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Tiivistelma

Katsauksen tarkoituksena oli selvittdd kansainvilisten ja kansallisten tutkimusten
perusteella median vaikutuksia ja riskitekijoitd lasten ja nuorten kehitykseen. Tavoit-
teena oli myos tutustua mediakasvatuksen ja mediasuojelun kiyténteisiin eri maissa
sekd kerdtd saatuja kokemuksia median julkisen sdételyn ja itsesdédtelyn muodoista
lasten suojelemiseksi vahingolliselta aineistolta. Katsauksen toimeksiantajana seké
rahoittajana on Opetusministerio ja se on toteutettu Mediakasvatusseura ry:n tutki-
mushankkeena. Hanke on osa Opetusministerion Lapset ja media — kokonaisuutta.

Tutkimuskatsaus osoittaa, ettd mediasisdllot vaikuttavat laajasti lasten ja nuorten
tiedolliseen, tunne-eldmin ja identiteetin kehitykseen sekd fyysiseen ja sosiaaliseen
kehitykseen. Median vaikutukset vaihtelevat yksildittdin ja kehitysvaiheesta riippu-
en. Pienille lapsille median vaikutukset vélittyvit ldheisten ihmissuhteiden kautta,
vanhempien mallien ja tulkintojen vélitykselld. Nuoruusidssd kaveripiirin vaikutus
median kdyttoon ja viestien tulkintaan korostuvat.

Kun mediasiséllot on suunniteltu tietoja ja taitoja kehittdviksi, mediaa voidaan
kayttdd motivoivana ja eldmysvoimaisena ympéristond kasvatuksen ja kehityksen
tukemisessa. Mediaa voidaan soveltaa monin tavoin oppimisymparistond. Median
avulla voidaan harjaannuttaa moraalista ajattelua, empatiaa, tiedollisia ja kielitaitoja.
Sisdltdjen ollessa ikétasolle soveltuvia media tarjoaa lapselle tirkeitd tunnekoke-
muksia, mahdollisuuden harjoitella tunteiden hallintaa ja roolinottotaitoja. Liséksi se
tarjoaa identiteetin rakennusaineita, roolimalleja, sisdltoja leikkeihin sekd sosiaalisen
verkottumisen ja viestinnédn véilineen. Erityisen tidrkedd nuorille on median kiyttd so-
siaalisen vuorovaikutuksen kanavana. Internet tarjoaa nuorille paljon mahdollisuuksia
aktiiviseen itseilmaisuun ja vertaistuen saamiseen kehityksen kysymyksissa.

Median vakavimmat riskit lasten ja nuorten kehitykselle nousevat ikdtasolle sovel-
tumattomista sisélloisté, erityisesti vékivallasta, seksisté ja pornosta. Mediavikivallan
vaikutukset ndyttaytyvit pienilld lapsilla median aiheuttamina pelkoina, nukahtami-
sen ongelmina, painajaisina ja joillakin lapsilla aggressiivisina kéyttdytymisena ja
levottomuutena. Pitkdaikainen vékivaltaviihteelle altistuminen voi lisdtd empatian
hiipumista ja turtumista vakivaltaan seki vikivaltaisia fantasioita ja toimintamalleja.
Netti- ja kdnnykkdkiusaaminen sekéd seksuaalinen hyvéksikaytto netissé ovat uusia
mediavikivallan muotoja. Ylikorostunut seksuaalinen kuvasto tuottaa puolestaan
seksuaalisen kehityksen ja fyysisen mindkuvan ongelmia. Median ja mainosten
ylivoimaiset mindihanteet voivat tuottaa ulkondkopaineita ja lisdtd osaltaan riskid
identiteettiongelmien kuten syomishiirididen syntymiseen. Internetin ongelmakaytto,
kuten lapsiporno ja pedofiilinen toiminta verkossa, on vakava turvallisuusriski lasten
ja nuorten kehitykselle. Ongelmakéyton muodoista yleistymissd ovat myds netti- ja
peliriippuvuudet.

Mediakasvatuksella voidaan tukea mediataitoja, ehkéisté riskeji ja tukea nyky-
aikaisten kansalaistaitojen kehittymistd. Katsaus toi esille, ettd mediakasvatuksen
vaikuttavuutta lisdé pitkdjanteinen, systemaattinen kasvatusty0, jossa mediakasvatus
siséltyy koulun normaaliin toimintaan ja jossa oma opettaja on mukana. Useissa mais-
sa mediakasvatus on kuitenkin erilaisten koulun ulkopuolisten projektien ja kansalais-
jérjestdjen satunnaista hanketoimintaa. On térkedd saada my6s vanhemmat ja perhe



mukaan mediakasvatukseen. Aktiivinen, keskusteleva ja itse tekemiseen perustuva
kasvatusstrategia on mediakasvatuksessa tehokkaampi kuin rajoittava, kieltimiseen
perustuva. Tarkein mediavaikutusten suojatekijd on avoin ja [dmmin lapsi-vanhempi
-suhde. Kun lapsen eldmén perusrakenteet ovat kunnossa, myos mediakasvatuksen
tiedot ja taidot uppoavat otolliseen maaperaan.

Mediakasvatuksen alalla kaikissa maissa ongelmia ovat toimijoiden sirpaleisuus,
vastuun hajautuminen ja satunnainen saatavuus paivdhoidossa ja kouluissa. Media-
kasvatukselle ei ole nimettévissd vastuutahoa tai “omistajaa”. Suljettuihin koulujar-
jestelmiin on vaikeaa pédstd sisdén ehdottamaan opettajille uutta lisétehtavaa.

Tarkasteltaessa eri maiden kansallisia mediakasvatusohjelmia ja mediaséditelyyn
liittyvid kdyténteitd esiin tulevat erilaiset kulttuuriset painotukset: esimerkiksi Poh-
joismaissa ja Iso-Britanniassa panostetaan mediataitojen kehittdmiseen ja ongelmien
ennaltachkéisyyn, mutta Saksassa mediasiséltdjen sddtelyyn ja median saatavuuteen
liittyvéén lainsdadéntoon. Mediateknologiat ovat puolestaan kehittyneet nopeimmin
Aasiassa, jossa samalla myo0s netin kiyton ongelmat, kuten addiktiot ja nettirikolli-
suus, ovat yleistyneet ldnsimaita nopeammin. Aasiassa onkin edistyneimmin kehi-
telty paitsi lainsdddannoéllisid, myds valistuksen, diagnosoinnin- ja terapian muotoja
internet- ja peliriippuvuuksiin, lapsipornon ja -prostituution sekd uhkapelaamisen
vahentdmiseen.

Vaikka suositeltavinta onkin positiivinen, voimauttamiseen téhtdavd mediakasva-
tus, on kehitykselle haitallisen aineiston kohdalla mietittdvd myos mediaséiételyn kay-
tanteitd. Digitalisoitumisen myo6td median kansallinen sééntely kdy mahdottomaksi,
jolloin on yha tirkedmpaa etsid yhteiseurooppalaisia ja maailmanlaajuisia yhteistyon
muotoja alaikdisten suojelemiseksi haitallisilta aineistoilta. Vaikka mediasisiltojen
sadtelyd on jarkevinté toteuttaa median itsesdételyné, tarvitaan palautekanavia, johon
raportoida lapsille sopimattomasta aineistosta ja my6s median itsesdételyn toimivuu-
den systemaattista seurantaa.

Katsaus tuo esiin, ettd mediakasvatustyo vaatii pohjakseen uutta tutkimustietoa ja
erityisesti aikuisten - opettajien, kasvattajien ja vanhempien - koulutusta. Mediakas-
vatustyon ja interventioiden tulee pohjautua testattuun tietoon ja tutkimukseen, minka
takia tarvitaan kansallista tutkimusohjelmaa ja kéytinnon mediakasvatusohjelmia
sekd varhaiskasvatukseen ettd kouluopetuksen tueksi. Maahamme tarvitaan media-
kasvatuskeskus, joka koordinoi erilaisia sirpaleisia mediakasvatushankkeita, toimii
kansalaisten palautekanavana, auttaa materiaalintuotannossa sekd valvoo median
itsesddtelyd. Suomessa tarvitaan pikaisesti mediakasvatusmateriaalia vanhemmille
ja kasvatuksen ammattilaisille sek turvataitomateriaalia lapsille ja nuorille. Julkisen
hallinnon tukema mediakasvatusty6 tulee laajentaa varhaiskasvatuksesta myos kou-
luikéisiin lapsiin seké nuoriin ja toiminnan jatkuvuus on turvattava.

Koska internet on nuorille luonteva ilmaisun ja viestinnén kanava, olisi kehiteltava
ripedsti nuorisotyon ja mielenterveystyon verkkopalveluja. Aikuisen tukea ja asian-
tuntija-apua tulisi olla saatavissa sielld, missd nuoretkin liikkuvat eli internetissa.



Esipuhe

Kasilla oleva katsaus toteutettiin opetusministerion toimeksiannosta osana ministe-
rion Lapset ja media -kokonaisuutta. Median iloista ja riskeistd on paljon varmoja
mielipiteitd, mutta millaista uutta tutkimustietoa median vaikutuksista eri-ikéisten
lasten psykososiaaliseen kehitykseen? Tutkimustulosten lisdksi timé katsaus esittelee
my0s kokemuksia eri maissa tehdyistd mediakasvatusohjelmista lasten voimaannut-
tamiseksi ja suojaamiseksi riskeiltd. Liséksi se nostaa joitain poimintoja erilaisista
kasvatuksellisista ja mediasddtelyyn liittyvista keinoista eri maissa. Tutkimustiedon
ja kansanvilisen vertailuanalyysin [benchmarkauksen] pohjalta katsaus paatyy esit-
tdméén suosituksia kansallisen mediakasvatus- ja -suojelutoiminnan jirjestdmiseksi
Suomessa.

Tutkimuskatsaus-osio kokoaa kansainvilistd ja kotimaista tutkimustietoa median
vaikutuksista ja riskitekijoistd lasten ja nuorten kehitykseen viimeisen kymmenen
vuoden ajalta. Huomion kohteena ovat seki psykiatriset, kliinisié tapauksia koskevat
tutkimukset ettd psykologiset, sosiaalipsykologiset ja kasvatustieteelliset, normaali-
viestdd koskevat tutkimukset. Tarkoituksena on eritelld median vaikutuksia koskevaa
tietoa ikdkausittain ja kehityspsykologisen tiedon valossa. Tallaista tietoa tarvitaan
erityisesti lastensuojelun ndkdkulman tuomiseksi kdytdnnén mediasditelyyn ja me-
diakasvatukseen.

Toisessa osiossa katsaus késittelee tutkimustietoa erityisten mediakasvatusohjel-
mien vaikuttavuudesta sekd tekee vertailuanalyysid eli benchmarkausta mediakas-
vatuksen ja — sédételyn kdytdnnoistd eri maissa. Vaikuttavuustutkimuksia voitaneen
hyodyntdd kehiteltidessd edelleen valtakunnallisia mediakasvatuksen ja — suojelun
ohjelmia. Suomen opetusministerion Mediamuffinssi-hanke on kansainviélisestikin
katsottuna suunnanndyttdjd pienten lasten mediakasvatuksen edistdmiseksi. Myo0s
Valtion elokuvatarkastamon ikérajoja koskeva valistustyd, Kirkkohallituksen ja seu-
rakuntien mediakasvatustyd, kansalaisjdrjestojen kuten Pelastakaa Lapset ry:n ja
Mannerheimin Lastensuojeluliitto ry:n ty6 nettiturvallisuuden lisddmiseksi ovat viime
vuosina tehostaneet mediakasvatustoimintaa merkittévasti. Kaikilla mediakasvatuksen
tasoilla on kuitenkin suuri pula tutkimustiedosta ja eri puolilla maailmaa tehtévista
mediakasvatustyon parhaista kiytanteista.

Kasilld oleva raportti pyrkii lisdédméién mediakasvatuksen ja mediasuojelun alalla
toimivien tietoisuutta uusimmista tutkimustuloksista ja kansainvilisistd kdytanteista,
joista voidaan saada perustaa kansallisen tyon suunnitteluun ja toteuttamiseen. Koska
mediamaailmassa on paitsi paljon hyddyntdmattomiad mahdollisuuksia lasten kehityk-
sen ja oppimisen tukemiseen, my0s monenlaisia haasteita lasten kehitykselle, timé
katsaus pyrkii tuomaan esille sekd ideoita mediakasvatuksen toteuttamiseen, myos
nékdkulmia lasten suojelemiseksi vahingollisilta vaikutuksilta.

Tamén Mediakasvatusseura ry:n toteuttaman hankkeen koordinaattorina on toi-
minut PST Anu Mustonen ja tutkijana PsT Tarja Salokoski. Hanketta on ohjannut
asiantuntijaryhmad, johon ovat kuuluneet mediakasvatuksen yliassistentti Reijo Ku-
piainen Tampereen yliopisto, sosiaalipsykologian professori Anja Riitta Lahikainen



Tampereen yliopisto, psykoterapeutti Kaija Lajunen.

PsT, erityisasiantuntija Anu Mustonen, Jyviskylén yliopisto/Mannerheimin Las-
tensuojeluliitto

PsT, tutkija Tarja Salokoski, Psykologipalvelut Mieli ja Kuvitus



1. Tutkimuskatsaus

Johdanto

Katsauksen tavoitteet ja rajaukset

Tutkimuskatsauksen tavoitteena oli koota tieteellistd tutkimustietoa median vaikutuk-
sista ja my®0s riskitekijoistd lapsen ja nuoren kehitykseen. Katsauksessa tarkastellaan
laaja-alaisesti median yhteyksid psykologiseen hyvinvointiin, kognitiiviseen, fyysi-
seen ja sosiaaliseen sekd tunne-eldmén kehitykseen. Tutkimustiedon liséksi katsaus
esittelee mediakasvatusalan ja lastensuojelun kiyténteitd eri maissa ja raportoida
niistd saatuja kokemuksia. Ndiden pohjalta nostetaan lopuksi joitakin suosituksia
kansallisen mediakasvatustyon ja lastensuojelun kehittdmiseksi Suomessa. Tavoittee-
na on myds tuoda uusinta tietoa kaikille lasten ja nuorten kanssa tekemisissé oleville
ammattikasvattajille ja vanhemmille. Tutkimuskatsaus tuo my0s tietoa perusteista,
joilla mediasisiltdja voidaan suositella soveltuvaksi eri-ikdisille lapsille ja nuorille.
Katsaus pyrkii tuomaan lastensuojelun ndkdkulman kadytannon mediasditelyyn ja
kansallisiin mediakasvatushankkeisiin. Vastuullinen paitdksenteko, median sédétely
ja mediakasvatuksen suunnittelu edellyttivit sekd median myonteisten mahdolli-
suuksien etti riskitekijoiden tuntemusta ja turvataitojen hallintaa. Kasvatusvastuussa
olevien ihmisten olisi my0s tirkedd seurata mediateknologian kehitysté ja péivittad
omia digitaalisen median kiyttotaitojaan. Tutkimus- ja teoriatieto ilman omia me-
dianhallintataitoja ei viela riitd. Kuten Andersson (2006) toteaa, turvattaessa lasten
hyvinvointi median parissa paras keino on mediakasvatus, jossa on kolme tirkeda
oppilaiden ryhméa. Ensimmadinen ja kiireisin ryhmé ovat kasvattajat, lainsaétéjat ja
mediasditelyn toteuttajat, toinen ryhma lasten vanhemmat ja kolmas lapset itse.
Katsauksen pédédteemat jakautuivat kognitiivisiin eli tiedollisiin, psykologisiin,
fyysisiin, fysiologisiin ja neurologisiin sekd sosiaalisiin median vaikutuksiin. Vaiku-
tustutkimuksia on etsitty kaikilta mahdollisilta tieteenaloilta tieteellisié tietopankkeja
(Eric, PsychInfo, EBSCO) hyddyntéden. Vaikutustutkimukset osoittautuivat painottu-
van erityisesti psykologian alalle. Lisdksi kéytettdvissa oli jonkin verran tutkimuksia
kasvatustieteistd, l4dketieteestd, sosiologiasta, viestintdtieteistd, informaatiotekno-
logiasta sekd neurologiasta. Monissa tutkimuksissa jo tutkimusryhma itsessidin oli
monitieteellinen, jolloin yhdistdvéni tekijané oli media, johon eri tieteenalat tuovat
omat nékdkulmansa. Lihdemateriaali rajattiin empiirisiin, tieteellisiin tutkimuksiin



ja katsauksiin.

Koska media on digitalisoitumisen ja tarjonnan lisddntymisen mydtd kehittynyt
valtavalla vauhdilla ja sen rooli on kasvanut télld vuosituhannella lasten ja nuorten
arjessa ja vuorovaikutuksessa, katsauksen péddpaino on 2000-luvun tutkimuksissa.

Mediaksi késitettiin tdssd tutkimuksessa niin printtimedia eli lehdet, kirjat ja muu
painettu sana, kuvat, valokuvat, radio, elokuva, televisio, videot, DVD:t, elektroniset
pelit (tietokonepelit, konsolipelit, nettipelit), internet, puhelin sekid mainokset. Selke-
asti eniten on tutkittu televisiota, elokuvia, tietokonepelejd, internetid ja mainoksia,
joten myds tdmé katsaus painottuu erityisesti néihin kuvallisiin ja yhd useammin
vuorovaikutteisiin mediakanaviin.

Vaikutustutkimuksista suuri osa on tehty Yhdysvalloissa ja Euroopassa, joten
katsaus painottuu ldnsimaisiin kulttuureihin. Erityisesti mediariippuvuuksia koskevaa
tutkimusta ja interventio-ohjelmia on tehty yhi enemmin teknologisesti kehittyneissa
Aasian maissa, joten erityisesti internetin ongelmakéyton kysymyksissa esitelldén
myos aasialaista tutkimusta. Median tarjonnassa ja kdytdssé on jossain maérin kult-
tuurisia eroja, joten kaikki tutkimustulokset eivét ole valttdmatti yleistettdvissd suo-
malaiseen kulttuuriin.

Vaikutustutkimus: mita media tekee meille?

Median merkityksen kasvaessa yhteiskunnassa hyodtyjen ohella nousee aina myos
pelot sen haitoista. Markkinoille tultuaan aina jokainen uusi mediateknologia on
herdttanyt epéluuloja ja huolia tarjoten helpon syntipukin ruodittaessa esimerkiksi
nuorten ongelmakayttdytymisen syitd ja seurauksia. Muun muassa vékivallan, sek-
suaalisten sisdltdjen, moraalittomien ja pelottavien mediasiséltdjen herdttdimé huoli
lasten ja nuorten kehitykselle edellyttdd tieteellistd vaikutustutkimusta, jossa testataan
siséltojen vaikutuksia eri-ikdisiin lapsiin.

Media vaikuttaa hyvin monella tavalla ihmisen tapaan havaita todellisuutta ja
sitd kautta hdnen toimintaansa. Vaikutukset voivat olla suoria tai epasuoria. Suorassa
vaikutuksessa yksi tai useampi muuttuja vaikuttaa suoraan yksilon tietoisuuteen,
asenteisiin tai kdyttdytymiseen. Epdsuorassa vaikutuksessa sen sijaan useat muuttujat
toimivat vuorovaikutuksessa keskenédn, jolloin useammalla tekijilla voi olla my0s
yhteisvaikutusta yksilon asenteisiin ja kayttdytymiseen. Esimerkiksi lapsen iéll4 ja
sosiaalisilla taidoilla on yhteisvaikutus siihen, kuinka lapsi kykenee ymmairtdméaan
internetin monimutkaista virtuaalista teknologissosiaalista ympéristod (Yan, 2006).
Jos lapsi ei ensinkddn 16yda hahmotuspintaa eika kiinnostu esimerkiksi mainoksesta,
se tuskin hdneen vaikuttaakaan. Toisaalta, jos lapsi hahmottaa jonkin asian, vaikkapa
seksikohtauksen, vaillinnaisesti eikd ymmaérré sitd, kohtaus saattaa jaadd mieleen
sdvyttyneena pelolla, kiihtymykselld tai ahdistuksella.

Mediavaikuttaminen voi olla tahallista tai tahatonta. Tahallista vaikuttamista
ovat mainostaminen, poliittinen vaikuttaminen seké erilaiset valistusyritykset. Myos
suostuttelu on toisen tahallista ja tavoitteellista ohjaamista kohti halutunlaista kayttéy-
tymisti, uskomusta tai asennetta. Tastd ddrimmdisin ja pakottavin muoto on propagan-
da, indoktrinaatio tai aivopesu. Sosiaalisella vaikuttamisella sen sijaan viitataan my0s
tahattomaan vaikuttamiseen, josta hyvéind esimerkkind ovat nuorten suosimat idolit,



jotka ovat sosiaalisia vaikuttajia ja muotitrendien luojia tahtomattaankin. Samoin
aikuisille mieluisa ja antoisa viihde voi olla liian nuorelle katsojalle hdmmennyksen
ja ahdistuksen aiheuttaja.

Median vaikutustutkimusten ongelmana on se, ettd median erityistd vaikutusta eli
omavaikutusta on hyvin vaikeaa eristdd muista elinympériston vaikutuksista (mm.
Lagerspetz, 1988; Mustonen, 2001). Tiedetddnkin, ettd median vaikutukset korostuvat
nimenomaan silloin, kun lapsen kasvuympéristdssd muutkin mallit toimivat saman-
suuntaisesti kuin median mallit. Eettisesti hyvéksyttavén tutkimusasetelman laatimi-
nen on usein liki mahdoton tehtévi. Ei oikein voida laittaa lapsiryhméiéd pornokuu-
rille, jotta néhtiisiin, miten se heihin vaikuttaa. Turtumiskokeita ei juuri ole jatkettu
70-luvun jalkeen, kun huomattiin, ettd vikivaltaohjelma-dieetille laitetut ryhmat olivat
viahemmén empaattisia auttamaan onnettomuuden uhreja kuin vertailuryhmét. Media-
tutkimuksessa on harvoin myo0s 10ydettivissd koehenkil6ille verrokkeja eli kontrolli-
ryhmaéé, joka ei olisi esimerkiksi altistunut televisiolle tai kéyttéisi internetia.

Median riskivaikutukset ovat usein yksilollisid ja myos ohimenevid. Kuten kai-
kista teinind alkoholia nauttineista ei kehity alkoholisteja, ei kaikista vikivaltapeleja
pelanneista lapsistakaan kehity empatiakyvyiltddn heikompia aikuisia. Mainosten
ylivoimaiset naismallit voivat koetella herkdssé puberteettikehityksessa olevaa tyttod,
mutta menettdd voimansa itsetunnon vahvistumisen myo6td. Nettiaddiktiosta kérsiva
voi parantua spontaanisti, kun 16ytéé seurustelukumppanin tai jotain muuta térkeda
eldminsisaltod. Median vaikutuksia ei voi kuitenkaan vahételld. Miltei milld tahansa
median siséllolla voi olla mahdollisuus aiheuttaa joillekin kayttéjille jonkin asteisia
ongelmia joissakin olosuhteissa. Paradoksaalisesti tieddmme, ettd sama sisdltd, joka
on yhdelle riski, voi tarjota toiselle suorastaan terapeuttisia mahdollisuuksia. Medi-
asuhde on aina hyvin yksildllinen, joten yleisid totuuksia mink&in nimenomaisen
mediasisdllon seurauksista ei voida tuottaa. Mediantulkitsijoiden tietoisuus ei ole tyhja
tulkintahetkelld, vaan tulkintaan vaikuttavat yksilolliset tekijét, kuten tulkitsijan per-
soonallisuus, kasvatus seké aikaisemmat kokemukset. Tulkinnat ja merkitykset, joita
yksilot antavat mediasuhteessaan, tulee ottaa huomioon paételmia tehdessd (mm. Ermi
ym., 2005b). Vaikutukset syntyvét yksilon, mediasisillon ja tilanteen monimutkaisena
kokonaisuuden summana, jolloin erilaisten vaikutusten ennustaminen edellyttié néi-
den tekijoiden tunnistamista ja analysoimista (Mustonen, 2001; Salokoski, 2004).

Yhteyksid kartoittavat eli korrelatiiviset tutkimukset esimerkiksi sukupuolistereo-
typioiden ja tv-katselun yhteyksistd antavat suuntaa siitd, etti asioilla on yhteyksia,
mutta ne eivét anna pohjaa tehdé todellisia syypaatelmid median vaikutuksista. Jotta
voitaisiin saada ratkaisu muna-kana —ongelmaan, tulee tutkimusasetelman perustua
pitkittiistutkimukseen, jossa seurataan samoja henkil6itd usean vuoden ajan. Tutki-
muksissa on yleisimmin pédddytty tulkintaan, ettd median vaikutus korostuu yhteni
tekijéna erityisesti osana kehévaikutusten kierretté: niille, jotka ovat persoonallisten
ominaisuuksiensa ja tulkintakehystensd suhteen vastaanottavaisia median vaikutuk-
sille, ja joilla l&heiset ihmiset vahvistavat median viestejd, vaikutukset korostuvat
voimakkaammin. Kehdvaikutuksista selvimpid ovat esimerkiksi aggression-vékivalta-
viihteen yhteys (aggressiiviset henkilot — vikivaltaviihde — aggressiota hyviksyvit
asenteet) tai fyysisen mindkuvan ja median ihmiskuvan yhteys (itsetunnoltaan hauraat
— mainosten ja median mallit — kehollisen mindkuvan ongelmat).



Tyypillisimpid tutkimusasetelmia median vaikutustutkimuksissa ovat poikittais-
tutkimukset, joissa ei ole huomioitu aikaperspektiivid. Néistd kaytetyimpid ovat itse-
arviointiin, toveriarviointiin ja vanhempien kyselyihin perustuvat kyselytutkimukset,
joissa selvitetddn samana ajankohtana esimerkiksi mediakayttdytymistd ja -mielty-
myksid ja niiden yhteyksi asenteisiin, ajattelutapoihin tai persoonallisuuspiirteisiin
ja tarkastellaan sitten ndiden tilastollisia yhteyksid. Liséksi kédytettyja tutkimusmene-
telmid ovat havainnointi, haastattelut sekd mediapaivékirjat.

Kausaalisuhteista antavat tietoa myos erilaiset kokeelliset tutkimusasetelmat, jois-
sa tyypillisid metodeja ovat muun muassa fysiologiset ja neurologiset mittaukset seké
erilaiset testipatteristot esimerkiksi yksilon reaktiotavoista ja mielentilasta ennen ja
jalkeen koetilanteen. Kokeellisilla tutkimuksilla on tdhdn mennessa saatu selville ar-
vokasta tietoa median vélittdmistd vaikutuksista muun muassa aivojen toimintaan tai
unen laatuun (mm. Higutchi, 2005). Ne eivit kuitenkaan ole tuoneet vield ymmarrysté
pitkdaikaisiin vaikutuksiin. Toisaalta kokeellisissa tilanteissa ei tavoiteta todellisen
eldmin tilanteita, joissa kéyttdytyminen voi olla hyvin erilaista kuin koeasetelmassa.
Sen takia kokeelliset asetelmat eivét valttdmatti kerro esimerkiksi median vaikutuk-
sesta aggressiiviseen kdyttdytymiseen sosiaalisissa tilanteissa kovinkaan paljoa (mm.
Hargrave & Livingstone, 2006).

Poikittaistutkimusten perusteella voidaan tarkastella vain yhteyksid, ei kausaali-
suhteita asioiden vililld. Itsearviointikyselyissd ongelmana on myds sosiaalisesti suo-
tuisa vastaaminen sekd niin kutsutun kolmannen persoonan efektin vaikutus yksilon
vastauskayttdytymiseen. Talla tarkoitetaan ihmisten tapaa ajatella olevansa itse ldhes
immuuni median vaikutuksille sen vaikuttaessa kylld muihin ihmisiin. Meta-analyysi
(Paul ym., 2000) todistaa kolmannen persoonan efektin toimivan: ihmiset uskovat
median vaikuttavan voimakkaammin muihin kuin itseensé. [lmid patee myds nuoriin:
yhdysvaltalaiset varhaisnuoret uskovat median vaikuttavan heidén ikdtovereihinsa ja
heiti itsed nuorempiin enemmain kuin heihin itseensi (Scharrer, 2006). Vaikutustut-
kimukset eivét koskaan voikaan perustua vain itsearviointiin, silld onhan itse kunkin
meistd mahdotonta nimeti ja tunnistaa ainakaan median pitkéaikaisia vaikutuksia
itseemme. Median vaikutukset ovat pddosin tiedostamattomia, ja ulottuvat toiminnan
asteelle asenteiden, ajatelun ja tietorakenteiden vilityksella.

Téssé katsauksessa hyddynnetddn mahdollisimman paljon meta-analyysejd, eli
tilastollisia tarkasteluja aikaisemmin tehtyjen tutkimusten tuloksista. Meta-analyysi
tarjoaa objektiivisempaa ja yleisempéd ndyttod, kuin sen sisdltdmait yksittéiset tut-
kimukset. Nyt kisitellyista tutkimuksista suurin osa on itsearviointeihin perustuvia
kyselytutkimuksia, mutta my0s kaikilla edelld kuvatuilla tutkimusasetelmilla tehtyja
empiirisid tutkimuksia.



Eri-ikaiset lapset ja nuoret median kayttgjina

Tunne-elama, tiedonhallinta ja sosiaalinen kehitys suuntaavat mediasuhdetta

Katsauksen kohteena ovat lapsen ja nuoren kehityksen eri osa-alueet suhteessa me-
diankdyttéon. Pieni lapsi on hyvin erilainen median kayttdja kuin teini, ja kyvyt ka-
sitelld median sisélt6ja ovat hyvin eri tasolla. My0s saman lapsen taitojen osa-alueet
kehittyvit yksilollistd tahtiaan. Lapsi voi olla esimerkiksi tiedollisesti taitava: hin
osaa lukea, laskea ja kdyttdd tietokoneita. Tunteiden hallinnan tai sosiaalisten taitojen
kehitys saattaa kuitenkin kehittyd paljon hitaammin. Persoonan kokonaisvaltainen
kehitys vaatii kypsymisti ja kasvurauhaa, esimerkiksi tunne-eldmén kehitysti ei pida
kiirehtié eiki lasta pyrkié karaisemaan kestdvammaéksi kuin on mahdollista.

Lapsen havaitseminen ja tulkinta maailmasta syntyy aina vuorovaikutuksessa ha-
nen sosiaalisen ympéristonsé kanssa. Lapsi poimii tietoja ympéristostdin ja yhdistad
ne aiempiin kokemuksiinsa sekd ldheisten ihmisten malleihin. Térkeitd ovat jaetut
kokemukset vanhemman kanssa, jolloin vanhempi nimeé4 ja tulkitsee asioita lapselle.
Psykologinen kehitys etenee useimmilla lapsilla kypsymisen myotd, samantapaisten
kehitysvaiheiden jatkumona. Jokainen lapsi kehittyy kuitenkin hyvin yksilollisesti,
silld kehitykseen vaikuttaa suuresti kasvuympéristd, aikuisten ja toisten lasten sosi-
aalinen tuki, lapsen persoonallisuus, kiinnostukset seki yksildlliset kypsymisen erot.
Lapsen ja nuoren kehitykselliset erot suuntaavat my®ds eri riskitekijéiden vaikutusta
kehitykseen. Pienet lapset ovat monellakin tapaa turvattomampia esimerkiksi pelotta-
vien mediasisiltdjen ddrelld kuin nuoret, jotka hallitsevat tunteensa paremmin ja osaa-
vat kayttaa tiedollisia puolustusmekanismeja etddnnyttdékseen tunnekokoemuksensa.
Toisaalta taas nuoret ovat pikkulapsia herkempii joillekin median vaikutuksille kuten
itsemurhamalleille, riippuvuuksille tai ylivoimaisille minéihanteille.

Lapsen ja nuoren kykyyn tulkita mediamaailmaa vaikuttavat tunne-elémén, sosiaa-
listen taitojen ja kognitiivinen kehitystaso, kokemukset, kasvatus sekd maailmankuva
(mm. Buckingham ym., 2004; Mustonen, 2006). Median tulkintataitoihin vaikuttaa
kypsyminen eri kehityksen osa-alueilla. Tunne-elamé on keskeinen tekijd median
vaikutusten suuntaajana. Media tarjoaa Mustosen (2006) mukaan tunnekokemuksia,
jolloin lapsi tai nuori voi harjoitella emotionaalisia kokemuksia ja tunteiden sdételya
sijaiskokemuksien kautta. Varhaislapsuudessa median avulla harjoitellaan perustun-
teiden tunnistamista ja nimedmista seké harjoitellaan muun muassa pelon, jannityksen
sekd ilon tunteiden hallintaa. Taaperoikdisen keskeinen kehitystehtdva on hallita eril-
lisyyden tunnetta, eroahdistusta vanhemmista. Myos tarinoiden puhutteleva teema on
talloin hyvistelyt, yksin jddminen tai eksyminen vanhemmista. Roolinottotaidot sekd
empatiakyky kehittyvit samastumis- ja sijaiskokemusten avulla eldytymélld median
kuvitteellisiin tai realistisiin hahmoihin (Mustonen, 2006). Pieni lapsi hahmottaa ka-
oottista maailmaa selkeiden kaavojen avulla, jolloin erityisen pelottavia saattavat olla
takaumat, naamioleikit, yllattavat leikkaukset ja hahmojen muodonmuutokset. Nuo-
ruusidssa tunne-elaméa voimistuu ja itseymmarrys kehittyy. Median tarjoamilla tunne-
kokemuksilla on suuri merkitys kaikenikdisten ihmisten mielialojen saételyssa.

Identiteettikehityksessd mindn rakennusaineiksi haetaan hyvin pienestd pitiden
samastumiskohteita eli hahmoja, joiden kautta eldytyé tarinoihin ja myotéeldé heiddn



kokemuksiaan. Ensimmaiinen identiteetin rakentumisvaihe on yksilditymisvaihe,
jossa lapsi tiedostaa oman erillityytensd ja autonomiansa. Salokosken (2007) mukaan
otollisia samastumiskohteita yksilditymisvaihettaan eldvélle lapselle tarjoavat sadut,
kuten muumit. Hyva tarina tarjoaa selkeitd samastumiskohteita, jotka ovat riittdvan
mustavalkoisia ja stereotyppisid niin, ettd pienikin lapsi pystyy eldytyméin hahmoihin
ja erottamaan hyvén ja pahan. Sukupuoli-identiteetti alkaa kehittyd 3-5 vuoden idssé.
Joku harjoittelee sukupuoli-identiteetin ulottuvuuksia ddrimmdiisten kaavamallien
kautta, toinen taas ei tarvitse niin voimakkaita ulkoisia tehostuskeinoja. Usein on
vaikeaa 10ytdd tdydellisempéd prinsessaa tai hurjempaa action man -hahmoa, kuin
5-vuotias tyttd tai poika (Mustonen, 2006). Media tarjoaa identiteetin rakennusaineita,
roolimalleja ja sankarihahmoja, joihin samastua.

Noin viiden vuoden idssd lapsi on yleensd hyvaksynyt mielessdin, ettd hénesta
tulee isona joko mies tai nainen (ks Hovatta ym., 1995). Seksuaalisen identiteetin ra-
kentaminen lapsuusidssé on pddasiassa oman kasvavan kehon hallintaa ja hyvéksyntda
ja on ndin ollen erittdin herkké alue. Seksuaalisesti latautuneet kuvat voivat kiinnostaa
ja kuohuttaa lapsen mieltd, mutta hinelld ei ole mahdollisuuksia ymmartda seksiin
liittyvid asioita. Liian varhainen altistuminen seksuaalisille teemoille voi héiritd
tunne-eldmén kehitystd ja tuoda haasteita myohemmalle, tasapainoiselle seksuaali-
selle kehitykselle. Seksikuvaukset, joita lapsi ei ymmarré, voivat tuottaa ahdistavia
ja kielteisié tunteita. Fyysinen ja tunne-eldmén kehitys kulkevat samaa tahtia: kun
puberteettikehitys alkaa, seksuaalisuuteen liittyvien teemojen késittely mediassa ja
esimerkiksi internetin keskustelupalstoilla nousevat hyvin tdrkedén rooliin seksuaa-
lisen identiteetin etsinndssid. Media tarjoaa seurusteluun ja seksiin liittyviin asioihin
avaran ikkunan.

Lapsen kyky ymmartda ja tulkita mediaa on riippuvainen myds lapsen kognitiivi-
sista, eli havaitsemiseen ja tiedonkésittelyyn liittyvisté taidoista. Varhaislapsuudessa
lapsen ajattelu on vield hyvin mindkeskeistd ja sitoutunutta omaan nékokulmaansa.
Tarinat ovat lapselle kooste erilaisia yksittdisia tilanteita, mutta juonen kokonaisuutta
hén ei pysty hahmottamaan. Téll6in lapsi tulkitsee mediahahmojen toimintaa oman
toimintansa ndkokulmasta. Monimutkaiset hahmot ja juonenkéénteet sekoittavat lap-
sen hahmotusta. Lapsi oppii kuitenkin vauhdikkaasti. Leikki-ikdinen lapsi kykenee
mielikuvien ja symbolien varassa tapahtuvaan ajatteluun, josta puuttuu kuitenkin
abstrakti ja looginen, syy-seuraussuhteita analysoiva ajattelu. Viiteen ikdvuoteen asti
lapsen todellisuustaju ei ole vield tdysin kehittynyt, mikd vaikuttaa myds selkeésti
faktan ja fiktion erottamiseen median ja todellisen eldmin sekd mediahahmojen ja
oikeiden ihmisten vélilld. Nuoruudessa ongelmanratkaisutaidot, péattelytaidot ja
ajattelutaidot kehittyvét kohti abstraktia ajattelua, syvillisempéé syy-seuraussuhteiden
pohdiskelua seké ongelmien kielellisté ratkaisua. Ndma taidot tukevat myos mediasta
tehtyjé kriittisid tulkintoja.

Lapset ja nuoret eivit eld mediamaailmassaan yksin, vaan myds sosiaalinen ke-
hitys vaikuttaa siihen, kuinka he kykenevit tulkitsemaan median viestejd. Varhais-
lapsuudessa lapsi on vield hyvin mindkeskeinen, jolloin kdsitykset toisten ihmisten
tunteista, aikomuksista ja ajatuksista rajoittuvat vain oman ndkdkulman mukaisiin
tulkintoihin (Hurme, 1995). Talléin my0s median tapahtumat, ongelmanratkaisu-
keinot ja sankarihahmojen toiminnan tulkinnat on vaikea erottaa oman toiminnan



tulkinnoista. Kun lapsen sosiaaliset suhteet laajenevat, lapsi tulee tietoisemmaksi me-
dian eri muodoista muiden lasten kautta, misté seuraa my0s sosiaalisen painostuksen
lisddntyminen, mikd vaikuttaa mediavalintoihin ja suosikkisiséltoihin. Vanhempia
voidaan painostaa perustelemalla, ettd “kaikki muut saavat katsoa tdmin, miksi en
mina?”, Vertaisryhmén ja nuorten alakulttuurien merkitys lisddntyvat myos media- ja
musiikkivalinnoissa. Nami ovatkin térkeitd itsendistyvdn nuoren minin méaéarittdjia
ja identiteetin ilmentdjid. Erityisesti internetin merkitys seuraeldmin areenana ja
kohtaamispaikkana korostuu.

Lapsen ja nuoren mahdollisuudet erottaa median toimintamallit oikean el&dmén
toimintamalleista on riippuvainen osittain hinen kyvystddn ymmaértid, miké on oi-
kein ja mika véairin (ks. Rosenkoetter, 2001). Monet mediasiséllot vastaavat lapsen
mustavalkoiseen ajatteluun tarjoamalla stereotyyppisié aineistoja koskien esimerkiksi
sukupuolirooleja tai tarinoiden selkeiti hyvis-" ja ”pahishahmoja”. Oikean ja vairin
hahmottamiseen vaikuttavat kasvatus ja lapsen moraalinen kehitysvaihe. Alle koulu-
ikdiset lapset ovat vield esimoraalisessa vaiheessa, jolloin heidén paittelydén ohjaa
”Mind pidén siitd, se on oikein” tai ”Se on néin, koska diti sanoo niin” —ndkokulma.
Lapsi ei siis ymmaérrd useampia nédkokulmia yhti aikaa eikd néin ollen ymmérra
moraalisddntojad. Auktoriteetin tai median sankarihahmon ilmoittama ndkdkulma
saatetaan ottaa huomioon ainoana oikeana vaihtoehtona. Tall6in median esikuvien
toimintaa ei osata vield kyseenalaistaa vaan niiden toiminta, asenteet ja arvot omak-
sutaan sellaisinaan. Alakouluikdiset elévét niin sanottua sovinnaisen moraalin vai-
hetta, jolloin toiset ihmiset tai sadnnot maaraavat sen, mikd on oikein. Tall6in lapsi
ymmaértid jo useampia ndkokulmia, mutta kasittdd vield ndmé suhteellisen jaykésti.
Vasta nuoruusidssd saavutetaan periaatteellisen moraalin taso, jolloin ajattelussa oi-
keudenmukaisuus perustuu moraalisiin periaatteisiin, jotka ovat painavampia kuin
jaykat sdannot.

Seuraavissa alaluvuissa tarkastellaan tunne-eldmaén, tiedollisen ja moraalisen seké
sosiaalisen kehityksen etenemistd ja mediasuhteen kehittymistd eri ikdkausina. On
muistettava, ettd yksilolliset poikkeamat ovat hyvin suuria, joten mediakasvatus vaatii
herkkyyttd tunnistaa kunkin lapsen ja nuoren yksildllinen kehityksellinen tilanne.

Alle 3-vuotiaat: mediatajun alkeita

1-2 -vuotiaalle taaperoikdiselle kuvamedia on muotojen, hahmojen ja &énien virtaa.
Kolmiulotteisuuden ja kielen hahmottamisen myo6ta jo kaksivuotias alkaa tehdé ole-
tuksia median ja todellisen maailman suhteesta. Jaglomin ja Garderin (1981) mukaan
videon kéytto auttaa lasta ymmaértdmain, ettd televisio-ohjelmia voidaan tallentaa ja
katsoa uudestaan, jolloin he ymmartavit, etteivit ohjelmissa ndhdyt asiat ole véltté-
mattd ’todellisia” live-esityksid. 2-3-vuotias oivaltaa, etteivit mediasisillot olekaan
ikkuna maailmaan tai televisio maaginen laatikko, jossa pienoisihmiset asuvat. Alkeet
kuvallisen median “kieliopista” opitaan jo 3 - 5-vuotiaina: kameran zoomaus ldhelle
kohdetta ei tarkoita, ettd kohde kasvaa isommaksi, leikkaus otoksesta toiseen ei tar-
koita sitd, ettd ensin néhty asia hividisi. Lapset my0s oppivat erottamaan, mistd mer-
keistd voi tunnistaa, onko tv-ohjelma alkamassa vai loppumassa ja erottamaan joitain
mainosten ja ohjelmien vélisid eroja muodollisella (formaalisella) tasolla (Jaglom &
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Gardner, 1981). Téssd idssé lapset alkavat ymmartdd, ettd media on joskus totta ja
joskus ei, ja osaavat jossain médrin arvioida esityksié niiden fiktiivisyyden luonteen
perusteella. Ajattelu on vield hyvin konkreettisella tasolla ja pédttely voi tapahtua
satunnaisten piirteiden tai yksityiskohtien perusteella, minkd takia myds tulkinnat
median tapahtumista, syisté ja seurauksista ovat kehittyméattomid. Varhaislapsuudes-
sa pysyvyyden ja syy-seuraussuhteiden ymmaérrys on vaillinaista ja monimutkaiset
hahmot ja juonenkaénteet sekoittavat lapsen hahmotusta.

Leikki-ikainen ja media

Leikki-ikdiset eli 3—6-vuotiaat lapset luottavat eniten kuvalliseen ja dénelliseen infor-
maatioon ja pystyvit hahmottamaan maailmaa konkreettisten, havaittavien asioiden
kautta. 3-5-vuotiaan lapsen ajattelulle ovat tyypillisid intuitiiviset padtelmat. Tassa
idssd my0os mielikuvitus on kaikkein rikkaimmillaan ja ajatusta leimaa tietty maagi-
suus ja taikauskoisuus, minka takia toisaalta sadut ja tarinat ovat hyvin vetovoimaisia
ja jatkavat omaa eldmaéénsd usein my0s lasten leikeissé. Visuaaliset elamykset ovat
lapselle myos hyvin voimakkaita, joten he peldstyvit helposti ndhtydén voimakkaita
visuaalisita kuvauksita. Ymmaérrystd median sisélloisté sidtelevit kognitiivisen kehi-
tyksen etapit: erityisesti pysyvyyden (esim. lelu on olemassa, vaikka onkin piilossa)
jasdilyvyyden késitteiden ymmartdminen. Séilyvyyden késite edellyttdd ymmaérrysta,
ettd olion tai ilmidn tietyt ominaisuudet sdilyvét tilanteen muuttuessa. Pysyvyyden
ymmarrys, joka kehittyy toisesta ikdvuodesta léhtien ja 5-vuotiaasta ldhtien kehittyva
sdilyvyyden késitteen ymmarrys tuovat havaintoihin varmuutta ja vahentavat ahdis-
tusta. Pikkulapsen kaoottinen maailma jasentyy ndin arvattavammaksi ja ymmarretta-
vammaksi maailmanhahmotukseksi. Esimerkiksi sdilyvyyden ymmaérrys auttaa entisti
kypsemmin erottamaan faktaa ja fiktiota; totta ja mahdotonta, auttaen ndin tunteiden
hallinnassa véhentéen pelkoja. Vaikkapa tarinoiden muodonmuutokset, jotka ahdista-
vat pienté lasta, menettivit pelottavuuttaan isompien, siilyvyyden késitteen ymmar-
tavien lasten kohdalla. He ymmartévit, ettei kasittimattdomid muodonmuutoksia voi
tapahtua oikeasti itselle tai muille kohteille.

Median analyyttisissa tulkintataidoissa suurimmat harppaukset tapahtuvat 5—10
vuoden vililld. Tarked edistysaskel on skemaattisen ajattelun kehittyminen noin 5
ikdvuodesta ldhtien, jolloin lapsi pystyy hahmottamaan maailmaa siséistyneiden
mallien ja mielikuvien eli skeemojen ja skriptien kautta. Télloin lapsi pystyy luokit-
telemaan ja yleistimaan havaintojaan sekd mieltimaén tapahtumasarjoja eli skripteja,
kuten aamutoimet tai ravintolassa syominen. Myods median siséltoja lapsi alkaa luo-
kitella hahmottaen eri lajityyppejéd niiden realistisuuden mukaan. Noin viidennesti
ikdvuodesta l4htien lapsen ajattelu kypsyy esikésitteellisesti ajattelusta intuitiiviseksi
ajatteluksi, jolloin lapsi voi muun muassa ratkaista monenlaisia ongelmia ja tehdi
péételmid, mutta ei ole itse selvilld, miten tuli lopputulokseen. Saavutettuaan tdmén
vaiheen lapsella on valmiudet erottaa mediassa fakta ja fiktio, joskin vuorovaikuttei-
sen ja tosi-tv formaattien hdmaértyneet rajat todellisuuden ja fiktion vlilld on suuri
mediakasvatuksen haaste lasten todellisuudentajun kehitykselle. Esikoulu- ja kouluidn
lahestyessé yksinkertaiset syy- ja seurauspaitelmait yleistyvat. Skriptien kehittyessi
lapsi hahmottaa tarinoita ja niiden juonen perusrakenteita oppien myds sepittimaan
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omia tarinoitaan. Samoin kehittyy ymmarrys tarinan kannalta keskeisistd asioista
ja padhenkiloistd, tehokeinoista, huumorista ja hahmojen motivaatioista. Talloin
roolinotto- ja tulkintataidot kehittyvit ja esimerkiksi mainoksien tarkoitusperien
ymmartdminen yleistyy ainakin perinteiseen mediaan sisdltyneend. Roolinottokyky
edellyttad ajattelun laajenemista egosentrisestd desentriseksi, miké edistyy harppauk-
sin ikdvuosina 6-8. Eri henkiléiden motiivien ja ndkokulmien erittely mahdollistaa
edistysaskeleet moraalisessa kehityksessa.

Alakoululainen on media-ahmatti

Lukutaidon saavuttaminen on tdrked etappi myods mediasuhteessa ja -ymmaérryksen
kehittymisessd. Alakoululainen on aktiivinen tiedon etsijd, innostunut lukija, pelaaja
ja television ja tietokoneen kayttdjd. Ajattelussa 7-11-ikdvuoden aikana kehittyy
edelleenkin kyky hahmottaa usean henkilon eri perspektiivit yhté aikaa ja tunnistaa
yleisid periaatteita. Vaativimpien huumorin lajien, kuten ironian ja sarkasmin, kehitys
edellyttia, ettd lapsi erottaa sen, mitd sanotaan, siitd, mitd tarkoitetaan (Young, 1990).
Taméa kyky yleistyy alakouluidssid, jolloin havainnoissa kielellisen prosessoinnin
merkitys ja yleinen analyyttisyys lisddntyvit. 8-9 vuoden iédssa lapset tulevat tietoi-
semmiksi mediatuottajien mahdollisista motivaatioista ja ndin ollen osaavat myos
suhtautua erilaisiin vaikutusyrityksiin kriittisesti. He alkavat mahdollisten omien
median siséllontuotannon kokeilujensa kautta ymmaértdd myos mediaesitysten tuot-
tamisen prosessista, jolloin he oppivat myos arvioimaan kriittisesti mediasiséltojen
laatua seké kerronnan ja néyttelijdsuoritusten realistisuutta.

Sovinnaisen moraalin vaiheessa toisen hyviksynti ja sadnnot ovat tarkein oikeu-
denmukaisuuden ja moraalisuuden mitta ja lapset ovat tarkkoja moraalisddntdjen
noudattamisesta. Moraaliset tulkinnat saattavat olla edelleenkin jopa mustavalkoisia.
Median tulkinnoissa timi saattaa nédkyé vield sankarien toiminnan kritiikittdména
hyvéksynténa, jos asioista ei keskustella (ks. Rosenkoetter, 2001).

Erittiin tirked kehityksen mediataitojen saavutus on, kun mediantuotanto ym-
marretddn valikoituna, tuotettuna toimintana, jolloin uutisetkin ovat toimituksellisen
prosessin tulos, eikd “ikkuna todellisuuteen”, tai “siivu eldmda”. Uusia haasteita
realistisuuden hahmottamiseen tuovat kaupalliset vaikutusyritykset (tuotemainonta,
sponsorointi, vertaismarkkinointi) ja median lajityyppien hybridimuodot (tosi-tv),
joissa faktan ja fiktion rajat on tietoisesti hdivytetty. Lasten ja nuorten tulkintatavoista
nédiden ilmididen yhteydesséd on hyvin vihin tutkimusta.

9-12-vuotias tuo mediatulkintaan yhd enemmaén yleistynyttd sosiaalista ymmaér-
rystddn, omia tulkintakehyksidin, joiden kautta arvottaa ja kyseenalaistaa mediasi-
séltojd. Varhaisnuori kehittyy kohti abstraktia, symbolista ajattelua. Téssd vaiheessa
olisi tirkedd tukea mediataitoja keskustelemalla ja herittelemilld analyyttisyytta.
Varhaisnuorella on kypsyyttd arvottaa mediasisdltdja myOs emotionaalisen realismin
nikokulmasta, tunnistaa stereotypioita ja arvioida esitysten esteettisid ominaisuuksia.
Hénen on mahdollista arvioida myds uutislahetysten uskottavuutta ja realismia aina-
kin asioissa, joissa hénelld itselldén on eliménkokemusta.

Kriittisten tulkintataitojen epdvarminta aluetta on internetin kaupallisten vaiku-
tusmekanismien ymmaérrys, mikd on mediataidoista viimeisimpid kehitysetappeja.
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Aikuisillekin nettimaailman vaikutusyritykset, kuten vertaismarkkinointi tai data mi-
ning, tai suorastaan rikolliset toimet, kuten phishing, ovat vaikeita tunnistaa. Internetin
kaupallisten vaikutusyritysten tunnistaminen yleistyy noin 12 vuoden iéssa.

Murrosikainen peilaa identiteettiadn mediasta

Murrosidn tunnekuohujen jalkeen kiinnostukset alkavat suuntautua myos ideologisiin
pohdintoihin ja maailman tapahtumia kohtaan. Nuorella on yhid paremmat edelly-
tykset ymmaértid ja késitelld mediaviihteen herdttémié tunne-elamyksié kuten seksi-,
kauhu- ja vékivaltakuvauksia, samoin kuin jésentéd tietotulvaa ja maailman uutisia.
Todellisen maailman ongelmat kuten sodat, terrorismi, kehitysmaiden koyhyys tai
ympéristdongelmat voivat tuntua nuoresta kovin ahdistavilta. Maailmantuska voi
painaa nuoren mieltd hdnen eldydyttyddn syvésti kirsiviin tai vaaryyttd kokeneisiin
ihmiskohtaloihin. Empaattinen eldytyminen on térked inhimillinen taito, mutta joskus
nuori tarvitsee aikuisen apua asioiden suhteellistamisessa ja etdéinnyttdmisessd, ettei
ahdistus kasva kohtuuttomaksi. Nuori on herkkd myos ddri-ilmibille, uusille elamyk-
sille, kokemuksille ja ideologisille vaikutteille, vaikkakaan hdnen eldminkokemuk-
sensa eivit riitd kaikenlaisten ndkemysten kriittiseen arviointiin. (Mustonen, 2007)

Median idolit ja vertailukohteet antavat malleja, joiden peilaaminen ohjaa samal-
la arvioimaan minén ja maailman suhdetta. Tyydyttdvd identiteetin saavuttaminen
edellyttdd tunteiden itsendistymistd, erillistymistd. Viahitellen oma ajattelu itsendis-
tyy toisten ajatusten ennakoinnista ja omat tunteet erottuvat muiden tunteista. Mité
heikommin kehittynyt identiteetti on, sitd hajaantuneempi késitys nuorella on omasta
erillisyydestdédn ja muista, ja sitd enemman hénen tiytyy luottaa ulkoisiin lahteisiin
itsensé arvioimisessa. Edelleen, mitd hajanaisempi identiteetti, sitd voimakkaampia
ovat median mallit yksil6on.

Internetin yhteisopalvelut, kuten kuvien julkaisemista, kommentointia, keskuste-
luja ja yhteisdjen rakentamista mahdollistavat kuvagalleriat tarjoavat areenan nuorten
tarkeisiin kehitystehtéviin: identiteetin etsimiseen ja testaamiseen, irtiottoon van-
hemmista ja seurusteluun vastakkaisen sukupuolen kanssa. Internet on noussut myos
tirkedksi sosiaalisen tuen ldhteeksi. (Mustonen, 2007, Peura, ym. 2006). Verkossa
kontaktinotto vieraisiin ihmisiin on helpompaa kuin kasvokkain, ja tdlloin ujokin voi
luoda julkista elimii panematta koko persoonaansa alttiiksi. Koska yhteisdpalvelut
tarjoavat vahvimman ilmaisukanavan nimenomaan fyysisen minékuvan alueella,
myos palvelun ylilyonnit liittyvit usein ulkonddn ja seksuaalisuuden korostamiseen.
Naissd uskaliaasti matkitaan aikuisten mainos- ja poptéhtien esiintymistapaa.

Mediasta murrosikdinen nuori hakee usein kiellettyja ja paheksuttuja sisilt6ja ku-
ten vékivaltaa, seksié ja kauhua. Extreme-viihde sekd kauhufilmit ruokkivat nuoren
myllertivaa tunne-eldmai4 ja tarjoaa areenan testata oman kestokyvyn rajoja. Median
hurjimmat aineistot vetoavat nuorten voimakkaaseen riskinottohaluun. Nédin median
kéayttd toimii kypsyysriittind: uskalsinpas katsoa tdménkin K18-filmin tai julkaista
rohkeita kuvia netissi. Térked4 on initiaation sosiaalinen ulottuvuus: kokemuksia on
hyva jakaa toisten kanssa ja myds saada todistajia rohkeudelleen.

Periaatteellisen moraalin saavuttamisen myotd eri tilanteiden ja ndkokulmien
erottaminen sekd arvosiséltdjen pohtiminen tulevat kypsemmiksi, mikd helpottaa
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mediamaailman ja todellisen maailman erottamista toisistaan. Moraalisen kehityksen
eteneminen my0ds mahdollistaa syvéllisemmét moraaliset ja arvopohdinnat mediasi-
sélloistd (ks. Rosenkoetter, 2001). Nuori kyseenalaistaa mekaanisen sddntomoraalin
ja testaa yhteiskunnan normien jarkevyyttd omalta kannaltaan.

Itsemonitorointi ja tietoisuus median riskeista

Mediataitojen kehityksessd edistyneimpid taitoja ovat itsereflektoinnin taidot: kyky
monitoroida omia tunteita ja reaktioita seké kéyttdd psykologisia puolustuskeinoja
(coping-mechanisms, coping-strategies). Pienten lasten coping-strategiat ovat ke-
hittyméttdméampid, usein ei-kielellisid kuin kouluikaisilld lapsilla tai nuoruusidssa ja
heidén kykynsa késitelld median sisdltdjd ja hallita esimerkiksi mediapelkoja on siksi
rajoittuneempaa. Pienet lapset kéyttavit tyypillisimmin ei-kognitiivisia strategioita
(sulkevat silménsa, hakeutuvat syliin, ottavat turvalelun kainaloon), kun taas vanhem-
mat lapset kdyttdvit enemmén kognitiivisia strategioita (muistuttavat itseéén, ettei
ole totta, ajattelevat jotakin muuta). Varhaisnuoruudessa lapsi oppii arvioimaan etu-
kéteen, millaisia aineistoja haluaa kokea ja valikoimaan mediasisilt6jd yksilollisten
tarpeidensa mukaisesti. Nuori voi myos tietoisesti hakeutua ahdistavien ja pelottavien
mediasiséltdjen pariin tietoisesti testatakseen tunteiden hallintaansa (’miehuuskoe™)
tai karaistakseen itsedén.

Itsemonitorointiin kuuluu myds itsensé valmisteleminen psykologisesti epdmuka-
viin asioihin, kuten ik&viin uutisiin, ja hakemaan varmentavaa tietoa erilaisista ldh-
teistd. My®0s tietoinen sisdltdjen suodatus ja valikointi kuuluu nuorten netinkayttdjien
perustaitoihin: Livingstone ja Bober (2004) havaitsivat, ettd 56 % nuorista sivuuttavat
netin pornoaineistot ja 65 % kertoi tunnistavansa ja poistavansa sdhkopostiin tulevat
pornomainokset edes avaamatta niita.

Erds mediataitojen osa-alue on tietoisuus median riskeisté ja ns. turvataidot,
joiden avulla median kayton kielteisié ilmioitd voi vélttad. Téarkedt, nuoruusidssé ke-
hittyvét psykologiset taidot, kuten hallinnan tunne ja minépystyvyys, ovat edellytyksia
myo0s mediataitojen kehittymisessi. Digitaalisen median alueella tehdyt tutkimukset
osoittavat, ettd turvataidoista tutuimpia nuorille ovat salasanojen suojaaminen, samoin
tietoisuus pornografisista ja pedofiilisista aineistoista on kasvanut (ks. Buckingham
ym. (2004), mutta nuorten tietoisuus kaupallisen vaikuttamisen riskeistd on heikosti
tutkittu alue.

Kuten Buckinghamin ym. (2004) tutkimuskatsaus tuo esille, sensuuri ja tekniset
suodatinohjelmat on havaittu kovin puutteellisiksi mediakasvatuksen ja myds medi-
asuojelun vilineiksi, silld ne toimivat sattumanvaraisesti, lapset oppivat ohittamaan
suodattimet, ja sensuuritoimet voivat vieldpa lisdta kielletyn hedelmén efektid. Suo-
dattimet voivat olla tehokkaita aivan pienimpien lapsien suojelemisessa, mutta ne ei-
vét auta tiedostamaan median riskejé siind vaiheessa, kun mediaymmarrys kehittyy ja
nuorten olisikin syytd kehittdd omia turvataitojaan. Mediaa koskeva hallinnan tunne ja
mindpystyvyyden saavuttaminen talld alueella edellyttad, ettd myds riskeja kasitellddan
avoimen keskustelun ja ty0stdmisen kautta, ei ongelmia piilotellen.

Median ymmarrys ja myds sen vaikutukset riippuvat paljon myo6s kéyttéjdn mo-
tivaatiosta, mentaalisesta paneutumisesta asioihin sekd mediankéyton sosiaalisesta
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tilanteesta (katsaus aiheesta, ks. Mustonen, 2001). Lasten mediataitojen kehittymi-
nen vaatii aikaa, kypsymistd ja my0s elamé@nkokemusta. Haasteena onkin se, ettd
nykyisilld lapsilla on paljon kokemusta eri medioista, mutta ei tosieldmésté. Siksi
mediakasvatuksessa aikuisen tuki on aina tarpeen, vaikka aikuisella ei olisikaan uu-
sien medioiden tuntemusta.

Seuraavaan listaukseen on eritelty joitain keskeisid mediasisiltojen riskeji, joista
kasvattajien olisi hyva olla tietoisia. Kuten Suomen laki kuvaohjelmien levittdmisesta
ja esittdmisestd madrittelee, erityisié lasten kehitysté vaarantavia aineistoja ovat sek-
siin, vékivaltaan ja kauhuun liittyvit kuvaohjelmien sisdllot. Rikoslaki méérittelee
liséksi laittomia aineistoja, joita ovat mm. lapsipornografiset sisillot ja kiihottaminen
kansanryhmié vastaan. Siséltdjen lisdksi median riskitekijdita voivat olla mediankay-
ton paljous, mistéd voi seurata riippuvuusongelmia.

Median riskit eri-ikéisilld lapsilla (Mustonen, 2006b):

Alle 10-12-vuotiaat
* pornografiset aineistot (seksuaalisen kehityksen pulmat), seksuaalinen hyvak-
sikaytto
» voimakkaat visuaaliset esitykset ja tunnekokemukset (pelot, unihiriot)
» vikivalta (pelot, mallit, asenteet, turtuminen)
* rasismi (suvaitsemattomuus)

Yli 10—12-vuotiaat
» vikivalta, erityisesti itsemurha (mallit)
» ylierotisaatio (isoksi tulemisen paineet), seksuaalinen hyviksikaytto
» ddri-ideologiat (satanismi, natsimyonteisyys)
* huumeet, pdihteet (esikuvien voima)
* rasismi (suvaitsemattomuus)
* netti- ja peliriippuvuus

Lapsi ja media eri ikavaiheissa: yhteenvetoa

Taaperoikaiset 0 -3 v

Tunne-eldmén kehitys: kiintymyssuhde, perusluottamus, autonomia, empatian alkeet,
kyky kestéé lyhyt ero vanhemmista.

Taitojen ja leikin kehitys: toiminnallinen ja mallioppiminen, toiminnalliset leikit
Sosiaalinen kehitys: oman toiminnan hallinta, rinnakkaisleikki

Ajattelun kehitys: minékeskeinen ajattelu, kieli ja sanavarasto sekd mielikuvitus ke-
hittyvét, pysyvyyden ja syy-seuraussuhteiden ymmaérrys vaillinnaista

Mediataidot:
* Hatara kisitys median ja maailman suhteesta
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» Kuvamedia kiinnostaa: lapsi- ja eldinaiheet
» Muistaa yksinkertaisia tarinoita
* Pelkoja: kovat dénet, pimed, vieraat hahmot

Tarjoa:

» tilaisuuksia leikille ja itseilmaisulle, kuten piirtdmiselle ja laulamiselle

* tunteita, virikkeitd ja elamyksié ikétasolle sopivina annoksina - tutussa seurassa ja
ympéristossé

* tutustumista kirjoihin, musiikkiin, kuvaohjelmiin

Suojele:

» uutisilta, isojen lasten ja aikuisten asioilta

» voimakkailta kuvilta ja d4niltd: kauhulta, vékivallalta, seksiltd

» 414 pida televisiota kotona auki jatkuvasti

» ei kiirettd elokuviin, teatteriin ja konsertteihin: herkka lapsi saattaa sdikkyé &énié,
valoja, pimeytta

* lapsi ei meneti kehityksellisesti olennaisia virikkeitd, vaikkeivit hdnen eldméinsa
kuuluisikaan videot, elokuvat, tv-ohjelmat ja tietokoneet

Leikki-ikaiset 3-5v.

