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Tiivistelma

Videopelit ovat enenemissd mddrin osa lasten ja nuorten arkea, jonka takia keskustelu
niiden vaikutuksista lasten ja nuorten kehitykseen ovat viime vuosikymmenten aikana
olleet yhid merkittivimmaissd roolissa. Tutkielman tarkoituksena oli selvittdd
vakivaltaisten videopelien negatiivisista vaikutuksista lasten ja nuorten kéytokseen.
Tutkimusmenetelmédni oli kirjallisuuskatsaus.

Tutkielmassa tunnistettiin kdytokseen vaikuttavia tekijoitd vikivaltaisissa videopeleissé.
Naitd ovat vékivaltaisten videopelien tarinankerronta, esitetyn vékivallan seurausten
epdrealistisuus, samaistuminen, kéyttdytymissarjan vaiheittainen oppiminen sekd
pelaajan aggressiivisen kéytoksen palkitseminen. Aiemman tutkimuksen perusteella
huomattiin my0s, ettd vikivaltaisten videopelien ikédrajasuositukset ja sisdltOkuvaukset
eivit ole aina paikkaansa pitdvii.

Kirjallisuuskatsauksen avulla 16ydettiin vastauksia sihen, ettd vékivaltaisten videopelien
pelaamisella on negatiivisia vaikutuksia lasten ja nuorten kéyttdytymiseen erimerkiksi
aggressiivisuuteen,  kiusaamiseen,  vikivaltaisuuteen,  moraaliseen  irtautumisen,
desensitisaatioon sekd muuhun kayttdytymiseen. Lisdksi tutkielmassa tuotin esille
mahdollisia kulttuurisia eroja, joita vikivaltaisten videopelien pelaamisella on suhteessa
kéayttdytymiseen ja kuinka kuolemaan ja seksuaalisuuteen littyvddn sisdltoon
suhtaudutaan eri kulttuureissa. Jatkotutkimus aiheesta on tarpeen.

Aiemmissa tutkimuksissa on huomattu, ettd vdkivaltaisilla videopeleilld on vaikutus
lasten ja nuorten kéyttdytymisen eri osa-alueisiin, joten tdstd tutkimuksesta on hyotyd
etenkin heiddn huoltajillensa, joiden rooli lasten ja nuorten pelaamien videopelien
sisdllon valvomisessa ja rajoittamisessa on merkittivd. On tirkedd, ettd lasten ja nuorten
huoltajat  kinnittavdt huomiota videopelien siséltokuvauksiin ja ikdrajasuosituksiin.
Tutkimuksesta on hyotyd my0s nille tahoille, jotka médrittelevit videopelien
ikdrajasuosituksia ja sisdltbkuvauksia.
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1. Johdanto

Vuonna 2024 videopeliteollisuuden arvioidaan saavuttavan 258,1 miljardin euron
likevaihdon, jolloin kasvu vuoteen 2023 verrattuna olisi 12,5 % (Statista, 2023). Viime
vuosikymmenen aikana tapahtunut muutos videopeliteollisuudessa on mahdollistanut
tallaisen kasvun. Pelituotanto vaatii entistd vihemmidn aikaa ja resursseja nykyaikaisten
vahdkustanteisten tyokaluyjen ansiosta. Nykyédédn pelien vélittiminen edullisilla alustoilla,
kuten Google Play ja Steam, avaa ovet pienemmillekin tekijdille ja mahdollistaa pelien
jakelemisen kaikille (Whitson, 2019). Oman kokemuksen perusteella nykypdivani
videopelit ovat osa nuorten ja jopa lasten arkea, koska pelit ovat helpommin saatavilla
useammalla eri laitteella ja useamman eri sovelluskauppojen kautta.

Vikivaltaisia videopeleja pelaavien nuorten tekemidt Columbine High Schooln (CHS) ja
Virginia  Techin  kouluampumiset vuosina 1999 ja 2007 sekd '"Beltwayn"
ampumavélikohtaus wvuonna 2002 johtivat sihen, ettd vikivaltaisten videopelien
pelaamisen vaikutuksia alettiin  tutkia julkisuudessa entistd tarkemmin (Adachi &
Willoughby, 2011).

1.1 Tutkimuksen tausta ja motivaatio

Vime vuosikkymmenen aikana on herdnnyt keskustelua sitd, millaisia vaikutuksia
videopeleilld on kasvavan lapsen tai nuoren kehitykseen ja toimintaan. Koen aiheen
tarkedksi ja kimnnostavaksi, koska nykyddn dlylaitteiden kéytto aloitetaan yhd vain
nuoremmassa idsséd ja suuri osa lapsista tuijottaa ruutua suuren osan pdivistd. Jos lapselle
tai nuorelle taataan rajaton pddsy nettiin ilman valvontaa, on hyvinkin mahdollista, ettd
ennemmin tai myohemmin sama lapsi tai nuori 16ytdd vékivaltaisen siséllon pariin.

1.2 Tutkimuskysymyksetja -menetelma

Tassd tutkimuksessa pyritddn selvittimddn erityisesti  vékivaltaisten  videopelien
psykologisia vaikutuksia lasten ja nuorten kayttdytymiseen. Kyseistd aihetta Iihestytddn
seuraavien tutkimuskysymysten avulla:

1. Milaisia negatiivisia vaikutuksia vikivaltaisten videopelien pelaamisella voi
olla lasten ja nuorten kayttdytymiseen?

2. Millaisia kulttuurisia eroja on Ioydettdvissd vékivaltaisten pelien pelaamisesta
suhteessa kayttdytymiseen?

Téamédn tutkielman tutkimusmenetelmd on kirjallisuuskatsaus, eli tutkielma perustuu
aiemmin tehtyihin tutkimuksiin ja muuhun kirjallisuuteen kyseisestd aiheesta (Denney &
Tewksbury, 2013). Varsinaista omaa tutkimusta ei siis ole tehty, vaan on luettu muiden
tuottamaa kirjallisuutta seka tutkimuksia aiheesta ja vertailtu néitd keskendin.

Léahdekirjallisuus on haettu Google Scholarista ja Scopuksesta. Jo ensimmdinen haku
Google Scholarissa tuotti nomn 17 800 hakutulosta, joten kirjallisuuskatsauksen
tekeminen osoittautui selkedsti hyviksi vaihtoehdoksi. Hakutulokset on rajattu nin, ettd
hakukone ei ndytd ennen vuotta 2000 julkaistuja teoksia. Hakusanoina kaytettiin “violent
video game exposure on children and adolescents” ja “violent video gaming effects on
chidren and adolescents”. Tutkielman rakenteen selkeytyessd hakuhin lisdttiin
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tarkennuksena  “moral disengagement”, “aggressive behaviour”, “bullying and
cyberbullying” seki “desensitisation”.

Léhteitd ei rajattu julkaisukielen mukaan, mutta kaikki tissd tutkielmassa kiytetyt lihteet
ovat englanninkielisid. Suurin osa ldhteistd ovat tieteellisid, muutama nettisivu ja
diplomityd pois lukien. Tieteellisid IAhteitd hakiessa tarkastelin ensin hakutulok sien
otsikkoja, johdantoja ja yhteenvetoja, joiden perusteella ten pédtoksen siitd, onko
aineisto tdhdn tutkielmaan sopiva vai ei Tamén jdlkeen suoritin julkaisukanavahaun
Julkaisufoorumin JUFO-portaalissa. Jos haun tuloksena julkaisukanava arvioitiin
arvosanoin 1-3 lisdsin lihteen erilliseen tiedostoon, josta myohemmin vertailin vield
lahteet keskenddn ja valitsin niistd sopivimmat, joita lopulta kdytin tutkielmassa.

