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Johdanto

assa artikkelissa tarkastellaan suomalaisessa verkkomediassa esiintyvid
Targumenttejaja diskursseja, joissa digitaaliset pelit yhdistetdan vakivaltaan.*
Artikkeli ei siis pyri peilaamaan digitaalisista peleista tai pelaamisesta kaytya
julkista keskustelua sen kaikessa monimuotoisuudessa. Koska aihe on rajattu
peleihin ja vakivaltaan, nousee esiin huomattavasti enemman kielteisia kuin
myonteisid nédkokulmia. Pelivakivalta nousee laajemmin otsikoihin tavallisesti

suomalaista yhteiskuntaa jarkyttavien tapahtumien uutisoinnin kautta. TallGin
pelien hyodyllisyytta tai kulttuurista arvoa puolustavat julkiset mielipiteet ovat
vahemmistossé.

Artikkelin aineisto koostuu yhteensa 117 verkkoartikkelista, jotka on keratty
14 eri lahteestd vuosilta 2000-2012 (ks. liite 1). Lahteiden valinnassa on pai-
notettu Suomen kymmenté suurinta sanomalehted (Sanomalehtiliitto 2011).
Aineisto siséltaad uutisartikkeleita, paakirjoituksia sekd kolumneja Helsingin
Sanomien (HS), llta-Sanomien (IS), Aamulehden (AL), Turun Sanomien, lltalehden



(IL), Maaseudun Tulevaisuuden (MT), Kalevan, Kauppalehden, Keskisuomalaisen
ja Savon Sanomien (SS) verkkosivuilta. Taman lisaksi lahteisiin sisaltyvat Ylen,
Taloussanomien (TS), Suomen Kuvalehden (SK) sekd Satakunnan Kansan verk-
kojulkaisut. Aineistoon on kelpuutettu ainoastaan toimituksellinen materiaali.
Myos peliarvostelut on rajattu sen ulkopuolelle. Julkaisumuoto (ts. verkkojul-
kaisu) nakyy aineistossa: tyypillinen artikkeli on lyhyt, siséltéd yhden kuvan ja
viittaa usein toiseen lahteeseen. 53 artikkelissa on haastateltu jotakuta hen-
kil6a, useimmiten asiantuntijaa. 39 artikkelissa on mainittu nimelta ainakin yksi
peli. Asiantuntijahaastattelujen yhteydessa esiintyi jonkin verran toistoa eri jul-
kaisujen siteeratessa samoja lahteita.

Aineistohaussa keskityttiin ainoastaan materiaaliin, joka kasittelee digi-
taalisia peleja ja vékivaltaa samassa yhteydessa. Verkkohakuja tehtiin termeilla
"pelit” ja "vékivalta” sekd naiden lahikasitteilld. Poimitut artikkelit kaytiin lapi
useampaan kertaan, ja kaksi eri kirjoittajaa koodasi aineiston diskurssielemen-
teiksi. Taméan jalkeen aineisto kaytiin uudestaan lapi, jolloin yhdistettiin yksit-
taisia, toisiinsa liittyvia pienempia teemoja laajempiin kokonaisuuksiin. Epéa-
selvien tapausten yhteydessa diskurssielementtien sisalldista ja maaritelmisté
keskusteltiin, kunnes niista paastiin yksimielisyyteen (ks. liite 2).

Artikkelin tarkoitus ei ole kartoittaa kaikkea aiheesta kaytya julkista kes-
kustelua. Aineistomme ei siis sisalla jokaista tietylla ajanjaksolla julkaistua artik-
kelia. My6skaan yksittaisten artikkelien siséltamia diskursseja ei ole analysoitu,
vaan paamaarana on ollut tunnistaa mahdollisimman monta eri diskurssiele-
menttia rajatusta otoksesta. Tama lahestymistapa sopii paremmin diskurssiana-
lyysiin, jonka aineisto koostuu yli 100 artikkelista. Tunnistetut diskurssielementit
ovat argumentteja, vaitteitd, perusteluita, tulkintoja ja olettamuksia vékival-
taisten pelien ominaisuuksista, haitoista ja/tai vaikutuksista, ja niistd voidaan
periaatteessa muodostaa lukemattomia eri diskursseja, puolesta tai vastaan. Eri
palaset muodostavat yleensa diskurssikokonaisuuksia, joissa jotkin elementit
ovat hallitsevampia kuin toiset, mutta myds yksittaiset elementit voivat toimia
itsenaisiné diskursseina.

Diskurssianalyyttinen lahestymistapa toimii artikkelin teoreettisena vii-
tekehyksend. Muodostetuille diskurssikategorioille syvempaé taustaa luovat
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moraali- ja mediapaniikin kasitteet, mediavékivallan tutkimuksen perinteet seka
joukkosurmat, joiden yhteydessa digitaaliset pelit usein yhdistetdan vékivaltaan.

Moraalipaniikeista mediaspektaakkeleihin

oraalipaniikilla (Cohen 1972) viitataan yhteisdssd syntyneeseen huoleen
M jostain teosta tai ilmiosta, joka uhkaa sosiaalista tai yhteiskunnallista jar-
jestysta. Taméa uhka voi olla aito tai keksitty, mutta moraalipaniikeille on tun-
nusomaista, ettd uhkan vakavuutta liioitellaan. Huoli aiheuttaa usein artymysta,
joka suunnataan kohti jotain yksil6ad tai ryhméa, jonka uskotaan olevan vas-
tuussa uhkasta. Stanley Cohenin (1972) mukaan uhkaa vastaan muodostetaan
asiantuntijoiden rintama, joka on yhta mielta teon tai ilmion haitallisuudesta.
IImi6té vastaan vaaditut ja/tai toteutetut toimenpiteet ovat myds usein suhteet-
tomia. Paniikit ovat lyhytkestoisia, mutta niita leimaa jaksottaisuus: ne nousevat
uudelleen pintaan uusien tapausten ja ilmididen my6ta (Goode & Ben-Yehuda
2009). Ajoittaiset moraalipaniikit ovat muovanneet lansimaista populaarikult-
tuuria saanndllisesti 1800-luvun puolivélistd saakka (Springhall 1998).

Mediapaniikki (Drotner 1999) on moraalisen paniikin alamuoto, jonka kes-
kiossd ovat yleensd uudet median muodot. Mediapaniikki ei siis keskity valt-
tamatta itse sisaltoon vaan teknologiaan, jolla siséaltéa levitetdan. Medialla
itsellddn on keskeinen osa paniikkien luomisessa. Keskustelu on moraalisesti
polarisoitunutta, sensaatiohakuista ja emotionaalisesti latautunutta, ja sen kes-
Kipisteessa ovat lapset ja nuoret.

Moraali- ja mediapaniikeilla on ilmeinen poliittinen funktio. Yhdysvalloissa
ne on yhdistetty niin sanottuihin kulttuurisotiin, mika viittaa kulttuuristen ja
moraalisten arvojen yhteentérmaykseen ja siitd syntyneeseen konfliktiin.
Paniikit voidaan mieltdd myds yhdeksi "pelon kulttuurin” tyokaluksi, jonka avulla
eri intressiryhmét hyddyntéavat ihmisten yhteiskunnallisia pelkoja omiin tarkoi-
tusperiinsa (Glassner 1999). Mediavaikutuksia tarkastelevan kultivaatioteorian
mukaan Kielteisen uutisoinnin synnyttdmat uhkakuvat voivat herattaa pelkoa ja
ahdistusta yleisossa seké luoda pelkoa uutisoinnin kohdetta kohtaan (ks. esim.
Gerbner ym. 2002).
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Pelit yhtend joukkosurmien selitysmallina

77 Kuka tarvitsee netin sotapeleja?” kysyi kirjailija Heikki Tuuri Hyvink&d&n ampu-
mistapauksen jalkeen (MT 29.7.2011). Vékivaltaiset pelit ja niiden oletetut
vaikutukset nousevat tavallisesti otsikoihin joukkosurmien, kuten koulusurmien,
yhteydessa. Lansimaissa mielikuva nuoresta joukkosurmaajasta vékivaltaisten
pelien suurkuluttajana on niin voimakas, ettd se nostetaan esiin lahes auto-
maattisesti vakivaltaisten hydkkaysten tayttaessa tietyt tunnusmerkit. Ensiuuti-
soinnin yhteydessa néin saatetaan tehda jopa ennen kuin itse tekijasta tai hanen
mediamieltymyksistaan tiedetddn mitdan konkreettista.? Naiden tapahtumien
yhteydessa mediaa kiinnostaa erityisesti kuoleman poikkeuksellisuus, ja se pyrkii
organisoimaan uudelleen joukkosurmien hajottamaa moraalista jarjestysta
(Sumiala 2009). Tassa prosessissa pelit toimivat yhtena selitysmallina.
Yhdysvalloissa vuosituhannen vaihteessa tapahtuneet kouluampumiset
loivat vakivaltaisten digitaalisten pelien ymparille varsin varikkdan myyttiku-
vaston. Columbinen tragedia (1999) oli massiivinen mediaspektaakkeli, joka
nousi 1990-luvun kolmanneksi seuratuimmaksi uutiseksi Yhdysvalloissa (Pew
Research Center 1999). Vékivaltaisten pelien haitallisuus ei ollut uusi teema,
mutta tapauksen intensiivinen uutisointi teki niista laajemman moraalipaniikin
kohteen. Jotkin tapauksen synnyttamista myyteista elavat yha osana digitaa-
lisen median metanarratiivia. Jokelan koulusurmat (2007) toivat diskurssit vaki-
valtaisten tietokonepelien uhkista suomalaiseen kontekstiin. "Alkaa syyttako
elokuvia, joita katson, musiikkia jota kuuntelen, peleja joita pelaan tai kirjoja
joita luen”, kirjoitti Pekka-Eric Auvinen (2007, 3) manifestissaan.® Siind mainitut
elokuvat ja musiikki eivat herattaneet mielenkiintoa lehdistossd, mutta sen
sijaan manifestin sosiaalidarwinistinen paatos seka muusta verkkomateriaalista
I6ytyneet viitteet Nietzscheen ja Linkolaan kirvoittivat joukon lehtiartikkeleja.
Populaarikulttuurin muodoista kirkkaimpaan valokeilaan nostettiin odotetusti
internet ja pelit.
Jokelan koulusurmia voidaan tapauksena monella tapaa verrata Columbi-
neen.* Jokelan tapaus oli maamme mittakaavassa massiivinen mediaspektaak-
keli, joka kesti yhtdjaksoisesti useita kuukausia. Surmien uutisoinnissa tapahtui
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ylilyontejd, jotka herattivat laajaa kritiikkia median toimintatavoista. Kuten Salli
Hakalan (2009, 81) analyysi osoittaa, Jokelan surmien kahden ensimmaisen
paivan (8.-9.11.2007) uutisoinnissa internet ja pelit olivat kuudenneksi yleisin
paateema (89/907 juttua), eli jopa suositumpi kuin nuorten pahoinvointi ja mie-
lenterveysongelmat (71/907 juttua) tai ampuma-aseiden lupakaytannot (45/907
juttua). Kauhajoen koulusurmien® (2008) sekd Hyvink&an ampumatapauksen
(2012) kohdalla internet ja pelit pysyivat suosittuna teemana varsinkin verk-
komediassa, mutta spekulaatio oli vahdisempéaa ja maltillisempaa. Uutisoinnin
volyymin ja keston perusteella voidaankin olettaa, ettd Suomessa peleihin lii-
tetyt kohut ovat saavuttaneet jo lakipisteensa.

Eduskunnassa digitaalisten pelien haitallista sisaltod on késitelty saannol-
lisesti,® mutta edes viime vuosina tapahtuneet joukkosurmat eivét ole nosta-
neet niitd laajamittaiseksi paivanpoliittiseksi aiheeksi verrattuna esimerkiksi
Yhdysvaltoihin tai Saksaan. Julkiset kannanotot pelien osuudesta néihin sosi-
aalista jarjestysta uhkaaviin tapahtumiin ovat usein olleet I[&hinna tunneperaisia
ensireaktioita.

Mediavéakivallan tutkimus

ediavékivallan tutkimus tarkastelee nimensd mukaisesti vékivaltaisen
M median ja aggression (MV/A) vélista suhdetta. Se on historiallisesti kes-
kittynyt 1dhinna viihteeseen dokumentaarisen mediavékivallan sijaan. Digitaa-
listen pelien vékivalta alkoi herattdd laajaa kiinnostusta vuosituhannen vaih-
teessa. Tutkimuskenttéd on varsin polarisoitunut, eikd mediavékivallan vaikutuk-
sista vallitse konsensusta: toiset tutkimukset (ks. esim. Anderson & Dill 2000;
Bushman & Anderson 2001; C. A. Anderson 2004; Huesmann 2007; Gentile ym.
2007; Anderson ym. 2010) painottavat mediavékivallan ja aggression vélista
kausaalista suhdetta, kun taas toiset (ks. esim. Freedman 2002; Ferguson 2002;
J. A. Anderson 2008; Ferguson ym. 2008; Kutner & Olson 2008; Ferguson &
Kilburn 2009, 2010) ovat suhtautuneet kriittisemmin téahan véitettyyn syy-seu-
raussuhteeseen sekd nostaneet esiin sité tukeneiden tutkimusten teoreettisia ja
metodologisia ongelmia.
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Aihe on kiinnostanut my6s suomalaisia tutkijoita. Marjut Walleniuksen ja
Raija-Leena Punamaen (2008) kahden vuoden pitkittdistutkimuksen tulokset
tukevat MV/A-suhdetta: lapsen ian, sukupuolen sekd perheen vélisen vies-
tinnan katsotaan olevan aggression kasvua lieventavia tekijoita. Niklas Ravajan
ja kumppaneiden (2008) psykofysiologinen tutkimus ei puolestaan tue teoriaa
vakivaltaisten pelien turruttavasta vaikutuksesta, mutta ei mydskaan Kiista
mediavékivallan haitallisia vaikutuksia.