Tunne-eldmin ja identiteetin kehitystehtdvid: Itsendistyminen, oman erillisyyden
tiedostaminen, varhainen sukupuoli-identiteetti, eroahdistuksen sietdminen,
Taitojen ja leikin kehitys: kieli, motoriikka, mielikuvitusleikki

Sosiaaliset taidot: yhteisleikki, roolileikki, vuorottelu, jakaminen

Ajattelun kehitys: konkreettinen, mustavalkoinen ajattelu

— moraalinen ajattelu: esimoraalinen, minékeskeinen vaihe: yksinkertaiset sdannot

Mediataidot:

* Faktan ja fiktion, sadun ja toden erot

» Kuvamedia, kirjat, sadut, pelit kiinnostavat

» Voimakkaat samastumiskokemukset ja sukupuolistereotyyppiset fantasiat: media
vélineend tunteiden hallinnan opettelussa

* Puhelimen kéytto ja puhelinetiketti

* Pelkoja: muodonmuutokset; yksin jaédminen, hylkddminen; pimed, morot, monsterit,
mielikuvituspeikot

Tarjoa:

*» mediasiséltdjd monipuolisesti: myds kirjat, lehdet, radio, teatteri, elokuvat

* ole herkkéna lapsen omille kiinnostuksille: lempisaduilla ja — sankareilla on tarked
rooli psykologisessa kehityksessé

* auta erottamaan fakta ja fiktio sekd mainokset

» kannusta lasta itseilmaisuun - my6s mediaa hyddyntadmalla

» mahdollisuuksia yhteisleikkiin ja kavereihin: hyvét sosiaaliset taidot suojaavat myo-
hemmiltd ongelmilta ja mm. mediariippuvuuksilta
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Suojele:

» aikuisten asioilta ja huolilta, huolehdi elokuvien ikdrajojen noudattamisesta

* ole mukana median kdytdssé tai ainakin l8histolld, auta lasta késittelemédn ham-
mentdvid asioita

» keskustelkaa mainoksista: onko todellakin keréttdva koko sarja, onnistuuko leikki
ilman oheistuotteita?

sopikaa median kéyton pelisddnndistd

Esi- ja alkuopetusika

Tunne-eldmén kehitys: aloitteisuus, uteliaisuus, voimakas tunnemaailma: reippauden
ja pelkojen vaihtelu, painajaiset, nukahtamisongelmat

Sosiaalinen kehitys: itsendisyystaistelu ja miellyttdmisen halu vuorottelevat, kaverien
ja yhteisleikin tarve

Taitojen ja leikin kehitys: oppimisen ilo, kysely, itse tekeminen, yhteisleikki, -pelit
Ajattelun kehitys: yksinkertaiset syy-seuraussuhteet, konkreettinen ajattelu, sdanto-
moraali, kirjainten ja symbolien tunnistaminen

Mediataidot:

* erottavat mainokset ja niiden tarkoitusperén (perinteinen media)
» itseilmaisu kehittyy: omat tarinat ja mediatuotteet

* tietokoneen ja elektronisten pelien kaytto

Tarjoa:

» mahdollisuuksia median kéytto6n oman itseilmaisun kanavana
» aikuisen esikuvia aktiivisesta, valikoivasta median kaytosté

» peliseuraa, huomiota, yhteisid mediahetkia

Suojele:

« ikdviltd uutisilta ei aina voida suojella, auta lasta késittelemaan niitd
* huolehdi ikdrajojen noudattamisesta

» keskustelkaa median ja mainosten malleista

Harkitse:
* internetin suodatinohjelmien tai positiivisten listausten tekemistd kotikoneelle tai
koulun koneelle

Latenssi-ikéa 7 — 11 (-13) v. = Ahmimisiké kirjojen ja median kulutuksessa

Tunne-eldmén kehitys: mutkaton tunne-eldmaé, joustavuus, eldmysten ja tarinoiden
himo

Tietojen ja taitojen kehitys: aktiivisuus, puuhastelu

Ajattelun kehitys: Symbolinen ajattelu, syy-seuraussuhteet

Sosiaaliset taidot: hyvét sosiaaliset taidot, koulu, kaverit, harrastukset korostuneen
tarkeitd, tytot ja pojat omissa ryhmissdén
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Moraalin kehitys: sovinnaisen moraalin vaihe

Mediataidot:

* Median, pelien ja kirjojen suurkulutus

* Nettiymparistostd sosiaalisen vuorovaikutuksen tirked kanava

* Kriittinen ajattelu kehittyy: Mainokset ja toimitukselliset jutut erotetaan myos in-
ternetissi

* Mediasta ulkonékd- ja isona olemisen paineita

Kannusta;:

* omiin mediavalintoihin

» aktiiviseen tiedonhakuun mediaa ja nettid kdyttden

*» median sisiltdjen kyseenalaistamiseen, kriittisyyteen

* omaan itseilmaisuun: sarjakuvat, elokuvat, lehdet, omat nettisivut jne

Suojele:

« aikuisten asioilta, seksi- ja pornokuvauksilta, kauhulta, vékivallalta (ikdrajat!)

* huolehdi nukkumaanmenoajoista

» perehdyté turvalliseen netin kdyttoon seka netti- ja kinnykkaetikettiin

» sijoittakaa medialaitteet yhteisiin tiloihin, jotta mediankéyttd olisi yhteistd puuhaa

Harkitse:

* mitd sddntoja voi hollentdd, kun lapsi on saavuttanut K7-ikdrajan ja tullut isom-
maksi

» tarvitseeko lapselle ostaa omia medialaitteita, vai pérjatdanko perheen yhteisilld

* miten jdrkevid median kdyton malleja itse annat

Murrosika 12 - 17 v.

Tunne-eldmin ja identiteetin kehitys: identiteetin etsinté tirkein kehitystehtava: per-
soonallinen, sosiaalinen, emotionaalinen, seksuaalinen, fyysis-motorinen ja suoritus-
mindkuva, tunteet voimistuvat, seksuaalisuus painottuu

Sosiaalinen kehitys: itsendistyminen vanhemmista, kapina, irtiotto, roolikokeilut
Moraalinen kehitys: periaatteellisen moraalin vaihe

Mediataidot:

* minén peilaaminen median malleihin

» idolit, esikuvat, sankarit tarkeitd

*”Ikérasismi”: vain vertaisryhmén mielipiteet painavat
* kriittinen ajattelu, kyseenalaistaminen

» median kiyttd oman alakulttuurin ilmentdmisessé

Suojele:

* opasta tietoturva-asioissa seké netinkéyton pulmatilanteissa (kiusaaminen, identi-
tettivarkaudet, grooming...)

28



* huolehdi elokuvien ja pelien ikdrajojen noudattamisesta

Kannusta:
* oman itseilmaisuun
* tasapainoon mediankdyton ja muiden harrastusten/suhteiden kesken

Mediakasvatuksen perusaskelmat eri ikdvaiheissa

1. Faktan ja fiktion erottaminen

Mediakasvatuksen ensimmaéinen tavoite on faktan ja fiktion erottaminen: mita
on keksitty/fiktiivinen mediatarjonta, mitd dokumentaarinen? Miki on mainos
ja mihin se pyrkii? Néité asioita kdydaan ldpi tutustuttaessa eri mediakanaviin
ja tehtdessd omia tarinoita ja mediasisaltoja.

2. Mediatyyppien erottaminen, itseilmaisun kehittdminen

Kouluidssé jatkuu aktiivisen ja kriittisen mediasuhteen harjoittelu sekd median
eri siséltotyyppien erottelu. Opiskellaan kyseenalaistamaan mediatodellisuus ja
sen stereotypiat, mikd suojaa ylivoimaisilta nais- tai miesihanteilta tai vikival-
taisilta malleilta. Sovelletaan mediaa itseilmaisun ja verkkoviestinndn keinona
(keskusteluryhmat, kuvagalleriat, musiikki) ja tiedonhankinnan kanavana.
Erinomainen tapa oppia on itse tekeminen: tehdéén ja analysoidaan tarinoita,
tv-ohjelmia, mainoksia ja muita mediasisiltoja. Kuvataan omia tarinoita usealla
kameralla eri kuvakulmista ja koostetaan ne videoiksi. Perehdytdin verkkoeti-
kettiin ja tietoturvaan.

3. Tulkinta- ja analyysitaitoja

Nuoruusidssé edetdin median tuotantorakenteiden ymmaértdmiseen ja laajem-
paan kulttuuriseen ja yhteiskunnalliseen analyysiin mediasiséltéjen arvoista.
Vertaillaan eri mediakanavien ja -vilineiden viesteji keskendén. Opiskellaan
itsendisen tiedonetsinnén ja -varastoinnin taitoja. Tehdddn omat www-sivut ja
opetellaan niiden péivittdmistd. Perehdytddn tekijanoikeuskysymyksiin, netti-
etikettiin ja tietoturvakysymyksiin.
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Suoja- ja riskitekijat mediasuhteessa

Suojatekijoita

Riskitekijoité

Mediataidot, kriittisyys

Hyvéuskoisuus

Turvalliset ihmissuhteet

Ihmissuhteiden turvattomuus ja
vahdisyys

Sosiaaliset taidot

Heikot sosiaaliset taidot

Myonteiset, eettiset, kehitysta tu-
kevat sisallot

Median sisdllot, jotka kehitysta-
solle sopimattomia (mahdoton
ymmadrtéd, lilan voimakkaita tun-
teita)

Median monipuolinen kéytto

Todellisuutta pakeneva motivaa-
tio, vahva mielialaa kohottava
vaikutus

Vanhempien ohjaus ja valvonta

Vanhempien vélinpitdmattomyys

Laheisten ihmisten omat mallit

Liheisten ithmisten omat mallit
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Kognitiiviset vaikutukset

Tiedonkasittely ja oppiminen

Media oppimisen vélineené

Lapsen suotuisaan kognitiiviseen kehitykseen ja oppimiseen vaikuttavat erityisesti
lapsen turvallinen kasvuympaéristd, kypsyminen seké yksilolliset tekijat. Myds sosi-
aalisella ympéristolld ja virikkeilld on oma merkityksensé lapsen kehitykseen. Media
vaikuttaa lapsen kognitiiviseen kehitykseen sekd myonteiselld ettd kielteiselld tavalla.
Emmer-Sommersin ja Allenin (1999) meta-analyysi osoittaa, ettd media on hyva
oppimisen ldhde. Yksilot, jotka kuluttavat paljon aikaansa median parissa, omaksu-
vat my0s paljon tietoa. Oppiminen voi olla kuitenkin seké myonteisté ettd kielteista
riippuen median sisdlldistd. On hyvd huomioida, ettd myos fiktiiviset mediasiséallot
opettavat lapsia. Myonteisistd vaikutuksista on tutkittu eniten mediaa opetuksen véa-
lineend ja oppimisen tukena.

Television vaikutusta lapsen kognitiiviseen kehitykseen on tutkittu erityisesti te-
levision opetusohjelmiin liittyen. Klassisia ja tieteellisesti testattuja opetusohjelmia
olivat Sesame Street — esikouluohjelmat (Singer & Singer, 1976), joiden kouluvalmi-
uksia kehittdvat ominaisuudet on todennettu vuosikymmenten ajan eri maanosissa.
Bichamin ym. (2001) katsaus tuo esille, ettd opetusohjelmien katsomisen on todettu
olevan positiivisessa yhteydessd koulumenestykseen: opetusohjelmien katsominen on
parantanut lasten arvosanoja muun muassa matematiikassa ja didinkielessa. Lisédksi
niiden vaikutus on havaittu myds oppimismotivaatioon ja asenteisiin myonteiselld
tavalla. Sen sijaan viihdeohjelmien katsomisella ei ole todettu olevan samanlaista
vaikutusta. Kuitenkin niiden katsomisella on todettu olevan opetusohjelmien lisdksi
positiivinen yhteys sanavaraston laajenemiseen ja kielen oppimiseen. Lapsi voi oppia
sanojen merkityksid katsomalla televisio-ohjelmia siten, ettd tuntemattomat ja uudet
sanat ymmarretién televisio-ohjelman asiayhteyden perusteella tai joidenkin sanojen
merkitykset ymmarretién ohjelmien perusteella uudella tavalla tai paremmin (Naigles
& Mayeux, 2001).

Reinikainen (2007) havaitsi vaitoskirjatutkimuksessaan kaksijakoisen yhteyden
oppilaiden luonnontieteiden osaamisen ja television katselun vélilld. Ensinnédkin,
mitd enemmain oppilas katsoo televisiota, sitd heikompaa on hdanen luonnontieteelli-
nen osaamisensa. Toisaalta uutisten ja dokumenttien sekd luonto- ja tiedeohjelmien
katselulla oli puolestaan positiivinen yhteys oppimistuloksiin. Valikoivalla, erityisesti
asiaohjelmiin suuntautuvalla televisonkatselulla on siis mahdollista parantaa oppi-
mistuloksia.

Viihdeohjelmien merkitys lasten arjessa on nikokulma, josta tiedetddn vield hyvin
vahdn. Valkonen ym. (2005) on tarkastellut tdtd 5 — 6-vuotiaiden haastattelujen pe-
rusteella. Mediaopit pienten lasten arjessa eivit jasenny selkeésti jonkin uuden tiedon
tai taidon oppimiseksi, vaan levidvét arkiseen vuorovaikutukseen uudenkaltaisina

31



toiminta- tai suhtautumistapoina. Monet televisiosta tutut siséllot siirtyvat esimerkiksi
lasten leikkeihin, jolloin leikkiin osallistuessaan lapsen tulee tuntea tietyt ohjelmat tai
ohjelmiin liittyvié leluja. Ermi ym. (2005a) ehdottavat, ettei taistelutekniikoidenkaan
oppiminen ole valttimaittd paha asia, jos niitd harjoitellaan kuvitteellisten hahmojen
kanssa ja ne tuottavat tilldin voimaantumisen kokemuksia. Jos niitd taas kdytetddn
ristiriitojen ratkaisemiseen, voidaan Valkosen (2005) mukaan katsoa, ettd median
vaikutus on lapsen toimintaan kielteinen.

Television ja myds muiden visuaalisten medioiden teho perustuu Gunterin ym.
(2000) mukaan siihen, ettd niissé lapsen oppiminen perustuu seki visuaaliseen etté
auditiiviseen muistiin. Kun kuva on sanallisen viestin vahvistajana, lapsen on helpom-
pi ymmartad sekd muistaa kisitelty informaatio, jolloin oppiminen on tehokkaampaa.
Heiddn tutkimuksessaan televisio vahvisti 10 — 11 -vuotiaiden lasten oppimista ja
asioiden muistamista paremmin kuin luettu (Iehti) tai kuultu (radio) informaatio.

Tietokonepelissé oppimista voidaan tarkastella eri nakokulmista. Pelejd on suun-
niteltu erityisesti opetustarkoitukseen, jolloin tietokonepelid kiytetddn oppimisen
vélineend. Sen lisdksi pelien yhteydessd on kiytetty edutainment — késitettd, jolla
tarkoitetaan interaktiivista multimediantuotetta, jossa viihteen keinoin pyritdin esit-
tdmadn opettavaista materiaalia (Kangas, 1999). Edutainment-peli voi olla myds
oppimispeli, mutta kaikki opetuskéyttoon tarkoitetut opetuspelit eivét sinélldén tayti
pelin ominaisuuksia, vaan ovat ldhinné digitaaliseen ympéristoon siirrettyjd harjoi-
tustehtdvid (Ermi ym., 2004). Tietokoneella on todettu olevan oppimista (mieleen
palauttamista ja tunnistusta) lisddva vaikutus, koska lapset reagoivat koneen kautta
syntyvéén vuorovaikutukseen sosiaalisesti (Bracken & Lombard, 2004).

Internetilld on havaittu oppimisen motivaation kannalta merkittdva vaikutus: uusi
tapa oppia ja hakea itse aktiivisesti tietoa tekee oppimisprosessista hauskemman ja
vetovoimaisemman lasten ja nuorten keskuudessa (Tarpley, 2001). My®os kielellisen
kehityksen ja sanavaraston kehittymisen on todettu olevan positiivisessa yhteydessa
internetin kayttoon (Tarpley, 2001). Liséksi internetid on pidetty hyvéni asiana lu-
kemistaidon ylldpitdmisessa ja uuden innostuksen luojana tekstipohjaiselle medialle
television ja pelien rinnalla (Desmond, 2001).

Japanilaisten Andon ym. (2004) tutkimus internetin kayton yhteydesta 6.luokka-
laisten lasten oppimisasenteisiin osoitti, etté nettipalvelujen kdyttd, netin selailu ja
omien kotisivujen tekeminen lisdsi mindpystyvyyden tunnetta (self-efficacy). Vuo-
rovaikutteinen netin kéyttdtapa oli lievéssd positiivisessa yhteydessd myodnteisiin
oppimiskésityksiin. Aiemmin samansuuntaisia tuloksia yldkoululaisilla nuorilla olivat
havainneet Mori ym. (1999).

Media voi olla my0ds oppimista tukeva ympéristo, josta Kangassalo kollegoineen
(2005) tuo esimerkkind esille uutta teknologiaa hyddyntévin tutkivan oppimisen
menetelmén. Tutkivassa oppimisessa lapsia halutaan rohkaista tutkimaan ympé-
ristonsd ilmiditd omien kiinnostuksen kohteidensa mukaan. Erilaisia tietoteknisid
mahdollisuuksia voidaan kayttdd monipuolisesti tutkivan oppimisen tukena sen eri
vaiheissa. Toisaalta tietotekniikkaa voidaan kéyttdd tutkimuksen kohteena olevan
ilmidn jasentdmiseen ja mallintamiseen seké syy-seuraussuhteiden havaitsemiseen.
Sen avulla voidaan dokumentoida ja késitelld ilmidité ja lahteitd koskevaa informaa-
tiota. Havainnoinnin ja dokumentoinnin tukena lapset voivat kéyttdd my0s erilaisia
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multimedia- ja animaatio-ohjelmia. Mallintaminen ja sen aikana syntyvét késitteelliset
konstruktiot ovat térkeitd ilmididen syvemmaélle ymmaértémiselle ja ilmidita koskevien
syy-seuraus-suhteita koskevien paitelmien tekemiselle. Myos ilmidistd keskustelemi-
nen erilaisten tallenteiden ja tuotosten avulla auttaa lasta tekemaén itselleen ndyviksi
omia kasityksiddn ilmiostd. Se auttaa lasta jasentdimédn omaa ajatteluaan ja oppimis-
taan ja kehittdd myos oppijan metakognitiivisia taitoja.

Tietokoneen kéyttd oppimistarkoituksessa on myds hyvad vastapainoa median
viithdekéytolle. Hietala ym. (2005) tuo esille, ettd pelit ovat valmiiksi tyOstettyja
tuotteita, joissa tosin voidaan antaa kiyttdjélle erilaisia vapauksia, mutta ne rajoitta-
vat oppimistarkoituksissa mielikuvitusta ohjaamalla sitd huvinpidon suuntaan. Sen
sijaan tyOvilineohjelmat ovat apuna selvitettdessd lasten omia tai opettajan antamia
todellisesta eldméstd kumpuavia kysymyksié ja tehtdvid. Kiinnostavan aiheen tyosta-
minen tyovilineilld ei ole Hietalan mukaan ehka yhti kivaa, kuin virtuaalimaailmassa
seikkailu tai virtuaalihuoneen sisustaminen, mutta oppimisen ndkokulmasta useinkin
palkitsevampaa. Tietotekniikan kéyttd tuo oppimiseen uusia toimintatapoja ja vélinei-
t4, jotka jo sindnsd motivoivat monia oppijoita. Niiden mukana luodaan myds moni-
puolisia mahdollisuuksia tukea erilaisten lasten oppimista. Esimerkiksi lahjakkaiden
ja erityistukea tarvitsevien lasten eriyttiminen tietotekniikan avulla onnistuu tarpeen
mukaan helposti.

Murphyn ym. (2001) tekemé meta-analyysi osoittaa, ettd eri tutkimusten mukaan
tietotekniikan hyddyntdminen opetuksessa tukee lapsen oppimista ja koulusuoriu-
tumista. Opetuksellisen tietokonepohjaisen materiaalin kiytto tukee oppilaan kou-
lumenestysta sekd lukemisessa (korrelaatio.35) ettd matemaattisissa (.45) taidoissa.
Tietokonepohjaisen materiaalin kéytto tukee lapsen lukutaidon kehittymisti jo ennen
kouluika. Pelit voivat olla hyvin vaikuttavia ja tehokkaita opettajia.

Oppiko ojaan kaataa?

Median yhteys oppimiseen voi olla myds kielteinen. Keskeinen tekija oppimisen kan-
nalta on tietysti se, mitd median parissa puuhataan. Esimerkiksi lapset, jotka viihtyvit
paljon mediavékivallan parissa, oppivat helposti, ettd maailma on vékivaltaisempi
paikka, kuin todellisuudessa onkaan (Emmers-Sommer & Allen, 1999). Toisaalta tut-
kimukset osoittavat, ettd mitd enemmaén lapset ja nuoret pelaavat tietokonepeleja, sitd
heikommin he suoriutuivat koulussa (Anderson & Dill, 2000; Chan & Robino Witz,
2006; Gentile ym., 2004; Roberts ym., 1999). Koska kyseessi ei ole pitkittdistutki-
mukset, ei voida tietdd syy-yhteyksistd, mutta osassa tutkimuksista vahvana mediaat-
torina toimi pelaamisen mééard. Voikin olla, ettd lapsilla ja nuorilla, joilla pelaamisesta
tulee vapaa-ajalla liian hallitsevaa, koulumenestys kérsii, koska koulutehtéville ei jaa
riittédvasti aikaa. Samoin tutkimukset ovat osoittaneet, ettd mydhéiset illat tietokoneen
ja television parissa aiheuttavat unihdirioitd ja vdsymistd, mikd saattaa myos nékya
lasten ja nuorten koulusuoriutumisessa (Owens ym., 1999; Van den Bulck, 2004).
Hakala ym. (2005) tuo esille, etti tictotekniikan kayttd edellyttdd ohjaavalta aikui-
selta suunnitelmallisuutta ja selkedd nikemystd vilineiden kayttdtavoista. Tietoteknis-
ten vilineiden soveltamisesta saatava hyoty jai vidhéiseksi itse siséltdjen oppimisen
edistdmisessa, jos tilanteita ei ole suunniteltu ja aikaa varattu tarpeeksi etukiteen.
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Pelaaminen vaatii monimutkaisia taitoja

Viihdepelien on osoitettu kehittdvin lasten kognitiivisia taitoja hyvin monipuolisesti.
Pelaaminen kehittdd lapsen visuospatiaalisia kykyjd, silld on yhteyttd kehittyneem-
pain kuvallisen informaation lukemiseen, tehokkaamman tarkkaavaisuuden jakami-
seen useampien kohteiden kesken sekd taitoihin 16ytad sddntoja ja kaavoja aktiivisen
ja interaktiivisen yritys-erehdys-prosessin ja hypoteesien testaamisen kautta (Ermi,
ym., 2004). Japanilaisilla koululaisilla on todettu pelaamisen kehittédvéin informaation
prosessoinnin taitoja, parantavan spatiaalista suorittamista, spatiaalista visualisaatiota,
kuvahavaintoihin reagointia seké strategista ajattelua (Subrahmanyam ym. 2001).
Peleissd vaaditaan my0s syvempdd tarkkaavaisuutta, avaruudellista hahmottamista
sekd kuvallisia representaatioita (Subrahmanyam ym., 2001). Liséksi pelaamisella
on vaikutusta siihen, millaisia oppimisstrategioita lapset tottuvat soveltamaan (Er-
mi ym., 2004). Lapset itse tuovat eslle pelien hyotynd englannin kielen oppimisen,
yleistietouden ja historiallisia faktoja, joita lapset raportoivat oppineensa erityisesti
urheilupeleisti ja strategiapeleistd (Ermi ym., 2004).

Internetin kayttd edellyttdd muutakin kuin teknologisia taitoja

Internet on nykyaikana lasten ja nuorten keskuudessa vetovoimainen media tdynnd
mielenkiintoisia sisiltdjé, viihdettd ja tietoa. Jo hyvin pienillékin suomalaisilla lapsilla
teknisten painikkeiden ja laitteiden lukutaito on hyvd (mm. Hietala ym., 2005). Jotta
internetissa olisi turvallista litkkua, tulee osata ja ymmartdd muutakin, kuin se, misti
hiirtd litkutetaan. Internetin sosiaaliset verkostot tai mainostajien kilpailu- ja ostoku-
pongit ovat pienelle lapselle ja vield nuorellekin haastava maailma.

Greenfield ja Zheng (2006) tuovat esille, ettd internet on monimutkainen yhdis-
telma laitteiden hallintaa (ndppéimisto ja kuvaruutu), sosiaalista vuorovaikutusta ih-
misten kanssa sekd mielensisdisid, mentaalisia systeemejé (ndkymaéton virtuaalisuus).
Tama ainutlaatuinen kombinaatio tekniikkaa ja sosiaalisia suhteita tekee internetin
ymmértdmisen lapselle sekd haasteeksi ettd tirkeéksi tulevaisuuden tutkimuskohteek-
si, josta tiedetddn vield suhteellisen vdhdn. Lapsen kyky ymmartdd monimutkaisia
asiayhteyksid on heikompi kuin aikuisilla, ja koska internetissd on monta erilaista
ulottuvuutta ja itsessddn vield kuva, teksti ja déni sekd yhdelld sivustolla monesti
useita eri mainoksiakin, miké tekee asiasta lapselle erittdin haastavan.

Internetin teknisen ja sosiaalisen kombinaation ymmartdmistd 5-, 8-, 9-, 10- ja
11- ja 12- vuotiailla lapsirymillé tutkinut Yan (2005; 2006) havaitsi, ettd ikd on kes-
keisin tekijd madrittiméan, kuinka lapsi ymmartéa internetin teknisen ja sosiaalisen
monimutkaisuuden. Heikointa ymmaértaminen oli nuorimmilla lapsilla, kun taas van-
himmilla lapsilla tekninen ymmérrys oli aikuisten tasolla, mutta sosiaalisten suhteiden
ymmérrys oli aikuisia huonompaa. Internetin kdyton yleisyydelld oli pieni, mutta
merkittddva yhteys sithen, miten lapsi ymmarsi internetin sosiaaliset ominaisuudet. Ne
lapset, jotka olivat kéytténeet internetid enemmain, ymmarsivét internetin sosiaalista
vuorovaikutusta hieman paremmin kuin ne lapset, jotka eivit olleet kdyneet interne-
tissd niin usein. Sen sijaan siihen, miten lapsi ymmarsi netin tekniset ominaisuudet,
internetin kéyton mééarélla ei ollut yhteyttd. Liséksi huomattiin, ettd mité taitavampi
lapsi oli teknisesti kdyttdméadn internetid, sitd paremmin hin ymmaérsi myds sosiaa-
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lisen puolen.

Asennevaikutukset, arvot, normit

Media yhdenmukaistaa kasityksiamme

Mediasta ammennetaan paljon esikuvia, tunne-eldmyksia ja ideoita. Lapsen ja nuoren
paiasiallinen kasvatus ja sitd kautta asenteet ja arvot, erityisesti pienilla lapsilla, tule-
vat vanhemmilta ja l&hiympéristostd. Emmers-Sommerin ja Allenin (1999) tekemén
meta-analyysin mukaan tutkimukset osoittavat, ettd mitd vanhemmaksi lapsi kasvaa
ja mitd enemmin hén kuluttaa aikaansa median parissa, sitd enemmén mediakin vai-
kuttaa lapsen asenteisiin ja sitd kautta myds hdnen ajatteluunsa ja kayttdytymiseensa.
Media voi muokata lapsen ja nuoren asenteita, arvoja ja normeja niin hyvéssa kuin
pahassakin. Koska median asennevaikutuksista on herdnnyt paljon yleistd huolta ja
keskustelua, tutkimukset aiheesta painottuvat kielteisten vaikutusten, kuten stereoty-
pioiden ja antisosiaalisten mallien suuntaan.

Media on voimakas véline muovaamaan yleisonsd todellisuuskasityksid oman
maailmankuvansa mukaiseksi. Gerbnerin (1979) kultivaatioteoria selittdd median,
erityisesti television katsojien tapaa omaksua television véittdmié yhteisid ajatuksia
ja arvoja riippumatta elinympéristosté, poliittisista késityksistd tai sosioekonomisista
eroista. Televisio valtavirtaistaa eli muuttaa yleison kasitykset sosiaalisesta todelli-
suudesta samankaltaisiksi mediansisiltdjen hahmottelemaan suuntaan (ks. Mustonen,
2001).

Asenteiden omaksuminen vaikuttaa Shrumin (1999) katsauksen mukaan siihen,
kuinka pysyvid ja voimakkaita mediasta omaksutut asenteet ovat. Mitd voimak-
kaampaa omaksuminen on, sitd pysyvadmpid asenteet ovat, sitd todennikdéisemmin
samankaltaiset asenteet mediasta havaitaan ja niiden kanssa ollaan samaa mielté ja
sitd todennékdisemmin asenteet johtavat my0s toimintaan. Sdénnollinen television
katsominen saattaa johtaa joidenkin tiettyjen, median korostamien asenteiden omak-
sumiseen. Mitd useammin siis jokin tietty asenne mediasta havaitaan, sitd todennakoi-
semmin se omaksutaan. Kaikkia asenteita ja uskomuksia ei siis omaksuta suodatta-
matta yhden katselukerran jélkeen. Kultivaatiovaikutus ei ole kaikilla yksil6illd sama,
vaan tulee ottaa huomioon myos katsojan sosioekonominen tausta ja persoonallisuus.
Vaikutus vihenee myds, jos mediankayttdjit tyostdvit mediasisdltoja aktiivisesti ja
kriittisesti (Shrum, 2001).

Vikivallan suuri rooli mediasisilloissd saa aikaan sen, ettd media valtavirtais-
taa katsojan késityksid erityisesti maailmasta vékivaltasempana ja pelottavampana
paikkana kuin, mitd se todellisuudessa onkaan (ks. Mustonen, 2001; Shrum, 1999).
Fiktiivinen vikivalta lasten ja nuorten vapaa-ajan viihteend ylikorostaa vikivallan
merkitystd ja yleisyyttd ihmisten maailmankuvassa. Toisaalta myds Suomessa on
todettu uutisten ja iltapdivilehtien yhi lisdéntyvédssd médrin késittelevan vikivaltaa
ja rikoksia. Kaiken kaikkiaan reilu kymmenesosa suomalaisista uutisista (Saloniemi
& Suikkanen, 2006) ja 15 % loopeistd (Syrjild, 2007) késittelivét vakivaltaa. Osaan
rikos- ja onnettomuusuutisista liittyi my0s asioiden dramatisointi, jolloin juttuaiheita
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liioiteltiin, niitd hdystettiin korostamalla vékivaltaa tai vaaraa (Saloniemi & Suik-
kanen, 2006). Talldin my0s lapsille ja nuorille vélittyy helposti viesti maailmasta
vaarallisena paikkana elda.

Media yleistdd myods muita késityksid muun muassa ihmisten vélisestd luotta-
muksesta tai epdluottamuksesta. Shrum (1999) havaitsi tutkimuksessaan, ettd niilld
nuorilla, jotka katsoivat saippuaoopperoita aktiivisesti, esiintyi muita nuoria enemman
epéluottamusta tuleviin ihmissuhteisiinsa ja he uskoivat, etti heilld tulee olemaan
aviollisia ongelmia tulevaisuudessa.

Musiikin ja musiikki-idolien kéyttdytymisen merkitys asenteiden muokkaajina on
viime aikona heréttényt keskustelua. Musiikin sanoitusten ja musiikkivideoiden mal-
lien on oletettu olevan voimakas sosiaalistaja tarjoten myds esikuvia ja roolimalleja.
Millwood ja Livingstone (2005) kokoavat katsauksessaan eri tutkimusten tuloksia,
joiden perusteella musiikki ja musiikkivideot ovat avainasemassa siiné, ettd nuori kuu-
lijakunta joutuu vastatusten alkoholiin, tupakkaan, seksualisuuteen ja sukupuolisiin
stereotypioihin seké vékivaltaan liittyvien viestien kanssa. Neljdnnesosassa musiikki-
videoista on kuvattu tupakointia, samoin alkoholin juomista, joka usein on yhdistetty
seksualisuuteen. Varsinaisia musiikin vaikutuksia on tutkittu vdhidn. Millwood ja
Livingstone (2005) raportoivat tutkimuksesta, jossa seksuaalisia siséltdja kuuntelevat
nuoret osoittivat myds itse muita nuoria enemman seksuaalista aktiviteettia. Saman-
suuntaisia tuloksia on saanut myds Pardun ym. (2005) musiikista ja elokuvista.

Musiikkisuuntauksilla on oletettu olevan my0ds merkitystd kuuntelijansa asen-
teisiin. Osa tutkijoista olettaa, ettd kuulijan asenteisiin voi vaikuttaa kuuntelemalla
tietynlaista musiikkia. Esimerkiksi punk on tyypillisesti opittu tuntemaan sanoituksis-
taan kantaaottavina muun muassa yhteiskunnallista jarjestelméi vastaan. Samoin hea-
vy- ja rap-musiikilla on oletettu olevan Rubinin ja hdnen kollegojensa (2001) mukaan
kuuntelijoilleen asenteellisia sanoituksia, jotka saattavat yllyttdd naisen alistamiseen,
yhteiskunnalliseen epéluottamukseen sekd kannustaa vékivaltaan ja aggressioon.
Tutkimustulokset asennevaikutuksista ovat kuitenkin vihiisid. Suomalaisia tuloksia
ei ollut 16ydettavissid ollenkaan.

Rubin (2001) tuo esille, ettd kuunnellessaan suosikkikappaleitaan 12 — 18-vuotiaat
nuoret eivit ymmaérrd symbolisia metaforia vaan yleensi tulkitsevat kirjaimellisesti
kappaleiden siséltojd. Viesti ei valttdmattd ole myoskéan merkittdvin vaikutin, vaan
tunnetila, jonka kappale heréttdd. Nuorten suosimat teemat nousevat rakkaudesta,
ystavyydestd, kasvamisesta, hauskan pitdmisestd, autoista, uskonnosta ja elamasta.
Nuoret hakevat musiikkimaailmastaan siis hyvin pitkélle teemoja ja eldmén osa-alu-
eita, jotka muutoinkin ovat nuoren mielenkiinnon kohteita. Nuoren persoonallisuus on
myo0s yhteydessd Rubinin ja hdnen kollegojensa (2001) katsauksen mukaan valittuihin
musiikkigenreihin. Hardrock ja heavy-musiikin kuuntelijoissa on enemmén vihaisia
ja vihemman empaattisia, kun taas rock, metal, pop ja easy listening -musiikkigenren
kuuntelijoissa oli enemmén empaattisia kuuntelijoita. Lisdksi opiskelijoilla tehdyssa
tutkimuksessa rap- ja heavy- musiikin kuuntelijoitten todettiin olevan muita musiikki-
lajien suosijoita aggressiivisempia. Heavy-musiikin kannattajilla esiintyi my0s muita
enemmaén alistavia asenteita naisia kohtaan.

Wellmann ym. (2006) osoitti meta-analyysitutkimuksessaan, jossa oli mukana 401
tutkimusta, ettd media ja mainonta liséévét ja yllépitévét nuorten, alle 18—vuotiaiden
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keskuudessa myonteisid asenteita tupakointia kohtaan. Se my0s lisdéd tupakoinnin
aloittamista nuorten keskuudessa. Keskeisessd roolissa on erityisesti elokuvat ja
musiikkivideot.

Media ja strereotypiat

Media muokkaa késityksid eri sosiaaliryhmistd sekd lapsista ja nuorista itsestddn.
Voimakkaimpia ovat asenteet, mallit ja stereotypiat, jotka esiintyvét toistuvasti ja
ylikorostuneesti eri mediakanavissa. Sternin (2005) sisdllonanalyysi osoittaa, ettd
suositut Hollywood-elokuvat luovat tutkimuksen mukaan hyvin stereotypisen kuvan
amerikkalaisnuorista itseriittoisina, vikivaltaisina, vanhempiensa kanssa riitelevini
ja yhteiskunnalliseen eldméédn sitoutumattomina. Myos rasistiset ja sukupuoliset
stereotypiat eldvét elokuvissa vahvoina. Millwood ja Livingstone (2006) raportoivat
katsauksessaan toisesta yhdysvaltalaisesta sisdllonanalyysistéi, jossa analysoitiin 21
elokuvaa, jotka olivat ilmestyneet 2000 ja 2004 vilisend aikana. Siind havaittin, ettd
elokuvat vahvistavat hyvin pitkélle perinteisid sukupuolirooleja ja stereotypioita nai-
sen roolista suhteessa miehen rooliin.

Myos lasten ohjelmissa ja opetusohjelmissa pidetddn kiinni sukupuolirooleista
ja niihin liittyvistd stereotypioista. Yhdysvaltalaisessa sisdlldonanalyysissé todetaan
miespuolisten hahmojen olevan aktiivisempia, vanhoillisempia, dominoivampia,
aggressiivisempia ja huomionhakuisempia, kun taas naispuoliset hahmot ovat hoi-
vaavampia ja riippuvaisempia (Barner, 1999).

Pojat valitsevat suosikkiohjelmikseen ja roolimalleikseen enemméin miehisid
hahmoja ja samastumiskohteita ennen kouluikai, kun he rupeavat ymmaértdméén, ett
tulevat aina olemaan poikia. Tami tulee ilmi Calvertin ym. (2003) tutkimuksessa,
jossa havaittiin myos, ettd samanikiisilld tyt6illd samanlaista muutosta ei tapahdu,
vaan heilld voi olla my6s miespuolisia idoleita. Tosin naissankarit ovat yleistyneet
viime vuosien aikoina lasten suosimissa ohjelmissa ja peleissd, mikd on mahdollis-
tanut myds pojille naisidolit. Tutkijat havaitsivatkin, ettd naissankarin valitseminen
idoliksi eliminoi yleistyneitd sukupuolisia stereotypioita pojilla.

Myos tietokonepelejd on myds kritisoitu sukupuoliroolien kuvauksista. Siind missi
mies esitetddn lihaksikkaana sankarihahmona, korostuu naisten rooli vihdpukeisena
ja seksikkédna epérealistisine vartalokuvineen langanlaihana ja isorintaisena (Downs
& Smith, 2005; Salokoski, 2005). Pelit ovat saaneet kritiikkid my0s etnisten stereo-
typioiden yllépitdmisestd ja erityisesti valkoihoisten sankarihahmojen voittokulusta
muiden etnisten ryhmien kustannuksella (Leonard, 2003). Levin ja Carlsso-Paige
(2003) pitavat tatd suurena riskind, koska monissa peleissa rotuun liittyvét stereotypiat
yhdistyvit vékivaltaan. Suomessa vuoden 1998 — 2001 myydyimpien pelien listois-
ta sekd lasten peleistd kerdtyn 71 pelin sisdllonanalyysi osoitti, ettd 8 % vikivaltaa
siséltdvistd peleistd oli yhdistetty rasismia (Salokoski, 2005). Vikivaltaa sisaltavista
peleistd 15 % sisdlsi myds erotiikkaa (Salokoski, 2005).

My®és televisioilmaisussa on havaittu etnisten ryhmien erilaista nakyvyytta, ste-
reotyyppisié statuksia ja rooleja. Yhdysvalloissa tehdyssé lastenohjelmien yhteydessi
esitettyjen mainosten sisillonanalyysissd kerittiin tietoa kahdeksassa osavaltiossa
yhden viikon aikana. Li-Vollmerin (2002) tutkimuksessa havaittiin, ettd aasialaiset,
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latinolaiset ja natiivit amerikkalaiset olivat aliedustettuina verrattuina valkoihoisiin
ja afrikanamerikkalaisiin, jotka veivét selkedsti voiton. Kun vihemmistdjé néytettiin
mainoksissa, heidét esitettiin stereotypisesti, vahdisesséd roolissa. Valkoihoisilla oli
ainoastaan korkeastatuksisia rooleja. Heilld oli myds selkedsti eniten puherooleja,
toiminnan aloittajan ja ongelmanratkaisijan rooleja verrattuna muihin ryhmiin.

Li-Vollmer olettaa, etté silld, kuinka erilaiset entiset ryhmaét esitetddn televisiossa,
on merkitysté lasten asenteisiin ja késityksiin. Tutkimukset taltd alueelta on kuitenkin
lahinnd sisdllonanalyysejd. Varsinaiset vaikutustutkimukset, etenkin pitkittaistutki-
mukset puuttuvat kokonaan.

Mainonnan ja kaupallisen vaikuttamisen seuraukset

Mainonnan kohteena lapset

Median yksi keskeinen muoto on mainokset, joita tulee jokaisesta mediasta paljon ja
joille erityisesti pienet lapset ovat hyvin alttiita (Kunkel, 2001). Lapsille suunnatut
mainokset tarjoavat muun muassa leluja, karkkeja, jaatelod, pikaruokaa sekd muroja
ja erityisesti joulun aikoihin lapsille suunnattujen mainosten tulva on valtava (Kunkel,
2001). Suomessakaan alaikaisiin kohdistuvaa mainontaa ei ole kuluttajasuojalain mu-
kaan kielletty, mutta sitd arvioidaan pééasiassa sen yleislausekkeella, jonka mukaan
markkinoinnissa ei saa kdyttdd hyvin tavan vastaista tai muutoin kuluttajien kannalta
sopimatonta menettelyéd (Kuluttajavirasto, 2004). Hyvén tavan vastaisuudesta on
kyse silloin, kun mainos on ristiriidassa yhteiskunnassa yleisesti vallitsevien arvojen
kanssa. Sopimattomuudesta on puolestaan kyse silloin, kun markkinoinnilla voi olla
vaikutusta kuluttajan rationaaliseen ostopéatokseen.

Nykyaikana lapset ja nuoret ovat keskeinen kuluttajaryhma ja alaik&isiin kohdis-
tuvalla markkinoinnilla on todettu olevan suora yhteys lapsiperheiden kulutuskayt-
taytymiseen (Kuluttajavirasto, 2004; Kunkel, 2001). Lasten leluihin ja harrastuksiin
kéytetddn rahaa aivan eri tavalla kuin ennen, ja alaikéisistd onkin tirked saada merk-
kiuskollisia aikuisia kuluttajia. Brandimarkkinoinnin uusi ilmié on se, ettd myos
aikuisten arkeen liittyvid tuotteita mainostetaan niin, ettd ne kiinnostavat alaik&isid
(Kuluttajavirasto, 2004). Lapsille ja nuorille suunnattua mainontaa harjoitetaan use-
alla eri tavalla: (1) lapsiin kohdistetaan mainontaa, jossa tuote on tarkoitettu lapselle
mutta aikuinen tekee ostopédétoksen, (2) lapsiin kohdistetaan mainontaa tuotteesta
jonka ostopddtdksen voi tehdi itse, ilman vanhempia, (3) lapsi nédkee aikuisille tarkoi-
tettua mainontaa, joissa tuote on tarkoitettu aikuisille sekd (4) myos aikuisen arkeen
liittyvien tuotteiden markkinointi laaditaan joskus lapsia kiinnostavaksi (Kuluttaja-
virasto, 2004).

Mainonta hakee uusia muotoja myds lapsiin vaikuttamisessa ja sen tunnistettavuus
kaupalliseksi viestinndksi on monesti hankaloitunut (Alexander, 2001; Kuluttajaviras-
to, 2004). Sponsorointi on yleistynyt, samoin nk. tuotesijoittelu (product placement)
on jo vakiintunut, mutta vaikeasti havaittava mainonnan muoto, joka on yleistyméassi
elokuvien ja tv-ohjelmien liséksi tietokonepeleihin. Ajanvietteen ja markkinoinnin yh-
distdminen (advergames) internetissa on jo todellisuutta suomalaisessa lapsiin kohdis-
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tuvassa markkinoinnissa (Kuluttajavirasto, 2004). Erityisesti Yhdysvalloissa, mutta
myos Isossa-Britanniassa tehdyt sisdllonanalyysit osoittavat, ettd lapsille suunnatut
ruokamainokset keskittyvit padasiallisesti vélipaloihin (Hargrave & Livingstone,
2006). Kritiikkid on esitetty erityisesti hampurilaisten ja ranskalaisten kylkidisini
mainostettujen hyvin vetovoimaisten lelujen takia (Horgen ym. 2001).

Lasten késityskyky mainoksille on riippuvainen lapsen idstd. Erityisesti pienilld
lapsilla on vaikeuksia erottaa ohjelman ja mainoksen siséllolliset erot: alle 4 — 5 — vuo-
tias lapsi késittdd mainokset vield sisdllollisesti osaksi ohjelmaa ja alle kouluikaisilla
on vaikeuksia tunnistaa mainoksien suostutteleva tarkoitus (Kunkel, 2001; Gunter
ym., 2005; Hargrawe & Livingstone, 2006). Mainosten ja ohjelmien vélinen erotta-
minen ei ole riippuvaista kielellisestd lahjakkuudesta, silld huolimatta kielellisesti
opastuksesta “Tulemme takaisin mainosten jdlkeen”, lapsi ei kykene tunnistamaan
mainoksen siséltod. Myos lapsen asenteet mainoksia kohtaan ovat ikdsidonnaisia:
vanhemmilla lapsilla esiintyy vihemmén my0nteisid asenteita mainontaa kohtaan ja
vanhemmat lapset ymmartdvét paremmin mainoksien suostuttelevan tarkoitusperin
ja manipulaation (Kunkel, 2001). Kuitenkaan perspektiivin kehittyminen mainoksia
ja niiden kriittisyyttd kohtaan ei ole tdysin kehittynyt missddn vaiheessa lapsuutta.
Lapset eivit reagoi kielteisesti mainoksiin ldheskdén samalla tavalla kuin aikuiset,
vaikka vanhemmilla lapsilla onkin kielteisempi asenne mainontaa kohtaan kuin nuo-
remmilla lapsilla.

Noin kahdeksan vuoden idssé lapsi ymmaértdsd mainonnan houkuttelevan tarkoi-
tusperén ja erottavat sen muun informaation joukosta. He eivat suinkaan aina tee sitd
spontaanisti, vaan heité tulee muistuttaa ja ohjata kriittisyyteen, etteivit he ole myds
helposti median vietdvissd (mm. Hargreave & Livingstone, 2006, Kunkel, 2001).
Vasta noin 12-vuotiaana lapsella on kehittynyt kyky kriittiseen ymmaérrykseen mai-
nosten houkuttelevaan tarkoitusperddn, markkinoijien pyrkimyksiin, skeptisyyteen
ja epéluottamukseen. Mainonnan vaikutukset voivat nidkyé kuitenkin eri-ik&isissi
lapsissa. Tyypillisesti pienimpié lapsia on pidetty haavoittuvaisimpina, mutta myos
eridvid ndkemyksia on esitetty (Hargreave & Livingstone, 2006). Kunkel ym. (2004)
tuo esille, ettd alle kahdeksanvuotiaille suunnatut interventiot eivét ole valttimatta
hyodyllisid, koska lasten kognitiiviset kyvyt eivit ole riittdvid saavuttaakseen tiettyja
mediakasvatuksellisia pddmadria.

Mainonnan vaikutukset lapsiin ja nuoriin

Vaikutukset voidaan Kunkelin (2001) mukaan jakaa kahteen pddteemaan: tavoi-
teltuihin vaikutuksiin ja ei-tavoiteltuihin vaikutuksiin. Tavoitelluissa vaikutuksissa
tuloksena on se, ettd lapsi muistaa tuotteen, haluaa sen ja joko ostaa sen itse tai vaatii
vanhemmiltaan sitd iésté ja tuotteesta riippuen. Tutkimukset ovat osoittaneet yleisen
mainosten vaikutuksen kaikilla néilld alueilla. Lapset muistavat mainoksien tuotteita
hyvin ja ne lisdévét lasten tietimystd mainostetusta tuotteesta. Myds tuotteiden ha-
luaminen on seurausta mainoksille altistumisesta, ja vaikka lapsi unohtaa mainoksen
nopeasti, asenteet tuotetta kohtaan sailyvit pidempain.

Ei-tavoitellut mainosten vaikutukset koostuvat Kunkelin (2001) tutkimusraportin
mukaan pédasiallisesti ensinndkin sydmistottumuksista (karkki, vélipalat, pikaruoka),
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toiseksi alkoholin, tupakan, huumeiden ja lddkkeiden tunkeutumisesta osaksi lasten
maailmaa seké kolmanneksi vanhempien ja lasten vélisistd konflikteista lasten osto-
pyyntojen takia (Kunkel, 2001; Strasburger, 2001). Liséksi tulee huomioida mainosten
asenteelliset, stereotypioita vahvistavat sekd muun muassa ylivoimaisia ihannekuvia
muokkaavat sisillot, joita on késitelty katsauksen muissa osioissa.

Ruokailutottumukset ja asenteet ruokaa kohtaan ovat tutkimusten mukaan sel-
keésti yhteydessa roskaruokamainosten katsomiseen (Horgen ym. 2001). Erityisesti
terveysvaikutukset on yhdistetty mainostettujen tuotteiden korkeisiin rasva-, suola-
ja sokeriméddriin (Hargrave & Livingstone, 2006). Televisiomainosten on osoitettu
vaikuttavan suoraan lasten tuntemiin ruokiin, lasten mieltymyksiin ja valintoihin
(Hargreave & Livingstone, 2006). Terveysvaikutuksista erityisen paljon huomiota
Yhdysvalloissa ja Britanniassa on saanut kansakunnan ylipaino, jota on alettu tutkia
entistd suuremmalla mielenkiinnolla. Mainonta vaikuttaa kuluttajan kayttdytymiseen,
mutta millaisia terveysvaikutteita mediasta saadaan, on epéselvéi. Yhdysvalloissa ja
Britanniassa paikalliset jérjestot ovat ryhtyneet valistamaan terveellisimmisté elin-
tavoista kuluttajia. Toisaalta tutkimukset ovat osoittaneet mediankdytdn vahentdvén
litkuntaa ja aiheuttavan liikalihavuutta, jota késitelldédn tarkemmin tdmén katsauksen
terveysvaikutuksia koskevan osion yhteydessa.

Ruoan lisdksi sisdllonanalyysejd on tehty myds alkoholista, tupakasta ja huumeista
(Hargrave & Livingstone, 2006). Suomessa alkoholin ja tupakoinnin mainontaa on
rajoitettu tiukasti lailla. Tupakoinnin mainonta liittyy keskeisesti Suomessa mielen-
kiintoa herdttaviin formulakisoihin, joissa pddsponsoreina toimivat tupakkayhtiot. Eri-
tyisesti nuoret, jotka tietdvat jo hyvin tupakkamerkit, saattavat muodostaa myonteisen
assosiaation tiettyihin tupakkatuotteisiin, jotka yhdistyvét heiddn paljon ihailemiinsa
formulakuskeihin. Tieteellisti tutkimusta ei aihealueesta kuitenkaan ole. Romerin ja
Jamiesonin (2001) katsaus osoittaa kuitenkin, ettd mediassa tupakointi vaikuttaa nuor-
ten tupakointiin ja ettd tupakan vastaisilla viesteilld on toisaalta hyvin pieni vaikutus
nuoriin (Hargrave & Livingstone, 2006).

Vanhempien ja lasten vilisid konflikteja mainosten takia ei tieteellisesti ole selvi-
tetty kovinkaan tarkasti. Lasten vaatimukset aiheuttavat ostopaineita vanhemmissa
ja ne aiheuttavat myds riitatilanteita kotona (Kunkel, 2001). NFPI (National Family
and Parenting Institute) (2003) osoitti tutkimuksessaan, ettd brittildiset vanhemmat
kokevat, ettd heidén lapsiaan pommitetaan mainoksilla. He kokevat painostusta ja
ahdistusta konfliktien takia. Lisdksi kolmasluokkalaisilla ja heiddn vanhemmillaan
tehdysséd yhdysvaltalaisessa pitkittdistutkimuksessa osoitettiin, ettd lasten kayttima
ruutuaika oli merkitsevisti yhteydessd seitsemén ja 20 kuukauden kuluttua lasten
mainoslelujen médrién sekad heidén ruoka- ja juomapyyntdihinsé, joita he kohdistivat
vanhempiinsa (Chamnerlaim, Wang & Robinson, 2006).

Lasten mainoksissa kéytetyt suositut hahmot lisdévét mielenkiintoa tuotetta koh-
taan ja vaikeuttavat ohjelman ja mainosten erottamista toisistaan. Erityisen voimak-
kaina mainoksen vaikutuskeinoina on pidetty suosittujen hahmojen liséksi lauluja tai
lausahduksia, jotka yhdistetddn tuotteen mainontaan (Horgen ym. 2001). Hahmojen,
laulujen ja lausahdusten avulla mainostettavan tuotteen nihdessdén lapsen mieleen
muistuu sdvel tai sanat, joiden avulla hin tunnistaa tuotteen, johon liittyy miellytta-
vid asenteita. Tdmén jélkeen herddkin halu ostaa kyseinen tuote (Horgen ym. 2001).
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Tutkimukset ovat osoittaneetkin yhteyden television katselemisen ja tuotteiden osto-
pyyntdjen vililla (Horgen ym.2001; Kunkel, 2001).

Mainonta uudessa mediassa

Vuorovaikutteinen media on tuonut uusia haasteita mainontaan ja sen ymmaértdmiseen
lasten mediamaailmassa. Monilla tuotteilla on internetissé omat virtuaaliset jatkeensa,
jotka viihdyttavit lapsia ja joita on vaikea vanhemmankaan lapsen tunnistaa ja ajatella
mainokseksi pelin tiimellyksessa. Bréndit ja niihin liittyvét tietyt tuotteet, nettisivustot
ja pelit luovat lasten ja nuorten kulttuuriin hyvin vahvoja merkkejé ja voimakkaan
markkina-alueen (mm. Buckingham ym., 2004; Hargrave & Millwood, 2006; Musto-
nen, 2001). Samoin vuorovaikutteisen median myo6td mainonnassa ovat lisddntyneet
henkil6kohtaiseen viestintdén perustuva sdhkéinen markkinointi sekd tuotesijoittelu
(mm. Buckingham ym., 2004; Hargrave & Millwood, 2006; Mustonen, 2001).

On olemassa vihén tutkimustietoa siité, kuinka hyvin lapset ja nuoret ymmartévit
uusmedian mainoksia. On oletettu, ettd internetin mainoksia, jossa viihde sekoittuu
markkinointiin, on hankalaa sisdistdd mainoksiksi vielé ala- ja yldkoulun nivelvai-
heessakaan (Kunkel, 2001). Internetissd on my0s paljon kilpailu- ja tilauskaavakkeita,
joita lapset tayttelevét innokkaasti tietdmattomyyttiaan heti, kun vain oppivat kirjoitta-
maan ja muistavat yhteystietonsa (Salokoski, 2007). ERICAn (Europan Research into
Consumer Affairs) selvitys Isossa-Britanniassa osoitti, etté lapsille tulee sekaannuksia
mainosten ja internetsivustojen siséltojen valilla (ERICA, 2001; Buckingham ym.,
2004). Nuorilta puuttuu myos tieto ja mielenkiinto internetin lahdekriittisyyteen (Fa-
cer ym., 2003). Vaikka Isossa-Britanniassa mediakasvatuksella on hyvin pitké historia
ja se on osa kouluopetusta, siitd huolimatta 87 % englantilaisista koululaisista uskoi,
ettd kaikkeen tai suurimpaan osaan netisté 16ydettyyn tietoon voi uskoa (Livingstone
& Bober, 2003; 2004).

Median suhde leikin ja mielikuvituksen kehitykseen

Media leikin rikastuttajana

Leikki on lapsen kehityksen kannalta korvaamattoman térkedi toimintaa. Leikki edel-
lyttdd monipuolista kognitiivisten, sosiaalisten, emotionaalisten ja motivationaalisten
taitojen vuorovaikutusta. Leikki on Lyytisen (2000) mukaan lapsen vapaachtoista
toimintaa, johon lapsi luontaisesti suuntautuu. Leikkiessddn lapsi tutustuu ympéris-
toOnsd ja oppii uusia asioita. Leikissé lapsen toiminta itsessdén on tarkead, ei niinkain
sen padmadrd. Leikki tarjoaa lapselle onnistumisen kokemuksia ja mahdollisuuksia
sosiaaliseen vuorovaikutukseen ja tunteiden ilmaisemiseen. Leikin muodot ja sisil-
16t vaihtelevat eri ikékausina. Monipuolista, ikékaudelle tyypillistd leikkid pidetidan
merkkind lapsen terveesté psyykkisestd kehityksesta.

Myos media vaikuttaa keskeisesti lasten leikkiin. Media tarjoaa leikkien ideoita ja
aiheita. Mediaa, erityisesti televisiota, on tarkasteltu suhteessa lapsen leikin ja mie-
likuvituksen kehitykseen siitd 1dhtien, kun televisio tuli osaksi ihmisten arkipédivad
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(mm. Singer & Singer 1981, Singer, Singer & Rapaczynski, 1984, Zucerman, Singer
& Singer, 1980). Media tuottaa drsykkeitd mielikuvituksen kehitykseen seké tarjoaa
materiaalia monimutkaisten leikkien juonien osasiksi (Singer & Singer, 1981). Lapset
kayttavat television sisiltoja mielikuvitusleikkiensa sisdlldissd (mm. James & McCain,
1982; Singer & Singer, 1981). Televisio-ohjelmien, kuten myds satujen ja pelien tutut
hahmot ja tapahtumat poimitaan osaksi mielikuvitusleikkeja seké luovuuden tuotteita
ja tarinat jatkavat omaa eldméénsi lasten mielikuvitusseikkailuissa. Suosikkisarjojen
ja pelien sankarihahmot jatkavat seikkailujaan lasten roolileikeissé lastenhuoneessa
ja pihaleikeissd. Leikkien avulla on mahdollista heittdytyd myds mediasta tuttuihin
fantasiarooleihin, prinsessoiksi ja dinosauruksiksi (mm. Kupiainen, 2002). Television
katsomisella ei ole kuitenkaan osoitettu olevan leikin tai mielikuvituksen kehityksen
kannalta laatua tai midréé parantavaa vaikutusta (Valkenburg, 2001).

My®ds uusmedia ja pelit ovat osa lasten nykyajan leikkid. Sosiokulttuurillisesta
nékokulmasta pelit ja leikit mukailevat eri aikakausia ja yhteiskuntaamme. Kun van-
hempien tyot olivat pelloilla ja navetassa, kuuluivat lasten leikkeihin kdpylehmit. Nyt
kun vanhempien arkeen ja tyoelamain kuuluvat tietokoneet ja teknologia, siirtyvét ne
my0s osaksi lasten leikkikulttuuria, jotka valmentavat aikuisuuteen ja yhteiskunnassa
toimimiseen (Réty, 1999).

Television katselu voidaan Ronnergin (1991) mukaan ymmaértad myos yhdeksi lei-
kin muodoksi. Sen liséksi, etté se tuo siséltojé lasten leikkeihin, itse katselutapahtuma
muistuttaa leikkid. Televisiota katsoessaan lapsi osallistuu vuorovaikutustapahtumaan,
jolloin hin katsoessaan ikddn kuin leikkii mukana ndkeméssdédn osallistuen siihen.
Myo6hemmin Rénnberg on todentanut havaintonsa leikkikulttuuria késittelevéssa
véitoskirjassaan esikouluikiisilla lapsilla. Ronnbergin mukaan lapset kykenevit otta-
maan ohjelmien siséltoihin etdisyyttd. Ohjelmista muodostuu ikédén kuin leikki, jossa
ohjelmat toimivat leikkijoiné. Leikkid ja television katselua yhdistdd myds se, ettei
kumpikaan ole tuottavaa, vaan molemmissa itse tekeminen on tarkedmpéaa.

Kapeuttaako media mielikuvitusta ja luovuutta?

Median kielteiset vaikutukset lapsen leikkeihin on puhuttanut aina silloin tdlloin. On
pohdittu median vaikutusta lasten leikin laatuun, mutta erityisesti on esitetty huoli
lapsen oman mielikuvituksen ja luovuuden katoamisesta visuaalisesti rikkaiden me-
diakuvien tdyttdessd lapsen mielen. Seuraavaksi tarkastellaan, onko medialla tieteel-
lisesti todennettuja, kielteisid vaikutuksia lapsen mielikuvitusleikkiin, pdivdunelmiin
tai luovuuteen.

Mielikuvitusleikki kéasittdd Valkenburgin (2001) mukaan leikin, jossa siirrytdén
realiteettien ulkopuolelle. Lapsi kuvittelee olevansa jotakin muuta, muut objektit
edustavat jotakin muuta tai leikkiin osallistujat kuvitellaan johonkin muuhun aikaan
tai paikkaan. Rikkaan mielikuvituksen on katsottu parantavan muun muassa keskit-
tymiskykyé ja empatiakykya (Singer & Singer, 1990). Liséksi mielikuvitusleikilld on
keskeinen merkitys mydnteiselle sosiaaliselle ja kognitiiviselle kehitykselle (Singer
& Singer, 1990). Mielikuvitusleikit tuovat myds enemmén iloisuutta ja joustavuutta
lasten toimintaan kuin niiden lasten arkeen, joilla ei mielikuvitusleikkejd esiinny
(Singer & Singer, 1990).
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Mielikuvitusleikkien médrdn lapsuudessa on todettu olevan positiivisessa yhte-
ydessd myds aikuisidn luovuuteen (Dansky, 1980; Fisher, 1992). Mielikuvitusleikin
esiaste ilmenee Valkenburgin (2001) mukaan jo vuoden ikédiselld lapsella, joka sulkee
silméinsd ja teeskentelee nukkuvansa tai juo tyhjastd mukista. Parin vuoden idssi
mielikuvitusleikki tulee riippumattomammaksi todellisuudesta ja kolmevuotiaana se
tavoittaa sosiaalisen nidkokulman. Mielikuvitusleikki on hallitsevaa 5—7-vuotiailla
vahentyen kouluidssa.

Péivaunelmat Valkenburg (2001) médrittelee fantasioinniksi, mietiskelyksi ja siséi-
seksi monologiksi. Pdivdunelmissa lapsen tarkkaavaisuus kdéntyy muistiin perustu-
viin ajatuksiin ja mielikuviin ulkoisten drsykkeiden, fyysisten tai henkisten tehtdvien
sijasta. Luovuus tai mielikuvitus puolestaan on Valkenburgin (2001) mukaan kapasi-
teetti, joka tuottaa monia erilaisia ja uudenlaisia tai epétavallisia ideoita. Luovuuden
oletetaan kehittyvin noin 5-6 vuoden idssé. Sitd nuoremmilla kyvyttomyys erottaa
ulkoinen érsyke siséisistd kokemuksista saattaa estéd vield luovuuden (Piaget, 1972;
Smith & Carlsson, 1985). Sekéd padivdunelmat ettd luovuus vaativat ideoiden tuotta-
mista sekd assosiatiivista ajattelua. Paivaunelmat ovat kuitenkin sisdisté aktiviteettia,
kun taas luovuus vaatii usein kommunikaatiota ja muiden ihmisten arviointia.

Mediasisilloisséd on oletettu olevan leikin kehitysté ja luovuutta vihentdvid seka
laatua heikentavid vaikutuksia, jotka Valkenburg (2001) jakaa kuuteen alakohtaan: (1)
syrjaytyshypoteesi, (2) passiivisuushypoteesi, (3) nopea vauhti -hypoteesi, (4) visu-
aalinen kuva —hypoteesi, (5) vireystila —hypoteesi seké (6) ahdistuneisuushypoteesi.
Niisti joillekin on saatu empiirisié tuloksia oletusten tueksi, mutta osa on jddnyt ilman
tieteellistd nayttoa.

Syrjaytyshypoteesin 1dhtokohtana on median suuri rooli lapsen arjessa, niin ettei
vapaalle mielikuvitusleikille ja luovuudelle jaa aikaa (mm. Singer & Singer, 1990).
Jos lapsi katsoo televisiota, dvd:té tai pelaa pelejd méadréllisesti paljon, tapahtuu se
vapaan leikin kustannuksella, jolloin hénelld ei jdi aikaa mielikuvitusleikille, toi-
minnallisuuteen eikd luovuudelle. Tille hypoteesille on olemassa tieteellistd ndyttoa.
Tutkimustulokset osoittavat, etté televisio lohkaisee suhteellisen suuren osan jo hyvin
pienenkin lapsen vapaan leikin ajasta (mm. Comstock & Scharrer, 2001). Myo0s pe-
leistd on tullut useimpien suomalaisten lasten arkea (mm. Ermi ym., 2005a, Salokos-
ki, 2005). Osa lapsista voidaan mééritelld pelien suurkuluttajiksi (Salokoski, 2005).
Niillé lapsilla, joilla media lohkaisee leikkiajasta suuren palan, ei yksinkertaisesti jaa
aikaa leikkid, jolloin mielikuvitukselle ja luovuudelle ei ja4 aikaa. Ei ole kuitenkaan
tutkimusnayttod, ettd media tai pelit vahentdisivdat mielikuvitusta. Funk (1993) on
kritisoinut pelejd osaksi siitd syystd, ettd ne kadottavat luovuuden, koska pelatessa
pitdd noudattaa tiettyjd sddntdja onnistuakseen. Toisaalta nykypdivdnd monissa peleis-
sd ratkaisuvaihtoehtoja on loputtomiin, joten niissikin voi kayttdd luovasti erilaisia
strategioita. Myos Valkenburg (2001) tuo esille pelien monipuolisuuden mahdollisuu-
tena kehittia lasten luovuutta piirtaimélla, luomalla tarinoita, fantisoimalla tarinoita ja
sdveltimilld omaa musiikkia.

Passiivisuushypoteesi ldhtee Valkenburgin (2001) mukaan oletuksesta, etté televi-
sio on "helppo” media, joka ei vaadi lapselta henkisid ponnistuksia seka tuottaa hel-
posti “viihdytd minua” -asenteen, jolloin lapselle syntyy passiivisuutta kéyttda omaa
mielikuvitustaan ja luovuuttaan. Hypoteesia ei ole kuitenkaan koskaan tieteellisesti
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tutkittu eikd todennettu. Vaikka esimerkiksi televisio on melko passiivinen media,
sitd katsellessaan lapsi kuitenkin tulkitsee aktiivisesti mediasiséltdja ja -viesteja.
Pelien pelaamisessa lapsen rooli on Valkenburgin (2001) mukaan hyvin aktiivinen ja
vaatii vuorovaikutteista ja intensiivistd keskittymistd pelin kulkuun koko pelituokion
ajan. Télloin on mahdotonta tukeutua ajatukseen, etti pelaaminen ainakaan vaikuttaisi
lapsen luovuuteen siitd syystd, ettd se johtaisi passiiviseen viihdytd minua” -asentee-
seen.

Nopea vauhti -hypoteesin ldhtdkohtana ovat tapahtumien nopeat kiénteet, jotka
sallivat lapselle ainoastaan véhén aikaa tapahtumien prosessoinnille, joka taas rohkai-
see kognitiiviseen ylikuormitukseen, impulsiiviseen sekd nonrefleksiiviseen ajatteluun
(Valkenburg, 2001). Koska mielikuvitus ja luovuus vaativat painvastaisia ajattelupro-
sesseja, on oletettu, ettd television katselun my6td mielikuvitusleikin ja luovuuden
laatu ja médra kérsivit. Minkéanlaisia haittavaikutuksia ei ole Valkenburgin (2001)
katsauksen perusteella kuitenkaan tieteellisesti todennettu, eivétké tutkimukset ole
16yténeet vaikutusyhteyksid. Tutkimuksia on kuitenkin tehty ainoastaan vikivallat-
tomilla mediasisdllgilld eiké tietokonepeleilld, mutta Valkenburgin (2001) mukaan
vauhti itsessddn ei viahennd mielikuvitusleikkeja ja luovuutta.

