamiseen puuttumiseksi.

5 PELIT OPPIMISEN TUKENA

Oppimispelit ovat hyotypeleja, eli niitd pelataan muistakin syista kuin viihtymi-
sen takia. Pelilla on siis jokin hyotytavoite, esimerkiksi taidon tai tiedon sisais-
taminen. Oppimiseen suunniteltuja peleja voi hyddyntaa opetuksessa niin kou-
lussa kuin kotona, vaikkei olisi erikoistunut pelaamiseen. Pelin avulla voidaan
herattéaa kiinnostusta, opetella uusia asioita, tai pelin avulla voidaan kerrata jo
opittua. Pelin liséksi oppimista tulee kuitenkin tukea myos muilla tavoin, silla
pelin innostava vaikutus oppimiseen voi olla lyhytaikaista. Pelia valittaessa
tulee kiinnittdd huomiota sen pedagogisiin ominaisuuksiin sek& haastetasoon.
Sopiva vaikeustaso seka mahdollisuus edeta pelissa porrastetusti lisda keskit-
tymiskykya seka kiinnostusta ja tuo nautintoa pelaamiseen. Hyédyn vuoksi
peli liitetdan jo opittuun, seka pelissa opittua kerrataan keskustelulla purkaen.
Nain voidaan myds arvioida valitun digipelin sopivuutta ja hyddynnettavyytta
opetuksessa. (Tossavainen 2019, 139-148.)

Kaikki lapset eivat kuitenkaan saa mielihyvaa tai hydtya pelaamisesta opetus-
tarkoituksessa. Pelaaminen vaatii leikillisen asenteen ja pelin s&antdihin tulisi
pystya sitoutumaan. Niin sanottuun piilo-oppimiseen kehitetyt pelit vaativat
tavallista enemman muuta oppimista tukevaa materiaalia, silla oppimisen
taustalla tulee olla ymmarrys opittavasta asiasta. Piilo-oppimisella tarkoitetaan
sellaisia peleja, jotka sisdltavat esimerkiksi matemaattisia tehtavia, mutta ne
jaavat taka-alalle pelien muun grafiikan ja toimintojen pitdessa pelikiinnostusta
ja pelimotivaatiota yll&. Opetustarkoituksessa kaytettavien pelien ei tarvitse
olla aina hauskoja, vaan ne tuovat vaihtelua ja monipuolisuutta oppimiseen.
Niin kuin kaikessa oppimisessa, kiirehtiminen tai pakottaminen ei tue oppi-
mismotivaatiota. Mydskaan liiallista kilpahenkisyytta ei tulisi korostaa, jotta

paamaaraksi ei nouse vain muiden voittaminen, jopa vilpillisin keinoin oppi-



9

miskokemuksen jaadessa taka-alalle. Pelilla voidaan turvallisesti harjoitella
yritysta ja erehdystd, mutta pelimenestysta ei tule kayttaa kuitenkaan suoraan

esimerkiksi arvioitaessa oppimismenestysta. (Tossavainen 2019, 139-148.)

Valmiissa oppimispelissa on yleensa selkeat ohjeet pelin toteuttamiseksi ja
niissa kerrotaan, minkalaisia taitoja kyseisen pelin on tarkoitus vahvistaa. Op-
pimispeli on kuitenkin mahdollista my0ds rakentaa itse tai esimerkiksi yhdessa
lapsien kanssa. Pelisuunnitteluun on olemassa valmiita alustoja, joille pelin
rakentaminen sujuu vaivatta. Suunnittelun pohjana on haluttu oppisisalté seka
kohderyhma, jonka kayttoon peli tulee. Huomiota kannattaa kiinnittaa myos
tiloihin sek& ryhmakokoon. Myos kohderyhman tekniset taidot tulee ottaa
huomioon. Toisaalta osana oppimistapahtumaa voi olla my6s uuden tekniikan
opettelu. Pelid suunniteltaessa tulee kiinnittda huomiota siihen, kuinka pelista
saataisiin kannustava, jotta se toimisi harjoittelualustana, eika vain kokeena
pelaajan taidoista. Tarinan, tai teeman luominen peliin pitdd myo6s pelaajan
mielenkiintoa paremmin ylla, etenkin kun sen liittaa sellaiseen aiheeseen joka

lapsia jo ennestaan kiinnostaa. (Tossavainen 2019, 139-148.)

Myds viihdepelit soveltuvat oppimiskayttoon, mutta silloin on kiinnitettava
enemman huomiota pelin ulkopuolella tapahtuviin oppimistehtaviin. Viihdepe-
listd tulee arvioida mika on sen tarkoitus oppimisen tukemisessa ja suunnitel-
tava pelia tukevat tehtavat. Viihdepelit ovat opetusvélineina epatarkkoja, silla
ne on suunniteltu ajanvietteeksi opettamisen sijaan. Esimerkiksi pelit, jotka
sijoittuvat grafiikoiltaan historialliseen aikakauteen, voivat olla osana oppitun-
tia. Kun pelid hyddynnetdéan oppimistarkoituksessa, tulee kyseiseen aikakau-
teen tutustua esimerkiksi keskustellen ja teorian kautta, ja sitten pelaamiseen

jalkeen purkaa pelikokemukset. (Tossavainen 2019, 139-148.)

6 DIGIPELAAMINEN OSANA LEIKKIA JA KEHITYSTA

Pelit mahdollistavat lapselle tavan toteuttaa itseaan ja kehittéd& luovuuttaan.
Pelien erilaiset ymparistot antavat lapselle luvan leikkia erilaisissa maailmois-
sa esimerkiksi todellisuutta jaljitellen tai fantasiamaailmassa. Pelihahmoille voi
rakentaa ominaisuuksia, joita lapsi ihannoi tai joista h&n haaveilee. Pelaami-
nen positiivisessa mielessé voikin edustaa arvokasta leikkimisen muotoa.
(Pentikainen ym. 2010.)
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Etenkin mobiililaitteet, kuten puhelimet ja tabletit, ovat suosiossa mikd mah-
dollistaa pelaamisen lahes kaikkialla, kun pelitapahtuma ei ole enaa sidoksis-
sa pelkastaan raskaaseen konsoliin. Pelien kirjo on my6s hyvin laaja oppimis-,
ja roolipeleista vakivaltavaltapeleihin, ja uusia sovelluksia tuotetaan ja kehite-
taan jatkuvasti. Myds oheistoiminta, kuten pelikokemuksen videoiminen ja sen
jakaminen, on noussut osaksi lasten ja nuorten pelikulttuuria. (Kosola ym.
2019.))

Perintotekijat maarittavat osaltaan, millaiseksi lapsen aivot kehittyvat. Geenit
yhdessa ymparistbn kanssa muovaavat eri aivoalueiden seka aivoratojen
muodostumista, jolloin kehitys on jatkuvaa ja taten edellytys myo6s uusien tai-
tojen oppimiselle. Digitaaliset pelit ovat myds ymparistotekijoitd, jotka toimivat
aivoja muokaten. Pelit ja dlylaitteet kehittyvat jatkuvasti ja niiden kayttotarkoi-
tukset moninaistuvat. Oleellista on tunnistaa tilanteet ja lapsen tarpeet, jolloin
alylaitteesta on lapselle hyotya seka vastavuoroisesti oppia tunnistamaan
myds, milloin digipelaaminen on haitaksi terveelliselle kasvulle ja kehitykselle.
Aikuisen tukea tarvitaan tunteiden saatelyssa seka toiminnan ohjaamisessa,

joita digitaalisten pelien kayttd tuo mukanaan. (Kosola ym. 2019.)

6.1 Vuorovaikutus digitaalisissa peleisséa

Kommunikaatiotaitoja arvostetaan eri verkkoymparistissa. Kuuntelutaito, se-
k& kokonaiskuvan hahmottaminen ovat myds osa vuorovaikutusta, jota peli-
maailmassa voi kehittda. Pelistriimit ovat nousseet lastenkin suosioon. Striimit
ovat pelaajan live-lahetyksia, jotka keskittyvat digitaaliseen peliin. Lahetykses-
sa nakyy pelattava peli seka yleensa itse pelaaja. Katsojilla on tavallisesti
mahdollisuus olla vuorovaikutuksessa pelaajan tai muiden katsojien kanssa
esimerkiksi chatin kautta. My0s eri digitaalisissa joukkuepeleissé vuorovaiku-

tus on keskeisessa asemassa. (Tossavainen 2019, 32-33.)

Pelaajat saattavat olla eri puolilta maailmaa, joten tavallisesti kommunikaatio-
kieleksi muodostuu englanti. Useiden pelien ohjeet voivat myos olla englannin
kielella, jolloin lapsen kielitaitokin voi kehittya yhdistamalla englannin kielen

sanat pelissa tapahtuvaan toimintaan. Pelatessa kaytetddn myads joitakin ly-
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henteitd ja sanontoja viestinnéan tehostamiseksi. Niin sanottuun pelikieleen

harjaannutaan nopeasti. (Tossavainen 2019, 32-33.)

Virtuaalisen vuorovaikutuksen haasteena voidaan kuitenkin ndhda sosiaalis-
ten vihjeiden puuttuminen, eli pelaaja ei paase tulkitsemaan toisen osapuolen
iimeité ja eleitd. Anonyymissa pelimaailmassa on myds haastavampaa hallita
vihapuhetta seka hairikdintia. Toisaalta anonymiteetti voi antaa sijaa muutoin
ujolle lapselle, jolle on helpompi olla vuorovaikutuksessa digitaalisen pelin
kautta. Lasta tuleekin rohkaista reiluuteen pelikavereita kohtaan. Lasta tulisi
my6s muistuttaa mitk& ovat sellaisia asioita, joita voi itsestaén kertoa ja jakaa
pelin vélityksella tuntemattomille ja millaisista asioista ei kannata puhua (Tos-
savainen 2019, 32-33.)

Pelitutkimuksen vuosikirjan tekeman haastattelututkimuksen mukaan lapsuu-
dessa pelaamisen kautta koettu sosiaalinen vuorovaikutus on monipuolisinta
muihin ikdkausiin verrattuna. Pelaamisen hyvat muistot liittyivat lapsuudessa
yleensa yhdessa pelaamiseen, vaikka yksinpelitkin ovat tarjonneet lapsena
vahvoja kokemuksia. Pelit yhdistavat lapsia myds muissa sosiaalisissa suh-
teissa tarjoamalla keskustelunaiheen ja kehittden kaveruussuhteita. (Koski-

maa ym. 2017.)

6.2 Digipelaamisen merkitys fyysisessé ja motorisessa kehityksessa

Lapsen on tarkeaa saada riittévasti ja monipuolisesti arsykkeita kaikkien eri
aistien kautta kehittyakseen. 6—8-vuotiaan lapsen oppimisvalmiuksien kehit-
tymisen kannalta on olennaista aistien kautta saadun tiedon yhdistaminen.
Liikkuessaan lapsella on useimmat aistit kaytdssa, joten liikkunnallisilla peleilla
ja tehtavilla voidaan tukea kokonaisvaltaisesti lapsen oppimista ja kehitysta.
Esi- ja alkuopetusikaisella lapsella tulisi olla jo motoriset perustaidot seka itse-
naisen liikkumisen valmiudet, jolloin monipuolinen liikunta tukee fyysista kehi-
tystd. Taman ikéinen lapsi alkaa kaivata kuitenkin jo lisdhaastetta ja monipuo-
lisuutta liikkumiseen ja lapsi haluaa soveltaa oppimiaan taitoja. (Saakslahti
2018.)