Suomen kielella julkaistut pelivakivallan tutkimukset ovat olleet suhteel-
lisen harvinaisia.” Yksi tunnetuimmista julkaisuista on Tarja Salokosken (2005)
tutkimus, jossa perehdytaan pelien vékivaltaisen sisallon lisdksi myos riskipe-
laamiseen, ja tuolloin voimassa olleen ikaluokitusjarjestelmén toimivuuteen.
Salokoski on paatynyt suosittelemaan pelien ennakkotarkastusta, silla héanen
mukaansa ikarajasuositukset eivat pysty suojelemaan lapsia pelien vékivaltai-
selta sisallolta. Vappu Viemer6 on ottanut aiheeseen kantaa Duodecimin (2009)
paakirjoituksessa. Viemeron puheenvuoro tukee kausaalia MV/A-suhdetta.®
Suomalaisen Tiedeakatemian kannanotossa (Punaméki ym. 2011) koulusurmiin
vékivaltaiset tietokonepelit on madritelty yhdessa internetin kanssa yhteisol-
lisiksi riskitekijoiksi. Vaikka mainittu kannanotto kasitteleekin mediavékivallan
tutkimuksen nakokulmia varsin laajasti, se on pelien osalta valitettavan puut-
teellinen ylikorostaessaan seka amerikkalaisten ettd suomalaisten kouluampu-
jien mieltymysta vékivaltaisiin tietokonepeleihin.®

Diskurssianalyysi tutkimusmenetelmana

assa tutkimuksessa ollaan kiinnostuneita siitd, miten kielenkaytt6 luo sosi-
Taalista todellisuutta pelien ymparille ja niiden suhteen. Se siis nojautuu
diskurssianalyysille tyypillisesti sosiaalisen konstruktionismin perinteeseen (ks.
esim. Jokinen ym. 1993). Diskurssianalyyttisessa lahestymistavassa kieli nah-
daan sosiaalisena toimintana ja kieltd rakennetaan, muokataan ja tulkitaan
erilaisissa tilanteissa ja erilaisiin tarkoituksiin (Pietikdinen & Mantynen 2009).
Kielen kayttd ei siis ole vain todellisuuden kuvaamista, vaan kielellisia tekoja
(Suoninen 1999). Diskurssi ymmarretaan tassa tutkimuksessa merkityssuhteiden
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kokonaisuudeksi, joka rakentaa todellisuutta tietylla tavalla (vrt. Suoninen
1999). Nama merkityssuhteet ovat sitoutuneita johonkin tiettyyn kulttuuriseen
kontekstiin ja tulevat ilmi ihmisten kdytannén kommunikaatiossa, esimerkiksi
lehtikirjoituksissa (vrt. Jokinen & Juhila 1999).

Diskurssianalyyttista lahestymistapaa ei ole erityisen laajalti kaytetty peli-
tutkimuksessa. Erityisesti suomenkielista tutkimusta on rajallisesti (Nummelin
1997). diskurssianalyyttista tutkimusmetodia kayttden on tehty lahinna pro
gradu -tutkielmia ja muita opinnaytetdita (ks. esim. Happonen 2010; Luosujarvi
2010; Ranninranta 2011). Diskursseissa ei ole mielenkiintoista se, mika niista
vastaa parhaiten todellisuutta vaan se, miten diskurssit saavat erilaisia painoar-
voja ja millaisia valtasuhteita ne muodostavat. Voidaan puhua esimerkiksi hal-
litsevista ja marginaalisista diskursseista (ks. esim. [Imonen 2001). Tamé jako
toimii myds meidan aineistoamme analysoitaessa, kuten seuraavasta luvusta
kay ilmi.

Pelivakivallan diskurssielementit

unnistamme aineistostamme 39 yksittaista diskurssielementtia. Yksittaiset
Telementit saattavat esiintya eri konteksteissa saaden erilaisia painoarvoja
myonteisesta kielteiseen tai jotain silta valilta. Diskurssielementit on pyritty
nimedmaan artikkeleissa kaytetyn kielen ja ilmaisujen mukaan. Nama elementit
on jaettu kymmeneen kategoriaan, jotka on muodostettu aineistosta esiin
nousseiden hallitsevien diskurssielementtien seka niitd tukevien marginaali-
sempien elementtien ympérille ja/tai yhdistavien teemojen perusteella. Aineis-
tosta erottuu selvasti kuusi lukumaaraisesti hallitsevampaa diskurssielementtié:
ne esiintyvat siind yli 20 kertaa. Liséksi erottuu kuuden keskisuuren diskurs-
sielementin joukko, joka esiintyy véahintadn 15 kertaa. Loput 25 marginaalista
diskurssielementtia esiintyivat aineistossa alle 15 kertaa (ks. liite 3).
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Kuva 1. Aineiston 12 yleisinté diskurssielementtia.

nalyysissa kaytetyt kymmenen kategoriaa ovat 1) pelien eksplisiittiseen
Avakivaltaan liittyva argumentaatio, johon sekoittuu myos keskustelu sek-
sisté ja vakivallasta; 2) valvontaan ja vastuuseen seka sensuuriin ja sananvapau-
teen keskittyvat puheenvuorot; 3) kdyttajakeskeisyyden painottaminen; 4) sosi-
aalisen oppimisen nakokulmasta kayty keskustelu pelivékivallan vaikutuksista;
5) pelien nostaminen esiin joukkosurmien yhteydessa; 6) pelaamisen sosiaali-
suutta ja pelaajia aktiivisina toimijoina korostavat nakokulmat; 7) pelien kult-
tuuriseen asemaan ja pelaamisen arkipaivaistymiseen keskittyneet diskurssit; 8)
kommentit pelien roolista viihteend; 9) kannanotot pelikokemusten keinotekoi-
suudesta seké vastaavasti pelien kyvyista kuvata todellisuutta seka 10) keskus-
telu pelien ja pelaamisen hyodyllisyydesta.

Seuraavissa alaluvuissa nama kymmenen kategoriaa esitellaan edella mai-
nitussa jarjestyksessa. Ne on nimetty siteeraamalla verkkoartikkelien otsikoita.
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1. "Tutkijan tyly arvio: vakivaltapelit ja porno tuhoavat pojat™?

akivaltaisia peleja kuvataan julkisessa keskustelussa varsin monipuolisilla
Vilmaisuilla. Ehka laajimmin kaytetty termi on vakivaltapeli (n=46). Muina,
seikkaperaisempind esimerkkeind voidaan mainita raiskinté-, sota-, taistelu-,
ampumis-, ammuskelu-, autovarkaus-, maiskinta-, myrkkykroppa-, tappo-,
tappaja-, tuhoamis-, raiskaus-, teurastus- ja terroristipelit.!* Nailla termeilla on
vahva laadullinen funktionsa, jonka avulla hyvinkin erilaiset ja monimutkaiset
pelit voidaan yksinkertaistaa niiden sisaltiman vékivallan perusteella. Tata
mielikuvaa voidaan vahvistaa yksityiskohtaisilla, vakivallalla méssailevilla (n=16)
kuvauksilla pelien representaatiosta, sisallosta ja/tai mekaniikoista. Nain "réis-
kintdjen” vakivallasta tulee autoteelista (ks. esim. Reemtsma 2008) eli vakivaltaa
sen itsensa vuoksi. Véakivaltaa peilataan myds suhteessa pelin narratiiviin (n=6),
ja ne katsotaan usein toisensa poissulkeviksi.

limaisten nettipelien valikoima tarjoaa peleja, joiden ainoana ideana on makaa-
beri vékivalta. Yksinkertaisimmillaan pelissa ei ole mitdan juonta eika vaikeusas-
tetta — eikd siten edes mitédén pelaamista. Ainoa tehtévé on kiduttaa, tappaa ja
silpoa - - Pelikuvio on yksinkertainen. Pelaaja voi aloittaa pimeddn huoneeseen
roikkumaan sidotun ihmisen kiduttamisen piikilla ja partaveitselld. H&n voi puu-
kottaa hahmoa ja kuoria ihoa irti partaterad kayttaen. Asevalikoimiin kuuluvat
myos pistooli, haulikko ja rynnakkokivaari. Lopputulos viimeistelladn moottori-
sahalla niin, ettd parind vain kuuluu. (AL 19.1.2012.)

Aariesimerkkien esittaminen pelien ja pelaamisen normina on yleinen toi-
mintatapa. Pelihistoriasta saatetaan kaivaa esiin laajasti uutisoituja yksittéis-
tapauksia, jotka ovat aikanaan aiheuttaneet julkista paheksuntaa. Nykyisten
pelien esitystavoista tai sisallosta ndma esimerkit eivat kuitenkaan anna kovin-
kaan tarkkaa kuvaa. Mainitut pelit ovat usein havinneet markkinoilta jo vuosia
sitten eivatka siten ole laajasti saatavilla tai edes kuulu lasten tai nuorten suo-
simiin peleihin.?2
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Seksi ja vakivalta (n=9) sulautuvat saumattomasti toisiinsa pelien sisaltdéa
koskevassa keskustelussa. Rinnastuksen peruste on, ettd molemmat aihepiirit
ovat lapsille sopimattomia. Aihetta saatetaan tuoda esiin jopa raiskauskon-
tekstin kautta, vaikka seksuaalinen vékivalta onkin kulttuurinen tabu lansimai-
sissa tietokonepeleissa.’® Saatetaan myds vedota menneeseen, viattomampaan
aikaan ennen digitaalisen vékivaltaviihteen hytkyaaltoa:

Tietokonepelit etenevét taposta raiskaukseen ja raiskauksesta rydstoon siind
missa ennen heitettiin noppaa ja seikkailtiin Afrikan viidakoissa timanttia etsi-
massé (TS 9.4.2006).

Vakivaltaviihteen samaistamisella pornografiaan saadaan yhdistettya
kaksi erillistd moraalipaniikkia samaan keskusteluun. Vékivaltaviihdettd, joka
nykyaan sisaltdd myos pelit, verrataan aineistoon, jonka tarkoitus on kiihottaa
kuluttajaansa.

Eihan eroottisesti virittyneen filmin katsominen pura kenenkadn seksuaalisia
haluja. Hinkuhan siina painvastoin nousee, kun sellaista filmia katsoo. lhan sama
vakivallan katsomisessa. (AL 19.1.2012)

Vékivaltaa (fyysista ja seksuaalista) sisaltavat pelit ovat nousseet myds otsi-
koihin laitonta pornografiaa kasittelevassa uutisoinnissa.'

2. ”Varo aivojasi, kun pelaat!”®

akivaltaisten pelien psykologisia vaikutuksia kasitellaan kayttajakeskeisista
Vja sosiaalisen oppimisen nakokulmista. Pelaajakeskeisessa haittanakokul-
massa (n=23) vakivaltapelien uskotaan kuluttavan lasten ja nuorten henkisia
resursseja tai estavan heidan kehitystaan. Tyypillinen on ajatus siitd, etta pelaajat
turtuvat oikeaan vékivaltaan jatkuvien virtuaalisten vékivallankokemusten seu-
rauksena. Tassa yhteydessa nousee esiin jopa ajatus siitd, ettd vakivaltaiset
pelit johdattavat pelaajan koko ajan raaistuvan mediavékivallan kierteeseen.
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Porttiteorian (n=1) avulla péihdepolitiikasta tutut argumentit voidaan siirtaa
keskusteluun pelivakivallasta. Tassad yhteydessa myo6s pelaajien véliset suuret
erot haivytetaan ja pelien haitallinen vaikutus on jatkuva.

Monelle pelit ovat Viemerdn mukana [sic] kuin "huume”, jota pitdd saada
enemman ja enemman. Ensin ajetaan motocrossia tai pudotellaan tipuja tai
possuja hyllylt, sitten kaivataan enemman jannitysté ja siirrytadn hurjempiin
peleihin. (TS 23.1.2011.)

Vékivaltaisten pelien yhteys huumeisiin ja péihteisiin nakyy aineistossa
myds toisella tapaa: riippuvuuden (n=10) yhteydessa. Tassa yhteydessa luon-
nostellaan eroa niin sanotun normaalin pelaamisen ja patologisen riskipelaa-
misen valille yrittaméatta sen tarkemmin maaritella haitallisuuden rajaa.

Kaikki pelaaminen ei suinkaan ole pahasta, mutta joissakin tapauksissa pelaa-
minen alkaa séadelld elaméaa ja voi aiheuttaa riippuvuutta (Yle 5.8.2011).

Vékivaltapelien suosiota selitetaan katarsiksella (n=4), eli silla, miten media-
vakivalta toimii myonteisena keinona purkaa aggressiivisuutta ja aggressiota.

Usein puhutaan katarsiksesta, jossa peli on mydnteista paineiden purkamista,
joka pitda ylla tasapainoista ja sosiaalista elam&a. Toisaalta varmasti 10ytyy
yksiloitd, joilla pelit ovat osa negatiivista ja tuhoavaa kierrettd. Eniten tunnen
tutkimuksia, jotka osoittavat toimintapelaamisen myonteisid vaikutuksia. (Yle
29.5.2012)

Aineistossamme tama varsin kiistanalainen mediavékivallan malli (ks. esim.