Visuaalista kuvaa on pidetty Valkenburgin (2001) mukaan riskind lapsen oman
luovuuden kaventumiselle. Téllin ajatellaan visuaalisen kuvan heikentivin lapsen
kykyjé tuottaa aivan uusia ajatuksia. Kun lapsi tuijottaa kuvaruutua ja juonenkééntei-
td, kykeneekd hén tuottamaan omia luovia ajatusmalleja ja ratkaisuja? Valkenburgin
(2001) mukaan tétéd on tutkittu tieteellisesti vertaamalla visuaalisesti (televisio), au-
ditiivisesti (radio) seké printtimedian (kirjoitettu teksti) vilitykselld lapsille esitettyd
satua tai ongelmaa, joka oli mediasta riippumatta aina sama. Tarinan jilkeen lapsia
pyydettiin muun muassa piirtdmaén, ratkaisemaan ongelma tai tdydentiméén juuri
loppunut tarina. Tutkimukset osoittivat, etté verbaalisesti esitetty informaatio herétti
enemmén omia, uusia ajatuksia kuin visuaalisesti televisiossa esitetty informaatio.
Televisio-ohjelman jélkeen lapset tuottivat vihemmain uusia ideoita kuin radio- ja
printtimediaesitysten jilkeen, koska heidén oli vaikeampi irrottaa mielikuviaan te-
levisioesityksestd luovan ajatteluprosessin ajaksi. On kuitenkin oletettu, ettd yhteys
saattaa selittyd silld, ettd verbaalinen informaatio muistetaan huonommin, jolloin
tarvitaan enemmaén omia, luovia ajatuksia muistiaukkojen téyttdmiseksi.

Vireystilahypoteesin ldhtokohtana on televisio-ohjelmien tuottama hyperaktiivi-
nen ja impulsiivinen kéyttdytyminen. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd toiminta- ja
vakivaltaohjelmat nostattavat lapsen vireystilaa, mikd saa aikaan hyperaktiivista
kayttadytymistd, levottomuutta sekd impulsiivisuutta. Lisdksi vikivaltaiset sisdllot
vaikuttavat lasten mielikuvitusleikkien sisiltdihin (Huston-Stein ym. 1981; Noble,
1970; 1973; Shmukler, 1981; Singer & Singer, 1976; Singer & Singer, 1981; Singer,
ym., 1984) seké luovuuteen (Singer ym., 1984; Zuckerman ym., 1980) estden lasta
tuottamasta niitd vapaasti. Sen sijaan ei tiedetd, onko vakivaltaisilla sisdll6illd vaiku-
tusta mielikuvitusleikkien ja luovuuden méaraén.

Ahdistuneisuushypoteesi ldhtee ajatuksesta, etti véikivaltaviihde vihentdd mieli-
kuvitusleikkié ja luovuutta pelkoreaktion takia. Voimakas pelko ja ahdistus aiheuttaa
lapsessa regression, mikéd heikentdd mielikuvitusleikin méaréd ja laatua (Noble,
1970, 1973). Vékivaltaohjelmat voivat aiheuttaa lapsille voimakkaita pelkoreaktioita
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(Cantor, 1998). Liséksi voimakas ahdistus hiiritsee fantasialeikkejd (Fein, 1981)
seké luovuutta (Smith & Carlsson, 1985). Tutkimukset antavat viitteita siité, ettd va-
kivaltaisista mediasisélldistd aiheutuneet pelkoreaktiot héiritsisivét lapsen normaalia
leikin kehitystd sekd luovuutta. Lasten tulkinnat ohjelmien sisilldistd voivat olla hyvin
erilaisia, mik4 saattaa heijastua myds leikkeihin. Toinen lapsi saattaa richaantua vaki-
valtaisesta ohjelmasta, toinen taas peléstya. Joku lapsi sietdd raaempia media sisdltoja
tyynen rauhallisesti. Erilaiset ohjelmat heréttévit erilaisia reaktioita eri lapsissa, eikd
mitéédn yleispdtevad mééritelmdd pelkoa tai ahdistusta tuottaville ohjelmasisélldille
ole olemassa (Paik & Comstock, 1994).

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd lasten leikkeihin vaikuttaa siis median parissa
kéaytettdva aika sekd siséllot. Media itsessdédn ei lasten luovuutta ja mielikuvitusta
tuhoa, jos siséllot ovat lapsen ikétasolle soveltuvia ja sitd kiytetddn kohtuudella. Jos
media syrjayttdd muun leikin, ei lapsen luovuudelle ja mielikuvitukselle jai aikaa.
Lapselle sopimattomat mediasiséllot saattavat héiritd lapsen leikkejé, jos lapsi on liian
pelokas leikkimédén jarkyttdvien mediasiséltdjen takia tai jos lapsi on liian impulsii-
vinen mediavékivallan vaikutuksesta tai leikkien sisélto ei ole turvallista esimerkiksi
mediavékivallasta otettujen siséllollisten teemojen takia.

Vuorovaikutteinen media nostaa esiin samanlaisia huolia kuin televisiokin. Netin
ja pelien maailmassa lapsella on aktiivinen rooli ja virtuaalinen, vuorovaikutteinen
maailma on perinteistd mediaa elimysvoimaisempi. Tdmén vuoksi voidaan olettaa,
etté television vaikutuksia koskevat havainnot pétevét samalla tavalla tai jopa voimak-
kaammin tietokonepelien seurauksena. Koska tietokonemedia on vetovoimaisempi
ja ndin vie helposti paljon aikaa muulta toiminnalta, se ainakin vienee lasten aikaa
mielikuvitusleikiltd. Peleissd korostuvat vékivaltaisen fantasiat voivat suunnata mie-
likuvitusta melko kapeaan suuntaan. Koska peleissa vékivalta on hallitseva peliteema,
voidaan olettaa, etté vireystilan nousu ja ahdistuneisuus vaikuttavat mielikuvitusleik-
kien siséllon kapeutumiseen sekd niiden maéérélliseen vihenemiseen (Valkenburg,
2001).

On myds mahdollista, ettd vuorovaikutteinen media tarjoaa paljon tilaisuuksia luo-
vuuden kehittdmiseen esimerkiksi tilanteissa, joissa nuori innostuu itse pelien kehit-
tdmisestd ja nettipalvelujen siséllontuotannosta tai omaksuu median mahdollisuuksia
itseilmaisun kanavana. Ratkaisevaa lienee lapsen ja nuoren oma mediankéyton tyyli:
ajautuuko hén passiiviseksi, valmista viihdykettd hakevaksi vastaanottajaksi vai ak-
tiiviseksi ja luovaksi median kéyttéjéksi. Kaikkien edelld mainittujen eri hypoteesien
todentaminen erityisesti tietokonemedian yhteydessd vaatisi nykyisti paljon enemmén
tieteellistd tutkimusta.
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Psykologiset vaikutukset: media ja mielen
hyvinvointi

Tunnevaikutukset

Medialla tunne-elaméan kehityksessa keskeinen merkitys

Media tarjoaa lapsille ja nuorille erilaisia tunnekokemuksia. Media manipuloi mie-
lialoja ja aktivaatiotasoa (katsaus median roolista tunne-eldméssé, ks. Mustonen,
painossa). Kun mediasiséllot ovat lapsen ikétasolle soveltuvia, tarjoavat ne mahdol-
lisuuden kokea eldmyksid, jotka tukevat lapsen tunne-eldmin kehitysti. Lapsen ei
tarvitse Mustosen (2001) mukaan kokea kaikkea itse, jotta kykenisi saavuttamaan
erilaisia tunnetiloja, koska median kautta hdn voi saada sijaiskokemuksia ja samas-
tumisen kohteita tunteiden harjoittelulleen. Tunteiden kokeminen ja omien tunteiden
hallitseminen ovat merkittdvid taitoja, joiden opettelussa ja harjoittelussa media on
hyvé apuviline. Pientékdén lasta ei tarvitse suojella tunteilta, silld erilaiset tunteet,
niin myodnteiset kuin kielteisetkin, kuuluvat elamddmme. On kuitenkin tirkeas, ettd
mediasta saatavat tunne-elamykset saadaan kehitystasolle soveltuvista siséllgist,
turvallisessa ymparistossa.

Pienelle lapselle mediassa tarjotut tunteet antavat mahdollisuuden oppia erottele-
maan perustunnetiloja (ilo, suru, pelko, jne.) ja harjoittelemaan niitd. Alakoululainen
lapsi harjoittelee median tarjoamien sijaiskokemusten ja samastumiskohteiden avulla
roolinottotaitoja ja empatiakykydédn. Nuoruudessa taas median tarjoamat tunteet ja
niiden sisdistdminen lisddvét nuoren tietoisuutta omista tunteistaan sekd kehittévit
nuoren itseymmarrysti. Niin televisio-ohjelmat kuin tietokonepelit ja internet tarjoa-
vat sijaiskokemuksia, samastumiskohteita sekd tunnekokemuksia, jotka edesauttavat
lapsen tunne-eldmén kehittymisté erityisesti silloin, kun mediasiséllot ovat lapsille
soveltuvia tai lapsen herkkyyden kannalta siedettévié.

Median luonteella on merkityksensa tunnekokemuksen syntymisessi. Perinteiset
kirjat ja sadut jattavét tilaa lapsen omalle mielikuvitukselle ja lapsella on mahdollisuus
suodattaa sadun eldimysvoimaa oman kehitys-, kokemus- ja ymmaérrystasonsa mukaan
(mm. Groebel, 2001; Paik, 2001). Luettuun tai kuultuun tarinaan lapsi luo itse kuvat
oman kehitystasonsa mukaisesti, jolloin psyykeen omat suojamekanismit suodattavat
esimerkiksi pelottavan materiaalin juuri niin pelottavaksi ja ahdistavaksi, kun lapsi
on valmis késitteleméaén. Monet lapset pitivitkin kirjoja eldmysvoimaisempina kuin
televisio-ohjelmia, elokuvia tai tietokonepelejd (Ermi ym. 2004). Audiovisuaalisessa
mediassa kuvat ja tarinat tarjotaan valmiina lapselle kuvaruudulta, jolloin tapahtumien
suodattaminen ei ole yhti helppoa tai mahdollista (Martsola & Maikeld, 2004; Musto-
nen, 2001). Nékdhavainto ei pysty suodattamaan lapselle vahingollisia elementteja,
vaan suojautumisen kyky kehittyy vahitellen (Martsola & Mékela, 2004).
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Tulkintataidot muokkaavat mediapelkoja

Median toimiessa keskeisend osana lasten arkea, se toimii my0s hyvin keskeises-
ti heiddn maailmankuvansa muokkaajana. Television katselun mééra, riippumatta
ohjelmasisilloistd, on yhteydessd siihen, kuinka vaarallisena paikkana lapsi kokee
maailman (Cantor, 2001). Lapset, jotka katsovat paljon televisiota, uskovat muita
lapsia helpommin, ettei muihin ihmisiin voi luottaa ja ettd he voivat joutua vékivallan
uhriksi omassa eldméssédén. Heilld on myds enemmén television katselusta aiheu-
tuneita psykologisia oireita kuten ahdistusta, depressiota, unihiiri6ité ja painajaisia
(Cantor, 2001). Pelot syntyvit erityisesti aikuisille suunnatuista ohjelmista (Cantor,
2001). Suomessa lasten hyvinvointia koskevassa pitkittdistutkimuksessa havaittiin,
ettd mediapelot ovat 5—6-vuotiailla lapsilla painajaisunien lisdksi keskeisimpid pelon
aiheita, joita he itse tuovat esille haastatteluissa (Lahikainen, 2005). Mediapelot voi-
vat syntyd hyvin erilaisista mediasisdlldistd ja useissa tapauksissa vanhemmat eivét
tiedosta lapsensa mediapelkoja (Roine ym., 2005). Lapset tulkitsevat mediasisaltdja
eri tavalla kuin aikuiset, sill heilli ei ole vield kyky4 irtautua omasta ndkdkulmastaan
vaan heidén ajattelunsa ja tulkintansa on vield erittdin mindkeskeistd. Lapsen mielessi
aikuisten mielestd hyvinkin neutraali mediasiséltd saattaa muovautua pelottavaksi ja
ahdistavaksi (ks. Salokoski, 2007).

My®s eri-ikéiset lapset tulkitsevat mediasisiltojé eri tavalla. Median tulkintatai-
dot ovat keskeisid myds siind, millaiset mediasisdllot synnyttavét lapsessa pelkoja.
Tulkintataitoihin vaikuttavat Smithin ja Wilsonin (2002) mukaan ensinnékin lapsen
kielenkehitys, toiseksi kyky erottaa fakta ja fiktio sekd kolmanneksi havaintojen
informaation prosessointi. Lapsen kielellinen kehitys vaikuttaa siihen, kuinka lapsi
ymmirtdd mediasta vilittyvid sisdltoja. Pienimmille lapsille pitkét, jarkyttavétkaan
uutiset eivit vélttdmattd ole niin pelottavia puutteellisen pitkien sanallisten viestien
vastaanottokyvyn takia. Sen sijaan kun esikoululaisilla ja koululaisilla kielellinen ke-
hitys antaa jo mydten vastaanottaa pitkié sanallisia tarinoita, mielenkiinto uutisiin seki
juonellisiin aikuisten saippuasarjoihin lisdéntyy. Téallin riski aikuisille tarkoitettujen
mediasiséltdjen siirtymisestd lilan varhain lapsen maailmaan kasvaa.

Lasten hyvinvointia koskevassa tutkimuksessa osoitettiin, ettd 5—6-vuotiaiden
lasten aikuisten ohjelmiin, kuten Salattuihin eldmiin, liittyvét pelot rakentuvat péadasi-
assa lapsen tulkintoihin kuvasta kuin puhutun kielen pohjalta ja otoksen tapahtumat
ymmarretiddn vield hyvin konkreettisesti (Valkonen ym. 2005). Tama johtuu todenné-
koisesti juuri puutteellisesta pitkien sanallisten viestien vastaanottokyvysta.

Faktan ja fiktion erottaminen opitaan Smithin ja Wilsonin (2002) mukaan véhitel-
len siten, ettd helpointa erottelu on piirroselokuvissa ja animaatioissa ja vaikeampaa
realistisissa kuvaohjelmissa ja eldmén simulaatioissa. Pienemmilld lapsilla mediapelot
eivit vield edellyté fiktion erottamista todeksi, vaan heididn pelkonsa usein liittyvét
fantasiahahmoihin, kuten hirvidihin ja noitiin. Pienet lapset pelkddvit vanhempia
todennékdisemmin sellaisia olentoja, jotka ovat fantasian luomia hahmoja (esim.
hirviét), mutta “kehittyneemmat” pelot edellyttdvit tiedon hankintaa, parempaa
kasityskykyéd ja fantasian ja reaalimaailman erottamista (Cantor, 2001). Niin ollen
kehityksen mydtd lapsen mediasta herdnneet pelot siséltdvét lisdéntyvissd méadrin
abstrakteja késitteitd (mm. sodan uhka, maailman tuhoutuminen) (Cantor, 2001).

Kun lapsi kykenee erottamaan faktan fiktiosta tai ymmaértid esimerkiksi uutisten

47



olevan todellisuutta, on olemassa riski, ettd lapsi kokee todellisen maailman jérkyt-
tavit uutiset pelottavina ja uhkaavina, joilta ei voi suojautua. Faktan ja fiktion erot-
taminen muuttaa siis olennaisella tavalla mediapelkojen sisiltdjd. Edelleen pelkoja
saattaa syntyd myos fiktiivisista sisalloistd, mutta vihenemissa maérin. Pelot siirtyvat
realistisempiin sisaltdihin. Uutisiin reagoimisessa onkin voimakas ikdjakauma, mika
tuli esille myos Smithin ja Wilsonin (2002) tutkimuksessa. He myos totesivat sen
johtuvan informaation prosessoinnin kehittymisesta.

My®6s Valkonen ym. (2005) oli tehnyt suomalaisilla lapsilla haastatteluissa saman
havainnon. Realistisesti esitetty vikivalta pelotti 5—6-vuotiaita lapsia siitéd syystd, etté
he miettivét, voiko televisiossa nédhty olla oikeasti mahdollista ja toteutua myos lapsen
omassa eldmassd. Mahdollisuutta pohtimalla tehddén tulkintoja omasta turvallisuutta
uhkaavien asioiden todenndkdisyydesti, jolloin tulkinta siitd, onko televisiosta néhty
totta vai ei, muotoilee lasten kokemuksia ja vaikuttaa myos seurauksiin. Tutkimuk-
sessa havaittiin selked ero siind, ettd 5—6-vuotiaat lapset nauttivat, vaikka pitivétkin
joskus my®ds pelottavana, fiktiivisestd vékivallasta, jossa lapsi kykeni harjoittelemaan
hallinnan tunteitaan ja nauttimaan jannityksen kokemuksista. Sen sijaan realistista
vékivaltaa lapset pyrkivat vélttdmaan, silld sitd lapset eivit kokeneet vithdyttavaksi,
vaan pdinvastoin ahdistavaksi ja pelottavaksi.

Pennanen (2006) havaitsi tutkielmassaan, ettd lapset ovat hyvin heterogeeninen
ryhmaé uutisten katsojina. Keskeistd hénen tuloksissaan oli se, ettd mediataju (ks.
Sihvonen, 1996; 2004) eli lapsen kyky ymmaértdd median viestejd oli yhteydessa
lapsen kokemukseen uutisista. Vahvan mediatajun omaavilla lapsilla oli kdytosséédn
kehittyneempié coping-keinoja, joiden avulla he lohduttivat itsedén, jos nékivit jota-
kin pelottavaa tai ahdistavaa.

Kolmantena lapsen tulkintataitoihin vaikuttaa Smithin ja Wilsonin (2002) mukaan
lapsen kyky havaita median kuvia, joissa pienimmét lapset keskittyvét ainoastaan
ulkoisiin ja keskeisimpiin elementteihin ja tekevit tulkintansa sen perusteella. Néin
ollen pienimmat lapset myds pelkddvit sitd, mikd ndyttdd pelottavalta. Sen sijaan
hieman vanhemmat lapset rupeavat kiinnittiméaan huomiota myds niin sanottuihin
hiljaisiin piirteisiin, hahmojen eleisiin, ilmeisiin ja motiiveihin. Tdméan seurauksena
pelottava ei olekaan endd vilttaméttd se, mikd néyttdd pelottavalta, vaan joka tekee
jotain pelottavaa tai joka haluaa tehdd jotain pahaa. Lapsen pelkoihin vaikuttavat
myos lapsen sen hetkinen kehitysvaihe, kognitiivinen kypsyminen sekéd sukupuoli
(Cantor, 2001). Tytot pelkdavat usein helpommin erilaisia mediassa néhtyjé asioita ja
kokevat ylipddtansd tunteellisemmin asioita kuin pojat (Cantor, 2001).

Mediapelkoja esiintyy kaikenikéaisilla

Pelkoja on kaiken ikaisilld ihmisilld. Kuitenkin idn seké ajattelun muuttuessa myos
pelot muuttuvat. Lapsilla on eri kehitysvaiheissa erilaisia tyypillisid pelkoja, jotka
ovat universaaleja, kuten Lahikainen kollegoineenkin (2007) oli havainnut 5—6-vuo-
tiaiden yksin jddmisen, eksymisen ja pimeén pelon olevan. Noin viiden vuoden iéssé
lapsen pelkokokemukset saavat uusia haasteita, kun hin kykenee mielikuviensa avulla
astetta kehittyneempéén kuvitteluun, eli kuvittelemaan sellaista, jota silmilld ei nde
(Salokoski, 2007). Cantorin (2001) mukaan pienemmillé lapsilla yleisi& pelon kohteita
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ovat eldimet, pimed, yliluonnolliset olennot kuten kummitukset, hirviot ja noidat seka
kaikki olennot, jotka néyttédvit oudoilta tai liikkuvat nopeasti.

Media ruokkii hyvin paljon néité pelkoja. Lahikainen kollegoineen (2007) havait-
si, ettd televisio-ohjelmista ja mielikuvituksesta kumpuavat pelot ovat tyypillisimpid
suomalaisilla 5—6-vuotiailla lapsilla. Erityisen mielenkiintoista heidén tutkimukses-
saan oli vertailumaana ollut Viro, jossa vield 1993 mediasta herdnneet pelot olivat
hyvin vahiisid, mutta kymmenen vuotta myShemmin, jolloin Viron yhteiskunnallinen
tilanne on ldhelld Suomen olosuhteita ja mys mediatarjonta on eurooppalaistunut,
televisiosta ja mielikuvituksesta herédnneet pelot olivat ensisijaisia pelkoja ja niitid
esiintyi jopa enemman kuin suomalaisilla lapsilla.

Herkkyys median emotionaalisille reaktioille ei katoa eikd vdhene iin myoté,
mutta kognitiivisen kypsymisen tuloksena eri asioita ei koeta endé niin pelottavina
kuin aikaisemmin ja toisaalta uudet asiat herattavét pelkotiloja. Vanhemmilla lapsilla
(9-2-v.) pelkoina ovat henkilokohtaiset vammat ja sairaudet, fyysiset tuhot seké per-
heenjésenten kuolema, vammautuminen tai sairaudet. Nuorilla vammat ja kuolema
sailyvit pelkojen aiheuttajana, mutta sen lisdksi sosiaalisiin tilanteisiin liittyvit pelot
sekd poliittiset, taloudelliset ja globaaliset teemat nousevat pelkojen aiheiksi. Lasten ja
nuorten mediapelot ovat hyvin yhdenmukaisia pelkoja aiheuttavien teemojen kanssa
ylipadtinsa. Pelkoja ja ahdistusta saattaa aiheuttaa myds jarkyttdvén tai ahdistavan
materiaalin ndkeminen mediassa. Erityisesti internet liséd téta riskid lasten ja nuorten
keskuudessa. Suomalaisessa Lasten déni 2007 -tutkimuksessa 29 % 11-17-vuotiaista
lapsista ja nuorista oli torménnyt netissd mieltd jarkyttdneeseen tai ahdistavaan materi-
aaliin. Usein kyseinen materiaali oli ollut eldinten raakaa kohtelua, pornoa, kuolemaa
tai ihmisten raakuuteen liittyvid kuvia tai videoklippeja.

Myds tietokonepelistd ja internetistd aiheutuvat pelkomekanismit ja drsykkeet
toimivat siis todennékdisesti hyvin samalla tavalla kuin televisio-ohjelmista aiheu-
tuvat pelot. Kuitenkin niiden hallitseva vékivalta, jatkuvasti lisdéntyvad porno sekd
tapahtumien ja kuvausten realistisuus saattavat lisdtd herkkyyttd niistd syntyville
peloille (Cantor, 2001). Realismi lisdd my0s lasten pohdintoja siitd, ettd tapahtumat
voisivat olla totta, mikd my0s saattaa aiheuttaa pelkoja (Funk ym., 2004). Liséksi
pelihahmojen vuorovaikutteisuus luo jo hyvin pienille lapsille todellisemman kuvan
pelien hahmoista, jotka puhuvat juuri heille itselleen ja toimivat hdnen ohjauksensa
mukaisesti. TAma saattaa myds lisidtd mahdollisia pelkoja pelien hahmoja kohtaan.
Pelien ja internetin aiheuttamista pelkoreaktioista ei ole olemassa kuitenkaan vield
tarpeeksi tieteellisid tutkimuksia. Mediapelot eivit vilttdméttd aina yhdisty millédén
tavalla lapsen kehityksellisiin pelkoihin, vaan saattavat my0s liittyd ohjelman muihin
visuaalisiin, tehosteisiin tai musiikkiin liittyviin ominaisuuksiin.

Media tuottaa sisaltgja painajaisiin

Media tarjoaa lapsille pdivin aikana paljon materiaalia, jota tulisi kyetd suodattamaan
lapsen ikatason, herkkyyden ja persoonallisuuden mukaan. Television ylenmaérdinen
tuijottaminen ja pelien pelaaminen ovat yhteydessd kouluikdisten lasten pidempi-
aikaisiin unihdiridihin (Alexandra ym., 2006; Johnson ym., 2004; Paavonen ym.,
2006). Suomalaisessa lasten hyvinvointia koskeneessa tutkimuksessa osoitettiin, etti
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5—6-vuotiailla lapsilla seké aktiivinen television katsominen etté passiivinen altistumi-
nen televisio-ohjelmille olivat yhteydessé lapsen unihédiridihin (Paavonen ym., 2006).
Erityisesti passiivinen altistuminen ja aikuisille suunnattujen televisio-ohjelmien
katsominen olivat yhteydessé unihdiridihin (Paavonen ym., 2006). Yhteys sdilyi sosi-
aalisekonomisen statuksen, tulojen, perhekonfliktien, isén tydaikataulujen seké lasten
psykiatristen oireiden kontrolloinnin jilkeenkin. Tulokset vahvistavat aikaisemmin
pelkojen yhteydessd syntynytta késitysté siitd, ettd pienilld lapsilla aikuisten realis-
tiset ohjelmat ja niiden katsominen jonkun muun tahdosta saattaa aiheuttaa lapselle
vakavia pelkoja, joista aiheutuu muun muassa unihairi6itd (Harrison & Cantor, 1999;
Hoekstra ym., 1999).

Pdivikoti-ikdiset lapset ovat usein vield vailla keinoja késitelld median herdttdmia
pelon tunteita. Pelkojen riittiméaton késittely jattad epadmiellyttdvin tunteen, joka Val-
kosen ym. (2005) havaintojen mukaan voi saada erilaisia ilmenemismuotoja, joista
5—6-vuotiailla painajaiset oli yksi tavallisimmista. Pelottavat ohjelmasisillot voivat
jaada pelkokokemuksina lapsen mieleen, vaikka hén olisikin pyrkinyt aktiivisesti hel-
pottamaan oloaan katseluhetkelld. Lapsi ei valttimatti osaa kasitella kielteisid tunteita
tai pelottavan materiaalin runsaus ja niiden himmentivyys aiheuttavat lapselle liian
suuren palan, niin ettei hin kykene rakentamaan kaikesta ymmaérrysta ja esitetyt sisél-
16t saattavat ja4da huolestuttamaan hintd. Mediasisiltdjen siirtyminen painajaisuniin
on tdménikaisilla tutkimuksen mukaan tavanomaista, mutta niiden ilmenemismuodot
ovat moninaisia. Painajaisunien hyoddyllisyys lapselle on niiden merkitys ahdistu-
neisuuden ja pelkojen vihentdmisessd lapsen mielestd. Uni tarjoaa mahdollisuuden
hallita mielti painavia ajatuksia, jos se ei ole onnistunut hereilld ollessa.

Aiheuttaako media traumoja?

Median kulutuksen lisdéintyessd lasten ja nuorten vapaa-ajassa sekd sisiltdjen raa-
istuessa my0s Suomessa on ajoittain kéyty keskusteluja median haitoista ja median
traumatisoivista vaikutuksista. Median aiheuttamien pelkoreaktioiden seurauksista
ja vakavuudesta, kuten mediatraumoista on tehty hammastyttdvan vahan tieteellistd
tutkimusta. Median vakavimmista ja pidempiaikaisemmista haitoista on 16ydettavissa
vain muutamia tieteellisid tutkimustuloksia (Hoekstra ym., 1999; Harrison & Cantor,
1999).

Mediatrauma tieteellisend termind ei ole yleisesti kéytetty, vaan tyypillisemmin
puhutaan voimakkaista peloista tai traumaperdisestd stressireaktiosta (posttraumatic
stress disorder, PTSD). Tutkimuksissa yleisesti kdytetyn DSM-IV diagnostisten kri-
teerien mukaan traumaperdinen stressireaktio syntyy voimakkaan pelon, kauhun tai
ahdistuksen seurauksena (taulukko 1). Siihen liittyvét jarkyttdvin asian nikeminen
ja kokeminen sekd siitd syntynyt voimakas pelko tai kauhu (Broberg ym., 2005).
Traumaattinen kokemus tulee kokea jatkuvasti uudelleen esimerkiksi muistikuvina tai
lapsilla leikeissé traumaan liittyvind aiheina seki unissa (Broberg ym., 2005). Lisdksi
esiintyy traumaan liittyvien asioiden valttdmistd seka jatkuvia kohonneen vireystilan
oireita (Broberg ym., 2005). Hairion tulisi jatkua yli kuukauden ja sen tulisi aiheuttaa
kliinisesti merkittdvad karsimystd tai haittaa (Broberg ym., 2005). Pfefferbaumin
(2005) mukaan kriteeristdo sulkee trauman aiheuttajina pois tapahtumat, jotka on
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koettu ainoastaan median vélityksella.

TAULUKKO 1 Traumaperdinen stressihdirio DSM-1V Diagnostiset

kriteerit (Broberg ym., 2005).

A. Henkil6 on joutunut traumaattiseen tilanteeseen, jossa tapahtunut kum-
pikin seuraavista:

* henkild koki, néki, tai joutui vastakkain sellaisen tapahtuman kanssa, joi-
hin liittyi kuoleman tai vakava loukkaantuminen tai niiden uhka tai oman
ti muiden fyysisen koskemattomuuden vaarantuminen

* henkildn reaktio oli voimakas pelko, avuttomuus tai kauhu. Huomautus:
Lapsilla voi nékyéa hajanaisena kdyttdytymisena tai levottomuutena.

B. Traumaattinen tapahtuma koetaan jatkuvasti uudelleen yhdella tai usea-
mmalla seuraavista tavoista:

* toistuvia, tietoisuuteen tunkeutuvia ja ahdistavia muistikuvia tapahtu-
masta, esim. mielikuvia, ajatuksia tai havaintoja. Huomautus: Lapsilla voi
esiintyé toistuvia leikkejé traumaan liittyvisté aiheista.

* toistuvia ja ahdistavia unia tapahtumasta. Huomautus: Lapsilla voi esiin-
tyd pelottavia unia, joiden sisélto ei ole tunnistettavissa.

* kdyttdytyminen tai tuntemukset, jotka heijastavat ikédn kuin traumaat-
tisen tapahtuman toistumista (kokemuksen uudelleen eldminen, illuusi-
ot, aistiharhat ja dissosiatiiviset palaumat (flashback), mukaan luettuina
herdémisvaiheessa tai péihtymistilassa esiintyvét). Huomautus: Pienilld
lapsilla voi esiintyd kéayttdytymistd, joka jaljittele traumaattisen tapahtuman
aikaista toimintaa.

» voimakas psykologinen ahdistus jouduttaessa tekemisiin traumaattista
tapahtumaa muistuttavien tai symboloivien siséisten tai ulkoisten asioiden
kanssa.

« fysiologiset reaktiot traumaattista asiaa muistuttaviin tai symboloiviin
sisdisiin tai ulkoisiin asioihin.
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C. Traumaan liittyvien asioiden jatkuva vélttdminen ja yleisen reagoin-
tiherkkyyden turtuminen (ei esiintynyt ennen traumaa), jotka ilmenevét
vahintddn kolmella seuraavista tavoista:

* pyrkimys vilttdd traumaa koskevia ajatuksia, tunteita tai keskusteluja

* pyrkimys vilttdd toimintoja, paikkoja tai ihmisid, jotka muistuttavat
traumasta

* kykeneméttomyys muistaa trauman keskeisid seikkoja

« kiinnostus tai osallistuminen térkeisiin toimintoihin on véhentynyt mer-
kittévasti

* muista etddntymisen tai vieraantumisen tunne

« affektien laimentuminen (esim. ldmpimien tunteiden puuttuminen)

* tulevaisuuden ndkymien kapeutuminen (ei odota saavansa osakseen am-
mattiuraa. Avioliittoa, lapsia tai normaalia eldménkaarta).

D. Jatkuvia kohonneen vireystilan oireita (eivat esiintyneet ennen traumaa),
jotka ilmenivét vahintdan kahdella seuraavista tavoista:

* nukahtamis- ja unessapysymisvaikeudet
* drtyneisyys tai vihanpurkaukset

* keskittymisvaikeudet

* korostunut varuillaanolo

* sdikkyminen

E. Hairio (kriteerien B, C, ja D oireet) on kestényt yli kuukauden.

F. Hairio aiheuttaa kliinisesti merkittdvad karsimysté tai haittaa sosiaalisel-
la, ammatillisella tai muulla tarkedlld toiminnan alueella.

Tutkimukset ovat kuitenkin osoittaneet traumaperdisen stressireaktion ja mediako-
kemusten vélisen yhteyden suurien katastrofien yhteydessa. Oklahoman kaupungin
pommituksesta (Pfefferbaum, Nixon, Krug, ym., 1999; Pfefferbaum, Nixon, Tucker,
ym., 1999) seké syyskuun 11. pdivén terroristihyokkéyksestd WTC-torneihin Yhdys-
valloissa vuonna 2001 (Schuster ym., 2001) esitetyilld uutisoinneilla on ollut yhteys
traumaperaisiin stressireaktioihin. Fremont kollegoineen (2005) tuo esille tutkimukset
my0s Persianlahden sodasta esitetyistd uutisista syntyneistéd traumaattisista reaktioista.
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Median vilittdmat uutiset terrorismista ovat aiheuttaneet stressireaktioita ja pelkoti-
loja ympéri maailmaa. Kuvaukset katastrofeista ovat voimakkaita ja usein tunteisiin
vetoavia ja niitd ndytetdén uudestaan ja uudestaan. Suomessa tosin uutiset ovat hie-
man erilaisia kuin esimerkiksi Yhdysvalloissa, mutta esimerkiksi tuhoisan tsunamin
uutisoinnissa vuonna 2004 ja Jokelan koulusurmien uutisoinnissa 2007 havaittiin,
ettd suurissa katastrofeissa uutispatkét ja tapahtumien kerronnat paikan pailta olivat
adrimmaéisen tunteisiin vetoavia, ja my0s uhrien reaktiot yksityiskohtaisesti kuvattu-
ja. Niitd my0s ndytettiin miltei tauotta. Tieteellisid tutkimuksia uutisten yhteydesti
traumaperdiseen stressireaktioon ei Suomessa ole toistaiseksi tehty.

Kun lapsi Terrin ja hénen kollegojensa (1996;1997) mukaan katsoo televisiosta
jonkin héinta jarkyttdvan tapahtuman, altistuu hén epasuorasti television kautta trau-
maattiselle tapahtumalle. He kuvailevat etéistd traumaa muistin, ajattelun ja oireiden
kautta syntyvéksi katastrofaaliseksi tapahtumaksi, jota seurataan mahdollisesti jopa
reaaliajassa, mutta turvallisen etdisyyden pdéstd (Terr ym., 1999). Lasten reaktiot si-
saltavit myOs traumaperdisen kaltaisia oireita, traumaspesifeji pelkoja (mm. kuolema,
hukkuminen, rdjahdykset, tulipalot, lentokoneet ja niiden tippuminen), yksin jadmisen
pelkoja, muihin takertumisen oireita seka tiettyihin tapahtumiin liittyvia pelkoja (Terr
ym., 1999). Lapset, joilla on aikaisempia traumaattisia kokemuksia, ovat alttiimpia
uusille traumaattisille ja psykiatrisille oireille (Fremont ym., 2005).

Lapsen ymmarrys ja kyky tulkita televisiota ja mediaa ovat suhteessa my0ds hénen
kognitiiviseen ja psykologiseen kehityksen tasoonsa. Alle kouluikiiset lapset kokevat
Fremotin ym. (2005) mukaan voimakkaammin visuaaliset kuvat ja emotionaaliset
adnet ja he usein jarkyttyvétkin enemmén nahtyddn ruumiiden kuvia, verta vuotavia
tai itkevid ihmisid kuin romahtaneita rakennuksia tai jarkyttyneen kommentaattorin
kertomusta. Tdmén ik&iset lapset eivit ymmarra katastrofin laajuutta eivétka suoran
lahetyksen, nauhoitetun tai toistettujen pétkien eroja.

Alakouluikéinen lapsi (7-12 v.) ymmértid Fremotin ym. (2005) mukaan paremmin
tapahtumien laajuuden seké siséllon, mutta tulkitsee ne vield hyvin konkreettisella
tasolla. He ovat usein herkimpid vammautuneiden tai kuolleiden lasten puolesta tai
lasten, joiden vanhemmat ovat kuolleet. Heidén on vaikea ymmaértd4 terroristiuhan
vaikutuksia ja aikuisten vastuuta timéin uhan edessé. He keskittyvéit enemmaéan omaan
sekd perheensd turvallisuuteen. Nuoret, joiden ajattelun kehitys on edennyt abst-
raktimmalle tasolle, kykenevit pohtimaan jo terrorismin vaikutuksia tulevaisuuden
kannalta, mik4 usein lisdd ahdistusta ja pelkoja, monimutkaisia filosofisia, poliittisia,
sosiaalisia sekd uskonnollisia pohdiskeluja. Persoonallisuuden, identiteetin ja maail-
mankuvan rakentaminen voi horjua vakavasti ja epiluottamus maailmaa ja tulevai-
suutta kohtaan kasvaa.

Fremont ym. (2005) raportoi syyskuun 11. pdivén terrori-iskujen epésuorista trau-
maattisista kokemuksista 5—18-vuotiailla lapsilla ja nuorilla tehdysta yhdysvaltalaises-
ta tutkimuksesta. Eniten posttraumaattisia stressireaktion oireita esiintyi niilla lapsilla
ja nuorilla, jotka olivat ndhneet terrori-iskuihin liittyvid kuvia kuolemasta ja tuhosta
internetin kuin vastaavasti television tai printatun materiaalin vilityksella. Internetiin
kuka tahansa voi laittaa omaa materiaaliaan, jolloin myds sisiltd saattaa olla hyvin-
kin raakaa. Median kéytto lisdéntyi lapsilla ja nuorilla terrori-iskujen jélkeen. Eniten
lisdéntyi lehtien lukeminen (75 %:lla lapsista ja nuorista). Jokelan koulusurmien
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kasittelystd syksylla 2007 tiedetddn, ettd nimenomaan internet oli nuorille tyypillisin
kanava etsié tietoa tapahtuneesta ja osallistua myos kriisin késittelyyn ja surutyéhon
omilla nettifoorumeillaan. My®s vékivallan tekijéd ilmaisi aikeensa ja tekonsa seké
sarjan darimmadisen raakoja videoita omilla sivuillaan internetissé.

Tutkimustulokset vahvistavat, ettd sodista, terroristi-iskuista ja katastrofeista me-
dian vilitykselld uutisoidut kuvat ovat aiheuttaneet lapsille ja nuorille traumaperdisen
stressihdirion oireita. Voiko lapsi siis saada samankaltaisia oireita myds muista tele-
visio-ohjelmista, internetin sisilldistd tai tietokonepeleistd? Viihteellisestd mediasta
johtuvia traumaperdisié stressihdiri6itd on raportoitu vain yksittdistapauksia, jossa
lapsi tai nuori esimerkiksi jonkun elokuvan nihtyédn on saanut vakavia traumoja
ja psyykkisid ongelmia, mutta tieteellisesti tutkittua tietoa aiheesta on hyvin vdhén
(Harrison & Cantor, 1999). Lasten ja nuorten traumoista ei ole tutkimustietoa ldhes
ollenkaan. Cantor ja Nathanson (1996) raportoivat vanhempien esille tuomista las-
tensa mediapeloista. Tutkimus osoitti, ettd 43 % tutkimukseen osallistuneista ilmoitti
lapsellaan olleen voimakkaita mediapelkoja ja ndistd 46 % kertoi pelkojen ilmenneen
erityisesti erilaisina unihdiri6ini, kuten painajaisina, unettomuutena sekd pelkona
nukkua yksin.

Suomessa aihetta ovat sivunneet Martsola ja Mikeld (2004) Valtion elokuvatar-
kastamon tutkimuksessa, jonka haastatteluissa havaittiin, ettd alakoululaisilla lapsilla
esiintyl monenlaisia oireita erityisesti heidén iké&isiltdan kiellettyjen elokuvien katso-
misesta (Martsola & Mékeld, 2004). Tillaisia oireita olivat muun muassa levottomuus,
painajaiset ja pelkotilat, joita esiintyi monissa koululuokissa yli puolilla oppilaista,
erityisesti pojilla (Martsola & Makeld, 2004). Lapsi ei kykene esimerkiksi aikuisille
suunnattuja vékivalta, kauhu tai pornoelokuvia katsellessaan suodattamaan liian pelot-
tavaa, jannittdvaa raakaa tai ahdistavaa materiaalia oman herkkyytensd mukaan, jol-
loin tietyistd ohjelmista jdéneet pelot ja kauhut ovat lapsilla usein hyvin voimakkaita
ja pitkdaikaisia ja pahimmillaan ne saattavat rajoittaa jokapdivéistd elaméa esiintyen
tiettyjen asioiden vélttdmiskayttdytymisend (Cantor, 2001).

Internet ja tietokonepelit tarjoavat miltei reaaliaikaisen, sensuroimattoman uuti-
soinnin sekd myds vuorovaikutteisen ldsndolon virtuaalisessa ympéristdssd. Tama
luo uudenlaisen psykologisen ldsndolon median tapahtumiin. Tieteellinen tutkimus
ei tarjoa vield vastauksia kysymyksiin mediapelkojen yhteyksistd ndihin mediamuo-
toihin tai traumaperdisen stressihdirion esiintymisen yleisyydestd mediasisiltdjen
yhteydessa. Tarvitaan siis pikaisesti laajaa tieteellista tutkimusta téltd aihealueelta.

Retrospektiivinen tutkimus luo uutta tietoa mediapeloista

Pitkdaikaisista ja vakavista mediapelkojen seurauksista on saatu tutkimustietoa en-
simmaistd kertaa kéytetylld retrospektiiviselld tutkimusotteella kahdessa yhdysval-
talaisessa tutkimuksessa, joissa oli erittdin yhdenmukaiset tulokset (Cantor, 1999).
Harrisonin ja Cantorin (1999) tutkimuksessa 90 % opiskelijoista raportoi kokeneensa
pelottavia mediakokemuksia, joista suurin osa oli tapahtunut lapsuudessa ja nuoruu-
dessa, mutta 26 %:1le opiskelijoista lapsena tai nuoruusiéssi koetut mediapelot olivat
jattdneet pysyvén pelon. Liséksi reilu kymmenen prosenttia kuvasi pelkoreaktiotaan
yhden kuukauden ja jopa vuoden kestineeksi. Vajaa viidennes tutkimukseen osallis-

54



tuneista arvioi pelon menneen ohi samana péivénd, 16 % arveli reaktion kestéineen
péivasti viikkoon ja 15 % viikon, mutta alle kuukauden.

Jopa yli puolet Harrisonin ja Cantorin (1999) tutkimukseen osallistuneista opiske-
lijoista arvioi lapsuuden tai nuoruuden mediapelkojen hiirinneen normaalia toimintaa,
kuten nukahtamista ja syomisté. Tyypillisimmat oireet, joita lueteltiin, olivat itku (27
%), tdrind, vapina (24 %), mahakipu, pahoinvointi (20 %). Peloista tyypillisin, jota
media lisdsi Harrisonin ja Cantorin (1999) tutkimuksen mukaan oli vereen, pistoksiin
ja vammoihin liittyvét pelot (65 %). Toiseksi tyypillisin oli daniin liittyvét pelot ja epé-
maardisiin kuvioihin ja hahmoihin liittyvét pelot (60 %). Liséksi lapsena ja nuorena
esiintyi eri tilanteisiin, esimerkiksi hammaslaédkarissa kayntiin (33 %), eldimiin (12 %)
sekd ymparistoon, esimerkiksi luonnon katastrofeihin liittyvid pelkoja (9 %). Kysei-
siin pelkoihin liittyvaa valttimiskayttdytymisti esiintyi edelleen osalla tutkittavista.

My®ds toisen retrospektiivisen tutkimuksen keskeinen tulos oli aikuisikdin asti
mediapeloista jddneet valttimiskayttdytymiset (Hoekstra ym., 1999). Hoekstran ym.
tutkimuksessa (1999) havaittiin myos, ettd mitd voimakkaammin katsoja oli samastu-
nut ohjelman mediahahmoon ja miti realistisempi ohjelma oli ollut, sité kielteisemmat
kokemukset mediapeloista oli jadnyt. Voimakas samastuminen, jota tutkijat kutsuivat
fantasiaempatiaksi (yksilon kyky myotieldd hahmon kokemuksia), oli pitkdaikaisim-
pien ja voimakkaimpien reaktioiden taustalla. Tutkimuksessa ei esiintynyt sukupuol-
ten vililld eroavaisuuksia.

Molemmissa tutkimuksissa (Harrison & Cantor, 1999; Hoekstra, 1999) kévi ilmi,
ettd suuri osa vakavia ja pitkdaikaisia mediapelkoja saaneista lapsista ja nuorista oli
katsonut ohjelman jonkun muun kanssa, jonkun muun vaatimuksesta, jolloin sosiaa-
linen paine katsoa ohjelma oli ollut voimakkaampi kuin oma halu. Liséksi havaittiin,
ettd mitd nuorempana pelottava mediakokemus oli hankittu, sitd kielteisempand se
oli koettu.

Media identiteetin rakentajana

Media tarjoaa esikuvia ja roolimalleja

Identiteetilld tarkoitetaan yksilon sisdistd, mindd kuvaavana rakennelmana tai pro-
sessina, jonka keskeisintd rakentamisen aikaa on nuoruusikd. Kun nuori pystyy ka-
sitteellistiméén ajatuksiaan ja toisten ajatuksia, hdnelld on tarpeelliset kognitiiviset
edellytykset identiteettityohon ja suhteellisen pysyvien mindkasitysten rakentami-
seen. Mindkuva tai identiteetti ei ole kuitenkaan koskaan lopullinen vaan se kehittyy
lapi koko eldménkaaren (Mustonen, 2001). Identiteetilld on sekd yksilllinen ettid
sosiaalinen nidkokulma: se on tietylld tavalla ilmiasu persoonallisuudelle ja sosiaali-
sille rooleille ja se tekee ihmisesti toisaalta yksilon, mutta toisaalta se voi yhdistdi
meidét voimakkaasti johonkin ryhméén, uskontoon tai kansalaisuuteen (sosiaalinen
identiteetti). Identiteetti ei ole muuttumaton, pelkka sisdinen ilmié vaan dynaaminen,
vaihtuva, jatkuva sosiokulttuurillinen prosessi, joka muuttuu osittain myos tilanne-
sidonnaisesti. Identiteetti maaritelldin my6s monien eri tekijoiden ndkodkulmasta:
identiteetin médrittelyyn saattavat vaikuttaa fyysiset, seksuaaliset, emotionaaliset,
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uskonnolliset, rotuun, etniseen sekd perheeseen liittyvét kidsitykset. Siihen vaikuttavat
myos ikd, sukupuoli, yhteiskunnallinen luokka, kansallisuus seké sosiaaliset roolit ku-
ten ditiys, opiskelu tai ryhmaéjésenyys. Sosiaalinen identiteetti on tulosta sosiaalisesta
vuorovaikutuksesta muun muassa ystévien, perheen ja ikdtovereiden kanssa.

Identiteetin etsimiseen kuuluu omien heikkouksien ja vahvuuksien tunnistaminen
ja synteesin tekeminen eldménkokemuksista: nykyisestd, menneesti ja tulevasta.
Nuoruusidn identiteetti suuntaa tulevien ldheisten ihmissuhteiden onnistumista ja am-
matillisten tavoitteiden saavuttamista. Perustana ovat lapsuuden samastumiskokemuk-
set, joissa ldheisten ihmissuhteiden lisdksi myos kuvitteellisilla ja median hahmoilla
on oma roolinsa. Aivan samalla tavalla kuin tyttokirjat ja jinnitystarinat tarjoavat
virtuaalimaailman, jossa uppoutua erilaisiin roolikokeiluihin, myds internetin chat-
tipalstat, galleriat ja peliyhteisot tarjoavat tilaisuuksia upota virtuaalitodellisuuteen
ja kokeilla eri rooleja. Nykyéddn median myoti voidaan rakentaa myds virtuaalisia
identiteettejd, jotka esiintyvét virtuaalisessa sosiaalisessa verkostossa nimimerkein
varustettuna.

Media on ollut keskeinen perheenjdsen 1960 — luvulta ldhtien ja myos silld on
ollut keskeinen rooli lasten ja nuorten eldméssd ja identiteetin kehitysprosessissa
(Huntemann & Morgan, 2001). Se laajentaa lapsen ja nuoren kokemuksia maailmas-
ta, tarjoaa stereotypioita sekd ideologisia ja sosiaalisia voimia, jolloin medialla on
vélillinen vaikutus identiteetin ja persoonallisuuden kehityksessd tarjoamalla tyyleja,
arvoja seké persoonallisuuden rakennusaineita ja roolimalleja (Huntemann & Morgan,
2001). Medioiden visuaalinen kuvasto ohjaa havaintojamme ja ymmarrystimme seka
antaa niin ollen aineksia identiteetin rakentamiselle (Kupiainen, 2005). Median vai-
kutuksessa identiteetin ja persoonallisuuden kehitykseen ei ole merkitysta silld, onko
sen sisdllot totta vai tarua, fiktiivisid vai realistisia, vaan kaikki mediasisillot saattavat
vaikuttaa yhtd voimakkaasti (Huntemann & Morgan, 2001).

Massamedian kuvat ja arvot vaikuttavat omalta osaltaan sosiaalisen identiteetin
muodostumiseen. Media vaikuttaa my0s siihen, miten ihmiset kohtelevat meitd
esimerkiksi kulttuurillisista ja stereotypiallisista 1dhtokohdista kdsin ja pdinvastoin
(Huntemann & Morgan, 2001). Media muokkaa hyvin voimakkaasti késityksidmme
eri kansalaisryhmisté, roduista ja uskonnoista, ammattikunnista ja ihmisistd. Voimme
kuvitella tuntevamme jonkun julkisuuden henkildn ja tietdvimme millainen hén on,
koska ndemme hénet televisiossa pdivittdin, vaikka emme olisi koskaan todellisuu-
dessa keskustelleetkaan hénen kanssaan. Voimme luoda myos ennakkokasityksidamme
ihmisistd heiddn musiikkimakunsa tai hdnen kayttdmiensa tuotteiden perusteella, kos-
ka liitimme néihin median luomia mielikuvia. My®s lapset ja nuoret peilaavat itsedan
seké saavat palautetta paljon median muokkaamien késitysten perusteella, minké takia
median vaikutusta nykypdivéni persoonallisuuden ja identiteetin kehitykseen ei voi
ohittaa. (Huntemann & Morgan, 2001)

Media kuvaa Huntemannin ja Morganin (2001) mukaan myos yleisid sosiaalisia
kategorioita (esimerkiksi musta nainen, tydvden luokan mies), jotka vaikuttavat siithen,
kuinka lapset ja nuoret suhtautuvat ndiden kategorioiden ihmisiin ja kuinka he luo-
kittavat itsensé suhteessa heihin. Media ohjaa my0s skeemoja ja odotuksia erilaisista
ihmisisti, jotka voivat epasuorasti vaikuttaa toisen identiteetin muodostamiseen siti
kautta, kuinka muut hdneen suhtautuvat. Media tarjoaa my0s ongelmanratkaisumalle-
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ja: mika toimii, mika ei toimi ja kenen kanssa. Liséksi media tarjoaa kisityksidén siité,
millaisia ovat suositut lapset, ketkd menestyvit ja ketkd eivét. Ne tarjoavat malleja
myos sosiaalisesta vuorovaikutuksesta. Nuoret kéyttdvit mediaa myods médritellak-
seen itsedén esimerkiksi suhteessa muihin ihmisiin ja ndin ollen media auttaa lapsia
ja nuoria ymmartaiméaan eldmainsa.

Media tarjoaa lapsille ja nuorille arvoja, uskomuksia, unelmia ja oletuksia. Hun-
temannin ja Morganin (2001) mukaan median rooli vaihtelee systemaattisesti idstd
ja kehitystasosta toiseen siten, ettd hyvin pienilld lapsilla vanhempien ja perheen
merkitys on hyvin keskeinen, mutta iin my®6td niin kaverisuhteiden, ikétovereiden
kuin mediankin rooli identiteettitydn vaikuttavana tekijand kasvaa. Mediaa kéaytetdan
hyodyksi kuitenkin identiteetin rakennustydssd jo varhain esimerkiksi sukupuoli-
identiteetin roolimallien ja samastumiskohteiden hyodyntdmisessé. Painotus median
ja esimerkiksi perheenjidsenten vélill4 on usein aivan toista luokkaa téssd vaiheessa
kuin nuoruusiéssé.

Nuoret saavat median kautta idoleita, jotka luovat tyylejé niin ulkonéd6n kuin arvo-
maailmankin suhteen, joita omaksutaan osaksi omaa identiteettid. Median vaikutukset
valittyvat Mustosen (2007) mukaan todenndkdisimmin sisdistyneiden sosiaalisten,
kognitiivisten ja tunneperdisten mallien vilitykselld. Pelkka ulkoinen, mediassa néhty
rooli- tai kdyttdytymismalli, ei tuota mitién ilman siséistynyttd motivaatiota, joka syn-
tyy samastumisen, tunneperiisen eléytymisen ja tiedollisen prosessoinnin kautta. Kun
pienillé lapsilla median tulkinnat vélittyvat enemmén 1&heisten ihmissuhteiden kautta,
nuorilla vahva samastuminen ja ihastuminen median luomiin idoleihin tai internetin
keskusteluryhmien tai peliyhteisdjen vertaisryhmiin on tirked peilauspinta identitee-
tin rakennustydssd. Télloin itsetunto voi joutua myos lujille, jos ihanteet ja haaveet
suhteessa mindkuvaan nousevat liian korkealle idoliin verrattuna. Jos toiveminéd on
liian kaukana todellisesta mindkuvasta, mydnteisen mindkuvan rakentaminen voi olla
lilan haastavaa. Kompastuskivid nuori voi kohdata esikuvasta riippuen esimerkiksi
ulkondkdon, musiikillisiin tai urheilullisiin taitoihin liittyen.

Mediavalinnat ja kéyttdytyminen voivat olla my6s persoonallinen ilmaisu nuoren
identiteetin kehityksestd: mediavalinnat ilmaisevat tietynlaisen identiteetin merkkeja,
joita nuori kayttdd mairitellessién itsedén itselleen ja muille (Huntemann & Morgan,
2001). Esimerkiksi tiettyjen ohjelmatyyppien, peli- tai musiikkigenrejen vélitykselld
nuori valittda tietynlaisia kédsityksié identiteetistdéin ja haluaa samastua niiden avulla
tietynlaisen ihmiskésityksen piiriin kuuluvaksi henkiloksi. Niittitakissa kulkevasta
teinistd, joka kuuntelee radiosta ainoastaan Radio Rock-kanavaa, Iuo aivan erilaisen
mielikuvan kuin hinen klassista radiota kuuntelevasta pianonsoittoa harrastavasta
luokkakaveristaan.

Virtuaaliset identiteetit sallivat uudenlaiset roolikokeilut

Vuorovaikutteinen media, internet, pelit ja kédnnykéit, haastaa identiteetin rakenta-
misen aivan uusille urille (Wyn ym., 2005). Informaatioteknologia tuottaa sosiaa-
lisen kommunikaation eri muodoin uudenlaista rakennusainetta lapsille ja nuorille
tuottamalla uudelleen jirjestelyjd ajassa ja paikassa sekd mahdollistamalla erilaisten
merkitysten rakentamisen (Atkinson & Nixon, 2005). Vuorovaikutteinen media
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sallii muun muassa yhteydet ilman fyysistéi l4sndoloa ja virtuaaliset yhteydet. Namé
mahdollistavat myos uudenlaisten virtuaalisten identiteettien rakentamisen (Atkinson
& Nixon, 2005). Virtuaalisissa identiteeteissé todellinen mind on vapaa esimerkiksi
fyysisisté rajoituksista.

Virtuaalisilla identiteeteilld, nettipersoonilla on mahdollisuus tuottaa erilaisia
itseilmaisuja ja luoda kokeiluja, jotka voivat olla tdysin irrallisia omasta todelli-
sesta minéstd. Nettipersoonat mahdollistavat my0s palautteen ja nuori saa ndhda,
miten muut kokevat hénet (Moran-Martin, 2000). Ne my0s sallivat erilaisia tapoja
ja ilmaisuja vuorovaikutukselle kuin kasvokkain tapahtuva vuorovaikutus ja niissi
voi korostaa erilaisia tunnekokeiluja ja persoonallisuuden puolia (Chou, Cordon &
Belland, 2005).

Internet tarjoaa kanavia intiimeihin keskusteluihin, mutta my6s vayldn nimimerkin
takana tapahtuvalle kommunikoinnille laajemmassa yhteisossd. Netissd ja peleissd on
myo0s mahdollisuus erilaisiin rooli- ja identiteettikokeiluihin pelien fantasiaympéris-
tossd tai keskustelupalstoilla (Mustonen, 2007). Internetissd kommunikaatio tapahtuu
my0s nimimerkin takana anonyymisti. Subrahmanyam kollegoineen (2006) havaitsi
analysoidessaan chat- ja keskustelupalstojen sisdltdja ja kayttdjid, ettd nuorille nimi-
merkki on tirked véline jakaa informaatiota identiteetistddn. Térkeitd tietoja, joita
ilmoitetaan itsestd ovat ikd, sukupuoli ja paikkakunta. Nimimerkilld voidaan kuvata
itsed juuri sellaiseksi, minkélaisena halutaan muiden keskustelijoiden itsensé nikevén.
Monesti esimerkiksi seksuaalisuuteen viittaavat nimimerkit voidaan ajatella viettele-
viksi, kuten muissa olosuhteissa toimisivat meikki tai seksikkaat vaatteet.

Media tarjoaa tyttdjen ja poikien juttuja

Paljon tutkittu aihealue mediasisiltojen vaikutuksesta identiteettiin ovat sukupuoli-
roolit ja maskuliinisten ja feminiinisten roolien oppiminen (Huntemann & Morgan,
2001). Jo pienet lapset oppivat Huntemannin ja Morganin (2001) mukaan ymmarté-
méén, miti on olla poika ja tyttd ja kuinka ndiden kéyttdytyminen eroaa toisistaan.
Media tarjoaa informaation ldhteen sukupuolten vilisistd eroista ja normatiivisista
tavoista toimia. Media vaikuttaa ndin ollen késitykseen pojista ja tytoistd sekd omaan
toimintaan poikana tai tyttona.

Nuoruuden kehitystehtaviin kuuluu lisddntynyt kiinnostus seksuaalisuutta kohtaan
sekd terve seksuaalisen identiteetin etsiminen (mm. Erikson, 1959). Seurusteluun,
omaan kehoon ja vastakkaiseen sukupuoleen liittyvét asiat ovat talldin varsin mie-
lenkiintoisia. Nuoret ovat suunnattoman kiinnostuneita seksistd — eivét vai fyysiselld
ja biologisella, vaan my0s tunne ja sosiaalisella tasolla. Koska koulu ja vanhemmat
eivit nykyaikana ehdi ja kykene vastaamaan siihen tiedontarpeeseen, joka nuorilla
seksuaalisen identiteetin rakentamisessaan on, media on oiva tiedonldhde kaikissa
muodoissaan tdhdn tarkoitukseen (Huntemann & Morgan, 2001). Samalla se kuiten-
kin my6s muokkaa nuorten késityksid muun muassa seksuaalisuudesta, seksistd seké
suhtautumista omaa kehoa ja seksuaalisuutta kohtaan (mm. Borzekowski & Ricket,
2000; Brown, 2002; Johnson Vickberg ym., 2004; Steele, 1999; Ward, Corvine &
Cytron, 2002).

Nuoruusidssé tytdille eritoten suunnatut teinilehdet naiseuden olemuksesta, fyy-
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sisistd ominaisuuksista seké suhteista poikiin ja muihin tyttdihin tarjoavat keskeisen
rakennusaineen sukupuoli-identiteetin ja persoonallisuuden rakentamiselle (Hunte-
mann & Morgan, 2001). Lehdet ovat seksuaalisuuden oppimateriaalina perinteisin,
mutta edelleen varsin merkittdva kanava nuorille (Mastronaddi, 2003).

Internet tarjoaa tiedollisen ja tunnetarpeiden lisdksi myds sosiaalisen kontekstin
nuorten toiminnalle (Boneva ym., 2006; Gross, 2004). Taméin vuoksi siitd on tullut
nuorille keskeisin vilinen myos seksuaalisen informaation ldhteend (Subrahmanyam,
Smahel & Greenfield, 2006). Herddvén kiinnostuksen seksiin ja seksuaalisiin kon-
takteihin voi turvallisesti kohdentaa ennen seurustelusuhteita internetisséd deittailuun
ja nettipornon tirkistelyyn. Internetissd nuoret keskustelevat Subrahmanyamin ja
hénen kollegojensa (2006) tutkimuksen mukaan chatissd samoista kehityksellistid
aiheista kuin muuallakin, mutta anonyymiys mahdollistaa my0s arkojen asioiden
esille tuomisen ja rohkeamman keskustelun, jota ei mahdollisesti muuten kasvotusten
tulisi kéytyd. Samoin se mahdollistaa joidenkin asioiden, kuten sukupuolen, fyysisen
vetovoiman, ulkonddn tai idn sivuttamisen. Seksi vilahtelee nuorten kéyttdmissa ni-
mimerkeissé, joista 19 % oli seksuaalisuuteen viittaavia, mutta myds teksteissa, joista
6 % oli seksiin liittyvid kommentteja. Seksuaalisuuteen liittyvid aiheita tuli nuorten
chatissd keskimédarin yksi minuutin aikana. Ldhes kolmannes keskustelijoista tuotti
seksuaalisia keskusteluaiheita. Valvotussa chatissa keskustelu oli hillitympad, kuin
foorumeilla, joissa ei ollut valvontaa. Valvomattomissa chateissa nuoret tytot saat-
tavat joutua erittdin rivojen seksuaalisten kommenttien kohteiksi ja todenndkoisesti
peldstyvit nopeasti ja sulkevat sivut.

Nuorten seksuaalisuuteen viittaavat nimimerkit voidaan ajatella ikddn kuin kas-
voina ja kehona, jotka ilmaisevat seksuaalista identiteettid virtuaalitodellisuudessa
(Subrahmanyamin ym., 2006). Télloin nuori haluaa viestittdé tiettyji mielikuvia
itsestdéin muille nuorille. Internet antaa my6s mahdollisuuden virtuaalisille rooliko-
keiluille, jolloin nimimerkki ja virtuaalinen mind eivit valttdméttd vastaa todellisuutta
millédén tavalla. Télloin seksuaalisuudenkin saralla saatetaan fantisoida. Toisaalta
taas internetissd on myds paljon valistavaa tietoa sukupuolitaudeista ja suojaamatto-
man seksin riskeistd (Brown, 2002), sielld voi solmia seurustelusuhteita (Peura ym.,
20006) ja tirkistelld seksiin ja seurusteluun liittyvid asioita turvallisesti siind vaiheessa
nuoruutta, kun ne asiat alkavat kiinnostamaan (Mustonen, 2007). Suomessa nuorten
keskuudessa hyvin suositut kuvagalleriat korostavat ulkonddn merkitysti ja fyysisti
vetovoimaa ja gallerioissa on myds deittipalveluja, joissa voi jattdd salaisia lemmen-
viestejd ja jos kiinnostus on molemminpuolista, kone antaa siitd tiedon ja saattaa parin
ndin yhteen.

Internet mahdollistaa kontaktin luomisen vastakkaiseen sekd myds omaan suku-
puoleen seurustelu- ja seksuaalisten motiivien nikdkulmasta toisaalta hyvin turval-
lisessa ympéristossd. Mesessé viestin kirjoittaminen tutullekin saman koulun pojalle
saattaa olla huomattavasti helpompaa, vaikka koulussa ei uskallettaisi kuin punastella
vastaan kévellessd. Myds virtuaaliseksi, jota ilmoittaa harrastaneen ldhes viidennes 12
- 20 — vuotiaista nuorista, on turvaseksid parhaimmillaan suhteessa sukupuolitauteihin
seké teiniraskauksiin (Vybiral, Smahel & Divinova, 2004). Seksuaalisen identiteetin
rakentumisessa mediasta poimittujen mallien, arvojen seké virtuaalisten roolien va-
raan, on my0s riskitekijénsa, joita kdsitelldén tarkemmin seuraavaksi.
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Media ja identiteetin ongelmat

Media toimii peilina minakuvalle

Erityisesti nuoruus on aikaa, jolloin nuori joutuu kohtaamaan paljon fyysisid ja tunne-
elamin muutoksia sekd kehoon liittyvda epavarmuutta. Median luomat miné-ihanteet
eivit ldheskdin aina ole lapsen tai nuoren identiteetin kehityksen kannalta suotuisia.
Media luo lapsille ja nuorille turhan usein epérealistisia roolimalleja ja ylivoimaisia
miné-ihanteita, joihin itsensé vertaaminen seké tavoitteleminen todellisessa eldméssa
on epérealistista (Huntemann & Morgan, 2001). Meta-analyysi osoittaa, ettd nuoret ty-
tot ovat poikia tyytyméattomampid ulkondkdonsa ja kokevat siitd paineita (Kling ym.,
1999). Samaan aikaan, kun tyt6t kamppailevat finniongelmien, rasvoittuvien hiuksien
ja levenevén lantion kanssa, media tarjoaa laihoja malleja tdydellisine vartaloineen ja
hiuksineen esikuviksi ja kauneusihanteiksi (Labre & Walsh-Chilers, 2003).