Digitaaliset pelit voivat olla myds hyoddyllisia lapsen fyysisen ja motorisen kehi-

tyksen kannalta. Digipelaamista voidaan kayttaa lasten liikunnan tukena ja
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jopa urheiluvalineena. Pelit voivat tarjota yhteisia kokemuksia ja lisétéa yhdes-
sa vietettya aikaa liikunnallisten aktiviteettien parissa. (Aurava ym. 2010.) Eri-
laiset terveyspelit voivatkin motivoida liikkumaan. Esimerkiksi virtuaalikeilaa-
minen tai tanssipelit ovat téllaisia virtuaalipelejd, jotka nostattavat sydamen
syketta ja saavat hengastymaan. Pelin edellyttaessa seka yla- etta alavartalon
likkeita on peli fyysisesti myos tehokkaampi. Terveyspeleja on kehitelty myds
esimerkiksi kroonisten sairauksien kuten astman tai diabeteksen hoidon tuek-
si. Pelit voivat opettaa esimerkiksi diabeetikolle hiilihydraattien maaran arvioin-
tia tai oikeanlaisen insuliiniin pistostekniikan. Digitaalinen peli mahdollistaa
talléin turvallisen harjoittelun virtuaalimaailmassa, ilman etta harjoittelusta ai-
heutuu terveysriskeja. Téallaiset pelit on suunniteltu tukemaan ammattilaisen jo
antamaa ohjausta. Pelit voivat lieventaa esimerkiksi leikkaus- tai toimenpide-
pelkoa, kun lapsi voi kdyda uusia ja jannittavia tilanteita jo ennakkoon lapi pe-

laten. (Tossavainen 2019.)

Induktiivisessa sisaltdanalyysissa selvitettiin lasten kokemuksia terveytta edis-
tavista peleistd. Tutkimukseen osallistui ensimmaisen luokan oppilaita 24 I&n-
simaisesta koulusta. Tulokset osoittivat, etta kiinnostusta terveyspeleihin ylla-
pitéa mielenkiintoiset roolihahmot, pelin eteneminen sekéa sopeutuva vaikeus-
taso. Lasten pelikokemus on nykyaan hyvin laaja, joten terveytta edistaviinkin
peleihin kaivataan monipuolisuutta ja sopivaa haastetta. (Aikasalo ym. 2016.)

Opetus- ja kulttuuriministerion maarittama liikunnan tarve lapselle on vahin-
tdan kolme tuntia paivasséa monipuolisesti erilaisia taitoja kehittden. Pelaavan
lapsen kohdalla erityshuomiota tuleekin kiinnittda liikunnan riittavyyteen seké
siihen, etta lapsi saa riittavasti unta. Liikkuva koulu tutkimuksessa 2010-2012
todettiin, ettd vain osa lapsista liikkuu suositusten mukaisesti. Noin puolet kou-
luikaisista liikkuvat tunnin paivassa reippaasti. Ruutuaikaa oli vahemman kou-
lupaivina kuin viikonloppuisin, lapset olivat muutenkin tutkimuksessa vahem-
man aktiivisia vapaa-ajalla ja ruutuaika kasvoi viikonloppuisin. Vanhempien on
vaikea arvioida lapsensa viettamaa ruutuaikaa. Ruutuajan vahentamiseksi ja
likunnan tukemiseksi tarvitaan yhteistyota kaikkien lapsen arkeen osallistuvi-
en toimijoiden kesken. Terveydenhuollossa suoritettava fyysisen aktiivisuuden
kartoittaminen ja siind tukeminen auttavat ja tukevat perhetta likunnallisuu-

teen. (Tammelin ym. 2014.)
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Pelikasvattajan kasikirjassa kerrotaan useiden tutkimusten osoittaneen, etta
fyysiset taidot ja tiedollinen osaaminen kehittyy pelaamisen avulla. Esimerkiksi
silméan ja kaden yhteiskoordinaatio paranee, reaktioajat nopeutuvat ja tilan
hahmottamiskyky kehittyy. Etenkin taistelu- ja toimintapelien nahdaan kehitta-
van naita osa-alueita. Taistelu- ja toimintapelit nAhdaéan usein negatiivisessa
valossa, mutta juuri naiden pelien grafiikat vaativat pelaajalta kykya kasitella
jatkuvaa tietomaaraa seka poimia oleelliset asiat pelin etenemiseksi ja sovel-
taa niitd. Kyseisten pelien ndhdaan myds vahvistavan nopeaa paatoksenteko-
kykya seka kokonaisuuksien hallintaa. Tiedon nopea erottelu seka kokonai-
suuksien hallinta on noussut merkittavaan asemaan arjen muuttuessa kiirei-
semmaksi seka eri medioiden ja laitteiden moninaistuessa. (Harviainen 2013,
32)

6.3 Digipeleista tukea sosiaaliseen, emotionaaliseen ja moraalin kehityk-
seen

Useat pelit sisaltavat sosiaalista aktiviteettid, tai niiden ymparille luodaan sosi-
aalisia peliyhteisoja. Esimerkiksi Online pelit, joissa kirjaudutaan verkkoon
muiden pelaajien kanssa, ovat sosiaalisia pelimaailman yhteisja, joissa paa-
see jakamaan roolipelikokemuksiaan jopa tuhansien muiden pelaajien kanssa.
Pelisosiaalisuus konkretisoituu moninpeleissa, joissa vuorovaikutus tapahtuu
muiden pelaajien kanssa esimerkiksi pelaajajoukkueita muodostamalla. Vaik-
ka pelaajat olisivat toisilleen ennestaan tuntemattomia, muodostuu pelitimista
monesti tiivis yhteisd. Digipelaamisen kautta voidaan muodostaa uusia ysta-
vyyssuhteita, mutta myos reaalimaailman kavereiden kanssa voidaan viettaa
aikaa online-pelien valityksella. Virtuaaliymparist6 luo puitteet ryhma&an kuu-
lumisen tunteelle my6s niille lapsille, joille ystavyyssuhteiden luominen on ta-
vallisesti hankalampaa tai vaikeampaa. Sosiaalisten taitojen ollessa heikot,
koulukiusatut, tai esimerkiksi syrjemmassa asuvat lapset saavat virtuaalipelin
kautta mahdollisuuden luoda ja yllapitaa kehitykselle tarkeité sosiaalisia kon-
takteja. (Harviainen 2013, 33-37.)

Virtuaaliymparist6 luo puitteet myds kulttuuristen rajojen ylittamiseen pelaaja-
toverin voidessa olla mista puolelta maailmaa tahansa. Ryhmassa toimiminen
opettaa paljon erilaisia taitoja. Moninpelit eli pelit, joihin osallistuu useampi eri

pelaaja, vaatii yhteistyotaitoja seka tehokasta kommunikaatiota ryhman tavoit-
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teiden saavuttamiseksi. Pelaaminen ryhmassa tuo monesti mukanaan myoés
sosiaalista painetta, joka osaltaan myds voi opettaa vastuuntuntoa ryhman
yhteista etua tavoiteltaessa. Itse pelitapahtuman ymparille muodostuu sosiaa-
lista kanssakaymista niin verkkokeskusteluissa kuin kasvotustenkin. Yhtei-
s66n kuuluvuuden tunne digitaalisen pelaamisen kautta voi vahvistaa lapsen
identiteettia. Digitaalisuus nahdaan osana nykypaivaa ja monen lapsen arkea,
joten taysi pelaamattomuus voi muodostua jopa eristavaksi tekijaksi lasten
keskuudessa. (Harviainen 2013, 33-37.)

Fiktiiviset eli kuvitteelliset pelit mahdollistavat kokemuksia, joita pelaaja ei voisi
tai haluaisi reaalielaméassaan kokea. Ne mahdollistavat rajojen ylittamisen se-
k& voivat tarjota onnistumisen kokemuksia ja uusia haasteita. Peliin rakennet-
tu tarina voi tarjota pelaajalleen monia tunteita, kuten pelkoa, surua, tai vihaa
kuitenkin turvallisessa ymparistossa. Usean pelaajan digipeleissd on mahdol-
lista harjoittaa kilpaviettiadn, seké harjoitella myos pettymyksen tunteen sie-
tamista. Etenkin lapsille on erityisen tarke&aéa oppia kasittelemaan vastoin-
kaymisia. Epaonnistuminen pelissa voi vihastuttaa, mutta samalla lapselle
tarjoutuu mahdollisuus oppia kasittelemaéan negatiivisia tunteitaan. Pelimaail-
ma tarjoaa myds mahdollisuuden sinnikkyyteen, ja lapselle muodostuu mah-

dollisuus yrittdd uudestaan. (Harviainen 2013, 33-37.)

Pelaaminen luo my6s positiivisia tunteita: onnistumisen kokemukset voivat
vahvistaa mielen hyvinvointia. Pelkastaan pelin aaressa viihtyminen voidaan
nahda positiivisena asiana, kun asiaa tarkastellaan viihdearvon kannalta.
Pelien kehittyminen vuosien saatossa on mahdollistanut nykypéivan pelaajille
maailmankuvan laajentumisen. Digitaaliset pelit voivat haastaa pelaajan te-
kemaan moraalisia valintoja nayttden valintojen seuraukset tai saaden pelaa-
jan pohtimaan eettisia kysymyksia. Peli voi tarjota myds mahdollisuuden eri
identiteettien kokeiluun turvallisessa ymparistossa. Kyky erottaa fakta ja fiktio
toisistaan on l&ahtékohtainen edellytys sille, ettd osaa ottaa tarvittavaa etaisyyt-
ta lilan pelottavaan mediasisaltoon. Tama kyky alkaa vahitellen kehittya kes-
kimaaraisesti esikouluikéisella lapsella. Alkuopetusikdinen lapsi osaa jo
enemman kyseenalaistaa seka arvioida mediasisalt6ja, ymmartaa syy- ja seu-

raussuhteita, seka kasittad oikean ja vaaran. (Harviainen 2013, 33-37, 39.)
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Pelien vakivaltavaikutteista on ollut kiistelya ja ristiriitaista tutkimustietoa. Va-
kivaltaisten media- ja pelisisaltdjen vaikutusta on tutkittu lasten ja nuorten hy-
vinvointiin katsausartikkelissa: Media ja lasten hyvinvointi. Tutkimuksessa
osoitettiin vakivaltapelien lisaavan vihamielisia ajatuksia, seka vaikuttavan
empatiakykya heikentavasti. Katsausartikkelissa painotetaan vanhempien tie-
tamyksen lisdamistd mediasisaltdjen vaikutuksista, sekd mediasisallon arvi-
ointia huomioiden lapsen ika ja kehitys. (Paavonen ym. 2011.) Pelikasvattajan
kasikirjassa taas on nostettu esiin ruotsin mediaviranomaisen Statens Me-
diaradin julkaisema tutkimuskatsaus pelivakivallan merkityksesta kaytokseen.
Tutkimuskatsauksessa kaytettiin 106 empiirista tutkimusta, jotka olivat vuosilta
2000-2011. Tulokset osoittivat, etta digitaalisen vakivallan ja arkielaman vaki-
valtakaytoksen vdlille ei voida osoittaa syy-seuraussuhdetta. (Harviainen
2012.)

7 AIKUISEN ROOLI LASTEN PELIOHJAUKSESSA

Leikkiin ja tarinoihin kuuluu ja on aina kuulunut myos pahuuden kasitteleminen
erilaisten negatiivisten tunteiden, ajatusten ja tekojen kautta. Tama kuuluu
lapsen normaaleihin tunteisiin ja aikuisen vastuulla onkin missa maarin lapsel-
le annetaan tilaa leikkid naiden tunteiden kanssa, tai millaiset rajat naille lei-
keille pelaamisen kannalta asetetaan. Tama on yksi aikuisen tarkeista tehta-

visté lapsen peliohjauksessa. (Pentikainen ym. 2010.)