Ferguson & Kilburn 2009) nayttaytyy kuitenkin ensisijaisesti sitda kautta, etta
sen puhdistava vaikutus kyseenalaistetaan.
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3. "Ruokkiiko vakivaltapeli tosielaman vakivaltaa?"®

allioppiminen (n=16) on yksi vanhimmista argumenteista, joilla on perus-
I\/I teltu populaarikulttuurin haitallisia vaikutuksia nuorisoon (ks. esim.
Comstock 1883). Tama sosiaalisen oppimisen teorioihin pohjautuva nakdkulma
on my6s meidan aineistossamme keskeinen tapa kasitella vakivallan ja pelien
suhdetta. Opittavat kaytosmallit ja toimintatavat ndhdaan paaasiassa kielteisina
pelin vékivaltaisen sisallén vuoksi.

Tassa argumentaatiossa yhdistyvat usein niin tieteelliset kuin ideologisetkin
nakokulmat. Vallalla on edelleen my6s vanhakantainen ajatus pelaajista passii-
visina vastaanottajina, jotka siirtavat peleistd omaksutut toimintamallit pelien
ulkopuolelle. Pelaajaa mediavakivallan vaikutusten tahattomana uhrina koros-
tavan argumentaation juuret ulottuvat jo 1940-luvulla kumottuun neula- tai
taikaluotiteoriaan, jonka mukaan median vaikutukset yleisd6nsa ovat valittomia
(ks. Lazarsfeld ym. 1944).

Lentdméaan opitaan simulaattorissa — miten niin lydmaan, potkimaan ja ampu-
maan muka ei oppisi vastaavassa simulaattorissa? (HS 7.2.2008)

Vékivaltapelien katsotaan myos lisddvan pelaajien aggressiivisuutta seka
altistavan vakivaltaiselle kaytokselle (n=29), joka pahimmassa tapauksessa
johtaa jopa rikollisuuteen. Aineistossamme taméa argumentti esiintyy erityisesti
artikkeleissa, jotka sisdltavat asiantuntijoiden lausuntoja tai viittaavat mediava-
kivallan tutkimuksen tuloksiin. Pelien sisaltdma vakivalta ndhdéaéan joko yhtena
riskitekijana tai kausaalisena vaikuttimena tosielaman vékivaltaan.

Vékivaltaa katselevista lapsista noin 20 prosenttia kdyttaytyy aggressiivisesti, ja
he ovat varhaisessa aikuisidssé taipuvaisia rikolliseen kayttaytymiseen.
Pisimpaan pelien aéressa viihtyvilla koululaisilla on heikko itsekontrolli, joka
ilmenee [sic] levottomuutena ja aggressiivisena kayttaytymisend. Nama riskipe-
laajat kayttivat harrastukseensa keskimaérin 21 tuntia viikossa.

Viemer® puhuu nousevasta, tuhoisasta kierteesté:

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2013 - PASANEN & ARJORANTA

Videopelit tekevat
vakivaltaisemmaksi

Maanantai 27.10.2008 klo 09.16

3 Suosittele <18

Nyt se on ensimmaista kertaa todistettu: jos peleissa on
vakivaltaista sisaltoa, pelaajista tulee aggressiivisempia.

Aikuisten pitaisi valvoa entistd tarkemmin lastensa pelaamista. (JARNO JUUTI)

Kuva 2. Yksinkertaistavaa otsikointia ja voimakasta visuaalista retoriikkaa artikke-
lissa, jossa kasitelladn MV/A-kausaliteettia tukevaa tutkimusta (IL 27.10.2008).

- Kun lapsen mieleen ajetaan vékivaltaa ja h&nen aggressiivinen kdytoksensa
lisdantyy, valitsee tdllainen lapsi katsottavakseen yh& vain lisda vékivaltaista
materiaalia. (AL 19.1.2012)
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Aineistossa on my0s sarkastisempia aanensavyja, joissa pelivakivallan vai-
kutukset vakivaltaiseen ja rikolliseen kayttaytymiseen kyseenalaistetaan:

Soitan varmuudeksi vield vankilaan.

Tiedustelen, 16ytyisiko sielté joku, joka pelaa videopeleja ja on tappanut. Voisiko
tallainen ihminen kertoa, milté tappaminen tuntuu ja voiko sitd verrata videope-
lien vékivaltaan?

Helsingin vankilasta kerrotaan, etta heidan henkirikokseen syyllistyneet asiak-
kaansa ovat iakkaampia, syrjaytyneité viinaméen miehia.

Nuoria videopelimurhaajia vankilassa ei ole. (HS 19.2.2009.)

Erityisesti elokuviin liitetyt analogiat (n=5) toimivat varoittavina esimerk-
keind menneisyydestd. Haastateltavat tuovat esiin tunteisiin vetoavia vertauksia
ja jopa omakohtaisia anekdootteja, joissa toistuvat varoitukset mediavékivallan
vaikutuksista. Tallaisia kommentteja voidaan pitda lahes automaattisina reakti-
oina kansakuntaa jarkyttaneisiin tekoihin.

Olin lukiossa, kun Kauriinmetsastéja-leffa tuli (1978). Yllattavéan paljon venaldista
rulettia pelattiin, vaikka sanottiin, ettei siitd elokuvasta kukaan mallia ota. En itse
pelannut. (IL 28.5.2012)

4.”Sama harrastus kuin Suomen koulusurmaajilla™’

okelan kouluampumisten jalkeen vékivaltaiset pelit ovat nousseet saannélli-
\]sesti esiin nuorten miesten tekemien joukkosurmien yhteydessa.!® Pelit ovat
osa joukkosurmien symbolista kuvastoa, jonka avulla media rakentaa henkil6-
kuvaa "kuoleman spektaakkelien paahenkildistd” eli surmaajista (Sumiala 2009,
64-65). Heita profiloitaessa oletettua syy-seuraussuhdetta pelien ja vakival-
lanteon valilla ei valttamatta edes pyrita selittamaan mitenkdan. Se on itses-
taanselvyys, joten pelkkd maininta samassa kontekstissa joukkosurmien kanssa
riittédd. Esimerkki Hyvinkaan tapauksesta:
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Hyvinkdan epéilty ampuja on ahkera nettipelien pelaaja. Han kertoo Facebook-
sivuilla pelaavansa muun muuassa Battlefield-pelia. Battlefield on toimintapeli,
jossa on runsaasti aseita, sotilaita ja ajoneuvoja. (Yle 27.5.2012)

Samalla tdma joukkosurma-diskurssielementti (n=51) luo sosiaalista todelli-
suutta ja retoriikkaa yllapitden urbaania myyttia pelaavasta joukkosurmaajasta
(vrt. Vossekuil ym. 2002). Esimerkiksi Norjan terrori-iskujen jalkeisena péaivana

TUUSULAN KOULUSURMAT

Taalla han pelasi

8.11.2007 14:352
Current Ran
Next Rank
Enlisted
Last Battle

: Scores
_;"#, Global Score
Team Score
-r Combat Scol
Commander

=

Kuvakaappaus Jokelan surmaajan sivusta sotapelisivustolla.

Pregress 29%

Pekka-Eric Auvinen harrasti
saanndllisesti verkkopelaamista.
Erityisen innostunut han oli muun
muassa Battlefield 2 -pelist3, jonne han
kirjautui vimeisen kerran keskivilkkoaamuna hieman ennen
vhdeks3a.

Kouluammuskelijan sivu
pelisivustolla

Kuva 3. Kuvakaappaus Auvisen Battlefield 2 -tilastoista (IL 8.11.2007).
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lltalehti pyrki rakentamaan yhteytta tapahtuneelle ja Suomen koulusurmille
tekijoiden peliharrastusten kautta:

Facebook-sivuillaan Anders Behring Breivik, 32, kertoo, etté han harrastaa video-
peleja World of Warcraft ja Modern Warfare 2. Jalkimméinen on tunnettu sota-
peli, jossa ammutaan vastustajia.

Myds molempien Suomen viime vuosien tuhoisien koulusurmien yhteydessa
keskustelua on herattanyt joukkosurmaajien aiempi vakivaltapeliharrastus. (IL
23.7.2011)

Jotain pelien ja joukkosurmien valisesta retorisesta sidoksesta kertoo myds
se, etté naita aarimmaisia vakivallantekoja kuvataan pelimaisiksi.

Viemerd muistuttaa, ettd sekd Jokelan ettd Kauhajoen kouluampujat kayttay-
tyivat erittdin pelimaisesti. Kumpikin oli tutkiskellut aihetta, filmannut itsedan
ja jattanyt vihjeitd. Kumpikin tavoitteli jonkinnakoistd sankarin mainetta. (TS
23.1.2011)

5. ”Pelaaminen auttaa hahmottamaan maailmaa’®

elaajan asemaa korostava diskurssi on varsin ristiriitainen. Julkisessa keskus-
P telussa pelaaja nahdaan seka passiivisena vastaanottajana etté tulkitsevana
toimijana - joskus jopa yhtaaikaisesti. Kasiteltdessa pelaajaa aktiivisena toimi-
jana (n=4) kiinnitetddn huomiota siihen, miten han itse muokkaa kokemustaan.

Jos elektroniikkapelit eivét ole vahintaankin alakulttuuria, ei sité ole televisio, ei
rock, ei videotaide eika seikkailukirjallisuus - silla vahint&én kaikkia noita peleihin
sisdltyy, ja jokaiseen pelaaja itse joutuu ottamaan kantaa, olemaan aktiivinen
(Kaleva 2.1.2003).
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Vuorovaikutteisuudessa piilee my6s vaaransa. Interaktiivisuutensa vuoksi
pelivikivalta ndéhdaan haitallisempana kuin esimerkiksi elokuvien ja television
siséltdma véakivalta. Katsojasta tulee tekija.

Tietokonepelien yleistyminen lisdsi aggressiivista kdyttaytymisté. Sind itse olet
pelissa se, joka ampuu tai lyd, nuorelle tai lapselle tdmé& on henkisen kasvun kan-
nalta voimakas kokemus, joka vaikuttaa persoonaan. (SK 2.9.2008.)

My6s pelaamisen sosiaalisuuteen (n=16) liittyvat puheenvuorot sisaltavéat
varsin eripuraisia ndkdkulmia. Pelien sosiaalisuuden myoénteista puolta koros-
tavat argumentit voidaan tulkita vastavéitteeksi nédkdkulmalle, joka korostaa
vékivaltaisen sisallon merkitysta: rdiskintapelit voivat olla paljon muutakin kuin
pelkkaa itsearvoista vakivaltaa. Pelien sosiaalisuuden kielteisyytta korostavissa
kannanotoissa painotetaan taas verkossa solmittujen kontaktien keinotekoi-
suutta (vrt. virtuaalitodellisuus).

Tampereen yliopiston dosentti Matti Rimpela katsoo, ettd tunnekdyhéssa vir-
tuaalimaailmassa nuorella voi olla ndenndisesti ystavia ilman, etta hanelle olisi
kehittynyt sosiaalista osaamista. Erityisesti pojat kypsyvat tdssa suhteessa
hitaasti. (AL 30.5.2012)

Pelien kontekstissa sosiaalisuuteen kuuluu oleellisesti kilpailu (n=8). Teema
voi nousta valilla jopa pelien sisaltoa tarkeammaksi tekijaksi. Talloin vékivalta
on toissijaista, silla pelaaminen on ensisijaisesti pelaajien vélistd keskinaista
kilpailua ryhmissa tai erikseen. Nain pelaaminen tulee ldhemmas urheilun
viitekehysta.

Taistelu ja sodankaynti ovat peleissd nimenomaan jannittavaa kilpailua, jossa on
helppo jakaa pisteitd ja ratkaista kuka voittaa (HS 16.11.2007).
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Pelaajien sukupuolieroihin (n=7) kiinnitetddn huomiota erityisesti puhutta-
essa vakivaltaisten pelien suosiosta. Pojat muodostavat suuremman riskiryhman,
ja heidan pelimieltymyksensa pyritdan erottamaan tyttojen vastaavasta.

Pojat altistuvat sahkoisia peleja pelatessaan erityisesti vakivallalle, mita pohjus-
tavat televisio-ohjelmien ja videoiden vakivalta-ainekset — — Tytot eivat ole yhta
kiinnostuneita vakivallasta kuin pojat. (Kaleva 9.9.2003.)

Pelien kyky muokata maailmankuvaa (n=16) tunnustetaan niin myonteisessa
kuin kielteisessakin mielessa. Vékivaltapelien vaikutukset lasten ja nuorten aja-
tusmaailmaan ndhdaan usein haitallisina niiden sisallon vuoksi: ne saavat heidat
tuntemaan olonsa turvattomaksi tai hdammentyneeksi.

Olisi kovin naivia ajatella, ettd virtuaalitodellisuudella ja silla, ettd lapsi pelaa
vakivaltapeleja ei olisi mitdan vaikutusta siihen, miten lapsi tai nuori hahmottaa
maailmaa (SS 29.5.2012).

Samalla kuitenkin peleja kaytetaan rakennettaessa omaa identiteettia (n=6),
myds muuten kuin pelaajana. Tassd yhteydessa digitaaliset pelit nousevat vai-
kuttimena perinteisemman median rinnalle.

Jossakin ehka elaé jo suomalainen, jolle [pelit] ovat yhta tarke& minén rakennus-
palikka kuin kirjat tai elokuvat (HS 16.9.2010).

6. ”"Nuoret ovat yhd enemman median armoilla”?

ksi aineistomme keskeisimmisté tavoista puhua peleisté liittyy vastuuseen
Yja valvontaan. Yhteiskunnallista vastuuta korostava keskustelu lastensuoje-
lusta (n=34) koostuu péaasiallisesti argumenteista, joissa kasitelladn voimassa
olevaa lainsaddéantoa. Mielipiteet sen toimivuuden suhteen vaihtelevat.
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"Pelien nykyiset ikarajamerkinnat ovat hyvin suppeita. Ne eivét kerro vékivallan
laadusta mitaan. Jos pelit ennakkotarkastettaisiin, niiden sisallésta voitaisiin
edes puhua”, Salokoski sanoo.