Kehonkuva muotoutuu osittain sosiokulttuurillisista tekijoistd, kuten epérealistisis-
ta mediakuvista késin (Clay, Vignoles & Dittmar, 2005). Erityisesti 11-16 —vuotiailla
tytoilla kehon vertaaminen median luomiin kuviin ja omaan kehoon tyytymattémyys
on hyvin tyypillistd (Clay, Vignoles & Dittmar, 2005). Taydelliset vartalot, jotka
tayttavat kaikki mediat, ovat avainasemassa markkinastrategiassa, jossa kéytetdin
hyviksi erityisesti naisen kehoa. Mielikuva voi myoétivaikuttaa riittiméttomyyden,
eristidytyneisyyden sekd itseinhon syntymiselle erityisesti nuorilla, jotka ovat herkkia
ja epdvarmoja. Oman kehon vertaaminen silmien eteen piirtyneiden tdydellisten kur-
vien kaarteisiin luo paineita monelle teinitytolle vieldpd, kun ne kurvit tulisi saavuttaa
painoindeksien alarajoilla (Brown & Witherspoon, 2002; Huntemann & Morgan,
2001). Median korostama vaatimus siitd, ettd fyysinen ja seksuaalinen vetovoima
on ratkaiseva asia, asettaa nykyaikana lapset ja nuoret oman minénsa kanssa suurten
paineiden alle, miké saattaa heijastua myo0s erilaisina oireiluina, kuten syomishéiridind
(Brown & Witherspoon, 2002; Huntemann & Morgan, 2001).

Lehdilld on pitkd perinne kauneusihanteiden luojana (mm. Currie, 1999). Monet
kauneus ja muotilehdistd on laajentunut my0s internetiin. Internetin kauneuteen ja
muotiin keskittyneet sivustot voivat olla suuressa roolissa vahvistamassa viestid lansi-
maisesta naisihanteesta nuorille tytdille (Labre & Walsh-Chilers, 2003). Mys nuorten
omat lehdet, teinilehdet sekd ndiden ympérille rakennetut sivustot ovat keskeisessa
roolissa naiseuden sosiaalisten roolien vahvistajana. Ne luovat késityksia siitd, kuinka
ndyttdd hyvaltd ja miellyttdd miehid (Currie, 1999).

Internetissd nuorten keskuudessa erittdin suositut kuvagalleriat tarjoavat myos
vahvan ilmaisukanavan fyysisen mindkuvan alueella. Galleriassa saadaan palautetta
omaan ulkondkoon liittyen, mika saattaa myonteisen palautteen myoti tukea nuoren
kehitystd, mutta kielteisen palautteen mydti vaikeuttaa nuoren kehitystd. Tuoreessa
suomalaisessa, nuoria kuvagallerioiden kayttijid koskeneessa tutkimuksessa (Mikkola
& Oinas, 2007) joka tehtiin yhteistydssd MLL:n Turvallinen nuorten netti —projektin
kanssa, havaittiin, ettd pojista 68 % ja tytdistd 45 % oli tyytyvéisid omaan kehoonsa.
Tutkittavina oli 9937 13—5-vuotiasta nuorta. Tyytyvaisimpid kehonsa olivat alipainoi-
set tai hoikat tytot ja normaalipainoiset pojat. Pojilla tyytyviisyys ulkonékdon lisdén-
tyl idn mydtd, mutta tytoilld ei. Tytot pitdvét ihannevartalonaan normaalipainoista,

60



mutta vallalla olevana ihanteena tytt6jen késityksen mukaan on normaalia hoikempi
naisvartalo. Kysyttdessd puolestaan tyttdjen késityksié poikien ihanteista kévi ilmi,
ettél tytot olettivat poikien pitévén ihanteenaan normaalipainoisia tyttdjd. Mikkolan
ja Oinaksen havaintojen mukaan tyttdjen ulkondkdpaineet eivdt ndin johdu heistd
itsestdéin, eikd pojista, vaan “yleisestd naisvartaloihanteesta” ja median ihanteista.

Myds poikien ulkondkodpaineet ovat viime vuosikymmenien aikana kasvaneet
jatkuvasti (Brownin ja Witherspoonin, 2002). Media tarjoaa my06s miehille erilaisia
miesmalleja, joihin peilata omakuvaa. Lisdksi miesmalleista on tullut ajan myota
lihaksikkaampia ja paineet pyykkilautavatsasta ei ole vieraita enééd teinipojillekaan
(Brownin ja Witherspoonin, 2002).

Mikkola ja Oinas (2007) havaitsivat, ettd kuvagalleriat ovat areenoita tydstda iden-
titeettid muiden nuorten kanssa. Téarkeintd nuorille oli palaute muilta nuorilta. Toisin
kuin useissa netin yhteisopalveluissa, nuoret esiintyvét gallerioissa omana itsenidén
keinoidentiteettien sijaan.

Suomessa hyvin suositut tosi tv-formaatit muokkaavat Oksasen (2006) mukaan
lapsen ja nuoren asenteita, arvoja ja minékasitysti. Popstars ja Idols paketoivat nuo-
ruutta brandiksi ja opettavat nuoria kilpailijoita braindddméaéan itsensd. Tosi-tv:n mer-
kitys moraalibrandini kytkeytyy tulevaisuuden lupauksiin ja siti leimaa turvattomuus
omasta riittdvyydesti. Moraali on keskeinen niyttimisen kohde: meneeko esimerkiksi
oman edun tavoittelu reiluuden ja yhteishengen edelle.

Tosi-tv—formaatit tuovat viihdemaailman tavallisten ihmisten késiin, jolloin Ok-
sasta (2006) lainaten taviksista tehdddn tdhtid. Peruskysymykseni ei olekaan enii
"kuka mind olen’, vaan "kuka mind voisin olla’. Tosi-tv tarjoaa mahdollisuuden paasta
julkisuuteen ilman erityisid ansioita. Tarkeintd ei ole suorittaminen tai pateminen,
vaan paljastaminen, nidhdyksi tuleminen. Keskeistd on itsestdén jonkin paljastami-
nen. Silloin voi saada julkisen tunnustuksen néhdyksi tulemisen kautta. Minuus on
Oksasen mukaan kaupallistunut ja visualisoitunut niyttelytavaraksi. Myds internet ja
esimerkiksi kuvagalleriat toimivat keskeisind vélineind minén visualisoinnissa (mm.
Mustonen, 2007).

Aiheuttaako media syomishairioita?

SyOmishéiridt ovat riippuvaisia monista persoonallisista ja sosiaalisista tekijoistd
(Henderson-King & Henderson-King, 1997) ja usein siihen liittyy heikko itsetunto ja
vaaristynyt kehonkuva (Attie & Brooks-Goon, 1989; Riva, 1997). Median kayttima
strategia ruumiillisen tyytymattdmyyden normalisoinnista markkinointikeinona liséé
ndissd tapauksissa syomishdirididen riskid entisestddn (Mustonen, 2001). Mastro-
naddin (2003) katsauksessa todettiin, ettd useissa tutkimuksissa on havaittu langan-
laihojen mallien kuville altistumisen aiheuttavan depressiota, stressid, syyllisyyden,
hépeén, itseinhon seké tyytymattdmyyden tunteita omaa vartaloa kohtaan, kun taas
normaalipainoisen tai muun kuin mallin kuvalle altistuminen ei herétd samanlaisia
reaktioita. Altistuminen mallien kuville aiheuttaa vilittomén tyytyméttdmyyden tun-
teen ja se on Brownin ja Witherspoonin (2002) katsauksen mukaan voimakkaampi
tytoilla, jotka samastuvat kuvan laihaan malliin. Samoin Wisemanin ja hinen kolle-
gojensa (2005) katsauksessa tuodaan esille useita yhdysvaltalaisia tutkimuksia, joissa
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on todettu nuorten kielteisen mindkuvan, itseinhon, halun laihtua ja epdvarmuuden
omasta kehostaan olevan yhteydessd median luomiin kauneusihanteisiin seké laihojen
mallien kuvien katseluun.

Mallien ja median esikuvien tarjoamat roolimallit ovat muuttaneet naisihanteita
vuosikymmenten aikana huomattavasti. Brownin ja Witherspoonin (2002) katsaus
tuo esille, ettd mallit ovat tulleet lathemmiksi viimeisen 30 vuoden aikana. Mallit ovat
aikaisemmin painaneet noin 8 % vihemmaén kuin normaalipainoin nainen, kun he nyt
painavat noin 23 % vihemmaén. Lisdksi noin 75 prosentilla heisté painoindeksi on 17,5
tai sen alle ja APA:n (American Psychological Association) kriteerien mukaan 1&hes
jokaisella heistd on anoreksia. Samoin myds miesten ulkondkdpaineet ovat lisdanty-
neet median vaatimuksesta 1970-luvulta tdhin péivaén tultaessa.

Median rooli, samoin kuin muidenkaan sosiokulttuurillisten tekijéiden vaikutus
poikien syOmishiirididen syntyyn ei ndyttéisi olevan niin suuri kuin tytoilld. Ric-
ciardelli & McCabe (2004) toivat esille katsauksessaan, ettd media néyttéisi synnyt-
tdvén pojille jonkin verran ulkonékdpaineita, mutta lehtien lukeminen ja péddasiassa
laihojen naismallien kuvien katseleminen, ei aiheuta pojissa laihdutuspaineita. Sen
sijaan samaa sukupuolta olevien mediahahmojen katsominen ja tiydelliset vartalot
omistaviin idoleihin samastuvat pojat nédyttdisivat kirsivin syomishéiridistd muita
poikia enemmaén. Wiseman kollegoineen (2005) tuo esille, ettd uusimmissa tutkimuk-
sissa ndyttdisi siltéd, ettd myos poikien kehonkuva ja itsetunto ovat kielteisempid kuin
aikaisemmin ja lihaksikkaat miesmallit tekevit nuorista pojista epdvarmoja. Median
vaikutus ja ulkonikdpaineet myos poikia kohtaan ovat siis kasvaneet huomattavasti
tdmén vuosituhannen aikana. Median merkitysté laihuuteen on tutkittu myos selkeésti
enemman tyt6illd kuin pojilla.

Tiggermanin ja hénen kollegojensa (2000) tutkimus toi selkeisti esille, ettd media
ja mallit ovat ensisijainen syy oman viehitysvoiman liséksi sithen, miksi nuoret tytot
haluavat olla laihempia. Laihuus ndhdéén vetovoimaisena ja median tarjoama sanoma
fyysisen kauneuden merkityksestd eliméissd menestyksen ohjenuorana nielaistaan
lilankin hyvin. Mediaa pidettiin suurimpana syynd myds siihen, ettd tytot ja naiset
haluavat olla niin laihoja. Langanlaihojen julkkisten arvostelu lehdissd ahdisti nuoria.
Samoin vaatteet mallien pdilld kuvissa ndytti aina todella hyvélté ja itsensé pailla sen
jélkeen todella rumilta. Nuoret kokivat ahdistavaksi my0s sen, ettd tdydellisid mallin
vartaloita tulvi joka puolelta. He kokivat, ett riski siité, ettd todellakin rupeaa ajattele-
maan ettd kyseessd on se normaali tapa, jolta kaikkien pitdé nayttad, kasvaa. Toisaalta
nuoret ymmérsivit, ettd halu olla langanlaiha on véirin, mutta halu oli silti 1dsné.

Joillekin nuorille medioiden valittimaét viestit ja niiden vertaaminen oman vartalon
kehittymiseen on tasapainossa. Brownin ja Witherspoonin (2002) katsaus osoittaa
kuitenkin, ettd ldhes viidennes 10—17-vuotiaista tytOistd ja 12 prosenttia pojista
ovat kertoneet laihduttaneensa tai urheilleet néyttidkseen television roolihahmoilta.
Television katselun on todettu olevan myos yhteydessé kielteiseen kehonkuvaan ja
syomishiiridihin (mm. Botta, 1999; Brown & Witherspoon, 2002). Nuoret joilla oli
syomishéirio, ovat my0s muita alttiimpia median vélittdmille kehollisille ihanteille
(Murray ym., 1996). Ulkondkoon liittyvit keholliset ihanteet opitaan kuitenkin jo
pikkulapsi-idssé, niin kielteiset asenteet ylipainoisia kohtaan kuin ihannekuva laihasta
vartalostakin (Harrison, 2000).
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Lapset ja nuoret eldvét kuitenkin hyvin vastakkaisten viestien ristitulessa nykyajan
mediamaailmassa. Toisaalta mainoksissa heille tuputetaan pikaruokaa, hampurilaisia,
karkkia, viélipalaa sekd herkkuja. Toisaalta heidén tulisi olla langanlaihoja, kauniita,
uhkearintaisia tai lihaksikkaita kopiota mallimarkkinoilta. Joidenkin nuorten ratkaisu
tdhan ristiriitaan on ollut bulimia, jolloin voi ensin antautua herkuille, mutta yrittda
pysyé epdtoivoisesti mallin mitoissa antamalla ylen aina syonnin jdlkeen (Brown &
Witherspoon, 2002).

Identiteettiongelmat ja sydomishéiriot, kuten anoreksia ja bulimia, ovat moninaisia
hiirigitd, joiden taustalla ovat moninaiset kehitykselliset seka psyykkiset tekijat. Me-
dia omalta osaltaan lisdd vettd myllyyn ja saattaa néin ollen olla hyvinkin suuri riski-
tekija joidenkin lasten ja nuorten kohdalla joko lisiédméadn ongelmia tai synnyttimalla
niitd. Adriesimerkki tillaisesta toiminnasta on pro ana seké pro mia -internet-sivustot,
joissa anoreksiaa ja bulimiaa sairastavat antavat toisilleen vertaistukea — tosin ei pa-
rantuakseen, vaan kannustaakseen toisiaan jatkamaan syométtomyyttdan (Mulveen &
Hepworth, 2006). Sivustoilla syomishiiriota sairastavat korostavat, ettd anoreksia ei
ole sairaus, vaan eldméntapa ja ettd heilld on oikeus olla sairaalloisen laihoja. Sivus-
toilla keskeisend elementtind ovat myds thininspiration-kuvastot, joissa nuoret naiset
esittelevit anorektisia vartaloitaan sekd mediasta tunnettujen langanlaihojen mallien
vartaloita.

SyOmishéirididen riskié ei kuitenkaan lisdd pelkéstddn mallit ja déri-ilmiot, vaan
tavalliset ruokamainokset, joissa ongelmasyomisté tai lihomisongelmia késitelldén
normaaleina, jopa humoristisina asioina, joilla ei ole juurikaan ikdvid seurauksia
(Mustonen, 2001; Wilson ja Blackhurst, 1999). Usein myds mainoksissa painonsa
kanssa tuskailevat naiset ovat normaalivartaloisia naisia, joiden pikemminkin tulisi
ostaa oikean kokoiset housut kuin ahtaa véardnkoon housuja jalkaansa.

Seksistinen media

Seksin ja paljaan pinnan maira eri medioissa on kasvanut huomattavasti viime vuosi
kymmenten aikana. Musiikkivideot, saippuaoopperat, televisio-ohjelmat, mainokset,
naisten ja nuorten lehdet seké elokuvat (Hunteman & Morgan, 2001), puhumattakaan
internetin (Labre & Walsh-Childers, 2003), mutta my0s tietokonepelien sisdltaimésti
seksistd ja erotiikasta (mm. Salokoski, 2005) normalisoivat niissé esitettyd seksististé
maailmaa nuorille (Huntemann & Morgann, 2001). Ne tarjoavat lapsille ja nuorille
ylikorostuneen seksuaalisen maailmankuvan sekd ylivoimaisia mind-ihanteita ja
ideaalisia seksikkditd vartaloita, jotka toimivat mindkuvan epdtoivoisina mittareina
(Huntemann & Morgan, 2001).

Nuoruusiissa seksuaalisen identiteetin kehittyminen on huipussaan ja seurusteluun
seké seksiin liittyvét asiat rupeavat kiinnostamaan teinié aivan eri tavalla kuin ennen.
Mediasta ei tarvitse hakemalla hakea eroottisia siséltdjd, vaan Yhdysvalloissa tehty
tutkimus 12-14-vuotiaiden suosimista mediasisallGistd osoitti, ettd 11 % niista sisdlsi
seksid. Eniten sitd oli musiikkivideoissa (40 %) (Pardun ym., 2005). Yhdysvaltalai-
sista vuonna 2001/2002 esitetyistd yhden kanavan televisio-ohjelmista 64 % sisélsi
seksuaalisia siséltojd (Kunkel ym., 2003). Merkittivid Pardun ja hdnen kollegoidensa
tutkimuksessa oli se, ettd mitd enemman nuori altistui median seksuaalisille sisdlléille,
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sitd aktiivisempi hén itsekin pyrki olemaan seksuaalisesti todellisessa eldmaéssé ja
sitd seksuaalisesti aktiivisempi hin halusi olla tulevaisuudessa. Vastaavia tuloksia on
saanut my0s Collins kollegoineen (2004), joka havaitsi 12 — 17-vuotiailla tehdyssa
yhdysvaltalaisessa pitkittdistutkimuksessa, etté seksuaalisten mediasiséltdjen seuraa-
minen ennusti varhaisempia yhdyntdkokemuksia myds silloin, kun muut selittédvit
tekijat oli kontrolloitu.

Pornografian ja seksuaalisen median vaikutuksia koskevassa katsauksessaan
Greenfield (2004a) summaa seuraavia mahdollisia yhteyksié: seksuaalinen vékivalta,
seksuaaliset asenteet, moraalikésitykset, lasten ja nuorten seksuaalinen aktiivisuus.
Vertaisverkot ja nuorten omat yhteisdpalvelut ovat Greenfieldin mukaan osa seksuaa-
lisointunutta mediaympéristdd, ne eroavat vain siini, ettd nuoret tuottavat sithen omia
ilmailullisia piirteitddn. Liséksi lapset ja nuoret altistuvat verkossa myos aikuisten
tuottamille seksuaalisille kuvastoille my6s tahtomattaan.

Vuoden kestényt seurantatutkimus afrikanamerikkalaisilla 14-18-vuotiailla ty-
toillé, osoitti positiivisen yhteyden aktiivisen rap-musiikkivideoiden katsomisen ja
epasuotuisan kayttdytymisen, kuten seksuaalisten irtosuhteiden, alkoholin ja huu-
meiden, lainvastaisen toiminnan sekd sukupuolitautien vélilla (Wingood ym., 2003).
Todennékoisesti ndilld tytoilld samastumisessa rap-musiikin videoihin, sanoituksiin ja
musiikkiin liittyy paljon kulttuurillisia ja yhteiskunnallisia tekijoitd, mitké vaikuttavat
myos tutkimustulokseen. Koska otos on ndinkin valikoitunut, ei tulos ole yleistetté-
vissd vaan kertoo pikemmin musiikin vaikuttavuudestaan kohderyhménsé asenteisiin
ja kayttaytymiseen.

Seksistd on tullut median kautta entistd nuoremmille viihdettd ja arkipdivada. Se
esitetddn vetovoimaisena, viehdttdvand sekd nautinnollisena ilman kielteisid seura-
uksia, mik4 lisdd halua itse olla seksuaalisesti aktiivisempi, mutta toisaalta se myds
lisdd vastuuttomuuden toimintamallia (mm. Ward ym., 2002; Brown, 2002). Eloku-
vissa ja televisio-ohjelmissa esitetdédn paljon irtosuhteita, pettdmistd ja vapaamielisti
seksid ilman ikdvid seurauksia. Seksin kylldstimi media on osittain vaikuttanut myos
siithen, ettd nuoret olettavat heiddn ikdtoveriensa olevan seksuaalisesti heitd itsedédn
kokeneempia ja sallivampia (Chia & Gunter, 2006).

Media vahvistaa seksuaalisuuden ja ihmissuhteiden normikésityksid. Brown
(2002) tuo esille katsauksessaan, ettd useissa tutkimuksissa on saatu empiiristé tukea
kultivaatioteorian nakemykselle siitd, etté televisio on voimakkain késitysten muok-
kaaja, myyttien ja stereotypioiden luoja my0s nuorten kasityksiin ja oletuksiin muun
muassa seksin yleisyydestd ja seksuaalikdyttdytymisesta.

Loppujen lopuksi téltdkin alalta puuttuvat kuitenkin kattavat pitkittaistutkimukset.
Escobar-Chares kollegoineen (2005) analysoi seksin vaikutuksista tehtyja tutkimuksia
lapsilla ja nuorilla ja havaitsi, ettd suurin osa tutkimuksista oli televisio-ohjelmien
seksuaalisten siséltojen analyysejd. Varsinaisia vaikutustutkimuksia lasten ja nuorten
asenteisiin ja kdyttdytymiseen oli alle prosentti kaikista tutkimuksista. Vuorovai-
kutteisista medioista ei kdytdnnossd katsoen ole vield yleistettdvad tutkimustietoa
vaikutuksista. Samoin eri kulttuureista kerdttyd tutkimustietoa ei ole saatavissa.
Pornografian vaikutuksia lapsiin ja nuoriin on kovin vaikeaa tutkia eettisistd syist.
Katsausartikkelissaan Helsper (2005) toteaa, ettd tilastollisten vertailujen mukaan
ei ole havaittavissa yhteyttd pornografian saatavuuden ja seksuaalirikosten vélilla
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aikuisvéestdssd. Helsperin tutkimuskatsauksen tutkimusten mukaan on nihtdvissa,
ettd nuorten altistuminen pornografialle on jossain méarin yhteydessd seksuaaliseen
aktiivisuuteen nuoruusidssé sekd kyyniseen asenteeseen perinteisid seurustelusuhteita
(avioliittoa) kohtaan. Suomalaista tutkimustietoa ei ole.

Media muokkaa varsin merkittdvalla tavalla lasten ja nuorten suhtautumista seksiin
pitdmalld seksuaalista kayttdytymistd julkisena ja huomion keskeisend asiana (Ward
ym., 2002). Koska seksi ja seksuaalisuuden medianékyvyys on nykyéén varsin suuri,
saattaa se luoda véairistyneen kuvan seksin merkityksesti. Yleisolle muodostuu ké-
sitys, ettd ne aiheet ja kuvat, jotka ovat mediassa tyypillisid ja hallitsevia, ovat myds
tarkeitd ja merkittdvid osa-alueita (Ward, 2002). Viihteellinen seksi ja seksin kyllas-
tdma media saattaa tarjota nuorelle mallin tuoda itsedén esille. Joillakin lapsilla ja
nuorilla tdima voi ikd4n kuin menna yli. Esimerkiksi internetistd on tullut uusi paikka,
jossa seksi on merkittdvéssd roolissa monella eri tavalla. Nuorten omassa kommu-
nikaatiossa kdytetdén paljon seksuaalisia sisélt6jd (mm. Subrahmanyam ym., 2006).
Osalla nuorista seksi ylikorostuu itsensi esille tuomisessa ja esimerkiksi Suomessa
kuvagallerioissa eroottiset nuorten tyttjen seksikkiit, niin sanotut herutuskuvat
saattavat herittdd reaktioita my6s muissa kuin samanikéisissé pojissa. Joissakin gal-
lerioissa nditd herutuskuvia voi ladata kuka tahansa puhelimeensa taustakuvaksi, oli
sitten kyse tdysi-ikdisen tai alaikdisen tyton kuvasta.

Todellisia vaikutuksia téllaisen nuoren tyton kehitykselle kuvagallerioiden he-
rutuskuvista on tieteelliseltd ndkokannalta mahdoton sanoa, silld tutkimuksia tiltd
alalta ei ole olemassa. Nuoret itse sen sijaan ovat huolissaan ndistd herutuskuvista
ja useiden galleriatutkimukseen osallistuneiden mielesta téllaiset kuvat tulisi poistaa
tai sensuroida ja niille pitdisi perustaa oma sivustonsa, jonne olisi alle 18-vuotiailta
paisy kielletty (Peura ym., 2006). Herutuskuvat koetaan haitallisiksi ja ongelmia
aiheuttaviksi ja nuoret, jotka téllaisia laittavat ottavat mallia ja koettavat olla isompia
kuin ovatkaan (Peura ym., 2006).

Internetin seksuaalinen tarjonta ulottuu laajasti eri siséltoihin ja sille altistuvat
eri-ikdiset lapset. Jo hyvin pienet lapset saattavat tahtomattaan altistua internetin
pornokuville, jota on voitu tahallisesti asentaa ponnahduskuviksi esimerkiksi lasten
suosimien nettisivustojen yhteyteen. Yhdysvaltalainen 10-17-vuotiailla lapsilla ja
nuorilla tehty tutkimus osoitti, ettd 42 % heista oli altistunut nettipornolle kuluneen
vuoden aikana (Mitchell, Finkelhor & Wolak, 2003; Wolak, Mitchell & Finkelhor,
2007). Neljannes kuville altistuneista oli 4arimmadisen jarkyttyneitd, mika oli yhte-
ydesséd ahdistuneisuuteen ja depressiivisiin oireisiin (Mitchell, Finkelhor & Wolak,
2003; Wolak, Mitchell & Finkelhor, 2007).

Ydinongelma on, ettd Brownin (2002) katsauksen mukaan tutkimukset osoittavat
selkedsti median keskeisend tiedonléhteend ja kasvattajana seksuaalisuuden rakenta-
misessa ystivien ja vanhempien liséksi. Jos ylitsepursuavista seksuaalisista televisio-
ohjelmien juonikuvioista irtosuhteineen tai nettipornon S/M-sivustojen materiaalista
otetaan esikuvat ja malli seurustelusuhteen ldheisyyteen ja seksuaalisuuteen, voi mo-
nen tytdn ja pojan ristiriita kumppanin vaatimusten ja omien valmiuksien kanssa olla
suuri. Enéé teinilehtien palstoilla ei nde kysymyksid seurustelusuhteen aloittamisidsti
vaan siitd, mihin voi asettaa rajoja itselleen ja kumppanin vaatimuksille. Kuitenkin
tieteelliset tutkimukset téltdkin alueelta puuttuvat Suomesta.
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My®6s sukupuolirooleihin liittyvit stereotypiat erityisesti tytoilld voimistavat medi-
assa vallalla olevaa késitysté siité, ettd naisen ei tule olla miehié parempia erityisesti,
jos he ovat naimisissa tai seksuaalisessa suhteessa miehen kanssa (Signorielli, 2001).
Tama vaikuttaa kielteisesti tyttdjen sukupuoli-identiteetin kehittymiseen.

Media terapian valineena

Mediaa kdytetddn monin tavoin hoidollisena, parantavana ja eheyttidvana sekd hyvin-
vointia lisddvina ja pahoinvointia lieventdvéni vilineend terapeuttisessa toiminnassa.
Mediaa hyddynnetéddn terapiassa jonkin verran sekd Suomessa ettd muualla maail-
massa. Sen yleisyydestd ei ole tietoa, koska alalla ei ole vakiintuneita kaytintoja,
menetelmia tai koulutusta. Myos tieteellistd tutkimusta aiheesta on vield vahén.

Mediaa voidaan hyodyntdd hyvin laajasti erilaisissa luovuusterapioissa (mm.
kuvataide-, draama-, tanssi-, ja musiikki-) mutta myds puhe-, fysio- toiminta- ja psy-
koterapiassa (mm. Marttinen, 2007). Yleisin ja kdytetyin hoitomuoto on itsehoito,
jota toteutetaan eri medioiden vilitykselld hakemalla vastauksia ja eldménhallinnan-
taitoja. Internet on nykypaivana tyypillinen itsehoidon kanava, jossa on mahdollista
etsid tietoa, vertaistukea sekd ammattilaisten apua ongelmiinsa myds anonyymisti
(Zuckerman, 2003). Terapioissa mediaa hyddynnetiddn ennen kaikkea erilaisten tai-
tojen harjaannuttamisessa seké tunnehéiri6iden hoidossa.

Marttinen (2007) on tarkastellut tutkielmassaan tietokonepelien pelaamista tera-
peuttisena toimintana. Hén tuo esille tietokoneavusteisten laitteiden laajan mahdol-
lisuuden kuntoutuksen apuvilineend muun muassa lukemisessa, kirjoittamisessa,
kommunikoinnissa, valmiuksien ja taitojen harjoittelussa. Pelaaminen osana toimin-
taterapiaa lukeutuu leikiksi, joka on antanut rohkaisevia tuloksia vaikuttavuudesta.
Pelaamisen avulla voidaan harjaannuttaa lapsen kognitiivisia ja sensomotorisia val-
miuksia, kuten avaruudellisten suhteiden hahmottamista, kontrollia ja hallintaa sekd
padmédrdsuuntautunutta ajattelua. Liséksi pelaaminen voi olla avuksi psykososiaalis-
ten valmiuksien ja toimintakokonaisuuksien harjoittelemisessa. Peleja kdytetdan myos
kontaktin luomisessa, palkintona, motivointikeinona, harjoitusten tai drsykkeiden
korostajana, keskittymisen apuvilineend sekd arvioinnin vélineena.

Pelaamista on kéytetty hyddyksi myos fysioterapiassa, jolloin niiden avulla voi-
daan saada huomio pois kivusta ja lapsi tai nuori liikkumaan tai toimimaan haluamalla
tavalla (Griffiths, 2003). Liséksi peleji kédytetdan hyddyksi oppimisvaikeuksien kun-
toutuksessa (mm. Leppdnen, Oksanen & Hémaldinen, 2004). Taustalla on erilaiset
neuropsykologiset sovellutukset, joita hyddynnetdén oppimisvaikeuksien lisdksi neu-
rologisten héirididen kuntoutuksessa (Rizzo ym., 2004).

Mediaa tunnehdirididen hoidossa on hyodynnetty erityisesti erilaisten pelkojen,
fobioiden hoidossa (mm. lentopelko, eldinpelot, kuten hdmahikkien pelko, korkean-
paikan pelko)(mm. Vail-Gandolfo, 2005; Wiederholm & Wiederholm, 2004). Tek-
nologian soveltaminen perustuu pelkoherkkyyden asteittaiseen poisherkistdmiseen
ja tunnehallinnan saamiseen virtuaalisen mediakokemuksen kautta. Virtuaalisessa
reality-terapiassa hyodynnetdén immersiota, virtuaaliseen peliin ja kokemukseen
uppoutumista, vireystilannousua seki opittua toimintamallia (Vail-Gandolfo, 2005).
Fobioiden lisdksi virtuaalisia pelejé ja kuvia voidaan hyddyntédd myos kivuliaissa ja
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epamiellyttivissa ladketieteellisissd tapauksissa, psyykkisisséd hairidissé, depressiossa
seké riippuvuuksissa (Wiederholm & Wiederholm, 2004). Esimerkiksi Schreider ja
Workman (1999) havaitsivat, ettd sydpéhoitojen aikana toteutettu virtuaalimaailmaa
hyodyntéva terapiajakso alensi ahdistusta ja stressid 82 % lapsista.

Virtuaalista mediaa hyodyntidvén terapian etu on Wiederholmin ja Wiederholmin
(2004) mukaan siind, etti se voi lyhentii hoitoja seké olla tehokkaampaa, erityisesti
niissé hoitomuodoissa, joissa perinteisesti kaytettéisiin pelkdstddn potilaan mieliku-
vitusta. Kolmiulotteinen visualisuus ja immersio tehostavat kokemusta verrattuna
pelkkédn terapeutin kuvaelmiin tapahtumista. Kielteisid puolia ovat terapiamuodon
kustannukset, jotka laitehankintoineen ovat suuria. Toisaalta ei ole mydskéén aihee-
seen toimitettua materiaalia vaan terapeutin tulee itse olla luova, mika tuo alalle hyvin
vaihtelevia kaytant6jd. Joillakin potilailla saattaa esiintyd myos sivuoireita pitkisti
virtuaaliselle medialle altistumisesta. Téllaisia oireita on muun muassa migreeni.

Hackett (2003) tuo esille perheterapian mallin, jossa on hyddynnetty mediasta
otettuja ohjelmia vanhempien ja nuorten vélisen kommunikoinnin 16ytdmiseksi. Esi-
merkiksi Haluatko miljondériksi -ohjelman formaatin kysymysten 14pi kdymisen mal-
lia hyddyntden: Kenelle kukakin soittaisi, miten luulisit, ettd auttaisivat, jne. Hackett
korostaa yhteisen kielen ja kontekstin 10ytdmisté, jossa media on suureksi avuksi.

Internet on kasvavassa mairin tulossa terapian vilineeksi. Nettiterapia tai e-terapia
(E-theraphy), jossa potilaan ja terapeutin kommunikointi tapahtuu sidhkoisesti, on
lisddntynyt sekd Yhdysvalloissa ettd Euroopassa viime aikoina (mm. Ybarra & Ea-
ton, 2005). Nettiterapia asettaa haasteita vuorovaikutussuhteelle, koska terapeutti ei
voi tilldin tehdd havaintoja potilaan sanattomasta viestinndstd (Seeman & Seeman,
1999). My0s suorat kysymykset ja neuvot edellyttdvit eettistd pohdintaa (Seeman &
Seeman, 1999). Toisaalta uusi kommunikoinnin véline mahdollistaa joillekin ihmisille
matalamman kynnyksen hakea apua. Téllaisia ovat esimerkiksi sosiaalisista peloista
karsivit ihmiset (Seeman & Seeman, 1999).

Lasten ja nuorten nettiterapian hyodysta ja vaikuttavuudesta ei ole vield tieteellisia
tutkimuksia kattavasti (mm. Levy & Strombeck, 2002; Ybarra & Eaton, 2005). On
kuitenkin osoitettu, ettd esimerkiksi sdhkdpostin avulla voidaan tukea muun muassa
perheterapiassa perheiden tiedon saantia ja jélkiseurantaa sekd luoda turvallisuuden
ja jatkuvuuden tunnetta asiakassuhteeseen (Constantino ym., 2007). Aikuisilla on
havaittu ahdistuneisuuden, depression ja unihdirididen alentumista posttraumaattisissa
ahdistuneisuushdirididen hoidoissa (Lange ym., 2000). Lisdksi virtuaalisessa ryh-
maiterapiassa syomishdiridisten halu laihtua oli vdhentynyt ja kehonkuva parantunut
(Wintzelberg ym., 2000).

Perinteisempéd mediaakin hyddynnetiin tehokkaasti tunnekokemusten lapi kay-
misesséd. Elokuvaterapia on vihén tutkittu eikd sen vaikuttavuudesta ole vahvaa tie-
teellisté ndyttod. Se on kuitenkin hyvé esimerkki siitd, kuinka mediaa voidaan kayttaa
luovasti hyvéksi tunteiden késittelyssd. Yhdysvaltalainen psykologi Gary Solomon
(2001) on alan pioneeri, jonka mukaan elokuvaterapian teho perustuu katsojan koh-
taamiin piilovaikutuksiin - omasta tajunnasta, tunnemaailmasta ja historiasta nousevia
tuntemuksia ja tulkintoja. Elokuvaterapiaa voi tehda yksilo- kuin ryhmaéterapianakin.
Se voi olla niin terapia- kuin itsehoitomuotokin. Media ja elokuvakin ovat kuitenkin
vain véline muiden vélineiden joukossa. Vaikka elokuvan kautta syntynyt yhteys to-
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delliseen mindén olisi itsehoitokeinona edistysaskel, edellyttia psyykkisten ongelmien
ratkaisu useimmiten 16ydettyjen tunteiden tydstdmistd ammattiauttajan kanssa.

68



Fyysiset, fysiologiset ja neurologiset
vaikutukset

Media ja ylipaino

Mediaa lasten ja nuorten arjessa on kritisoitu erityisesti sen passivoivasta vaikutuk-
sesta suhteessa liikkumiseen ja vapaaseen leikkiin. Vandewaterin, Shimin & Caplo-
vitzin (2004) mukaan lasten television tuijottamisen on peldtty lisddvan lihavuutta
sen viedessé aikaa esimerkiksi liikuntaharrastuksilta. Yhdysvaltalainen meta-analyysi
osoittaa, ettd television katsomisella on yhteys lapsen ja nuoren ylipainoon (Marshall
ym., 2004). Tutkimuksessa 16ydettiin 39 lasten ja nuorten television katselun seki
tietokone/videopelien yhteyttd tarkastelevaa tutkimusta, joista 30 otettiin mukaan
tutkimukseen. Yhteensd tutkimuksessa oli mukana 44 707 alle 18-vuotiasta lasta
ja nuorta. Tutkimuksista 43 oli poikkileikkaustutkimusta, kahdeksan seurantatutki-
musta ja yksi satunnaistettu kontrollitutkimus. Lahes kaikissa tutkimuksissa (96 %)
havaittiin positiivinen yhteys median kulutuksen ja liikalihavuuden vililla. Television
katsomisen ja ylipainon vélinen yhteys oli olemassa, mutta se oli heikko (r =.08).
Tietokonepelien pelaamisen ja liikalihavuuden vélinen yhteys oli voimakkaampi (r
=.13). Meta-analyysin perusteella yhteys on siis olemassa, mutta media selittda vain
pienelti osin lasten ja nuorten liikalihavuutta. Toisaalta korrelaatio ei myoskéan kerro,
onko media syy lapsen ylipainoon vai voiko olla niin, etté ylipainoiset lapset viihtyvét
enemmén median parissa.

Toiseksi on oletettu, ettd televisiossa esiintyvit pikaruokamainokset vaikuttavat
lasten epaterveellisiin ruokailutottumuksiin niitd lisddvasti, mika aiheuttaa liikaliha-
vuutta. Tutkimukset ovatkin osoittaneet, ettd mitd enemman lapset katsovat televisi-
ota, sitd enemmain he sydvit mainostettuja pikaruokia, vélipaloja, karkkia ja jadteloa
(mm. Brown & Witherspoon, 2002; Vandewater, Shim & Caplovitz, 2004). Wiecha
(2006) havaitsi nuorilla (ka ikd 12,7 vuotta) tekeméssé tutkimuksessaan positiivisen
yhteyden television katselun maérian ja kalorien kulutuksen valilld. Mediaattorina
muuttujien valilld oli televisiossa mainostetut kaloripitoisten ruokien syomisen maara.
Nuoret ovat tutkimusten mukaan siis alttiita mainosten vaikutuksille. Myos toisessa
tuoreemmassa tutkimuksissa havaittiin, ettd niilld 15-vuotiailla, jotka katsoivat tele-
visiota pidempid aikoja (> 1h) kerralla, oli suurempi painoindeksi kuin niillé, jotka
katsoivat vihemmén televisiota (Chan & Rabinowitz, 2006). Tietokonepelaamisen
sekd internetin kdyton ja painoindeksin viliset yhteydet eivét olleet tilastollisesti
merkitsevid. Toisaalta Vandewaterin ja Huangin (2006) tutkimus, jossa vanhempien
ylipaino otettiin moderaattoriksi, havaittiin, etti television katsominen ei ollut mer-
kitsevésti yhteydessa lapsen ylipainon lisdéintymiseen. Vanhempien ylipaino voi siis
toimia moderaattorina television katsomiselle ja lapsen painolle. 6—19-vuotiaiden
lasten ja nuorten keskuudessa tehdyssd tutkimuksessa havaittiin, ettd vanhempien
ylipaino lisési ylipainon riskié kaikilla muilla paitsi 6-9-vuotiailla pojilla. Vanhem-
mat tarjoavat lapsilleen todennékdisesti muun muassa mallin television yhteydessi
syomisesti ja herkuttelusta.
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Kolmanneksi mediakulutuksen mééréan on oletettu vihentivin aineenvaihdunnal-
lisia toimintoja. Témén hypoteesin tieteellinen todentaminen on kuitenkin vield puut-
teellista (mm. Brown & Witherspoon, 2002; Vandewater, Shim & Caplovitz, 2004).
Vaikka television katsomisen méérin ja lihavuuden vilisid yhteyksid ei ole kyetty
osoittamaan, Vandewaterin, Shimin ja Caplovitzin (2004) tutkimus osoitti selkeédn
yhteyden tietokonepelien pelaamisen ja lihavuuden vélilla. Lihavammat lapset kulut-
tivat aikaa ylipdétinsd enemmén istuma-aktiviteettien parissa kuin lathemmat lapset,
jolloin voidaan toisaalta pohtia myo0s sitd, toimiiko pelaaminen miellyttivampéna
aktiviteettina ylipainoisille lapsille, jotka eivit pérjaéd esimerkiksi urheilussa hyvin.

Uusmedian aiheuttamat fysiologiset haitat

Vuorovaikutteisessa mediassa litkkunnan vihdisyyden ja lihavuuden liséksi on havaittu
my0s muita fyysisii oireita, jotka johtuvat esimerkiksi tietokonepelien pelaamisessa
ergonomiasta ja kuvaruudun intensiivisesta tuijottamisesta. Esille tulleita vuorovai-
kutteisesta mediasta aiheutuneita fyysisié oireita ovat muun muassa niska- ja selké-
séryt ja silmien vdsyminen (Coogan & Kangas, 2001; Ermi, Helio & Mayré, 2004)
sekd rannekivut (Burke & Peper, 2002).

Suomessa on tehty alan pioneerityGté jo varsin pitkddn professori Arja Rimpeldn
johdolla. Ty6tyhmé on seurannut parin vuoden vélein toistetun kyselytutkimuksen
avulla koko maan nuorta véestdd edustavalla otoksella selvittden nuorten terveyden
tilaa, oireita ja terveyskdyttdytymistd aina 70-luvulta ldhtien (Salminen, 2006). Tu-
ki- ja litkuntaelin (TULE) oireita kartoittava kysely liséttiin tutkimukseen 80-luvun
lopussa. Tutkimuksessa havaittiin, ettd 90-luvulla lisd&ntynyt informaatioteknologian
parissa vietetty aika nousi itsendiseksi kipua selittdvaksi tekijéksi 12 — 18-vuotiailla
nuorilla etenkin niskan, mutta my6s alaselén alueella (Hakala ym., 2002; Salmela,
2006). Noin kaksi tuntia paivissé tietokoneen déressd havaittiin rajaksi, jonka jélkeen
niska alkaa oireilla osalla nuorista (Hakala ym., 2006). Tutkimus osoittaa, etti trendi
on kasvava myd6s vuoden 2001, 2003 ja 2005 vuonna kerdtyissa tutkimusaineistoissa,
minkd vuoksi ongelma on todellinen suomalaisten nuorten keskuudessa (Salmela,
2006). Hakalan ja kumppaneiden (2006) aineisto tuo esille, ettei kysymys ole pelkés-
tddn pienen alaryhmién vaivasta: niska- ja hartiakipuja esiintyi 26 prosentilla nuorista,
alaselén kipuja reilulla kymmeneksellé.

Hakalan ja hidnen kollegoidensa kanssa hyvin samankaltaisia tuloksia on saatu
my0s muualla maailmassa. Kaikissa niissd niska-, hartia- ja selkikivut olivat yhtey-
dessa lasten ja nuorten tietokoneella kuluttamaan aikaan (mm. Alexander & Currie,
2006; Gunzburg ym., Zapata ym., 2006). Samoin tiettyjen lihassairauksien, kuten
fibromyalgian on osoitettu olevan yhteydesséd pelaamisen méérain (Burke & Peper,
2002; Jacobs & Baker; 2002; Katz ym., 2002). Ongelmana on my®ds se, ettd lapset
ovat pelaamisen takia vihemmaén ulkona (Burke & Peper, 2002).

Media ja vireystila

Median kdyton on todettu olevan yhteydessd lasten ja nuorten vireystilaan ja vasy-
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mykseen. Televisio lasten huoneessa on merkittdvd ennustaja unihdiridille ja unen
vihiiselle méirille (Owens ym., 1999; Van den Bulck, 2004). Van den Bulckin
(2004) tutkimus osoitti, ettd jos nuorilla (keski-ikd 14 vuotta) on televisio omassa
huoneessaan, nuori menee mydhemmin nukkumaan ja nukkuu vihemman aikaa kuin
nuoret, joilla ei televisiota huoneessaan ole. Sama vaikutus on myds tietokoneella.
Naméa nuoret myds pelasivat pelejé ja katsoivat televisiota enemmaén seké tunsivat
itsensd visyneemmaksi kuin muut nuoret. Tutkimus osoitti myos, ettd vihentdmalla
pelaamisen ja television katselun mééraa, riski unihdiridistd vahenee.

Samaan johtopéitdkseen tuli myos Alexandra tutkijaryhmineen (2006), joka ha-
vaitsi nuorilla (keski-ikd 13 vuotta), ettd sekd television katsominen ettd pelien
pelaaminen oli yhteydessd lapsen uneen lisdten riskid pitkdkestoisista unihdirioist.
Riski unihdiriéille tuli merkitsevéksi kahden tunnin peliajan ylittymisen jédlkeen
pdivén aikana. Johnsonin ym. (2004) tulokset ovat yhteneviiset ja osoittavat myos
audiovisuaalisen median kulutuksen méérén yhteyden lasten ja nuorten unihéiridihin.
Heidén tutkimuksessaan tuli esille aikarajaksi kolme tuntia: nuorilla, jotka katsoivat
enemmén kuin kolme tuntia pdivéssé televisiota, havaittiin pitkdkestoisia seurauksia
unihéiridina.

Saksalaisessa Heinsin ja hdnen kollegojensa (2006) tutkimuksessa havaittiin, etti
joka neljds 9-10-vuotias lapsi kérsi unen puutteesta liiallisen television katselun ja
tietokonepelien pelaamisen takia. Suositus témén ikéisille on 10 tuntia unta yon aika-
na. Univajeesta saattaa olla kielteisid seurauksia, kuten heikko koulusuoriutuminen ja
keskittymisvaikeudet. Toisaalta mediaa kdytetddn myos apuna unen saamiseksi. Noin
puolet nuorista lukee Eggemortin ja Van den Bulckin (2006) tutkimuksen mukaan
kirjaa saadakseen unen péésti kiinni. Televisiota katselee 38 % nuorista, tietokonetta
kéytti 28 % pojista, 15 % tytdistd ja musiikkia kuunteli jopa 60 % nuorista (9.- - 10.
luokkalaiset). Tosin nédistd kolmea viimeistd kdyttdvit olivat tilastollisesti merkitse-
vésti visyneempié kuin ne, jotka eivét niitd kéytténeet.

Pelaaminen on hyvin intensiivisté ja aivotoiminnallisesti virikkeellistd toimintaa,
joka kuluttaa jonkin verran fyysistd, mutta ennen kaikkea psyykkisti energiaa. Pe-
lituokion jdlkeen, etenkin jos se on kestdnyt useita tunteja, virtuaaliset pelitilanteet
jaavit ikddn kuin vield péélle pelaajan aivoihin, mika saattaa nikyd my0s pelaajan
kéyttdytymisessd. Salokosken (2005) tutkimuksessa vanhemmat kuvasivat lapsensa
pelaamisen jélkeistd kdyttdytymistd levottomaksi ja aggressiiviseksi, mikd kertoo
osittain todenndkdisesti juuri tistd olotilasta. Wangin ja Perryn (2006) tutkimus 7 —
10-vuotiailla lapsilla osoitti, ettd pelaaminen nostattaa erilaisia metabolisia ja fysiolo-
gisia muuttujia, kuten syddmen sykkeen, veranpaineen, syddmen supistelua (systolic)
ja lepovaihetta (distolic) seki energian kulutusta.

Higutchi kollegoineen (2005) on tutkinut pelaamisen jélkeisti tilaa muun muassa
aivosdhkdkdyrédn avulla ja havaitsi, ettd pelaaminen héiritsee nukahtamista, unen saan-
tia ja vaikuttaa unen laatuun unen eri vaiheissa pidentdmaélld unen latenssia vaihetta
ja lyhentdmalld vasymystd poistavaa REM — unen vaihetta. Liséksi syddmen syke oli
korkeampi pelaamisen jalkeen kuin ennen pelaamista. Jos siis lapsen tai nuoren pelaa-
minen ajoittuu ilta-aikaan ennen nukkumaanmenoa, saattaa se hiirita lapsen unirytmia
ja vaikuttaa lapsen unensaantiin sekd unen laatuun, mik4 saattaa nakyé visymyksena
seuraavana aamuna, kun pitdisi keskittyd koulussa opetukseen. Asia erikseen on
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my0s yomyohdin pelaaminen, jos vanhemmat eivét aseta rajoja pelaamiselle. My0s
nettipokeriturnaukset jarjestetdin Suomen aikaan erittdin myohéén, miké vaikeuttaa
seuraavana péivand kouluun herdémisté, jos yo on mennyt koneen édéressé pelatessa.

Pelaaminen ja ADHD

Lasten ja nuorten tarkkaavaisuushiirididen on oletettu johtuvan sekd geneettisista ettd
ympdristollisistd tekijoistd. Media on ympéristotekija, joka vaikuttaa lasten kéyttiyty-
miseen joko toimintaa tukien tai sitd heikentden. Median ja ADHD:n suhdetta ei ole
tieteellisesti tutkittu vield kovinkaan paljoa. Eniten on tietoa peleisté.

Tarkkaavaisuus- ja ylivilkkaushéirio, ADHD on usein liitetty peliongelmiin ja
my®os peliriippuvuuteen. Korrelaatiotutkimukset ovat antaneet tukea siihen, etti nuor-
ten runsas internetin (Yoo ym., 2004), tictokone-, tai rahapelien pelaaminen (Grupta ja
Derevensky, 2000; Tejeiro ym., 2002) ovat yhteydessé tarkkaavaisuus- ja ylivilkkaus-
hiirion oireisiin. Chan ja Rabinowitz (2006) osoittivat tutkimuksessaan, jossa nuorten
keski-ika oli 15,3 vuotta, ettd yli tunnin kestévéa netti- ja konsolipelien pelaaminen oli
yhteydessé tarkkaamattomuuteen seké tarkkaavaisuus- ja ylivilkkaushirion oireisiin
vanhemmilta kysyttyna. Pojat viettivdt tyttdja useammin yli tunnin pelien ja internetin
ddressd pelaten. Sen sijaan sukupuolten vilill4 ei ollut eroa television katsomiseen tai
muuhun internetiin kayttdmiseen kulutetussa ajassa. Tutkimus tuo merkittdvaa tietoa
netti- ja tietokonepelien ja ADHD:n vélisesti yhteydestd. On kuitenkin huomioitava,
ettd tutkimus ei ota kantaa yhteyden syy-yhteyksiin milléédn tavalla. Tarvitaan siis li-
sad tutkimuksia siitd, lisdéko pelaaminen tarkkaamattomuus- ja ylivilkkausoireita vai
viihtyvétkd ne lapset ja nuoret, joilla jo on kyseisid oireita, enemmén pelien dédressi
ja onko heiddn esimerkiksi vaikeampi hallita pelaamisensa méirdd (mm. Chan &
Rabinowitz, 2006). Merkittdva tekijd on myds pelien sisdllolliset teemat, joita lapset
ja nuoret pelaavat. On eri asia, jos lapsi pelaa aikuisille suunnattua vikivaltaviihteen
pelid, kuin jos hén pelaa ikétasolleen soveltuvaa seikkailupelid.

Pelien visuaalisuus, nopeat liikkeet ja vaadittava keskittyminen pitévét otteessaan
my0s tarkkaavaisuushiiridisen lapsen tai nuoren, joille pelaaminen saattaa toimia
myds rauhoittavana tai oppimista tukevana ympéristond. Ruotsin Karolinska insti-
tuutissa Gibson (2007) tutkijaryhmineen teki Notre Dame pilottitutkimuksen, jossa
viisitoista 12—14-vuotiasta nuorta, joilla oli diagnosoitu ADHD-oireyhtyma4, harjoitteli
muistipelid puolituntia viitend pdivéana viikossa. Tutkimuksessa havaittiin, ettd osalla
niistd nuorista seké tarkkaamattomuuden ettd hyperaktiivisuuden oireet alenivat pe-
laamisen seurauksena. Kokemukset vaikutuksista olivat sekd nuorten omia etti opetta-
jien. Gibsonin mukaan vaikutukset perustuvat spatiaalisen tydmuistin vahvistamiseen,
joka niyttdisi olevan keskeisessd osassa tarkkaavaisuushiiridisten ajattelutoimintoja.
Oppimistulokset vahvistuivat kuitenkin vain osalla nuorista, joten tarvitaan lisdd
tutkimusta myds suuremmalla otoksella, jossa on kontrolliryhmé mukana. Tulokset
ovat kuitenkin varsin lupaavia.
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Aiheuttaako pelaaminen epileptisia kohtauksia?

Epilepsia ja epileptiset kohtaukset pitkien pelisessioiden seurauksena on puhututtanut
aika ajoin mediassa ja niiden todenperdisyyttd on kyselty huolissaan. Ricci ja Vigevan-
on (1999) tutkimus osoittaa, ettd kirkkaat, rdiskyvét valot saattavat olla todellinen riski
niille, joilla on epilepsia tai joiden herkkyytté ei vield tiedetd. Noin kolme prosenttia
uusista epilepsia tapauksista 7—19-vuotiaiden joukossa todetaan pelien laukaisemiksi.
Toisaalta tutkijat huomauttavat, etté niille, joilla ei ole epilepsiaa tai herkkyytt sille,
pelien raiskyvit valot eivit aiheuta minkaénlaisia ongelmia. Pelien aiheuttamat sairas-
kohtaukset ovat saaneet ddrettomén paljon huomiota mediassa, koska pelaaminen on
yksi yleisimpid harrastuksia lasten ja nuorten keskuudessa ja koska ruutuherkkyys on
aina hyvin dramaattinen tapahtuma. Turvallisimpia pelejd ovat pelit, joissa ei esiinny
niin paljoa kirkkaita, véilkkyvié valoja. Niitd voivat pelata myds ne lapset, joilla on
todettu epilepsia. Epilepsiaherkkyytté voi rajoittaa kontrolloimalla my6s pelaamiseen
kéytettyd aikaa. Altistuminen rédiskyville ja vilkkuville valoille useiden tuntien ajan,
saattaa laukaista helpommin kohtauksen, kun lyhyempi altistuminen.
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Median sosiaaliset vaikutukset

Sosiaalinen vertaistuki ja yhteisollisyys

Media yhteisen puuhastelun areenana

Lasten ja nuorten yksi keskeisistd median kdyttosyistd nykypdivénd ovat sosiaaliset
motiivit (mm. Ermi ym.,. 2005a; Salokoski, 2005; Sherry, 2001). Vertaisryhmén vies-
tinnédn merkitys kasvaa idn myoté. Pienet lapset tai nuoret koululaiset eivét osaa hyo-
dyntdi vield niin hyvin mediatekniikkaa sosiaalisessa viestinnéssé kuin teini-ik&iset
(mm. Matikkala & Lahikainen, 2005). Vihitellen kuitenkin lapsen sosiaalisen kehi-
tyksen myotd hdn oppii vertaamaan itsedén muihin, jolloin lasten mediakayttaytymi-
seen vaikuttavat jo hyvin keskeisesti ikdtovereiden kéyttdytyminen ja mediavalinnat
(Fietcher, 2006). Matikaisen ja Lahikaisen (2005) tutkimus osoitti, ettd nuoremmilla
8-10-vuotiailla koululaisilla sosiaalinen mediaviestinti rajoittui vield hyvin pitkélle
puhelimella puhumiseen ja viestittelyyn. Sahkopostien kirjoittelu seka chattailu olivat
heiddn tutkimuksessa vain vihemmiston harrastuksia. Tosin on syytd huomata, ettd
aineiston keruusta on aikaa ja myo0s tdssd asiassa on saattanut tapahtua huomattavaa
muutos viimeisten vuosien aikana Suomessa.

Salokosken (2005) tutkimus osoitti, ettd elektronisten pelien pelaaminen oli
10-16-vuotiailla lapsilla ja nuorilla ennen kaikkea mukavaa puuhaa yhdessi kaverei-
den kesken. Myos Kytomaki (1999) havaitsi tutkimuksessaan, ettd lapsille ja nuorille
television ja videoiden katselu on osa sosiaalista toimintaa. Sellaisetkin lapset, joilla
olisi ollut mahdollisuus katsoa televisiota yksin, katsoivat sitd mieluummin sisarusten,
perheen ja ystdavien kesken. Hyvén ohjelman kriteerit eivit liittyneet niink&én tiukasti
ohjelmasisiltoon vaan hyva ohjelma tai elokuva oli sellainen, jota oli ollut hauska
katsoa yhdessé kaverin kanssa.

Koivusalo-Kuusivaara (2007) tarkasteli pienten lasten mediasuhdetta, audiovisu-
aalisen informaation tulkintaa ja vaikuttavia tekijoitd media- ja tulkintaympéristoina.
Hén péaityi tutkimuksessaan siihen, ettd media on merkityksellinen toinen lapsen
kasvuympadristossd. Median vélittdmien siséltdjen pohjalta lapsi oppii rakentamaan
vuorovaikutuksellisessa ja vilillisessé tulkintaprosessissa kdyttoonsd muun muassa
kielellistd, késitteellistd ja sosiaalista kompetenssia. Monipuolinen ja erilaisten kom-
petenssien hallinta johtaa lapsen kulttuurisen kompetenssin kehittymiseen ja lisdan-
tymiseen, Hyva kulttuurinen kompetenssi on lapsen menestymisen avain.

Kommunikaatio on myos tirkein syy kéyttaa internetid (Gross, 2004). Suomalai-
sille nuorille internet ja galleriat ovat tapa olla yhteydessé kavereihin. MLL:n seu-
rantatutkimuksissa (Peura, ym. 2006, 2007), johon vastasi 12 000 (2006) ja 18 200
(2007) kuvagallerioiden kayttdjad, havaittiin, ettd melkein jokaiselle nuorelle (91 %)
tarkeintd on yhteydenpito ennestién tuttujen ystévien kanssa. Léhes joka toinen on
saanut uuden ystdvén galleriasivuston kautta ja joka kymmenes seurustelukumppanin.
Palvelun kaytosté oli pelkistdan hyvid kokemuksia joka toisella vastaajalla. Reilu vii-
desosa arvioi viettdvinsd omasta mielestdén liikaa aikaa kuvagallerian parissa. Melko
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moni (44 %) ilmoittaa juttelevansa my0s tuntemattomien kanssa (Peura ym., 2006).
Nuorten median kulutus on myds yhteydessé heidén ystéviensd median kulutukseen.
Fietcher (2006) havaitsi tutkimuksessaan, ettid nuorten television katsomisen mééra
on yhteydessd heidén ystdvienséd raportoimiin aikaméériin. Toisaalta Bickhamin ja
Richin (2006) tutkimus osoitti myds, ettd mitd enemmén lapset katsovat televisiota
yhdessd ystdviensd kanssa, sitd enemmén he puuhaavat myods muita aktiviteetteja
yhdessa ystéviensé kanssa.

Vanhemmat eivit usein tunne nettipalveluja yhté hyvin kuin nuoret eivitki osaa
neuvoakaan netin kayton kysymyksissid. Peuran ym. (2007) mukaan nuorista reilu
viidennes (22 %) oli keskustellut vanhempiensa kanssa siitd, mitd hyotya ja huvia
netti tarjoaa. Vajaa puolet (45 %) oli keskustellut vanhempiensa kanssa, mita tietoja
itsestd kannattaa antaa netissi ja joka kolmas, millaisia valokuvia (34 %) kannattaa
julkaista tai miten toimia nettituttuja tavattaessa (36 %). Vain 15 % oli neuvotellut
vanhempiensa kanssa ikdvissé nettitilanteissa toimimisesta.

Vuorovaikutteisen median sosiaaliset yhteis6t ovat vetovoimaisia

Keskustelupalstojen, gallerioiden sisdlle ja erityisesti nettipelien ympérille muodos-
tuvat yhteisot on uusi vuorovaikutteiden median tuottama sosiaalinen toimintamuoto.
Yhteisojé voi olla sisélloltddn hyvin erilaisia ja riippuen toiminnan muodosta, lapset
januoret saattavat saada yhteisoisté sosiaalista tukea ja viihteellistd vuorovaikutteista
virtuaalista ldsndoloa (mm. Whitlock ym., 2006; Chappell ym., 2006).

Nuoruudessa sosiaaliset sisdryhmit ja niiden tarjoama hyvéaksynta ja vélittdminen
ovat ensiarvoisen tirkeitd. Internetin gallerioiden yhteisot, Messengerin osoitelistat,
uutisryhmien keskusteluryhmien samanhenkiset kuppikunnat ja tukiryhmét seké
harrastesivut kokoavat puoleensa samoin ajattelijoita ja hyljeksivit toisinajattelijoita
(Mustonen, 2007). Hyvéksytyksi tuleminen ja sisdryhméén kuuluminen ovat térkeité,
mutta samalla niihin saattaa kuulua ehdottomuutta ja suvaitsemattomuutta (Mustonen,
2007).

Hyvini esimerkkind uudenlaisesta kommunikaatiosta ja identiteetin rakentamisen
muodosta Suomessa ovat internetin kuvagalleriat, joista Irc-galleria on laajin suoma-
lainen nettiyhteisd, jossa on télla hetkelld yli 420 000 rekisterditynytta kéyttajia. Gal-
lerian kéyttéjét voivat esitelld itsestddn valokuvia ja kommunikoida toistensa kanssa
lyhyilld viesteilld, kommenteilla. Mannerheimin Lastensuojeluliiton kuvagallerioiden
kéyttoon perehtynyt selvitys osoitti, ettd monet nuoret kokevat saavansa myonteisii
kommentteja omasta ulkonddstdan, mikd kohentaa nuoren itsetuntoa (Peura ym.,
2006). Myonteisid kommentteja annetaan paljon enemman internetissi kuin oikeassa
eldmassd, koska téllaiset tunteet on helpompi ilmaista kirjoitetussa muodossa kuin
sanomalla d4neen (Peura ym., 20006).

Siitonen (2007) on tutkinut verkkopelien vuorovaikutusta sekd sosiaalisuuden
merkitystd haastattelemalla 15 verkkopeliyhteison jasentd. Tutkimus osoitti, ettd verk-
koyhteis6on kuuluminen antaa mahdollisuuden solmia pitkékestoisia, yhteistyohon
ja luottamukseen pohjautuvia sosiaalisia verkostoja hyvin erilaisista konteksteista
tuleville ihmisille. Samaan yhteis66n kuuluu hyvin heterogeenisté joukkoa. Samaan
peliyhteis66n saattavat kuulua niin nuori koululainen Ranskasta, kotiditi Ruotsista
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kuin korkeasti koulutettu diplomi-insin6dri Yhdysvalloistakin. Yhteis6t voivat myos
saman pelin sisélld erota toisistaan hyvin paljon esimerkiksi siind, millaisia niiden
arvot ja normit ovat, millaiset rooli- ja valtarakenteet yhteisossé vallitsee ja kuinka nii-
den jdsenet pitdvét toisiinsa yhteytti. Yhteyksid pidetdédn padasiassa teknologian vali-
tykselld, mutta osa yhteisosté ja niiden jdsenistd tapaavat toisiaan myos kasvotusten.

Siitonen (2007) havaitsi tutkimuksessaan, ettd yhteisot rakentavat kisityksidin
toisistaan sen kautta, mitd yksittdiset jasenet pystyvit tarjoamaan yhteisolle, kuinka
motivoituneita he ovat osallistumaan toimintaan ja kuinka luotettavia he ovat. Ndma
késitykset rakentuvat pitkdkestoisen vuorovaikutuksen kautta ja niitd on vaikea tees-
kennelld. Sen sijaan perinteisilld identiteetin tukipilareilla, kuten fyysisilla tuntomer-
keilld, ei ollut merkitysté kasitysten rakentumisessa. Peliyhteisot rakentuvat kuitenkin
kaytdnndssd pelien ympdérille ja harva yhteis6é eldd vuosia, joskin poikkeuksiakin
Siitosen mukaan on. On tavallista, ettd verkkopeliyhteisosti eroaa pienid versoja, jotka
kasvavat uusiksi yhteisoiksi, tai ettd yhteison kuoleman jilkeen osa sen verkostosta
alkaa rakentaa uutta yhteisoa.

Verkkoyhteiso voi olla jasenelleen siis mahdollisuus luoda uusia vuorovaikutus-
suhteita ja kontakteja. Toisaalta peliyhteisdt ovat hyvin sitouttavia ja vetovoimaisia,
mik4 saattaa aiheuttaa joillekin pelaajille riippuvuutta (Chappell ym., 2006). Jdsenella
on yhteison luomia odotuksia ja velvollisuuksia, jotka tulee tidyttdd, jos aikoo saa-
vuttaa sen luottamuksen ja sdilyttdd yhteison sisépiirin jasenyyden itsellddn. Talloin
yhteiso saattaa sitouttaa myds ajallisesti jdsenidén huomattaviin ponnistuksiin, jolloin
reaalimaailman velvollisuudet saattavat jadda jasenen eldmaissa toisarvoisiksi.

Nettiyhteisdjd on muodostunut monen muunkin toiminnan ympérille kuin vain
nettipelien. Internet on toisaalta vain kommunikaation véline, joka mahdollistaa
uudenlaisen viestinndn muodon, jossa korostuvat erilaiset sosiaalisuuden piirteet
kuin, mitkd kasvokkain tapahtuvassa vuorovaikutuksessa korostuvat. Témén takia
myos yhteisot voivat toimia toimintatarkoituksensa ja siséltonsd mukaan joko nuoren
kehitystd tukevana tai sitd haittaavana tekijani (Greenfield & Zheng, 2006). Suuri
merkitys on toki silld, millaisen roolin ja merkityksen yhteiso saa lapsen tai nuoren
elamissé. Yhteisdjen toiminta saattaa olla nuorten kehitysté haittaavaa, jos yhteisos-
sd normalisoidaan ja rohkaistaan nuorta esimerkiksi itsetuhoiseen kéyttdytymiseen
(Withlock, 2006), syomishéirioon pro ana sekd pro buli - nettiyhteisissd (Rich,
2006; Mulveen & Hepworth, 2006) tai yhteison toiminnasta tulee niin hallitsevaa tai
se sitouttaa jisenidédn niin paljon, ettd todellinen arkieldma héiriintyy (Chappell ym.,
2006). Suomessa Jokelan koulusurmaajan suosimat dérioikeistolaiset ja joukkosurmia
ihailevat yhteisot ovat myds esimerkkejd sivustoista, joissa tuetaan ja vahvistetaan
samanhenkisid nettitovereita seka joista saa vertaistukea vékivaltaisille mielikuvilleen
ja vadristyneille ajatusmalleilleen.

Internetissé tapahtuu jonkin verran eri yhteisdjen vélilld my0s virtuaalisia jengitap-
peluita eri yhteisdjen “hydkétessd” toistensa kimppuun (Peura ym., 2006). Tdméa on
tyypillista erityisesti nuorten suosimilla kuvagalleria sivustoilla.