Lapsen digipelaamiselle on olennaista I6ytaa yhteiset saannot, joita noudat-
taa. Saantojen selkeys, seka lapsen osallistuttaminen saantéjen laatimiseen
tekevat niista lapselle helpommin ymmarrettavia, jolloin esimerkiksi peliajan
rajoittamiseen liittyvia konflikteja ei synny niin helposti. S&déantéjen yhdessa
laatiminen ja perustelu auttaa lasta my6s ymmartamaan pelaamisen vaikutuk-
sen perheen arkeen. Se voi auttaa myds hallitsemaan lapsen omaa pelaamis-
ta. S&antoja voidaan sopia esimerkiksi peliaikaan liittyen, seka niista tilanteista
arjessa, jotka sopivat, tai eivéat sovi pelaamiselle. (Tossavainen 2019, 36-37.)

Pelaamisesta olisi hyva keskustella myds muiden aikuisten kanssa, jotka ovat
paljon mukana lapsen arjessa. Lapsella saattaa olla esimerkiksi useampi koti,
tai han saattaa esimerkiksi viettaa aikaa usein isovanhemmillaan tai kavereil-

laan. Johdonmukaisuuteen tulisi pyrkid. Olisi hyva pohtia, onko eri kodeissa
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erilaiset sddnnot pelaamisen suhteen, ja millaisia konflikteja se voisi aiheut-
taa? Tarkeana osana mediakasvatusta pidetaan myos keskustelua muiden
huoltajien kanssa mediankayttéon liittyvistd saanndgista ja niiden kunnioittami-
sesta. Saantoja voi yrittaa keskustellen sopia yhdenmukaisiksi kaveriperhei-
den valilla, mutta on kuitenkin muistettava, etta perheet ovat yksildllisia ja peli-
saannot usein sovitaan oman perheen arkeen sopiviksi. (Tossavainen 2019.
36-37.)

Ruutuajaksi suositellaan koululaiselle alle kaksi tuntia paivasséa. Ruutuaika
sisaltaa kaikki television, tietokoneen, pelikonsoleiden ja mobiililaitteiden pa-

rissa vietettya aikaa, lukuun ottamatta liikkunnallisia peleja. (TEKO 2020).

Lapsi tarvitsee my6s ohjausta. Toiminnanohjaus maaritellaan taidoiksi, joiden
kautta ihminen suunnittelee, tarkastelee seka saatelee ajatteluaan ja toimin-
taansa. Siihen liittyy myods juostavuus, seka kyky muokata ja yllapitaa tietoa.
Toiminnanohjauksen taito on hitaasti kehittyvéaé jopa varhaisaikuisuuteen
saakka, joten esi- ja alkuopetusikaisella lapsella ei ole talloin viela tarvittavia
valmiuksia oman toimintansa tarkkailuun siind maarin missa aikuisella. Tasta
syysta lapsi ei osaa saadella mydskaan omaa pelikayttaytymistaan. Digitaali-
set pelit kehitetaan myos koukuttaviksi, joka tuo lisdhaastetta toiminnan it-
sesaatelyyn. (Kosola ym. 2019) Digitaalisille peleille asetettujen ikarajojen ta-
voitteena on auttaa kasvattajia valikoimaan lapsen kehitystasoon sopivat me-
diasisallét. Huomioitavaa on, ettd korkea ikaraja on aina merkki haitallisesta
mediasisallosta, joka sisaltdad seksia, vékivaltaa, tai muuta vastaavaa lapsen
mielelta jarkyttavaa sisaltoa. Vakivaltaisimmat pelit ovat aina vain aikuisille
suunnattuja, jolloin aikuisen vastuulla on huolehtia siitd, etta lapsi ei altistu
talle pelisisalldlle ennen kuin han on riittavan kypsa sita kasittelemaan. (Harvi-
ainen 2013, 39-40.)

Pelisséa tapahtuvaan vuorovaikutusta olisi myds hyva tarkkailla. Peleissa on
oma kulttuurinsa, joka rakentuu peliymparistdsta ja muista pelaajista. Lasta
tulisi tukea olemaan kannustava ja myonteinen myos pelatessaan. Kasvattaji-
en tulisi kiinnittda huomiota siihen, kuinka muita pelaajia puhutellaan ja millai-
nen suhtautuminen epaonnistumisiin on. Esiintyyk6 pelatessa esimerkiksi vi-

hapuhetta, toisten ulos sulkemista, tai esimerkiksi hairintdd. Aikuinen voi tal-
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I6in kannustaa lasta esimerkiksi pohtimaan kaverin ndkdkulmaa asiaan. Tama

tukee myos lapsen empatiataitojen kehittymista. (Tossavainen 2019, 38—39.)

7.1 Vanhempien rooli pelikasvattajina

Aikuisen tehtdvana on huolehtia, etté pelisisaltd on lapsen ikéa seka kehitys
huomioiden lapselle sopivaa. Ikdraja ohjeistuksien lisaksi on oleellista kiinnit-
tda huomiota siihen, etta lapsella on riittavat valmiudet myos kayttaa pelia,
seka siséaistaa ja edeté pelin idealogiikan mukaisesti. Pelien rajoituksien ja
ohjeistuksien pohjana kaytetdan lapsen tyypillista kehitysta, mutta lasta on
tarkasteltava aina yksilotasolla. On hyva muistaa, etta jokaisessa tapauksessa
ikarajojen rikkomisesta ei lapselle aiheudu haittoja. Vastavuoroisesti, vaikka
pelin ikarajoja noudattaa, voi se silti aiheuttaa lapselle psyyketasolla haittaa.
Kyvyssa tulkita ja kasitella mediasisaltdja voi siis olla suuriakin yksilollisia ero-
ja. Kasvattajan on oleellista my6s tiedostaa, ettd omat pelikokemukset eivat
ole rinnastettavissa lapsen pelikayttaytymiseen. Vaikka itse olisi lapsuudessa
pystynyt kasittelemaan haitallisia mediasisaltoja, eiké koe niisté itselleen ai-
heutuneen haittaa, voi jalkipolvi silti reagoida negatiivisesti haitalliseen media-
sisaltoon. (Harviainen 2013, 38-39.)

Vanhempia suositellaan tutustamaan lastensa digipelien sisaltéon. Lapsen
pelaamiseen tutustuminen voi tuntua alkuun hankalalta, silla usein vanhempi
itse ei ole kasvanut samanlaiseen pelikulttuuriin mihin lapset nykyaikana kas-
vavat. Kuitenkin jaettu pelikokemus vanhemman kanssa seka annettu huomio
on lapselle erittéin arvokasta. Kun vanhempana opettelee lapsen pelaamises-
ta perusasiat, pystyy reagoimaan peleista nouseviin kysymyksiin ja tilanteisiin
helpommin. Lapselta voi esimerkiksi kysyéd h&dnen omaa suosikkinahmoaan
peliss&, tiedustella tuntuuko peli pelottavalta, mikd on kyseisen pelin tavoite,
tai mik& pelaamisessa on kivaa. Mikali lapsen sietokyvyn rajat arvioidaan vaa-
rin ja peli luo voimakkaita tunnekokemuksia, kasvattajan tulisi keskustelun
avulla auttaa lasta kohtaamaan ja kasittelemaan tunteensa. (Harviainen 2013,
38-39.)

Aikuisen malli, pelien yhdessa kokeileminen ja niist keskustelu edistavat lap-
sen ymmarrysta pelaamista kohtaan monin tavoin. Myds mediakasvatusseu-

ran julkaisussa (2016), kehotetaan kasvattajia tutustumaan lasten kayttamaan
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mediasisaltéon. Materiaalissa neuvotaan, kuinka lapsen kanssa voi yhdessa
pohtia mika pelissa voisi olla todellista ja mika fiktiota, tai mika tekee pelin si-
sallon niin sanotuista pahiksista pahoja ja hyviksista hyvia.

Nain aikuinen yhdesséa lapsen kanssa pystyy kehittdm&an lapsen medianluku-
taitoa ja parhaimmillaan lapsi voi myos itse oppia arvioimaan ja valttamaan

haitallista mediasisaltéa. (Harviainen 2013, 38—-39.)

Joitain pelisisaltoja voidaan verrata esimerkiksi jannittavaan kirjaan tai eloku-
vaan. Jannittavia peleja on turvallisempi pelata aikuisen kanssa kuin yksin,
yhta lailla, kuin jannittdvaa elokuvaakin haluaa katsoa vanhemman kanssa.
Lasné olemalla aikuinen voi myds tarkkailla lapsen tunnetiloja. Yhdessa pe-
laaminen digitaalisilla laitteilla tukevat my6s vanhemman ja lapsen vuorovai-
kutusta, siind missa lautapelienkin pelaaminen. (Harviainen 2013, 38-39, 50.)
Lapsi saa nautintoa yhteisista pelihetkistda vanhemman kanssa. Naista hetkis-
ta syntyy muistoja ja kokemuksia yhdessaolosta, seka lapselle jaa kokemus
siitd, etta aikuinen on kiinnostunut lapsen pelaamisesta. Yhdessa pelaaminen
tukee paitsi vanhemman ja lapsen valista vuorovaikutusta, vaikuttaa se myos
positiivisesti ongelmanratkaisuun digitaalisessa kulttuurissa sekd muussa vuo-
rovaikutuksessa: lapsi saa yhdessa pelatessa mallin siita, ettéd ongelmia voi-
daan ratkoa myods yhdessa. Lahtokohtana on, etta aikuinen tukee myonteista
mediasuhdetta, sekéa edistaa hallittua pelaamista olemalla avoin ja utelias,
seka tutustuu lapsen ikatasoon sopiviin pelikulttuureihin. (Tossavainen 2019,
31)

7.2 Pelikasvatus koulussa

Pelikasvattajan kasikirja 2 on jakanut pelikasvatuksen kolmeen osa-
alueeseen: pelillistyvaan yhteiskuntaan kasvattaminen, peleilla opettaminen,
seka peleista opettaminen. Kyseinen teos korostaa myos kasvatustietoisuutta
onnistuneen pelikasvatuksen taustalla. Opetuksellisessa kasvatuksessa on
taustalla lait ja linjaukset, jotka saatelevat kasvattajan toimintaa. Kasvattajalla
on kuitenkin myo0s itselladn omat kasitykset, jotka osaltaan tiedostamattakin
ohjaavat valintoja kasvatuksessa. Mita tietoisempi kasvattaja on omista kasi-
tyksistaan, sita helpommin hén kykenee tekemaan perusteltuja kasvatusrat-
kaisuja. Esimerkkind, jos digitaaliset pelit mielletdén ainoastaan vaarallisena

ajanvietteend, tai syyna lapsen negatiiviseen kaytokseen on ymmarrettava
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ratkaisu talloin yrittdd erottaa lapsia pelimaailmasta. Mutta jos pelit ymmarre-
tdan osana kulttuuria, leikkia ja oppimista voidaan niiden havaita tukevan so-

siaalisia taitoja, sekd saada lapsi oppimaan uutta. (Tossavainen 2019 17-21.)