Lain mukaan tietokone- ja videopeleihin on merkittavé ikdraja. Talla haavaa Suo-
messa myytavét pelit luokitellaan Hollannissa yhteiseurooppalaisen pegi-kritee-
rien mukaan.

"Opetusministeridssé ei ole minkaanlaisia suunnitelmia pelien ottamiseksi kan-
salliseen ennakkotarkastukseen. Olemme mukana eurooppalaisessa jérjestel-
maéssd, johon ollaan tyytyvéisia. Mik& olisi se lisdarvo, ettd pelit tarkastettaisiin
taallakin.” (HS 25.11.2005.)

Yhteiskunnallisen vastuun yhteydessa esiin nousee puheenvuoroja, joissa
vaaditaan epdasuorasti jonkinlaisia saatelytoimia tai jopa suoraa puuttumista
pelien sopimattomaan sisaltoon.? Sensuurista (n=17) puhuttaessa sananvapaus
lansimaisena perusarvona tunnustetaan, mutta se nahdaan kyseisen asian koh-
dalla ongelmallisena. Jopa aikuisille tarkoitettua materiaalia tulisi sensuroida
lastensuojelun nimissa.?

Vaikka kiellot eivét ole paras mahdollinen keino, voisivatko poliitikot siitd huo-
limatta harkita, ettd edes sota- ja terroristipelit netissé kiellettéisiin lailla. Kuka
niita tarvitsee? (MT 29.7.2011.)

Taméan diskurssin yhteydessa nousi esiin huoli myds siitd, miten tiettyjen
pelien kieltdminen ainoastaan lisaisi lasten mielenkiintoa niitéd kohtaan (kielletty
hedelmé, n=2).

Omassa lahipiirissani on murrosikaisid lapsia ja tiedan, ettei kielloilla voiteta
mitdan. Ne voivat painvastoin houkutella lasta kielletyn materiaalin pariin. (AL

19.1.2012)

Valvonta- ja vastuukeskustelun toinen puoli on vanhempien vastuun (n=27)
korostaminen, joka nousee saanndllisesti esiin lastensuojelun yhteydessa. Siind
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Asiantuntijan ohjeet: Nain
suojelet lasta haitallisilta
peleilta

Il Suosittele « 4

Sini Kuvaja Ldhetd palautetta toimittajalie Kuva: Kuvakasppaus

K18-ikarajat on laitettu syystd peleille, kuten kuvan Call of Duty Modern Warfare 3:lle.

Kuva 4. Esimerkki lahestymistavasta, jossa lastensuojelu yhdistyy vanhempien
vastuuseen (SKK 1.2.2012).

painotetaan vanhempien medialukutaidon tarkeytta ja tarvetta valvoa lasten
kuluttamaa mediaa.
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Hakala ei née, etté vékivaltapeleista olisi mitdan varsinaista hyotyd, muttei usko
niiden kieltdmisen olevan mahdollista. Lakien ja asetusten sijaan hén korostaa
kasvattajien vastuuta ja kannustaa vanhempia ikédrajojen noudattamiseen ja
tarkkaavaisuuteen. (AL 29.7.2011.)

7. "Raiskintakin on kulttuuria™®

aikka pelien yhteiskunnallinen asema on selvasti vakiintunut viimeisten
Vvuosikymmenien aikana, niiden kulttuurinen arvo on viela varsin heikko.
On ehka yllattavaa, etta keskustelussa pelivakivallasta esiin nousee myds ajoit-
tain puheenvuoroja, joissa korostetaan peleja kulttuurimuotona (n=8). Tama on
osaltaan seurausta pelien arkipaivaistymisestd (n=13) muun digitaalisen tek-
nologian ohella, minkd my6ta myds huolet niiden vaikutuksista ovat alkaneet
jaada hiljalleen taka-alalle. Tamé suuntaus on ollut nahtévissa viime vuosina, kun
perinteisesta vakivaltakeskustelusta on siirrytty laajempaan sisaltokeskusteluun,
jossa kiinnitetadn huomiota enemmankin pelien kontekstiin tai tarkoitusperiin.?
Tama muutos kertoo osaltaan pelien ilmaisun kulttuurisesta kehityksesta. Niita
on alettu pitda hyvaksyttavind representaatioina tosimaailman tapahtumille
ja ilmigille. Vakivaltaa siséltéavien pelien ilmaisua puolustetaan usein niiden
ajankohtaisuudella ja historiallisuudella.

Viime vuosien menestyneimmat kuvaukset Yhdysvaltain Afganistanissa ja Ira-
kissa kaymisté sodista eivat ole kirjoja, runoja tai elokuvia. Ne ovat videopeleja.
(HS 16.9.2010.)

Tassa yhteydessa kaydaan myos kulttuuripoliittista keskustelua siitda, miten
peleja kohdellaan suhteessa muihin kulttuurin muotoihin.

T&méa on seurausta nykyisestd kulttuurista. Pelit ovat suhteellisen nuori kult-
tuurin ala, silla ne tulivat 90-luvulla. Samaan tapaan 60-luvulla rokin syytettiin
pilaavan nuorison. Peleista on tehty syntipukki, koska niitd ei ymmarretd, Hiilinen
uskoo. (IL 5.8.2011)
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Vaikka vékivaltaiset pelit usein leimataankin haitallisiksi, tatd nakemysta
on myds alettu yha enenevassa maarin kyseenalaistaa kiinnittamalla huomiota
niiden asemaan syntipukkeina (n=9) muille ilmidille ja tapahtumille. Kriittisessa
keskustelussa tilannetta usein ironisoidaan vertaamalla pelien asemaa muihin
medioihin tai pyrkimalla osoittamaan ongelmien muita mahdollisia vaikuttimia.
Pelien kulttuurisen roolin vahvistuessa niiden leimaaminen ja marginalisointi
muuttuu yha vaikeammaksi.

Pelit mediana nayttavat esiintyvan erityisessa suhteessa toiseen arkipai-
vaistyneeseen digitaaliseen mediaan, internetiin (n=11). Yksi peruste talle on
todennéakdisesti verkkopelaamisen yleistyminen.

Miten vanhempi voi suojella lastaan lapsilta kiellettyjen pelien pelaamiselta,
MLL:n Auttavien puhelinten péallikkd Tatjana Pajamaki?

Nettimaailma ei ole muusta elamasté irrallinen osa. Kyse on luottamuksen raken-
tamisesta lapsen kanssa.

Jos lapsi pelaa kiellettyja peleja, vanhempi puuttuu siihen niin kuin minka tahansa
sovitun asian rikkomiseen. (SKK 1.2.2012.)

Esimerkissa kysyja viittaa lapsilta kiellettyihin peleihin, mutta vastauksessa
korostetaan internetia. Se nousee jopa niin tarkeaksi tekijaksi pelien yhteydessa,
ettd vastaus aloitetaan silla. Tassa keskustelussa pelit ja internet samaistetaan,
ja niita kasitelladn aivan kuin kyseessa olisivat saman ilmion eri osat.

Keskustelu peleista taiteena korostaa pelien ilmaisukyvyn kehitysta. Talla
argumentaatiolla on vahva laadullisesti arvottava ulottuvuutensa (vrt. véakival-
tapelit). Niité verrataan perinteisempiin kulttuurin muotoihin, kuten kirjallisuu-
teen, maalaustaiteeseen tai elokuvaan. Tama nakdkulma hyddyntaa taiteen
yhteiskunnallista arvovaltaa liittamalla pelit osaksi taiteen maaritelmaa.

- Toisaalta pelien taiteellisuutta on hedelmallisempéa l&dhestya laajemmasta
estetiikan ja elamyksellisyyden vinkkelistg, silld &anineen ja kuvineen tietokone-
pelit vetoavat tuttuun estetiikan peruskysymykseen eli kauneuden kaipuuseen ja
rumuuden ongelmaan, Jarvinen huomauttaa (TS 31.2.2004).
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Peleja taiteena voidaan myds sijoittaa laajempaan postmoderniin viiteke-
hykseen, jossa taiteen maaritelma on vapaampi ja raja korkea- ja populaari-
kulttuurin valilla hamartyy (ks. esim. Featherstone 1991). Talloin peleja ei sidota
perinteisiin kulttuurisiin konventioihin, vaan ne ndhdédan oman aikansa tuotok-
sina, kulutuskulttuurin taiteen muotona.

Digitaaliset pelit ovat vield kuitenkin verrattain uusi ilmaisumuoto. Tama
nakyy myds tavoissa keskustella niistd. Esimerkiksi edelleen tuodaan esiin
1980-luvulla syntynyttd kuvaa peleista lasten mediana, vaikka suomalaisten
pelaamista kartoittavien tutkimusten mukaan pelaajien keski-ikd on yli 30
vuotta (ks. esim. Kuronen & Koskimaa 2011; Karvinen & Mayra 2011). Vanhem-
pien ja lasten valiin vedetdan sukupolvien valinen kuilu, joka erottaa pelaajat
ei-pelaajista.

Vanhemmat eivéat tunne tietokonepelien maailmaa. Perinteisesti vanhemmat
opettivat lapsille, mita tehdaén. Nyt mobiiliaikakaudella lapset neuvovat van-
hempiaan. (HS 25.11.2005.)

Tama nakemys on kuitenkin hyvin yksinkertaistava. Pelaaminen ei ole enaa
pelkk&a nuorisokulttuuria, vaan harrastus kuuluu yha useamman suomalaisen
vapaa-aikaan, eikd nykyinen sukupolvi ole suinkaan ensimmainen pelaava
sukupolvi.

Jyvaskylaldinen Juulia Hakunti, 21, on pelannut tietokonepeleja lapsesta lahtien.
Alunperin innostus peleihin tuli vanhemmilta, erityisesti didilta.
— Lapset laitettiin nukkumaan, ja diti jai nakuttamaan konetta, Hakunti nauraa.
(Ksml 22.5.2008.)

8. "Tappaminen on hauskaa™®

Kulttuurisen diskurssin ohella peleja kasitelladn myds omana medianaan, jol-

loin kiinnitetddn erityisesti huomiota peleihin viihteend (n=10). Talléin ne

"KUKA TARVITSEE NETIN SOTAPELEJA?” VAKIVALTAISTEN PELIEN DISKURSSIT SUOMALAISESSA VERKKOMEDIASSA 40



asettuvat yleensa samaan jatkumoon elokuvien kanssa. Pelien asema viihdete-
ollisuuden keihdankarkena saa usein huomiota.

Elokuvien tavoin tietokone- ja konsolipelit kattavat merkittavén viihdeteol-
lisuuden haaran, joka on jo ldpeensé juurtunut osaksi lansimaista kulttuuria.
Super Marion ja Lara Croftin tuntevat nykyaan muutkin kuin himopelaajat, eika
elektronisen viihteen vaikutusta kannata ainakaan vahatella puhuttaessa nyky-
Hollywoodin elokuvaestetiikasta. (TS 31.3.2004.)

Samassa yhteydessa korostetaan pelien paatarkoitusta ihmisten hauskuut-
tajana. Tassa argumentaatiossa paapaino on pelaamisen tarjoamassa myontei-
sessa kokemuksessa, vaikka itse peli olisikin vakivaltainen.

Pelaaminen on hauskaa, rentouttavaa ja sosiaalista toimintaa. Pelatessaan voi
laulaa ja liikkuakin. Talla hetkella testailen Xbox- ja Battlefield-peleja vapaa-ajal-
lani. (Yle 16.12.2011.)

Vékivalta toimii pelissa perusristiriitana, ja sen seikkaperdinen kuvaus tulki-
taan osaksi sen tarjoamaa hauskuutta, jannitysté ja suosiota. Katarsiksen ohella
yhdeksi vékivaltaisten pelien vetovoimaa selittavéksi tekijaksi tarjotaan uutuu-
denviehatysta (n=3).

"Ma en ole ndhnyt téstd aiheesta tutkimusta, mutta arvaisin, etté siind on kyse
uutuudenviehatyksesta. Pelit ovat koko ajan paremman nékaisid, ja vakivaltakin
on siksi yhé yksityiskohtaisempaa, koska aiemmin sitd ei ollut mahdollista tehda”,
Kivikangas toteaa. (HS 19.2.2009.)

Vastapainona pelien viihteellisyyttéd korostavalle nékokulmalle voidaan
pitad keskustelua, jossa tuodaan esiin peliteollisuutta tydnantajana tai itse
pelaamista ammattina (n=5). Tall6in usein kevytmieliseksi tulkittu toiminta
muuttuu keinoksi harjoittaa ammattia.
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Ammattimaisia pelaajia on Suomessa véahan, alle kymmenen. Siitd huolimatta
Suomi lukeutuu alalla maailman karkeen. (IL 5.8.2011.)

9. "Todellisuudet sekoittuvat’?®

Pelien ja internetin yhteydessd nousee tyypillisesti esiin virtuaalitodelli-
suuden (n=13) kasite, joka korostaa pelien ja internetin ndennaisyytta ja
irrallisuutta muusta todellisuudesta.

Rimpeléan mielesté pelit ja internet tarjoavat ndenndismaailman, jossa on mah-
dollisuus eldd ilman tunteita. Tdm& maailma mahdollistaa robottimaisen ela-
madn, josta puuttuvat inhimillisyyden peruselementit, vuorovaikutus, kyky luot-
tamuksellisiin suhteisiin ja vastoinkdymisten sietdmiseen. (TS 3.6.2012.)