Nuorten sosiaalinen verkostoituminen internetiin luo uusia kommunikaation nor-
meja ja asenteita, jotka siirretdéin uusille kéyttijille (Greenfield & Zhen, 2006). Nuor-
ten omat sosiaaliset normit ja sdénnot netissékin saattavat olla hyvin tiukat, joihin
tulee uusien kéyttijien opetella ennen ryhmaéén hyvéksymist.
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Keita nettimaailma kiehtoo?

Aikaisemmin, kun pelit ja internet eivét ole olleet kaikkien lasten ja nuorten saatavilla,
on Suomessakin jonkin verran esiintynyt keskustelua internetistd ujojen ja epdsosiaa-
listen norttien harrastuksena. Pelit, teknologia ja peliharrastajat ovat kehittyneet siten,
ettei aikoinaan valikoituneita epdsosiaalisia pelaajandrttejd voi rinnastaa timén paivan
peliharrastuskulttuuriin (mm. Sarkeld, 2000, Salokoski, 2005). Tieteelliset tutkimuk-
set eivit ole tukeneet oletusta siitd, ettd pelaaminen tai internet johtaisi sosiaaliseen
syrjdytymiseen tai olisi epdsosiaalisten, introverttien yksildiden puuhastelua. Sen
sijaan ujouden nédkdkulmasta vuorovaikutteista mediaa ei ole kisitelty. Suomessakaan
titd ei ole tieteellisesti tarkasteltu. Kansainvilisesti aihe on kiinnostanut tutkijoita
vihén erityisesti lasten ja nuorten ndkokulmasta. Ylipdatinsa alalta puuttuvat vield
persoonallisuuspiirteiden ja uusmedian yhteyksien laajemmat tutkimukset.

Internet ja nettipelit avaavat ujommille ja aremmille lapsille ja nuorille mahdolli-
suuden ottaa kontaktia ikdtovereihinsa anonyymeiné ja ilman kasvotusten tapahtuvaa
vuorovaikutusta. Nettipelien yhteisoissa ja kuvagallerioissa on mahdollisuus tutustua
uusiin ihmisiin, mutta myds liittyd esimerkiksi koulutovereiden ystidvaporukkaan
patevoitymalld ensin nettiverkostoissa. Stritzke kollegoineen (2004) tuo esille, ettd
internet voi olla mahdollisuus piésti yli peloista, joita liittyy itseilmaisuun kasvo-
tusten tapahtuvassa vuorovaikutuksessa. Internet on tekstipohjainen media, josta
puuttuu kehoon, eleisiin, ilmeisiin seké &déneen liittyvé viestintd, jonka ujo voi kokea
turvallisemmaksi. Shepher ja Edelmann (2005) ovat havainneet, ettd sosiaalisesti
ahdistuneille ihmisille internet tarjoaa reaalimaailmaa helpomman paikan solmia
vuorovaikutussuhteita.

Lapsilla ja nuorilla tehtyjd tutkimuksia aiheesta ei ollut 16ydettiavissd, mutta
college-opiskelijoilla tehdyissad tutkimuksissa on havaittu, ettd ujojen ja ei-ujojen
viliset erot kommunikaatiossa katoavat virtuaalisessa ympéristossa (Strizke ym.,
2004). Toisin sanoen ujot uskaltavat nettiympéristossd ilmaista itseddn paremmin
ilman kasvotusten tapahtuvaa vuorovaikutusta.

Australiassa Donchin ja Mooren (2004) tutkimuksessa osoitettiin, ettd 15-21-vuo-
tiailla tytoill4, joilla oli hyvét nettiverkostot, oli korkeampi itsearvostus ja vihemmén
yksindisyyttd kuin niill4, joilla oli vihemmaén nettikavereita. Sen sijaan pojilla néytti
nettiystdvyys olevan yhteydessd myds yksindisyyteen ja itsearvostuksen puuttee-
seen.

Keskeinen kysymys on myos se, kdyttavatko paljon yksin olevat lapset muita
enemmadn medioita. Tatd kysymystd ovat tarkastelleet 8-10-vuotiailla Matikkala ja
Lahikainen (2005), jotka havaitsivat, ettd vanhempien poissaolon yhteys lasten ak-
titviseen median kdyttoon oli joko hyvin vdhdinen tai olematon. Niilla lapsilla, jotka
ovat mielestéén litkaa yksin, ei ole televisiota tai tietokonetta omassa huoneessaan tai
omaa kinnykk&a sen useammin kuin muillakaan. He eivit vietd aikaa medialaitteiden
parissa sen useammin kuin muutkaan vastaajat, eika heilld ole myds lupaa sithen muita
useammin. Vanhempien runsas poissaolo ei niyta lisidvan myOskidin mediavalitteista
kommunikaatiota lasten ja vanhempien vélilld. Tutkimus ei tukenut niin kutsuttua
kénnykkdvanhemmuutta, jossa paljon poissaolevat vanhemmat olisivat olleet yhte-
ydessé lapsiinsa kdnnykoiden vélitykselld. Tutkimuksessa ei kuitenkaan tarkasteltu
vanhempien poissaolon merkitystd mediasiséltéjen valintoihin ja valvontaan.
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Yksindisyys voi toimia myds median kulutuksen motiivina. Pelaamisen taustalla
on havaittu esiintyvén yksindisyyden lievitystd ja virtuaalista ystavyyttd pelihahmojen
kanssa (Colwell & Payne, 2000; Sherry ym., 2001). Suomalaisilla 10—16-vuotiailla
tytoilla ja pojilla pelaamisen motiivina esiintyi yksindisyyden lieventdmistd vihem-
min kuin muita sosiaalisia motiiveja, elamyshakuisuutta, vékivallasta fantisointia
tai tunteiden sédatelyd pelaamisen avulla (Salokoski, 2005). Nuoremmilla pojilla sitd
esiintyi kuitenkin enemmaén kuin tyt6ill4 tai vanhemmilla pojilla (Salokoski, 2005).

Internetin kéyton méérd saattaa myOs alentaa sosiaalista kanssak&ymistd ja on
yhteydessé yksindisyyteen ja masennukseen (Subrahmanyam, Kraut, Greenfield &
Gross, 2001; Tarpley, 2001). Lisdksi internetin suurkulutuksen on todettu olevan yh-
teydessd vahentyneeseen kommunikointiin perheen kanssa sekd vahentdvan lapsen
henkil6kohtaisen sosiaalisen ympériston kokoa (Tarpley, 2001). Toisaalta internetilla
on myos kommunikatiivinen funktio ja mahdollisuus sosiaalisten suhteiden luomiseen
internetin vélitykselld. Tutkimukset osoittavatkin, ettd pidemmaéllé aikavélilld inter-
netin kéyttéjien késitys yksindisyydestédén vihenee ja my0s ujot ja syrjdénvetiytyvit
lapset ja erityisesti nuoret voivat timén uuden kanavan kautta saada mydnteisid koke-
muksia vuorovaikutuksesta toisten kayttdjien kanssa (Subrahmanyam, Kraut, Green-
field & Gross, 2001). Internetin vilitykselld ylldpidetyistd sosiaalisista kontakteista
puuttuvat kuitenkin sosiaalisen vuorovaikutuksen keskeisié tekijoitd, kuten katsekon-
takti, ilmeet, eleet ja kehon kieli (Mustonen & Pulkkinen, 2003). Nettikeskusteluissa
kéytetyt hymidt (esim. iloisuus =); himmaéstys =O, nauru =D) ovat suhteellisen kdyha
korvike aidolle tunneviestinnille (Mustonen & Pulkkinen, 2003).

Nettikiusaaminen on nykyajan haaste

Vuorovaikutteinen media on tuonut uusien mahdollisuuksien my6ti myds uudenlaiset
haittavaikutukset. Néistd yksi on uudenlainen vuorovaikutteisten viestimien viéli-
tykselld tapahtuva kiusaaminen, jota pidetéén Iso-Britanniassa merkittdvéni uutena
terveysongelmana, johon liittyy monia psykososiaalisia haasteita (British Broadcas-
ting Corporation, 2002). Toisaalta kiusaaminen sinélldin ilmioné ei ole uusi. Se on
vain saanut uudenlaisen vélineen. Iso-Britanniassa 7 % (NCH/Tesco Mobile, 2005)
ja USA:ssa 6 % nuorista (Finkelhor ym., 2000) kertoi joutuneensa kiusaamisen
kohteeksi internetissd. Mannerheimin Lastensuojeluliiton kuvagallerioista tehdyssa
12—17-vuotiaille nuorille tehdyssa tutkimuksessa kuvagallerioiden kielteisiksi ilmidik-
si nousivat pilkkaaminen, seksuaalisesti hdiritsevéit kommentit ja kuvien luvattomaan
kéyttoon tai manipulointiin liittyvét ongelmat. Téllaista tai muuta nettikiusaamista
kertoi kohdanneensa viimeisen vuoden aikana joka viides (19 %) nuori. Kuitenkin
vain 3 % nuorista ilmoitti, ettd on todella kérsinyt kiusaamisesta. Nettikiusaamisen
muodoista nuorille eniten kérsimysté tuottivat syrjintd, uhrin nimelld esiintyminen
sekd uhrin kuvien muokkaus ja luvaton levittely. Pilkkaavat kommentit kohdistuivat
erityisesti toisten ulkondkdon. Muita tavallisia pilkan aiheita ovat esimerkiksi uskon-
to ja elaméinkatsomus seké rasistiset teemat. Osaa kayttdjistd oli uhkailtu fyysiselld
vikivallalla. Koulukiusaaminen on nettikiusaamista hieman yleisempéé (23 %) ja
sen kokemukset ikdvampié kuin nettikiusaamisen, silld 7 % koulukiusatuista raportoi
kérsineensa siitd. Tulosten mukaan joka viides koulukiusaamistapaus jatkuu netissa.
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Pelastakaa lapset ry:n Lapsen déni 2007 tutkimuksessa 16 % alle 11-vuotiaista ja
hieman harvempi 11-19-vuotias ilmoitti joutuneensa nettikiusaamisen kohteeksi
(Lapsen &éni, 2007).

Internetissd kommunikaatio tapahtuu anonymiteetin takaa, mika voi madaltaa kyn-
nystd sopimattomaan kdytokseen ja aggressioon toisia kohtaan (Ybarra & Mitchell,
2004). Anonyymin takaa on helpompi ldhettdd loukkaavampiakin pilkkaviesteja kuin
mitd kasvotusten uskaltaisi sanoa. Nettikiusaamiseksi voidaan lukea muun muassa
ilkedt juorut, pilkkaviestit, uhkaavat viestit tai kiristysviestit, toisen yhteystiedoilla
esiintyminen tai toisen yhteystietojen levittiminen, kuvien levittdminen tai manipu-
lointi, sulkeminen ryhmén ulkopuolelle, salasanojen varastaminen, ahdistelu seké
héirintd (mm. Peura ym., 2006; Ybarra & Mitchell, 2004).

Peuran ym. (2006) mukaan kuvagallerioissa 17 % nuorista oli saanut osakseen
seksuaalisia kommentteja, joista vakavaksi koettiin itsed vanhemmilta tuleva ahdis-
telu. Vastaavasti Lasten d4ni —tutkimuksessa (2007) huomattavasti itsed vanhemman
ihmisen ahdistelemaksi tai hédirinndn kohteeksi oli joutunut alle 11-vuotiaista pojista
13 % ja 11—17-vuotiaista 10 %. Nuoremmista tytoistd (13—15-vuotiaista) joka viides
ja vanhemmista (16—17-vuotiaista) joka neljds oli kokenut saman kohtalon. My®és yh-
dysvaltalaiset 10—17-vuotiaat nuoret olivat kokeneet aikuisten suunnalta kohdistuvan
hiirinndn sekd aggressiiviset hyokkéykset myods kaikista ahdistavimmiksi (Ybarra
ym., 2007).

Huolestuttavaa MLL:n selvityksessé oli se, ettd usein nettikiusaaminen oli jatkoa
koulukiusaamiselle (Peura ym., 2006, 2007). Vastaavia tuloksia on myos saatu muual-
la. Ybarra kollegoineen (2006) totesi selvityksessédn, ettd lahes puolet nettikiusatuista
tunsi kiusaajan jo ennestéén. Toisaalta roolit néyttdisivit uusiseelantilaisen tutkimuk-
sen mukaan pysyvan myo0s toisinpdin: ne, jotka kiusaavat myds reaalimaailmassa,
ovat kiusaajia myds virtuaalisessa verkkoympéristossd (Raskauskas & Stoltz, 2007).
Néyttdisi my0s siltd, ettd osa niistd, jotka kiusaavat toisia internetissé, ovat niitd, joita
kiusataan todellisessa eldamaissd (Ybarra ym., 2007).

Vain harva (6 %) nuorista kertoi kiusaamisesta aikuiselle (Peura ym., 2006). My0s
Lapsen dédni —tutkimuksessa (2007) oli vastaavanlaiset tulokset. Aikuisille kerrottiin
kiusaamisesta hyvin harvoin ja itsed vanhemman ihmisen hiirinnésté tai ahdistelusta
kerrottiin vield harvemmin kuin saman ikdisten kiusaamisesta. Aikuisille kertominen
véheni idn myotd. Kanadalaisessa tutkimuksessa 10ydokset tukevat suomalaisia tu-
loksia. Lapset ja nuoret eivit kerro nettikiusaamisesta aikuisille, jotka ovat muutenkin
jattaneet lapset suhteellisen yksin uuden teknologian pariin (Li, 2006).

Uusi teknologia mahdollistaa salaisemman, nopeamman ja julmemman toiminnan,
mikd aiheuttaa myds sen, etti kiusaamisen seuraukset saattavat olla myos vakavat (Li,
2006). Ybarra (2004) havaitsi, ettd nettikiusatuilla 10—17-vuotiailla pojilla depres-
siopisteet olivat kolminkertaiset niihin verrattuna, joita ei kiusattu. Tyt6illd ei tullut
eroa esille. 38 % kiusatuiksi joutuneista yhdysvaltalaisista nuorista koki myds stressid
(Ybarra ym., 2007).

Yhdysvalloissa nettikiusaajia tutkineet Ybarra ja Mitchell (2004) havaitsivat, etta
nettikiusaajat kokivat muita netin kayttdjia selvisti useammin, etti heidédn emotionaa-
linen side vanhempiinsa oli huono. Liséksi kotona tapahtui kurillisia toimenpiteité,
huutamista ja rankaisuja seké valvonta oli véhédisempéd kuin ei-kiusaajien kodeissa.
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Kiusaajilla esiintyi myds enemmain psykososiaalisia ongelmia kuin muilla netin-
kayttdjilla. He olivat itse kiusaamisen kohteena todellisessa eldmassé, heilléd esiintyi
enemmén my0s depressiota, ongelmia virkavallan kanssa, pédihteiden kayttod seka
fyysistd ja seksuaalista hyvéksikdyttod kuin muilla netinkdyttdjilli. He kuluttivat
my0s enemman aikaa netissa ja chatissa kuin ei-kiusaajat. Suomessa kuitenkin netin-
kaytto kaikkien nuorten keskuudessa on yleisempaé kuin Yhdysvalloissa. Suomalaisia
tutkimuksia nettikiusaajista ei kuitenkaan vield ole olemassa.

Nettikiusaamiseen liittyy yhtend osa-alueena kamerakénnykét, kuvien ja videopét-
kien ottaminen ja niiden levittiminen internetissi. Suomessa esimerkiksi opettajat ovat
joutuneet YouTubeen oppilaidensa kuvaamana. Norjassa 14—15-vuotiaista tytdistd 5
% oli kuvattu suihkussa ja osa, erityisesti tyttéjen kuvia oli julkaistu vield internetissa
(ks. Millwood Hargrave & Livingstone, 2006). Joka kymmenes suomalainen nuori
kokee joutuneensa kénnykkékiusaamisen uhriksi (Peura ym., 2006). Kiusaaminen
on ollut pidasiassa ahdistelua, pilapuheluita ja kiusaamisviestien ldhettémisti (Peura
ym., 20006).

Peuran ym. (2006, 2007) mukaan verkkoviisaus on hieman lisdéntyméssé: net-
tikiusaaminen on hienoisessa laskussa, samoin varovaisuus tavattaessa nettituttuja
ensimmaisen kerran oli lisdéntynyt vuodesta 2006 vuoteen 2007.

Aggressio ja mediavakivalta lasten ja nuorten kehityksessa

Mediavékivalta on osa lasten ja nuorten arkea

Aggressiivisuus, vahingon aiheuttaminen itselle tai toisille, on aina monien tekijoi-
den seurausta. Aggressiiviseen kehitykseen vaikuttavat muun muassa biologinen
taipumus, kommunikaatio, ikdtoverit, perheenjésenet seka tilannetekijat (Bushman
& Huesmann, 2001; Mustonen & Pulkkinen, 2003). Lapsuus on aikaa, jolloin luo-
daan pohja eldménkestoiselle aggressiiviselle tai ei-aggressiiviselle eliméntyylille
(Bushman & Huesmann, 2001). Vaikka vikivaltaisen kayttdytymisen taustalla on aina
monien asioiden kokonaisuus, media on yksi osatekiji, joka vaikuttaa merkittavasti
aggressioon ja vikivaltaan yhteiskunnassa. Se ei ole merkittidvin syy, mutta sen vai-
kutusta ei voida tieteellisen tutkimuksen perusteella kiistaa.

Lapset ovat olleet kiinnostuneita kautta aikojen vireystilaa nostavista vékivaltai-
sista ja pelottavista saduista (Groebel, 2001). Kuitenkin nykypéivini aggressiivisen
sisdllon mééra ja laatu ovat kohonneet huimasti ja uudet teknologian mahdollisuudet
ovat lisdnneet tarjontaa valtavasti (Groebel, 2001). Mediavikivalta on yksi eniten
tutkittu ja eniten keskustelua heréttdneesti aiheista lasten ja nuorten mediassa. Me-
diavikivalta voidaan Mustosen (1997) mukaan maérittdd toiminnaksi, joka aiheuttaa
tai on tarkoitettu aiheuttamaan joko fyysista tai psyykkisti harmia itselle tai toiselle
henkil6lle. Toiminnaksi luetaan epdsuorat uhkaukset, nonverbaalinen kéyttdytyminen
ja vihanpurkauksien kohdistuminen eldimiin ja/tai esineisiin.

Eniten tutkimusta ja keskustelua on kayty fyysisen vékivallan esiintymisesté lasten
ja nuorten kdyttdmissd mediasisilloissd ja kysymyksestd, vaikuttaako mediavékivalta
lapsen ja nuoren aggressiivisuuteen. Julkinen keskustelu aiheesta jumiutuu Lammin-
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luodon (2004) mukaan helposti vastakkainasetteluun tiukempien vékivaltaviihteen
esittimisen kontrolleista sekd osan kuittaamalla nimé vaatimukset moraalipaniikkina.
Toisaalta timé sama jumiutuminen vastakkainasettelussa nikyy jossain méérin myos
akateemisessa keskustelussa maailmalla (Carter & Weaver, 2003; Lamminluoto,
2004; Potter, 2003). Lamminluoto (2004) tuokin esille, ettd yksi todenndkdinen syy
tdhdn on mediavékivallan laaja kiinnostus eri tieteenaloilla. Aiheesta ovat kiinnostu-
neen psykologit, sosiologit, kulttuuritutkijat, politiikan ja tiedotusopin tutkijat sekd
kaikki, jotka ovat tekemisissé lasten kasvatuksen kanssa. Media ja sen kisitteistd on
tuttua ja aiheesta kirjoitetaan paljon teksteja.

Tiedetdén, ettd lapset ja nuoret kuluttavat suhteellisen paljon aikaa vikivaltaviih-
teen parissa ja vikivaltaa esiintyy lasten ja nuorten suosimissa peleissé ja televisio-
ohjelmissa paljon (Diez, 1998; Salokoski, 2005; Smith, Lachlan & Tamborini, 2003;
Thomson & Haninger, 2001; von Feilitzen, 1999). Lapset katsovat jo hyvin varhain
aikuisille suunnattuja ohjelmia saippuaoopperoista toimintajénnéreihin ja murha-
mysteereihin (von Feilitzen, 1999) seki uutisten vékivaltaisia sisdltdja (Pennanen,
2006).

Vikivalta on pelimaailmassa hallitsevassa osassa ja suurin osa kaikista peleista
ja jopa yli puolet lapsille suunnatuista peleista siséltdé vikivaltaa (Diez, 1998; Salo-
koski, 2005; Smith, Lachlan & Tamborini, 2003; Thomson & Haniger, 2001). Vaikka
monet vékivaltaa siséltdvistd peleistd ovat aikuisille suunnattuja pelejé, tutkimukset
osoittavat selkedsti, ettd lapset pelaavat néitéd pelejd ja myds heidén suosikkipelinsé
16ytyvit padasiassa aikuisille suunnattujen pelien joukosta (mm. Ermi, Helié & May-
rd, 2004; Funk, 1993; Funk & Buckman, 1996; Griffiths, 1997; Griffitths, Davies &
Chappell, 2004; Salokoski, 2005; Salokoski, Mustonen, Sipari & Pulkkinen, 2002;
Sarkeld, 2000). Vanhemmille suunnatuissa peleissi esiintyy myos enemmaén viakival-
taa kuin lastenpeleissé ja se on esitetty yleensé realistisessa peliympéristdssé (Salo-
koski, 2005; Smith ym., 2003). Tiedetddn myds, etté lapsille ikdrajoiltaan sallituissa
peleissé esiintyy vikivaltaa ja ettd se on esitetty yleensi fiktiivisessd, animoidussa
peliympéristossd (Salokoski, 2005; Smith ym., 2003; Thomson & Haniger, 2001).
Samoin lasten televisio-ohjelmista tehdyt siséllonanalyysit ovat osoittaneet, ettd las-
tenohjelmissa esiintyy paljon vikivaltaa (Wilson ym. 2002).

Televisiovakivallan tutkimukset ovat luoneet perustan vaikutustutkimukselle

Mediavikivallan tutkimusperinteet ovat televisiotutkimuksessa. Useat vaikutustutki-
mukset on tehty Yhdysvalloissa, josta niiden siirtdminen suoraan Suomeen ja suoma-
laiseen kulttuuriin on tdysin mahdotonta. Yhdysvaltalaisissa poikittaistutkimuksissa
on johdonmukaisesti havaittu, ettd television ja elokuvavékivaltaan kéytetty aika on
positiivisesti yhteydessé katsojan fyysiseen ja verbaaliseen aggressioon seké aggres-
siiviseen ajatteluun (Anderson, Gentile & Buckley, 2007; Gentile & Stone, 2005).
Myos kokeellisissa tutkimuksissa on johdonmukaisesti 16ydetty korkeampia aggressi-
otasoja sekd enemmaén aggressioon liittyvid muuttujia (kuten aggressiivisia ajatuksia)
vikivaltaisille televisio-ohjelmille altistumisen jalkeen kuin vékivallattomien ohjelmi-
en jilkeen (Anderson ym., 2007). Yksikddn Andersonin ja hdnen kollegojensa esille
tuoma televisiotutkimus ei ole kuitenkaan tilld vuosituhannella tekemé tutkimus.
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Osittain tdmé kuitenkin kertoo mediatutkimuksessa vallalla olevasta trendistd vuoro-
vaikutteisten medioiden vetovoimasta tutkimusongelmien asettelussa.

Pitkittaistutkimuksissa sen sijaan on tuoreempiakin julkaisuja. Huesmann kol-
legoineen (2003) raportoi 15 vuotta kestdneestd tutkimuksesta, johon osallistui 300
yhdysvaltalaista lasta. Heitd oli haastateltu alakoululaisina ja haastattelu oli toistettu
heidén ollessa hieman yli 20-vuotiaita. Tutkijat havaitsivat, televisiovékivallan en-
nustavan sekd fyysistd, verbaalista etti epidsuoraa aggressiota (yhdistelmémitalla
mitattuna). Yhteys sdilyi merkitsevéné silloinkin, kun tulokset rajattiin fyysiseen
aggressioon ja vékivaltaan. Lapsuuden televisiovikivallalle altistumisen vaikutukset
aikuisidn aggressioon pysyivit merkitsevani sen jalkeenkin, kun kontrolloitiin van-
hempien koulutusta ja lasten suoritusta mittaavat mittarit.

Toinen tuore pitkittiistutkimus, jonka Anderson (2007) esittelee, tarkasteli nuo-
ruusidn ja varhaisen aikuisidn television katselutapojen vaikutuksia myShempééin
vékivaltaiseen kdyttaytymiseen (Johnson ym., 2002). Television katselun kokonais-
aika, ei siis pelkéstddn vékivaltaisten ohjelmien katsominen, arvioitiin 14-vuotiaa-
na ja 22-vuotiaana. Televisiolle altistuminen nuoruusidssd ennakoi merkitsevasti
hyokkaavai ja riidanomaista kdytostd myohemmalla iélla. Tilastollinen yhteys séilyi
senkin jilkeen, kun kontrolloitiin perheen tulotaso, vanhempien koulutus, verbaa-
linen dlykkyys, lapsen laiminlyonti, 14hiympériston olosuhteet, vertaisaggressio ja
kouluvikivalta.

New Yorkin yliopistossa Johnsonin (2002) johdolla tehdyssé pitkittdistutkimukses-
sa seurattiin 707 miestd ja naista 25 vuoden ajan. Tutkimuksen mukaan 1dhes neljasosa
michistd, jotka katsoivat 14-vuotiaina tv:td yli kolme tuntia paivassa, oli kayttaytynyt
viakivaltaisesti. Alle tunnin pdivissd katsoneista osuus oli viisi prosenttia. Naisilla
yhteys ilmeni vasta my6hemmin; ehka siksi, ettd 14-vuotiaat tytot eivit yleensi katso
kovin vikivaltaisia ohjelmia. Yhteydet pysyivit merkitsevind sosiaalisten tekijoiden
kontrolloinnin jélkeen.

Vaikutuksen suuruutta arvioitaessa Bushmann ja Huesmann (2001) tuovat esille,
ettd vékivaltaviihteen katsomisen ja aggressiivisuuden vélinen yhteys on ldhes yh-
td suuri kuin tupakoinnin ja keuhkosydvin vililld ja huomattavasti suurempi kuin
esimerkiksi suojaamattoman seksin ja Aidsiin sairastumisen, kalsiumin syomisen ja
luumassan vililla, laksyjen tekemisen ja koulumenestyksen tai altistumisen asbestille
ja syovén vélinen yhteys. Jopa tupakkayhtidt myontavét tupakoinnin riskin keuhko-
syoville, mutta ldhes yhté suuri yhteys tv-vékivallan ja aggression vililla silti kyseen-
alaistetaan. Kaikki tupakoitsijat eivit sairastu syOpaén tai kaikki syOopaén sairastuneet
eivit ole tupakoitsijoita. Samoin vakivaltaviihteen katsominen ei tee kaikista lapsista
aggressiivisia tai kaikki aggressiiviset lapset eivét ole vékivaltaviihteen suurkuluttajia,
mutta riski on molemmissa tutkimustiedon perusteella kiistaton.

Pitkittdistutkimuksiin keskittynyt televisiotutkimuksista tehty meta-analyyttinen
tutkimus (Anderson ja Bushman, 2002) jossa oli 42 tutkimusta ja otoskoko kaiken
kaikkiaan 5 000,vahvisti myos televisiovékivallan ja aggression vilisen yhteyden, r
=.17. Yhteenvetona televisiotutkimusten tuloksista toimii hyvin AAP:n (American
Association of Paediatrics) (2001; Hargrave & Livingstone, 2006) lausunto, jonka
se antoi tieteellisten tutkimusten perusteella vékivaltaviihteen vaikutuksista lapsiin.
Lausunnossa todetaan, ettd mediavékivallan vaikutukset lapsiin ovat monimutkaisia
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ja muuntuvia. Joihinkin mediavékivalta vaikuttaa enemmén kuin toisiin. Mutta kun
otetaan huomioon vaikutusten kesto, intensiteetti ja laajuus, vékivaltaviihteelld on
useita kielteisid vaikutuksia lapsiin. Ndma vaikutukset saavat useita erilaisia ilmene-
misen muotoja. Lapsilla, jotka ndkevit paljon vékivaltaa, on muita lapsia suurempi
riski ndhda vikivalta tehokkaana tapana ratkaista konflikteja. He myds todennéakdoi-
semmin olettavat, ettd vikivalta on hyvéaksyttdva toimintatapa. Vékivallan katsominen
saattaa johtaa emotionaaliseen turtumiseen todellisen elimén vikivaltaa kohtaan.
Se voi my0s véhentdd todennékdisyyttd puolustaa uhria vékivaltaisessa tilanteessa.
Vikivaltaviihde ruokkii havaintoja maailmasta vikivaltaisena ja julmana paikkana.
Vikivallan katsominen lisdd myds pelkoja vékivallan uhriksi joutumisesta lisdten
itsepuolustuskdyttaytymistd ja epaluottamusta kanssaihmisiin. Niilld lapsilla, jotka
ovat altistuneet vikivaltaisille ohjelmille nuorella iéll4, on korkeampi ennuste vaki-
valtaiselle ja aggressiiviselle kayttdytymiselle myohemmin kuin niilla lapsilla, jotka
eivit ole altistuneet vékivaltaviihteelle.

Aggressiivisen musiikin vaikutukset lapsiin ja nuoriin

Aggressiivisuuden yhteydessd on syytd tuoda esille myos heavy — musiikki, jota
kuvataan myo6s hyvin aggressiiviseksi ja raskaaksi musiikkilajiksi. Tutkimukset ovat
osoittaneen positiivisen yhteyden heavy-musiikin kuuntelun ja muun muassa itsemur-
hien, depressiivisyyden, ongelmakéyttidytymisen seké heikomman koulumenestyksen
vililla (Roberts & Christenson, 2001). Roberts ja Christenson (2001) ovat kuitenkin
voimakkaasti sitd mieltd, ettd kyseessd ei ole heavy metallin kuunteluun liittyva
syndrooma vaan ongelmallisten nuorten syndrooma. Usein heavy metal fanit eivit ole
erityisen ongelmallisia tai riskialttiita, mutta ne, jotka ovat ongelmallisia tai kuuluvat
riskiryhméén, ndyttivit suosivan musiikkigenreistd ylivoimaisesti heavy metallia.

Musiikin affektiivinen kaytto ja tietyn mielialan hakeminen musiikin avulla saattaa
olla kuitenkin riski ongelmakéyttidytymiseen ja itsetuhoiseen kdyttdytymiseen niillé,
joilla on jo ongelmia (Roberts & Christenson, 2001). Vaikutusten ehtona on sanoi-
tusten ymmaértdminen ja niiden tulkinta aggressiivisiksi, vihamielisiksi ja vikivaltaa
thannoiviksi, minké jilkeen niilld saattaa olla vaikutus vikivaltaa hyviksyvid asen-
teita ja uskomuksia lisddvisti (Anderson ym., 2003). My6hemmin Roberts (2003) on
havainnut, ettd musiikissa vaikuttaa pikemminkin musiikin emotionaalinen lataus ja
soundi kuin sanat. Vikivaltaisen musiikin sanojen vaikutus ei kuitenkaan todennakoi-
sesti ole niin voimakas, kuin on visuaalisen vikivaltamedian vaikutus.

Viime aikoina musiikkilajeista ongelmakéyttdytymisen yhteydessd on nostettu
esille rap-musiikki, jonka kappaleissa esiintyvét sanoitukset saattavat olla naisia
halventavia, vikivaltaa ihannoivia ja helpon eldmin puolesta puhuvia. Daven ja
Michelin (2004) yhdysvaltalainen tutkimus toi esille rap-musiikin kuuntelun yhte-
yden ongelmakéyttdytymiseen, kuten vikivaltaan, varasteluun, katujengeihin sekd
huumeiden kayttoon. Toisaalta myds rap-musiikin kohdalla on todennédkdisempéad,
etti rap vetoaa niihin nuoriin, joille on ominaista téllainen ongelmakayttdytyminen
eikd niin, ettd rap-musiikki itsestddn aiheuttaisi ongelmakéyttdytymistd. Suomessa
rap-musiikkia ei ole tutkittu tistad ndkokulmasta, mutta todennékdisesti Yhdysvalloissa
tietyilld etnisilld ryhmill4 tehtyjé tutkimuksia ei voida soveltaa suomalaisiin nuoriin
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kovinkaan hyvin.

Pelivakivallan vaikutukset lapsiin ja nuoriin

Vuorovaikutteinen media tarjoaa vékivaltaviihteelle keskeisen uuden kanavan. Me-
diavdkivalta on universaalia ja nykyddn ldhenee huolestuttavasti reaalimaailman
viakivaltaa "tdydellisend” vékivallan kuvauksena, mik4 sisdltdd virtuaalisen todelli-
suuden (kolmiulotteisuus), vuorovaikutteisuuden (tietokonepelit) ja aina saatavilla
olon universaalisena ilmioni (internet, videot), jolloin lasten mahdollisuudet altistua
toistuvalle védkivallalle ja sen kuvauksille on rajaton. Tadma lisdé riskid kielteisista
vaikutuksista, aggressiivisuudesta ja vikivaltaa hyvéksyvistd asenteista (Groebel,
2001). Viime aikoina pelitutkimus on ollut hyvin kiivasta. Teknologia mahdollistaa
entistd upeampia virtuaalisia seikkailuja, joihin pelaajan on mahdollisuus astua sisdan.
Vaikutustutkimus ylipdétinsd vuorovaikutteisessa ymparistdssdén on varsin mielen-
kiintoista, mutta vékivalta tekee siitd yhtenéd keskeisend haitallisena sisiltond myos
ongelman, johon on syytd saada vastauksia.

Anderson kollegoineen (2007) tuo esille selvityksesséén, ettd vaikka korrelatiivisia
pelitutkimuksia on suhteellisen paljon, vasta viime aikoina ne ovat ruvenneet taytta-
madn kriteereitd, jotka ovat mielekkaité tutkittaessa vékivaltaisten pelien pelaamisen
yhteyttd lasten ja nuorten aggressiivisuuteen. Ndma kriteerit ovat ensinnikin tutki-
muksen otoskoko, jonka tulisi olla suurempi kuin 200. Toiseksi tulisi olla luotettavat
mittarit vikivaltaisten pelien altistamiselle sekd aggression tai aggressiivisuuteen
liittyvien muuttujien (esim. aggressiivisten kognitioiden) mittaamiselle. Ensimmaéinen
tdllainen tutkimus Andersonin mukaan oli heidin tutkimuksensa (Anderson & Dill,
2000), jossa he pyysivit korkeakouluopiskelijoita tekeméddn listan suosikkipeleistddn,
ilmaisemaan kuinka paljon vikivaltaa noissa peleisséd on seki kertomaan, kuinka usein
he olivat pelanneet kyseisté pelid. Naisté vékivaltaluokituksista ja frekvenssipistem&a-
ristd laskettiin pistemaérd vakivaltaisille peleille altistumiselle. Osallistujat tayttivit
my0s aggressiivisen persoonallisuuskyselyn, rikollisuuskyselyn seka kertoivat kaiken
tyyppisiin peleihin kdyttdmansa ajan. Kiinnostavin tulos oli positiivinen korrelaatio
viakivaltaisille peleille altistumisen ja itse raportoidun aggressiivisen rikollisen kéyt-
tdytymisen vélilla. Kyseisessd tutkimuksessa todettiin myds, ettd vikivaltaisen pelin
vaikutus aggressioon pysyi merkitsevini, vaikka kaiken tyyppisten pelien pelaami-
seen kiytetty aika, aggressiivinen persoonallisuus ja sukupuoli kontrolloitiin.

Lapsista tehty, kriteerit tdyttidva tutkimus on Krahen ja Mdllerin (2004) tutkimus
kahdeksasluokkalaisilla, joiden tuli merkitd, kuinka usein he pelasivat 25 suosittua
tietokonepelid. Aikuiset asiantuntijapelaajat arvioivat jokaisen pelin vikivaltasisallon.
Vikivaltaluokittelujen ja frekvenssilukujen avulla laskettiin pelivédkivallalle altistu-
misen pistemaéra. Lisdksi nuoret tiyttivét fyysisen aggression normien hyvaksymisti
mittaavan lomakkeen. Tutkimuksessa havaittiin, ettd mitd enemmain lapsi pelasi
vékivaltaiseksi luokiteltuja pelejd, sitd helpommin hin hyviksyi fyysisen vikivallan
normatiivisena toimintana (esimerkiksi, Minusta on oikein potkia ja tonid sellaista
ihmisté, joka on suututtanut minut.).

Gentile kollegoineen (2004) tutki kahdeksas ja yhdeksésluokkalaisia yhdysvalta-
laisia nuoria. Tutkimus osoitti positiivisen yhteyden vakivaltaisten pelien pelaamisen
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seké piirrevihamielisyyden, opettajan kanssa riitelyn ja fyysisten tappeluiden valilla.
Vikivaltaisten pelien yhteys fyysisiin tappeluihin pysyi merkitsevéna senkin jalkeen,
kun oli kontrolloitu sukupuoli, piirrevihamielisyys seké pelien pelaamisen kokonais-
peliaika. Tutkijat havaitsivat myds, ettd pelien pelaamiseen kaytetty kokonaisaika oli
yhteydessd matalampiin arvosanoihin, kun taas vikivaltapeleihin kaytetylld ajalla
timmoistd yhteytti ei esiintynyt.

Vandewater kollegoineen (2005) havaitsi 7 — 12-vuotiailla lapsilla ja nuorilla, ettd
perheen ongelmat lisdsivét lapsen mediavékivallan kulutusta. Perheen vuorovaikutus
oli merkittdvéssé roolissa pelivikivaltaan uppoutumisessa. Brittildisessd tutkimuk-
sessa (Colwell & Payne, 2000) 12-vuotiailla pojilla pelaamisen maéra oli yhteydessi
alhaisempaan itsetuntoon. Tutkimuksessa havaittiin yhteys aggressiopistemaaran ja
pelaamisen madrin vililld, mutta ei suoraan vékivaltaisten pelien suosimiseen.

Andersonin tutkimusryhmé (2007) tutki 189 lukioik&istd nuorta, joilla vékivaltais-
ten pelien pelaaminen oli positiivisesti yhteydessa vikivaltaa suosiviin asenteisiin.
He olivat persoonallisuudeltaan vihamielisempié, vihemmaén anteeksiantavaisempia,
uskoivat vikivallan olevan yleinen toimintatapa seka kayttaytyivat ikdtovereitaan ag-
gressiivisemmin. Yhteydet pysyivét merkitsevind myds sen jalkeen, kun kontrolloitiin
sukupuoli, kokonaispeliaika, aggressiiviset uskomukset ja asenteet.

Sakamoto (2005) raportoi japanilaisesta tutkimuksesta, jossa 771 5. ja 6. luok-
kalaisilla koululaisilla oli havaittu positiivinen yhteys konsolipelien pelaamisen ja
fyysisen aggression vililld. Sen sijaan verbaalinen aggressio ja vihamielisyys eivét
olleet yhteydesséd pelaamiseen. Sakamoton omassa tutkimuksessa tarkasteltiin 1050
nuorta (8—11 grades) kahtena eri ajankohtana. Tulokset osoittivat, ettd mitd enemmén
nuoret pelasivat pelejd, sitd enemmaén heilld esiintyi vikivaltaa ja sitd vihemmaén he
osoittivat empatiaa toisia kohtaan. Altistuminen pelien vikivaltaisille sisélloille oli
yhteydessé aggressiivisuuteen.

Suomessa Salokoski (2005) havaitsi tutkimuksessaan 10—16-vuotiailla lapsilla ja
nuorilla, jotka suosivat vikivaltaa sisdltavid pelejd ja olivat pelien suurkuluttajia, eli
niin kutsuttuja riskipelaajia, yhteyden lapsen heikkoon itsehallintaan. Mitd vakavam-
paa riskipelaaminen lapsella oli, sitd enemméin vanhemmat olivat havainneet lapses-
saan heikkoa itsehallintaa ilmentévia aktiivista kéyttdytymistéd, aggressiivisuutta ja
levottomuutta. Vaikuttaisi siis siltd, ettd riskipelaajat pyrkivit pelien ja vikivaltaisten
sisdltdjen avulla sddteleméain tunteitaan, joihin ne hetkellisesti voivat tuoda helpotuk-
sen. Tunteiden séddtelyn kannalta menetelma ei vaikuttaisi olevan kuitenkaan hyddylli-
nen ja lapsen kehitysté tukeva menetelmad, silld riskipelaaminen néyttéisi vahvistavan
heikkoa itsehallintaa ja sitd ilmentdvaa aktiivista kdyttaytymistd. Vakivaltaisten pelien
pelaaminen saattaa voimistaa myos kayttdytymistd tukahduttavia heikon itsehallinnan
muotoja, kuten ahdistuneisuutta ja pelkoja, mutta vanhempien on todennikoisesti
vaikeampi havaita niité lapsessaan.

Kokeellisia tutkimuksia peleisti on tehty jonkin verran. Osassa tutkimuksista on-
gelmana on kuitenkin ollut kdytetyt mittarit ja vikivaltaiset ja vikivallattomat pelit,
jotka eivét ole olleet tasaveroisia (Andersson ym., 2007; Gentile & Stone, 2005; Salo-
koski; 2005). Anderson ym., (2007) médrittelee laadukkaan kokeellisen tutkimuksen
kriteereiksi sen, ettd otoskoko on riittdva (> 200), vékivaltaisten ja vikivallattomien
pelien mahdolliset sekaannuttavat ulottuvuudet on saatettu tasaveroisiksi (esimerkiksi

85



vaikeusaste), pelit ovat vékivaltaisia ja vékivallattomia pelejd sekd aggressioon ja
aggressioon liittyvét mittarit ovat valideja.

Andersonin ja Dillin (2002) tutkimukseen kuului toisena osiona kokeellinen tutki-
mus, jossa korkeakouluopiskelijat jaettiin satunnaisesti pelaamaan joko vikivaltaista
tai vékivallatonta pelid. Pelit olivat yhdenmukaisia useilta tirkeiltd ulottuvuuksiltaan.
Molemmat oli testattu pilottidatan avulla ja ne tuottivat saman fyysisen vireystilan
(syddmensyke, verenpaine). Kontrolloituja ulottuvuuksia olivat myos pelin vaikeus,
kithtymys ja turhautuminen. Osallistujat pelasivat heille mééarattyja pelejd ja tay-
densivit aggressiivisen kognition sekd aggressiivisen kdytoksen médreitd. Tulokset
osoittivat, ettd vikivaltaisten pelien pelaaminen lisdd aggressiivisia kognitioita ja
kayttadytymista.

On myos paljon muita korkeakouluopiskelijoiden keskuudessa tehtyjéa tutkimuk-
sia, jotka ovat Andersonin ym. (2007) mukaan tuoneet esille, ettd lyhyt altistuminen
vékivaltapeleille lisdd aggressiokayttdytymistd, silloinkin kun vertailukohteena ollut
vékivallaton peli on vékivaltaa lukuun ottamatta relevanteilta ulottuvuuksiltaan sama.
Esimerkiksi Carnagey ja Anderson (2005) ohjelmoivat uudelleen vakivaltaisen ralli-
pelin Carmageddon 2 siten, ettd toisen ryhmén pelaamasta pelistd oli poistettu kaikki
viakivalta. Keskeisin tulos oli, ettd satunnaistettu ryhmi, joka pelasi alkuperdisti
Carmageddonia 20 minuutin ajan, kayttiytyivit aggressiivisemmin kuin ryhma4, joka
pelasi vékivallatonta versiota.

Andersonin (2007) tutkimusryhmé mittasi 9—12-vuotiailla lapsilla (n = 161) sekd
korkeakouluopiskelijoilla (n = 354) sattumanvaraistetuissa ryhmissa vékivallattomien
ja vékivaltaisten pelien pelaamisen jilkeen aggressiivista tasoa pelilld, jossa tuli saataa
rangaistuksen tasot annettavaksi toiselle tutkimukseen osallistuvalle henkilolle. Télla
tavoin mitattiin aggressiivista kayttdytymistd. Tosi asiassa ketddn toista henkiloa ei
ollut olemassakaan. Heidén hypoteesinaan oli, ettd vékivaltaista tietokonepelié pelan-
nut ryhmaé séétdd rangaistuksen tason kuvitellulle vastustajalle korkeammaksi kuin
vékivallatonta pelid pelannut ryhma. Tutkimustulokset tukivat hypoteesia. Yllattavaa
oli, ettd jopa pilapiirrosmaiset lasten vikivaltaiset tietokonepelit ndyttivit aiheuttavan
samoja lyhytaikaisia vaikutuksia kuin graafisemmat ikdrajalliset pelit. Pohjimmiltaan
ndyttad siltd, ettd pelkkd aggressiivisen toiminnan toteuttaminen johti kohonneeseen
aggression toteuttamiseen, eiké niinkéén se, miten se oli kuvattu. Lasten ja korkeakou-
luopiskelijoiden vililld ei ollut eroja. Monet ovat olettaneet lasten olevan herkempia
mediavékivallan vaikutuksille, mutta toiminnan toteuttamisessa korkeakouluopiske-
lijat olivat yhta alttiita.

Tutkimuksessa téytettyjen kyselylomakkeiden perusteella Anderson ym. (2007)
havaitsi, ettd kodin tapahtumilla oli merkitysti. Lapset, joiden vanhemmat osallistui-
vat enemmén lastensa median kdyttoon (rajoittivat ajallisesti ja sisdllollisesti), antoivat
alhaisempia rangaistuksia ja olivat vihemmain aggressiivisempia joka péivésessa
eldmdssi. Toisaalta taas ne lapset, jotka kuluttivat mediavikivaltaa kotona, antoivat
laboratoriokokeessa korkeampia rangaistuksia ja olivat aggressiivisempia joka pii-
visessd elamédssddn kuin ikdtoverinsa.

Vaikka tutkimukset osoittavatkin yhteyden vékivaltapelien pelaamisen ja aggres-
siivisuuden vililla, tarvitaan vield pitkittdistutkimuksia pelaamisen vaikutuksista seké
muiden riskitekijoiden suhteesta mahdollisiin kielteisiin seurauksiin. Pitkittdistutki-
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muksia, jotka keskittyisivét erityisesti vikivaltaisten pelien vaikutuksiin, ei ole vield
julkaistu. Muutamissa pitkittdistutkimuksissa on kuitenkin ollut joitain muuttujia
koskien pelaamista ja ndmé ovat osoittaneet pelien vaikutuksen olevan samansuun-
tainen kuin televisiovikivallalla: altistuminen pelien vikivallalle lapsena ennustaa
myoOhdisempid aggressiivisuutta (Anderson ym., 2003). Internetistd tutkimuksia
viakivaltaisista sisdlloistd ei ole julkaistu, mutta vuorovaikutteisena kuvamediana
vaikutusten oletetaan olevan samansuuntaisia kuin televisiossa ja tietokonepeleissakin
(Anderson ym., 2003).

Slater kollegoineen (2003) tutkivat 6. Ja 7. luokkalaisia lapsia Yhdysvalloissa
kahden vuoden ajan nelji kertaa. Tutkimus osoitti, ettd mediavikivallalle altistuminen
oli positiivisessa yhteydessd mydhédisempéédn aggressioon senkin jalkeen kuin aikai-
sempi aggressiivisuus ja muut aggressioon liittyvat muuttujat oli kontrolloitu. Sen
sijaan olemassa olevan aggressiivisuuden vaikutus mydhédisempéén mediavékivallan
kulutukseen ei ollut tilastollisesti merkitsevd sen jidlkeen, kun aggressiivisuuden
keskimédrdinen taso oli tilastollisesti kontrolloitu. Toisin sanoen, tutkimus vahvistaa
hypoteesia siitd, ettd varhainen altistuminen mediavékivallalle lisda riskid myohem-
min esiintyvésté aggressiivisuudesta. Sen sijaan tutkimus ei tukenut hypoteesia siité,
ettd ennestddn aggressiivisemmat lapset hakeutuisivat vékivaltaisen vithdemedian
pariin.

Andersen ja hdnen kollegansa (2007) selvittivét kahtena eri ajankohtana lu-
kuvuoden aikana kyselytutkimuksella 3.-, 4.- ja 5.-luokkalaisilta lapsilta, heidén
luokkatovereiltaan sekd heidin opettajiltaan vakivaltaviihteen kulutusta, tappeluihin
joutumista kuluneen vuoden aikana, maailmankuvaa, fyysisté, verbaalista sekd epé-
suoraa aggressiota seké prososiaalista kadyttdytymistd ja koulumenestysti. Tutkimus
osoitti, ettd mitd enemmin vékivaltaisia pelejd lapset lukuvuoden alussa pelasivat,
sitd aggressiivisempi maailmankuva heilld oli ja sitd aggressiivisempia he olivat seké
verbaalisesti ettd fyysisesti toisella mittauskerralla. Korkeampi aggression taso ja
matalampi prososiaalisuuden taso olivat yhteydessa siihen, ettd ikdtoverit torjuivat
heitd muita lapsia enemman.

Meta-analyyttisissa tutkimuksissa on voitu koota tutkimustietoa myos niista tut-
kimuksista, jotka eivit tdytd kaikkia laatukriteerejd esimerkiksi pienen otoskokonsa
takia. Andersonin (2003) pelitutkimuksiin keskittynyt meta-analyysi osoitti, ettid
pelivdkivallalle altistuminen on positiivisessa yhteydessd aggressiiviseen kiyttdy-
tymiseen, tunteisiin ja kognitioihin sekd negatiivisesti yhteydessd auttamiseen tai
prososiaaliseen kayttdytymiseen. Tuoreemmassa meta-analyysissa (Anderson ym.,
2004) on kyetty osoittamaan aikaisempien tulosten lisdksi my0s fyysisen vireystilan
kohoaminen vékivaltaisten pelien pelaamisen yhteydessd. Myds muut meta-analyyt-
tiset tutkimukset ovat antaneet samansuuntaiset tulokset ja vahvistaneet yhteyden
vékivaltaisten pelien pelaamisen ja aggression vélilld (Anderson, 2004; Gentile &
Anderson, 2003; Sherry, 2001).

Eri mediakanavia yhdistdvissd meta-analyyttisessd tutkimuksessa Bushman ja
Huesmann (2006) kokosivat alle 18-vuotiailla lapsilla ja nuorilla tehdyt tutkimukset
vikivaltaisesta mediasta mukaan lukien television, elokuvat, tietokonepelit, musiikin
sekd sarjakuvat. Tutkimus osoitti, ettd vékivallan lyhytaikaiset vaikutukset olivat
suurempia nuorilla kuin lapsilla, kun taas pitkdaikaiset vaikutukset olivat suurempia
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lapsilla. Medialla on tilastollisesti merkitsevd vaikutus aggressiiviseen kayttayty-
miseen, aggressiivisiin ajatuksiin, vihamielisiin tunteisiin, vireystilan nousuun ja
auttamiskédytoksen laskuun. Lapset oppivat uusia malleja, skeemoja, uskomuksia ja
asenteita observationaalisen oppimisen kautta helpommin kuin nuoret.

Neurologiset tutkimukset uusi tutkimussuuntaus vaikutustutkimuksissa

Neurologiset tutkimukset ovat tuoneet Andersonin ja hinen kollegojensa (2006)
mukaan tuoreen nikokulman mediavaikutusten tutkimuskenttdén viime aikoina.
Mediapsykologiassa mielenkiintoisia mahdollisuuksia avaavat esimerkiksi aivojen
aktivaatiomuutokset mediailmididen mekanismeissa, kuten habituaatiossa ja tur-
tumisessa. Samoin emotionaalisen reaktiivisuuden tutkiminen on avainkysymys,
mika kohdistaa mielenkiinnon erityisesti aivojen limbiseen jarjestelméén, mantelitu-
makkeeseen ja neokorteksille. My06s emotionaalisen muistin aivoalueet ovat suuria
mielenkiinnon kohteita.

Aihealuetta lapsilla on tutkinut Murray tutkimusryhmineen (2006). Heidén tutki-
mukseensa osallistui 40 lasta (8—12-vuotiaita), joista kahdeksan osallistui tutkimuksen
jokaiseen vaiheeseen (fMRI, fysiologisiin mittauksiin seké vékivaltaisten ja vékival-
lattomien televisio-ohjelmien katsomiseen). Tutkimus osoitti, ettd televisiovikivalta
késitellddn aivojen oikean hemisfaérin alueella (precuneus, posterior cingulate, mante-
litumake, alapéilaenlohko (inferior parietal cortex), premotorinen korteksi (premotor
cortex)). Aktivaatiota tapahtui myds hipppokampuksessa, parahippokampuksessa
sekd talamuksen eli ndkokukkulan patjalla (Pulvinar). Televisiovékivalta sdateli
aivoaktivaatiota muunnellen tunteita, vireystilaa ja tarkkaavaisuutta sekéd episodista
muistia sekd motorisia toimintoja. Aivoaktivaatio voi selittdd kiyttdytymismalleja,
jotka on havaittu monissa tutkimuksissa televisiovékivallan katsomisesta. Erityisesti
niilld lapsilla, jotka viettdvdt paljon aikaa mediavékivallan parissa, voi vaikutukset
nékyd pitkdaikaisina aggressiivisina tietorakenteen muutoksina aivoaktiviteetissa ja
skripteissé, jotka toimivat sosiaalisen toiminnan oppaina.

Murrayn ym. (2006) tutkimuksessa mielenkiintoinen tutkimustulos oli televisio-
vikivallan synnyttimét reaktiot mantelitumakkeessa, jota on perinteisesti pidetty
uhkaavan tilanteen, ulkoisen vaaran tai pelon reagointiin keskittyneend aivoalueen
osana. Nayttiisi siis siltd, ettd mediavékivalta voi saada aikaan samanlaisen aivoak-
tiviteetin kuin todellinen uhkaava tilanne — huolimatta siitd, ettd lapsi tietdé katsele-
vansa televisio-ohjelmaa. Samoin premotorisen aivoalueen aktivoituminen tulkittiin
tutkimuksessa siten, ettd toiminnan tunnistaminen tapahtuu todennékoisesti kyseiselld
aivoalueella. Median mallien toiminnan havaitseminen ja myds imitoiminen eivét ole
aina tietoista vaan tdmén tutkimuksen mukaan se tapahtuisi jo esimotorisella tasolla.
Tutkimukseen osallistui kuitenkin vain 8 lasta. Tarvitaan siis vield lisdd tutkimuksia
aihealueesta.

Mediavékivallan riski- ja suojaavat tekijat

Medianvikivallan vaikutukset eivét ole samanlaisia kaikilla kuluttajilla, vaan vaiku-
tukset ovat aina monimutkaisen yhtdlon summa, johon vaikuttavat lapsen tai nuoren
yksilolliset, sosiaaliset, ympéristolliset, kulttuurilliset ja tilannetekijéit. Lapsella on
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my0s erilaisia yksilollisié eroja riskitekijoiden ja suojaavien tekijéiden ndkdkulmasta,
jotka saattavat muodostaa riskin vaarantaen tulevan sopeutumisen (riskitekijét), seka
tekijoitd, jotka suojelevat lasta néilta riskitekijoiltd (suojaavat tekijit) (Anderson ym.,
2007). Riski- ja suojaavat tekijat auttavat selittimadn, miksi mediavékivallan vaiku-
tukset nikyvit joissakin lapsissa suurempina kuin muissa.

Mediavikivallalle altistuminen on todenndkdinen riskitekija kaikille lapsille
Andersonin ja hénen kollegoidensa mukaan (2007). Osalla lapsista on kuitenkin
suojaavia tekijoitd, jotka vihentévit tai lieventdvit mediavékivallalle altistumisen
vaikutuksia, kun taas toisilla lapsilla saattaa olla muita riskitekijoitd, jotka korostavat
mediavikivallalle altistumisen vaikutuksia.

Riski- ja suojaavien tekijoiden keskeisimpid 16yt6jd on Andersonin ja hdnen kol-
legojensa (2007) mukaan Mastenin (2001) kasautuva riskimalli, jonka mukaan mita
useampia riskitekijoitd lapsella on, sen suurempi lapsen ongelmallisten toimintojen
todennékdisyys lapsella on. Kumulatiivisten riskitekijoiden vaikutus on suurempi
kuin yhdenkéén yksittéisen riskitekijdn vaikutus terveen kehityksen uhkana. Ander-
son pitdd altistumista mediavikivallalle aggressiivisen kdyttdytymiseen johtavana
riskitekijana.

Monet tutkijat ovat nimenneet idn aggressioon liittyvéksi muuttujaksi (Anderson
ym., 2003). Ika ei kuitenkaan ole riippumaton muuttuja, joka itsessdéin voisi vaikuttaa.
Andersonin ja hinen kollegansa (2007) korostavat kehitystehtdvien nékokulmaa, jossa
lasta ei tule aliarvioida aikuisten kustannuksella. Aikuisetkaan eivit vélttdmattd erota
faktaa fiktiosta ja vaikka toisaalta erottavat, silti se vaikuttaa heihin.

Sukupuoli ei ndyttéisi olevan merkittdva tekija vikivaltaisten pelien pelaamisen
vaikutusten kannalta (Dill & Dill, 1998) ja vikivaltaisten pelien pelaamisen yhteys
lapsen aggressiivisuuteen sédilyy myds sukupuolen kontrolloinnin jilkeen (Gentile
ym., 2004). Lapsilla, jotka ovat ennestéén aggressiivisia, on suurempi riski ottaa vai-
kutuksia vékivaltaviihteesti ja heiddn vékivaltaviihteen kulutus on todennikoisesti
suurempaa kuin muilla lapsilla (mm. Anderson ym., 2003).

Lapsen dlykkyyden merkityksestd mahdollisiin védkivaltaviihteen vaikutuksiin sen
sijaan ei ole selkedd nayttod olemassa. Pitkittdistutkimuksissa on kuitenkin osoitettu,
ettd erot lasten dlykkyydessa eivit selitd mediavékivallan vaikutuksia (Anderson ym.,
2003). Sen sijaan lapsen oma alttius kokea vikivaltaiset tapahtumat voimakkaasti
ja heikompi kyky ymmartdd mediavékivalta viihteend ja erillisend kokonaisuutena
todellisesta maailmasta lisddvit riskid mahdollisista vaikutuksista (Anderson ym.,
2003). Lisédksi vakivaltaisiin hahmoihin samastuessa lapsi samastuu pahaan, mika
saattaa aiheuttaa tunne-eldmén hédiriintymisen.

Vékivallan esitystavalla on merkitysta

Televisiotutkimuksissa on osoitettu, ettd sisdllot vaikuttavat olennaisesti katsomisko-
kemukseen ja esitysten tulkintaan (Wartella, Olivarez & Jennings, 1998). Gerbnerin
kehittdmén kultivaatioteorian mukaisissa empiirisissd tutkimuksissa on analysoitu
televisio-ohjelmien sisdltdjd ja havaittu, ettd mediavikivallan vaikutuksiin liittyvét
tietynlaiset vékivallan esittimisen piirteet (taulukko 2) (Wilson ym., 1998). Televisio-
ohjelmien mahdollisten vaikutusten kannalta keskeisié tekijoitd on osoitettu olevan
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altistumisen miéra tietylle mediasisillolle, sen esittdmistapa (realistisuus, fiktiivisyys)
sekd sen asenteellinen sisdltd (Mustonen, 1997a; 1997b; 2001; Salokoski, 2004;
Salokoski, 2005; Wilson ym., 1998). Mitd enemmén lapsi altistuu jollekin tietylle
mediasisilldlle, sitd todennikodisemmin silld on vaikutuksia lapsen kdyttdytymiseen,
asenteisiin, uskomuksiin ja tunnereaktioihin (Mustonen, 2001; Wilson ym., 1998).
Siséltdjen esittdmistapa, sen realistisuus, seurausten vakavuus ja dramatisointi vai-
kuttavat omalta osaltaan siihen, millaisia ohjelman mahdolliset vaikutukset ovat.
Fiktiivisten siséltojen vaikutukset lapseen ovat erilaisia kuin realistisen tai autenttisen
ohjelmasisillon vaikutukset (Bushman & Huesman, 2001; Carter & Weaver, 2003;
Wilson ym., 1998). Mitd ldhemmaéksi autenttista kuvausta ohjelmassa péastién, sitd
voimakkaampia tunnekokemuksia se saattaa lapsessa synnyttdd. Realistisiin henki-
l6hahmoihin samastuminen ja heiddn toimintamalliensa omaksuminen saattavat olla
fiktiivisiin hahmoihin samastumista voimakkaampaa.

TAULUKKO 2 Kontekstitekijoiden yhteys oppimiseen seka pelko- ja turtumisvaikutuksiin

vakivaltaisessa mediassa (Wilson ym., 1998).

KONTEKSTITEKIJAT | OPPIMINEN PELKO TURTUMINEN
Viehattava hyokkagja | Lisaa

Viehéattava uhri Lisaa

Oikeutettu vakivalta | Liséa

Epaoikeutettu vékivalta | Vahentaa Lisaa

Aseiden kayttd Lisda

Pitkdan kestava tai

realistinen vékivalta | Lisda Lisda Lisda
Palkinto Lisaa Lisda

Rangaistus Vahentaa Vahentaa

Kipu tai seuraukset | Vahentaa

Huumori Lisaa Lisaa

Se, millaisessa valossa jokin tietty mediasiséltd on esitetty, vaikuttaa siithen, mil-
laisia késityksid lapselle asiasta muodostuu. Jos vikivalta esitetddn sankarihahmon
toimintana, on hyvin todennékdistd, ettd lapsi omaksuu vikivaltaa sallivia asenteita
(Bushman & Huesmann, 2001; Wilson ym., 1998). Sen sijaan kielteisessd valossa
esitettynd vaikutukset saattavat olla pdinvastaisia (Bushman & Huesmann, 2001).
Wilsonin ym. (1998) mukaan epdoikeutettuna koettu vikivalta, joka tekee kipedd ja
tuntuu katsojasta epamiellyttivéltd, voi jopa vihentdd katsojan taipumusta itse toimia
vakivaltaisesti. Samoin voi tapahtua, jos vikivallasta rangaistaan tuntuvasti. Liséksi
rangaistukset ndyttdisivét vihentdvian katsojien yleistd vékivallan pelkoa. Todelliseen
elamiin liitetty, oikeutettuna pidetty, sankarin suorittama vikivalta on mahdollisten
mediavaikutusten kannalta voimakkaampaa kuin vékivallan kuvaaminen pahana tai
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vadrand asiana realististen ja kivuliaiden seurausten kanssa (Bushman & Huesmann,
2001; Liebert, Sprafkin & Davidson, 1982; Schmutte & Taylor, 1980; Wilson ym.,
1998).

My0s humoristisesti esitetty vékivalta, joka minimoi vékivallan todelliset seura-
ukset, saattaa tuottaa vikivaltaa hyviksyvid asenteita seka lisatd turtumista vikivallan
vakavuutta kohtaan (Wilson ym., 1998). Toisaalta on syytd huomioida, ettd huumori
my0s peittdé vikivallan olemassaolon tehokkaasti katsojalta, joka ei mielld komediaa
ja animaatiofilmejé vékivaltaisiksi, vaikka sisdllonanalyysit ovat osoittaneet aivan
toista (Potter & Warnen, 1998). Pelkoa niyttdisi lisddvéan vékivalta, joka kohdistuu
samastumisen kohteena olevaan uhriin, koetaan epédoikeutettuna, on pitkikestoista ja
joka esitetddn realistisesti ja graafisesti.

Graafisuutta on pidetty perinteisesti haitallisuuden kriteerind, johon Lammin-
luodon (2004) mukaan puututaan kontrollissa ja jota vastustetaan ja paheksutaan.
Graafiset vikivallan kuvaukset voivat kuitenkin realistisine kuvauksineen antaa
vékivallasta oikeamman késityksen vikivaltaisen kdyttdytymisen tuhoisasta luon-
teesta ja herdttdd jopa vikivaltaa vastustavan asenteen kuin helpommin hyviksytty
sankarillinen ja fantasianomainen vikivalta. Tat4 havaintoa tukee amerikkalaisen ja
japanilaisen mediavékivallan ja toisaalta yhteiskunnassa todellisuudessa esiintyvien
vakivaltaisuuksien vertailu.

Suzuki tutkijaryhmineen (2004) analysoi 86 japanilaista televisio-ohjelmaa (65 h
14 minuuttia) ja tarkasteli véakivallan laatua. Aasialainen mediavikivalta poikkeaa l4n-
simaisesta mediavékivallasta tietyiltd osin. Japanilaisessa mediavékivallassa tyypil-
listd on graafinen vikivalta, kun taas 1dnsimaiseen mediavékivaltaan on perinteisesti
liitetty sankarillinen toimintaviihde. Kuitenkin ndistd amerikkalainen yhteiskunta on
rikostilastojen valossa radikaalisti vékivaltaisempi kuin japanilainen (Wiio, 2000).
Suzukin ja hédnen kollegojensa (2004) tutkimus osoitti, ettd Japanin televisiossakin
esitetddn vékivaltaa suhteellisen paljon (69 % ohjelmista) ja suurempi osa on epa-
oikeutettua kuin oikeutettua. Siitd ldhes puolet oli kerran tapahtuvaa vékivaltaa ja
ainoastaan 34 % toistuvaa vékivaltaa, jossa on useampi kuin yksi vikivaltainen teko.
Verrattuna lansimaalaiseen televisioon, ero on Suzukin mukaan huomattava.

Aasialaisessa vikivallassa toiminta ja sen seuraukset kuvataan Suzukin ja hinen
kollegojensa (2004) mukaan yksityiskohtaisemmin kuin ldnsimaissa. Kuvaukset
ovat myds lansimaisia kuvauksia realistisempia. Vékivalta kohdistuu aasialaisissa
toimintadraamoissa sankariin ja kuvaustapa korostaa uhrin kdrsimyksid. Lansimainen
vakivaltaviihde tapahtuu useammin institutionaalisissa rooleissa (poliisi, armeija),
kun taas aasialainen mediavékivalta tapahtuu useimmiten yksityisissid suhteissa ja
perhepiirissd. Vikivalta oli yhdistetty harvemmin huumoriin japanilaisessa televisio-
ohjelmassa kuin lansimaisessa, amerikkalaisessa televisio-ohjelmassa.