Pelikasvatusta toteuttaessa voidaan kasvatustietoisuus jaotella osa-alueisiin,
jotka ovat: kasitykset kasvatuksen tavoitteista ja paamaarista, kasvatukselli-
sen vuorovaikutuksen ja virikkeiden merkitys kasvulle, kasvu- ja kehitystapah-
tumien yleiset lainmukaisuudet, seka kasitys mediasta. Kasvattajan kasitys
pelimaailmasta ja pelikulttuurista on tarke&a, jotta hanella on taidot hyvaan
pelikasvatukseen. Ensisijaisina pelikasvatuksen tehtéavina voidaan nahda ole-
van uusien nakokulmien tarjoaminen lapselle, pelaamisen kasitteellistaminen
seka sen ymmartaminen. Kasvatustavoitteiden tulee olla tallgin selkeat, seka
kasvattajalla tulee olla oman pelikasityksensa lisdksi kykya yhteiskunnasten
ilmididen ja pelikulttuurin tarkasteluun, seka havaitsemaan pedagogiset tilai-
suudet. Pelikasvattajan kasikirja kannustaa vuorovaikutteiseen pelikasvatuk-
seen, jossa taustalla on ajatus siita, etta kasvattajan ei tarvitse olla tietoinen
kaikista nykyajan pelitrendeisté yksityiskohtineen, vaan pelikasvatus on vasta-
vuoroista, jossa innostunut pelaaja voi jakaa tietouttaan. (Tossavainen 2019,
17-21))

Digitaalisia peleja voidaan hy6dyntdd myos opetustarkoituksessa. Oppimispe-
leihin on pyritty lisaamaan viihdesisaltda, jotta ne motivoisivat pelaamaan
enemman. Ongelmakohdaksi on kuitenkin noussut viihdesisallon olevan lasta
harhauttavaa, jolloin itse oppiminen voi jaada pelissa vahemmalle. Opetuspe-
lia valittaessa kasvattajan kannattaa pohtia kuinka kyseinen peli tukee oppi-
mista, kuinka sita kaytetaan opetuksessa, seka millainen rooli lapsella on peli-
kasvatuksessa. Voiko lapsi esimerkiksi vaikuttaa mika peli valitaan opetustilai-
suuteen? Kasvattajan tulee myds huomioida, ettd sama pelisovellus ei valtta-
matta tue koko luokkaryhman oppimista. Oppiminen ei myodsk&én voi rakentua
pelkastaan pelin sisalle, sill& uusien taitojen oppiminen ja soveltaminen myos

muissa yhteyksissa on tarkeda. (Tossavainen 2019 17-21.)

Koulumaailmassa esimerkiksi vanhempainillat ovat hyvia tilaisuuksia puhua
lasten digitaalisesta pelaamisesta. Vanhempien kanssa keskusteltaessa tar-
ke&éa on avoin mieli ja vuorovaikutus tulisi olla rohkaisevaa ja kannustavaa.

Ennakkoon on hyva selvittdd, mitka asiat puhututtavat perheissa, jotka kuulu-
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vat koulun ja esiopetuksen piiriin. Esimerkiksi opettajalta voi selvittaa mitka
ovat niita tekijoita, joiden takia digipelaaminen nostetaan vanhempainillan ai-
heeksi. Esi- ja alkuopetusikaisen lapsen kohdalla keskustelu rajautuu normaa-
listi edellakin mainittujen sdantdjen sopimiseen perheessa, sopivien pelien
valikoinnissa kuten myds pelien ikérajojen huomioinnissa. Ennakkoon on hyva
tutustua myods mediaan ja mediakasvatukseen yleensa, silla keskustelu voi
laajentua internetin- ja muun median osa-alueille. Pelikasvatuskin on osa laa-

jempaa mediakasvatusta. (Tossavainen 2019, 46-47.)

Vanhempien luottamusta ja mielenkiintoa voi herattda kertomalla omasta suh-
tautumisestaan pelaamiseen. Digitaalista pelaamista kannattaa avata myos
yleisesti, silla se kasittd& monia eri pelimuotoja ja genreja, joista vanhemmilla
itsellaan ei valttamatta ole kokemusta. Oma tietopohja tulee pitda ajan tasalla
ja olla valmistautunut vastaamaan kysymyksiin, jotka ovat esimerkiksi sen
hetkisessad mediassa pinnalla. Virheelliset olettamukset tulisi korjata faktoilla
provosoitumatta. Konkreettiset esimerkit, kuten pelien videoklipit voivat
edesauttaa vanhempia sisaistamaan aiheen. Pelaamisen puheeksi ottamises-
sa vanhempien kanssa on tarkedna tavoitteena saada vanhemmat kiinnostu-
maan pelisisallbista ja lapsen pelaamisesta. Talldin myds vanhemmat voivat

alkaa toteuttaa onnistunutta pelikasvatusta. (Tossavainen 2019, 46-47.)

White ym. (2017) ovat tutkineet nelja- ja kuusivuotiaiden lasten motivointia
pitkajanteisyyden opettamisessa digipelaamisen kautta. He antoivat lapsille
tehtavaksi pelata 10 minuuttia yhtdjaksoisesti mielenkiintoista videopelid. Tut-
kimuksessa selviaa, etta kuusivuotiaat pystyvat keskittymé&an jo huomattavasti
paremmin kuin neljavuotiaat, kuten myods ovat sitkeampia karsivallisyytta vaa-
tivissa peleissa. Tutkimuksen keskeisena tuloksena tulee esille, etta roolipe-
laamisen kautta voi lapselle opettaa pitkajanteisyyttd. Kun lapsi saa kehittaa
oman hahmonsa tai supersankarinsa pelin maailmassa han myos keskittyy

pelaamiseen huomattavasti paremmin.

8 OPINNAYTETYOPROSESSI

OpinnaytetyOprosessi on aloitettu kevaalla 2019. Kavimme aihekeskustelua
tybelaman kanssa, jolloin myds tutkimustarvetta kohdennettiin. Aihe on vah-

vistettu toukokuussa 2019. Sopimuksen opinnaytetydsta allekirjoitimme syys-
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kuussa 2019. Tutkimusongelma on valmiiksi maaritelty tydelaman toimesta, el
tassa tapauksessa Kouvolan alueen koulukuraattorien. Tutkittavana ilmiéna
on esi- ja alkuopetusikaisen digitaalinen pelaaminen. Jo maaritetysta ilmiésta
olemme muodostaneet tutkimuskysymykset, joihin etsimme opinnaytetyos-

samme vastauksia.

Tassa opinnaytetyossa kaytamme kuvailevaa kirjallisuuskatsausta, eli etsim-
me Kriittisesti tarkastellen aiemman tutkimustiedon aiheeseen liittyen ja ku-
vaamme seka arvioimme tiedon paikkansapitavyytta ja laajuutta.

Tybelama esitti huolen vanhempien tavoitettavuudesta. TAméan vuoksi teimme
paatelman, etta kyselytutkimuksen toteuttaminen ei olisi tuottanut reliaabelia
tutkimusaineistoa. Lasten digitaalinen pelaaminen koetaan aiheena myds
sensitiiviseksi. Naista syista tutkimusmenetelmaksi valikoitui kirjallisuuskatsa-

us.

8.1 Opinnaytetydn tavoitteet

Opinnaytetyon tavoitteena on selvittaa digitaalisen pelaamisen merkitysta lap-
sen kasvuun ja kehitykseen ja etsia ratkaisumalleja miten esi- ja alkuope-
tusikaisten pelikasvatusta voitaisiin tukea kotona ja kouluympéristossa. Tassa
opinnaytetydssa digitaalisella pelaamisella tarkoitamme video- ja verkkope-
laamista konsoleilla, tableteilla, puhelimilla ja tiekoneilla. Esi- ja alkuope-
tusikaisella lapsella tarkoitamme esikouluikaista, sekd ensimmaisen- ja toisen

luokan oppilaita.

Tutkimuskysymyksiné on:
- Miten digitaaliset pelit tukevat esi- ja alkuopetusikaisen lapsen
kehitysta?

- Miten aikuinen voi tukea lapsen kehittavaa digipelaamista?

8.2 Tutkimusmenetelma

Kirjallisuuskatsauksessa kartoitetaan tutkimustietoa jota on jo olemassa tietyl-
ta aihealueelta. Lahtbékohtana on muodostettu tutkimusongelma tai kysymys,
johon halutaan etsid vastausta. Menetelmalla voidaan selvittaa, kuinka laajasti
aihetta on jo ennestéan tutkittu ja onko jo tutkitussa tiedossa tai sen kohdis-

tamisessa puutteita. Kirjallisuuskatsaustyypit voidaan jakaa kolmeen luok-
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kaan: maaralliseen meta-analyysiin, kuvailevaan tai systemaattiseen kirjalli-
suuskatsaukseen. Kirjallisuuskatsaustyypit eroavat toisistaan hieman aineis-
tonhankinnan, maarittelyn, analyysimenetelmén ja katsauksen tavoitteiden
osalta. Tassa opinnaytetyossa kaytamme kuvailevaa kirjallisuuskatsausta.

(Opinnaytetydn ohjaajan kasikirja s.a.)

Kuvailevan kirjallisuuskatsauksen tavoitteena on ymmartaa tiettya ilmiota. Kir-
jallisuuskatsaukseen liittyy viisi eri vaihetta. Ensimmaisessa vaiheessa maari-
tetdan tutkimusongelma ja katsauksen tarkoitus. Toisessa vaiheessa tehdéaan
kirjallisuushaku ja tutkimukseen kaytettava aineisto valitaan. Kolmas vaihe
sisaltaa tutkimuksien arvioinnin, josta siirrytaan tekemaan neljannessa vai-
heessa aineiston analyysi ja synteesi. Viimeisessa, eli viidennessa vaiheessa
tulokset raportoidaan. (Stolt ym. 2016. 16-23.)

Kevaalla 2019 kuraattorikokouksessa kaytyjen asioiden ja aihekirjallisuuden
pohjalta loimme miellekartan. (Kuva 1.) Miellekarttaan olemme koonneet teki-
jat ilmion ymparilla. lIlmiéné on esi- ja alkuopetusikéisen digitaalinen pelaami-
nen. Miellekartta hahmottaa aihetta kokonaisuutena ja se on toiminut pohjana
opinnaytetydn teoriaosan laatimiselle. Miellekartasta esille nousseet asiat ovat
auttaneet hahmottamaan ilmion laajuutta, seka selkiyttanyt mitka tekijat ovat
tutkimuksen kannalta relevantteja. Teoriaosa koostuu korkeintaan kymmenen
vuotta vanhasta aihekirjallisuudesta ja tutkimuksista. Tulokset on rajattu kor-

keintaan kymmenen vuotta vanhoihin tutkimuksiin.

Koulu: koulukaverit, opettajat,
kouluterveydenhoitaja,
koulukuraattori, koulupsykologi,
koulupsyykkari, koulutus

Yhteiskunta:

diak t
Kasvu ja kehitys: i

: X Digitaaliset pelit esi-ja , laitteiden
kehl'FysTglheet, alkuopetusikaisen markkinointi,
sosiaalisuus, kehityksen tukena, seka saatavuus,
oppiminen, pelikasvatuksen merkitys kulttuuri,

tukeminen, }
haitallisuus normit,
Koti si kset ikdrajoitus,
oti: sisarukset, asenteet
vanhemmat,
muu perhe,
kaverit,
vanhemmuus,

mallioppiminen,
kasvattaminen
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Kuva 1. Miellekartta.

Tutkimuskysymysten muodostuttua aloimme etsia vaitoskirjoja aiheista peli-

kasvatus ja digitaalinen pelaaminen. Pelikasvatusaiheisten vaitdskirjojen

avainsanoista saimme lopulliset hakusanat, joiden avulla aloimme suorittaa

koehakuja eri hakukanavien kautta. Tiedonhakuun saimme ohjausta tiedon-

hakukoulutuksesta. Opinnayteyohon hyvaksyttiin kaiken kaikkiaan 10 eri tut-

kimusta. (Liite 1.) Hakua rajattiin korkeintaan 10 vuotta vanhoihin tutkimuksiin.

Tiedonhaun lapinakyvyytta kuvaa tiedonhaun taulukko 1.