Tasta nakokulmasta pelit ja internet eivat vaikuta olevan kommunikaatiova-
lineitd, jotka mahdollistaisivat yhteydenpidon vaan péainvastoin nousevat muu-
rina ihmisten valille. Verkossa luodut sosiaaliset kontaktit ovat vain virtuaalisia,
eli epatodellisia (vrt. sosiaalisuus). Pelaaja voi kuitenkin uppoutua (n=6) tahan
pelimaailmaan sen keinotekoisuudesta huolimatta.

Uusimmat pelikoneet luovat elokuvamaisia kolmiulotteisia maailmoja, joita
elavat &animaisemat vahvistavat. Kokemus pelin keinotekoiseen maailmaan
uppoutumisesta on voimakas. (HS 16.11.2007.)

Uppoutuminen ymmarretaan esimerkiksi pelimaailmaan keskittymisena tai
pelihahmoihin samaistumisena. Tutkimuskirjallisuudessa tasta ilmidsta kayte-
taan immersion kasitetté (ks. esim. Ermi & Mayra 2005). Adrimmaisissé tapauk-
sissa uskotaan, etté todellisuus ja peli voivat sekoittua (n=13) keskenaan.

Vaikka normaalisti valtaosa ihmisista osaa erottaa todellisuuden ja fiktion toi-
sistaan, voi poikkeuksiakin ilmetd. Suomessa joukkosurmia on tapahtunut viime

vuosina huolestuttavan paljon. (IL 28.5.2012)
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Taustalla haamottaa uhkakuva henkilostd, joka siirtdd virtuaalisen vaki-
vallan osaksi arkitodellisuuttamme. Keskeisend vaikuttimena tahan pidetaan
nykyaikaisten pelien kykya kuvata ympéristddan todentuntuisesti. Realismista
(n=12) puhuttaessa ei kuitenkaan viitata ainoastaan pelien kolmiulotteiseen
representaatioon vaan myos esimerkiksi niiden historialliseen aihepiiriin tai
kykyyn luoda vaikuttavia kokemuksia. Lisdksi huomiot pelien taktisista ja stra-
tegisista ulottuvuuksista seka peliteknologian hyodyntamisesta harjoitussimu-
laattoreissa ovat varsin yleisia.

Verkossa pelattavat sotapelit yrittavat luoda realistisen vaikutelman sodankayn-
nisté. Pelaajat muodostavat yhdessa sotilasjoukon. Téllainen peli on myds Pekka-
Eric Auvisen pelaama Battlefield 2. Siina kdydaan nykyaikaista sotaa kuvitteelli-
sissa konflikteissa — — Pelien realistisuuteen kuuluu, ettd ymparistot ovat myds
todellisen maailman tuntuisia paikkoja. Juuri Counter-Strikeen oli toukokuussa
tehty kartta Jokelan koulusta. (HS 16.11.2007.)

Esiin nousee myds harvinaisempia puheenvuoroja pelien epérealistisuu-
desta. Esimerkiksi Norjan terrori-iskujen (2011) jalkeen tata nakemysta koros-
tettiin yhdessa pelien sisaltaman vékivallan autoteelisuuden sekd empatian
puutteen kanssa. Tassa yhteydessa keskustelu realistisuudesta jakaa viiteke-
hyksen virtuaalitodellisuus-argumentin kanssa.

Pelit ovat taysin epérealistisia, niistd puuttuvat kaikki inhimilliset kontaktit ja tap-
paminen on vain suoritus (Kal 24.7.2011).

10. "Fiksut pelaavat raiskintaa - pitaisiko videopelit tuoda
peruskouluun?”?

akivaltaisten pelien vaikutus pelaajiin tuodaan ajoittain esiin my6s myon-
Vteisessé valossa. Talloin keskustelussa kiinnitetadn huomiota peleihin
sovelluksina, joihin liittyy pedagogisia mahdollisuuksia (pelaamalla oppiminen,
n=13). Kyse ei ole kuitenkaan pelkastdan oppimiseen varta vasten kehitetyista
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hyotypeleistd (engl. edugame), vaikka ne ovatkin ehkad selkein esimerkki.
Pelit ja pelaaminen liitetdan kykyjen kehittdmiseen erityisesti koulunkaynnin
yhteydessa:

Elama: Ammuskelupelit parantavat kykya tehdéd oikeita péaatoksia pelin ulko-
puolella, toteaa tuore tutkimus. Koulu: Eniten pelaavat pojat saavat keskiméaa-
réista parempia arvosanoja, eivét tupakoi, ryyppéé tai sotkeudu huumeisiin. (AL
27.11.2010)

Samassa yhteydessd korostetaan usein myds pelien muita hyodyllisia
(n=15) puolia ja ominaisuuksia. Ne liittyvat usein jollain tapaa oppimiseen tai
ongelmien ratkaisuun, mutta kyseinen diskurssielementti ndkyy myds muissa
yhteyksissa.

Omien pienten lastensa pelaamista seuraamalla han on havainnut, ettd pelaa-
minen kehittdd parhaimmillaan nuoren keskittymiskykyd, paattelykykya ja moto-
riikkaa (Kal 6.10.2007).

Pelien ilmeiset pedagogiset kayttomahdollisuudet yhdistyvat myods kes-
kusteluun joukkosurmista. Tassa kontekstissa peleissa harjoitettu virtuaalinen
vakivalta ndhdaan alloteelisena (ks. Klabbers 2006) eli sen pdaméaarat ovat valit-
toman pelikokemuksen ulkopuolella.

Norjalainen massamurhaaja Anders Breivik kertoi harjoitelleensa tappamista
sotapelien avulla (AL 29.7.2011).

Talldin vékivaltapelit edistavat oppimista ja yllapitavat taitoja, joita ei yhteis-

kunnassa normaalisti tarvita tai suvaita. Nain ajatellaan silloinkin, kun joukko-
surmaaja tulee maasta, jossa on yleinen asevelvollisuus.
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Johtopaatokset

oukkosurmat (n=51) nousi aiheen rajauksen takia odotetusti lukumaaraisesti
\J hallitsevimmaksi diskurssielementiksi. Yhtena keskeisimmistéa syista télle voi-
daan pitda olemassa olevaa mediakaytantda. Yhteiskuntaa jarkyttavien tapah-
tumien ensiuutisoinnin yhteydessa on tapana valottaa tekijoiden henkildhisto-
riaa heidan mediamieltymystensa avulla. Pelaaminen on oleellinen osa suoma-
laisten vapaa-aikaa, joten ei ole ihme, ettd joukkosurmaajien taustalta [6ytyy
jonkinlainen pelihistoria.

Toinen yleinen kaytanto oli leimata pelien sisaltama vékivalta itsetarkoituk-
selliseksi. Termilla "vékivaltapelit” (n=46) on laadullisesti arvottava funktio, jolla
pyritadn luomaan mielikuvaa pelivakivallan autoteelisuudesta. Keskustelussa
yksittaisten pelien representaatiosta ja sisdllostda puhe vékivallalla méassailysta
(n=16) oli varsin yleista. Kyseisella diskurssielementilla pyrittiin tuomaan jut-
tuihin liséa dramatiikkaa seka korostamaan pelien sisédltdman vakivallan moraa-
littomuutta ja jarjettomyytta. Silla myos tuettiin diskurssia vékivaltapeleista.

Yhteiskunnan velvollisuus suojella lapsia ja nuoria heille sopimattomalta
materiaalilta (lastensuojelu, n=34) oli yleisin aihe keskustelussa valvonnasta,
mutta sen rinnalla korostettiin yleisesti myds vanhempien vastuuta (n=27).
Tama nakodkulma on askel poispain sensuurikeskustelusta, kohti mediakasva-
tusta painottavaa nakokulmaa, joka ylittda erottelun yhteiskunnan ja vanhem-
pien vastuusta yhdistamalla ne (ks. esim. Byron 2008). Yhteiskunnan osaksi jaa
tarjota sopivia tyovélineitd vanhemmille, joilla on lopullinen vastuu holhotta-
viensa median kaytosta. Ehka hieman yllattaen sensuuri (n=17) ei noussut hallit-
seviin diskurssielementteihin, vaikka Suomessa sensuurin perinne on juurtunut
varsin syvélle. Tama kehitys kertoo osaltaan pelivékivaltakeskustelun maltillis-
tumisesta seka pelimedian yleistymisesta. Sitd voidaan myds pitéa jonkinlaisena
indikaattorina luottamuksesta PEGI-jarjestelmén (Pan European Game Informa-
tion) toimivuuteen.

Keskeisimmat diskurssielementit pelivakivallan oletetuista haitallisista vai-
kutuksista kasittelivat aggressiivisuutta ja vakivaltaista kaytostéa seka niiden
suhdetta pelivakivaltaan (n=29), jonka né&htiin pahimmillaan johtavan jopa
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rikollisuuteen. Keskeinen oli myds pelaajakeskeinen haittanédkdkulma (n=23).
Nama diskurssielementit toivat esiin mediavékivallan tutkimuksen nakodkulmia
painottaen erityisesti kausaalista MV/A-suhdetta. Mallioppiminen (n=16) jai kol-
manneksi yleisimmaksi haittandkdkulmaksi. Se kuvaa pelaajia usein passiivisina
vastaanottajina, jotka omaksuvat tulkitsematta pelien opettamia haitallisia toi-
mintamalleja. Usein ndaméa ongelmat nahdé&an yksilon ongelmina, mutta nailla
elementeilla rakennettiin myos diskursseja, joissa pelivakivékivallan vaikutukset
esitettiin jopa kansanterveydellisend ongelmana.

Vékivaltaisten pelien yhteydessd esiintyi myds puheenvuoroja pelaa-
misen hyodyistd (n=15). Perinteisesti taman tyylista retoriikkaa esiintyy
lahinna hyotypelien tai pelillistimisen yhteydessa. Aineistossa se toimi vas-
tavaitteena vakivaltapelit-elementille. Silla pyrittiin osoittamaan, etta vaki-
valtaiset pelit voivat olla muutakin kuin pelkkdd autoteelista vékivaltaa: ne
voivat myds olla kehittavia kiistanalaisesta sisallostaan huolimatta. Hyoty
oli ainoa selvasti myodnteinen diskurssielementti, joka nousi lukumaéréisesti
ylempaén keskikastiin: keskusteluissa pelaamisen sosiaalisuudesta (n=16) tai
maailmankuvan rakentumisesta (n=16) nousi esiin myos kielteisia nakdkulmia,
kuten verkossa luotujen suhteiden keinotekoisuus tai turvattomuus.

Haastatellut asiantuntijat auttoivat maarittdmaén tai laajentamaan artik-
kelien nakokulmaa. Psykologian, lastensuojelun sekd terveydenhoitoalan
ammattilaiset toivat muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta esiin pelivékival-
lalle altistumisen haitallisia puolia ja mahdollisia vaikutuksia. Samalla saatettiin
myds markkinoida lastensuojelun varjolla aikuissensuuria, jonka voidaan nahda
olevan ristiriidassa sananvapauden seka voimassa olevan lainsdadannon kanssa.
Pelialan asiantuntijat ja pelitutkijat esiintyivat taas artikkeleissa, joiden ndkemys
pelien haitallisuudesta oli padsaantoisesti maltillisempi. Joukkosurmien yhte-
ydessa he esittivat usein vasta-argumentteja nakdkulmille, joissa korostettiin
pelaamisen yhteyttda tapahtumiin. Asiantuntijahaastatteluille oli tyypillista
didaktinen l&dhestymistapa, jossa annettiin ohjeita siitd, miten vékivaltaisiin
peleihin tulisi suhtautua. Asiantuntijoiden ndkemykset sitoutuivat vahvasti
heidan rooleihinsa: lastensuojelun puolesta haastatellut keskittyivat varoit-
tamaan pelien mahdollisista vaaroista, kun taas pelien parissa tyoskentelevéat
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puolustivat oman ilmaisumuotonsa kulttuurista asemaa. Taméa voidaan tulkita
laajemmassa kontekstissa kahden diskurssin vélisend valtataisteluna yksildiden
eridvien mielipiteiden sijaan.

Yksittaisten artikkelien kohdalla nostettiin esiin yha klassisia vékivaltaisten
pelien arkkityyppeja, kuten Mortal Kombat (1992) ja Doom (1993), mutta paa-
asiallisesti niiden paikan olivat ottaneet uudet arkkityypit. Seka tekstissa etta
kuvituksessa esiintyivat usein Grand Theft Auto, Battlefield ja Call of Duty -peli-
sarjat. Aineisto huomioon ottaen tama olikin odotettavissa. Lisdksi mainittiin

Tietokonepelit tulvivat seksia ja
vakivaltaa

K18-suosituksella merkityt tietokonepelit sisaltavat kaikkea sitéd, mita samalla
rajoituksella markkinoitavat elokuvatkin. Seksi-, vakivalta- ja kauhusisaltojen lisaksi
pelaajia houkuttaa hurjimpien pelien huippulaatu.

) Suosittele [ Reldsterdidy ja nde, mitd kaverisi suosittelevat,

Kuva 5. K18-pelien seksig, kauhua ja vékivaltaa kéasitteleva artikkeli kéytti kuvituk-
sena PEGI 16 -pelid Team Fortress 2 (2007) (Yle 17.11.2011).
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usein World of Warcraft (WoW) (2004), paaasiassa kahdesta eri syysta. WowW
on yksi suosituimmista massiivisista verkkoroolipeleistd. Norjan terrori-iskujen
(2011) jalkeen peli nousi esiin lahinna joukkosurmaaja Anders Behring Breivikin
myota. Artikkeleissa késiteltiin myds marginaalisempia ja vahemman tunnettuja
pelejé, joista mainittakoon JFK: Reloaded (2004).