1.3 Tutkielman rakenne

Luvussa 2 kdydddn ldpi vdkivaltaisuuden méadrittelyd videopeleissd sekd esitellidn
tekijoitd, jotka vaikuttavat tai voivat vaikuttaa pelaajaan vékivaltaisissa videopeleissa.
Luvuissa 3 késitellddn vékivaltaisten videopelien vaikutuksia ja luvussa 4 tarkastellaan
mahdollisia  kulttuurillisia ~ eroja. Luvussa 5 esitetddn 10ydoksid ja pohditaan
tutkimuskysymyksid aiempien tutkimusten tulosten pohjalta niin, ettdi myos tutkimuksen
aikana herdnneitd omia ajatuksia ja nikemyksid tuon esille aiheeseen hLittyen. Luvussa 6
esitetddn yhteenveto, jossa tutkielma paitellddn ja késitelldén tutkielmassa syntyneitd
johtopditoksid sekd esitelliin ehdotuksia jatkotutkimukselle.



2. Vakivaltaiset videopelit

Téssd luvussa kisitelddn vékivaltaisen videopelin médiritelmdd yleiselld tasolla. Lisdksi
kdydddn ldpi vikivaltaisten videopelien pirteitd, joilla voi olla vaikutus pelaajan
kaytokseen.

2.1 Vakivaltaisten videopelien maaritelma

Suurin osa meistd osaa tunnistaa, sisdltddko hinen pelaamansa tai vieresti seuraamansa
videopeli vidkivaltaa. Silti vdkivaltaisen ja ei-védkivaltaisen pelin ero on melko hiilyva,
eikd sen erottammnen olekaan endd nin helppoa kuin luulisi Ferguson (2018) tuo
tekstissddn esiin sen, ettd useat laajentavat termin ‘vikivaltainen” koskemaan kaikkia
pelejd, joissa hahmo kayttiytyy aggressiivisesti toista hahmoa kohtaan. Téssd tapauksessa
myds vaarattomat pelit, kuten Pac-Man, lukeutuisi vékivaltaisten videopelien
kategoriaan. Tami puolestaan johtaisi niinkin ddrimmdiseen viitteeseen, kuten ettd jopa
64 % kaiken ikdisille lapsille tarkoitetuista peleistd sisdltdd vékivaltaa. Tamid kuulostaisi
erittdin hélyttdvaltd, jos ei tarkennettaisi, etti kyseinen peli on sisdlloltiin mieto ja ei-
loukkaava suurimmalle osalle kuluttajista (Ferguson, 2018).

Mainittavaa on myds se, ettd vuonna 2023 Steam-videopelialustan 12 myydyintd pelid,
kuten Baldur’s Gate, Counter-Strike 2, Cyberpunk 2077 ja Lost Ark sisdlsivdt kaikki
vakivaltaa niiden sisdltokuvauksien mukaan (Steam, n.d.). Lisdksi Sirani (2024) listaa
tekstissddn kaikkien aikojen kymmenen myydyintd videopelid, jotka IGN Nordic selvitti
tutkimuksessaan. Ndistd kymmenestd videopelistd seitsemin sisdltdd vékivaltaa.

2.2 Videopelienikarajasuositukset

Haninger ja muut (2004) tuovat tutkimuksessaan esiin videopelien ikdrajasuositukset ja
niden méérittelyn. Entertainment Software Rating Board (ESRB) on yhdysvaltalainen
organisaatio, joka on vuodesta 1994 lihtien arvioinut videopelejd ja mééritellyt niille
ikdrajasuositukset ja sisdllon kuvaukset. ESRB esimerkiksi méirittelee videopelien T-
luokituksen seuraavanlaisesti: “saattaa soveltua 13-vuotiaille ja sitd vanhemmille seké
saattaa sisdltdd vékivaltaista sisdltod, lievdd tai voimakasta kielenkdyttdd ja/tai vihjaile via
aiheita".

Haninger ja muut (2004) analysoivat 81:4 T-luokiteltua videopelid ja niiden genrejen
jakaumaa sekd sisdllon kuvaamista vékivallan ja veren osilta. Tutkimuksessa selvisi, ettd
esimerkiksi pelihahmojen kuolemantapauksia oli yhteensd 122 pelituntia kohden. Lisdksi
tunnistettiin 51 peli, joissa ihmishahmojen lisdksi myods itse pelaaja kuoli pelissa.
Tutkimuksen tuloksista voidaan siis pdételld, ettd vikivaltaisten videopelien
sisdltokuvaukset eivit vastaa vikivaltaisen siséllon todellista miédrdd tai laatua. Lisdksi
Haninger ja muut (2004) tuovat esiin sen, ettd videopelien kehittyessd niiden grafilkatkin
paranevat, jolloin vékivaltainen sisdltd on yhé realistisemman nakoista.

2.3 Kaytokseen vaikuttavat tekijat vakivaltaisissa videopeleissa
Barlett ja muut (2008) tutkivat yleisen aggressiomallin avulla vdkivaltaisten videopelien

vaikutuksia pelaajan  vihamielisyyteen, fysiologiseen kithtymykseen ja
aggressiivisuuteen. Tutkimuksen osallistujat pelasivat pelid Mortal Kombat: Deadly



Alliance niin, ettd pelin sisdltimdd veren midrdd sdddeltin seuraavilla tasoilla: maksimi,
keskitaso, matala ja pois pddltd. Todettin, ettd maksimi- ja keskitasoa pelaavilla
osallistujilla vihamielisyys ja fysiologinen kihtymys kasvoivat merkittdvésti, kun taas
matala- ja el verta sisdltivid tasoja pelaavilla vihamielisyyden ja fysiologisen
kihtymyksen kasvua ei havaittu. Liséksi tutkimuksessa havaittiin, ettd maksimaalista ja
keskitasoa pelaavat osallistujat kayttivit pelihahmon asetta huomattavasti useammin kuin
matalan ja ei verta sisdltdivin tason pelaajat (Barlett ym., 2008).

2.3.1 Tarinankerronta

Hartmann ja muut (2014) tuovat tekstissdén esin eri tekijoitd sill, miksi vikivaltaiset
videopelit voivat mahdollistaa moraalista irtautumista  pelaajissa.  Esimerkiksi
tarinankerronta vékivaltaisissa videopeleissd on sellaista, joka mahdollistaa vékivaltaisen
kéytoksen perustelun pelaajille.

Hartmann ja muut (2014) mainitsevat neljd tapaa, joilla tillaista kaytostd perustellaan.
Vikivaltaisille videopeleille ylemen pirre on se, ettd niissd esitetty vékivalta palvelee
korkeampaa hyvdd tarinassa, kuten muiden suojelemista. Toinen piirre on se, ettd pelin
“vihollinen” esitetddn nin pahana, ettd pelaaja pystyy tekemiédn itselleen edullista
moraalista vertailua pelihahmojen kesken. Kolmanneksi piirteeksi mainitaan se, kuinka
vikivaltaisissa videopeleissd esiintyvdt uhrit ovat yleensd sellaisia, jotka mielletidn
vahemmin suojelua ansaitseviksi, kuten miessotilaat. Vimeiseksi piirteeksi Hartmann ja
muut (2014) mainitsevat sen, kuinka vikivaltaiset videopelit rankaisemisen sijaan
pakitsevat pelaajan vékivallasta.