Tiedonhaun taulukko 1.

Tietokanta Rajaukset Hakusanat/ Hakutulos Valittu Valittu Hyvaksytty
-lauseke otsikon tiivistelman aineistoon
perusteella perusteella
PUBMED 2015-2020, Game 47 5 3 3
All results based AND
child OR
teach
CINAHL 2015-2020 Game edu- 12 4 2 2
All results cation,
skills, child*
CINAHL 2015-2020 Game* 143 3 1 1
All results AND Edu-
cation*
AND Child*
MEDIC All results Videopelit 52 7 5 1
FINNA 2010-2020 gam*, 41 10 6 3
Vaitoskirjat, educ?,
pro gradu child*
Yhteensa 295 29 17 10
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8.3 Aineiston analyysi

Tassa opinnaytetydssa olemme kayttaneet teorialahtoista sisallon analyysia.
Sisaltdanalyysin tarkoituksena on luokitella tekstisiséltd ja nain saada esiin
tekstin keskeisimmat asiat ja tiivistaa ne ydinsisalloksi. Teorialahtoista luokitte-
lua ohjaa teoriasta esiin nousseet luokat. Tassé opinnaytetydssa teoriapohjai-
nen paaluokka on digitaalisten pelien merkitys lapsen kasvuun ja kehitykseen.
(Kananen 2012, 116-117.)

Aloitimme luokittelun tietokantahakujen jalkeen. Tutkimustaulukkoon ko-
kosimme kymmenen eri tutkimuksen keskeisimmat tulokset.

Taman jalkeen keskeisimmat tutkimustulokset on redusoitu, eli pelkistetty ly-
hyempaan muotoon. Seuraavana vaiheena pelkistetyt ilmaukset on ryhmitelty
alaluokkiin yhdistavan tekijan perusteella. Yhdistavista tekijoista tulee ylaluok-
ka. Sisaltda kuvaavia, opinnaytetyon kannalta relevantteja ylaluokkia saimme
yhteensa kaksi: pelien kehittavyys ja aikuisen rooli. Siséllénanalyysia kuvaa
Liite 2.

9 TULOKSET

Tuloksista tuli ilmi, etta digitaalisilla peleilla voidaan tukea lapsen motoristen,
kognitiivisten, sosiaalisten ja muiden arkielaman taitojen kehittymista. (Aikasa-
lo 2016). Myds aikuisen antamalla tuella havaittiin olevan merkitysté siihen
kuinka digitaalinen peli kehittda lapsen taitoja ja ominaisuuksia. (Ronimus ym.
2012))

Keskeisimpia tuloksia selkeyttaa taulukko 2.

Digitaalisen pelin merkitys lapsen kasvuun ja kehitykseen

= Digitaalisella pelilla harjoittelu lisda laskentatehokkuutta.

= Digitaalinen peli voi kehittaa fyysista aktiivisuutta.

= Lapsi voi oppia digitaalisista peleistad vuorovaikutustaitoja.

= Lapsi voi oppia digitaalisista peleisté terveyttd edistavia valintoja.

= Lapset voivat oppia digitaalisista peleista arkielaman taitoja.

= Kognitiivisia taitoja voidaan vahvistaa siihen soveltuvalla digitaalisella
pelill&.

= Digitaalinen peli voi tukea sosiaalisia suhteita.

= Lapsi suosii grafiikoiltaan etenevaa pelia.

= Pelaamista motivoivat palkinnot.

Aikuisen rooli digipelaamisen ohjauksessa
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= Aikuisen antamalla tuella ja ohjauksella on merkitysta siihen, millainen
hyoty pelistd saadaan.

= Positiivinen palaute tuottaa lapselle mielihyvaa.

= Pelivalinnoilla on merkitysta oppimiseen.

= Peli tulisi valita yksilon taitoihin ja ominaisuuksiin sopivaksi.

= Vanhemman oma pelikokemus voi tukea lapsen kehittavaa pelaamista.

9.1 Digipelaamisen merkitys esi- ja alkuopetusikaisen kasvuun ja kehi-
tykseen

Tuloksissa nakyi digitaalisen pelaamisen merkitys lapsen kehityksen tukemi-
sessa. Aikasalon (2016) tutkimuksessa havaittiin, etta digitaalisella pelilla voi-
tiin kehittd& lapsen sosiaalisia taitoja, kuten ristiriitatilanteista selviytymista,
seka opettaa riitely- ja sovittelutaitoja. Tutkimuksessa lapset kokivat myds op-
pivansa pelin avulla hyvinvointia edistavista valinnoista, kuten liikkumisen tér-
keydestd, riittdvasta unesta ja terveellisesta ravitsemuksesta. (Aikasalo 2016.)
Vastaavasti toisella tutkimuksella osoitettiin, etta videopelien ja ylipainon valil-
|& ei voitu osoittaa luotettavaa yhteytta. Sen sijaan aktiivisuuteen kannustava
videopeli voi auttaa lasta tasaamaan painoaan. (Kracht ym. 2020).

Aikasalon (2016) tutkimus osoitti myds, etta lapset kokivat oppineensa pelista
arkielaman taitoja, kuten pukeutumista ja digitaalisen pelaamisen omatoimista
saatelya. (Aikasalo ym. 2016.) Tulokset osoittavat myds, etta digitaalisten pe-
lien virtuaaliymparisto voi tukea sosiaalisuutta. Pelien vuorovaikutus perustuu
pelaajan lasndoloon peliympéristossa, yhteenkuuluvuuden tunteeseen, seka

kilpailuun. (Hamalainen 2014).

Bedioun (2018) tutkimuksessa havaittiin, etta kognitiivisia taitoja voidaan ke-
hittaa digitaalisten pelien avulla. Etenkin toimintapelit, jotka vaativat strategioi-
den miettimista seka nopeaa silmén ja kdden koordinaatiokykya kehittavat
kognitiivisia taitoja. (Bediou ym.2018.) Digitaaliset pelit voivat tuottaa myo6s
lapselle positiivia tunteita, kuten innostumista, yllattyneisyytta ja nautintoa, kun
peli antaa palautetta lapselle onnistuneesta suoristuksesta. (Lucrezia ym.
2020). Ven ym. (2017) suoritti tutkimuksen, jossa arvioitiin laskennallisten tai-
tojen kehittymista digitaalisen pelin avulla. Tulokset osoittivat pelin kehittdvan

matemaattisia taitoja, kun laskentatehokkuutta verrattiin verrannaisryhmaan.
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Peli- ja mediasisallolla havaittiin olevan myds merkitysta akateemiseen suori-
tuskykyyn. (Adelantado-Renau ym. 2019.) Arbianingsih (2018) osoitti tutki-
muksessaan, ettd esikouluikaiset lapset suosivat digitaalisissa peleissa paa-
henkil6&, joka liikkuu ja siind on fantasia elementteja sek& houkutteleva ulko-
nako. Myos digitaaliset pelit joissa oli mahdollisuus saada palkinto, olivat suo-
sittuja. Pelin kirkkaiden varien huomattiin myoés lisaavan mielenkiintoa. Pelin
sisallolla, etenemistahdilla, roolihahmolla ja palkitsemisella néhtiin olevan
merkitysta siihen riittaako lapsen mielenkiinto pelaamiseen. (Arbianingsih,
2018.)

9.2 Aikuisen rooli digipelaamisen ohjauksessa

Tulosten mukaan aikuisen antamalla tuella on merkitysta siihen miten digitaa-
linen peli kehittda lasta. Ronimus ym. (2012) tutkivat Ekapelin motivoivuutta
esi- ja alkuopetusikaisten keskuudessa. Merkittavana tuloksena nousi ympa-
ristobn merkitys. Aikuisen antamalla tuella on oletettavasti merkitysta siihen,
kuinka digitaalinen peli motivoi lasta. Aikuisen tulisi ohjata lasta pois hairioteki-
joiden parista, olla apuna tavoitteiden asettamisessa, seka vaihtelevuuden
lisddmisessa. Aikuisen rooli korostuu myos tunteiden kasittelyssa. Lucrezian
(2020) tutkimuksessa nousi esiin, ettd mikali lapsi ei ymmartanyt pelisisaltoa,
se oli liian haastava tai lilan helppo edeta, aiheutti se lapsessa turhautumisen

tunnetta.

Ronimuksen tutkimuksessa havaittiin, etta kotiymparistossa motivaatio pe-
laamiseen ei ollut yhta korkealla kuin kouluymparistossa. Tutkimuksessa
huomattiin myos, etté pelin ominaisuudet, seka pelaajan yksildlliset piirteet
vuorovaikutuksessa ympariston kanssa vaikuttivat pelaamismotivaatioon ja
tata kautta myos oppimiseen. Sopiva etenemistahti tasolta toiselle, seka pal-

kinnot pitivat lapsen mielenkiintoa ylla. (Ronimus 2012.)

Lucrezian (2020) tutkimuksessa huomattiin, ettd lapsi tauottaa pelaamistaan
myds omatoimisesti. Suurin osa tutkimusryhman lapsista halusi lopettaa pe-
laamisen noin 30 minuutin kohdalla, vaikka tarjolla oli 15 erilaista digitaalista
pelisovellusta. Tutkimus suoritettiin kouluymparistossa, jossa aikaraja pelaa-

miselle oli asetettu korkeintaan 45 minuuttiin. Lapset olivat tietoisia etta he
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saavat jatkaa erilaisten pelisovellusten kokeilua seuraavana paivana. (Lucre-
zia ym. 2020).

Ahvenjarven (2015) verkkokyselyssa nousi esille, etta vanhemmat, jotka pe-
laavat itse hyvaksyvat paremmin myds lapsensa pelaamisen ja kannustavat
pelaamiseen. Itse pelaavat vanhemmat luottavat myos vertailuryhmé&éa enem-
man omaan harkintakykyynsa pelien ikarajoja arvioitaessa. Sen sijaan van-
hempien omilla pelitottumuksilla ei huomattu olevan eroa, kun arvioitiin lasten

kayttamaa aikaa digitaalisilla laitteilla. (Ahvenjarvi, 2015.)

10 POHDINTA JA JOHTOPAATOKSET

Tutkimuskysymyksina olivat miten digitaaliset pelit tukevat esi- ja alkuope-

tusikaisen lapsen kehitysta ja miten aikuinen voi tukea lapsen kehittavaa digi-
pelaamista. Opinnaytetydn tavoitteena oli selvittda digitaalisten pelien positii-
vista merkitysta lapsen kasvuun ja kehitykseen seka millainen merkitys aikui-

sen antamalla ohjauksella on lapsen kehittdvaan pelaamiseen.

Tiedonhakua tehdessa huomasimme, ettad useimpien digitaalista pelaamista
kasittelevien tutkimusten nakokulmana olivat digitaalisten pelien negatiivinen
merkitys kehitykseen. Valtaosa tutkimuksista jotka kasittelevat pelien positiivi-
sia vaikutuksia olivat tuotettu ulkomailla. Oman paatelmamme mukaan suo-
malainen pelikulttuuri lasten osalta on vasta kehittymassa. Myos tydelaman
esille tuoma tarve tutkimukselle puoltaa tata. Puheeksi ottamisen keinot on
koettu riittaméattomiksi seka aihe sensitiiviseksi. Paatelmamme mukaan pe-
laamisen puheeksi ottaminen tulisi olla valistuneempaa ja perheita tulisi ohjata
enemman kehittdvan pelaamisen pariin. Pelikasvattajan kasikirja ohjaa digi-
taalisen pelaamisen tuomista osaksi kulttuuria, oppimista ja leikkia. (Tossa-
vainen 2019). My6s Mannerheimin lastensuojeluliitto esittdd mediakasvatuk-

sen olevan lapsen oikeus (2019).