Tulokset ovat erittdin mielenkiintoisia ja ja& pohdittavaksi, kuinka suuri merkitys
eri tavalla kuvatuilla mediavékivalloilla on Yhdysvaltojen ja Japanin yhteiskunnassa.
Japanista ei ole saatavilla samanlaisia televisiovékivallan vaikutustutkimuksia kuin
Yhdysvalloista. Se, ettd vékivalta kohdistuu fiktiossa pddhenkiloon ja ettd katsoja sa-
mastuu vékivallan uhriin ja eldytyy teon seurauksiin, vihentdd Lamminluodon (2004)
katsauksen mukaan vikivallan hyviksymisté ja omaksumista. Aasialainen tapa kuvata
vékivaltaa kaikessa realistisuudessaan ja raakuudessaan ei ihannoi vékivaltaa, vaan
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pdinvastoin. Jos yhteiskunnan vikivaltarikollisuuden tilastoja voidaan kayttda tuke-
maan tatd teoriaa, japanilaisen ja amerikkalaisen television ja rikostilastojen vertailu
tukee tutkijoiden havaintoja. Lansimainen sankarin harjoittama vékivalta néyttéisi
olevan vaikutuksiltaan aggressiivista kdyttdytymistd ja asennoitumista suosivampaa
kuin aasialainen graafinen, vékivallan inhottavana néyttivé esitys. Lamminluoto kriti-
soikin sitd, ettd Suomessa ikdrajaperusteet ja kontrolli perustuu graafiseen kuvaukseen.
Haitalliseksi maéritelladn se vékivaltakuvaus, joka aiheuttaa katsojassa mielipahaa ja
turvallista taas on sellainen vikivalta, jota katsoja ei huomaa. Aikaisemmin téssd
katsauksessa esitellyt tutkimukset muun muassa pelkoja kisitellyssa osiossa tuovat
esille, ettd millainen vékivalta tahansa on pienille lapsille haitallista, jolloin ikérajat
ovat paikallaan, mutta Lamminluoto nostaa aiheellisen kysymyksen esille kuitenkin
kriteereistd, joilla haitallisuus mééritellddn ja mihin ne perustuvat. Suomen rajoi-
tukset ja sddtelyjédrjestelmét perustuvat kansainvilisiin, erityisesti Yhdysvaltalaisiin
tutkimuksiin ja saételyjérjestelmiin, joissa on taustalla vuonna 1934 mediavikivaltaa
vastaan muotoiltu Yhdysvaltalainen Hayesin koodi, joka maiéritteli hyvin tarkasti
sen, mitd elokuvissa sai ndyttdd ja miti ei. Edelleen keinot, joita vaikutuksia vastaan
kaytetddn, ovat pddasiassa rajoitukset ja itsesddtelyjarjestelmait.

Léansimaisille tyypillinen tapa kuvata vikivaltaa on hyvin vahva lasten ja nuorten
suosimissa mediasisélldissé. Televisiovékivalta on Bushmanin ja Huesmannin (2001)
mukaan levinnyt laajasti eri medioissa ja mediasisilldissé ja se esitetddn usein hyvin
vetovoimaisena: televisio-ohjelmista 40 % vékivallasta oli esitetty hyvin hahmon
toimintana. Pahan hahmon toimintana esitetysti vikivaltaisesta toiminnasta 40 pro-
sentissa kuvauksista vékivaltainen teko jatettiin rankaisematta. Jopa 73 prosentissa
viakivaltaisista kohtauksista ei havaittu mink&énlaista katumista. Yli puolissa (55
%) vékivaltaisista kohtauksista ei ollut esitetty kipua tai kédrsimysti. Seuraukset oli
epérealistisia 36 % ja ainoastaan 15 prosentissa néytettiin vikivallan seuraukset uhrin
perheelle, ystéville tai yhteisolle. Yli puolet (53 %) televisiovékivallasta oli kuoletta-
vaa ja yli 40 % oli yhdistetty huumori.

Lapsille suunnatut piirrosfilmit siséltdvat myos paljon vikivaltaa, joka on usein
huumorilla hoystettyd, jolloin lapsille vékivalta esitetddn hauskana huvina ja sosiaa-
lisesti hyvéksyttyn4, hassuna asiana (Carter & Weaver, 2003). Lisdksi lapsia ei ole
riittdvasti suojeltu aikuisille suunnattujen ohjelmien vékivaltaisuuksilta (Carter &
Weaver, 2003).

Vuorovaikutteisissa peleissd tulokset ovat hyvin samansuuntaisia. Salokosken
(2005) tekema 71 pelin sisdllonanalyysi osoitti, ettd Suomessa myyntilistojen Top 10
peleissi esiintyva vékivalta ilmeni hyvin kapea-alaisesti ihannoivana sankarihahmon
toimintana. Verrattuna televisiossa esitettyyn vékivaltaan peleissd ei ole dokumen-
taarista vékivaltaa, kriittisesti esitettyd vékivaltaa ja hyvin vdhdisessd médrin edes
paha saa palkkansa -vékivaltaa, jotka tuottaisivat mahdollisesti vékivaltaa vastustavia
asenteita tai toisivat vikivallan haitallisuuden esille seurauksineen. Sisdllonanalyysi
osoitti, ettd pelien vékivallassa on vaihtelua siind, kuinka raakana ja vetovoimaisena
se esitetddn. Tulos on yhtenevéinen televisiotutkimuksissa tehtyjen sisillonanalyysien
kanssa (Mustonen, 1997b).

Salokosken (2005) analyysi osoitti, ettd realistista ja raakaa vikivaltaa esiintyi
peleisséd enemmaén kuin fiktiivistd animaatiota. Monissa peleissi realistisesti kuvattu
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raaka vékivalta esitettiin sankarihahmon laittomana toimintana. Peleissé korostuikin
raaka, lainvastainen vékivalta, jonka seuraukset néytettiin realistisesti. Lisdksi miti
hallitsevampaa pelin vékivalta oli, sitd raaempana ja vetovoimaisena se esitettiin.
Vikivalta oli raainta ja vetovoimaisinta taistelu- ja réiskintdpeleissd, mika selitty-
nee silld, ettd nimenomaan néissd peleissd toiminta kietoutuu hyvin voimakkaasti
vikivalta-teeman ympdrille, jolloin siitd pyritddn myos tekeméin kiehtovaa ja veto-
voimaista. Lastenpelien vikivalta erosi sisdltonsé puolesta muiden pelien vékivallas-
ta. Lastenpeleissd korostui animoitu vikivalta, jossa sankarihahmo oli useimmiten
fiktiivinen olento tai eldin. Merkille pantavaa oli my®s se, ettd lastenpelien vékivalta
oli hallitsevampaa kuin muissa peleissa keskimédirin ja sitd saattoi esiintyd yhté sdin-
nollisesti kuin taistelu- ja rdiskintdpeleissd, joihin verrattuna sité ei ollut esitetty niin
vetovoimaisena ja realistisena. Lastenpelien vikivalta esitettiin ilman seurauksia, ja
sithen oli yhdistetty huumori useammin kuin muissa peleissé.

Mediavékivalta ja tunteiden turtuminen

Vikivaltaa yhdistettynd prososiaaliseen toimintaan pidetddn yhteni television katso-
misen riskind myonteiselle sosiaaliselle toiminnalle, jonka eri osa-alueita ovat muun
muassa toisten huomioonottaminen ja empaattisuus. Vékivallan ja tuhon néyttiminen
sosiaalisesti oikeutettuna tekona ilman rangaistuksia saattaa olla vahingollista lapsen
prososiaaliselle vuorovaikutukselle (Mares & Woodard, 2001). Erityisesti pienet
lapset, joilta puuttuu kriittinen tarkastelutaito ohjelmien siséltojé kohtaan, kuuluvat
riskiryhméén television vaikutuksille ja prososiaalisuuden alenemiselle (Paik &
Comstock, 1994). Lisdksi Paikin ja Comstockin (1994) meta-analyysi osoittaa, ettd
vikivaltaohjelmien katsominen on yhteydessi antisosiaaliseen kayttadytymiseen.

Median suurkulutus on myos riski perheen keskeisen vuorovaikutuksen véhen-
tymiselle ja laadulle (Kubey & Donovan, 2001). Sen liséksi, ettd lapset kuluttavat
aikaansa median parissa eikd heilld ole aikaa muulle sosiaaliselle vuorovaikutuksel-
le, riskind on myds vanhemman oma median suurkulutus. Talloin lapsi saa kilpailla
vanhempiensa huomiosta median kanssa ja huolestuttavimmassa tapauksessa heidat
laiminly6ddén mediaan kéytetyn ajan takia emotionaalisessa ja fyysisessd huolenpi-
dossa (Kubey & Donovan, 2001).

Pelien suurkuluttajilla ei jaa aikaa sosiaalisille suhteille ja joillakin pelaajista pe-
laaminen toimii kaverisuhteiden korvikkeina (Subrahmanyam, Kraut, Greenfield &
Gross, 2001). Tutkimukset osoittavat my0s, ettd pelaamisen maéra on negatiivisesti
yhteydessd prososiaalisiin taitoihin (Subrahmanyam, Kraut, Greenfield & Gross,
2001; Van-Schie & Wiegman, 1997) ja empatian vihenemiseen (Sakamoto, 2005).
Sakamoto (2005) toteutti kahden ajanjakson seurantatutkimuksen 5.luokkalaisilla (n
= 780) lapsilla. Tutkimuksessa havaittiin, ettd paljon pelaavilla esiintyi véihdisempdd
empatiaa verrattuna vahemmaén pelaaviin ikitovereihinsa. Prososiaaliselle toiminnalle
altistamisen méadra peleissa oli yhteydessa positiivisesti lapsen prososiaalisen toimin-
nan raportointiin. Lisdksi jos joku muu pelaaja (vanhempi, ystiva tai sisko) osoitti
kielteisié asenteita pelin vikivaltaisia kohtauksia kohtaan pelin tapahtumien edetessa,
vaikutti se empatian lisddntymiseen mittauskertojen vililla.

Myds muissa tutkimuksissa on havaittu pelaamisen yhteys alhaisempaan empatia-
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kykyyn ja vékivaltaa hyviksyviin asenteisiin, jotka ovat turtumisen kannalta keskeisid
tekijoitd (Funk, Baldacci, Pasold & Baumgardner, 2004; Funk, Buchman, Jenks &
Bechtoldt, 2003). Viékivaltaisten mediasiséltojen saadessa yliotteen lapsen tai nuoren
vapaa-ajasta, riskind on Mustosen (2007) mukaan se, ettd hin turtuu ja tottuu koke-
maansa niin, etteivit suuretkaan eldmykset riitd stimuloimaan tunteita. Turtuminen
eli poisherkistyminen saa aikaan sen, etti esimerkiksi fysiologiset ja kokemukselliset
tunnereaktiot vihenevét pikku hiljaa. Turtuminen vaikuttaa olennaisesti myds em-
patiakykyyn. Klassisissa turtumiskokeissa (Drabman & Thomas, 1974; Griffiths &
Schuckford, 1989) on osoitettu, ettd vikivallalle altistetut lapset tuntevat vihemmaén
myoOtituntoa ja ovat vihemmain halukkaita auttamaan onnettomuuden uhreja kuin
kontrolliryhmén lapset.

Chat- ja internetkulttuurit perustuvat Oksasen (2006) mukaan yhi enenevéssi
midrin ihmisten tosiasialliselle kohtaamattomuudelle. Pysyvyyden turvaa tuovat
kokemukset saattavat vaihtua alinomaiselle online-ldsnéololle, jolloin minuus muis-
tuttaa pikemminkin heilahtelevia pdrssikursseja, joissa voi voittaa, mutta myos hé-
vitd katkerasti. Internetissd voi keskustelukumppanin sulkea pois, kun timéa ei enad
miellytd. Tdma mahdollistaa objektisuhteissaan haavoitettujen narsististen tarpeiden
tyydyttimisen. Oksanen puhuukin teknologiavélitteisesti narsismista, jossa kayttdja
voi mielensd mukaan péattdd kuka on ja kenen kanssa seurustelee. Riskind voi olla
narsistiset kaikkivoipaisuuden fantasiat ja vallan tunne, jotka epdvarmuuden ja ahdis-
tuksen seurauksena nékyvit tarpeena kontrolloida itsed ja ympéristdd. Kontrollin tarve
voi niakya joko siitd luopumisena tai sen viemisend darimmaisyyksiin esimerkiksi ha-
kemalla dérieldmyksid extreme-lajeista, kontrolloimalla sydmistddn darimmaéisyyksiin
(anorexia nervosassa) sekd hakemalla lohtua fyysisen kivun kautta itseddn viiltele-
mélla. Kontrollin hirttosilmukassa pyristelevit minuudet toteutuvat Oksasen (2006)
mukaan satuttamisen kautta. Télloin vain joko toisen tai oman itsen satuttaminen saa
yksilén tuntemaan. Adrielimysten kulttuurissa ylilydnnit aktualisoituvat helposti.

Voimaannuttaako vakivalta?

Perinteisten vaikutustutkimusten rinnalla on jo vuosikymmenia tutkittu myos katso-
jien kokemuksia vastaanottotutkimuksien perinteessd, jossa on pyritty korostamaan
katsojan tulkintaa myds niiden ilmiviestejd vastustaen. Yksi tdmén tutkimushaaran
varhaisista teorioista oli katarsisteoria, jonka mukaan vékivaltaviihteen katsominen
vahentiisi yksilon olemassa olevaa aggressiota. Tieteelliset tutkimukset eivit tue tata
oletusta (mm. Gunter, 1994), vaikkakin sitd on jonkin verran sovellettu myds esimer-
kiksi pelitutkimuksissa (ks. Salokoski ym., 2002).

Idea katharsiksesta on Lamminluodon (2004) mukaan ténd pédivdnd muuttanut
muotoaan ja nykyéddn puhutaan muun muassa voimaantumisesta (empowerment),
millé tarkoitetaan populaarikulttuurin kykya lisdtd katsojan voiman tunnetta ja toi-
mintakykyé (Nieminen & Pantti, 2004). Voimaantumisesta puhutaan erityisesti vuoro-
vaikutteisten pelien yhteydessi, joissa oletetaan, ettd pelaajat voivat ammentaa pelien
arkkityyppisten kamppailujen tiimellyksesta sisdistd voiman tunnetta, jolla puolestaan
voi olla merkitystd heiddn toimintakykyisyyteensd ja identiteettinsd rakentumisen
kannalta (Ermi ym., 2005a).
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Ermin ym. (2005a) havainnot 10—12-vuotiaiden koululaisten pelikokemuksista
tukevat ainakin epdsuorasti voimaantumisen ja mielikuvituksella vapautumisen tul-
kintamalleja. Esimerkkind Ermi kéyttda lapsen haastattelua, jossa kerrotaan pimeén
pelon voittamisesta pelin monsterit kohtaamalla pimedssa huoneessa. Ermi kuitenkin
toteaa, ettei ensisijaisena samastumiskohteena ollut pelihahmo eikd kysymyksessd
siten olisi yksiselitteisesti pelihahmojen voimiin ja tekoihin samastuva eldytyminen.
Keskeisempad nayttéisi heiddn tulosten mukaan olevan uppoutuminen fiktiiviseen
pelimaailmaan, joka tarjoaa todellisen maailman rajoituksista vapaita toiminnan
mahdollisuuksia.

Vaikutusten kannalta merkittaviaksi tekijaksi samastumisen ja uppoutumisen on
ndhnyt myds toinen suomalainen pelitutkija Latva (200X), joka havaitsi 6 -8-vuo-
tiailla lapsilla, ettd tunnelataukset olivat selkedsti voimakkaampia silloin, kun lapsi
uppoutui peliin. Reaktiot olivat hyvin yksil6llisid. Ne lapset, jotka samastuivat pe-
lihahmoon hyvin voimakkaasti, keskustelivat d4neen muiden pelihahmojen kanssa
ja pystyivit samastumaan jopa liiskautuneeseen lampaaseen, jolloin myos jarkytys
pelin tapahtumista oli suurempi. Ne lapset, jotka pelasivat enemmaén ulkopuolisella
otteella, suhtautuivat my®os pelin tapahtumiin kevyemmin muun muassa naureskellen
tapahtumille.

Ermi ym. (2005a) nosti esille tirkedn huomion siité, ettd mediavékivaltaa ei tule
késitelld liian yksioikoisena ilmiond, vaan ettd siithen liittyy paljon erilaisia ulottu-
vuuksia. My6s Buckingham (mm. 2000) on nostanut esille kysymyksen siiti, ettd jos
mediavikivalta on epadmiellyttivéa ja haitallista, miksi lapset kuitenkin katsovat siti
vapaachtoisesti.

Lapsia viehéttavat jannittavét televisio-ohjelmat ja elokuvat, jotka pelottavat heiti
(Buckingham, 2000; Kytomaiki, 1999; Kimanen, 2000; Sihvonen, 2004). Lapsen on
mahdollista my6s mediavékivallan vilitykselld samastua tarinan myotd koettuihin
jénnityksen, pelon tai esimerkiksi menetyksen tunteisiin, se auttaa lapsia kisittele-
méén kielteisid tunteita sekd antaa tunteen tilanteen hallinnasta (mm. Buckingham,
2000; Mustonen, 2001; Salokoski, 2007). Mediavékivalta mahdollistaa itsehallinnan
ja tunnehallinnan opettelua ja testausta seké peloilla leikkimisen ja pelkojen hallinnan
opettelua. Toisaalta vékivallassa kiinnostaa kiellettyyn liittyvéd jdnnitys ja tabujen
rikkominen (Lamminluoto, 2004; Mustonen, 2001), mika tulee esille niin Ermin ym.
(20052a) kuin myos Salokosken (2005) tutkimuksissa. Kiellettyyn liittyva jénnitys,
vakivaltaisen ja rikollisen toiminnan tarjoamat arkieldmaésta irrottavat ja kiehtovat
fantasiat ovat lasten esille nostamia suosion osatekijoitd (Ermi ym., 2005a). Salo-
kosken (2005) tutkimuksessa vikivaltaa siséltdvien pelien suosiminen oli yhteydessi
vikivallasta fantisointiin, haluun tapella vastustajan kanssa ja haluun tehdé asioita,
joita oikeasti ei saa tehdd. Mediavékivallan on oletettu pojilla liittyvin myos suku-
puoliroolien vahvistamiseen (mm. Mustonen, 2001).

Rikosuutisoinnin vaikutukset

Rikosuutisoinnin mééri on lisddntynyt voimakkaasti useimmissa ldnsimaissa ja myds
Suomessa, vaikka vieston rikollisuus on pysynyt suhteellisen vakaana (Kivivuori,
2004). My6s vakivaltauutisointi on lisdéntynyt samalla kun rikollisuus on pysy-
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nyt vakaalla tasolla. (Kivivuosi, 2002; Estrada, 1999). Suomessa iltapdivilehtien
vékivalta-aiheiset otsikot ovat kolminkertaistuneet jaksolla 1980 — 2000 samalla,
kun kuvia on kéytetty yhé yleisemmin otsikoiden tehostajina. Kivivuoren ym. (2002)
mukaan iltapdivélehtien véikivaltauutisointi on lisdéntynyt voimakkaasti viimeisen 20
vuoden aikana. Kasvua oli seké henkirikosten etti ei-kuolettavan vékivallan etusivu-
uutisoinnissa. Tutkijoiden mukaan ilmaisu on visualisoitunut ja irronnut konkreet-
tisista tapahtumapaikoista. Uutisointi jitti yhd useammin mainitsematta véikivallan
kontrollin ja seuraukset ja nosti uudeksi etusivujen aiheeksi seuraamusten lievyyden,
joskus paheksuvassa sdvyssd. Havaitut uutisoinnin piirteet ovat omiaan lisddméaén
pelkovaikutuksia kansalaisten piirissé.

Siksi onkin kiinnostavaa tutkia, mika vaikutus rikosuutisoinnilla on nuorten ajat-
teluun ja kéyttdytymiseen: onko huoli 160ppien vikivallasta aiheellinen?

Vikivallan ja rikosten ylikorostuminen mediassa lisdd pelkoja ja epdluottamusta
ihmisten kesken (ks. yhteenveto, Mustonen, 2001). Joillain yksil6illd rikosuutisointi
myos lisdé rikosalttiutta. Kivivuoren (2004) tutkimukset osoittavat, ettd rikosuuti-
soinnin seuraaminen liittyy 15-16-vuotiaiden poikien kohdalla kohonneeseen vi-
kivalta- ja omaisuusrikollisuuden riskiin. Yhteys séilyi myds, kun joukko keskeisid
tekijoitd, kuten television katseluun kéytetty aika, kognitiiviset kyvyt, pessimismin
taso, suhtautuminen vékivaltaan sekd itsekontrolli oli vakioitu. Rikosuutisoinnilla
tarkoitettiin Poliisi-tv-tyyppisten ohjelmien ja iltapédivélehtien etusivuotsikoiden lu-
kemista. Kivivuoren mukaan rikosuutisoinnin ja -kayttdytymisen yhteys heijastaa
sekd rikosaktiivisten nuorten erityisti kiinnostusta rikosmediaan etti rikosuutisoinnin
seuraamisen syy-yhteyttd eli kausaalivaikutusta nuorten rikollisuuteen. Sen sijaan
television runsas kokonaiskatselu ei lisdd rikollisuutta, vaan saattaa jopa estda sité.
Yleinen median kdyton suuri miird saattaa nidin jopa vdhentdd massarikollisuutta
vaikuttamalla ajankdyttdtapoihin.

Tieddmme, ettd rikosuutisointi voi johtaa tunneperdiseen turtumiseen, vaikuttaa
kriminaalipoliittisiin mielipiteisiin ja lisétd pelkoja (Kivivuori, 2004). Riskiryhméssi
rikosten matkimiseen, ns. kopiovaikutukseen, ovat muutenkin rikosalttiit henkil®t.
Alvesalon ja Santtilan (2004) tutkimuksen mukaan Pahat pojat -elokuvaa seurasi pieni
ja ohimenevi lisdys liikemurtojen mairdan. Elokuvan jélkeen tehdyissa litkkemurroissa
havaittiin my06s kdytetyn hieman enemmaén elokuvassa esitettyja tekotapoja. Elokuva
ei kuitenkaan néyttinyt houkutelleen juurikaan uusia rikoksentekijoitd. On myds
havaittu, ettd uutiset kriminaalien toiminnasta, esimerkiksi terroristien ”’jauhekirjeet”
ovat levinneet uutisoinnin jalkeen epidemianomaisesti ja myos Suomessa tehdyissi
hoitajien insuliinimurhissa on poliisin tutkinnassa on ollut esilld “Holby Cityn sairaa-
la” -sarjassa ollut jakso, jossa sairaanhoitaja myrkytta uhrinsa insuliinilla.

Usein rikosten matkimisvaikutus liittyy enemmin teon piirteisiin kuin siihen,
tehdadnko teko vai ei, eli mediasta saatua ideaa sovelletaan rikolliseen tekoon, johon
motivaatio oli jo valmiina. Kivivuoren (2004) tutkimukset osoittavat, ettd suomalai-
sessa aineistossa rikosuutisointi myds lisési poikien rikosalttiutta, ei vain kanavoinut
rikosmotivaation ilmaisutapaa. Kivivuoren mukaan rikosuutiset voivat merkitd teon
normaalisuutta: kun muutkin tekevit, teen mindkin. Kyseessa on siis sama ilmi0, jolla
pedofiilit etsivét oikeutusta kriminaalille toiminnalleen: késityksilld rikoksen yleisyy-
destd yritetddn oikeuttaa toimintaa itselle ja muille. My&s maineen kartuttaminen on
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erés rikosten motivaatiomekanismi. Maine, huomion saaminen ja julkisuushakuisuus
voivat olla erityisen motivoivia tavoitteita nuorille rikoksentekijdille. Alvesalon ja
Santtilan (2004) mukaan nuoret saattavat kilpailla esimerkiksi autovarkauksien avulla
padsysta paikallislehden palstoille.

Median rikos- ja vékivaltasiséiltdjen lisddntyminen ei nédyté lisdnneen ainakaan
huolestuttavassa méérin kaikkein raaimpia vékivaltarikoksia eli henkirikoksia nuorten
parissa. Suomessa on viime vuosikymmenind syyllistynyt vuosittain henkirikoksiin
keskiméérin yksitoista alle 21-vuotiasta nuorta (Lehti, 2007). Taso on kansainvalisesti
alhainen, mutta aikuisvaestdssid henkirikoksia tehdddn Suomessa vuosittain asukasta
kohti kaksin-kominkertainen méara verrattuna muuhun léntiseen Eurooppaan. Hakka-
sen ja Hagelstamin (2003) mukaan viime vuosina ongelmataustaisten nuorten osuus
henkirikoksista on vidhentynyt ja henkirikoksista epéilty nuori tulee yhid useammin
ns. tavallisista oloista. Tutkijoiden mukaan joissain tapauksissa toimintamalleja on
saatettu omaksua vékivaltaviihteestd, mutta aiheesta ei ole Suomessa tehty tarkempia
tutkimuksia.
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Internetin ongelmakaytto

Mediariippuvuudet

Internetin patologisen kdyton tai ongelmakayton [Pathological/Problematic Internet
Use = PIU] pddmuotoja ovat 1) pakonomainen, hallitsematon internetin kaytto ja 2)
internetin kéyttdminen lapsen seksuaaliseen hyviksikayttoon tai pedofiiliseen toimin-
taan. Nettiriippuvuus voi olla spesifid ongelmakayttoa, kuten nettiseksiriippuvuutta
tai uhkapeliriippuvuutta, tai yleistynyttd ongelmakéyttdd eli valikoimatonta, yleista
riippuvuutta internetin kaytosti. Kaikelle internetin ongelmakaytolle on tyypillista se,
ettd kanssakdyminen reaalimaailman yhteisojen kanssa vihenee ja aktiivista sosiaa-
lista eldmaa eletddn yhid enemmaén vain netissé. Patologisten kéyttdjien yhteisot ovat
ongelmallisia, silld ne vahvistavat oman perversion tai riippuvuuden ylldpitdmista,
eivitkd suuntaa ongelmiensa tunnustamiseen tai ongelmakéyton haitallisen seurausten
myoOntdmiseen.

Nettiriippuvuuden monet kasvot

Median hallitsematon ja pakonomainen kéytté sekd riippuvuusongelmat ovat nous-
seet huoleksi erityisesti vuorovaikutteisessa, tietokonepohjaisessa mediassa. Lasten
ja nuorten viihde- ja sosiaalinen ympéristd on nykyaikana osittain internetissi, mikéa
lisdd toisaalta sen vetovoimaisuutta, mutta myos kulutettua aikaa internetin ja pelien
parissa.

Riippuvuus sinénsi on normaali ilmid ihmisen eldmissa (Peltoniemi, 2006). Joku
saattaa olla hyvinkin riippuvainen aamun ensimmaisestd kahvista ennen kuin tuntee
pdivén lahtevén kdyntiin ilman, ettd se olisi yksilon eldmai héiritsevaa kiyttadytymistd
tai tekisi siitd epdnormaalia. Samoin tupakointi on hyvinkin kiusallinen riippuvuus
sekd terveydelle ettd sosiaaliselle ympéristolle, mutta siitd huolimatta sité ei pideté
sairautena. My0s nettiriippuvuudesta on kdyty paljon pohdintoja siitd, onko kyseessi
sairaus kuten péihteiden kaytto sairausmallissa katsotaan olevan vai maéritelldénkod
teknologiariippuvuus pikemminkin kayttdytymisongelmaksi (mm. Gray & Gray,
2006; Peltoniemi, 2006; Widyanto & Griffiths, 20006).

Péihdetydssé puhdas sairausmalli on hylétty jo kauan sitten ja riippuvuudet méaéri-
telldén aste-erokysymyksind, ei niinkéén tiloina, jotka joko ovat tai eivét ole (Peltonie-
mi, 2006). My®és tutkijat ovat padtyneet korostamaan nettiriippuvuutta pikemminkin
toiminnallisen riippuvuuden muotona tai ongelmallisena kdyttona, kuin riippuvuuden
(dependency) ilmentyména (Griffiths, 2000a; Larose ym., 2003; Mitchell, 2000;
Shapira ym., 2003; Young, 2004). Teknologiariippuvuudet, jotka ovat Griffithsin
(2000a) maérittelyn mukaan ei-kemikaalisia, toiminnallisia riippuvuuksia ja joihin
sisédltyy ihmisen ja koneen vélinen vuorovaikutus, ovat lasten ja nuorten arjessa
entistd suurempi riski. Teknologiat, jotka sisdltdvdt mielialaa kohentavia, sosiaali-
sesti palkitsevia ja mielenkiintoa stimuloivia piirteitd, johtavat todennikdisimmin
addiktoivaan taipumukseen. Keskeisimpid teknologian riippuvuuksia ovat nettiriip-
puvuus, peliriippuvuus sekd uhkapeliriippuvuus, joita seuraavaksi késitellddn hieman
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tarkemmin. Nettiriippuvuuden mééritteleminen ja diagnosoiminen ovat vield varsin
hataralla pohjalla.

Ensimmdiset empiiriset tutkimukset internetin suurkulutuksesta teki psykologi
Kimberly Young (1996) kehittdessdén kahdeksan osasen kysymyssarjan patologisesta
internetinkdytostd patologista uhkapelaamiskysymyssarjaa muuntaen. Young on teh-
nyt arvokasta tutkimusta aikuisvdeston keskuudessa, joissa on pyritty selvittdmain
nettiriippuvuuden olemassa oloa ja kriteereitd. Youngin diagnosointimenetelmaa, jota
on kéytetty myds tutkimuksissa mittareina ja luokittelussa, on myohemmin kuitenkin
kritisoitu. Muun muassa Widyanto ja Griffiths (2006) tuovat esille, ettd Youngin tut-
kimuksessa hinen kriteereilldén ldhes 80 % tutkimukseen osallistuneista luokiteltiin
nettiriippuvaisiksi.

Young (1999a; 1999b) lajittelee nettiriippuvuudet (1) nettiseksuaaliriippuvuudek-
si, (2) nettisuhderiippuvuudeksi, (3) internet-kompulsiivisuudeksi, johon hén liittd4
nettishoppailun, nettipelaamisen ja uhkapelit, (4) informaatioriippuvuuden, johon
kuuluu netissé pakonomainen surffaaminen, seka (5) tietokoneaddiktio, johon kuuluu
my0s tietokonepelien peleistd aiheutunut peliriippuvuus. Peltoniemi (2006) jaottelee
nettiriippuvuuden alalajit monimuotoisemmin: (1) keskusteluriippuvuus (chat, kin-
nykkd), (2) nettipeliriippuvuus, (3) nettirahapeliriippuvuus, (4) nettiseksiriippuvuus
(myds puhelimitse), (5) nettiseurusteluriippuvuus, (6) verkkoyhteisériippuvuus, (7)
informaatioriippuvuus, (8) surffailuriippuvuus, (9) mobiiliriippuvuus, seké (10) ylei-
nen tietokoneriippuvuus.

Suomessa, kuten ei mydskiddn muualla maailmassa, ei ole vakiintuneita kéytén-
tojd lasten ja nuorten nettiriippuvuuden tunnistamiselle ja maarittdmiselle. Myds-
kddn ladketieteellinen termistd ei tunne nettiriippuvuutta, saati lasten ja nuorten
nikokulmasta arvioituna. Ladketieteessd diagnoosina tunnetaan ainoastaan aikuisién
pelihimo (F63.0), joka lukeutuu persoonallisuushéiridihin, joissa esiintyy toistuvaa
hallitsematonta kdyttdytymisti ja joiden syité ei tunneta. Muita samaan luokkaan lu-
keutuvia persoonallisuuden hiiri6itd ovat muun muassa tuhopoltto ja népistelyhimo.
Impulsiiviseksi kontrollihdiridksi netti- ja peliriippuvuuden ovat yhdistdneet myos
useat tutkijat (mm. Cooper, ym, 1999; Shapira ym, 2000; Young,1998).

Lapsilla ja nuorilla persoonallisuushéiridisti ei normaalisti puhuta, silld persoo-
nallisuuden kehitys on vield voimakkaassa muutostilassa. Netti- ja peliriippuvuuden
luokittaminen persoonallisuushiiridksi voisi olla myo6s hyvin virheellistd, koska
taustalla voivat olla myds muut kuin sisdsyntyiset tekijit, kuten sosiaaliset syyt.
Lasten ja nuorten diagnosoinnissa ei virallisesti tunneta netti- tai peliriippuvuutta.
Myoskéddn suomalaisilla lapsilla validoituja mittareita tai arviointikriteereitd ei ole
kaytettavissa.

Suomessa tunnetuin nettiriippuvuuden testi on A-klinikkaséétididen itsearviointi-
testi, joka on suunniteltu myds puolisolle sekéd vanhemmille lastensa nettiriippuvuu-
den arvioimiseen (http://www.paihdelinkki.fi/testaa/netinkaytto). Testi on alunperin
amerikkalaisen Youngin (1998) ja A-klinikka on suomentanut sen. Tieteellisesti
suomalaisella aineistolla testattuja mittareita ei Suomessa ole.
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Nettiriippuvuuden yleisyys ja oireet

Internetin ongelmalliseksi kdytoksi kuvaillaan noin 28-38 viikkotunnin epdoleellista,
viihteellista kdyttod (Gupta & Derevensky, 2000). WHO:n mukaan riippuvuudeksi tai
liialliseksi pelaamiseksi katsotaan kolmen tunnin paivikulutus, mutta kdytdnnossa tie-
detdin, ettei riippuvuutta voida diagnosoida mekaanisesti median parissa kuluneesta
ajasta. Suomessa internet on periaatteessa kaikkien (99 %) alle 25-vuotiaiden kiytet-
tavissd (Peltoniemi, 2006). Lapsen ddni 2007 — tutkimuksen mukaan internetin suur-
kuluttajaryhmé on 16—17-vuotiaat pojat, joista 60 % kuluttaa aikaansa yli 10 tuntia
viikossa ja 30 % yli 20 tuntia viikossa. Viidesosa ndistd pojista pitdd itseddn ainoastaan
nettipelaajina. Nettipelien osuus olikin kasvanut selkeési edellisvuosien Lasten dé4ni
tutkimustuloksista lasten ja nuorten netinkdyton osuuksissa. 11—17-vuotiaista tytdista
9 % kulutti aikaansa 20 tuntia viikossa netin déressé. Viidesosa tdménikdisisti tytoistd
koki kuitenkin kéyttdvénsd liikkaa aikaansa netin parissa, kun taas 13—15-vuotiaista
pojista neljasosa koki itse netin hallitsevan liikaa ajankdyttdddan. Alle 11-vuotiaista
pojista yli puolet (56 %) pelasi pdivittdin ja tytoistdkin 43 %. Nettiriippuvaiseksi
itsensd luokitteli hieman alle kymmenen prosenttia 11—17- vuotiaista lapsista ja nuo-
rista. Lasten dani -tutkimus toteutetaan kuitenkin internet-kyselynd, jolloin otos on
vinoutunut ja vastaajat todennikoisesti internetisséd viihtyvid lapsia ja nuoria.

Suomalaisista koululuokista kerdtty tutkimusaineisto, johon osallistui 1099
10-16-vuotiasta suomalaista lasta ja nuorta osoitti, ettd heistd 10 prosenttia oli niin
kutsuttuja pelien suurkuluttajia, jotka pelasivat keskiméarin 21 tuntia viikossa, suurin
osa heisté kuitenkin véhintddn 4 tuntia péivéssé, viikon jokaisena pdivana (Salokoski,
2005).

Pelaamisen ja internetin parissa kulutettu aika ei pelkéstéédn ole kuitenkaan netti-
riippuvuuden patevd mittari. Tietokonetta ja internetid kéytetddn myos paljon muun
muassa opiskeluun, jolloin sen ddressé kulutetaan aikaa my6s hyodylliseen tarkoituk-
seen. Nettiriippuvuudesta puhutaankin silloin, kun internet tai pelaaminen ryhtyy hal-
litsemaan lapsen eldméi4 ja arkea eiké lapsi enda itse pysty kontrolloimaan netin kayt-
toddn tai pelaamistaan ja sen lopettamista tai vanhempien niin tehdessé saa valtavia
kiukkukohtauksia ja pelaaminen/netti on jatkuva riitelyn aihe kotona. Riippuvuuden
oireita ovat Peltoniemen (2006) mukaan myos levottomuus, jos ei paédse pelaamaan
tai nettiin, jd4 nettiin pidemmaksi aikaa kun oli tarkoitus ja menettda ajantajunsa, ei
pidé taukoja nettid kayttdessiin tai pelatessaan, tuntee tarvetta kayttad nettid tai pelata
yhd enemmaén saadakseen tyydytystd, tuntee vierotusoireita, kun ei ole netiss tai ei
pelaa, drtyy, jos joutuu lopettamaan pelaamisen tai netin kiyton, tuntee syyllisyytta
eikd siedd arvostelua pelaamisestaan tai netin kaytostién, laiminly6 liikkunnan ja muut
harrastuksensa, laiminlyd ruokailun tai siirtyy syoméén monitorin déreen, laiminly®
ihmissuhteet tai opiskelun internetin tai pelaamisen vuoksi, kéyttda nettid yli varojen-
sa, kdyttda nettid tai pelaa pactakseen ongelmiaan tai kohentaakseen mielialaansa sekd
valehtelee perheensi jasenilleen ja ystdvilleen peittddkseen kdyton laajuuden.

Suurimpia nettiriippuvuuden aiheuttajia ovat internetin erilaiset keskusteluryhmét
(bulletin boards), chatit ja ircit sekéd nettiroolipelit (MUD ja MMORPG-pelit) (Leung,
2004; Chou ym., 2005). Netissd surffaaminen ja pakonomainen tarve tarkastaa sih-
koposteja voivat myos luoda litkakayttod (Chou ym., 2005).

Nettiriippuvuus on hyvin laaja késite ja harva on itsessdédn internetistd tai tieto-
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koneesta riippuvainen, vaan erilaiset siséllot sosiaalisine, anonyymeine kontaktei-
neen ja virtuaalisine identiteetteineen ovat hyvin vetovoimaisia ja koukuttavia (mm.
Widyanto & Griffiths, 2006). Monet internetin suurkuluttajista eivit ole itse asiassa
yksin nettiriippuvaisia, vaan taustalla on muita addiktioita. Griffiths (2000b, 2000c)
olettaa, ettd suurimmalla osalla internetin suurkuluttajista internet on véline, jolla he
padsevit késiksi johonkin tiettyyn toimintaan. Griffithsin (2000b) nuorilla aikuisilla
tekema tapaustutkimus toi esille, ettd viidestd nettiriippuvaisesta vain kahdella taustal-
la oli todellisuudessa nettiriippuvuus, jolloin internet oli heidén elédméssién kaikkein
tarkein asia ja hallitsi heiddn eldméénsi ja arkeansa tdydellisesti. Muilla tutkittavilla
internetin kéytté oli myds hyvin kontrolloimatonta, mutta taustalla olikin muun mu-
assa sosiaalisen tuen puutetta heidén eldméssddn, alhainen itsetunto sekd fyysinen
tyytymattomyys itseensd. Ndissd tapauksissa internet voi olla vaihtoehto, jolloin voi
ottaa esimerkiksi virtuaalisessa maailmassa sosiaalisen persoonan ja identiteetin ja
kokea itsensd psykologisesti ehedmmaéksi. Télloin internet tuleekin riippuvuuden
vélineeksi, mediaattoriksi, ja riippuvuuden kohteeksi, objektiksi internetissi luodut
ihmissuhteet, roolipelissé luotu mindkuva tai virtuaalimaailma, joka vastaa tiettyihin
tunnetarpeisiin, kuten jénnitykseen, seksuaalisiin tarpeisiin tai yksindisyyden lieven-
tdmiseen (mm. Peltoniemi, 2006; Widyanto & Griffiths, 2006).

Pelien vetovoimana virtuaalimaailmaan uppoutuminen

Tietokonepelit - niin kuin pelit yleensdkin - saattavat olla hyvin voimakkaasti riip-
puvuutta aiheuttavia (Mustonen & Pulkkinen 2003). Pelien vetovoima perustuu
niiden kykyyn vetdd pelaajan huomio kokonaisuudessaan, niin etti hén syventyy
pelin tapahtumiin tiysin sulkien muun ympériston pois mielestdén (Funk ym., 2003;
Funk ym., 2004). Titd syventymistd voidaan kutsua myos termilld flow (Kubey &
Larson, 1990), jota kéytetdin kuvaamaan mielihyvéntunnetta, joka saavutetaan, kun
taitojen ja haasteiden tasapaino saavutetaan aktiviteetissa, jotka ovat itsesséédn pal-
kitsevia (Funk ym., 2004). A4drimméinen syventyminen ei ole kuitenkaan identtinen
flow-kokemukselle, joka on palkitseva. Syventyminen peliin voi kuitenkin olla myos
yhteydessé kielteisiin tunteisiin, kuten ahdistukseen ja turhautumiseen (Funk ym.,
2004). Nakamura ja Csikszentmihaly (2002) havaitsivat myds, ettd osa pelaajista
valitsi taitoihinsa ndhden helppoja peleja saadakseen rentoutua pelaamisen déressd,
ei niinkddn kokeakseen flow-tunnetta.

Virtuaalimaailman seikkailuihin uppoutuminen ja pelaajan aktiivinen rooli vuo-
rovaikutuksellisessa pelikentdssé osana pelid ja lasndolo pelien tapahtumissa lisddvat
myds pelien vetovoimaa. Tdma voimakas sulautumiskokemus, niin sanottu immersio,
on vuorovaikutteisessa mediassa tehokkaampi kuin perinteisessd mediassa, minkd
takia silld on suuremmat mahdollisuudet saada kdyttdjansd koukkuunsa (Mania &
Chalmers, 2000; Mustonen, 2001). Liséksi uusi teknologia mahdollistaa audiovi-
suaalisesti taitavasti toteutetut kuvaukset ja tarinan kdinteet, mikd saattaa osaltaan
edesauttaa pelimaailmaan uppoutumista (Ermi ym. 2004).

Peliriippuvuudessa on tutkijoiden mielenkiinnon heréttinyt voimakas riippuvuus
ilman rahallista palkkiota, joka uhkapeleissd on aina l4snd (mm. Griffiths & Wood,
2000). Griffiths ja Wood (2000) tuovat kuitenkin esille, ettd tietokonepeleissé on hy-
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vin paljon samanlaisia elementtejé kuin rahapeleissé, jotka tekevit niistd addiktoivia.
Keskeisin niistéd on osittaisen palkitsemisen efekti, jossa pelaajalle jétetdéin aina tietty
odotus seuraavasta nurkan takana odottavasta palkkiosta. Riippuvuuden syntymisessé
palkkion suuruudella on suuri merkitys. Jos palkkio on pelin alussa iso, saa se aikaan
nopeita reaktioita, jolloin pelin loppumista ei koeta niin ahdistavan. Pienemmat palk-
kiot pitdavit pelaajan paremmin otteessaan pidemmaén aikaan ja ovat addiktoivampia.
My6s vilittomat palkkiot koetaan tyydyttdvampind, jolloin mielenkiinto peliin sdilyy
koko ajan. Pelissé saadaan erilaisia palkkioita, jotka koetaan tyydyttaviksi. Palkkioina
voidaan pitdd muun muassa sitd, kun paéstiin korkeammalle tasolle ja edetéén pelissé,
saadaan nimi pelilistojen kdrkeen, voitetaan ystdvéa ja saadaan ihailua toveripiirissa.

Sosiaaliset yhteis6t koukuttavat nettipeleissa

Vielé perinteisid tietokone- ja konsolipelejd voimakkaammin riippuvuutta niyttdisi-
vét aiheuttavan nettipelit. Nettipeli on internetin vélitykselld pelattava tietokonepeli.
Nettipelejé voi pelata yksin tai muiden kanssa moninpelind. Keskeisid riippuvuuden
kannalta ovat erittdin suositut internetissd monen pelaajan pelattavat tictokonerooli-
pelit. Naitd ovat esimerkiksi MUD- (Multi User Dimension, mm. BatMUD, MUME,
Threshold RPG) ja MMORPG-pelit (Massive Multiplayer Online Role-playing Game,
mm. Everquest, RuneScape, MapleStory, World of Warcraft ja Ultima Online). Niista
jalkimmadisissé ei ole Wikipedian (http:/fi.wikipedia.org/wiki’MMORPG) kuvauksen
mukaan yksittdistd padmaérdd, vaan ldhinnd tarkoituksena on oman hahmon kehit-
tdminen, tehtdvien suorittaminen, oman varallisuuden hallinta ja pelaajien vélinen
taistelu. MMORPG:t ovat my0s hyvin sosiaalisia paikkoja. Osan tehtdvista ja seikkai-
lemisesta voi suorittaa yksin, mutta parhaiten pelit yleensa palkitsevat pelaajaryhmien
yhteistyon. Peleissi tirkednd osana on pelimaailman tutkiminen, erilaisten olentojen
tappaminen ja aarteiden etsintd sekd pelihahmon taitojen kehittiminen. Sosiaalisesta
toiminnasta esimerkkeji ovat keskustelun lisaksi muun muassa ryhmaéseikkailut, ylla-
pitdjien tai pelaajien jarjestimat juonikehitykselliset tapahtumat seka kiltatoiminta.

Tietokone- ja konsolipelien addiktoivien piirteiden liséksi nettipelin henkeen
kuuluvat peliyhteisot, joissa pelaamisen sosiaalinen ulottuvuus ja pelien vuorovai-
kutteinen luonne painottuvat aivan uudella tavalla (mm. Chappell ym., 2006). Inter-
netissé tietyn pelin ympaérille muodostunut peliyhteiso on sithen kuuluvalle pelaajalle
sosiaalinen ryhmaé, johon hénelld saattaa syntyd hyvin tiiviit siteet. Roolipeli, kuten
esimerkiksi World of WarCraft, jolla on maailmanlaajuisesti yli 8,5 miljoonaa pe-
laajaa, sisdltdd klaanien ryhmétyond toteuttamia tehtivid, jolloin ryhméa vaatii myos
kaytdnndssd sitoutumista jaseniltddn. Ryhmai velvoittaa osallistumaan ja jos jésen ei
tee omaa osuuttaan, saatetaan hinet potkia pois, miké saattaisi olla ndyryyttéva koke-
mus nuorelle. Virtuaaliset peliyhteisot koetaan kuitenkin Chappellin ym. (2006) mu-
kaan tarkeiksi, niistd saadaan emotionaalista tukea sekd huomiota ja energiaa toinen
toisiltaan. Nettipeleissa riippuvuutta lisid myos se, ettd kyseisissd nettiyhteisissa on
peliseuraa tarjolla aina vuorokauden ajasta riippumatta, ja niissd saavuttaa sosiaalista
arvostusta, statusta edettyddn pelissd pitkille, sekd yhteisollistd yhteenkuuluvuutta,
esimerkiksi kiltojen jasenyyksié.
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Nettipokeri houkuttaa alaikaisiakin

Nettipelien muodoista uusin Suomessa on nettipokeri, joka on tuonut aivan uudessa
mittakaavassa myos uhkapelit Suomeen. Aikaisemmin veikkauksen pelit ovat olleet
jonkin verran nuorten kaytossd, mutta yleisen keskustelun aiheesta on nostanut esille
viime aikoina erityisesti nettipokeri. Nettipokeri, kuten my6s muut nettirahapelit
ovat suurimmaksi osaksi ulkomaalaisten yllapitdmiid pelisivuja, joille on aina ikéraja
18 vuotta. Tésté huolimatta jonkin verran esiintyy alaikiisié pelaajia, jotka pelaavat
pelitilien kautta (Griffiths & Wood, 2000).

Suomessa Sosiaali- ja terveysministerion Taloustutkimuksella (2006) teettimén
selvityksen mukaan 10 % 12 — 17-vuotiaista nuorista pelasi nettipokeria. Veikkauksen
rahapelejd suomalaisista nuorista pelasi internetissé 12 prosenttia. Selvityksen mukaan
runsaasti pelaavien riskiryhméén kuului 1,3 prosenttia nuorista. Ongelmapelaajaksi
selvityksessd kuvattiin neljéé prosenttia ja todennékdisesti peliriippuvaiseksi 5 % nuo-
rista. Taskinen (2007) tuokin esille ProGradu -tydssdén luvuista aiheutuneen kritiikin,
jossa on esitetty, ettd mittarin virallisen tulkinnan ja rajojen mukaan peliriippuvaisten
nuorten osuudeksi tulisi 8,3 %. Selvityksessa ei ole tietoisesti haluttu kdyttaa lapsista
ja nuorista peliriippuvuus-kasitettd eika tilastolukuja ndistd ryhmista.

Nettipeleissd etuna on pelien nopea eteneminen, jolloin ei tarvitse odotella viralli-
sia arvontoja, vaan toiminta etenee reaaliajassa koko ajan ja pelejé voi pelata useam-
mallakin sivustolla samanaikaisesti. Kotona sijaitseva virtuaalinen pelihalli on myos
avoinna mihin vuorokauden aikaan tahansa ja pelisivuilla houkutuksena aloittelijoille
tarjottavat leikkirahat opettavat pelaamaan ennen todellisia panoksia. Nettirahapelien
pelaaminen on Suomessa lisddntynyt koko ajan (Taskinen, 2007). Ne ovat tuoneet
samalla lisdd my0s ongelmia pelaajille (Taskinen, 2007).

Nuoret pelaajat ovat Griffithsin ja Woodin (2000) mukaan alttiimpia uhkapelien
kielteisille seurauksille kuin aikuiset. Nettirahapelaajien riskiryhméén kuuluvat eri-
tyisesti pojat, joilla usein pelaaminen on alkanut lottoamisesta ja muista rahapeleista.
Tyypillisesti heiddn vanhempansa ovat my0s rahapeleistd innostuneita. Monesti ra-
hapeliriippuvuuksiin on yhteydessd myds muu addiktiivinen kdyttdytyminen, kuten
tupakointi, alkoholin kdyttd tai huumeet. Peliriippuvuuden riskid lisdd myos suuri
voitto peliuran alussa. Pelaamiseen saattaa liittyd myds masennusta tai huono koulu-
menestys. Suomalaista vertailuaineistoa alaikdisten nettirahapelaamisen yhteydesti
muun muassa muihin riippuvuuksiin tai depressiivisyyteen ei ole vield saatavilla.
Kéytetyissd mittareissa on huomioitu ylipadtansa nettipelaaminen vield suhteellisen
heikosti ja kysymyksen ovat kohdistuneet perinteisempiin rahapelimuotoihin (Taski-
nen, 2007).

Rahapeliriippuvuuden tyypillisié piirteitd, joista ongelman tunnistaa, on Griffithsin
ja Woodin (2000) mukaan yhtékkinen tipahtaminen koulutydssi ja persoonallisuuden
ja mielialan muutokset. Halyttdvaa on my0s, jos nuori menettia kiinnostuksensa ak-
tiviteetteihin, joista ennen on nauttinut ja tilalle tulee ’ei voisi vihempéad kiinnostaa’
-asenne seké keskittymisen puute. Nuorella saattaa ilmetd aikaisemmasta poikkeavaa
vélinpitdiméattomyytta hygieniasta huolehtimisessa tai hén ei endd huolehdi menoistaan
eikd saavu endd esimerkiksi ajoissa tapaamisiin — jos saapuu ollenkaan. My®s raha-
huolet, rahan katoaminen kotoa tai omaisuuden myyminen saattavat olla merkkeja
rahapeliriippuvuudesta.
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Riippuvuuden psykologiset taustaoletukset

Riippuvuuksien ongelmallisuus lasten ja nuorten keskuudessa on selvé ja Griffiths
ja Wood (2000) esittavitkin erittdin ajankohtaisen ndkokulman siité, ettei tulisi endd
viitelld siitd, onko internet tai media ’hyva” vai ”paha” vaan keskittya siihen, millaisia
pidempiaikaisia seurauksia koulutuksen, terveyden ja sosiaalisen kehityksen nakokul-
masta on toiminnoilla, joiden parissa lapset ja nuoret kuluttavat aikaansa keskiméairin
yli 20 tai yli 30 tuntia viikossa ja mitd syitd ongelmakéyttdytymisen taustalla on.

Nettiriippuvuuden taustalla on todenndkoisesti monia erilaisia syité, kuten muiden-
kin riippuvuuksien taustalla. Salokoski (2005) osoitti tutkimuksessaan pelien suurku-
luttajilla esiintyvén pelaamisensa motiivina tunteiden sadtelyd pelaamisen avulla. Jos
pelejd pelataan tai internetid kiytetdédn tarkoituksena sdddelld omia tunteitaan niiden
avulla ja mielialan muuttamisen takia, syntyy helposti tarve virtuaalisin keinoin ma-
nipuloida tunteita tai paeta todellisia eldmén tilanteita virtuaaliseen maailmaan (kuvio
1). T4ll6in pelistd tai internetistd tulee véline, joka intensiteetiltddn on niin voimakas,
ettd toimii hetkellisesti erittdin tehokkaasti ja hdivyttdd pahanolon, kiukun, arjen vel-
vollisuuden tmv., mutta synnyttdd myds helposti kierteen ja riippuvuuden kyseiseen
peliin tai sisdltoon riippuen myds siitd, mitd tunteita tai kokemuksia taustalla yritetdan
haivyttia.

Itseséddtelyn yhteyden peliriippuvuuteen tuovat esille myos LaRose ym. (2003),
jotka pitdvit addiktiota jatkuneena sddteleméttoméand mediakdyttaytymisend. Toimin-
ta voi ulottautua normaalista impulsiivisesta median kuluttamisen mallista ddrimmai-
sen ongelmalliseen kdyttdytymiseen, jota voidaan kutsua jo patologiseksi. Mutta ndin
ollen my0s addiktoitunut voi palauttaa itsesddtelynsé ja kontrollin myd6s pelaamiseen
tai internetin kéyttdon. Itsesdétely perustuu oman toiminnan tarkkailuun, joka tehdéén
pédasiallisesti sosiaalisten normien ja ryhmaévertailun perusteella.

Mediaa kdytetddn yleisesti itsesddtelyyn ja mielialojen tasaamiseen. Tietoisesti
sitd kdytetddn muun muassa lievittdimaan tylsyytta, yksindisyyttd, ajankuluttamiseen,
parasosiaalisten ystdvyyssuhteiden sitomiseen tai sosiaalisen identiteetin etsimiseen.
Larosen ym. (2003) mukaan riski kontrollin kadottamiseen on suuri silloin, kun koke-
mus oman eldmén kontrollista on myos vahdisempi. Tamé on tyypillistd esimerkiksi
depressiossa, koska masentuneilla ihmisilld on negatiiviset kognitiiviset késitykset
omista kyvyistdén ja vaikutusmahdollisuuksistaan. Puutteellinen itsesdételykyky
osoittautuikin toimivaksi diagnostiseksi kriteeriksi internetin patologiseen kayttoon
Laurosen ym. (2003) opiskelijanuorukaisilla tehdyssé tutkimuksessa.

Sosiaaliset syyt ovat erittdin merkittavid. Internetissa tapahtuva kommunikaatio on
helpompaa ja vuorovaikutusta voi kontrolloida paremmin kuin kasvotusten tapahtuvaa
kommunikointia (Moraham-Martin & Schumacker, 2000; Tsai & Lin, 2001). Usein
riippuvuudelle alttiita ovat nimenomaan henkildt, joilla on heikot sosiaaliset taidot
ja pettymyksid ihmissuhteissa. Netissd kontaktit ovat palkitsevia, hektisid ja seuran
haku on helppoa: kontrolli on ikddn kuin koko ajan kayttdjalla, mikd antaa helposti
vallantunteen, johon voi jaadd koukkuun (Moraham-Martin & Schumacker, 2000;
Tsai & Lin, 2001).

Tsai ja Lin (2000) tuovat myos esille, etté riippuvuuden taustalla on tarpeita, joita
internetin sisaltdjen avulla pyritdén tyydyttdméin. Seksuaaliset tarpeet on keskeinen
ja yksi vetovoimaisimmista internetin sisélloistd. Sosiaalinen nettiseksi, deittailu,
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on helppoa ja turvallista. Se voi tapahtua anonyymisti nimimerkin takana, jolloin
sitoutumisen asteenkaan ei tarvitse olla jérin korkea. Nuorilla seksuaalinen kehitys on
keskeinen kehityksen osa-alue, jolloin nettiseksi, deittailu sekd nettipornon tirkistely
tyydyttavit myds biologisia ja psykologisia tarpeita, mutta sen korostuminen liiaksi
nuoren arjessa saattaa aiheuttaa ongelman. Muita keskeisié tarpeita ovat nettipersoo-
nien rakentaminen, joka palvelee identiteetin rakentamista, mutta joiden virtuaaliseen
maailmaan voi jddda myos koukkuun. Tarve sosiaalisiin suhteisiin ajaa myds lapset
ja nuoret internetin syovereihin.

Grupta ja Derevensky (2000) ovat koonneet katsauksessaan netti-, mutta en-
nen kaikkea rahapeliriippuvuuksien psykologisia taustatekijoitd nuorilla. Naitd ovat
depressio, pako arjesta, velvollisuuksista ja ongelmista (ks. myds Salokoski, 2005),
itsetunto-ongelmat (ks. myo6s Widyanto & Griffithson, 2006), ADHD, perheongelmat,
sosiaaliset ongelmat, kouluun liittyvit ongelmat, ammatinvalintaan liittyvét ongelmat,
ahdistus, kaytoshiiriot, muut riippuvuusongelmat sekd kdyhét coping-taidot. Liséksi
nettiriippuvuuden on todettu olevan yhteydessé alhaiseen itseluottamukseen ja vahai-
seen emotionaaliseen herkkyyteen (Widyanto & Griffiths, 2006). Kénnykkariippu-
vuus néyttiisi olevan tyypillisempaa nuorilla ja ekstraverteille (Grupta & Derevensky,
2000). Pojilla ndyttiisi olevan suurempi riski suurkulutukseen ja peliriippuvuuteen
kuin tyt6illa (Salokoski, 2005; Wan, Gan & Li, 2006). Myds vanhempien kielteinen
kasvatustyyli oli yhteydessa peliriippuvuuteen (Wan, Gan & Li, 2006).

Rahapeliriippuvaisilla nuorilla on tyypillistd erilaiset kognitiiviset vadristymat
(Grupta & Derevensky, 2000). He usein uskovat, ettd he voivat kontrolloida omaa
pelaamistaan tai netin kdyttodin. He myds aliarvioivat hdvidmiensd rahojen méaaraa
ja yliarvioivat voittojen maéraa. Lisdksi he kuvittelevat, ettd he voivat voittaa kaikki
hévinneet rahansa takaisin.

Teknologiariippuvuuden on osoitettu aiheuttavan erilaisia sosiaalisia, fyysisid,
ammatillisia ja psykologisia ongelmia mukaan lukien depressio, ahdistus, toistuvat
stressireaktiot, taloudelliset vaikeudet, heikentynyt koulumenestys ja ammatillinen
suoritus, sosiaalisten suhteiden laiminlyonti, unihdiridt ja alentunut terveydentila
(Gray & Gray, 2006). Nettiriippuvuuden on todettu aiheuttavan myds sosiaalista
eristdytyneisyyttd ja sosiaalisten kontaktien rajoittuneisuutta (Tarpley, 2001). Griffiths
ja Wood (2000) toivat my0s katsauksessaan esille tutkimuksia, joissa oli tarkasteltu
liiallisen pelaamisen seurauksia, joita olivat muun muassa kuulohallusinaatiot, vuo-
teenkastelu, ranne-, kyynérpaa- ja niskakivut, jinnetupentulehdus, liikalihavuus, fyy-
sinen passiivisuus seké epileptiset kohtaukset. Luetelluista oireista osa on kuitenkin
harvinaisia ja hoitona on pelaamisen vélttiminen.

Vaikka peliriippuvuutta on tutkittu kansainvélisesti jonkin verran, keskittyy se suu-
relta osin rahapeliriippuvuuksiin ja ennen kaikkea suuri ongelma on, ettd suomalaista
netti- ja peliriippuvuustutkimusta ei ole kidytdnnossa katsoen toteutettu laisinkaan
lasten ja nuorten keskuudessa. Tdma on todella huolestuttavaa suhteutettuna siihen,
kuinka keskeinen osa-alue internetistd, sen sosiaalisista verkostoista ja nettipeleista
on suomalaisille lapsille ja nuorille tullut timén vuosituhannen aikana. Tarvittaisiin
pikaisesti tutkimustietoa lasten ja nuorten netti- ja peliriippuvuuden todellisesta tilasta
janiiden vaikutuksista. Ennen kaikkea kun on todettu, etté ldhes 10 prosenttia lapsista
ja nuorista kokee itsensé riippuvaisiksi internetistd ja viidennes nuorista tytdistéd ja
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neljdnnes pojista oli huolissaan liiallisesta ajankdytdstddn internetissé (Lapsen déni,
2007).

Lasten seksuaalinen hyvaksikayttd netissa

Pedofiliarikokset

Lajusen ym. (2007) mukaan seksin kaupallistuminen ja ylikorostuminen mediassa
sekd internetin kiyton lisdédntyminen ovat tehneet otolliset olosuhteet lasten seksuaa-
liselle hyviksikdytolle.

Digitaalinen valo- ja videokuvaus seké internetin suojatut jakelukanavat madalta-
vat kynnysté lasten seksuaaliselle hyvéksikédytolle. Internetin vélitykselld on helppo
katsella, kerdilla ja jaella kuvia salaamis- ja suojaustekniikoiden avulla niin, ettd
kiinnijddmisen riski on pieni. Internetissd voi esiintyd anonyymisti, ja ilman ulkoista
kontrollia, jolloin pedofiili voi toimia melko pienin persoonallisin riskein. Yhteisdis-
séd saa vahvistusta perversiolleen ja oppii toimintatapoja seké teknisié salaamis- ja
suojaamistaitoja.

Pedofilia on perversio, jossa seksuaalinen kiinnostus suuntautuu lapsiin. Usein pe-
dofiilin taustalla on traumatisoivia, seksuaalista kehitystd héiritsevid kokemuksia, joi-
den seurauksena on syntynyt seksuaalisia fiksaatioita lapsuuden seksuaalisuuteen.

Pornografinen kuva, jossa lapsi on mukana, on aina kuvaus lapsen seksuaalisesta
hyviéksikdytosté ja sellaisenaan todiste tapahtuneesta rikoksesta (Laiho, 2007, 28).
Lapsipornokuvien katselu ei ole rikos, mutta lapsi- ja teinipornokuvien tallentaminen,
kerdily ja levitys ovat rikollista toimintaa. Lapsen seksuaaliseksi hyviaksikdytoksi
madritelladn seksuaaliset teot alaikdisen kanssa. Namé ovat kaikissa muodoissaan
aina rikollisia. Yksi lapsen seksuaalisen hyviaksikadyton muoto on insesti. My0s pelkké
pornofilmien ndyttdminen lapselle luetaan insestiksi.

On huomattava, etteivit kaikki pedofiilit tee rikoksia eivétka kéyti lapsia seksu-
aalisesti hyvikseen. Ei my0s lapsia seksuaalisesti hyvéksikéyttava henkild ole aina
vélttamattd pedofiili. Hanen hyvéksikdyttonsé saattaa esimerkiksi rajautua fyysisesti
kehittyneisiin teineihin ilman kiinnostusta fyysisesti kehittyméttdmiin lapsiin.

Pedofiliaan liittyy yleisesti kognitiivisia vééristymid. Pedofiileilld on pyrkimys
laatia kognitiivisia selityksié vihatellakseen, kieltddkseen ja rationalisoidakseen kayt-
taytymistaan (Murphy, 1990). He myds hahmottavat heikosti mentaalisia tiloja, toisten
nikokulmia, tunteita ja tarpeita (Ward, Keenan & Hudson, 2000). ”Samanmielisten
yhteen liittyminen, hyvaksikayttijien tuottama kollektiivinen puhe lasten rakastami-
sesta ja siitd, miten seksuaalinen hyvéksikaytt6 ei vahingoita lapsia, tuottaa yhteison
oikeutusta yksittéisille seksuaalisen hyvaksikayton teoille” (Laitinen, 2007, s. 36).

Pedofiliaa on erittdin vaikeaa hoitaa ja onkin tiedossa, ettd pedofiliarikoksiin
syyllistyneelld on korkea riski uusia rikoksensa. Aiemmin on jopa esitetty, ettd uusi-
misvaaran vuoksi ehdollisen tuomion saaneelta pedofiililté pitdisi evatd mahdollisuus
kayttad internetid (Durkin, 1997).
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Lasten houkuttelu netissa [grooming]

Pedofiilien toiminta on keskittynyt erityisesti nettiympéristdon, tarjoaahan se kanavia
anonyymiin, helposti salattavaan verkottumiseen, kuvien jakeluun ja lapsikontaktien
hakemiseen. Internet on keskeinen sosiaalisen vahvistuksen saamisen viyl4, silld
sielld on helppoa tavata toisia kaltaisia, muodostaa pedofiilien yhteisdja ja lapsipornon
jakelukanavia

Lapsilla ja nuorilla puolestaan on yhi lisdéntyvéasti huomion tarvetta. Laiminlyoty-
jen lasten osuus on kasvussa ja monissa perheissd vanhemmat ovat tyon takia paljon
poissa lastensa eldmaistd. Niinpa on paljon lapsia, jotka ovat persoja aikuisen huomi-
olle ja imartelulle. Tama lisd4 pedofiilin mahdollisuuksia kalastella lapsia verkossa.
Alexy ym. (2005) tyypittelevét internetissd toimivia rikollisia kauppaajiksi [traders],
jotka kerédévit ja kauppaavat lapsipornografiaa sekd matkailijoiksi [travelers], jotka
yrittavét manipuloida ja houkutella lapset kasvokkaiseen kontaktiin. Useat pedofiilit
toimivat kummassakin roolissa.