2.3.2 Esitetyn vakivallan seurausten eparealistisuus

Hartmann ja muut (2014) tuovat tekstissddn esiin, kuinka vékivaltaisille videopeleille
yleistd on se, ettd niissd esitetty vékivalta ja vikivallan seuraukset eivit ndy pelaajalle
realistisesti. Yleinen tapa, jolla védristellddn vékivallan seurauksia, on esimerkiksi pitkdn
matkan aseiden kayttd, jolloin uhrien vammat ja kérsimys eivdt ole lihelld pelaajaa ja
jaavit ndn ollen havaitsematta (Hartmann ym., 2014).

Hartmann ja muut (2014) tuovat esin myds toisen tavan, jolla vékivallan seurauksia
vadristellddn  vdkivaltaisissa  videopeleissd.  Verrattuna oikeiden, elivien uhrien
kirsimykseen, vékivaltaisissa videopeleissd vdkivallan seuraukset esitetddn niin, ettd
esimerkiksi kuvottavia haavoja tai vakavaa psykologista kipua ei ndytetd pelaajalle
realistisina. Lisdksi esimerkiksi vakavia vammoja saaneiden uhrien verenvuoto on todella
vahdistd verrattuna sithen, jos saman vamman kokisi eldivd thminen.

2.3.3 Samaistuminen

Gentile ja Anderson (2003) tuovat esille syitd, miksi vikivaltaisten videopelien
pelaaminen voi olla haitallista lasten ja nuorten kayttdytymiselle. He tuovat esiin useita
seikkoja, joista ensimmiinen aggressiiviseen tekijddn samaistuminen. Tutkimuksissa,
joissa on tutkittu televisiossa esitettyd vékivaltaista sisdltdd, on huomattu, ettd lapset
jaltteleviat  aggressiivisia tekoja todenndkdisemmin  silloin, jos he samaistuvat
aggressiiviseen tekiyjdin.
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Gentile ja Anderson (2003) tuovat esiin myds sen tosiasian, ettd useissa vikivaltaisissa
videopeleissd pelaajan on omaksuttava yhden hahmon rooli Etenkin ensimmiisen
persoonan ammuntapeleissd (First-Person Shooter, FPS) pelaajat nikevit kaiken samasta
ndkokulmasta kuin heiddn pelaamansa hahmo, jolloin pelaajan on tavallaan pakko
samaistua  kyseiseen vdkivaltaiseen hahmoon. Tadmédn lisdksi nykyddn monissa
videopeleissd on mahdollisuus muokata hahmoa esimerkiksi valitsemalla télle ulkonidko
ja asu, mutta on myds mahdollista ladata kuva omista kasvoistaan hahmon kasvoiksi.
Tamid todenndkoisesti lisdd  samaistumista  vikivaltaiseen hahmoon ja lisda
todennikoisyyttd aggressiivisen kéyttdytymisen jiljittelyyn (Gentile & Anderson, 2003).

2.3.4 Kayttaytymissarjan vaiheittainen oppiminen

Gentile ja Anderson (2003) tuovat esille sen, ettd kayttdytymissarjan oppii helpommin,
kun sen kaikki vaiheet opitaan sen sijjaan, ettd vain osaa harjoitellaan. Esimerkiksi
televisiosarjoissa harvoin ndytetdfin esimerkiksi ihmisen tappamisen kaikki vaiheet,
mutta vékivaltaisissa videopeleissd téllaisen teon eri vaiheita toistetaan useita kertoja.
Gentile ja Anderson (2003) nostavat esin, ettd esimerkiksi Yhdysvaltain armeija
kouluttaa erikoisoperaatiosotilaitansa Rambow Six — videopelid hyddyntiden, koska on
havaittu, ettd sind opetetaan erinomaisesti kaikki vaiheet, joita menestyksekas
erikoisoperaation suunnittelu ja toteutus vaatii.

Vikivaltaisissa videopeleissd vikivalta on usein lieventimitontd ja jatkuvaa, jolloin
vaikutus pelaajiin on suurempi kuin esimerkiksi vdkivaltaisia elokuvia katsellessa, joissa
vakivaltaista sisdltod niytetddn usein lyhyemmissd pétkissd ja harvemmin (Gentle &
Anderson, 2003). Vikivaltaisten videopelien pelaajien on oltava alituisessa
valmiustilassa vihollisten varalta, ja aggressiivista sekd vékivaltaista kayttdytymistd
tdytyy toteuttaa pelihahmon vilitykselld (Gentile & Anderson, 2003).

2.3.5 Pelaajan aggressiivisen kaytoksen palkitseminen

Vimeisend kaytokseen vaikuttavana tekijind Gentile ja Anderson (2003) tuovat esiin sen,
ettd vékivaltaiset videopelit palkitsevat pelaajansa aggressiivisen kéyttdytymisen
esimerkiksi lisdelimilld, joka saa pelaajan kayttdiytymddn yhd useammin aggressiivisesti
kyseisessd pelissd. Tamd puolestaan opettaa pelaajalle vékivaltaisia kdytosmalleja toiston
avulla, joka mahdollistaa sen, ettd lapsille ndmd kaytosmallit tulevat automaationa ja
niistd tulee heille tavanomaisia (Gentile & Anderson, 2003).

Funk ja muut (2004) esittivit puolestaan huolensa siitd, ettd lasten intensiivinen
sitoutuminen vékivaltaistiin videopeleihin voi mahdollistaa sen, ettd peleissd esitettyja
kiytosmalleja todennetaan oikeassa elimdssd. MyoOs Funk ja muut (2004) tuovat esiin
vakivaltaisissa  videopeleissd ~esitettyjen vékivaltaisten asenteiden ja kéaytosmallien
pakkitsemisen vaikutuksen lapsiin ja nuoriin.
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3. Vakivaltaisten videopelien vaikutukset

Seuraavissa alakappaleissa kédydddn IApi vdkivaltaisten videopelien vaikutuksia nuorten
ja lasten kayttdytymisen eri osa-alueisiin keskittyen.

3.1 Aggressiivisuus

Jo vuosikymmenten ajan on uskottu, etti vikivaltaisten videopelien pelaaminen lisda
lasten ja nuorten aggressiivista kayttdytymistd. Coyne ja Stockdale (2021) tutkivat
vikivaltaisten videopelien pelaamisen vaikutuksia pitkittdistutkimuksessa 10 vuoden
ajanjaksolla. Tutkimukseen osallistui yhteensd 500 idltdan 10—13-vuotiasta nuorta.
Tutkimus  suoritettiin ~ kyselylomakkeiden awvulla. Kyselylomakkeissa osallistujia
pelasivat. Lisdksi jokainen peli arvioitiin vékivaltaisen sisdllon mukaan asteikolla O (ei
vakivaltaa) - 5 (erittdin voimakasta vékivaltaa). Esimerkiksi Call of Duty, Dead Rising,
Gears of War ja Grand Theft Auto luokiteltiin arvosanalla 5, kun taas 1010, American
Idol, Bejeweled ja Boggle saivat arvosanan 0. Lasten aggressiivista kayttdytymistd
arvioitiin niin, ettd osallistujat vastasivat kyselylomakkeessa, kuinka hyvin kysymykset
kuvasivat heitd seuraavalla asteikolla: 1 (ei kuvaa minua lainkaan) - 5 (kuvaa minua
erittdin  hyvin). Yksi kysymyksistd oli esimerkiksi: "Kédytdn fyysistdi voimaa ollessani
vihainen." Tutkimuksessa todettin, ettd kohtalainen ja suhteellisen sdédnndllinen
pelaaminen todenndkdisesti lisddvét aggressiivista kayttdytymistd ajan myotd (Coyne &
Stockdale, 2021).