Aineistosta kévi selvésti ilmi, miten puutteellisella tasolla ymmarrys peleista
voi ajoittain olla. Virheellisten siséallon kuvausten lisaksi yksittéisia peleja sekoi-
tettiin kokonaisiin pelisarjoihin tai yhté pelia késiteltiin kahtena erillisen& pelina.
Artikkeleissa kaytetty kuvitus saattoi myods olla eri lahteestd kuin mihin itse
artikkelissa viitattiin. Myos pelien ikarajamerkinnat osoittautuivat haasteelli-
siksi. Esimerkiksi yhdessa tapauksessa PEGI 18 -peleja kasitteleva artikkeli sisélsi
kuvakaappauksen PEGI 16 -pelista (ks. kuva 5). Syyt virheherkkyyteen voivat
olla moninaiset, mutta yhtena selittdvana tekijana voidaan pitda verkkouuti-
soinnin hektista aikataulua, jolloin tiedonhankinta ja julkaisupdatdkset tehdaan
varsin nopeasti.

Pelien ja pelaamisen arkipdivaistymisen myota ovat myos niiden haitalli-
suuteen keskittyneet moraali- tai mediapaniikit alkaneet laantua. Tama histori-
allinen kehityskulku on ollut havaittavissa jo aikaisemmissa populaarikulttuurin
muodoissa, kuten sarjakuvassa, musiikissa ja elokuvassa. Mediakentan nojatessa
yha vahvemmin skandaaleihin ja kohu-uutisointiin on yksittaisten paniikkien
painoarvo laskenut. Laajamittaiset paniikit ovat, muutamaa poikkeusta lukuun
ottamatta, laantuneet lahinnad paikallisiksi myrskyiksi vesilaseissa. Paniikeille
ominainen marginalisointi on kdynyt Iahes mahdottomaksi jo pelkdstéaan pelaa-
jamaaran kasvun seka pelaajapopulaation demografisen laajentumisen my6ta.
Taman liséksi internet mahdollistaa erilaisten ndkdkulmien esiintuomisen reaa-
liagjassa. Myoskdan akateeminen maailma ei endad tue yhteisrintamassa vait-
teit& pelivékivallan ja aggression vélisesta kausaalisesta suhteesta. Keskustelu
pelivikivallan haitoista on maltillisempaa verrattuna 1990-luvun loppuun ja
2000-luvun alkuun, jolloin MV/A-kausaliteettia tukeneet nakemykset hallitsivat
mediavékivallan tutkimuksen kenttaa.

Suomessa verkossa kaytya julkista keskustelua pelivékivallasta ei hallitse
homogeeninen mielipideilmasto, vaikka taméan artikkelin aiheen rajaus nostikin
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esiin lukumé&araisesti enemman kielteisid ndkokulmia. Kuten mediavékivallan
tutkimuksenkin kohdalla, nédkékulmat pelivakivallan haitallisuudesta ja vaiku-
tuksista vaihtelevat suuresti. Pelivékivallan diskurssielementit peilaavat osal-
taan digitaalisten pelien ambivalenttia yhteiskunnallista asemaa. Toisaalta ne
edustavat viihdeteollisuuden keihdankéarked, jonka sosiaalista, kulttuurista ja
taloudellista painoarvoa on lahes mahdotonta sivuuttaa. Villeimmissa speku-
laatioissa suomalaisella peliteollisuudella ndhdéan olevan potentiaalia nousta
uudeksi Nokiaksi. Toisaalta, kuten taméakin artikkeli selvasti osoittaa, herattaa
pelien sisdltdma véakivalta yha huolta, ja niité pidetaéan jopa vaikuttimina aarim-
maisiin vékivallan tekoihin.

Vékivaltainen representaatio teemana leimaa edelleen vahvasti suomalaista
julkista keskustelua pelien haitallisuudesta. Laajempi siséaltokeskustelu puuttuu
suurelta osalta siksi, ettd suomalaisille arkoja aiheita kasittelevia peleja ei juuri
ole julkaistu.?® Poikkeuksena voidaan pitdd Suomen sotia, joista on julkaistu
useita pelimodeja sek& muutamia kaupallisia tuotteita. Nama suomalaisia kan-
sallisia kipupisteita kasittelevat pelit eivat kuitenkaan ole juuri ylittdneet uutis-
kynnysta pelijournalismin ulkopuolella. Olisiko tilanne erilainen, jos esimerkiksi
kansalaissodasta ilmestyisi FPS-peli tai Suomen Marsalkka (Lukalia 2012) olisi
julkaistu elokuvan sijaan pelina?
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Viitteet

1 Artikkelissa termi 'pelit’ viittaa padasiallisesti digitaalisiin
peleihin, eikd naiden kahden késitteen vélille tehdé eroa.

2 Virheellinen ensiuutisointi on enemmankin s&éntd kuin
poikkeus joukkosurmien yhteydessa. Esimerkiksi Virginia Techin
(2007) ampuja, Seung-Hui Cho, esiteltiin julkisuudessa innokkaana
Counter-Strike-pelin pelaajana jo ennen kuin viranomaiset olivat
edes varmistaneet hanen henkil6llisyytensa. Vastaavasti Hyvinkaan
ampumistapauksen (2012) kohdalla keskustelu netti- ja pelimaailman
vaaroista kaynnistyi valittémasti, vaikka viranomaiset eivat olleet
kertoneet julkisuuteen mitd&n Eero Hiltusen internetin kéytosta tai
pelaamisesta. Uutisoinnin perusteeksi riitti maininta Battlefield: Bad
Company -pelistd (2008) Hiltusen Facebook-profiilissa.

3 Osa rikoksentekijoista on my®s itse tuonut esiin
vékivaltaisten tietokonepelien haittoja ja hy6tyja. Beltwayn
ampumatapauksista (2002) tuomitun Lee Malvon asianajaja painotti
oikeudessa, ettd vakivaltaiset pelit olivat turruttaneet hanen
padmiehensé vakivaltaan ja laskeneet hanen kynnystadn tappaa.
Anders Behring Breivik (2011) puolestaan viittaa manifestissaan
toistuvasti Call of Duty: Modern Warfare 2 -peliin (Activision 2009)
harjoitussimulaattorina.

4 Lisapontta Columbine-vertaukseen antaa Auvisen
manifesti, jossa han plagioi Harrisin péivakirjan teksteja paikoin lahes
sanasta sanaan. Vrt. Auvisen manifestia (2007): "viha, se on asia jota
olen tdynna ja rakastan sitd” Harrisin paivakirjaan: "HATE! I'm full

of hate and I love it.” Myds oikeusministerion tutkintalautakunnan
raportissa (Oikeusministerié 2009) on kiinnitetty huomiota tapausten
yhteyteen.

5 Kauhajoen koulusurmien kohdalla laajamittainen
uutisointi kesti vastaavasti vain noin kymmenen paivéaa. Spekulointi
tekijan median kaytosté oli muutenkin véhaisempéd. Tapauksen
ensiuutisoinnissa (24.-25.9.2008) internet ja pelit (6/465 juttua) olivat
vasta 21. yleisin padteema (Hakala 2009, 82).

6 Ks. esim. Kirjallinen kysymys 40/1985; Lakialoitteet
164/2000, 30/2003, 55/2004; Hallituksen esitys 176/2006; Suullinen
kyselytunti 140/2008 tai Kirjallinen kysymys 471/2012.

7 Erkki Huhtamon ja Sonja Kankaan toimittama Mariosofia
(2002) sisaltaa yhden ensimmaisistd; ks. Rich Benjaminin artikkeli
"Wargasm - sotaorgasmi. Amerikkalainen nuoriso, elektroniset pelit ja

vakivallan 'nautinto™.

8 The Lancetin (2008) paakirjoitus luo mielenkiintoisen

kontrastin Viemeron vastaavaan, silld se kyseenalaistaa tdmén suhteen.

9 Brian Vossekuilin ja kumppanien (2002) selonteossa
todetaan, etté vain 12 % amerikkalaisista kouluampujista suosi
vakivaltapelejd, mika tekee niisté vahiten suositun vékivaltamedian
muodon. Liséksi Punamaki ja kumppanit (2011) esittavat
perusteettomia vaitteitd Auvisen ja Saaren peliharrastuksista.
Kumpikaan ei ollut sotapelien suurkuluttaja (vrt. Oikeusministerio
2009, 2010).

10 IL 31.5.2012.

1 Nama termit ovat huomattavasti maltillisempia kuin
esimerkiksi Dave Grossmanin ja Gloria DeGaetanon (1999) kayttdma
termi "murhasimulaattori” tai Grossmanin (2008) kayttdma
"massamurhasimulaattori”, jotka viittaavat suoraan pelien osuuteen
joukkosurmissa.

12 Esimerkiksi Aamulehdessa (29.7.2011) viikko Norjan terrori-
iskujen jalkeen julkaistussa artikkelissa mainitaan Mortal Kombat
(1992), Carmageddon (1997), Grand Theft Auto 3 (2001), Soldier of
Fortune 11 (2002) ja Postal 2 (2003).

13 Télle argumentaatiolle on vuosikymmenen perinteet,

jotka ulottuvat aina 1980-luvun alkuun saakka. Nykyaén aihetta
késittelevassa uutisoinnissa viitataan padsaantoisesti lansimaissa
kohua herattaneisiin japanilaisiin eroge-peleihin. Esimerkiksi Kotkassa
8-vuotiaan tytdn syyskuussa 2012 siepanneen miehen tietokoneelta
I6ytyi kotietsinndissa RapeLay (2006).

14 Ks. esim. Yle 4.12.2007 tai 1L 19.10.2012.
15 TS 23.1.2011.
16 Yle 29.5.2012.

17 IL 23.7.2011.

18 On myds spekuloitu, ettd joukkosurmien laaja uutisointi
olisi voimakkaampi vaikuttava tekija kuin vakivaltaiset pelit. Ks. esim.
Yle 29.5.2012 tai HS 1.6.2012.

19 HS19.2.20009.
20 Kaleva 9.9.2003.
2 Suomen perustuslaissa on sananvapautta ja julkisuutta

koskeva poikkeussaanto (12 §), joka mahdollistaa valittémét toimet
lapsille haitallisen median rajoittamiseen.

22 Aikuissensuurilla on maassamme pitkét perinteet. Vuoden
1988 alussa voimaan tullut laki video- ja muiden kuvaohjelmien
tarkastamisesta (697/1987) oli yksi Euroopan tiukimpia. Lain

myoté videolevitys tuli teatteri- ja televisiolevityksen lisaksi
ennakkotarkastuksen piiriin, mutta K18-elokuvien levitys kiellettiin
ainoastaan videoiden osalta. "Video ja muut toimintapelit” vapautettiin
kuitenkin tarkastuksesta niiden sisallon ja kéyttotarkoituksen
perusteella. Vuonna 2001 voimaan tullut laki kuvaohjelmien
tarkastamisesta (775/2000) merkitsi aikuissensuurin loppua
maassamme.

23 Kaleva 2.1.2003.

24 Esimerkkeind voidaan mainita vaikkapa peruuntunut
peliprojekti Six Days in Fallujah (Atomic Games), Medal of Honor
(2010), 1378km (2010) tai Moschee Baba! (2010). Néiden pelien kohdalla
polemiikkia ei niink&an herattanyt pelien representaatio vaan
historiallinen ja/tai poliittisesti epakorrekti aihepiiri.

25 HS19.2.20009.

26 AL 29.7.201L.

27 AL 27.11.2010.

28 Vuonna 1985 noussut kohu neuvostovastaisesta Raid over

Moscow (Access 1984) -pelistd on yksi harvoista kohuista, jonka
taustalla oli kansallinen tabuaihe (ks. esim. Pasanen 2011).