Netissd on helppo 16ytéa lapsia ja luoda heihin kontakti. Netti my0s tarjoaa todelli-
suudesta etddnnyttdmistd ja immersiota eli sulautumisen tunnetta virtuaalimaailmaan.
Netin fantasiamaailmassa 16ytyy paljon mahdollisuuksia seksuaalisille kokeiluille ja
ilmaisulle.

Lapsen houkuttelua tutkinut Laitinen (2007) toteaa, ettei hyvéksikéyttdjalla ole
kykya katsoa tilannetta tai tekoja uhrin silmin. Vuorovaikutuksessa toisten pedofiilien
kanssa eettiset periaatteet ja juridiset rajat tulevat poisselitetyiksi.

Laitisen mukaan suostutteluprosessissa [grooming] hyvaksikdyttdja haivyttaa
teoillaan, sanoillaan ja olemuksellaan normaalin ja epdnormaalin vilisen rajan seki
suostuttelee lapsen tai nuoren hyvéksikédyttosuhteeseen. Tuntematon hyvéksikayttaja
tekee itsensé uhrille kiinnostavaksi ja rakentaa luottamussuhteen, jolloin uhri alkaa
uskoa suhteen merkityksellisend. Jos hyviksikéyttdjd on ennestéén tuttu, aikaa ei tar-
vitse kayttdd luottamuksen hankkimiseen, vaan sen vahvistamiseen (Laitinen, 2007,
s. 33). Hyviksikayttdja etenee pienin askelin, positiivista huomiota antamalla kohti
tavoitettaan, jolloin toisen ruumiin rajojen kunnioittaminen véhenee ja suhteesta tulee
tiiviimpi, hyviksikayttdjan ja lapsen yhteisesti jakama asia. Samalla toiset eristetdén
suhteen ulkopuolelle ja salaisuuden ylldpidosta muotoutuu uhriuttavan vallan muo-
to.

Houkuttelija esiintyy nimimerkin takana, huijatun identiteetin turvin, joko ver-
taisena lapsena tai nuorena tai aikuisena ymmaértaa lasta tarjoten héanelle turvallisen
aikuisen huolehtivaa seuraa. Hin yrittdd legitimoida toimintaansa kaunistellen asiaa
terminologioilla (’poikarakkaus”, poikamorsian™) ja kuvittelemalla fantasioissaan,
ettd on itsekin lapsi tai haluaa “opettaa” lapsille seksiasioita. Kauppisen (2007) mu-
kaan lasten kayttdmat verkkopalvelut ovat lasten henkil6kohtaisten tietojen aarreaitta.
Lapsen on vaikea havaita houkutteluprosessia, ennen kuin on liian myo6héista.

Lapsipornografiset kuvat

Kuvia hyviksikéytetyisté lapsista on tarjolla loputtomasti. Kuvat kiertavét vertaisver-
kostoissa, keskustelu- ja uutisryhmissé ja sdhkoposteissa. Lasten mallikuvasivut”
toimivat porttina suljetuille sivustoille (Kauppinen, 2007). Julkisilla www-sivuilla
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on loydettdvissd yleisimmin ainoastaan lyhyteloisia, kdyttdjatunnuksen vaativia lapsi-
pornografia-sivustoja., mutta kovaakin lapsipornoa voi 10ytdd Usenet-vertaisverkosta.
Vertaisverkoissa operaattori ei ole osallisena siséltoon, joten niisséd voi liikkua mité
tahansa.

Irlantilaiset tutkijat Taylor ym. (2001)ovat tehneet luokittelun kuvista, joihin lap-
siin seksuaalista mielenkiintoa kohdistavat voivat tuntea seksuaalista mieltymysta.
Niitd ovat ensinnékin indikatiiviset (perhealbumien tavanomaiset kuvat), alastomuut-
ta siséltévét, eroottiset (kuvissa alastomia tai vahdpukeisia lapsia) tai poseerauskuvat
(lapsi tdysin tai osittain puettu). Naistd mitkdén eivit sellaisinaan ole pornografisiksi
luokiteltavia, vaikkakin niitd voidaan kdyttdd myds pedofiilisiin tarkoituksiin. Var-
sinaisia lapsipornografisia kuvia ovat eroottiset poseerauskuvat, selkedsti eroottiset
poseerauskuvat (esittdvét lapsen sukupuolielimid) sekd selkeétéd eroottista toimintaa
siséltavit kuvat. Luokittelun déripdéhin sijoittuvat seksuaalista vékivaltaa siséaltavét
kuvat, raakaa seksuaalista vikivaltaa esittdvit kuvat seki sadistiset tai seksuaalista
toimintaa eldimen kanssa esittiavat lapsikuvat.

Palmer & Stacey (2004) eritteleviat seuraavanlaisia lasten seksuaalisen hyviaksikayton
muotoja netissa:

* lapsen altistuminen aikuispornolle

* lasten vélittiminen/myyminen seksuaalista hyviksikéyttdd varten

» lapsiprostituutio nettié tai matkapuhelinta hyddyntéen

* lapsia hyviksikdytetddn nettiseksiin houkuttelemalla (kameran ja mikrofonin

avulla)

» vanhemmat tallentavat tai jakelevat hyvéksikayttokuvia lapsistaan

» lapset lataavat netisti toisista lapsista

* lapsia houkutellaan netissé seksuaalisen hyvéaksikdyton uhriksi (off-line)

* lapsia myydééan netissé live-nettiseksid varten

* lapsi joutuu itse netin lapsipornokuvien esiintyjaksi

Lapsipornon lataajasta pedofiiliyhteistn jaseneksi

Pedofiilinen toiminta etenee internetissd, kun kynnys jatkaa tasolta seuraavalle ma-
daltuu kognitiivisten selitysmallien ja sosiaalisen “vertaistuen” avulla. Pedofiliasta
tuomittujen henkildiden haastattelujen perusteella Quayle ja Taylor (2003) ovat ha-
vainneet, etté erityisen tirkeéssé roolissa ovat kognitiiviset selitysmallit, joilla toimin-
ta legitimoidaan ja normalisoidaan”. Nettiyhteisossd saadaan aikaan kollektiivisia
kognitiivisia muutoksia, jotka lisddvat uskallusta ja halua riskinottoon.

Teknisten seikkojen lisdksi on paljon psykologisia tekijoitd, jotka tekevét inter-
netistéd houkuttelevan ymparistdon pedofiilin toiminnalle ja my0s lisdévét pedofiili-
sen toiminnan mahdollisuuksia. Ensinndkin internetin yhteisot tarjoavat pedofiilille
psykososiaalista vahvistusta: en ole ainoa, jolla seksuaalinen kiinnostus suuntautuu
lapsiin. Néin internetin voima verkottaa ihmisid ja tarjota vertaistukea voi toimia
my®ds rikollisuutta ja perversiota lisdévésti. Vertaistuen rohkaisemana pedofiilin estot
vihenevit.
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Pedofiilisen toiminnan eteneminen:
1. kuvien lataus

2. kuvien tallennus
— lisdéntynyt “normalisoiminen” en olekaan ainoa!

3. kuvien liséksi tekstejé, yhteisoissd keskustelemista
— omien kuvien tuominen ja kuvien vaihtaminen edellytys paéstd yhteisoon

4. kuvien keréily (+masturbointi niiden direlld)

— voiman ja hallinnan tunne, jota muuten eldméssa véhin (esim. voi fantasioida
“opettavansa” lasta)

— selitetdéin toimintaa painottaen kerdilyharrastusta irrallaan kerdilyn siséllosté
— fantasioiden, seksuaalisen aktiviteetin lisddntyminen

— seksi- ja nettiaddiktion lisddntyminen, vihemmaén eldmia netin ulkopuolella

5. Kuvien vilittiminen ja myyminen

— oman merkittdvyyden kokeminen

— status, luotettavuus yhteisossé

— tapaamiset muiden pedofiilien kanssa

6. Kuvien tuottaminen

edellyttidd kontaktia lapseen = lapsen seksuaalista hyviksikdyttod, myods omia lapsia
voidaan alistaa tdhin

— privaattien kuvien jakelu lisd4 statusta

— todellisuusaspekti yhé tirkeimmaksi, haluaa live-kontaktia lapseen

7. Lapsen seksuaalinen hyvéksikayttd

Mediataitoja ja turvataitoja

Kauppisen (2007) mukaan nettiturvallisuustydssé lasten omien mediataitojen kasvat-
taminen on ldhtokohta. Tarvitaan myds turvataitoja véairanlaisen lahestymisen varalta:
lapsen on hyvé oppia tuntemaan rajat, joita kukaan ei saa ylittda. Kauppinen tdhdentiai
luottamuksellisten suhteiden tarkeytta ldhelld oleviin, ns. oikean maailman aikuisiin.
Pelkka netinkédyton rajoittaminen ei auta.

Tarkedd on my0s kehittdd keinoja pedofiilien 16ytdmiseksi ja ilmiantamiseksi.
Kansainviliseen Inhope-jérjestoon kuuluu 29 Hotline-vihjepalvelinta, jotka toimivat
yhteisty0sséd internetin laittoman aineiston estdmiseksi. Suomessa palvelusta vastaa
Pelastakaa Lapset ry:n Nettivihje. Tieto lasten hyviksikayttokuvia siséltavistd verkko-
sivuista toimitetaan jatkotoimia varten joko sivuston alkuperdmaan vihjepalvelimeen
tai Suomen poliisille. Nettivihjeen projektipadllikkoné toimineen Kuikan (2007) mu-
kaan vuosien 2002—-2007 aikana vihjepalvelimeen on tullut yli 26 000 viesti4, joista
40 % on koskenut laittomaksi tulkittua aineistoa seké esimerkiksi lapsiin kohdistuvaa
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houkuttelua chat-palstoilla.

Kaikki lapset tarvitsevat opastusta itsestd huolehtimiseen. Lajusen ym. (2007)
mukaan luottavaisuus ja miellyttdmisen halu lisddvit lasten hyvéauskoisuutta ja altti-
utta manipulaatiolle. Mediakasvatus sivuaa osaltaan turvataitokasvatusta, jolla vah-
vistetaan lasten taitoja pitdd huolta rajoistaan houkuttelun, ahdistelun ja kiusaamisen
tilanteissa. Lajusen ym. (2007) mukaan turvataitokasvatus edistda itsearvostusta ja
-luottamusta, tunne- ja vuorovaikutustaitoja seké hyvid kaverisuhteita. Ndin turvatai-
dot vahvistavat my0s itsearvostusta ja kartuttavat kriittistd tulkintaa myds esimerkiksi
median ylivoimaisia ihanteita kohtaan.

Turvataitokasvatus toteutetaan yhteisollisesti, alueellisesti ja moniammatillisesti
verkottuen yhteisty0ssad kotien kanssa. Lapsia ohjataan kertomaan huolistaan jolle-
kin luotettavalle aikuiselle. Turvataitokasvatusta toteutetaan useilla paikkakunnilla
kouluissa, pdivdhoidon ja seurakuntien piirissd sekd neuvola- ja lastensuojelutydssa.
Lajusen ym. (2007) mukaan turvataitokasvatuksen seurauksena lapset ovat kertoneet
laheiselle aikuiselle tilanteista, joissa he ovat soveltaneet oppimiaan asioita. Turvatai-
tokasvatus ei ole herdttanyt lapsissa pelkoja eikid ole tuonut esille aiheettomia kaltoin-
kohtelun epailyja. Véestoliiton Seksuaaliterveysklinikka on kehittdnyt ammattilaisille
kohtaamis- ja verkostoitumismallin seksuaalisesti kaltoinkohdeltujen nuorten kohtaa-
miseen ja tukemiseen. Operaattorit ja internetpalvelujen tuottajat pystyvit nykyisen
lainsdddanndn pohjalta estéiméén padsyn lapsipornosivuille poliisilta saamansa listan
perusteella.
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2. Kansainvalisia mediakasvatusoh-
jelmia ja mediasaatelyn kaytanteita

Mediataidot ja mediakasvatusohjelmien
vaikuttavuus

Mediakasvatusta mediataitojen lisaamiseksi

Mediataitoihin kuuluvat taito tulkita, suodattaa ja arvioida mediasiséltojd ja median
ilmaisutapoja, kyky kayttdd mediaa itseilmaisuun sekd mediateknologioiden kaytto-
taidot (lisdd aiheesta, ks. www.mediakasvatus.fi). Perinteisiin mediataitoihin kuuluvat
tietoisuus omasta mediaymparistostd, tietimys tuotannon taustoista ja median esitys-
tavoista sekid mediaesitysten tulkinnan taidot (Kotilainen & Tuominen, 2004). Kupi-
aisen ym. (2007) mukaan varsinkin uusien medioiden kéyttoon liitetddn joukko niin
sanottuja uusia lukutaitoja. Téllaisia ovat esimerkiksi tietokonelukutaito, digitaalinen
lukutaito, pelilukutaito, bréndilukutaito ja visuaalinen lukutaito. Englannin kielen
termi 'media literacy’ voi tarkoittaa sekd median lukutaitoa ettd mediakasvatustoi-
mintaa. Buckinghamin ym. (2004) mukaan medialukutaito kattaa kolme osa-aluetta:
eri medioiden saatavuus (access), mediasisidltdjen ja median toiminnan ymmarrys
(understand) ja median luova kaytto (create).

Mediakasvatus on tavoitteellista toimintaa, joka tdhtd4 mediataitojen lisd&imiseen.
Mediakasvatus tuottaa osallistuvia, itsedan sujuvasti ilmaisevia ja kriittisid kansalaisia,
jotka paivittavat jatkuvasti myos viestintdteknistd osaamistaan. Mediakasvatuksella
voidaan tukea kansalais- ja tietoyhteiskuntataitojen kehittymisti. Kotilaisen (2007)
mukaan mediakasvatus esimerkiksi osana nuorisotyotd voi toteutua monimuotoisesti,
esimerkiksi elokuvatydpajoissa tai muissa produktioissa (mediatuotanto), elokuvia
katsomalla ja niistd keskustelemalla (median ilmaisutapojen ymmartdminen) sekd
nuorten omia ja muiden median kiyttStapoja pohtimalla (oman mediasuhteen ref-
lektointi). Media myos luo sosiaalisia tiloja, joissa nuoret rakentavat identiteettidén.
Nuoret ovat teknisesti taitavia median kayttéjid, mutta aikuisia tarvitaan tueksi avaa-
maan arvokysymyksid, pohtimaan yhdessid mediatuottajien valintoja ja puntaroimaan
yksityisyyden ja julkisuuden rajoja sekd rohkaisemaan itseilmaisuun omissa ja yh-
teisissé asioissa.

Koulujen mediakasvatus on maééritetty vuoden 2004 opetussuunnitelmien pe-
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rusteissa medialukutaitona, erityisesti didinkielen ja kirjallisuuden sekd kuvataiteen
oppiaineiden kohdalla. Mediakasvatuksella on ollut opetussuunnitelmissa aihekoko-
naisuuden, ei oppiaineen asema peruskoulun alusta asti (katsaus aiheeseen, ks. Kupiai-
nen ym. 2007). Perusopetuksessaoppiaineet lapdisevén aihekokonaisuuden nimeni on
Viestinté ja mediataito, ja sen tavoitteina on kehittid ilmaisu- ja vuorovaikutustaitoja,
edistdd median aseman ja merkityksen ymmartdmista sekd kehittdd median kayttotai-
toja. Viestintétaidoista painotetaan osallistuvaa, vuorovaikutuksellista ja yhteisollistd
viestintdd. Mediataitoja tulee harjoitella sekd viestien vastaanottajana etté tuottajana
(POPS 2004, 39). Kupiaisen ym. (2007) havaintojen mukaan koulujen mediakasva-
tustyd on epasystemaattista ja lahinna yksittdisten opettajien harteilla.

Kotilaisen ja Sintosen (2005) mukaan mediakasvatuksella on koulujen lisdksi paik-
kansa nuorisoty0ssd, kirjastoalalla ja varhaiskasvatuksessa. Opettajankoulutuksessa
mediakasvatusta on kuitenkin tarjolla hajanaisesti ja mediakasvatuksen tutkimuksesta
on suuri pula. Alan tutkimusta tehdéén yksittdisten tutkijoiden voimin useissa Suomen
yliopistoissa, mutta varsinaista, pysyvad, virkoihin perustuvaa mediakasvatustoimin-
taa korkeakoulutasolla on vain Lapin ja Helsingin yliopistossa seka Taideteollisessa
korkeakoulussa (Kupiainen, ym. 2007).

Mediakasvatus ei ole tiettdvasti muidenkaan maiden koulujirjestelmissd omana
oppiaineenaan, vaan kiinnitetty opetussuunnitelmiin ldpéisyperiaatteella toteutetta-
vana aihekokonaisuutena. Mediakasvatusohjelmat tavoittavat koulut tavallisimmin
ulkopuolisten toimijoiden, kuten yliopistojen tutkimusprojektien, erilaisten kolman-
nen sektorin (jarjestdjen) kampanjoiden tai julkisten mediakasvatusohjelmien avus-
tuksella. Erilaisia mediakasvatusohjelmia on kyll kidynnistetty eri puolilla maailmaa
vilkkaasti viimeisten 15 vuoden aikana.

Tehokkaimmin mediakasvatusta edistiisi aiheen sisdltyminen opettajien peruskou-
lutukseen. Opetusministerion Mediamuffinssi-hankkeen ja Suomen Opettajaksi Opis-
kelevien Liiton (SOOL) luokanopettaja- ja lastentarhanopettajaopiskelijoille tekema
kysely (Alanen, 2007) osoitti, ettd miltei 80 prosenttia loppuvaiheen opiskelijoista
kokee, ettei heiddn opintoihinsa ole sisdltynyt tarpeeksi mediakasvatusta. Ndin, vaikka
se on perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden mukaan velvoittava aihekoko-
naisuus. Opettajankoulutuksessa painottuu medialaitteiden kaytto opetus- ja kasvatus-
tydssd. Paljon opetetaan my0s mediakasvatuksen tydtapoja, lasten turvallista median
kayttod, yleistietoisuutta mediakulttuurista ja median vaikutuksia lapsiin. Vain noin 11
% kertoi opintojen sisdltdvan teeman “lasten kriittinen suhtautuminen mediaan”. Jopa
95 % vastaajista piti mediakasvatusta tirkedna ja noin viidesosa vaati, ettd opettajien
koulutuksesta on saatava tarvittavat tiedot mediakasvatuksen toteuttamiseen kouluissa
ja pdivédkodeissa. Parannusehdotuksissa korostuivat sopivien materiaalien tuottami-
nen opettajien kayttoon ja konkreettiset ohjeet mediakasvatuksen toteuttamiseksi eri
ikdluokissa. Esille nostettiin my0s opettajien tdydennyskouluttaminen.

Kouluopetuksen osana tapahtuvassa mediakasvatuksessa mediakasvatuksen kom-
ponentteja on saatu parhaiten siséllytettyd didinkielen ja viestintdaineiden opetukseen
(Yates, 2001). Télloin keskeisid tydmuotoja ovat mediatuotteiden analyysi, median
lajityyppeihin ja tuotantotapoihin perehtyminen seki keskustelu median ja mainosten
vaikuttamisen keinoista. My0s terveyskasvatus ja reaaliaineet ovat luontevia oppiai-
neita, johon yhdistdd mediakasvatusta ja medialukutaidon kehittdmisté.
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Mediakasvatusta voidaan soveltaa my0s niin, ettd mediaa kéytetddn oppimisen,
tiedonhankinnan tai -jdsentdmisen vilineend, jolloin mediataidot syntyvét ikédén kuin
sivutuotteena. Mediaa voi hyodyntédd myds tiedonhankinnan vélineend ja oppimisym-
paristona esimerkiksi oppimispelejd hyodyntdmalld. Erds yleinen mediakasvatuksen
toteuttamistapa on vilinetaitojen opetus, esimerkiksi valokuvaus- ja videotyGpajat,
koulun omien medioiden tuottaminen ja atk- ja verkkoviestintitaitojen opettelu. Tai-
deaineisiin luontaisesti soveltuva mediakasvatuksen alue on itseilmaisu- ja vuorovai-
kutustaitojen harjaannuttaminen esimerkiksi kirjoittamisen, puheilmaisun, musiikin,
kuvataiteen, valo- ja videokuvauksen keinoin. Kriittiseen ajatteluun ja mainosten
vaikutuspyrkimysten puskurointiin tdhtddva mediakasvatuksen muoto on mainosten
lukutaidon kehittdminen (Advertising literacy, Aducation).

Mediakasvatuksen toteuttajina voivat toimia asiantuntijakouluttajat, opettajat,
kerhonohjaajat ja my0s lapset ja nuoret itse. Yleisimmin ohjelman toteuttajat tai tutki-
mushankkeiden tutkijat toimivat kouluttajina, mutta tehokkaampaa néyttdé olevan se,
ettd ulkopuolisen kouluttajan liséksi toimii myds oma opettaja ja ettd mediakasvatus
on sisillytetty koulun yleiseen opetusohjelmaan ja osaksi tavallista koulutyoté. Te-
hokkaimmillaan mediakasvatus on silloin, kun myds vanhemmat aktivoituvat asiaan
(Buijzen & Valkenburg, 2005) — tai yhté lailla silloin, kun lapset toimivat vanhempi-
ensa valistajina (Irving & Berel, 2001).

Kuten seuraavassa alaluvusta kéy ilmi, mediakasvatukseksi voidaan laajasti katso-
en kutsua myds toimintaa, jossa mediaa kéytetddn oppimisymparistona tai valituksen
vélineend muussakin kuin mediataitojen tai -kriittisyyden kehittdmisessi (esimerkiksi
terveyskasvatus, itsetunnon tai tiedollisten taitojen kehittdminen). Mediaa kiytetdédn
yhd enemmén myds ohjauksen, neuvonnan ja konsultoinnin vélineené seka vertais- ja
asiantuntijatuen kanavana (ks. Chang, 2005). Téllaista psykologis-kasvatuksellista
toimintaa ei lueta varsinaiseksi mediakasvatukseksi, vaan mediavilitteiseksi neuvon-
naksi tai verkko-ohjaukseksi (online counseling, online psychoeducation).

Yhteenveto erilaisista mediakasvatuksen toteuttamistavoista:
1. Mediatuntemukseen ja mediasiséltdjen analysointiin perehdyttdva mediakas-
vatus (esim. osana &didinkielen ja kirjallisuuden tai viestintdaineiden opetusta)
2. Media vilineeni tiedonhankinnan, yleisten oppimistehtivien tai valistuksen
yhteyksissd: oppimispelit, vuorovaikutteiset oppimisymparistot, mediaa hyo-
dyntévit projektityot, terveyskasvatus
3. Ilmaisukasvatus, itseilmaisun harjoitteleminen eri mediavélineitd hyodynta-
en: kirjoittaminen, musiikki, valokuvaus, mielipiteiden vaihtaminen
4. Teknisten ja vilinetaitojen harjoittelu, yleensi itse tekemaélla: videoeditointi,
www-editointi
5. Mainosten lukutaidon harjaannuttaminen, “aducation”

Kuten internetin patologista kéayttda koskevassa luvussa todettiin, mediakasvatukseen
olisi tarkeéd siséllyttdd my0s turvataitoja: itsensé ja yksityisyytensa suojaamista inter-
netissd, héirintitapausten ja laittomien aineistojen tunnistamista ja ongelmatilanteissa
toimimista.

Vanhempien tietoisuus mediakasvatuksen keinoista ja myds lastensuojelullisista
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medianséételykeinoista on satunnaista. Viestintiviraston tilaamassa gallup-tutkimuk-
sessaan Nurmela (2007) havaitsi, ettd K-merkinnén kéyton tv-ohjelmien yhteydessa
muisti spontaanisti alle puolet vanhemmista. Televisio-ohjelmien vedenjakajat ovat
kovin tuntemattomia vanhemmille: Vain 17 % muisti, ettd haitallisia ohjelmia esi-
tetddn yleensd myohemmin illalla. Erityisen huonosti muistettiin K11-ohjelmien
vedenjakaja: vain vajaa viidennes muisti, ettd se on klo 17.00.

Greenfield (2004b) on havainnut, ettd monet vanhemmat ovat tietoisia siitd, miten
nuoret ovat tirkeé kaupallisten vaikutusyritysten kohteena internetissa ja kaupallisuu-
teen liittyvistd ongelmista. He eivét kuitenkaan tiedosta sitd, miten nuoret itse ovat ak-
tiivisia omien alakulttuurien ja yhteisopalvelujen tuottajia, ei vain aikuisten tekemien
sisdltdjen kayttdjid. Greenfieldin mukaan uusien medioiden tuottamat kehitykselliset
haasteet eivit ole internetiin liittyvid, vaan netissi ovat 1dsné kaikki psykososiaaliset
ilmidt, kuten konsumerismi, seksuaalisuus ja aggressio, jotka liittyvét kulttuuriimme
muutenkin. Koska pornografian erityinen riski on sen vaikutusyhteys vékivaltaiseen
kéayttdytymiseen, Greenfield (2004a) suosittaa, etté erityisesti antisosiaalisten (aggres-
siivisten) poikien vanhemmat monitoroisivat poikiensa pornografian kuluttamista.
Paras suoja median ylikorostamia seksikuvastoja ja muita riskivaikutuksia kohtaan on
Greenfieldin mukaan vanhempien ja lasten ldmmin ja kommunikoiva suhde. Lisdksi
avoin ja luottamuksellinen keskustelu seksuaalisuuteen liittyvistd asioista ja koulujen
seksivalistus tukevat myonteistd seksuaalista kehitysté.

Internet on yhd enemmén sosiaalisen tuen ldhde myds vanhemmille. Vertaistukea
ja asiantuntija-apua kasvatuksen arkisiin pulmiin ja erityiskysymyksiin on tarjolla
laajasti ja sitd kéyttivét erityisesti didit. Viime aikoihin asti netin sosiaalista tukea
ovat hyddynténeet erityisesti sosioekonomisesti parempiosaiset vanhemmat. Ainakin
Ruotsissa (Sarkadi, 2005) digitaalinen kuilu on umpeutunut. Eniten netin vertais-
tuesta kasvatuksellista tukea tunsivat saaneensa yksinhuoltajat ja matalapalkkaiset
aidit. Toisten vanhempien tukea eli vertaistukea arvostettiin yleisesti enemmaén kuin
asiantuntija-apua. Sarkadin mukaan internet tarjoaa tirkeén tyokalun tulevaisuuden
sosiaali- ja terveysalan tyohon. Haasteena on kuitenkin isien aktivoiminen kiinnos-
tumaan lasten kasvatusta koskeviin kysymyksiin, silld isdt loistavat poissaolollaan
kasvatusasioita koskevilta palstoilta.

Suomessa vilkasta hanketoimintaa mediakasvatuksen
kentalla

Suomessa mediakasvatustoimintaan herdsivit ensimmaisten joukossa itse mediatalot,
ansiokkaana pioneerina Sanomalehtien liiton Sanomalahti koulussa -toiminta, joka
tarjoaa sanomalehtien rahoituksella kouluille "koululinkkeja” eli mediakasvatukseen
koulutettuja toimittajia pitdiméén oppilaille mediakasvatuksen teemapéivié/viikkoja
(aiheesta lisdd esim. Hankala ja Puro, 2007). Opettajien omaan mediakasvatukseen on
tarjolla myds Sanomalehtien liiton tuottamaa kirjallista ja www-aineistoa. Toiminta
on vakiintunut hyvin osaksi maakuntalehtien ja koulujen mediakasvatusyhteistyota.
Suomalaiset mediatalojen toimitukset ovat myds motivoituneita tarjoamaan kou-
lulaisille tydeldméén tutustumisjaksoja, kuten Helsingin Sanomien Piivd toimit-

114



tajana” —toimitusharjoitteluja. My0ds Aikakauslehtien liitto ja Mainostoimistojen
liitto ovat kdynnisténeet omia mediakasvatustoimintojaan. Tv-toiminnan puolella
mediakasvatukseen on panostanut eniten Yleisradio, joka on tuottanut aiheesta omat
Mediakompassi-ohjelmasarjansa opettajille ja vanhemmille seké lapsille ja nuorille.
Hyvén vastaanoton on saanut myds Yleisradion maata kiertivd Mediabussi, joka
vuonna 2006 toteutti mediakasvatusta itse tekemisen periaatteella yli 3000 oppilaalle
ja opettajalle. Mediabussi kiertdd koulujen lisdksi opettajaksi opiskelevien ja amma-
tissa toimivien opettajien parissa.

Myé6s kirjastot ovat aktivoituneet yhd enemmén mediakasvatuksen suuntaan sa-
malla kun kirjastojen palvelut ovat moninaistuneet ja perinteisen kirjan rinnalle ovat
tulleet niin sarjakuvat, audiovisuaaliset tallenteet, tictokonepelit ja internetkin. Kirjas-
to on toiminut perinteisesti myos tiiviissi yhteistyossa koulujen kanssa ja ndin media-
kasvatusta on monella paikkakunnalla toteutettu kirjaston ja koulun yhteisinvoimin.
Kirjastoseura on my0s osallistunut opetusministerion Mediamuffinssi —hankkeeseen
ja tuottanut mediakasvatusaineistoja kirjastot.fi-portaaliin.

Helsingin Nuorisoasiainkeskuksen Nuorten Ani —hanke on esimerkki osallista-
vasta, nuorten omasta mediakasvatustyOstd, jossa nuoret toimittavat lehtijuttuja ja
keskusteluohjelmia heille tirkeistd yhteiskunnallisista aiheista yhteistydssd Helsingin
Sanomien ja Yleisradion kanssa. Lisdksi verkossa kéynnistettiin nuorten yhteiskun-
nallisen keskustelun foorumi ja nuoret ryhtyivét toimittamaan IRC-galleriaan yhteis-
kunnallista aineistoa (ks. Kotilainen, 2007).

Alle 8-vuotiaiden lasten ja heidén hoitajiensa mediakasvatukseen suuntautunut,
vuonna 2006 kdynnistynyt Suomen opetusministerion Mediamuffinssi-projekti, on
maailmanlaajuisestikin merkittdvi kokeiluhanke varhaiskasvatuksen mediakasvatuk-
sen vauhdittamiseksi. Hanketta ovat toteuttamassa myds mm. Mediakasvatuskeskus
Metka ja Kerhokeskus sekd useita muita jérjestdjd ja yhteisdjd. Opetusministerion
kéynnistdmén projektin aikana on tuotettu materiaalia ja herételty lasten mediakult-
tuuriin vanhempiakin, mikd on ansiokasta, silld aiemmat mediakasvatuksen projektit
ovat keskittyneet enimmékseen kouluun ja opettajien koulutukseen.

Mediamuffinssi on myds tehnyt seurantatutkimusta hankkeen etenemisesta ja vai-
kuttavuudesta. Pilottivaihetta tutkineet Kupiainen ym. (2006) havaitsivat, ettd hank-
keen aikana lasten median kdyttd ja mediakasvatus tulivat nékyviksi osallistujille.
Seka lapset ettd aikuiset alkoivat pohtia sopivan ja ei-sopivan median kéyton rajoja.
Ohjaajien kédsitys mediasta laajeni syntipukista myds kasvatuksen resurssiksi. Media-
kasvatus avautui heille entistd suunnitelmallisempana kasvatustyond. Kasvatusalan
ammattilaisille herési kiinnostus mediakulttuuriin ja heisté tuli entisti tietoisempia
mediakasvattajia. Seka lasten ettd ohjaajien keskuudessa erottui erilaisia ryhmié sen
suhteen, mitd hanke opetti eniten. Erottelevina tekijoind toimivat muun muassa ik ja
vanhempien tai ohjaajan koulutus. Lasten joukossa oli erotettavissa kolme tyyppié: 1)
“"mediaparannuksen” tekevit kiltit lapset, 2) reflektoivat ja ilmioté ironisoivat lapset
sekd 3) mediakasvatusta uhmaavat lapset. Havainto tuo esille lasten yksilolliset erot
mediakasvatuksessa. Mediakasvatushankkeiden jatkokehittelyssé onkin huomioitava,
ettd erilaisia lapsia tiytyy ldhestyé eri tavoin ja pohtia keinoja, miten mediakasvatusta
kohtaan mahdollisesti ilmenevié vastarintaa voidaan véhentdé. Kupiaisen ym. (2006)
selvityksen mukaan mediakasvatus-innostuksen jatkuminen edellyttdi tukirakenteita,
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esimerkiksi oppimateriaalia ja kokemusten vaihtamista muiden kasvattajien kanssa.
Eurooppalainen esimerkki julkisesta, EU-maat kattavasta mediakasvatus- ja valis-
tusohjelmasta on EU-komission Safer Internet Action Plan —ohjelma (Insafe), jonka
tavoitteena on nuorten ja heididn perheidensd voimaannuttaminen (empowerment)
internetin kaytossa, sekd ldheisesti tdhdn liittyvd, ns. Inhope-verkoston toiminta
laittoman nettiaineiston estdmiseksi. Insafe-valistustoimintaa ja Inhope-verkoston
valvontatoimintaa ollaan sulauttamassa yhteiseksi kokonaisuudeksi EU:n Safer In-
ternet -jatkohankkeissa. Ohjelman maakohtaisten projektien itsearvioinneissa on
havaittu nuorten verkkotaitojen lisdéntyneen ja tietoisuuden turvallisesta netink&ytosta
lisddntyneen (maakohtaisia raportteja sivulla www.insafe.net) Kouluikdisille lapsille
ja nuorille suunnatussa ohjelmassa on eri maissa kehitelty ja testattu mediakasva-
tusmateriaalia, koulutettu opettajia ja kouluttajia sekd tehty ruohonjuuritason seké
julkista valistusty6td, EU-maiden yhteisend huipentumana vuosittainen Safer Inter-
net Day —teemapdiva. Suomalaiset toimijat Insafe-ohjelmassa ja Inhope-verkostossa
ovat Mannerheimin Lastensuojeluliitto (MLL) ja Pelastakaa Lapset ry. MLL:n Tur-
vallinen nuorten netti —projekti on luonut valtakunnallisen kouluttajaverkoston ja
materiaalipankin verkkoviisauden edistimiseksi. Pelastakaa Lapset on vakiinnuttanut
Nettivihje-palvelua, johon voi tehdd ilmoituksia laittomista nettisisalloista.

Mediakasvatus-interventiot asenteiden ja kayttaytymi-
sen muuttajina

Mediakasvatuksen vaikuttavuutta on tutkittu kovin vahan (Buckingham, ym. 2004).
Myos keskustelu mediakasvatusohjelmien arvioinneista on harvinaista (Scharrer,
2002-2003). Mediakasvatuksen vaikutusta mediataitojen ja mediatuntemuksen ke-
hittimiseen on tehty 1dhinna eri projektien itsearviointeina, mutta harvoin tieteellisind
vaikuttavuustutkimuksina.

Vaikuttavuutta koskevat tutkimukset ovat yleisimpid yhteyksissa, joissa mediakas-
vatuksen keinoja on kdytetty vélineend erilaisissa valistusohjelmissa ja kampanjoissa
esimerkiksi terveyskasvatuksen osana. Tutkimuskirjallisuudesta on loydettivissa
eniten vaikuttavuustutkimuksia mediaa hyddyntivistd valistuskampanjoista, jotka
tahtddvit seuraavanlaisten asioiden opettamiseen tai muuttamiseen:

— kognitiiviset taidot, kouluvalmiuksien ja taitojen opettaminen
— terveyskasvatus: ravintotottumusten muuttaminen, syomishéirididen ennaltachkaisy
— asenteiden ja mindkuvan muuttaminen: ruumiillinen mindkuva, kehonkuva, itsetunto

Mediakasvatusohjelmien uranuurtajia olivat Sesame Street-opetusohjelmia kehitté-
neet Singer & Singer (1976), ks. myds Singer ym. (1980). Tavoitteena oli televisio-
ohjelmien avulla opettaa kognitiivisia taitoja esikouluikéisille ja auttaa arvioimaan
median viestejd. Sesame Street -ohjelmat ovat yli 35-vuotisen historiansa aikana
todistaneet, ettd televisio-ohjelmien vaikutukset ovat paljolti riippuvaisia siséllgista.
Vahingollisten, antisosiaalisten mallien tai ylivoimaisten naisihanteiden sijaan me-
dia voi opettaa my0s kehitystd tukevia asioita. Singer ym. osoittivat, ettd lasten tv-
ohjelmat voivat olla seké viihdyttévid ettd opettavia. Eri maanosissa ja maissa saadun
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tutkimusndyton nojalla on kaynyt ilmi, ettd Sesame Street —ohjelmia paljon katsovat
3-5-vuotiaat ovat ei-katsojia edistyneempid tunnistamaan kirjaimia, numeroita, kehon
osia ja muotoja seki taitavampia erottelemaan ja luokittelemaan asioita sekd ymmaér-
tdméadn mittasuhteita.

Myohemmissd ohjelmissa mediakasvatusta on kokeiltu yleisimmin erityisesti
terveyskasvatukseen. Tadméntyyppiset tutkimukset ovat tavallisimpia psykologisen
ja terveystieteiden tutkimuksen piirissi. Tutkimusasetelmina on léhes aina koululuo-
kissa tehtévé koe-kontrolliryhmé-asetelma, ja mittaukset tehddén eri ryhmille ennen
- jalkeen -mittauksina. Vaikka aivan kaikki ohjelmat eivit ole osoittautuneet kovin
vaikuttaviksi, enemmistd tutkimuksista on osoittanut, ettd mediakasvatuksen keinoin
voidaan melko tehokkaasti ennaltachkaistd terveyden kannalta ongelmallista kayttay-
tymistd erityisesti riskiryhmissé, kuten syomishéiriolle alttiiden nuorten keskuudessa.
Vaikutukset vilittyvit yleensd asenteiden muuttumisen tuloksena, mistid on ndyttod
esimerkiksi mediavikivallan vaikutusten vidhentdmiseen tihtddvistd interventiois-
ta. Mediakasvatusohjelmia on pystytty kehittimédin mediavékivaltaa hyvéksyvien
asenteiden vdhentdmiseksi (Voojis & van den Voort, 1993; Huesmann ym. (1996).
Huesmannin ym:n interventiossa nuorten tehtdvini oli mm. tuottaa mediavikivaltaa
kyseenalaistavia valistusvideoita itsed nuoremmille koululaisille. Huomattiin, etti
nuorempien lasten valistajina toimineilla koululaisilla mydnteiset asenteet media-
viakivaltaa kohtaan viahenivit tehokkaimmin. Valistuksen kohteille, eli nuoremmille
lapsille, pelkké valistuksen kohteena oleminen ei saanut asenteiden muutoksia aikaan
yhtd tehokkaasti.

Austin ja Johnson (1997) kehittivét kehittdneet mediakasvatusta hyodyntavéan
kampanjan, jolla onnistuneesti pystyttiin vihentiméén alakouluikéisten lasten myon-
teisid asenteita alkoholia kohtaan. Vanhemmille, ylidkoulu- ja lukio-ikiisille tai sitd
vanhemmille nuorille suunnatut ohjelmat ovat liittyneet erityisesti kehonkuvaan,
laihuuden ihannointiin (Irving & Perel, 2001). Ohjelmat perustuvat kognitiivis-beha-
vioraalisiin keinoihin, joiden tarkoituksena on muuttaa ajattelustrategioita ja asenteita
seké vastustaa ndin median tuottamia paineita esimerkiksi ylikorostunutta laihuuden
ihannointia kohtaan. Keinovalikoimaan kuuluivat dokumentti- tai opetusohjelmat,
strukturoidut keskustelut, joissa yritettiin tehdéd nuoret tietoisiksi laihuuspaineista ja
skeptisiksi median viestejd kohtaan.

Kehonkuvaan liittyvien kognitioiden muuttamiseen tihdénneet Irving & Perel
(2001) kokeilivat sisdisesti suuntautuneita (ihanteiden puntarointi omakohtaisesti) ja
ulkoisiin, yleisempiin faktoihin perustuvia valistuskeinoja, jotka tahtdsivét kriittisten
ajattelutaitojen kehittdmiseen ja yhteiskunnallisten vaikutuskeinojen kdyttdmiseen
epéterveiden kauneusihanteiden vihentdmiseksi. Tutkijat huomasivat, ettd seka ulkoi-
sesti ettd sisdisesti suuntautunut valistus ettd pelkka valistusvideo olivat yhtd tehokkai-
ta skeptisen asenteen luomisessa naisopiskelijoiden parissa. Ulkoisesti suuntautunut
valistus liséksi vdhensi nuorten naisten halua muistuttaa valokuvamalleja. Kokeet
osoittivat, etti ohjatun keskustelun lisdksi media itsekin (video) on kovin eldmysvoi-
mainen ja tehokas valistaja.

Austinin ym. (1990) mukaan lapset tulkitsevat mediaviesteja sekd loogisen vertai-
lun (havainnot realismista, samanlaisuus) tieté ettd tunneperdisen prosessoinnin kaut-
ta, jolloin yleensd luodaan haluja esimerkiksi houkuttelevia samastumiskohteita tarjo-
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amalla. Interventiot vaikuttavat parhaimmillaan kumpaankin osa-alueeseen. Tutkijat
havaitsivat, ettd pitkdaikaisiin vaikutuksiin vaaditaan ilmeisimmin pidempiaikainen
ohjelma, joka voi todella koskettaa seké jérjen ettd tunteen tasolla. Median mahdolli-
suudet vaikutuksiin ovat suuret, silld monia aisteja yhdistavéna, draamallisena ja ela-
mysvoimaisena vilineend media koskettaa tehokkaasti tiedollisia ja tunnerakenteita.

Mediaa ja mediakasvatusta soveltavat keinot ovat nuorille my06s hyvin mieluisia ja
motivoivia opetus- ja valistusmuotoja. Waden ym. (2002) kysyesséd nuorten omia arvi-
oita mieluisista, syomishéirididen ehkdisemiseen suunnatuista interventio-ohjelmista,
mediakasvatusohjelmat osoittautuvat nuorille erityisen mieluisaksi keinoksi. Waden
ym. (2002) tutkimat nuoret raportoivat, ettdi mediaa hyodyntdva kasvatusohjelma
auttoi heitd hyviksyméaén itsensd paremmin.

Ravintotottumuksien muuttamiseen eli hedelmien ja vihannesten kulutuksen lisda-
miseen tdhddnneet Evans ym. (2006) kehittivit 12-osaisen intervention, johon liittyi
sekd 4. ja 5. luokkalaisiin lapsiin ettd vanhempiin vaikuttamista. Terveysvalistuksen
lisdksi oppilaat suunnittelivat mediakasvatuskampanjan vanhemmilleen. Tahén kuului
sloganin, logon ja valistusviestien kehittely ja niiden soveltaminen jadkaappimagneet-
tien, www-sivun, mainoksen ja rap-kappaleen suunnitteluun. Kaikki nimai tuotteet
vietiin kotiin ja esiteltiin vanhemmille. Interventio oli tehokas erityisesti vanhempien
tukijana terveellisen ruokavalion noudattamiseksi ja hedelmien ja vihannesten tarjoa-
miseksi lisdéntyi. Vaikutukset lasten ruokailutottumuksiin olivat kuitenkin véhéiset.

Nuorten aikuisten kehonkuvaa tutkineet Watson ja Vaughn (2006) havaitsivat, ettd
pitkédkestoinen mediakasvatusinterventio tehoaa parhaiten sisdistyneiden ajattelutapo-
jen muuttamiseen, kuten kehonkuvan tyytymattdmyyden viahentdmiseen. Seké lyhyt,
yhden kerran tapahtuva, etti pitkdkestoinen eli useista sessioista koostuva interventio,
ovat tehokkaita yleisten, sosiokultturaalisten ihanteiden vahentdmisessé. Fuller ym.
(2004) kehittiviat mediakasvatusohjelman 4.luokkalaisille tytdille terveyskasvatuk-
seen ja naisihanteisiin liittyen ja havaitsivat, ettd ohjelmaan osallistuneet ymmaérsivét
verrokkiryhméi paremmin ihmiskehon monimuotoisuutta ja kyseenalaistivat median
mallit.

Coughlin ym. (2006) kayttivat kriittistd tulkintaa kannustavaa interventio-oh-
jelmaa matalan ja korkean syomishéirioriskin omaavien nuorten naisten parissa.
Mediakasvatusohjelman vaikutukset riskitekijéiden vihentdmiseen olivat selvimmaét
nimenomaan suuririskisten ryhméssd. Heilld havaittiin kehonkuvaan tyytymétto-
myyden vdhenemistd, samoin heididn laihuustoiveensa ja tehottomuuden tunteensa
vahenivit. Suuririskiset nuoret naiset eivat ohjelman jalkeen vaatineet itseltddn yhta
paljon sosiaalisten kauneusstandardien tayttdmisti. Tutkimuksen yleinen havainto oli,
ettd median kdyton méérd oli yhteydessd matalaan itsetuntoon.

Aina eivit huolellisesti laaditutkaan ohjelmat ole osoittaneet tehoaan. Moni-
puolisen, 7-osaisen mediakasvatusohjelman vaikutuksia sukupuolirooleja koskeviin
uskomuksiin 9- ja 11-luokkalaisilla nuorilla tutkinut Silver (2000) havaitsi, etté inter-
ventioryhméssi stereotyyppisid késityksid oli jopa enemméin kuin kontrolliryhmaéssa.
Intervention tehottomuutta tutkijat selittivit esimerkiksi silld, ettd sen toteuttivat
koulussa tdysin ulkopuoliset ihmiset. He kannustavatkin, ettd mediakasvatus tiytyisi
siséllyttdd koulun yleiseen opetusohjelmaan.

Harvinaislaatuisessa koeasetelmassaan Sakamoto ym. (2001) tutkivat kokeelli-
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sesti lyhytkestoisen, internetin yhteisdpalvelua hyddyntidvén intervention vaikutusta
ujojen nuorten naisten sosiaalisuuteen. Huomattiin, etté lyhyt perehdytys internetin
yhteisopalvelun (MUD) kdytt66n ja kannustaminen kontaktinottoon avatar-hahmon
vilitykselld virtuaalimaailmassa rohkaisi ujoja nuoria rohkeampaan kontaktinottoon
myds intervention jilkeisessd observointitilanteessa, jossa koehenkilét asetettiin
tuntemattoman ihmisen seuraan odotushuoneessa. Keskustelun aloittamisen ja katse-
kontaktin ottamisen lisddntymisvaikutusta ei havaittu kontrolliryhmaéssé, joka katsoi
intervention ajan pelkkdd piirrettyd filmid. On siis viitteitd siitd, ettd nettimaailman
sosiaalisuus voi rohkaista ujoja nuoria myds yleistyneeseen sosiaalisuuteen virtuaa-
limaailman ulkopuolella. Netin verkostojen ja sosiaalisuuden vaikutuksista yleiseen
sosiaalisuuteen tarvittaisiin laajempaa tutkimusta.

Mainosten vaikutusmekanismeja ja mainosten ymmarrystd kehittdvit mainosten
lukutaito-ohjelmat téhtddvét erityisesti kaupallisten vaikutusyritysten vaikutusten
minimointiin. Kuten mediakasvatus yleisesti, myds mainosten lukutaidon kasvatus
kehittdd ihmisten kykyéd arvioida mediasiséltoja kriittisesti, minkd seurauksena he
ovat myds vahemmaén alttiita median vaikutusyrityksille (Irving & Berel, 2001). Me-
diakasvatuksen keinoja on mainosten lukutaito-ohjelmissakin yhdistetty erityisesti
ennaltaehkéiseviin, lapsille ja nuorille suunnattuihin terveyskampanjoihin.

Usein asennevaikutusten tehoa lisdd koko perheen mukanaolo ohjelmassa. Buij-
zenin ja Valkenburgin (2005) kokeissa vanhempien vélittdvaa roolia lasten kriittiseen
mediasiséltdjen tulkintaan testattiin 8-12 lasten mainosten lukutaidon lisdidmiseksi.
Aktiivinen mainosten kisittely ja keskusteleva eli késitesuuntautunut vanhempien
viestintd olivat tehokkaampia mainosten vaikutusten vihentdmisessé kuin rajoittava
strategia. Ndin, vaikka tiedetddn, ettd paljon tv:ti katsovat lapset tekevét vanhemmil-
leen eniten ostopyyntdja (Bijmolt ym. 1998), mink& pohjalta voisi olettaa, ettd median
kéyton rajoittaminen vihentdisi mainosten tehoa. Tutkijoiden mukaan selityksené on
se, ettd rajoitukset ja kiellot eivét tehoa lapsiin ja nuoriin eivatka yrityksistd huolimatta
aidosti vdhennd tv:n katselua. Késitesuuntautuneen strategian vaikutuksia olivat ma-
terialististen kasitysten ja ostopyyntdjen viheneminen sekd konfliktien vdheneminen
lasten ja vanhempien vilill4. Késitesuuntautunut mediakasvatus on keskustelevaa ja
kriittistd asennetta heréttelevad viestintdd aikuisen ja lapsen kesken. Se on tehokas
kasvatusmetodi siksi, ettei se vie lapselta autonomiaa, niin kuin rajoittava mediakas-
vatus.

Mainosten lukutaidon kehittdmistd 5. luokkalaisilla tutkinut Fealk (1998) havaitsi,
ettd yhdenkin pdivan mittainen mediakasvatus lisdsi koululaisten tietoa mainostami-
sen keinoista ja kykya tunnistaa suostuttelevia tekniikoita. Kriittinen asenne ja tietojen
muistaminen oli pitempiaikaista, mikéli oma opettaja tehosti intervention tehoa kayt-
tdmalld sithen suunniteltuja materiaaleja ennen ja jélkeen mediakasvatusohjelmaa.
Median lukutaitoa ennusti myos sanomalehtien lukeminen ja véhéinen videolaitteiden
mééri kotona.

Livingstonen ja Helsperin (2006) tutkimuskatsauksen mukaan teini-ikdiset eivét
ole nuorempia lapsia vastustuskykyisempid mainosten vaikutusyrityksille. Tutkijat
muistuttavat, ettd suostuttelun eri prosessit ovat eri tavalla tehokkaita eri-ikéisten
lasten kohdalla. Kuten mainosten ymmartéamisté koskevat tutkimukset ovat tuoneet
esille, erityisesti nettimainonnan tunnistaminen kaupallisiksi vaikutusyrityksiksi on
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vaikeaa nuorille ja jopa aikuisillekin. Olisi tarked4 saada lisdd tutkimustietoa siité,
millaiset mediakasvatus-strategiat olisivat tehokkaimpia missékin idssé.

Yhteenvetoa: mediakasvatusohjelmien laatu ja levitta-
minen

Mediakasvatusohjelmia koskevien tutkimustulosten pohjalta voidaan todeta, etta ly-
hytkestoisilla seka perheen ja koulun ulkopuolelta tulevilla ohjelmilla ei valttimatta
ole kovin pitkidkestoista tai sisdistyneisiin ajattelutapoihin ulottuvaa vaikuttavuutta.
Edell4 kuvattujen havaintojen pohjalta on summattavissa seuraavanlaisia, interventi-
oiden tehokkuutta ja vaikutusten kestoa edistavia tekijoita:

» pitkd, vahintdin useita viikkoja kestdvé interventio

» vanhemmat ja perhe mukana

» mediakasvatus sisiltyy koulun normaaliin ty6hon, oma opettaja mukana

» aktiivinen, keskusteleva strategia on tehokkaampi kuin rajoittava, kieltdmi-

seen perustuva

* osallistuva, itse tekemélld oppiminen tehokkaita metodeja: esim. omien me-

diatuotteiden tekeminen

» valistajan rooli on tehokas valistaja: nuorempien oppilaiden valistaminen

tehoaa paremmin valistajiin kuin valistettaviin

Mediakasvatuksen ulottaminen pdivdhoidon ja koulujen arkeen etenee hitaasti ja
sattumanvaraisesti Rogersin innovaatioiden levittimistd koskevan teorian (1995)
mukaan uusien innovaatioiden juurruttamisessa kasvokkaisviestintd on tehokkaampaa
kuin joukkoviestinté. Yatesin (2001) mukaan mediakasvatuksen levittdmisessi opetta-
jat ovat avainasemassa ja nimenomaan opettajalta opettajalle levidva vertaiskannustus
on tirkedssi roolissa.

Mediamuffinssi-projektista tehty arviointitutkimus (Kupiainen ym. 2006) osoitti,
ettd lapset kokevat kasvatusyritykset yksilollisesti ja jotkut lapset myds uhmaavat
mediakasvatusyrityksid. Lasten eri tavat reagoida aikuisten kasvatusyrityksiin ja myos
erilaiset mediankéyttohistoriat tulisi huomioida mediakasvatuksessa ja kehitelld sithen
monipuolisia metodeja eri-ikdisten ja persoonallisuudeltaan erilaisten lasten kohtaa-
miseen. Osallistavat, lapsildhtoiset ja “tatimdisyyttd” vélttdvat keinot lisdévit lasten
myonteistd asennoitumista mediakasvatukseen. Se, ettd lapsi pddsee opastamaan
aikuisia, vahvistaa itsetuntoa ja lisdé osallistumisintoa mediakasvatusohjelmiin.

Yht4 lailla aikuisten motivoiminen mediakasvatukseen on haasteellista. Suomessa
esimerkiksi opetushallitus on tarjonnut jo vuosien ajan aktiivista opettajien tdyden-
nyskoulutusta. [lmaisiin koulutuksiin ei silti ole aina saatu tarvittavia koulutusryhmia.
Siksi olisikin kehiteltévd kannustimia opettajille ja kasvattajille, jotta he ensinnédkin
innostuisivat tutustumaan uusiin mediateknologioihin ja samalla kehittimiin omia
mediataitojaan. Kun teknologiat ja internetin palvelut tulevat tutuiksi, my6s motivaa-
tio ja uskallus omaan mediakasvatustoimintaan lisdéntyvét dramaattisesti. Useimmi-
ten psykologisen vastarinnan esteené on se, ettd aikuiset vierastavat ja pelkadvitkin
vaikeakdyttoisiltd vaikuttavia teknisié laitteita, kuten videokameroita ja tietokoneita.
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Mediakasvatusta ei levitetd pelkdstdan verkkokurssien ja materiaalituotannon avul-
la, vaikka nekin ovat trkeitd keinoja mediakasvatuksen saatavuuden lisddmiseksi.
Vaikka opettajien motivaatio mediakasvatukseen syntyy usein vasta, kun koulussa
tapahtuu hatkahdyttavia, ikdvid asioita, parhaat ideat ja motivaatio levidvit menestys-
tarinoiden avulla: yhden innostus saa toisetkin innostumaan. Onnistuneista kokeiluista
olisi syyti saada tietoa muillekin.

Yates (2001) ndkee, ettd Yhdysvalloissa mediakasvatus on hyvissd levidmisen
vaiheessa, ja erityisesti New Mexicon esimerkki on kannustanut muita osavaltioita
ja maita mediakasvatuksen. Suostutteluvaihetta seuraavassa omaksumisvaiheessa
innovaatiot levidvit yleensd nopeasti mielipidejohtajien ja innovaattoreiden siivitta-
ména.

Lopuksi on todettava, ettd vankin pohja mediataidoille syntyy turvallisten ihmis-
suhteiden ja lapselle huomiota seka aikaa antavien ldheisten ihmisten vélityksella. Pa-
ras puskuri hurjimmillekin median sisélloille ovat hyviét lapsi-vanhempi suhteet, muut
eldméinkokemustaan ja huomiotaan lapselle jakavat aikuiset seka tirkeét, omanikaiset
ystavit. Kuten pornografisia mediasisiltdja tutkinut Greenfield (2004a) on tuonut
esille, lammin ja kommunikoiva lapsen ja vanhemman vélinen suhde on tirkeimpié
keinoja luotailtaessa lapsia mediamaailman haasteellisimpienkin aineistojen keskell4.
Kun lapsen eldmén perusrakenteet ovat kunnossa, myos mediakasvatuksen tiedot ja
taidot uppoavat otolliseen maaperaan.
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Vertailuanalyysi: Mediasaatelyn ja mediakas-
vatuksen kaytantdja eri maissa

Mediakasvatus sirpaleista

Median turvallisen kdyton peruskysymykset ovat kaikkialla samantapaiset. Media-
maailman muuttuessa nopeasti ja nuorten omaksuessa mediateknologian uusim-
mat innovaatiot ennen vanhempia ovat seké lainsdddanto ettd mediakasvatukselliset
pyrkimykset jélkijunassa. Mediakasvatuksen alalla kaikissa maissa ongelmia ovat
toimijoiden sirpaleisuus, vastuun hajautuminen ja satunnainen saatavuus kouluissa.
Mediakasvatukselle ei ole nimettdvissd vastuutahoa tai ”omistajaa”. Suljettuihin kou-
lujdrjestelmiin on vaikeaa padstd sisddn tuputtamaan opettajille uutta lisdtehtavaa.

Tarkasteltaessa eri maiden kansallisia mediakasvatusohjelmia ja mediasditelyyn
liittyvid lastensuojelun kayténteiti esiin tulevat erilaiset kulttuuriset painotukset: esi-
merkiksi Pohjoismaissa ja Iso-Britanniassa panostetaan mediataitojen kehittdmiseen
ja ongelmien ennaltachkdisyyn, mutta Saksassa mediasiséltdjen sddtelyyn ja median
saatavuuteen liittyvién lainsdddéntoon. Lansimaiden lainsdédénndssé on pyritty eroon
aikuissensuurista ja suuntauduttu valtion sdintelystd mediateollisuuden itsesddtelyyn.
Mediasiséltdjen sensuroinnin sijaan lastensuojelua toteutetaan useimmissa maissa
lakisédéteisten ikdluokitusten avulla.

Euroopan valtavirtana ovat kasvatukselliset keinot lasten suojelun ja voimautta-
misen edistdmiseksi. Kun EU:n komissio vuonna 1999 selvitti, olisiko jdsenmaissa
syytd ottaa kdyttoon tv-ohjelmien sensuurisiru, kdvi ilmi, etteivit tekniset keinot las-
ten suojelemiseksi saaneet kannatusta lastensuojelun vdlineind. Valistusta ja palveluja
tarjotaan yhi enemmaén internetissd, erilaisten kansalaisjirjestéjen ja ministerididen
alaisten yksikkojen kdynnistdminé projekteina. Helpommin kuin kouluihin, media-
kasvatusta on saatu vietya kirjastoihin, nuorisotiloihin ja internet-kahviloihin, jotka
ovat monissa Euroopan maissa yleisié.

Kehitykselle haitallisen aineiston levittdimisessd on mietittdvd myos mediasdételyn
kéytinteitd. Digitalisoitumisen myo6td median kansallinen sééntely kdy mahdotto-
maksi, jolloin on yhé tirkedmpéé etsid yhteiseurooppalaisia ja maailmanlaajuisia
yhteistyon muotoja alaik&isten suojelemiseksi haitallisilta aineistoilta. Euroopassa on
vahva pyrkimys yhteiseurooppalaisiin sddtelymenetelmiin, joita ovat esimerkiksi tv-
toimintaa yli rajojen sddteleva TV-direktiivi omine lastensuojelullisine painotuksineen
sekd yhteiseurooppalainen, peliteollisuuden itsesditelyyn perustuva PEGI-jérjestelma,
joka ilmaisee elektronisille peleille suositeltavat ikdrajat ja sisdllostd informoivat
symbolit.

Poikkeuksena eurooppalaisen mediakasvatuksen kentdlld on Saksa, jossa on ra-
kennettu vahva lainsddadénnollinen mediasdételyn perusta, lapsille sopimattomat
aineistot kieltéva indeksointijérjestelmé sekd oma, kansallinen tietokonepelien luoki-
tusjarjestelma. Vastakkaisena esimerkkind taas ovat uudet EU-maat, kuten Viro, jossa
lastensuojelun nakokulma ei ole mediaa koskevassa lainsdddannossd millddn tavalla
mukana eiki elokuville tai peleille aseteta ikédrajoja. Myds mediakasvatustoiminta on
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alkuasteella.

Yhdysvalloissa mediakasvatusta ja lasten mediasuojelua toteuttavat erityisesti yk-
sityisen sektorin jérjestot. Alallaan pioneeri on riippumaton organisaatio Medialuku-
taidon keskus Center for Media Literacy (CML), joka tarjoaa monenlaista keskitettya
tukea ja materiaalia mediakasvatustoimintaan. Se on myds yksi mediakasvatustoi-
minnan kattojirjeston Alliance for a Media Literate America (AMLAN) perustajaor-
ganisaatio. AMLAN jérjestdd kansallisia mediakasvatuskongresseja ja muuta valis-
tustoimintaa eri osavaltioissa. My0s kuvaohjelmien ja pelien ikérajoituksia asetetaan
median omana itsesiételynd kansallisia luokitusjérjestelmid kayttden. Elokuvilla on
oma ikédrajoihin perustuva ja vanhempien valvontaan kannustava luokitussysteemin-
sd. Tv-ohjelmien luokitukset koostuvat seké ikdrajoituksesta ettd sisdltosymboleista
(vékivalta, seksi, loukkaava kieli) ja niitd valvoo erityinen monitorointiryhmi. Eri
osavaltioissa on toteutettu mediakasvatushankkeita koulujen ja kansalaisjirjestdjen
toiminnan kautta, tienndyttdjdnd mm. 1990-luvulla alkanut Texasin mediakasvatus-
hanke. Koska Yhdysvalloissa uusien teknologioiden kéytté on levinnyt hitaammin
kuin Aasiassa ja Euroopassa, Yhdysvalloissa mediakasvatus ja alan tutkimus on pai-
nottunut melko pitkdédn perinteiseen mediaan, televisioon ja elokuviin.

Mediateknologiat ovat puolestaan kehittyneet nopeimmin Aasiassa, jossa taskuko-
koiset tietokoneet ja internet-yhteyksilla varustetut kinnykét ovat tulleet osaksi lasten
ja nuorten arkipdivad aiemmin kuin muualla. Samalla myds netin kdyton ongelmat,
kuten addiktiot ja nettirikollisuus, ovat yleistyneet. Aasiassa onkin edistyneimmin
kehitelty paitsi lainsdddannollisid, myos valistuksen, diagnosoinnin- ja terapian muo-
toja internet- ja peliriippuvuuksiin, lapsipornon ja -prostituution sekd uhkapelaamisen
vihentdmiseen. Aasiassa on kehitelty myds yksityiskohtaisia, internetin sisdltod sai-
televid lakeja ja asetuksia, kuten Singaporen Computer Misuse Act ja Internet Code
of Practice tai internetin arviointijrjestelmid, esimerkiksi Eteld-Korean Cyber-ethic
Indicator CEI tai Japanin Contents Advice Mark System.

Euroopan Unioni on vastannut kansainviliseen mediatuotannon séételytarpei-
siin TV without frontiers —direktiivilli ja edelld mainituilla mediakasvatuksellisilla
ohjelmilla (Safer Internet Action Plan) nettiturvallisuuden lisddmiseksi. Myos EU:n
laajuisia yhteistydelimid on pyritty rakentamaan (ks. yhteenveto alla). Seuraavassa
osiossa esitelldfin muutamia maakohtaisia esimerkkejd mediakasvatukseen ja medi-
asddtelyyn liittyvistd kansallisista kéyténteistd 1&dhinnd Euroopan maista seké joitain
esimerkkeja kulttuurisesti erilaisista, mutta teknologiakehityksessdén Suomen tapaan
nopeasti edistyneistd Aasian maista Japanista ja Eteld-Koreasta.
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Lastensuojelu ja media —aihetta koskevia EU-ohjelmia

1. Euroopan unionin tv-direktiivi

—uusien ldhetystekniikoiden takia valttdmatontd uudistaa lainsdddantoa

— siséllossd korostuvat mm. pluralismiperiaate ja nuorten suojelu

— on-demand-tuottajien tiytyy varmistaa, etteivit palvelut ole nuorten saata-
villa jos vaarantavat kehitysta

— jasenmailla mahdollisuus lukita, blokata palveluja

Artikla 22: Jasenvaltiot huolehtivat toimenpiteistd, jotka tapahuvat heidén oi-
keusalueellaan. Henkisti tai moraalista kehitysté haittaavat aineistot sijoitetta-
va ajankohtaan, jolloin alaikéiset eivét ole nikemaissd. Jos aineistot ldhetetddn
salaamattomina, jdsenvaltiot huolehtivat, ettd koko ldhetyksen ajan nékyy
visuaalinen merkKki tai ennen ohjelmaa auditiivinen varoitus.

2. Safer Internet Action Plan

EU:n Komission rahoittama viestintdohjelma Safer Internet Action Plan toi-
mii 22 maassa kansallisten organisaatioiden muodostaman Insafe-verkoston
voimin. Ohjelma edistéé tiedotusta, valistusta ja harjoittaa sheriffitoimintaa
eli laittomien aineistojen ilmiantamiseksi tarkoitettujen helpline-kanavien yl-
lapitoa. Tavoitteena on edistéé nettiturvallisuutta nuorten, heidén perheidensi
ja kasvattajien parissa. Suomalaiset toimijat MLL (Turvallinen nuorten netti
-viestintdohjelma) ja Pelastakaa Lapset (Nettivihje-helpline). Meneillddn on
Insafe-verkoston ja laittoman aineiston hotline-toimintaan painottuvan Inhope-
verkoston yhteensulauttaminen ja toimintojen koordinointi.
www.mll.fi/viisaastiverkossa, www.nettivihje.fi (Suomen Insafe)
www.medieradet.se, www.saftonline.no (Ruotsin ja Norjan Insafe)
www.klicksafe.de (Saksan Insafe)

3. EU-Project: Youth Protection Roundtable

Hanke koordinoi talous-, media- ja lastensuojelualojen yhteistoimintaa lasten
suojelemiseksi. Painopisteitd ovat tekniset ja suodatuksen keinot sekid media-
kasvatus.