Dowsett ja Jackson (2019) puolestaan tutkivat kilpailun ja vékivallan vaikutusta
aggressioon.  Tutkimuksen  osallistujat  olivat  keskiarvoltaan  21,58-vuotiaita,
australialaisia yliopisto-opiskelijoita. Osallistujat pelasivat tutkimuksessa ensimméiisen
persoonan ammuntapelid Unreal Tournament 3: Black Editon (TM). Osallistujat
pelasivat yhtd videopelin neljastd versiosta (2 Kkilpailullista x 2 vékivaltaista).
Tutkimuksessa havaittiin, ettd pelin vékivaltaisuuden sjaan ennemminkin Kilpailullisuus
lisdd pelaajien aggressiivisuutta. Dowsett ja Jackson (2019) huomasivat, ettd pelin
aggressiivinen vaikutus oli korkeampi niilld osallistujilla, jotka olivat pelanneet pelin
kilpailullista versiota ja hdvinneet siind. Lisdksi tutkimuksessa todettin, ettd videopelin
sisdltdmé vikivalta ei lisdnnyt pelaajan aggressiivisuutta. Mainittavaa on myos se, ettd
vakivallan ja kilpailun yhteisvaikutus ei lisinnyt pelaajan aggressiivisuutta enempéd kuin
pelkka kilpailu.

Shaon ja Wangin (2019) tekemén tutkimuksen yhtend hypoteesina oli “Altistumisella
vakivaltaisille videopeleille ja nuorten aggressiivisuuden viélilld on merkittdva
positivinen  korrelaatio.”  Kyseiseen tutkimukseen  osallistui 648 kimnalaista
peruskoululaista, joiden idt vaihtelivat 12—19 vuoden vililld. Osallistyjat kertoivat ensin
sisdltimidn vékivallan mddrdd ja laatua. Aggressiivisuutta arvioitiin  erilliselld
kyselylomakkeella, jossa arvioitiin fyysistd ja verbaalista aggressiota sekd vihaa ja
vihamielisyyttd. Tutkimuksen tulokset osoittivat, ettd vikivaltaisille videopeleille
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altistuminen lisdd nuorten aggressiivisen kayttdytymisen mahdollisuutta, eli tdmé
tutkimus tukee aiemmin esitettyd hypoteesia (Shao & Wang, 2019).

Burkhardt ja Lenhard (2022) selvittivit tutkimuksessaan ikérippuvaista suhdetta
vakivaltaisten videopelien pelaamisen ja myohemmin ilmenevidn fyysisesti aggressiivisen
kéayttdytymisen valilld. Tutkimukseen osallistui yhteensd 15836 osallistujaa, joiden ka
oli keskiarvoltaan 13.5 vuotta. Burkhardtin ja Lenhardin (2022) tekemd meta-analyysi
osoitti, ettd vékivaltaisilla videopeleilldi oli merkittivd vaikutus myohempdin fyysisesti
aggressiiviseen  kayttdytymiseen.  Vaikutukset lisddntyivdt lapsuudesta  asteittain
varhaisnuoruuteen, saavuttivat huippunsa 14—16-vuotiaana ja vdhenivét sitten tasaisesti
aikuisuuteen (Burkhardt & Lenhard, 2022).

Przybylski ja Weinstein (2019) selvittivdt tutkimuksessaan, missd méérin vakivaltaisia
videopelejd pelaavilla nuorilla on enemmin aggressiivista kayttdytymistd kuin muilla
nuorilla. Kaikkiaan 1004 14—15-vuotiasta Iso-Britannialaista nuorta ja yhtd monta heidan
huoltajaansa rekrytoitiin tiyttimdén verkossa olevat itseraportointikyselylomakkeet.
Tutkimus ei tarjonnut ndyttod siitd, ettd vikivaltaisten videopelien pelaaminen atheuttaisi
aggressiivista kéyttdytymistd nuorissa (Przybylski & Weinstein, 2019).

Milanin ja muiden (2015) tekeméissd tutkimuksessa selvitettiin, onko vikivaltaisille
videopeleille  altistuminen  yhteydessd  aggressiivisuusongelmiin  italialaislapsista
koostuvassa otoksessa. Yhteensd 346 7—14-vuotiasta Pohjois-Italiassa opiskelevaa ala- ja
ylikoululaista lasta tiyttivit neljd kyselylomaketta. Kyselylomakkeiden vastaukset
osoittivat, ettd osallistujat, jotka omassa pelaamisessaan suosivat vékivaltaisia pelejd,
saivat korkeammat pisteet aggression osalta. Vékivaltaisten videopelien pelaaminen oli
siis tdmén tutkimuksen mukaan yhteydessd korkeampiin aggression tasoihin.

Malesialaisnuoriin ~ kohdistuvassa  tutkimuksessa, jossa tutkittiin  vékivaltaisten
videopelien pelaamisen ja malesialaisten nuorten aggressiivisuuden vilistd yhteyttd,
todettin  ettd vakivaltaisten videopelien pelaaminen on yhteydessd korkeamman
aggression tasoon neljin eri aggression osa-alueen osalta, jotka ovat fyysinen ja
verbaalinen aggressio sekd viha ja vihamielisyys (Kumarasuriar ym., 2011).

3.2 Kiusaaminen

Vikivaltaisille ~ verkkopeleille  altistumisen  yhteyttdi  verkkokiusaamiseen  ja
verkkokiusaamisen uhriksi joutumiseen selvittividssd tutkimuksessa havaittiin, ettd
oppilaat, jotka olivat kiusanneet muita verkossa sekéd joutuneet sen uhriksi, olivat kaksi
kertaa todenndkoisemmin altistuneet vékivaltaisille verkkopeleille, ja lihes neljd kertaa
todenndkoisemmin ne, jotka olivat osallistuneet muiden kiusaamiseen (Lam ym., 2013).
Tutkimuksen tulokset viittaavat silhen, ettd vékivaltaisten verkkopelien pelaaminen on
yhteydessd sekd verkkokiusaajaksi ettd verkkokiusaamisen uhriksi joutumiseen (Lam

ym., 2013).

Toisessa tutkimuksessa pédstin  puolestaan sihen tulokseen, ettd vikivaltaisten
videopelien pelaamisella sekd nuorten rikollisuuden ja kiusaamiskdyttdytymisen valilla
eiole yhteyttd (Ferguson ym., 2014). Kyseistd yhteyttd tutkittiin 7—8-luokkien oppilailla,
ja vékivaltaisten videopelien pelaamisen lisdksi huomioitiin esimerkiksi oppilaiden
aggressiivisuus, stressi sekd nuoren osallistuminen koulun ulkopuolisiin aktiviteetteihin
(Ferguson ym., 2014).



12

keskiarvoltaan  14,84-vuotiaita. Heiddn tutkimuksensa tulokset osoittivat, ettid
vakivaltaisten videopelien pelaamisen sekd kiusaamisen VilillAi on positivinen
korrelaatio.