Liite L.

alaikaisille aiotaan panna kuriin
EU:ssa

Paivamaara | Lahde | Artikkelin nimi Diskurssit URL
12.28.2000 hs Tyttdjen peleissé ei ole haastetta sukupuolierot, vékivaltapelit www?2.hs.fi/uutiset/juttu.asp?id=20001228AJ8&pvm=
20001228&a=1
8.21.2001 kal Tutkimus: Videopelit vaaraksi aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytos http://www.kaleva.fi/uutiset/ulkomaat/tutkimus-
aivojen kehitykselle videopelit-vaaraksi-aivojen-kehitykselle/137678/
10.27.2002 ts Allianssi: Vakivaltapeleja ei saisi lastensuojelu, vékivaltapelit, vakivallalla méassaily, pelaajakeskeinen http://www.ts.fi/uutiset/kotimaa/1073869374/Allianss
myyda alaikaisille haittandkdkulma, maailmankuvan rakentuminen i+Vakivaltapelejat+ei+saisi+myyda+alaikaisille
1.2.2003 kal Raiskintakin on kulttuuria pelit kulttuurimuotona, virtuaalitodellisuus, lastensuojelu, todellisuuden ja | http://www.kaleva.fi/uutiset/kulttuuri/raiskintakin-
pelin sekoittuminen, pelaajakeskeinen haittandkdkulma, mallioppiminen, | on-kulttuuria/486304/
maailmankuvan rakentuminen, pelien arkipaivaistyminen, aktiivinen
toimija
9.9.2003 kal Nuoret ovat yhd enemmaéan median lastensuojelu, vanhempien vastuu, maailmankuvan rakentuminen, http://www.kaleva.fi/uutiset/kotimaa/nuoret-ovat-
armoilla sukupuolierot, pelaajakeskeinen haittanakdkulma, hyoty yha-enemman-median-armoilla/533521/
7.13.2003 ts Siveyden sipulit joukkosurmat, lastensuojelu, aggressiivisuus ja vakivaltainen kéytos, http://www.ts.fi/mielipiteet/
identiteetin rakentuminen, sosiaalisuus, maailmankuvan rakentuminen, paakirjoitukset/1073906674/Esko+Valtaojan+kolumni
pelaamalla oppiminen, virtuaalitodellisuus +137+2003Siveyden+sipulit
3.31.2004 ts Mutta onko se taidetta? pelit kulttuurimuotona, pelien arkipaivaistyminen, hyoty, narratiivi, viihde, | http://www.ts.fi/teemat/treffi/1073957062/
analogia Mutta+onko+se+taidetta
8.19.2005 ts Kymmenen minuuttia vékivaltapelia | vakivaltapelit, aggressiivisuus ja vékivaltainen kaytos, sukupuolierot http://www.ts.fi/uutiset/ulkomaat/1074063358/
tekee lapsesta aggressiivisemman
8.19.2005 kal 10 minuuttia véakivaltapelia tekee vakivaltapelit, aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytds, sukupuolierot, http://www.kaleva.fi/uutiset/ulkomaat/10-
lapsestasi aggressiivisemman vakivallalla massaily minuuttia-vakivaltapelia-tekee-lapsestasi-
aggressiivisemman/224754/
25.11.2005 hs Vékivaltaisetkaan pelit eivat saa sensuuri, vanhempien vastuu, lastensuojelu, vékivaltapelit, pelien http://www.hs.fi/kotimaa/artikkeli/V%C3%A4kivalta
vanhempia valvomaan pelaamista lapsellisuus, sosiaalisuus, aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytos isetkaan+pelit+eiviC3%A4t+saa+vanhempia+valvom
aan+pelaamista/1101981740607
25.11.2005 ts Seksiaiheet lisdédntyvat nuorten sensuuri, seksi ja vékivalta, lastensuojelu, rilppuvuus, aggressiivisuus ja http://www.ts.fi/uutiset/kotimaa/1074084123/Seksiaih
tietokonepeleissa vakivaltainen kaytds, vanhempien vastuu, pelien arkipaivaistyminen, eet+lisaantyvat+nuorten+tietokonepeleissa
sosiaalisuus, viihde, pelaamalla oppiminen, vakivaltapelit
24.12.2005 ts Karpela torjuu tietokonepelien seksi ja vakivalta, lastensuojelu, vanhempien vastuu http://www.ts.fi/uutiset/kotimaa/1074090363/Karpela
ennakkotarkastuksen +torjuu+tietokone+pelien+ennakkotarkastukset
9.4.2006 ts Maa tapan sut aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytds, véakivallalla méassaily, http://www.ts.fi/teemat/sunnuntai/1074112963/
maailmankuvan rakentuminen, lastensuojelu, vanhempien vastuu Maa+tapan+sut
22.11.2006 tls Saksa haluaa kieltaa vakivaltapelit joukkosurmat, sensuuri, vékivaltapelit, lastensuojelu http://www.taloussanomat.fi/it-viikko/2006/11/22/
saksa-haluaa-kieltaa-vakivaltapelit/200621278/133
20.2.2007 hs Saksan lain taustallaammuskelu joukkosurmat, vakivaltapelit, sensuuri http://www.hs.fi/ulkomaat/artikkeli/Saksan+lain+tau
koulussa stallatammuskelu+koulussa/1135225255021
20.2.2007 hs Vékivaltaisten pelien myynti vakivaltapelit, lastensuojelu, sensuuri http://www.hs.fi/ulkomaat/artikkeli/V%C3%A4kivalt

apelien+myynti+alaik%C3%Adisille+aiotaan+panna+
kuriin+EUssa/1135225255034
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21.2.2007 tls Pelaajat haluavat peleille jatko-osia | pelitammattina, viihde, narratiivi, vékivaltapelit http://www.taloussanomat.fi/it-viikko/2007/02/21/
pelaajat-haluavat-peleille-jatko-osia/20074544/133
15.3.2007 il Kielletaanko vakivaltapelit? sensuuri, viihde, pelit kulttuurimuotona, vanhempien vastuu, sosiaalisuus | http://www.iltalehti.fi/digi/200703155864372_
du.shtml
6.10.2007 kal Tietokonepelit mainettaan parempaa | hyoty, kilpailu, sosiaalisuus, pelaamalla oppiminen, pelien http://www.kaleva.fi/uutiset/kotimaa/tietokonepelit-
ajanvietetta arkipaivaistyminen, pelit kulttuurimuotona mainettaan-parempaa-ajanvietetta/38247/
5.11.2007 il Daniel Craig on peliaddikti vakivaltapelit, riippuvuus http://www.iltalehti.fi/viihde/200711056806519
vi.shtml
7.11.2007 is 'Olen yli-ihminen’ joukkosurmat, vakivaltapelit http://www.iltasanomat.fi/kotimaa/art-
1288335240103.html
8.11.2007 is Vanhempien olisi tunnettava vanhempien vastuu, joukkosurmat, hyoty, maailmankuvan rakentuminen | http://www.iltasanomat.fi/kotimaa/art-
videopelien siséllot paremmin 1288337699389.html
8.11.2007 il Taalla han pelasi joukkosurmat http://www.iltalehti.fi/
jokelantragedia/200711086823161 jt.shtml
12.11.2007 is Auvinen ja Dillon Cossey pitivat joukkosurmat http://www.iltasanomat.fi/kotimaa/art-
yhteytté sahkopostilla 1288336721027.html
14.11.2007 hs Tutkimukset: USA:n koulusurmaajat | joukkosurmat, vakivaltapelit http://www.hs.fi/juttusarja/jokela/artikkeli/
vihjaavat usein aikeistaan ennakkoon
16.11.2007 hs Videopeleissa raiskitaan, potkitaan | joukkosurmat, kilpailu, pelimaailmaan uppoutuminen, realismi, http://www.hs.fi/tulosta/HS20071116S12KA0410y
ja patkitdan sosiaalisuus, hyoty, vékivallalla méassaily
4.12.2007 yle Laitonta pornoa myynnisséa aiempaa | seksi ja vékivalta, lastensuojelu http://yle.fi/uutiset/laitonta_pornoa_myynnissa_
enemman aiempaa_enemman/5811689
10.12.2007 yle Lapsilta kiellettyja vakivaltapeleja lastensuojelu http://yle.fi/uutiset/lapsilta_kiellettyja_
myydaan alaikaisille vakivaltapeleja_myydaan_alaikaisille/5813167
21.1.2008 ts Kokeilunhalu ajaa nuoren pelien arkipaivaistyminen, véakivaltapelit www.ts.fi/uutiset/kotimaa/1074254611/Kokeilunhalu+
nettirikokseen ajaa+nuoren+nettirikokseen
31.8.2008 hs Kristillisdemokraatit haluavat sensuuri, lastensuojelu, vanhempien vastuu http://www.hs.fi/politiikka/artikkeli/
tietokonepeleille ennakkosensuurin
7.2.2008 hs Vékivaltaviihde huolettaa HS-raatia | joukkosurmat, vakivaltapelit, realismi, mallioppiminen, seksi ja vékivalta, http://www.hs.fi/kulttuuri/artikkeli/V%C3%A4kivalt
maailmankuvan rakentuminen, lastensuojelu, vanhempien vastuu aviihde+huolettaa+HS-raatia/1135233889124
10.3.2008 kal Nuori kohtaa liikaa véakivaltaa mallioppiminen, maailmankuvan rakentuminen http://www.kaleva.fi/mielipide/paakirjoitukset/
nuori-kohtaa-liikaa-vakivaltaa/302996/
17.4.2008 is Auvinen suunnitteli iskua ainakin joukkosurmat http://www.iltasanomat.fi/kotimaa/art-1288335185516.
maaliskuusta 2007 html
22.5.2008 ksml [ Verenperintona videopelihulluus pelien arkipaivaistyminen, narratiivi, pelimaailmaan uppoutuminen, http://www.ksml.fi/uutiset/viihde/verenperintona-
sosiaalisuus, sukupuolierot, vakivallalla massaily videopelihulluus/909491
24.7.2008 il Surmaaja uppoutui sotapelien vakivaltapelit, pelaajakeskeinen haittanédkdkulma, pelimaailmaan http://www.iltalehti.fi/uutiset/200807247997001_
maailmaan uppoutuminen uu.shtml
24.7.2008 il Raiskintaa vakivaltapelit, syntipukki, pelimaailmaan uppoutuminen, aggressiivisuus ja | http://www.iltalehti.fi/uutiset/200807247995298 _

vakivaltainen kaytos, pelaajakeskeinen haittanakokulma

uu.shtml
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25.7.2008 is Keravan puukottajan motiivi: Syva vakivaltapelit http://www.iltasanomat.fi/kotimaa/art-
ahdistus 1288335289603.html
25.7.2008 yle Keravan puukottaja kertoi surmateon | syntipukki http://yle.fi/uutiset/keravan_puukottaja_kertoi_
syyn surmatyon_syyn/5845156
5.8.2008 il Teini tappoi taksikuskin - GTA- pelimaailmaan uppoutuminen, mallioppiminen, lastensuojelu, http://www.iltalehti.fi/ulkomaat/200808058054920
videopelit kiellettiin aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytos ul.shtml
2.9.2008 skl Psykologi: Tietokonepelien lastensuojelu, vanhempien vastuu, aggressiivisuus ja vékivaltainen http://suomenkuvalehti.fi/jutut/kotimaa/psykologi-
yleistyminen lisasi aggressiivista kaytos, joukkosurmat, pelaajakeskeinen haittanakdkulma, internet=pelit, tietokonepelien-yleistyminen-lisasi-aggressiivista-
kayttaytymista virtuaalitodellisuus, mallioppiminen, pelien arkipaivaistyminen kayttaytymista
23.9.2008 hs Tavallisen oloinen nuorukainen vakivaltapelit http://www.hs.fi/kotimaa/artikkeli/Tavallisen+olo
kertoi vihaavansa ihmisia inen+nuorukainen+kertoi+vihaavansa+ihmisi%C3
%A4/1135239661258
16.10.2008 il Onko tdma peli liian vékivaltainen? | vékivallalla méassaily, lastensuojelu, sensuuri http://www.iltalehti.fi/digi/200810168436234
du.shtml
27.10.2008 il Videopelit tekevat vakivaltaiseksi aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytos, vanhempien vastuu http://www.iltalehti.fi/perhe/200810278398187_
pr.shtml
24.9.2008 is Kauhajoen kaupunginjohtaja: joukkosurmat, mallioppiminen, lastensuojelu, internet=pelit, sensuuri http://www.iltasanomat.fi/kotimaa/art-
Valvontaa nettiin 1288335051246.html
29.9.2008 yle Britannia kiristaa internetin sensuuri http://yle.fi/uutiset/britannia_kiristaa_internetin_
valvontaa valvontaa/6112923
14.11.2008 kal Peliala voi paikata tehtaan menetysté | pelitammattina, pelaamalla oppiminen, syntipukki http://www.kaleva.fi/uutiset/pohjois-suomi/peliala-
voi-paikata-tehtaan-menetysta/337852/
11.2.2009 kal EU-tutkimus: Videopelit hyddyksi hyéty, pelaamalla oppiminen http://www.kaleva.fi/uutiset/ulkomaat/eu-tutkimus-
lapsille videopelit-hyodyksi-lapsille/260001/
19.2.2009 hs Tappaminen on hauskaa viihde, maailmankuvan rakentuminen, hydty, uutuudenviehétys, realismi, [ http://www.hs.fi/tulosta/1135243655957
mallioppiminen
21.2.2009 is Amerikkalaisoikeus: Ei ikérajoja sensuuri, pelaajakeskeinen haittanédkdkulma http://www.iltasanomat.fi/ulkomaat/art-
videopeleihin 1288338423390.html
28.2.2009 ts Voiko murhaajaa kohtaan tuntea pelaajakeskeinen haittanakdkulma, joukkosurmat http://www.ts.fi/kulttuuri/1074338114/Voiko+murhaaj
empatiaa? aat+kohtaan+tuntea+empatiaa
21.3.2009 ksml [ Saksan koulusurmat nostivat joukkosurmat, sensuuri, vanhempien vastuu http://www.ksml.fi/uutiset/ulkomaat/saksassa-
vakivaltapelit tapetille muistetaan-kouluampumisen-uhreja/804117
31.3.2009 ksml [Pikselikomentaja (evp.) kauhistelee | todellisuuden ja pelin sekoittuminen, uutuudenviehatys, riippuvuus, http://www.ksml.fi/mielipide/kolumnit/
rintaman kuulumisia realismi, lastensuojelu, pelaamalla oppiminen, vakivallalla méssaily, pikselikomentaja-evp-kauhistelee-rintaman-
vanhempien vastuu kuulumisia/924123
29.10.2009 il Jarkyttava video paljastaa (K-18): vakivallalla massaily, narratiivi http://www.iltalehti.fi/digi/2009102910508775_
Hittipelissé tapetaan siviileja du.shtml
26.11.2009 yle K-18 -peleja myytiin alaikaisille lastensuojelu http://yle.fi/uutiset/k-18_-peleja_myytiin_
Etela-Karjalassa alaikaisille_etela-karjalassa/5935590
16.12.2009 ts Tahtdimessa peliteollisuus viihde, sosiaalisuus, pelit ammattina, vakivaltapelit http://www.ts.fi/kulttuuri/96478/