Monien toimintojen ja palveluiden digitalisoituessa sopivaa ruutuaikaa on
haasteellista maarittda. Ruutuaika sisaltéda niin hyoty kuin viihdetoimintoja,
jolloin ruutuaikaa ei valttdmaétta voida arvioida yksiselitteisesti WHO:n suosi-
tuksen mukaan alle kahteen tuntiin paivassa. Myoskaan viihdepelin maaritel-

ma ei ole yksiselitteinen. Kuten tutkimuksista olemme tuoneet ilmi, useat digi-
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taaliset pelit, jotka eivat ole suoraan suunnattu oppimispeleiksi voivat toimia

my6s monia taitoja kehittavasti.

Lapset ovat padsaantdisesti hyvin valveutuneita ja taitavia digimedian kaytta-
jid. Jotta pelaaminen voidaan ottaa vaikuttavalla tavalla puheeksi, edellyttaa
se my0s aikuiselta sen hetkistd media- ja pelitarjonnan tuntemusta. Kun pe-
laamisesta opettelee perusasiat, aikuinen pystyy merkittavAmmin reagoimaan
tilanteisiin ja kysymyksiin, joita pelaamisesta nousee. (Harviainen 2013.) Vai-
tetté tukee myds Ahvenjarven (2015) tutkimus, jossa havaittiin, etta itse pe-
laavat vanhemmat kannustavat pelaamiseen, seka luottavat omaan harkinta-
kykyynsa pelien ikarajoja arvioitaessa. Pelikasvattajan kasikirjassa kuitenkin
painotetaan, etta aikuisen ei tarvitse olla kartalla jokaisesta pelitrendista yksi-
tyiskohtineen, vaan sita merkittdvampaa on yhdessa pelaaminen, jossa innos-

tunut lapsi voi jakaa tietouttaan. (Tossavainen 2019).

Tutkimuksissa aikuisen merkitys digipelaamisen ohjaamisessa koettiin tarkea-
na, silla lapsen tunne- ja itsesdatelykeinot ovat vield kehittymassa. (Lucrezia
ym. 2020). My6s pelikasvattajan kasikirjassa kerrotaan aikuisen lasnaolon
merkittavyydesta. Aikuisen vastuulla on arvioida pelin soveltuvuutta seka olla
lasna. Pelin on sallittua ja tunnetaitojen opettelun kannalta hyodyllista aiheut-
taa lapselle myds negatiivisia tunteita. Lapsen tunnesaatelytaidot ovat kuiten-
kin vasta kehittymassa, jolloin aikuisen apu tunteiden sanoittamisessa ja saa-
telyssa on merkittava. (Pentikainen ym. 2010). Pelikasvattajan kasikirjassa
tuodaan ilmi, ettd ymmarrys digitaalisen pelin tuottamista tunnekuohuista ei
ole yksiselitteista. Pelikulttuuri ja digitaalinen tarjonta on muuttunut paljon vii-
me vuosien aikana. Vaikka vanhempi itse kokee, etté ei ole lapsuudessaan
altistunut haitalliselle mediasisalldlle voi nykypéaivan mediasisaltd aiheuttaa
tunnekuohuja jalkikasvulle. Pelien rajoitukset on tehty arvioiden lapsen tyypil-
listd kehitystd, mutta lasta on silti arvioitava aina yksilona. Ikarajojen lisaksi
aikuisen on kiinnitettdva huomiota siihen, etta lapsella on valmiudet pelata

tiettya pelid seka sisaistad sen ideologia. (Harviainen 2013).

Bedioun (2018) tutkimuksessa huomattiin toimintapelien kehittavan kognitiivi-
sia taitoja. Myds Pelikasvattajan kasikirja (2018) tukee tata havaintoa. Sen
mukaan viihdepelit soveltuvat oppimiskayttoon, mutta talldin tulee huomioida

myos pelin ulkopuolella tuotettavat oppimistehtavat, jotka yhdessa pelin kans-
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sa tukevat lapsen kehitysta. (Tossavainen 2019.) Digitaalinen peli on mahdol-
lisuus myos luovuuteen ja itsensé toteuttamiseen grafilkoiden mahdollistaessa

l&hes rajattomia peliymparistoja. (Pentikainen ym. 2010).

Digitaalisten pelien on huomattu tuottavan myés positiivisia tunteita pelaajal-
leen, tukevan sosiaalisuutta, lisddvan yhteenkuuluvuuden tunnetta ja kehitta-
van keskittymiskykya. (Arbianingsih ym. 2018.) Virtuaalinen peliymparisto
mahdollistaa kulttuuristen rajojen ylittamisen, kun samaan peliymparistoon voi
littya pelaajia mista pain maailmaa tahansa. Moninpelit voivat kehittda myos
yhteisty6taitoja pelijoukkueen tavoitellessa samaa paamaaraa. Peliyhteis6on
kuuluminen voi vahvistaa lapsen identiteettia, kun taas taysin pelaamattomuus
voi olla jopa eristava tekija lasten keskuudessa. (Harviainen 2013). Pelisosiaa-
lisuuden merkitystd osana lapsen sosiaalista statusta tukee myos Hamalaisen
(2014) tutkimus, sekd Koskimaan (2017) havainnot siita, ettéa pelaamisen
kautta koettu vuorovaikutus on lapsuudessa monipuolisinta muihin ikakausiin

verrattuna.

Tutkimuksista ja teoriasta nousi esiin myos pelimotivaation yllapitaminen mer-
kittavana tekijana lapsen kehittavan ja opettavan digipelaamisen kannalta:
pelimotivaation yllapitaminen kannustaa pitkajanteisempaan tydskentelyyn.
My0s aikuisen antamalla tuella ja ohjauksella on merkitysta motivaation yllapi-
tamisessa seka tavoitteiden asettamisessa. (Ronimus 2012.) Samoin digitaa-

listen pelien mielenkiintoiset grafiilkat motivoivat pelaajaa. (Arbianingsih 2018.)

11 LUOTETTAVUUS, EETTISYYS JA HYODYNNETTAVYYS
11.1 Luotettavuus ja eettisyys

Tutkimuksen luotettavuus (reliabiliteetti) tarkoittaa saatujen tutkimustulosten
pysyvyytta, eli tutkimustulosten tulisi séilyda samankaltaisina tutkimusta toistet-
taessa. Validiteetilla tarkoitetaan oikeiden asioiden tutkimista, eli tulosten
yleistettavyys on tarkeintd. Kuvailevan kirjallisuuskatsauksen luotettavuuteen
vaikuttaa kuinka tarkasti tutkijat ovat kasitelleet kirjallisuuskatsauksen eri vai-
heita. Tutkimuksen luotettavuuteen voidaan vaikuttaa kirjaamalla tarkkaan eri
tutkimusvaiheet. (Kananen 2012, 172-173, Salminen 2011).
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Eettisyys ja luotettavuus liittyvat vahvasti toisiinsa. Tutkimusetiikassa tarkas-
tellaan aineiston hankintaan, hankitun tiedon soveltamiseen, vaikutuksiin ja
kayttoon liittyvia kysymyksia. Kirjallisuuskatsaus menetelméné koostuu mui-
den tutkijoiden tuloksista, jolloin tarkeda on kaytettyjen tutkimusten kunnioit-
taminen sailyttamalla niiden alkuperaisyys. Tyon eettisyytta ja luotettavuutta
lisda tiedon tarkistettavuus. (Kuula 2011.) Tassa tyossa tulokset on lahdemer-
kitty alkuperaisen julkaisijan mukaan. Tekemamme johtopaéatdkset pohjautu-

vat tutkimuksiin ja aihekirjallisuuteen.

Tassa opinnaytetydssa olemme edenneet opinnaytetydn ohjeiden mukaisesti
vaihe kerrallaan luotettavuuden lisd&miseksi. Tulokset olemme tuoneet esille
sanallisesti, seka taulukoita apuna kayttaen. Tuloksista teimme johtopaatok-
set, jotka auttavat lukijaa saamaan selkedAmman kuvan tutkimuksestamme.
Raportoinnissa olemme pyrkineet noudattamaan huolellisuutta seka kuvaa-
maan tyon vaiheet mahdollisimman kattavasti. Tutkimukset on tietoisesti valit-
tu kuvaamaan digitaalisen pelaamisen positiivista merkitysta. Vaikka tybmme
nakokulma on rajannut tutkimusten valintaa, olemme pyrkineet eettisten peri-
aatteiden mukaisesti tuomaan ilmi tutkimusten keskeiset tulokset mitaan rele-

vanttia tietoa niista pois rajaamatta.

Tutkimuksen haut on tehty tutkimustaulukon mukaisesti ja hakutulokset ovat
jaljennettavissa, eli uudelleen haettavissa. Luotettavuutta lisaa myos lahteiden
merkinta asianmukaisesti ohjeistuksen mukaan. Tutkimuksia on haettu luotet-
tavista hakufoorumeista Pubmedista, Cinahlista, Medicista ja Finnasta.
Olemme hakeneet tutkimuksia my0s vieraskielisesti. Vieraskielisten tutkimus-
ten kdantdminen suomenkieliseksi voi kuitenkin heikentaa esittamiemme tu-
losten luotettavuutta. Kayttamamme tutkimukset ovat vertaisarvioituja, joka
lisda sisallon luotettavuutta. Sen sijaan osassa tutkimuksissa tutkimuskohde-
ryhma oli pieni alle 10 osallistujaa, joten tulosten yleistettavyys tulee kyseen-
alaistaa. Asiasanamme on tarkistettu olevan yleisen suomalaisen ontologian

mukaisia.

Opinnaytetydmme nakokulmana on digitaalisten pelien positiivinen merkitys.
Positiivinen ndkdkulma on ohjannut opinnaytetydn toteutusta alusta alkaen ja
tutkimukset tydbhomme on valittu vastaamaan mahdollisimman hyvin tutkimus-

kysymyksiimme. Digitaalisen pelaamisen negatiivista merkitysta ei voi kuiten-
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kaan taysin sivuuttaa silla digitaalisella pelaamisella on osoitettu olevan myds
negatiivista merkitysta lapsen kehitykseen ja kaytokseen. Ristiriidan olemas-

saolon vuoksi tuloksia tulee tarkastella kriittisesti.

11.2 Hyddynnettavyys

Ammattihenkildiden tydn kannalta pelaamisen vaikutukset on olennaista tietaa
lasten mediakasvatusta arvioidessa. Tama opinnaytety0 tarjoaa pohjan sen
arvioimiseen mitké asiat pelaamisessa ovat positiivisia seka tarjoaa uusia na-
kokulmia lasten pelaamisen puheeksi ottoon. Opinnaytetydn tuloksista saavat
hyotya terveydenhoitajat, muut lasten kanssa tyoskentelevat ammattiryhnmat ja
vanhemmat. Tutkimuksesta on hy6tya myos arvioitaessa lasten pelaamistot-

tumuksia.

Tulokset pelimotivaation yllapitamisesta ovat hyddynnettavissa, kun vanhem-
mille perustellaan aikuisen osallistuvuutta lapsen pelaamiseen, tai kun arvioi-
daan digitaalisten oppimateriaalien kayttdd opetuksessa. Opinnaytetyota voi-
daan hyddyntaa myos lasten pelaamistottumuksia arvioivissa tutkimuksissa.

Tulosten pohjalta ohjausta voidaan my6s kohdentaa perheen yksildllisten tar-

peiden mukaisesti tarvittaville osa-alueille.