She ja muut (2022) selvittivait vékivaltaisille videopeleille altistumisen ja
koulukiusaamisen vilistd yhteyttd poikkileikkaustutkimuksessa 1992 kinalaisesta
oppilaasta koostuvassa otoksessa. Tutkimus osoitti, etti edeld mainittujen asioiden
vililtd 16ytyy yhteys ja molemmat ovat merkittivid ongelmia kimalaisten nuorten
keskuudessa (She ym., 2022).

3.3 Vakivalta

Yleistd keskustelua on herdnnyt siitd, ettd saako vékivaltaisten videopelien pelaaminen
lapset ja nuoret myds kéyttdytyméddn vékivaltaisesti muita kohtaan. Anderson ja
Warburton (2012) tuovat esiin tosielimidn esimerkkejd, joissa nuoret ovat antaneet
vakivaltaisen teon motivaatioksi vikivaltaiset videopelit. Esimerkiksi Thaimaassa 18-
vuotias nuori puukotti taksinkuljettajan kuoliaaksi omien sanojensa mukaan siksi, koska
halusi tietdd onko taksin ryOstiminen yhtd helppoa tosielimidssd kuin pelissd. Lisdksi
vuonna 2003 16-vuotias poika ja hdnen 14-vuotias velipuolensa, tappoivat michen ja
haavoittivat vakavasti naista ampumalla autoja Tennesseessd. Pojat selittivit teon syyksi
myohemmin sen, ettd he ndyttelivit Grand Theft Auto III -pelid. Myods Alabamassa
vuonna 2003 18-vuotias poika tappoi kolme polisia piditettyddn hidnet autovarkaudesta.
Kun hénet piditettiin uudelleen, hédnen kerrotaan sanoneen polisille, ettd "elimé on kuin
videopeli. Kaikkien on joskus kuoltava". Tekid kertoi jélleen polisille kopioineensa
GTA III -pelissd oppimaansa kayttdytymistd (Anderson & Warburton, 2012).

Changin ja Bushmanin (2019) tekemissd tutkimuksessa testattiin, ettd lisddko lasten
altistuminen vikivaltaisille videopeleille vaarallista kéayttdytymistd ampuma-aseiden
parissa. Tutkimukseen osallistuneet lapset pelasivat tai katselivat 20 minuutin ajan yhtd
versiota samasta pelistd; ensimmiinen oli vdkivaltainen, joka sisélsi aseita, tomen oli
vakivaltainen, joka sisélsi miekkoja sekd kolmas versio, joka ei sisdltinyt vikivaltaa.
Seuraavaksi lapset sjjoitettiin pareittain huoneeseen leikkimidédn 20 minuutin ajaksi, mutta
lapset eivit olleet tietoisia siitd, ettd huoneeseen oli piilotettu kaksi kdytdstd poistettua,
toimimatonta késiasetta. Tutkijat havaitsivat, ettd aseen Ioytdneistd lapsista he, jotka
pelasivat tai katselivat pelin vékivaltaa siséltivid versioita, todennikdisemmin ampuivat
itseddin tai leikkitoveriaan kuin ne lapset, jotka pelasivat tai katselivat vékivallatonta pelid
(Chang & Bushman, 2019).

3.4 Moraalinen irtautuminen

Moraalisella irtautumisella tarkoitetaan sitd, kun yksilo ajattelee, ettd moraaliset ja eettiset
normit sekd sddnnot eivdt koske hintd. Vikivaltaisten videopelien pelaamisen ja
moraalisen irtautumisen vilistd suhdetta on my0s tutkittu.

Hartmann (2017) luettelee tekstissdén kahdeksan eri tekijdd vikivaltaisissa videopeleissa,
jotka aiheuttavat moraalista irtautumista pelaajissa:

1. Moraalinen oikeutus, clivikivaltaiset teot oikeutetaan tulkitsemalla ne niin, ettd
ne palvelevat jotain suurempaa tarkoitusta.
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2. Kiertoilmaukset, el vikivaltaiset teot saadaan ndyttimidn normaalia vihemman
vakavilta, esimerkiksi siviilien tappaminen esitetddn sivuvahinkona.

3. Edullinen vertailu, joka saa vikivaltaisissa videopeleissi esintyvdn
vakivaltaisen teon vaikuttamaan oikeamielisemmaéltid, kun pelaaja voi verrata sitd
uhrin tekemédn verrannaisesti “hirvedmpéadn” tekoon.

4. Syyllisyyden osoittaminen, jolla tarkoitetaan sitd, ettd vikivaltainen teko
esitetddn valttimAttOmand perustuen esimerkiksi uhreihin tai olosuhteisiin.

5. Vastuun siirtiminen, eli vékivaltaisen teon vastuu sirretdéin jollekin toiselle
taholle, usein auktoriteettia edustavalle pelihahmolle (esim. “Noudatin vain
kaskyjani”).

6. Vastuun hajauttaminen, eli vékivaltaisen teon vastuu siirretddn useammalle
taholle, eikd vain itselle.

7. Seurauksien huomiotta jittiminen tai viiristiminen, eli vikivaltaisen teon
seurauksia védristellddn tai peitellidn (esim. pitkdn matkan aseiden kiyttiminen
estdd uhrien kdrsimysten ndkemisen).

8. Dehumanisointi, eli videopelin ihmisuhrit esitetddn ei-thmisind, mika
mahdollistaa sen, ettd vikivaltainen teko ndhdddn enemmin moraalisesti
oikeutettuna.

Hartmann (2017) kertoo tekstissddn, kuinka namd kahdeksan esimerkkid vikivaltaisten
videopelien yleisistd pirteistd saavat pelaajat kokemaan, ettd pelissd esintyvd vékivalta
on hyvéiksyttivad toimintaa. Talloin pelaajien moraalinen irtautuminen antaa heille
mahdollisuuden nauttia virtuaalisesta vékivallasta sen sijaan, ettd he kokisivat sen
epamukavana asiana (Hartmann, 2017).

Gabbiadini ja muut (2012) esittelevdt tutkimuksessaan néyttod sille, ettd altistuminen
vakivaltaisille peleille aiheuttaa myds moraalista irtautumista. Tutkimuksessa tutkittiin
385 italialaista 14—20-vuotiasta lukiolaista, ja Grand Theft Auto IV (GTA; 2008) -
videopelille altistumisen toistuvuutta ja tiheyttd sekd niden vaikutusta moraaliseen
rtautumiseen. Tutkimuksen tulokset osoittivat, ettd altistuminen GTA:lle ennusti
suurempaa moraalista  irtautumista.  Alustavat  havainnot  vittaavat sihen, ettd
vikivaltaisten videopelien eli GTAmn pelaaminen saattaa lisdtd nuorten moraalista
sitoutumattomuutta todellisissa tilanteissa. Moninkertaiset regressiot osoittivat, ettd idsta,
sukupuolesta ja yleisestd videopeleille altistumisesta rippumatta tillaiselle pelille
altistuneet nuoret raportoivat korkeampia moraalisen irtautumisen tasoja. Tarkemmin
sanottuna mitd vidhemmidn aikaa vime pelikerrasta oli, sitd todennikdisemmin
tutkimuksen osallistujat perustelivat moraalittomia tekoja todellisessa eldmissa.