4. The European Platform of Regulatory Authorities (EPRA)
Kokoaa yhteen mediasééntelyn vastuuhenkilditd 40 eri maasta kaksi kertaa
vuodessa. Késittelee yhteisid EU-direktiivien tulkintoja, tekee selvityksid, ver-
tailee kéyténteitd ja etsii yhteisid kdytintojd esim. lapsille haitallisten siséltdjen
kuten seksin ja vikivallan esittimisen rajoittamisessa eri maissa.

4. Eurooppalaiset matkapuhelinoperaattorit
15 johtavaa mobiili-palveluntarjoajaa Euroopasta on sitoutunut komission
ehdotuksen pohjalta voimakkaampaan lastensuojeluun.
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Lahteet:

EU Comission (1999) Parental Control of Television Broadcasting: Executive Summary.
University of Oxford: Programme in Comparative Media Law and Policy.

Iso-Britanniassa medialukutaito kansalaistaidoksi

Iso-Britannia on yksi Euroopan johtavista ja perinteikkdimmistd mediakasvatusmais-
ta. Maassa toteutettiin vuonna 2003 viestintdlakiuudistus, jonka yhteydessd medi-
alukutaito julistettiin kansalaisvelvoitteeksi. Lakiuudistuksen my®6té julkisen vallan
rahoittama Ofcom aloitti toimintansa. Uudistuksilla oli tarkeé rooli medialukutaidon
kehittymiselle maassa.

Varhaiskasvatuksen mediakasvatus on Iso-Britanniassa vahdistd. 5-11 -vuotiaille
on tarjolla jonkin verran mediakasvatusta (film unit —taso), mutta ei titd nuoremmille.
Kouluissa mediakasvatusta on suunnattu erikseen 11-14 -vuotiaille, 14—16 -vuotiaille
sekd 16—19-vuotiaille. Mediakasvatusta ei opeteta erillisend oppiaineena, vaan se on
pédasiallisesti sijoitettu osaksi didinkielen opintoja. Mediakasvatusta sisdltyy liséksi
myos taideaineisiin, sosiaali- ja kansalaiskasvatukseen seki tietotekniikkaan. Koska
mediakasvatus ei ole omana oppiaineenaan, ei myos ole erillisid mediakasvatuksen
opettajia, vaan osa voi erikoistua sithen. Opettajien tdydennyskoulutusta on tarjolla
vihin, ja toisaalta opettajien oma motivaatio kouluttaa itseddn ei ole jarin korkea.

Englannissa on meneilldin kaksi merkittavaa, kouluissa jarjestettavai projektia yh-
teistydssd Mediakasvatusseuran ja kansallisten televisioyhtiditten BBC:n ja Channel
4 kanssa. Toinen on suunnattu kahdeksanvuotiaille ja toinen 10—12-vuotiaille. Pro-
jekteissa lapset toimittavat omat uutisensa, jotka opettajan ja televisioyhtididen avus-
tajien avulla julkaistaan koulujen verkkosivuilla ja linkitetdan television nettisivuille.
Liséksi televisiouutisldhetyksissd on tiettyind ajankohtina poimintoja koulujen uu-
tisotsikoista ja muita mielenkiintoisia uutisia. Tavoitteena on lasten mediatietimyksen
ja taustarakenteiden tuntemuksen lisddntyminen. Kulttuuri- ja urheiluministeriossi on
kehitteilld kaikille 16-vuotiaille nuorille suunnattu interventio riippuvuuden ja syrjay-
tymisen ennaltachkéisemiseksi sekéd vuorovaikutustaitojen kehittdmiseksi, esimerkiksi
litkuntaleirin omaisena kurssina.

Opettajien ja tutkijoiden tukena ja materiaalipankkina toimivat English & Media
Centre ja British Film Institute, joka tuottaa paljon materiaalia kasvatus- ja opetus-
kéyttoon, hallinnoi valtavaa media-alan kirjastoa, tekee alan tutkimusta, toimii yh-
teistyOssd eri alan organisaatioiden ja tutkimuskeskusten kanssa sek hallinnoi isoa
elokuvateatteriaan.

Iso-Britannian mediasditely perustuu itsesddtelyyn. Ofcomin velvollisuus on
valvoa median toimintaa ja valistaa mediakysymyksisti, kuten median taustaraken-
teista, tuottajien tarkoitusperistd sekd lapsille ja nuorille sopimattomista sisélldista.
Ofcom on myods foorumi, joka kannustaa ihmisié kriittisyyteen ja aktiivisuuteen
antamaan mediasisdlloistd palautetta. Esimerkiksi tosi-tv sarja Big Brotherista kéy-
tiin kansainvilisestikin kohua heréttanytta rasistikeskustelua vuoden 2007 kevaalla,
kun kanssakilpailijat haukkuivat intialaissyntyistd Bollywood-néyttelijatértd Shilpa
Shettyd. Ofcom sai vastaanottaa valtavan valitusten rydpyn ja kanavayhtié Chanel 4
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joutui neuvottelemaan Ofcomin kanssa ohjelman laadun kriteereisté ja sopivuudesta.
Yleison oma aktiivisuus ja asioista keskustelu on toimivaa mediakasvatusta. Media-
kanavat joutuvat ottamaan itsesdételynsa tosissaan, kun heilld on joku ulkopuolinen
taho, joka valvoo heiti ja joka voi asettaa heille sanktioita.

Ofcomin keskeistd toiminta-aluetta mediakasvatuksen ja medialukutaidon edista-
miseksi on ensinndkin tutkimus, joka antaa perustan kehittdd menestyksekastd me-
diakasvatusta. Tutkimus auttaa tunnistamaan keskeisid mediakasvatuksen osa-alueita,
suuntaamaan toimintaa sekd antaa tietoa edistymisestd kohti paédméérad. Ofcomin
tavoitteena on huolehtia hyvin laaja-alaisesti ja monitieteellisesti mediakasvatuksen
ja median tutkimuksesta.

Toiseksi Ofcomin toimialaan kuuluu verkostojen luominen, niiden ylldpitdminen,
valistus seki tukitoiminta. Ofcom jérjestidd alan kansallisia ja kansainvélisid konfe-
rensseja ja tapahtumia. Se organisoi organisaatioiden vélistd yhteistyotd, rahoittaa
alan jérjestdjen toimintaa sekéd erilaisia projekteja. Se tarjoaa kuluttajille valistusta
janeuvontaa sekd toimii kanavana kuluttajien ja mediaorganisaatioiden vilissd. Kol-
manneksi Ofcomin tavoitteena on kehittdd ja tuottaa lapsille ja nuorille haitallisista
median sisdlloistd tarkempia tuoteselosteita kasvattajien mediakasvatustyon tueksi.
Ofcomin suurimpia ongelmia on tutkimusrahan riittiméttomyys. Ongelmana on
my0s se, ettd toimintaa rahoittaa kulttuuri- ja urheiluministerio eikd opetusministe-
1i6 ole yhteistydssd mukana. Ndkokulma on ndin pikemminkin kulttuurillinen kuin
kasvatuksellinen. [lman opetusministerion myotévaikutusta mediakasvatusta ei myos
ole helppo ulottaa koulujen opetuskéytintdihin ja -suunnitelmiin. Iso-Britanniassa
toimii Mediakasvatusseura (The Media Education Association) joka saa rahoituksen-
sa Ofcomilta, Iso-Britannian elokuvaneuvostolta (UK Film Council), jota rahoittaa
kulttuuri- ja urheiluministerio, hallitukselta, lasten, koulujen ja perheiden laitokselta
sekéd Film Education -jérjestoltd. Mediakasvatusseura on pienempien, paikallisten jér-
jestdjen kattojérjestd. Se koostuu ldhinnd opettajista ja kehittidé kouluissa tapahtuvaa
mediakasvatustyotd, mutta tutkimuksen ja moniammatillisen osaamisen ndkokulma
mediakasvatusseuran toiminnasta puuttuu kokonaan.

Nettikasvatuksessa ja -turvallisuudessa keskeisid toimijoita ovat valistustyéhon
keskittynyt riippumaton jarjestd Childnet International ja valtiollinen The Child
Exploitation and Online Protection (CEOP), joka tiedotuksen ja kasvatuksen keinoin
tekee tyotd lasten suojelemiseksi erityisesti seksuaalisen véérinkédytdsten alueella.
CEOP toimii moniammatillisesti yhdistden poliisien, it- ja kasvatusalan asiantunti-
joiden osaamista lapsipornon ja nettipedofiilien toiminnan ilmiantamiseksi ja véhen-
tdmiseksi. CEOP toimii kansainvilisten verkostojen ja poliisin kanssa yhteisty0ssi
poistaakseen laittomia nettisisaltdja ja pdivystdd vuorokauden ympdri. Pelkéstidén yksi
poliisioperaatio 16ysi 750 000 lapsipornokuvaa, miké osoittaa laittomien sivujen valta-
van suuren méadrén, yleisimmin julkaisufoorumeina ovat suojatut netin vertaisverkot.
Childnet International —jérjeston noin 10-henkinen toimipiste sijaitsee Lontoossa,
ja sekin tekee maailmanlaajuista tyGtd nettiturvallisuuden edistdmiseksi. Childnetin
nettipalvelut ovat varsin lapsildhtdiset. Valistustoiminnassaan silld on vahva pyrkimys
pitdd esilld tasapainoisesti sekd netin myonteisid mahdollisuuksia ettd riskejé lasten
kehitykselle. Tarkeimmit teemat ovat Access, Awareness, Protection & Policy (www.
childnet-int.org).
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Iso-Britannian elokuvatarkastamo The British Board of Film Classification (BBFC)
on hallituksesta riippumaton, elokuvien ja videoiden luokittelu- ja tiedotuselin. Ika-
luokitusten teon ja niisté tiedottamisen lisdksi se tarjoaa monipuolisia mediakasva-
tuksenkin alan verkkopalveluja lapsille, vanhemmille ja opettajille sekd jarjestdd
aktiivisesti seminaareja ja yleisotilaisuuksia.

Lahteet:

Turner, Colin (2006) UK Policy to protect youth in Cyberspace. International conference on
youth protection and empowerment in cyberspace, Congress presentations. National Youth
Commission & Korea Institute for Youth Development (pp. 82-95).

Haastattelut:
David Buckingham, Professor, x.9.2007 (Tarja Salokoski)
Elaine Scarratt, Chairman, Association of Media Education, 5.9.2007 (Tarja Salokoski)

Stephen Carrick-Davies, Chief Executive officer, Childnet International, 7.9.2006 (Anu Mus-
tonen)

Hollannin NICAM toteuttaa lastensuojelua medianeutraalisti

Median itsesditelyjérjestelmistd kehittynein ja yhtendisin on Hollannin malli. Sielld
riippumaton itsesddtelyelin NICAM (Netherlands Institute for the Classification of
Audio-visual Media) koordinoi kaikkien audiovisuaalisen alan tuotantojen eli eloku-
vien, tv-ohjelmien, elektronisten pelien ja myds mobiilisisiltdjen sdételyyn tarkoitetun
Kijkwijzer-luokitusjérjestelmén toteutusta. Hollannissa kaikki mediatyypit ovat yhte-
ndisen luokitussysteemin piirissd. Euroopan Komission ikérajajarjestelmid koskeva
selvitys (2006) suosittelee NICAM-mallia muihinkin maihin. Turkki ja Islanti ovatkin
ottaneet Kijkwizerin kdyttoonsa ja Belgia on suunnittelemassa kéyttdonottoa.

NICAMin toimintaa rahoitetaan puoliksi julkisilla ja puoliksi median varoilla ja
sithen kytkeytyy 2200 organisaatiota. Se perustettiin opetusministerion, kulttuuri- ja
tiedeministerion, terveys- ja urheiluministerion seké oikeusministerion yhteistyona.
Sen hallitukseen kuuluvat edustajat julkisista ja yksityisista tv-yhtidistd, elokuvateolli-
suudesta ja elokuvien maahantuojista. Toimintaa ohjaa ohjausryhmé, jonka asiantunti-
jajisenet edustavat media-alaa, lasten kasvatusta ja -suojelua ja vanhempainjarjestojéa.
NICAM-instituutin toiminnassa ovat mukana kaikki tirkeimmaét media-alan jérjestot
ja yhtiot, myos levy-yhtioiti edustava jarjestd NVGD ja kaupallisia satelliitti-televi-
sio- ja —radio-alan toimijoita edustava VESTRA.

NICAM-instituutissa kehitelty, ja my0s peliluokituksia koskevan PEGI-jérjestel-
méin esikuvana toiminut luokitusjérjestelmé Kijkwijtzer (’Viewing Guide”) varoittaa
vanhempia ja muita kasvattajia ikérajojen avulla niistd kuvaohjelmista ja myos mo-
biilisisélloistd, jotka voivat olla vahingollisia eri-ikéisille lapsille. Jarjestelmé koostuu
ikédrajoista ja sisiltosymboleista eli piktogrammeista, jotka antavat median kayttdjille
tietoa myds esitysten sisdllostd ja perustelevat ikdluokitusta. Ikdrajat ovat kaikille sal-
littu, 6, 9, 12 ja 16; siséltdsymboleja on seitsemén: kauhu, véikivalta, seksi, huumeet
ja péihteet, rasismi ja ruma kieli. Televisio-ohjelmien vedenjakajina toimivat klo 20
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(K12) ja 22 (K16). NICAMin asiantuntijat vastaavat luokitusten tekemisesti, mutta
ikdrajojen noudattamisesta vastuu on audiovisuaalisen alan toimijoilla ja teollisuudel-
la itsellddn. Paatoksistd voidaan valittaa erilliseen valituslautakuntaansa.

Hollannin hallitus vastaa median itsesdételyn toteutumisen seurannasta. Tutkimus-
ta ja arviointia tekee Suomen viestintdvirastoa vastaava media-auktoriteetti. My0s
NICAM itse tekee tutkimuksia ikdrajojen noudattamisesta ja kuluttajien tietoisuudesta
Kijkwijzerista.

Koska jérjestelmé on selked ja medianeutraali, my0s sen tunnettuus on erinomai-
nen. Y1i 90 % lasten vanhemmista raportoi arvostavansa Kijkwijzerin informaatiota ja
90 % kertoo noudattavansa piktogrammien suosituksia omien lastensa mediankayttoa
valvoessaan.

NICAMin tiarked toimintamuoto on palautekanava, johon kansalaiset voivat antaa
palautetta eri mediasisilloistd yhden luukun periaatteella. NICAM tarjoaa myos suoria
osallistavan mediakasvatuksen muotoja perheille. Esimerkiksi lasten verkkosivuilla
on tarjolla tietoa, keskustelukanava, toimintaa ja mahdollisuus arvioida elokuvia
omalla palstallaan.

Lahde:

Nicam in a rapidly changing environment. 2007 Conference for European film classifier www.
kijkwijzer.nl

Saksan lastensuojelulaki saatelee mediasisaltoja

Saksalainen erityispiirre on lainsdddédnnon vahva rooli ja mediakasvatuksen véhdinen
painotus kansallisissa ohjelmissa. Vaikka liittovaltion eri valtioissa on muutoin vaih-
televa lainsdddanto ja koulujarjestelmd, ovat kaikki 16 valtiota hyviksyneet laajan
lastensuojelulain, joka sisiltdd myds mediasuojelun teemoja. Saksan lainsdddanndssé
vahingollisina pidettévii asioita on listattu laajemmin kuin Suomessa, jossa rikoslain
vastaisten aineistojen liséksi kehitystd vaarantaviksi asioiksi on maééritelty kauhu,
raaistava vikivalta ja seksi. Saksan vastaavaan listaan kuuluvat porno, vékivalta,
rasismi, natsistinen aineisto, kansallissosialistit, kansanryhmien halventaminen, huu-
meiden glorifiointi, itsemurha-asiat, perustuslain vastaiset symbolit, sadomasokistinen
aineisto, lapsi- ja eldinporno, ihmisoikeuksien loukkaukset, lasten ja nuorten posee-
rauskuvat ja sodan ihannointi.

Saksan lainsdadanto on tiukkenemassa lahiaikoina vikivaltaa ihannoivien “tappo-
pelien” suhteen, koska yleinen huoli vékivaltaisista peleistd on yltynyt. Saksalaiset
ovat aktiivisesti rakentaneet kansainvélistd yhteistyotd mediasadtelyn alueella. Saksan
itsesdételyjarjestelmin mukaisesti tuottaja vastaa, etteivit lapset altistu vahingollisille
aineistoille eli padsy nidihin aineistoihin on vain aikuisilla. Kunkin valtion tehtdvi
on implementoida lait ja valvoa niiden toteutumista. Keskeisi toimijoita tdssd ovat
kaupunkien ja kuntien nuorisotoimistot, joilla on siis nuorisotyon ja valistuksen liséksi
suoranaisia lain toteutumisen valvontatehtivia.

Ikéluokitusten tuottamisesta vastaavat pelien itsesdédtelykomissio USK (Volunta-
ry Monitoring Organisation of Entertainment Software) ja elokuvia luokittava FSK
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(Voluntary Self-Control for the German Film Industry elokuva) sekd TV-ohjelmien
lahetysajoista médradva oma komissionsa. TV-ohjelmien ldhetysaikojen méérittelyssé
vedenjakajat ovat prime time (20-22), K16-aineistot mydhaéisiltaan jakava klo 22 ja
K18-aineistojen kohdalla klo 23. Saksassa elokuvien ja pelien ikérajat ovat yhtenéi-
set eli 0, 6, 12, 16, 18. Luokitus on periaatteessa vapaachtoinen, mutta tullakseen
julkiseen levitykseen kuvaohjelman on oltava tarkastettu eli kdytdnndssd tarkastus
on pakollista.

Wiessbadenissa toimivan FSK:n tarkastajat valitaan elokuvateollisuuden ja kansa-
laisjarjestojen edustajista. Kerrallaan tarkastamossa on aina pysyvén johtajan liséksi
kuusi jasentd, jotka ovat eri valtioista tulevia opettajia, sosiaalipedagogeja muita
lapsen kehityksen ammattilaisia, jotka saavat koulutuksen tehtdvdan. FSK tekee yh-
teisty6td USK:n kanssa ja noudattaa samoja luokitusten kriteereitd. FSK jéarjestdd
liséksi elokuvatapahtumia kouluille ja kutsuu koululaisryhmia tarkastamoon katso-
maan filmeji ja keskustelemaan ikérajoista. Se tekee myds kansainvélistd yhteistyota
erityisesti hollantilaisten ja itdvaltalaisten kanssa seké tekee tiedotustoimintaa. FSK:n
tutkimuksen mukaan Saksassa 80 % nuorista tuntee luokitukset. Erityisesti pelien
ikdrajojen toteutumista on kaytinndssé hyvin vaikeaa valvoa.

Eurooppalaisessa mittakaavassa katsottuna Saksa on ollut aktiivisin yrityksissdén
sdddelld internetin siséltdjd. Saksa myos oli aktiivinen TV without frontiers -direktii-
vin muotoilemisessa, jotta direktiivi ulotettaisiin koskemaan myos internetin kuva-oh-
jelmia (online), ja jotta se sallisi kullakin oikeusvaltioalueella tehtdvén valtiokohtaista
sadtelya kulttuurisiin ndkokulmiin vedoten. Internetin sditely- ja valistustyota tekevat
yksikdt on koottu Manziin, Jugendschutz.net -keskukseen, joka toimii sateenvarjo-
organisaationa ja toimitilana suurelle joukolle erilaisia nettiturvallisuutta ja nettikas-
vatusta koskevia hankkeita. Miltei kaikissa muissa maissa vastaavat hankkeet toimivat
hajanaisesti ja vailla koordinaatiota. Jugendschutz toimii myos hotline-osoitteena,
johon voi ilmoittaa internetin laittomista aineistoista. Lisaksi keskus yllépitéa positii-
visia siséltoja tarjoavia palveluja, testaa suodatin- ja blokkausmenetelmii seké tarjoaa
koulutusta ja konsultointia.

Internetin itsesditely on todella vaikeaa, silli kaikki multimedia- ja internet-tuotta-
jat eivit ole sdételyssd mukana, eikd ulkomaisiin siséltdihin paise kasiksi. Saksan eri
valtioiden péaatokselld on mahdollista sulkea eli blokata nettisivuja. Keinoja internetin
sdéntelyyn haetaan paitsi kontrollista, my6s motivoimalla siséllontuottajia lastensuo-
jeluun. Palveluntarjoajilta, joilla on vahintddn 50 tyontekijda tai 10 miljoonaa latausta,
taytyy l0ytya lastensuojelun kontaktihenkild. Keskus myos estdd ja vaikeuttaa laitto-
mien aineistojen 10ytymistd hakukoneissa. My0s mediakasvatuksen keinoja etsitddn,
esimerkiksi seuraavien, positiivisia siséltdja tarjoavien nettipalvelujen voimin:

Ein Netz Fiir Kinder www.docco.de on tarkoitettu alle 6-vuotiaille. Tarjolla on
tietoa perheille, miten estdd vahingollinen aineisto sekd myonteisid esimerkkejé ja
tietoa lapsille sopivista palveluista. Palvelun ylléapitijat yrittdvit estdd hakuohjelmista
pornosivut, joiden nimet ovat ldahelld lasten palveluja (Peppi, Barbie).

Klick-Tipps www.klick-tipps.de on palvelu isoille palveluntarjoajille, jotka halua-
vat linkittda sivustolleen auktorisoidun, lapsille tarkoitetun sivuston. Palvelun toimi-
tuskunnassa on lapsia ja tarjontaan kuuluu lapsille suunnattua tietoa, mahdollisuuk-
sia kommunikointiin, vithtymiseen ja oppimiseen. Sisillot perustuvat positiiviseen
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listaukseen eli tarjotaan aktiivisesti lasten kehitykselle sopiviksi testattuja siséltoja.
Klick-Tipps tarjoaa myos tietoa eri palveluntarjoajille, kuinka tehdad verkkosivuja
lapsiystévillisiksi Palvelulla on 50 asiakasta, joita ovat erilaiset lastenportaalit seka
kunnat ja koulut.

Lisdksi meneillddn on valistuskampanjoita kuten Chatten ohne Risiko ja kansal-
linen, Insafe-verkoston kuuluva valistusprojekti Klicksafe. Mobiilisisdltojen julkista
sddtelyd tehdddn yhteistyOssd operaattorien kanssa, ja tarjotaan hotline-toimintaa
vanhemmille. Myo6s kinnykdiden filtteriohjelmistoja kehitetdén, silld mobiilisiséltjen
vahvempaan sddntelyyn on poliittista painetta.

Saksassa on vdhin kokemusta mediakasvatuksesta, mutta parhaillaan rakennetaan
ylialueellista yhteisty6té ja yritetdén koota rahoitusta mediakasvatuksen lisddmiseksi.
Myo6s Saksassa on huomattu, ettd mediakasvatusta on vaikeaa saada sisdén varsiin
suljettuun koulujarjestelmédidn. Avainasiaksi Saksassakin nédhdéddn opettajakoulutus,
jossa opettajille annetaan keinoja yhdistdd mediakasvatusteemoja opetukseen. Saksan
eri valtioissa on nuorisotoimistojen yhteydesséd omia mediatoimistoja, joista osa on
tuottanut aktiivisesti mediakasvatusaineistoa ja kdynnistdnyt mediakerhoja yhdessi
paikallisten tv- ja radiokanavien kanssa

Saksan erikoisuus on Bonnissa sijaitseva Bundesprufstelle fur jugendgefahrden-
de [Federal Department for Media Harmful to Young Persons] (BPjM), joka tekee
seurantaa ja arviointia lastensuojelulain toteutumisesta. Se myds vastaa erityisen in-
deksointijarjestelméin toteuttamisesta lapsille vahingollisen aineiston pitdmiseksi pois
lasten ulottuvilta. Virasto monitoroi eri mediatyyppeja mukaan lukien pelit, kirjat ja
internet, mutta ei silloin, jos muut viralliset luokituselimet ovat méaaritelleet ikdrajan.
Indeksoitavasta tuotteesta voivat tehdi esityksen vain organisaatiot, kuten kuntien
nuorisotoimistot. Indeksiin listataan alaikiisille sopimattomia aineistoja, kuten em.
lastensuojelulaissa mééritellddan. Jos kyseessd on www-sivu, ensin annetaan huo-
mautus ja palveluntarjoaja saa lisdaikaa sivujen muutokseen. Indeksoituja aineistoja
myydéén tiskin alta tai muuten niin, etteivét alaikiiset saa késiinsd. Indeksoitujen
aineistojen myyminen alaikiisille on rangaistava teko. Vanhemmat voivat antaa lap-
sensa ulottuville indeksoituja aineistoja valvotusti, mutta esim. lapsenhoitajalla ei ole
tatd oikeutta. BBjM tarjoaa tutkimustietoa, mediatietoutta sekd mediakysymyksiin
keskittyvin palvelevan puhelimen. www.bundesprefstelle.de, www.mpfs.de
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Ruotsalaiset panostavat valistukseen

Pohjoismaiseen tapaan Ruotsissa lasten hyvinvointia mediamaailmassa edistetdan
mediakasvatuksellisin keinoin. Mediakasvatus ei tosin sielldkdan kuulu opettajankou-
lutuksen perusaineisiin ja koulujen viestintdkasvatus on jérjestetty melko satunnaises-
ti. Mediakasvatus ja opetusmateriaalin jakelu on monen eri yhteisoén harteilla. Alan
tutkimusta tehdidin melko vilkkaasti esimerkiksi Karlstadin yliopistossa. Tutkijoiden
ja kéytdnnon mediakasvattajien yhteistydverkostoa rakentava mediakasvatusseura
Ruotsista puuttuu kokonaan - itse asiassa suomalaisen mediakasvatusseuran vastine
eli tutkijoita ja kdytdnnon asiantuntijoita yhdistdva alan jirjesto 16ytyy vain Kana-
dasta.

Suomesta ei puolestaan 10ydy vastinparia Medieradet-neuvoston kaltaiselle valtiol-
liselle mediaséételyelimelle. Medierddet on kulttuuriministerion alainen, vuonna 1990
perustettu komitea, joka tydskentelee mediavaikutusten parissa, seuraa audiovisuaa-
lisen sektorin kehitystd, tiedottaa seké tekee aloitteita alaikdisten suojelua edistévisté
tutkimus- ja kehittimishankkeista. Neuvoston tehtdva on vihentdd median riskivai-
kutuksia lapsille ja nuorille, erityisend painopisteend vikivalta ja pornografia myos
sukupuolindkokulma huomioiden. Lasten ja nuorten edellytetddn olevan aktiivisesti
mukana neuvoston toiminnassa. Neuvoston ty0 kattaa kaikki mediat mukaan lukien
elektroniset pelit ja internetin.

Medianeuvosto toimii asiantuntijaclimend, joka seuraa mediakehitystd ja median
vaikutuksia lapsiin ja nuoriin. Se seuraa mediavaikutuksia koskevaa tutkimusta, le-
Vittda tietoutta ja antaa ohjausta mediavaikutuksiin liittyen. Neuvosto myds painostaa
mediateollisuutta itsesdételyn harjoittamiseen, tydskentelee mediatietojen lisddmisek-
si kouluissa sekd suojellakseen ja voimauttaakseen lapsia uudessa mediaympéristossi
yhdessd muiden toimijoiden kanssa. - seuraa kansainvélistid kehitystd ja osallistuu
kansainvéliseen yhteisty0hon omalla alallaan, - julkaisee raportteja ja muuta mate-
riaalia mediakehityksestd, median vaikutuksista ja median roolista lasten ja nuorten
elaméssd. Medianeuvostoon kuuluu kuusi jdsentd ja puheenjohtaja, joka on poliittisin
perustein valittu. Silld on nelja neuvonantajaa ja kolme asiantuntijaa kéytettavissaan.
Medianeuvosto toimii verkottuneesti esimerkiksi seuraavien ruotsalaisten organisaa-
tioiden kanssa:

BRIS (Children’s Rights in Society) yllépitda lasten ja nuorten helpline-toimin-
taa ja BRIS-mail —palvelua, jotka tarjoavat aikuisten tukea ja joita kaikki alle
18-vuotiaat voivat kayttad ilmaiseksi, turvallisesti ja nimettomasti. Palveluihin
kuuluu my6s aikuisten helpline, jossa tarjotaan tukea kasvatuskysymyksiin.
Lisdksi BRIS pyrkii vaikuttamaan julkiseen keskusteluun ja yhteiskunnalliseen
paitoksentekoon lapsen aseman parantamiseksi. Se on riippumaton, yksityinen
lastensuojelujirjestd, joka perustuu vapaaehtoistyohon. Rahoitus tulee padosin
yksityisista ldhteistd ja pieneltd osin julkisesta tuesta.

Kolla kéallan on verkkopalvelu, joka tarjoaa materiaalia tiedonhakuun, 1ah-

dekritiikkiin ja nuorten nettikulttuuriin liittyen. Kolla kéllan kehitt44 ja kerda
erilaisia tukipalveluja ja virikkeitd koulutyohon. Se tekee 1ahdekriittista tutki-
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musta ja edistid lasten ja nuorten nettiturvallisuutta. Tarkein kohderyhma ovat
opettajat ja kirjastojen henkilokunta sekd myos kaikki koulujen oppilaat.
Surfa Lugnt -projekti kehittdd keinoja auttaa ruotsalaisia netinkéyttéjia valt-
tdmadn netin varjopuolia kuten tietokoneviruksia, phishingii ja hakkerointia.
Projektin takana on 12 viranomaista, organisaatiota ja yritystd. Kansalaiset
voivat kyselld ongelmallisista asioista asiantuntijapaneelilta, joka koostuu
tietoturvan asiantuntijoista eri aloilta.

UR on julkisen palvelun yleisdorganisaatio, joka palvelee tavallisen media-
yleison tarpeita. Sen omistaa sddtio, joka omistaa my0ds Ruotsin television ja
radion ja sen rahoitus perustuu tv-lupamaksuihin (4,75 % lupamaksuista). UR
on riippumaton valtiosta ja muista intressiryhmisté, mainostajista ja sponso-
reista. Hallitusneuvoston muodostaa 13 jésenti, joista puolet valitsee yleisko-
kous, kaksi Ruotsin hallitus ja neljd tulee tyontekijapuolen/ammattijarjestdjen
edustajista.

IT for Pedagogen -verkkopalvelu Ruotsin koulutoimen alaisuudessa tarjoaa
kursseja seka tuki- ja virikeaineistoa pedagogeille heidin mediataitojensa tuke-
miseksi. Tavoitteena on lisitd IT-teknologian hyddyntdmistd kouluopetuksessa
ja aktiivisen, luovan ja kriittisen mediank&yton lisddmista.

Medieradet on myos nettiturvallisuuteen keskittyvén, Insafe-ohjelman kansallinen
koordinoija Ruotsissa. Ruotsin nettikasvatusta edistdnyt kampanja on yksi EU:n on-
nistuneimpia, siséltden kouluttajien koulutusta, kouluvierailuja, materiaalien tuotantoa
ja verkkopalveluja. Hankkeen koulutuksiin ovat tervetulleita myds suomenruotsalais-
ten mediakasvattajat.

Elokuvien ikérajoista Ruotsissa huolehtii valtiollinen elokuvatarkastamo samaan
tapaan kuin Suomessa.Ruotsin lainsdédddnnon mukaan kokonaan kiellettyja, lapsille
vahingollisia mediasisdltdja ovat lapsipornografia ja laittoman véikivaltakuvaukset.
Ikérajoitusten perusteina kdytettdvid haitallisia sisdltojd ovat realistiset vakivallan
kuvaukset ja pornografiset sisallot. Vedenjakajana lapsille haitallisten ohjelmien esit-
tdmisessé toimii klo 21, kuten Iso-Britanniassa ja Suomessakin.
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Japanissa internetin sisallon saatelya ja tiedonhankinnan
kursseja kouluissa

Kuten monissa Aasian maissa, Japanissa teknologinen osaaminen on pitkalld, joten
valtio on panostanut paljon lainsdddannollisiin ja mediakasvatuksellisiin keinoihin
lasten voimaannuttamiseksi digitaalisen median kédytossd. Japanin kouluissa pan-
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naan paljon painoa tiedonhankinnan oppimiseen ja internetin kdyttoon. Yldasteilla ja
lukiossa tietotekniikkaa hyddyntévé tiedonhankinta —kurssi on pakollisena aineena.
Témén vuoksi my0s opettajien koulutus on vélttaméatontd. Kansallinen koulutusre-
surssien informaatiokeskus tarjoaa opettajille materiaaleja ja oppimisympéristoja
netissd tapahtuvaa oppimista varten.

Japanin kansallinen mediakasvatusohjelmia e-Net Caravan tavoittaa tuhat kou-
lua vuodessa toimien samaan tapaan kuin suomalainen Yle:n mediabussi. Japanin
nettikaravaanin rahoittajia ovat useiden ministerididen liséksi monet yritykset ja
kansalaisjérjestot. Opetus-, kulttuuri-, urheilu-, tiede- ja teknologiaministerio edistda
mediakasvatusta ja kdnnykdn kdyton opastusta paikallistasolle jalkautuvalla infor-
maatiokampanjalla, joka on suunnattu lapsille ja heiddn hoitajilleen. Osana e-Japan
politiikkaohjelmaa ministerié on my0s tuottanut kotikasvatuksen kisikirjan, joka ka-
sittelee matkapuhelinten ja kotitietokoneiden kayttod kotikasvatuksen ndkdkulmasta.
Suurimmat matkapuhelinoperaattorit ovat kdynnistéineet tiedotuskampanjan kéytet-
tdvissd olevista suodatusohjelmista ja Internet-kahviloiden tehtéivéni on tiedottaa
internetin suodatinohjelmista.

Elektronisten pelien ikédrajat perustuvat Japanissa peliteollisuuden itsesdételyyn.
Itsesddtelyelin CERO toteuttaa S-portaista ikéraja-asteikkoa: A=kaikille sallittu,
B=K12, C=K15, D=K17 ja E=K18.

Japanilaisessa kulttuurissa lapsipornografia on nékyvémpi ilmié kuin esimer-
kiksi Euroopassa, ja sielld asiaa onkin viime vuosina yritetty saada kuriin myos
lainsddddnnon keinoin. Vuonna 2004 kiristettiin rangaistuksia lapsiprostituutiosta
ja lapsipornografiasta tuomituille. Samaan aikaan perustettiin IT Crime Division ja
IT Analysis Division tutkimaan internetin laittomia parituspalveluja vuotta aiemmin
asetetun, lasten parituspalvelujen estdmistd koskevan lain toteutumisen valvomiseksi.
Lain mukaan alle 18-vuotiaat eivit saa kdyttdd internetin deittipalveluja tai kirjoittaa
viestejd maksullista seksié vilittdville ilmoitustauluille. Japanin poliisi asetti vuonna
2004 tutkintaryhmén lasten suojelemiseksi virtuaaliyhteiskunnassa, padteemoinaan
lapset seksuaalisina kohteina, seksi ja vékivalta internetissd, kannykoiden haitalliset
vaikutukset lapsiin seki netti- ja peliriippuvuudet.

Hallituksen lasten turvallista kehitystd koskevassa ohjelmassa vedotaan myos
mediateollisuuteen, jotta se ponnistelisi omalta osaltaan lapsille turvallisten it-ym-
péristdjen luomiseen. Usean ministerion yhteinen IT Safety Conference kannustaa
erityisesti suodatinohjelmien kdyttoonottoon (kdnnykét ja tietokoneet), haitallisten
sivustojen kieltdmiseen (esim. itsemurhasivustot), mediacettisen kasvatuksen lisda-
miseen ja valtiollisten neuvontapalvelujen yhteistyon lisidmiseen. Koska itsemurhaa
koskevat sivustot ja yhteisot ovat Japanissa yleisid, ministerididen yhteisend tyond
on rakenteilla itsemurhia ennaltachkdisevd verkkopalvelu. Vuonna 2006 Japanin
sisdministerio ja litkkenneministerid perustivat yhteisen Internet Hotline -keskuksen,
jonne voi tehdé ilmoituksia laittomista ja haitallisista internetin siséllgistd. Tarjolla
on myo0s nettiturvallisuuteen liittyvad konsultaatiota antava ministerion nettipalvelu
ja kehitteilla turvallisista palveluista kertova kansallinen luokitusjarjestelmi Contents
Advice Mark System.
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Etela-Koreassa kansallinen kampanja nettiaddiktion
vahentamiseksi

Aasian maissa kuten Japanissa, Eteld-Koreassa ja Taiwanissa netti- ja pelimaailmat
ovat nousseet nuorille yhd addiktoivammiksi ympaéristdiksi. Yleistyneeseen nuorten
nettiaddiktioon on Leen (2006) mukaan syynd kummankin vanhemman tydssakaynti
pitkine tydpéivineen, perherakenteiden 18ystyminen, nuorten kilpailullisuus ja kova
taistelu korkeatasoisista opiskelupaikoista, vaihtoehtoisten leikkiymparistdjen puute
sekd netin itsenséd tarjoamat vetovoimaiset palvelut peleineen, virtuaaliystdvineen,
seksipalveluineen ja shoppailuineen. Yksiloon liittyvistd tekijoistd heikko itsear-
vostus, depressiivisyys ja kilpailullisuus altistavat nuoria addiktiolle. Nettiaddiktio
puolestaan muuttaa nuoren persoonallisuutta, todellisuudentajua, sosialisaatiota ja
sosiaalista eldméaa.

Kun Eteld-Koreassa vuonna 1998 nettiaddiktio ei esiintynyt laisinkaan nuorten
mielenterveyspalveluihin hakeutumisen syind, jo 2002 se oli kahdeksanneksi ylei-
sin syy. Vuonna 2004 hoitoa vaativasta riippuvuudesta kérsi 300 000 nuorta eli 5
% korealaisista nuorista ja méérd on jatkuvassa kasvussa. Eteld-Korean kansallinen
nuorisokomissio jo liki 10 vuoden ajan teetittdnyt tutkimuksia nettiaddiktiosta ja
perusti vuonna 2001 hallituksen ulkopuolisen Internet Damage Prevention Center
—organisaation. Yhdessd lasten- ja nuortenpsykiatrisen akatemian kanssa se perusti
tukikeskuksen lapsille ja nuorille, joilla on vakava peli- tai nettiriippuvuus.

Nuorisokomission ohjelma nettiaddiktion vihentdmiseksi ldhtee liikkeelle valis-
tuksesta, jota tehddén esimerkiksi Youth Patrol (YP) -mediakasvatusohjelman keinoin.
Tama tdhtdd nuorten voimaannuttamiseen ja kriittiseen mediaymmaérrykseen, jotta
he oppivat tunnistamaan addiktion merkit. Lisdksi perustettiin ympari maatal37
tukiklinikkaa Eteld-Korean Youth Counseling Institute -organisaatioiden yhteyteen
antamaan nettiaddiktioon liittyvéd neuvontaa potentiaalisille addikteille. Varsinaista
nettiaddiktioiden sairaalahoitoa varten perustettiin hoitoyksikot 19 yliopistolliseen ja
30 muuhun sairaalaan. Verkostoon hyvéksyttiin hakemuksesta vain sellaiset sairaa-
lat, jotka pystyivit osoittamaan erikoistumisensa ja kapasiteettinsa nettiaddiktioiden
hoitamiseen.

YP tarjoaa Korean koulujérjestelmén yhteydessd mediakasvatustoimintaa training
camp facilities”, johon sisdltyy toiminnallisia vaihtoehtoja pelaamiselle ja sosiaalista
toimintaa. Ohjelman toteuttaminen kullakin koululla alkaa johtajaopettajien koulu-
tuksella ja siihen sisdltyy laaja koulutus- ja materiaalipaketti.

Nuorisokomission valistustyd Cyberethics Education program ulottuu kouluikaa
nuorempiin lapsiin kouluttamalla taapero- ja leikki-ikdisten vanhempia ja hoitajia
tarkoitusta varten tehdyn opaskirjan avulla. Opettajia varten tuotettu késikirja esitte-
lee, missé kehityksellisessd ikédvaiheessa minkinlaiset media-aineistot ovat sallittuja
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ja suositeltavia sekd millaista mediakasvatusta voi harrastaa 3-5-vuotiaiden parissa,
jotta Internetin kéyttdtavat muodostuvat kehitysté tukeviksi pienesté pitden.

Nuorten 137 eri tukipisteissd toimiville ohjaajille on tuotettu omat koulutusaineis-
tonsa ja heidan perehdyttdmisekseen nettiaddiktio-kysymyksiin jarjestetdén jatkuvasti
tdydennyskoulutusta. Ohjaajilta voi tilata yksiloaikoja, hakea palvelua netin chatissa
tai matkapuhelimella. My6s multimediapalveluihin on panostettu. Tarjolla on 1388
ympéri vuorokauden péivystivid hotline-palvelua.

Nettiaddiktoituneille nuorille on kehitelty erityinen kuntoutusohjelma "RESCUE
Camp”, joka siséltdd psykodraamaa, sosiodraamaa ja nukkumistottumusten muutta-
misharjoituksia. Koska nettiaddiktit kieltdvét ongelmansa ja heiltd puuttuu motivaatio
kontrolloida pelaamistaan tai netin kdyttodan, ohjelma tdhtad itseymmarryksen lisda-
miseen, ongelman tunnistamiseen, vaihtoehtoisten toimintatapojen ja reaalimaailman
tunneilmaisun 16ytimiseen (“smile treatment”) ja antaa aitoja sosiaalisia suhteita
pelien ulkopuolisessa maailmassa erilaisissa ryhméaktiviteeteissa.

Kansallinen kampanja on osoittautunut taloudelliseksi, silld se on perustunut paitsi
vanhempien, my0s opettajien, ohjaajien, psykologien ja lddkéreiden kouluttamiseen.
Varsinaisia lisdvirkoja ei ole tarvinnut perustaa mittavasti. Ohjelma on saatu levitettya
Korean eri alueille laajan tukiasemien ja sairaaloiden verkoston kautta. Ohjelman
aikana myds ladketeollisuus on ldhtenyt mukaan hoitomenetelmien kehittimiseen ja
ohjelman rahoittamiseen. Ohjelman etuna on myos vilkas yhteistyd ammattilaisten ja
akateemisen tutkimuksen kanssa. Addiktion diagnosoimista ja hoitomuotojen kehit-
telemistd varten tehddan Koreassa paljon tutkimustyota.

Lahteet:

Lee, Mansub (2006) Korea’s Youth Internet Addiction Countermeasure Policies. Case study:
National Youth Commission. International conference on youth protection and empowerment
in cyberspace, Congress presentations. National Youth Commission & Korea Institute for
Youth Development (pp. 82-95).

Haastattelut:

Whan, Sangmin, Professor of Psychology, Yonsei University 7.9.2006 (Anu Mustonen)

Hyunsoo Kim, Psychiatrist, Soul. 6.9.2006 (Anu Mustonen)
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3. Suositukset

Kotilaisen ja Sintosen (2005) kokoamat suositukset mediakasvatuksen kansallisista
kehittémistarpeista ovat edelleen ajankohtaisia: alalla tarvitaan kansallista koordi-
nointia (esim. mediakasvatusinstituutti), suunnitelmallista koulutusta, tukea monitie-
teiselle tutkimukselle seké kansainvélisen yhteistyon tehostamista. Tutkimustiedon ja
kansainvilisten kdytdntdjen vertailutiedon pohjalta timén raportin tekijat ja hankkeen
ohjausryhmi ehdottavat seuraavanlaisia suosituksia mediakasvatuksen ja -sditelyn
kehittdmiseksi Suomessa.

1. Kansallinen tutkimusohjelma, tohtorikoulu ja kansainvalista tiedeyhteistyota

Kaiken mediakasvatustoiminnan on pohjauduttava testattuun tietoon ja tutkimuk-
seen lapsen ja median suhteesta. Tutkimustietoa tarvitaan paitsi lapsia ja nuoria
voimaannuttavan mediakasvatuksen pohjaksi, opettajien, kasvattajien ja valistajien
koulutukseen sekd myos ennaltachkéisevdin ja korjaavaan tyohon, erityisesti ter-
veydenhoitajien, psykologien ja perheneuvojien ammattitaidon tukemiseen. Liséksi
median ikéluokituksia tekevien mediakanavien ja elokuvien tarkastajien kayttoon
tarvitaan tietoa median vaikutuksista ja eri-ikdisten lasten mediataidoista. Alan tut-
kimuspohjaa yliopistoissa tulisi vahvistaa eri ministerididen (opetus-, viestintd- ja
litkkenne-, oikeusministeridt), Suomen Akatemian ja Tekesin yhteisesti rahoittaman,
kansallisen tutkimusohjelman ja monitieteisen tohtorikoulun avulla sekd hakemalla
synergiaa yhteispohjoismaisista, -eurooppalaisista ja laajemmista, kansainvilisista
tutkimushankkeista. Tiedon tarvetta on mm. seuraavilla alueilla:

» mediapedagogiikan metodiikka seké eri-ikéisille soveltuvien mediakasvatuk-

sen keinojen testaaminen

» mediakasvatusohjelmien ja interventioiden testaus ja vaikuttavuus

» mediailmaisun eettiset ja moraaliset kysymykset

» katastrofi- ja vakivaltauutisoinnin vaikutukset eri-ikdisiin ihmisiin

» digitaaliset oppimisympéristot ja -pelit (serious games): tutkimus- ja tuoteke-

hitys, toimintatutkimukset

» mediasisiltdjen vastaanotto ja vaikutukset: mainokset, pelottavat aineistot,

terveyttd koskevat viestit, seksuaaliset siséllot, kaahaus- ja vékivaltapelit

» median mahdollisuudet mielenterveyden lisééjdn ja terapiassa

» mediaséatelyn juridiikka ja etiikka, tietoturvan edistiminen

* internetin patologinen kéyttd: netti- ja peliriippuvuuden diagnosoinnin kansal-

linen kriteeristd, ennaltachkiisy- ja terapiamuodot, pedofiilien torjunta
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2. Koulujen mediakasvatus: opetussuunnitelmat, opettajien, varhaiskasvat-
tajien, sosiaali- ja nuorisotydntekijoiden koulutus

Opettajankoulutukseen ei sisédlly mediakasvatusta muutoin, kuin joidenkin yliopis-
tojen valinnaisina kursseina tai tdydennyskoulutuksissa. Opettajilla sekd lasten ja
nuorten kanssa tyoskentelevilla tulee olla nykyistd paremmat median kéyttotaidot seka
mediakasvatustaidot késitelldkseen median valittdmaa informaatiota, tunteita ja tie-
toja. Tama edellyttdd, ettd mediakasvatus sisdllytetddn pakolliseksi aineeksi varhais-
kasvattajien, opettajien ja nuorityontekijoiden koulutukseen sekd yhteisopedagogien
(nuorisotyd) koulutusohjelmiin. Nailld aloilla tulisi myos lisdtd mediakasvatuksen
tdydennyskoulutusta. Tutkimustieto osoittaa, mediakasvatusohjelmat ovat vaikutta-
vimpia silloin, kun niitd tehddin koulun sisdisend toimintana, ei vain ulkopuolisten
vierailijoiden voimin. Mediakasvatusta saadaan siséllytetyksi kouluopetukseen vasta,
kun koulujen oma henkildkunta saa valmiudet sen toteuttamiseen.

Suositamme, etta
* sisdllytetdéin mediakasvatus ja medialukutaito opettajien seka lastentarhan- ja
luokanopettajien koulutukseen seka yhteisopedagogien (nuorisotyd) koulutus-
ohjelmiin
* lisdtdén opettajien tdydennyskoulutusta ja kannustimia niihin osallistumiseen:
edullisuus, saatavuus ldhialueilla
* luodaan oppikirjoja sekd materiaalia eri oppiaineisiin, jotta opetussuunni-
telmien aihekokonaisuuden asemassa oleva mediakasvatus voitaisiin tuoda
aidoksi, oppiaineet lapdiseviksi opetussisalloksi
* tuotetaan valmis, monistettava konsepti mediakasvatuksesta opettajien Veso-
koulutuksiin

3. Mediakasvatuskeskus

Mediakasvatukselta puuttuu vastuutaho, ”asianomistaja’ ja osoite. Hollannin NICAM,
Iso-Britannian Ofcom ja Ruotsin Mediaradet tarjoavat pohjaratkaisuja, joista parhaita
elementtejd poimien voitaisiin luoda malli edistykselliselle mediakasvatuskeskuk-
selle. Keskuksen toiminnassa mediakasvatus ja median sdétely — median myonteiset
mahdollisuudet ja riskivaikutuksien ennaltaehkéisy - olisivat tasapainossa. My0s vuo-
rovaikutteisuus kansalaisten kanssa, konsultaatio- ja palautekanavat olisivat tirkeéssi
roolissa, samoin kuin median itseséételyn valvonta. Keskukseen voitaisiin koota

1. kdytdnnon mediakasvatustoiminnan suunnittelua ja toteuttamista: kansalliset

ohjelmat ja kampanjat, asiantuntijapankki ja -konsultaatio

2. positiivisten nettipalvelujen (esim. lasten portaali, virtuaalinen iltapaivaker-

ho, foorumeita itseilmaisuun ja kansalaisvaikuttamiseen jne.), mediakasvatus-

aineiston ja opetusmateriaalin tuotannon ja jakelun koordinointia

3. kuvaohjelmien luokittelua ja ikdraja-arviointia seké internetin laittoman

aineiston helpline-toimintaa

4. median itsesddtelya valvovia toimintoja

5. kuluttajavalistus- ja -palautekanavia: vuorovaikutusta kansalaisten, median

ja asiantuntijoiden kanssa
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Mediakasvatuskeskus toimisi yhteisend elimend kooten ministerididen toimintoja,
mediasektorin itsesdétely- ja mediakasvatustoimintoja (mediatalot ja -kanavat, tuot-
tajat, operaattorit, yllapitdjat, elokuva- ja peliteollisuus), asiantuntijaorganisaatioiden
(Mediakasvatusseura) sekd kansalaisjérjestojen hankkeita. Sen lakisdéteiset toiminnot
ja perusinfrastruktuuri kustannettaisiin julkisella rahoituksella, ja lisdksi keskus vuok-
raisi tiloja ja fasiliteetteja eri rahoitusléhteistd kootuin varoin toimiville projekteille,
jotka parhaillaan toimivat pienind, irrallisina hankkeinaan (esim. Suomen Insafe,
Nettivihje, Tietoturvapdivd, Mediamuffinssi, Koulukino). Pienet projektit voisivat
palkata yhteisid tyontekijoitd ja tehda keskindistd tyonjakoa synergiaedut hyddyntéen.
Projektien kautta syntyvd osaaminen ja tietotaito saataisiin ndin koordinoiduksi ja
yhteiseen kayttoon tehokkaammin. Yhteistyotd voitaisiin tehdd my0ds kansainvilisen
rahoituksen hankkimisessa ja projektien toteuttamisessa. Saksan Jugenschutz.net
-keskus Mainzissa on tdstd hyvéné esikuvana.

Mediakasvatuskeskus voisi tarjota kanavan konsultointiin silloin, kun netin kayt-
tdja 10ytaa itsetuhoisia, aggressiivisia tai pelottavia viesteja, tai avun tarpeessa olevien
henkildiden hdtihuutoja. Samoin keskus voisi tarjota palautekanavan tilanteisiin,
joissa vanhempi on huolissaan lapselle haitallisista tv-ohjelmista tai katukuvassa
nikyvistd medioista. Koska esimerkiksi journalistien eettiset ohjeet eivit kata lasten-
suojelullisia kysymyksid, julkisen sanan neuvosto ei késittele lasten suojeluun liittyvia
aiheita. Kuten viimeaikaiset kouluvikivallanteot ja niihin liittyva nettijulkisuuden
hakeminen toivat esille, on suuri tarve nettisiséltdjen seurantaan ja konsultaatiokana-
ville, jonne kansalaiset voivat antaa palautetta ja myos saada konsultaatiota tilanteissa,
joissa ovat havainneet epdeettisid, uhkaavia tai lapsille sopimattomia sisiltoja. Media-
kasvatuskeskus voisi néin tarjota Ruotsin Medianeuvoston kaltaisen kanavan, jonka
toimijoiden tulisi edustaa moniammatillista osaamista esimerkiksi nettiturvallisuuden,
sosiaalityon ja mielenterveyden alueilla.

4. Mediakasvatuksen saatavuus

Julkisen hallinnon tukema mediakasvatustyd, kuten Mediamuffinssin toiminta, on
laajennettava varhaiskasvatuksesta myos kouluikéisiin lapsiin ja nuoriin. Lisdksi me-
diakasvatuksen jatkuvuus on turvattava nyt, kun kasvattajien kiinnostus ja tietoisuus
on saatu herddmain.

Suomessa mediakasvatusta on voinut opiskella joissakin korkeakouluissa: esi-
merkiksi Lapin yliopiston kasvatustieteissd on valittavana mediakasvatus-péddaine
ja Jyvéskyldn ammattikorkeakoulussa mediakasvatuksen erikoistumiskoulutusta.
Alalta on myds viitellyt noin kymmenen tohtoria. Mediakasvatuksen alueella ei
kuitenkaan ole tyopaikkoja, joihin mediakasvatuksen asiantuntijat voisivat hakeu-
tua. Kansalaisjérjestdjen ja muutaman oppilaitoksen tydpaikkoja lukuun ottamatta
mediakasvattajat eivit pysty tyollistymaén omalle alalleen. Paradoksaalisesti, vaikka
kaikissa eri asteen oppilaitoksissa ja nuorisotydn kohteissa on kiped pula mediakas-
vatuksen asiantuntemuksesta, niilld ei ole mahdollisuutta rekrytoida mediakasvattajia
pysyvéén tydsuhteeseen tai edes konsultaatioon. Toisaalta mediakasvatuksen ja -psy-
kologian asiantuntemusta vaativia tehtivid, kuten tv-ohjelmien ikdluokituksia, tekevit
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epépatevit maallikot. Myos mediakasvatuksen oppikirjoista, mediaa hyodyntavisti
oppimisympéristoistéd (oppimispelit) ja koulutusmateriaaleista on puutetta. Julkista
tukea tulisi osoittaa myds kehitystd tukevien, asiantuntevasti tuotettujen media- ja
mediakasvatusaineistojen tuottamiseen.

Jotta mediakasvatuksen kysynti ja tarjonta kohtaisivat, suositamme, etti
* kaupungit perustavat koulujen yhteisen mediapedagogin viran (mallina esim.
Tampereen kaupunki), pienet kunnat pestaavat koulujen yhteisié, kiertévid
mediapedagogeja
* kuntien, kansalaisjérjestdjen ja seurakuntien yhteistyona jarjestetddn media-
kasvatukseen painottuvaa iltapdivakerhotoimintaa, jota ohjaamaan palkataan
mediakasvatukseen perehtyneitd ohjaajia
* median tuottajia kannustetaan mediakasvatustoimintaan ja yhteistyohon kou-
lujen kanssa (vrt. Sanomalehtien koululinkki-verkosto ja Sanomalehti kouluis-
sa —teemaviikot)
* mediakanavat rekrytoivat omaa mediakasvatustoimintaansa ja itsesditelyteh-
tavaansa (ikdrajoitusten ja sisidltosymbolien asettamista) varten lapsen kehityk-
seen perehtyneitd mediakasvatuksen ammattilaisia
» julkista tukea ja kannustimia mediakasvatusmateriaalin ja kehitysta tukevien
mediapalvelujen tuottajille
» mediakasvatuskeskus voi palkata yhteisin varoin koordinaattorin, joka ylla-
pitdd maanlaajuista mediakasvattajien verkostoa, jonka palveluja voi tilata alu-
eille kouluttamaan eri ammattiryhmié, pitimédan vanhempainiltoja neuvoloissa
ja kouluissa seki eri yhteisoissa
* julkista tukea sellaisten pelien ja lasten ohjelmien kehittdmiseen ja tuottami-
seen, joissa ei ihannoida vékivaltaa vaan joissa ldhtokohtana on toisten ihmisten
kunnioittaminen ja ristiriitatilanteiden ratkaiseminen vékivallattomilla keinoil-
la, asenteella ”vahva ei ly0”, ja jotka silti tarjoaisivat jannitystd ja seikkailua

5. Lainsdadanto yhtenaistettava ja tehtdva medianeutraaliksi

Medianlukutaito tulisi nostaa kansalaisvelvoitteeksi, kuten Iso-Britanniassa, jossa
sen asema on korostettu lainsdddanndllisesti, ja turvata, ettd mediakasvatus siséltyy
opettajankoulutukseen ja koulujen opetukseen oikeasti, ei vain opetussuunnitelmien
kirjaimissa. Mediasuojelua koskeva lainsdddéantd ja alan valvonta on hajaantunut eri
ministeridihin: opetusministerion alaa ovat elokuvat ja vuorovaikutteiset kuvaohjel-
mat, kun taas ja liikenne- ja viestintdministerion (viestintdvirasto) tehtiviin kuuluu
tv-ohjelmien séddtely. Mediamuotojen konvergenssin myo6td erilaiset hallinnolliset
raja-aidat ovat keinotekoisia ja vaikeuttavat varsinaista toimintaa.

Mediasuojelua koskeva lainsdadanto tulisi yhtendistéd ja saattaa medianeutraaliksi
eli tuottaa samanlainen luokitusjérjestelmé koskemaan kaikkea mediaa vilineesté
riippumatta, esimerkiksi Hollannin mallin mukaisesti. Valtiollisen tarkastuksen piiriin
ei voida ottaa uusia, volyymiltaan valtavia online-median sisiltojd. Samoin video-on-
demand ja tv-ohjelmat tulevat internet- ja dvd-levitykseen. Siksi median itsesdételya
tulee tehostaa ja lisdti julkisia voimavaroja seké koordinaatiota itsesddtelyn seuran-
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taan ja sen toteutumisen arviointiin.

Pelien ikédrajojen ja sisdltomerkintdjen rinnalle tulisi vaatia suomenkieliset tuo-
teselosteet vanhempien tueksi. Ikdrajamerkinnét ja sisaltosymbolit tulisi nékya paitsi
sanomalehtien ohjelmatiedoissa, myos esityksissa itsessddn (on-screen icons). Nykyi-
sin esimerkiksi sanomalehtien tv-ohjelmatiedoista puuttuvat kaikki muut merkinnit,
paitsi K15- ja K18-luokitukset.

Erittdin tarkeéd on lisétd tiedotusta julkisista mediasditelytoimista, kuten ikérajois-
ta, ja niiden kasvattajien tehtdvéa tukevasta tarkoituksesta. Erityiset nuoret internetin
kéyttdjat kaipaisivat tietoa rikoslaista ja muusta nettisiséltojd koskevasta lainséa-
dénndstd: harva ymmaértid oikeuksiaan ja velvollisuuksiaan liittyen yksityisyyden
suojaan ja tekijanoikeuksiin, tai hahmottaa, mink&laiset ilmaukset ylittavat laittoman
uhkauksen tai kunnianloukkauksen rajat.

6. Opetus-, interventio- ja turvataitomateriaalit

Suositamme, ettd esimerkiksi em. mediakasvatuskeskuksen koordinoimana tuotet-
taisiin laadukkaita mediakasvatusmateriaaleja vanhemmille ja kasvatuksen ammat-
tilaisille. Tarvitaan alakohtaisia mediakasvatusoppaita eri aineenopettajien kayttoon:
didinkieli, vieraat kielet, historia, matematiikka, terveystieto, ilmaisu- ja taitoaineet.
Tarpeellisia olisivat my0s ala- ja ylidkoululaisille tuotettavat mediakasikirjat, jotka
sisdltdisivat kriittisten mediataitojen perusteita sekd myds tietoutta turvataidoista,
kuten yksityisyyden suojasta, nettikiusaamisen estimisestd ja pedofiilien ilmianta-
misesta verkossa. Valmiita turvataitokasvatuksen materiaaleja (esim. Lajunen ym.,
2005) voitaisiin laajentaa lasten seksuaalisen hyvéksikdyton, kiusaamisen ja uhkailun
ehkdisemiseksi myos mediaympdéristossd. Turvataitokasvatuksen avulla vahvistetaan
lasten ja nuorten omia taitoja puolustaa itseéén ja pitdé huolta rajoistaan kiusaamisen,
vékivallan, houkuttelun ja ahdistelun tilanteissa. Turvataitokasvatuksen avulla lapsia
autetaan tunnistamaan uhkaavia ja vahingollisia tilanteita nettiymparistdssa - mielté
jarkyttavien kuvien nédkeminen, epamiellyttivd, vihjaileva ja yksityisyyteen tunkei-
leva lahestyminen - ja toimimaan niissa itseddn suojaavalla tavalla, kuten ldhteméén
pois epdilyttavistd keskusteluyhteyksistd ja kddntymdidn luottoaikuisten puoleen.
Myos lasten vanhemmat tarvitsevat opastusta, kuinka he voivat jutella lastensa kanssa
turvallisesta netissd liikkumisesta ja itsensd suojelemiselta siella.

7. Tukitoimet vanhemmille

Olisi tarpeen luoda kansainvalisten mallien (Iso-Britannia, Japani, Korea) mukaisesti
vanhemmille suunnattua valistus- ja ohjausmateriaalia ja kasvatusneuvontaa. Hyo-
dyllinen olisi vanhempien keskustelutilaisuuksissa ja vanhempainilloissa toteutettava
mediakasvatusinterventio, jossa vanhempien ja kasvattajan on mahdollista tutustua
myo0s omaan mediasuhteeseensa niin kasvattajana kuin kuluttajanakin. Vanhemmilla
on taipumus ajatella, ettd heidin lapsensa kykenevit arvioimaan mediasiséltoja kes-
kiméadraistd paremmin verrattuna ikdtovereihinsa (Buckingham, 1996).

Vanhempia tulee kannustaa tukemaan lapsen itsearvostusta ja itseluottamusta
antamalla lapselle aikaa, ottamalla hénet mukaan perheen yhteisiin toimintoihin,
osoittamalla kiinnostusta lasta kohtaan ja hénti kiinnostaviin asioihin, tarjoamalla
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median rinnalle vaihtoehtoisia tekemisid ja harrastuksia. Kokemus aikuisen osoit-
tamasta kiinnostuksesta ja vélittdmisestd vihentéd lapsen alttiutta etsid hyvaksyntda
ja huomiota héntéd hyvéksikdyttavistd suhteista myds Internetissd. Vanhemmat eivét
aina my0skéin arvosta itseddn ja nde mahdollisuuksiaan, kun ihannoidaan kaikkia
virikkeitd ja uutta teknologiaa. Vertaistuen avulla vanhemmat voivat myds rohkaistua
valvomaan ja rajoittamaan lasten peliaikoja ja surffailua.

Olisi syytd herattdd vanhemmat tarkastelemaan my6s omia mediatottumuksiaan ja
mahdollista omaa suurkulutustaan tai lapsille haitallisten mediasisiltdjen kuluttamista
silloin, kun lapset ovat ldhettyvilld. Myds vanhempien oma vékivalta- ja pornoviih-
teen kulutus saattaa olla riskitekija lapsen kehitykselle, jos lapsi joutuu passiivisesti
ndkemédn vanhempiensa mediasiséltéja (mm. Buckingham, 2000; Viemero, 2002).
Vanhemmat tarvitsevat valistusta myds ikédrajoista, lasten ja nuorten mediasisélldista
seké eri-ikdisten lasten kyvyistd ymmaértda mediasiséltoja.

8. Virtuaalista nuoriso- ja mielenterveystyéta

Olisi syytd kiirehtid tuottamaan ennaltachkdisevdd nuorisotyoti ja myds mielenter-
veyspalveluja sinne, missd nuoretkin liikkuvat ja ilmaisevat itseddn — internetiin.
Verkon tukipalveluja ja aikuisten tuen kanavia tulisi rakentaa lasten ja nuorten kehi-
tyksen tukemiseksi oppimisen, ohjauksen, ammatinvalinnan ja mielenterveyspalve-
lujen alueella (online counseling). Lisdksi nuorten suosimissa palveluissa tulisi olla
tarjolla tietoa ja valmiita linkkejé, joista pystyy hakemaan myos aikuisen tukea on-
gelmatilanteissa. Nettipalvelujen ylldpitijien tulisi palkata palveluunsa asiantuntevia
moderaattoreita siind suhteessa, kuin palvelun kdyttdjamaarat kasvavat. Palvelujen
ylldpidon tulisi kyetd tunnistamaan ei vain laittomat ilmaisut, vaan my0s kiireelli-
sen avun tarpeessa olevat kayttdjit. Monet nuoret, jotka kirsivit kehityksellisesti
kriisisté tai mielenterveyden ongelmista, olisi 10ydettavissé verkosta. Jos myos apua
olisi saatavissa verkossa, kynnys ensimmaéiseen yhteydenottoon olisi huomattavasti
matalampi kuin sosiaalitoimistoon tai psykologille hakeutumisessa. Kun kontakti am-
mattiauttajaan saadaan syntyméain, on helpompi motivoida nuori myds perinteiselle
vastaanotolle.

9. Rakenteellisia muutoksia hyvinvoinnin lisaéamiseksi

Lasten kyky hallita tunteitaan, tulkita ja ymmaértdd mediaviestejd kehittyy vuoro-
vaikutuksessa toisen kanssa. Suomalaisista lapsista jopa kaksi kolmesta kokee van-
hempansa kiireiseksi ja noin neljdsosa, ettd he ovat liikaa yksin eikd heitid kuunnella
(Matikkala & Lahikainen, 2005). Yksindiset lapset eivat valttdmattd kuluta enempéaa
aikaa median parissa, mutta mediasta haetaan korvaavia sosiaalisia suhteita, kun niis-
td on pulaa reaalieldmissd. Vanhempien kiireen luomaa sosiaalista tyhjioté ei voida
tayttdd medialla, ei edes sen vélittdmaélla sosiaalisella vuorovaikutuksella (Matikkala
& Lahikainen, 2005). Tarvitaan tehokkaita ja joustavia tydaika- ja muita jarjestelyja,
jotta vanhemmilla olisi tarjota enemmén aikaa ja ldsndoloa lapsilleen. Korvaavia
sosiaalisia kontakteja hakevat lapset saattavat olla hyvin vastaanottavaisia ja avoimia
minkélaiselle vuorovaikutukselle tahansa internetissa.
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