12 KEHITTAMISEHDOTUKSET JA JATKOTUTKIMUSAIHEET

Tulosten mukaan etenkin oppimiseen suunnattuja peleja tulisi kehittéa grafii-
kaltaan mielenkiintoisimmiksi. Lapsen kehityksen ja oppimisen tukemisessa
voidaan hyddyntaa myos sellaisia peleja, jotka eivat ole suoraan oppimispe-
leiksi suunniteltu. Talla hetkella vanhempien suhtautuminen peli-interventioon
on ollut torjuvaa, joten jatkotutkimuksena voisi selvittaa millainen merkitys sal-
livalla ja positiivisella peli-interventiolla on vanhempien suhtautumiseen ja ta-
voitettavuuteen. Vanhempien motivoimisen ja puheeksi oton tueksi voisi myos
tuottaa selkokielisen oppaan, josta aikuisen on helppo tarkistaa erilaisten peli-
sovelluksien soveltuvuutta lapsille. Jatkotutkimusaiheena voisi tutkia my6s

digitaalisten pelien hyédyntamista opetuksessa.
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Tekija(t), Tutkimuksen Aineisto/otos Keskeiset tulokset
Vuosi, maa tarkoitus /menetelmé
van der Ven, | Tutkia kuinka Tutkimuksessa oli | Vertailuryhma, joka harjoitteli laskentaa tab-
Frauke; Se- | tabletti pelien mukana 103 lettipelin avulla kilpailijaa vastaan, suoriutui
gers, Eliane; | avulla voidaan 1 —luokan oppilas- | tutkimuksessa matemaattisista tehtavista
Takashima, kehittaa arit- ta. Tutkimuksessa | paremmin. Tablettipelin huomattiin paranta-
Atsuko; Ver- | meettisia, eli oli kaksi verratta- van laskentatehokkuutta.
hoeven, Lu- | matemaattisia vaa ryhmaa, joista
do taitoja. puolet harjoitteli
2017, laskentaa tabletti-
Alankomaat. pelin avulla virtuaa-
livastustajaa vas-
taan, kun toinen
ryhma harjoitteli
laskentaa ilman
tablettia. Mate-
maattisia taitoja
testattiin molemmil-
ta ryhmilta ennen
interventiota, sen
aikana, ja sen jal-
keen.
Arbianingsih, | Selvittaa, mita Kuvaileva laadulli- | Tutkimus osoitti, etté esikoululaiset suosivat
Null, Rustina, | asioita esikou- nen tutkimus, johon | peleissa paahenkil6a, joka liikkuu ja siina on
Yeni, Krianto, | luikaiset lapset | osallistui 7 lasta. fantasian elementteja, sekd houkutteleva
Tri, Ayubi, suosivat tieto- Lapset valittiin ulkonako.
Dian, konepelissa, opettajan arvioinnin | Digitaalisia peleja, joissa oli palkinto suosit-
2018, Indo- | jotta peleja voi- | perusteella, kritee- | tiin. My6s pelin kirkkaat varit lisasivat pelaa-
nesia. daan kehittaa rina lapsen hyvat jan mielenkiintoa.
kiinnostaviksi viestintataidot. Tu-
terveyskasva- losten tiedot kerat- | Paatelmana: jotta oppimispeli olisi esikoulu-
tuksen valineik- | tiin haastattelemal- | laisen mielestd mielenkiintoinen, tulisi edella
si, ja oppimispe- | la ja havainnoimal- | olevat seikat huomioida.
lien koulutusta- | la.
voiteet voidaan
saavuttaa.
Miia Roni- Mitata EkaPelin | Aineistoa kerattiin | Pelaamismotivaatioon vaikuttaa pelin omi-
mus, vaitdés- | motivoivuutta havainnoimalla esi- | naisuudet, seka pelaajan yksilolliset piirteet
kirja, 2012. esi-ja alkuope- | ja alkuopetusikais- | vuorovaikutuksessa ympaériston kanssa.
Suomi. tusikaisten kes- | ten pelaamista,

kuudessa, op-
pimista, seka
sosiaalisen ym-
pariston merki-
tysta oppimi-
seen.

seka itsearvioinnin
avulla. Osallistujat
olivat 6—7-vuotiaita,
ja heita oli yhteen-
sa n.250. Osallis-
tumiskriteerina oli,
ettd lapsi ei osaa

Pelaamista motivoi palkinnot, seka tasolta
toiselle eteneminen. Toisaalta pelitasot koet-
tiin liilan pitkin&, jolloin lapsen mielenkiinto
pelaamiseen ei riité.

Kouluymparistdssa pelaaminen koettiin mie-
lekkd&dmpana, kuin lukemaan opettelu kirjas-
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viela lukea.

ta. Eroa lukemaan oppimiseen ei havaittu
kirjan ja pelaamisen valill&.

Kotiymparistdssa lasten mielenkiinto Ekape-
lin pelaamiseen jai keskimaarin vahéaiseksi.
Aikuisen antamalla tuella luultavasti suuri
vaikutus siihen, kuinka peli motivoi lasta.
Aikuisen tulisi osata ohjata lasta eri strategi-
oihin motivaation yllapitamiseksi, kuten héi-
riétekijoiden poistaminen, tavoitteiden aset-
taminen ja tehtavan vaihtelevuuden lisdami-
nen.

Chelsea L. Videopelien ja Usean tutkimuksen | Hieman yli puolet tutkimuksista osoitti, etta
Kracht, lasten lihavuu- | katsaus: 26 tutki- videopelien ja lihavuuden vélilla ei ole yhteyt-
Elizabeth D. | den valinen yh- | musta pelien vaiku- | ta. 12 tutkimusta osoitti pelaamisen ja painon
Joseph, teys. tuksesta lasten valilla olevan positiivisia yhteyksia.
Amanda E. lihavuuteen. Varmaa naytt6a ei ole videopelien yhteydes-
Staiano, ta lasten lihavuuteen. Sen sijaan on voitu
2020, osoittaa, etta fyysiseen aktiivisuuteen kan-
Yhdysvallat nustava videopeli voi auttaa lasta tasaamaan
painoaan.
Lucrezia Arvioida lasten | 12 osallistujaa pai- | Koska tutkimus tapahtui koulupaivan aikana
Cres cenzi- mobiilisovellus- | vakodista. Tutki- opettaja oli asettanut rajan pelaamiselle, joka
Lanna, 2020. | ten kayttoa ja muksessa arvioitiin | oli korkeintaan 45 minuuttia. Suurin osa lap-
Espanja tarkkailla lasten | lapsen pelin sisél- | sista halusi lopettaa pelaamisen itse jo 30
reaktiota ja [6n ymmartamista | minuutin jalkeen, ja jatkaa toisen pelisovel-
kayttaytymista | ja saavuttamista, luksien kokeilua seuraavana paivana.
eri mobiilisovel- | tunteita, osallistu-
lusten parissa. misen tasoa, lap- Lapsissa havaittiin innostumista, yllattynei-
sen ilmeiden, kayt- | syytta ja nautintoa, kun peli sisalsi animoidun
taytymisen ja sa- palautteen lapselle onnistuneesta suorituk-
noittamisen kautta. | sesta. Vastaavasti turhautumista aiheutti, jos
han ei saanut pelista positiivista palautetta
Tutkimus toteutet- | suoriuduttuaan siita kuitenkin hyvin.
tiin lapsille tutussa
tilassa koulun mo- | Turhautumista havaittiin myds, mikéali lapsi ei
nitoimihuoneessa. | ymmartanyt pelin sisdltéa, se oli liian haas-
Tilanteessa oli mu- | tava, tai jos peli oli liian helppo edeta.
kana kaksi tutkijaa
tarkkailemassa. Yhdenkaan lapsen kohdalla ei havaittu ah-
Tutkimustilantees- | distumisen tunnetta pelaamisen aikana.
sa lapsi sai pelata
15 eri pelisovellus-
ta niin kauan kuin
itse halusi. Yhteen-
sa tutkimustilai-
suuksia suoritettiin
23 kertaa.
Mari Ahven- | Vanhempien Kyselytutkimus Vanhemmat, jotka itse pelaavat paljon hy-
jarvi, 2015. osallistuminen verkkokyselylla. vaksyvat paremmin myaos lapsen pelaami-
Suomi ja suhtautumi- Kyselyyn osallistui | sen, sekd kannustavat pelaamiseen. Pelaa-

nen lastensa
pelaamiseen.

327 3-8 vuotiaiden
vanhempaa. Ai-

vat vanhemmat luottavat my6s muita enem-
man omaan harkintakykyynsa pelien ikarajo-
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neisto kasiteltiin
siséllénanalyysilla.

ja arvioitaessa.

Riippumatta siitd, kuinka kokenut pelaaja
vanhempi itse on, he rajoittavat lastensa pe-
liaikaa ja pelisisaltod saman verran.

Pelien opettavaista sisaltoa pidettiin hyvak-
syttavana tekijana pelaamiselle.

Anna Aikasa- | Tutkimuksen Tapaustutkimus, Tulokset osoittivat, etta lasten mielesta pelin
lo, Katja Jo- | tarkoitus selvit- | jossa kaytettiin 1 — | avulla voi oppia toisten ihmisten kanssa toi-
ronen, Sari taa, kuinka ter- | luokkalaisille suun- | mimisesta, kuten ristiriitatilanteista seka yh-
Frojd, 2016. | veytta edistavi- | nattua pelidemoa. | teiskunnallisesta osallistumisesta. Ristiriitati-
Suomi na lapset koke- | Tutkimus toteutet- | lanteiden harjoittelu k&sitti itsensé puolusta-
vat digitaaliset tiin rynmahaastat- | mista, seka riitely- ja sovittelutaitojen harjoit-
terveyspelit teluna, joka eteni telua.

teemoittain. Osal- Lapset kokivat oppineensa myds hyvinvoin-

listujia 24 1. luokan | tia edistavista elintavoista, kuten liikkumisen

oppilasta. Analy- tarkeys, monipuolinen ravitsemus ja lepo.

sointi tapahtui in- Lapset oppivat pelaamisenkautta myés arki-

duktiivisella sisal- elaman taitoja, kuten sdan mukaista pukeu-

téanalyysilla. tumista ja pelaamisen saatelya.

Tutkimus toteutet- | Lasten mielesta pelin kiinnostavuutta lisasi

tiin lapsille tutussa | mahdollisuus muokata pelihahmo itselleen

ymparistossa. sopivaksi, sopiva vaikeustaso, monipuoli-

suus, seké nykyaikainen tekniikka.

Bediou, B., Tarkoitus selvit- | Tutkimus toteutettu | Kognitiivisia taitoja voidaan vahvistaa digi-
Adams, D. taa digitaalisten | tekemalla ensin taalisen pelin avulla. Pelin sisallolla, kuten
M., Mayer, R. | toimintapelien poikkileikkaustut- tekniikoilla ja pelin tavoitteella on kuitenkin
E., Tipton, vaikutusta kog- | kimus, jotta on voi- | merkitysta.
E., Green, C. | nitiivisiin taitoi- | tu selvittaa pelaaji- | Etenkin toimintapeleilla nahtiin olevan kogni-
S, & Baveli- | hin. en kognitiivinen tilvisia taitoja kehittava vaikutus.
er, D. (2018) profiili. Taman jal-
Yhdysvallat keen suoritettu in-

terventiotutkimus,

jossa vertailuryhma

on pelannut toimin-

tapelia, kun toinen

vertailuryhma on

pelannut muuta

digitaalista pelia.