Tengin ja muiden (2017) tekemidssd pitkittdistutkimuksessa selvitettiin vikivaltaisille
videopeleille  altistumisen sekd moraalisen wtautumisen vilisid  vastavuoroisia
vaikutuksia. Osallistujien otos koostui 1393 ylikoululaisesta ja lukiolaisesta nuoresta
yhteensd kuudesta kimnalaisesta ylikoulusta. Tutkimuksen tulokset osoittivat, etti
vakivaltaisille videopeleille altistumisen ja moraalisen irtautumisen villli on yhteys.
Liséksi Teng ja muut (2017) havaitsivat tutkimuksessaan, ettd moraalisen irtautumisen
taso oli korkeampi ylikoululaisilla kuin lukiolaisilla osallistujilla.
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3.5 Desensitisaatio

Desensitisaatiolla tissd yhteydessd tarkoitetaan vékivaltaisten videopelien pelaamisen
atheuttamaa vikivaltaan turtumista pelaajissa. Funk (2006) kuvailee desensitisaation
seuraavanlaisesti: Desensitisaatio on tiedostamaton prosessi, joka johtaa kognitiivisten ja
emotionaalisten ja siten kayttdytymiseen littyvien reaktioiden vihenemiseen tai
haviamiseen vikivaltaisen drsykkeen vaikutuksesta. Desensitisaatio tapahtuu, kun yksild
altistuu aiemmin héiritsevélle drsykkeelle olosuhteissa, jotka lieventivit hiiriotd. Talloin
vaikutus kéyttdytymiseen voi olla se, ettei vikivaltaisen toiminnan lopettamiseksi puututa
asiaan tai ettd vékivaltainen teko tehdddn itse vapaaehtoisesti.

Funk (2006) esittelee kirjassaan késitteellisen mallin ja sitd tukevat tiedot, joiden avulla
voidaan aloittaa vikivaltaisille videopeleille altistumisen ja desensitisaation vilisten
mahdollisten suhteiden tarkastelu. Tarkasteltaessa desensitisaation Kkorrelaatioita, kuten
empatiaa ja asenteita vikivaltaa kohtaan, lapsille ja nuorille tehdyissid tutkimuksissa on
havaittu, ettd vékivaltaisille videopeleille altistumisen lisdéntymisen, alhaisemman
empatian ja vahvemman vékivallalle myonteisen asenteen vililld on yhteys.

Gentile ja muut (2016) vertasivat tutkimuksessaan vaikutuksia osallistyjissa, jotka
pelasivat samaa pelid, mutta eri versiota; toinen sisélsi vékivaltaa ja toinen ei Tutkimus
osoitti, ettd osallistujilla, jotka eivdt tavallisesti pelaa vékivaltaisia pelejd, ilmeni
enemmin tunnereaktioita, kuin nilli, jotka pelaavat paljon vékivaltaisia peleja.
Tutkimuksen mukaan tdmé voi viitata sithen, ettd pitkdlld aikavélilli vakivaltaisten pelien
pelaaminen aiheuttaa desensitisaatiota pelaajissa (Gentile ym., 2016).

Funkin ja muiden (2004) tekemin tutkimuksen regressioanalyysit osoittavat, etti
altistuminen videopelien sisdltdimille vikivallalle on yhteydessd alhaisempaan
empatiaan. Lisdksi tutkimuksessa todettiin, ettd niin videopeli- kuin elokuvavékivallalle
altistuminen on yhteydessd vahvempiin vékivallalle myonteisiin asenteisiin.

Gabbiadini ja muut (2016) tulevat tutkimuksessaan silhen tulokseen, ettd vdkivaltaa ja
seksismid sisdltivien pelien pelaaminen lisdd maskuliinisia uskomuksia niissd pelaajissa,
jotka samaistuvat pelihahmoon. Lisdksi tutkimuksen tulosten mukaan edelli mainittujen
videopelien pelaaminen védhentdd empatiaa naisvdkivallan uhreja kohtaan erityisesti
pojilla ja nuorilla michilld, jotka samaistuvat vahvasti miespuoliseen pelihahmoon.
Tutkimuksen tuloksissa mainitaan, ettd tutkimus on linjassa muiden tutkimusten kanssa,
joiden mukaan vikivaltaisten videopelien pelaaminen aiheuttaa vdkivallalle turtumista
pelaajissa. Tatd yhteyttd tutkittiin  italialaisista lukiolaisista koostuvalla otoksella
(Gabbiadini ym., 2016).

3.6 Muut vaikutukset

Gentle ja muut (2016) tutkivat aivojen aktivaatiota vékivaltaisten videopelien
pelaamisen aikana 13 myohdisnuoren pelaajan keskuudessa. Nuorista puolet pelasivat
vapaa-ajallaan tavallisesti vékivaltaisia videopelejda ja toiset puolet vékivallattomia
videopelejd. Tutkimuksessa osallistujille suoritettiin - MRI-skannaus samalla kun he
pelasivat videopelin vékivaltaista ja vikivallatonta versiota. Vikivallattomilla pelaajilla
tunnereaktioalueet lisddntyivdt, kun he pelasivat vikivaltaista pelid; vikivaltaiset pelaajat
osoittivat ndiden samojen alueiden aktiivista tukahduttamista. Lisdksi vékivallattomilla
pelaajilla  havaittiin kasvua alueellisella huomiolla, navigoinnilla ja kognitiivisella
kontrollilla, kun taas kokeneilla vikivaltaisilla pelaajilla ei havaittu muutoksia
lahtStilanteeseen verrattuna. Nadméd tulokset antavat neurologista tukea sekd aggression
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desensitisaatiolle ettd avaruudellisen tarkkaavaisuuden paranemiselle, mutta eivit
hypoteesille, jonka mukaan vékivaltaisilla peleilld ei ole merkittivdd vaikutusta.

Wein (2007) tekemid tutkimus osoitti, ettd vikivaltaisen videopelin pelaamisella on
merkittdvd yhteys korkeampaan aggressiivisuuteen, suurempaan vikivallan sietokykyyn
ja vahdisempddn empatiaan muita kohtaan. Tutkimukseen osallistui 312 kinalaista nuorta
ja osallistuneiden keski-ikd oli 16.91 vuotta.
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4. Kulttuuriset erot

Téassd luvussa kisitelddn mahdollisia  kulttuurisia  eroja, mitd on Idydettivissi
vakivaltaisten pelien pelaamisesta suhteessa kayttdytymiseen. Lisdksi tutkitaan eroja
japanilaisten ja linsimaisten videopelikehittdjien suhtautumisessa kuolemaan ja
seksuaalisuuteen littyvddn sisaltoon.

4.1 Erot lansi- ja itamaisissa kulttuureissa

Anderson ja muut (2008) tutkivat lisdédko runsas altistuminen vékivaltaisille videopeleille
fyysistd aggressiivisuutta ajan myotd Japanissa ja Yhdysvalloissa, eli matalan ja korkean
vakivallan kulttuureissa. Tutkimukseen osallistui kolme otosta nuorista: Japanissa yksi
otos koostui 181 12—15-vuotiaasta nuoresta, tomen otos 1050 13—18-vuotiaasta.
Yhdysvaltalaisia osallistujia oli 364 ja he olivat 9—12-vuotiaita. Tutkimuksessa todettiin,
ettd vdkivaltaisten videopelien pelaaminen on merkittivd riskitekijd myohemmaélle
fyysisesti aggressiiviselle kéyttdytymiselle ja ettd timi on kulttuurista rippumatonta
(Anderson ym., 2008).

Anderson ja muut (2010) ovat samaa mielti meta-analyysissddn, jossa he tutkivat
vikivaltaisten videopelien vaikutuksia aggressiivisuuden eri osa-alueisiin, fysiologiseen
kihtymiseen, empatiaan, desensitisaatioon ja prososiaalisuuteen. Tulokset osoittavat, ettd
vakivaltaisille  videopeleille  altistuminen  on  yhteydessd  aggressiivisuuteen,
desensitisaation sekd empatian ja prososiaalisen kayttdytymisen puutteeseen (Anderson
ym., 2010). Meta-analyysi sisdlsi viitteitd sitd, ettd vékivaltaisten videopelien
vaikutukset ovat mahdollisesti suurempia linsimaisissa  kulttuureissa  verrattuna
itdmaisiin, mutta niitd esintyy vain ei-kokeellisissa tutkimuksissa. Kokeellisissa
tutkimuksissa sen sijaan kaikki aggressiivisuuden osa-alueet tuottivat lievdsti suurempia
tuloksia itdmaihin kohdistuvissa tutkimuksissa, mutta mikddn ei ollut tilastollisesti
merkittdiva (Anderson ym., 2010).

Myds Kumarasuriarin ja muiden (2011) tekemd tutkimus malesialaisten nuorten
aggressiivisuuden ja vikivaltaisten videopelien pelaamisen vilisestd yhteydestd tukee
Andersonin ja muiden (2008) tekemdd havaintoa, jonka mukaan jopa kollektivistisissa
kulttuureissa, joissa vékivallan ja aggression midrd on alhaisempi, vékivaltaisten
videopelien pelaaminen johtaa aggression lisddntymiseen.

4.2 Kuolemaan ja seksuaalisuuteen liittyva sisalto

Farrokhtala (2021) tuo tekstissddn esin eroja japanilaisissa ja lnsimaisissa
videopelikehittidjissd, kun verrataan suhtautumista vikivaltaiseen ja seksuaaliseen
siséltoon. Farrokhtala (2021) mainitsee, kuinka lAnsimdiset videopelikehittdjat luovat
pelejd sillda ndkokulmalla, ettd peleissd ilmenevéd vdkivalta on pelaajalle vilhdyttdvai. Sen
sfjaan Japanissa kehitetyissd peleissd el yleensd suoraan mamnita kuolemaa tai esimerkiksi
mestausta, eikd peleissd yleensd ndytetd verta tai muita vékivallan pirteitdi. Kun Grand
Theft Auto oltin julkaisemassa Japanissa, IEnsimaisten kehittdjien tdytyi poistaa
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ominaisuus, jolla mahdollistettiin pelaajille NPC:iden (Non-playable character; ei
pelattavissa oleva hahmo) mestaaminen. Lisdksi Resident Evilin, joka on alun perin
japanilaisten kehittdmi, Japanissa julkaisua ennen siitd oli poistettava viittauk set
mestaukseen.

Vikivallan sgaan japanilaiset videopelikehittivdt suhtautuvat vapaammin seksuaalisen
sisdllon madradn kehittimissddn tuotteissa. Esimerkiksi kun japanilaista Devil May Cry
-pelid oltiin julkaisemassa linsimaisille markkmoille, japanilaisten julkaisijoiden tiytyi
muuttaa pelin visuaalista imettd liallisen alastomuuden vuoksi. Sama oli tehtdvd usean
japanilaisen videopelin kohdalla ennen niiden julkaisemista IAnsimaisilla markkinoilla
(Farrokhtala, 2021).
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5. Loydokset ja pohdinta

Tutkimuksessa  selvitettiin, ~ millaisia  psykologisia  vaikkutuksia  vikivaltaisilla
videopeleilld on lasten januorten kéyttdytymiseen. Tutkimuskysymyksind oli 1) Millaisia
negatiivisia vaikutuksia vékivaltaisten videopelien pelaamisella voi olla lasten ja nuorten
kayttdytymiseen? ja 2) Millaisia kulttuurisia eroja on loydettivissd vikivaltaisten pelien
pelaamisesta suhteessa kéyttdytymiseen? Tutkimuskysymyksiin haettin vastauksia
kirjallisuuskatsauksen avulla.

Pédosin tutkimukset ovat samaa mieltd siitd, ettd lasten ja nuorten vékivaltaisten
videopelien pelaamisen sekd lisddntyneen aggressiivisen kayttdytymisen véilli on yhteys.
Todenndkoisesti vikivaltaiset videopelit eivdt ole padsyyllinen tihén, vaan koska on kyse
lapsista ja nuorista, on taustalla myds muita vaikuttavia tekijoistd, kuten huoltajilta opitut
kaytosmallit ja yksilon oma luonne.

Verkko-, koulu- ja tosielimissd tapahtuvaa kiusaamista tutkivat tutkimukset ovat pitk&lti
samaa mieltd siitd, ettd ndiden kiusaamisen muotojen ja vékivaltaisten pelien pelaamisen
valilli on yhteys. Kuitenkin esimerkiksi Ferguson ja muut (2014) toteavat
tutkimuksessaan, ettd ndiden asioiden vililld ei ole yhteyttd. Ferguson ja muut (2014)
huomioivat muista tutkimuksista poiketen tutkimuksessaan vikivaltaisten videopelien
pelaamisen lisdksi myos osallistujien aggressiivisuuden, stressin, sekéd osallistumisen
koulun ulkopuolisiin aktiviteetteihin. On todennédkdistd, ettd vikivaltaisille videopeleille
altistuminen ei suoranaisesti ole merkittivin vaikuttava tekyyd sind, kiusaako lapsi tai
nuori toista tai tuleeko itse kiusatuksi Aihetta ei ole tutkittu tarpeeksi, ja seuraavissa
tutkimuksissa tulisi ottaa huomioon myos muut tekyét ja elimin osa-alueet.

Moraaliseen irtautumiseen keskittyvit tutkimukset olivat kaikki samaa mieltd siitd, ettd
vakivaltaisten videopelien pelaaminen aiheuttaa moraalista irtautumista lapsissa ja
nuorissa. Tamd on todenndkoisesti tuviisti yhteydessd desensitisaatioon, koska pitkddn
vakivaltaisia videopeleja pelanneissa nuorissa huomattiin  nin  desensitisaation ja
moraalisen irtautumisen vaikutus. Koska desensitisaatio tarkoittaa pelaajan turtumista
vakivaltaan, on todenndkoistd, ettd tdmdn takia pelaaja ei myOskddn valttimittd endd nie
tosielimin vékivaltaa nin jirkyttivdnd ja pahana asiana kuin he, jotka eivdt altistu
vakivaltaiselle sisillolle yhtd usein.

Myds desensitisaation ja vikivaltaisten videopelien pelaamisen vililld todettin olevan
yhteys. Lasten ja nuorten vékivaltaisten videopelien pelaaminen aiheuttaa alhaisempaa
empatiaa sekd vahvempaa myonteistd asennetta vékivaltaa kohtaan. Lisdksi Gabbiadinin
ja muiden (2016) tekemissd tutkimuksessa havaittiin, ettd vékivaltaa ja seksismid
sisdltdvat videopelit vdhentdvdt empatiaa naisvdkivallan uhreja kohtaan etenkin pojissa
ja nuorissa michissd, jotka samaistuvat miespuoliseen pelihahmoon.