Kognitiivinen profiili

selvitetty uudelleen

intervention jal-

keen.
Mireia Ade- | Tutkittu ruu- Poikkileikkaustut- Kaikissa tutkimuksissa osoitettiin, etta medi-
lantado- tuajan ja aka- kimusten seulomi- | assa kaytetylla kokonaisajalla ei ollut yhteyt-
Renau, Die- | teemisen suo- nen kahden tutkijan | ta akateemiseen suorituskykyyn. Sen sijaan
go Moliner- riutumisen yhte- | toimesta. Tutki- joitain eroja suorituskykykyyn voitiin havaita
Urdiales, ytta. mukseen on valittu | esimerkiksi peli- ja mediasisallosta riippuen.
Ivan Cavero- 58 poikkileikkaus-
Redondo, tutkimusta tarkas- | Jotta voitaisiin osoittaa tuloksia siita, minka
Maria Reyes teluun. tyyppinen ruutuaika toimii akateemista suo-
Beltran- rista heikentavasti, vaatisi se kohdennettua

Valls,Vicente

tutkimusta eri mediasisalt6ihin.
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Martinez-
Vizcaino,
Celia Alva-
rez-Bueno.
2019.
Yhdysvallat.

Otto Hama-

lainen. 2014.

Suomi.

Tutkimus tar-
kastelee ja ana-
lysoi lasten
verkkopelien
pelaamista ja
siihen liittyvaa
vuorovaikutusta.

Laadullinen tutki-
mus: haastattelu ja
havainnointi. Tut-
kimukseen osallis-
tui 9 kpl 9-12-
vuotiasta lasta.

Pelin vuorovaikutus perustuu pelaajan las-
naoloon peliymparistdssa, joukkueeseen
kuulumiseen, seka kilpailuun. Pelaajat voivat
opettaa toisiaan, ja pelaaminen voi olla sosi-
aalisen statuksen lahde.

Tutkimuksessa havaittiin myos, etté lapset
pitavat edistymistd, seka voittamista erityisen
tarkeana osana pelaamista.
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Pelkistys Alaluokat Ylaluokat Paaluokka
Digitaalisella pelilla harjoittelu lisda laskentatehokkuutta. | Sosiaalisten tai- | Pelien D
tojen vahvista- | kehittavyys '
Digitaalinen peli voi auttaa fyysisen aktiivisuuden yllapi- | minen. IG
tdmisessa. T
Arkielaman taito- A
Oppimispelit koettiin hyvaksyttavimpina peleina lapsille.  |jen kehittdminen. ﬁ
Lapsi voi oppia digitaalisista peleista vuorovaikutustaitoja. | Kognitiivisten Is
taitojen kehitty- T
Lapsi voi oppia digitaalisista peleista terveytta edistavid | minen. E
valintoja. N
Pelimotivaatio
Lapset voivat oppia digitaalisista peleista arkielaman tai- |tukee oppimista E
toja. L
Peligrafiikoilla on |
Kognitiivisia taitoja voidaan vahvistaa siihen soveltuvalla | merkitysta pelin E
digitaalisella pelill&. mielenkiintoisuu- N
teen. M
Digitaalinen peli voi tukea sosiaalisia suhteita. E
R
Peligrafiikoilla on merkitysta pelin mielenkiintoisuuteen. :<
Lapsi suosii grafiikoiltaan etenevaa pelia. \T(
Pelaamista motivoivat palkinnot. S
Aikuisen antamalla tuella ja ohjauksella on vaikutusta. Positiivinen pa- | Aikuisen :
laute. rooli P
Positiivinen palaute tuotti lapselle mielihyvaa. s
Vanhemman oma pelikokemus tukee lapsen kehittavaa | Ympariston hait- E
pelaamista. tatekijoiden N
poissulkeminen.
Vanhemman omat pelitottumukset eivéat vaikuttaneet lap- K
sen peliaikaan. Ohjaus. S
v
Pelivalinnoilla on merkitysta oppimiseen. Aikuisen osallis- U
tuvuus. u
Pelin tulisi olla yksilon taitoihin ja ominaisuuksiin sopiva. .
Yksilollistaminen ]
Palkinto koettiin tarkedna osana pelaamista. A

Palkitseminen

Pelimotivaation
yll&pitaminen

Lapsi suosii gra-
fiilkoiltaan etene-
vaa pelia.

Pelaamista moti-
voivat palkinnot.

ZmMmMmunXxX<-—IMmXR




41

Liite 3 Peligenret

1) Abstraktit pelit sisaltavat graafisia kuvioita tai objekteja. Naissa pe-
leissa ei ole tarinaa. Abstrakteissa peleissa voi olla inhimillistettyja
hahmoja, mutta pelin maailma ei pyri jaljittelemaan todellisuutta. Esi-
merkkeina: Tetris ja Pac-Man.

2) Ajopelit vaativat ajotaitoa. Ne ovat yleensa yksinpeleja, joissa pyritdan
ajallisesti nopeaan suoritukseen kilpailematta muiden kanssa.

3) Ampumapelit sisaltavat ampumista ja tuhoamista. Nama niin sanotut
Shooter- tai Shoot 'Em Up-pelit edellyttéavat nopeita reflekseja.

4) Demopelit on tarkoitettu pelisysteemien tai pelien esittelyyn tarkoitetut.
Demot mahdollistavat pelin kokeilun ennen sen ostamista.

5) Estepeleissa paatarkoituksena on vaikealla reitilla eteneminen. Pelei-
hin kuuluu juoksemista, hyppimista seké vaarojen valttamista.

6) Flipperipelit jaljittelevat pelihallien flippereita.

7) Hallintasimulaatioissa pelaaja rakentaa ja yllapitaa yhteisoja. Pelaa-
jan on huomioitava sisaisten (esimerkiksi taudit, rikollisuus) ja ulkoisten
(esimerkiksi ufojen hyokkaykset, pyorremyrskyt) voimien vaikutus. Yksi
tunnetuimmista simulaatiopeleistd on SimCity.

8) Hyotypelien paatarkoituksena ei ole tarjota viihdytysta vaan hyotya.
Ne eivat ole varsinaisesti peleja, vaikka niiden rakenne muistuttaa pele-
ja,

9) Interaktiivinen elokuva sisaltda videoklippeja tai muita liikkuvia kuvia.
Pelaajan valinnat ja toiminta maaraavat tarinan kulun.

10) Jaljittelypeleissa pyritaan simuloimaan muuntyyppisten pelien pe-
laamista. Esimerkiksi Virtual Pool jaljittelee biljardia ja NHL- pelisarja
jaékiekkoa.

11)Keinotekoista elaméaa jaljittelevissa peleissa pelaaja luo elavan olen-
non ja pitaa siitd huolta. Lajityypin tunnetuin peli lienee The Sims.

12)Kerailypeleissa paatarkoituksena on liikkumattomien objektien keraily.
Keraily voi tarkoittaa objektien ylittamista tai niihin tormaamista.

13)Kiinniottopeleissa otetaan kiinni karkuun pyrkivia liikkuvia objekteja.
14)Klassisissa lautapeleissa jaljitellaan esimerkiksi Monopolyn kaltaisia

peleja.
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15)Korttipelit jaljittelevat suosittuja korttipeleja kuten pokeria ja pasians-
sia.

16)Koulutussimulaatiot jaljittelevat todellisia tilanteita koulutustarkoituk-
sessa. Esimerkiksi Police Trainer kouluttaa poliisin tydhon.

17)Lentopelit edellyttavat lentdmisessa vaadittavien taitojen hallintaa.
Lentokokemus saattaa jaljitella lentokoneen tai avaruusaluksen lenta-
mista tai lintuna liitelemista. Tunnetuin lentopeli on Microsoft Flight Si-
mulator.

18)Maalitaulupeleisséa tarkoituksena on ampua tai osua liikkumattomaan
maaliin.

19)Ohjelmointipelit tarkoittavat peleja, joissa pelaaja kirjoittaa lyhyita oh-
jelmia peli& kontrolloidakseen. Esimerkiksi Robot Battle- pelissa ohjel-
moidaan robotteja.

20)Opetuspelit pyrkivat opettamaan pelaajalle jonkin taidon pelaamisen
kautta. Naita peleja kaytetaan jonkin verran myoés kouluissa.

21)Pakopeleissa paatarkoituksena on paeta jotain tai jostain ilman taiste-
lua.

22)Paperi ja kyna- pelit jaljittelevat ristinollan kaltaisia paperilla ja kynalla
pelattavia peleja.

23)Pulmapelit vaativat ongelmanratkaisukykyja.

24)Poytapelit jaljittelevat fyysisia taitoja vaativia peleja, joita tavallisesti
pelataan pdydalla, kuten poytatennis tai biljardi.

25)Ralli (Racing) tarkoittaa ajokilpailupeleja, joissa pyritdan voittamaan
toiset kilpailijat.

26)Roolipeleissa pelaajat luovat tai ottavat roolihahmon. Pelit voivat olla
yksin tai ryhmassa pelattavia.

27)Seikkailupelit ovat juonellisesti seka toiminnallisesti haastavia peleja.
Pelin maailma sijoittuu usein tiettyyn historialliseen aikaan tai se liittyy
teemallisesti genreen. Tunnettuja seikkailupeleja ovat Tomb Raider-
pelit, Lego Star Wars.

28)Simulaatiot ovat peleja, jotka jaljittelevat todellista tilannetta, kuten
rautatieverkoston rakentamista tai huvipuiston pydrittamista.

29)Sokkelot ovat erilaisissa tiloissa tapahtuvia navigaatioita vaativia pele-
ja. Pelaajan perspektiivi vaihtelee lintu-, sivu-, ensimmaisen persoonan-
ja piiloperspektiivin valilla. Sokkelopelit voivat sisdltyd myds muihin pe-
leihin.
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30)Strategiapelit vaativat kykya suunnitella ja hahmottaa laajempia koko-
naisuuksia, ei niinkaan nopeita reflekseja.

31)Taistelupeleissa pelaaja ja tietokone tai usea pelaaja yhdessa taiste-
levat ampuen kohti toisiaan. Taistelut perustuvat tasavakisyyteen asei-
den ja voimien osalta. Menestymiseen vaaditaan nopeutta ja kekseliai-
Syytta.

32)Takaa-ajopeleissa ajetaan takaa objekteja ottamatta niita kiinni.

33)Tanssi- ja rytmipelit vaativat musiikillista rytmitajua.

34)Tappelupeleissa taistellaan tavallisesti ilman aseita. Hahmot ovat joko
ihmisia tai inhimillisia ominaisuuksia omaavia eldimia tai hahmoja.

35)Tarttumispeleissa tartutaan objekteihin. Erona kiinniottopeleihin on se,
etta objektit eivat pyri karkuun.

36)Tasohyppelyissa pelaajan tarkoituksena on liikkua tasolta toiselle
juoksemalla, kipeamalla, hyppaamalla tai muulla tavalla. Pelaaja pelaa
pelia sivuperspektiivista.

37)Tekstiin perustuvissa seikkailupeleissa pelin maailma ja kulku koe-
taan tekstin kautta.

38)Tietokilpailuissa tarkoituksena on vastata oikein kysymyksiin. Monet
naista peleista jaljittelevat lautapeleja tai television tietokilpailuja.

39)Uhkapelit sisaltavat vedonlyontia.

40)Urheilupeleissa jaljitelladn eri urheilulajeja. Esimerkkeind FIFA- ja
NHL-sarjan pelit.

41)Vianmaaritysohjelmapelit testaavat pelikonsolin toimivuutta. Ne eivat
ole itsessaan peleja, mutta ovat pelin kaltaisia.

42)Vaistelypeleissa keskeisena tehtavana on ammusten ja muiden liikku-
vien objektien vaistely.

(Mediametkaa osa 4 — kaikki peliin, 42—
44)
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Liite 4 Ik&rajat ja sisaltésymbolit digitaalisissa peleissa

Ikarajat ja sisaltosymbolit digitaalisissa peleissa
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