Vikivaltaisten videopelien pelaamisen ja vékivaltaisen kéyttAytymisen vilistd suhdetta
on tutkittu suhteellisen vidhén, ja suoraan ei voida sanoa, ettd vékivaltaiset videopelit
lisddvat vakivaltaista kayttdytymistd lapsissa ja nuorissa. Changin ja Bushmanin (2019)
tekemd tutkimus osoitti, ettd huoneeseen piiotetun aseen Ioytineistd lapsista he, jotka
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pelasivat tai katselivat pelin vékivaltaa sisdltivid versioita, todenndkdisemmin ampuivat
itseddn tai leikkitoveriaan kuin ne lapset, jotka pelasivat tai katselivat vékivallatonta pelid.
Todenndkoisesti lapset halusivat pidelld ja kéyttdd 0ytdmddnsd asetta vain uteliaisuuden
pohjalta, koska osallistujat olivat pienid lapsia. Lisdksi tutkimuksessa kéytetyn pelin
vakivaltainen versio peli ei ollut erityisen vékivaltainen, eikd sind esiintynyt ampuma-
aseita, joten suoranaista yhteyttd ndiden asioiden vililli ei voida todeta.

On kuitenkin ndytt0d siitd, ettd nuoret ovat perustelleet vikivaltaisia tekojaan
vikivaltaisista videopeleistd, etenkin Grand Theft Auto -pelisarjasta omaksutuilla
toimintatavoilla. Naitd tekoja tehneet ovat olleet nuoria, 14—18-vuotiaita poikia, joten
tekojen taustalla on todenndkdisesti muita vaikuttavia tekijoitd, kuten kotiolot ja
persoonallisuuspiirteet.

Nuoret ja lapset ovat herkdssd idssd, jolloin he omaksuvat kiytosmalleja kaikkialta
ympéristostddn. Vékivaltaisissa videopeleissd ikédrajat ja sisdltovaroitukset ovat ihan
syystd médriteltyjd, ja niitd tulisi noudattaa. Sitd ei voi mydskdin vihitelld, kunka suuri
merkitys aikuisen roolilla on lapsen ja nuoren pelitottumuksiin. Aikuisen tehtivd on
seurata ja sdddelld lapsen ja nuoren kuluttamaa sisdltod, koska nykyddn vikivaltaista
sisdltéd on niin lievdssd kuin vakavassa muodossa ihan kaikkialla.

Kulttuurisia eroja vikivaltaisten pelien pelaamisessa suhteessa kayttdytymiseen on
tutkittu todella vdhidn. Tahén tutkielmaan 16ydetyt aiemmat tutkimukset aiheesta ja niiden
tulokset ovat pddosin samaa mieltd siitd, ettd vikivaltaisten videopelien vaikutukset ovat
kulttuurista rippumattomia. Joissakin tutkimuksissa I0ydettiin - viitteitd  siitd, ettd
vaikutukset ovat suurempia individualistisen kulttuurin  maissa, mutta esimerkiksi
Anderson ja muut (2010) toteavat, ettd ndméd tulokset havaittiin vain ei-kokeellisissa
tutkimuksissa.  Sen sijaan kokeellisissa tutkimuksissa havaittiin, ettd vaikutus
aggressiivisuuteen oli suurempi kollektivistiseen kulttuuriin kohdistuvissa tutkimuksissa,
mutta Andersonin ja muiden (2010) mukaan ndméi tulokset eivdt ole tilastollisesti
merkittdvid. Téstd aiheesta tarvitaan ehdottomasti enemméin tutkimusta.

Tutkimuksesta on hyotyd etenkin lasten ja nuorten huoltajille, koska on huomattu, etti
vakivaltaiset videopelit vaikuttavat lasten ja nuorten kéytoksen useampaan osa-alueeseen,
ja lapset ja nuoret ovat hyvin herkéssd idssd, jollon persoonallisuudesta ja muista
taustatekijoistd rippuen vaikutukset voivat vaihdella hyvinkin laajalla skaalalla. On
tirkedd, ettd huoltajat tarkkailevat lasten ja nuorten kuluttamaa siséltod videopelien
parissa, ja tutustuvat tarkemmin ndiden videopelien sisdltokuvauksiin ja ikédsuosituksiin.
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6. Yhteenveto

Tutkielmassa selvitettiin ~ kirjallisuuskatsauksen avulla  vikivaltaisten videopelien
vaikutuksia lasten ja nuorten kéytokseen. Kirjallisuuden pohjalta voidaan todeta, ettd
vakivaltaisten videopelien pelaamisella on negatiivisia vaikutuksia lasten ja nuorten
kayttdytymiseen erimerkiksi aggressiivisuuteen, kiusaamiseen, vikivaltaisuuteen,
moraaliseen irtautumisen, desensitisaatioon sekd muuhun kéyttdytymiseen.

Aiemmissa tutkimuksissa korostui etenkin vékivaltaisten videopelien vaikutus lasten ja
nuorten aggressiivisuuteen, koska suurin osa tutkimuksista oli yhtd mieltd siitd, ettd
ndiden kahden asian villldi on yhteys. Vékivaltaisten videopelien pelaamisesta ja
aggressiivisuudesta I0ytyi ylivoimaisesti eniten aiempia tutkimuksia, mikd osoittaa sen,
ettd ndiden vdlinen yhteys on jo pidemmdn aikaa kinnostanut tutkjoita. Lisdksi tdssd
tutkielmassa tuotiin esin nitd tekijoitd, jotka ovat keskeisessid roolissa vékivaltaisissa
videopeleissd, kun tutkitaan niden negatiivisia vaikutuksia etenkin lapsiin ja nuoriin.
Kéytokseen vaikuttavia tekijoitd vékivaltaisissa videopeleissd ovat vékivaltaisten
videopelien  tarinankerronta,  esitetyn  vdkivallan  seurausten  epérealistisuus,
samaistuminen, kayttdytymissarjan vaiheittainen oppiminen seké pelaajan aggressiivisen
kéytoksen palkitseminen. Aiemman tutkimuksen perusteella huomattiin myds, ettd
vakivaltaisten videopelien ikérajasuositukset ja sisdltbkuvaukset eivit ole aina
paikkaansa pitdvid. Tastd tutkielmasta voisi olla hyotyd niille tahoille, jotka méidrittele vit
videopelien ikérajasuosituksia ja sisdltbkuvauksia, jotka eivit ole aiempien tutkimusten
mukaan olleet aina tiysin todenmukaisia.

Tami tutkimus on laajuudeltaan rajallinen, koska tdssd tutkimuksessa kasitellidn vain
tiettyjd kayttdytymisen osa-alueita. Tiltd osin lisdtutkimusta aiheesta olisi hyvd tehdd, ja
kuten aiemminkin mamittu, tulisi kulttuurista ndkokulmaa aiheesta tutkia mydskin
lisdad. Esimerkiksi vékivaltaisten videopelien roolista lasten ja nuorten vékivaltaisuuteen
Ioytyi todella vdhidn aiempia tutkimuksia, ja ndiden asioiden vilistd suhdetta olisi
mielestdni tirkedd tutkia. Tatd voitaisiin tutkia pitkittdistutkimuksessa, jossa osallistujat
jaettaisiin kahteen ryhmidin; toinen ryhmé pelaisi vikivaltaisia videopelejda ja toinen
ryhmid pelaisi vékivallattomia peleja tai ei pelaisi videopeleji lainkaan. Erilaisia
menetelmid hyodyntden ndiden kahden ryhmén vilisid eroja voitaisiin tutkia, ja arvioida
onko vékivaltaisilla videopeleilld vaikutus lasten ja nuorten vékivaltaisuuteen verrattuna
nithin, jotka eivdt pelanneet niité.
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