Tahtaimessa+peliteollisuus
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virtuaalitodellisuudessa

29.12.2009 is Suomi on otollinen paikka joukkosurmat, syntipukki http://www.iltasanomat.fi/kotimaa/art-
koulusurmille 1288336698704.html
15.1.2010 kal Sotamies Honkajoen iltarukous vakivaltapelit http://www.kaleva.fi/mielipide/vieras/sotamies-
honkajoen-iltarukous/154222/
4.1.2010 ksml [ Sarkyneiden yhteisdjen surmia todellisuuden ja pelin sekoittuminen, joukkosurmat http://www.ksml.fi/mielipide/kolumnit/sarkyneiden-
yhteisojen-surmia/923069
18.1.2010 ss Uusia nakokulmia perhe-elaméan lastensuojelu, pelaajakeskeinen haittanédkékulma, maailmankuvan http://www.savonsanomat.fi/erikoissivut/vapaalla/
ongelmiin rakentuminen, vanhempien vastuu uusia-nakokulmia-perhe-elaman-ongelmiin/1047070
12.4.2010 yle Vékivaltapelia kaytetdan nuorten hyoty, realismi http://yle.fi/uutiset/vakivaltapelia_kaytetaan_
asennekasvatuksessa Britanniassa nuorten_asennekasvatuksessa_britanniassa/6153071
29.7.2010 is Vietnam panee verkkopelaamisen sensuuri, vakivaltapelit, pelaajakeskeinen haittanakékulma http://www.iltasanomat.fi/ulkomaat/art-
kuriin rajuilla otteilla 1288337824879.html
15.9.2010 il Tutkimus: Raiskintapelit kehittavat [ vakivaltapelit, hyoty, aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytos http://www.iltalehti.fi/digi/2010091512351419
aivoja du.shtml
16.9.2010 hs Pelit ansaitsevat enemman realismi, narratiivi, pelit kulttuurimuotona, identiteetin rakentuminen http://www.hs.fi/kotimaa/artikkeli/Pelit+ansaitsevat+
enemm%C3%A4n/1135260185450
16.10.2010 yle Tutkimus: Véakivaltapelit pelaajakeskeinen haittanakdkulma, aggressiivisuus ja vékivaltainen kaytos, | http://yle.fi/uutiset/tutkimus_vakivaltapelit_
harmittomia suurimmalle osalle vakivaltapelit harmittomia_suurimmalle_osalle/5579291
27.11.2010 al Fiksut pelaavat raiskintéa - Pitaisikd | hyoty, vakivallalla méssaily, mallioppiminen, vékivaltapelit, pelaamalla http://www2.aamulehti.fi/teema/puheenaihe/
videopelit tuoda peruskouluun? oppiminen, riippuvuus, lastensuojelu fiksut-pelaavat-raiskintaa-pitaisiko-videopelit-tuoda-
peruskouluun/199169
23.1.201 tls Varo aivojasi, kun pelaat! viihde, aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytds, lastensuojelu, http://www.taloussanomat.fi/harrastukset/2011/01/23/
pelaajakeskeinen haittanakdkulma, kilpailu, vakivaltapelit, realismi, varo-aivojasi-kun-pelaat/2011751/139
katarsis, mallioppiminen, aktiivinen toimija, riippuvuus, pelien
lapsellisuus, porttiteoria, pelaamalla oppiminen, vanhempien vastuu,
analogia, joukkosurmat, todellisuuden ja pelin sekoittuminen
3.2.2011 yle Jaakko tienaa raiskintépelia vakivaltapelit, pelit ammattina, pelien arkipaivaistyminen, pelit http://yle.fi/uutiset/jaakko_tienaa_raiskintapelia_
pelaamalla kulttuurimuotona pelaamalla/5316931
23.7.201 il Sama harrastus kuin Suomen vakivaltapelit, kilpailu, joukkosurmat, sosiaalisuus http://www.iltalehti.fi/ulkomaat/2011072314102759 _
koulusurmaajilla ul.shtml
24.7.201 kal "Tappajalle kuolettava ampuminen | joukkosurmat, realismi, sosiaalisuus, lastensuojelu, pelaajakeskeinen http://www.kaleva.fi/uutiset/ulkomaat/tappajalle-
on vain suorite” haittanédkdkulma kuolettava-ampuminen-on-vain-suorite/427098/
26.7.2011 al Breivik kehuu sotapeleja oivaksi joukkosurmat, vakivaltapelit, pelaamalla oppiminen, pelimaailmaan http://www.aamulehti.fi/Ulkomaat/1194688748280/
harjoituksesi veritdihin uppoutuminen, riippuvuus artikkeli/breivik+kehuu+sotapeleja+oivaksi+harjoituk
seksi+veritoihin.html
29.7.2011 al Puheenaihe: Kiella sotapelit virtuaalitodellisuus, joukkosurmat, lastensuojelu, vanhempien http://www.aamulehti.fi/Kotimaa/1194689103220/
lapseltasi vastuu, pelaamalla oppiminen, todellisuuden ja pelin sekoittuminen, artikkeli/puheenaihe+kiella+sotapelit+lapseltasi.html
maailmankuvan rakentuminen, vakivaltapelit, hyoty
29.7.2011 yle Terrorismiasiantuntija: Breivik eli joukkosurmat, virtuaalitodellisuus, internet=pelit, mallioppiminen, http://yle.fi/uutiset/terrorismiasiantuntija_breivik_

todellisuuden ja pelin sekoittuminen

eli_virtuaalitodellisuudessa/2755605

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2013 - PASANEN & ARJORANTA

"KUKA TARVITSEE NETIN SOTAPELEJA?” VAKIVALTAISTEN PELIEN DISKURSSIT SUOMALAISESSA VERKKOMEDIASSA

50



lasta haitallisilta peleilta

pelaajakeskeinen haittanakdkulma, aggressiivisuus ja vékivaltainen kaytos

29.7.2011 yle Nettikeskustelijat pohtivat joukkosurmat, vakivaltapelit, virtuaalitodellisuus, pelaajakeskeinen http://yle.fi/uutiset/nettikeskustelijat_
vakivaltapelien vaikutusta Breivikin | haittandkokulma, aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytds, todellisuuden ja | pohtivat_vakivaltapelien_vaikutusta_breivikin_
tekoihin pelin sekoittuminen, syntipukki, internet=pelit tekoihin/5398659

29.7.2011 mt Kuka tarvitsee netin sotapeleja? joukkosurmat, internet=pelit, vékivallalla méassaily, lastensuojelu, sensuuri, |http://www.maaseuduntulevaisuus.fi/

vanhempien vastuu mielipiteet/kolumnit/kuka-tarvitsee-netin-
sotapelej%C3%A4-1.764

2.8.2011 il Sotapelien kieltdminen jakaa joukkosurmat, aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytos, hyoty, pelaamalla http://www.iltalehti.fi/uutiset/2011080214149327 _
mielipiteet oppiminen, viihde uu.shtml

5.8.2011 yle Tietokonepeli voi varastaa elamén riippuvuus, vanhempien vastuu, lastensuojelu, sosiaalisuus, vakivaltapelit, | http://yle.fi/uutiset/tietokonepeli_voi_varastaa_

pelien arkipaivaistyminen elaman/5402460

5.8.2011 il Pelimies tyrmaa syytokset: "lhmiset | joukkosurmat, syntipukki, vanhempien vastuu, vakivallalla méssaily, pelit | http://www.iltalehti.fi/digi/2011080514153916
eivat ymmarra pelaamista” kulttuurimuotona, pelit ammattina du.shtml

24.10.2011 ht Video games still used as scapegoat | joukkosurmat, syntipukki, pelit kulttuurimuotona, pelien http://www.helsinkitimes.fi/news/index.php/finland/

arkipaivaistyminen, aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytos, realismi, finland-news/domestic/690-video-games-still-used-
vakivallalla massaily, lastensuojelu, kilpailu, viihde, vanhempien vastuu, as-scapegoat
pelien lapsellisuus

31.10.2011 ts Videopelit kelpaavat yha syntipukiksi | joukkosurmat, syntipukki, pelaamalla oppiminen, pelien http://www.ts.fi/kulttuuri/272144/Videopelit+kelpaav

arkipaivaistyminen, realismi, vakivallalla massaily at+yha+syntipukiksi

17.11.2011 il Professori: Kilpailuttaminen pahaksi | aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytds, kilpailu http://www.iltalehti.fi/perhe/2011111713363841_
lapselle pr.shtml

7.12.2011 hs Selvitys: Vakivaltapelit eivat lisaa aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytos http://www.hs.fi/ulkomaat/Selvitys+V%C3%A4kivalt
oikeaa vékivaltaa apelit+eiv%C3%A4t+lis%C3%A4%C3%A4+oikeaa+vY%

C3%A4kivaltaa/al305550877060

16.12.2011 yle Pelien ikarajat suojelevat véakivalta- | lastensuojelu, viihde, sosiaalisuus, pelien arkipéivaistyminen, vanhempien | http://yle.fi/uutiset/pelien_ikarajat_suojelevat_
ja huumemaailmoilta vastuu vakivalta-_ja_huumemaailmoilta/6174010

17.12.2011 yle Tietokonepelit tulvivat seksid ja seksi ja vakivalta, lastensuojelu, vanhempien vastuu, vakivallalla méasséily, | http://yle.fi/uutiset/tietokonepelit_tulvivat_seksia_
vakivaltaa sensuuri, kielletty hedelmd, analogia ja_vakivaltaa/3107028

19.1.2012 al Makaabereissa nettipeleissa ei narratiivi, vékivallalla méssaily, vékivaltapelit, internet=pelit, vanhempien | http://www.aamulehti.fi/Kotimaa/1194715831752/
mitdan juonta — Ainoa tarkoitus vastuu, katarsis, aggressiivisuus ja vékivaltainen kaytos, riippuvuus, artikkeli/makaabereissa+nettipeleissa+ei+mitaan+juo
kiduttaa, tappaa ja silpoa kielletty hedelma, kilpailu, sensuuri, joukkosurmat, lastensuojelu, nta+ainoa+tarkoitus+kiduttaa+tappaa+ja+silpoa.html

mallioppiminen, pelaajakeskeinen haittanékékulma, aktiivinen toimija,
analogia

26.1.2012 yle Monille vanhemmille ihan sama mité | vanhempien vastuu http://yle.fi/uutiset/monille_vanhemmille_ihan_
lapset katsovat sama_mita_lapset_katsovat/5060798

31.1.2012 skk Lapset pelaavat vékivaltapeleja vakivaltapelit, realismi, lastensuojelu http://www.satakunnankansa.fi/
kirjastossa Satakunta/1194718270563/artikkeli/lapset+pelaavat+v

akivaltapeleja+kirjastossa.html

1.2.2012 skk Asiantuntijan ohjeet: Nain suojelet | pelien lapsellisuus, lastensuojelu, vanhempien vastuu, internet=pelit, http://www.satakunnankansa.fi/

Satakunta/1194718513012/artikkeli/asiantuntijan+ohje
et+nain+suojelet+lasta+haitallisilta+peleilta.html
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ole lisdantynyt

9.2.2012 skk Psykiatrien mielesta Breivik oli joukkosurmat, riippuvuus, pelaamalla oppiminen http://www.satakunnankansa.fi/
peliriippuvainen Ulkomaat/1194721497028/artikkeli/psykiatrien+miele
sta+breivik+oli+peliriippuvainen.html
22.4.2012 skk Mika ihme tata maailmaa oikein joukkosurmat, vékivallalla méssaily, maailmankuvan rakentuminen http://www.satakunnankansa.fi/
vaivaa? Kolumnit/1194739372420/artikkeli/mika+ihme+tata+
maailmaa+oikein+vaivaa+.html
24.4.2012 yle Peleja ennen vékivaltaisuuksista joukkosurmat, vakivaltapelit, syntipukki, katarsis http://yle.fi/uutiset/peleja_ennen_
syytettiin kirjoja ja elokuvia vakivaltaisuuksista_syytettiin_kirjoja_ja_
elokuvia/6008255
27.5.2012 yle Hyvinkdaan ampuija ihaili Saksan joukkosurmat http://yle.fi/uutiset/hyvinkaan_ampuja_ihaili_
armeijaa ja sotapeleja saksan_armeijaa_ja_sotapeleja/6136742
28.5.2012 al Tama tiedetaan Hyvinkaan joukkosurmat http://www.aamulehti.fi/Kotimaa/1194744961591/
ampujasta: Lue taustat artikkeli/tama+tiedetaan+hyvinkaan+ampujasta+lue
+taustat.html
28.5.2012 hs Lauerma: Harrastuksen vaikutusta | joukkosurmat http://www.hs.fi/kotimaa/Lauerma+Harrastuksen+va
Hyvinkaan surmiin vaikea arvioida ikutusta+Hyvink%C3%A4%C3%A4n+surmiin+vaikea
+arvioida/al305571584263
28.5.2012 skl Lauri on mahdollinen joukkosurmat, mallioppiminen http://suomenkuvalehti.fi/jutut/kotimaa/lauri-on-
joukkomurhaaja - kertomus mahdollinen-joukkomurhaaja-kertomus-valkoisesta-
valkoisesta raivosta raivosta
28.5.2012 il Paakirjoitus 28.5.2012: Hyvinkaan joukkosurmat, todellisuuden ja pelin sekoittuminen http://www.iltalehti.fi/paakirjoitus/2012052815629215
verityd vaatii selvitysta pk.shtml
28.5.2012 il "Karmea homma” joukkosurmat, mallioppiminen, internet=pelit, virtuaalitodellisuus, http://www.iltalehti.fi/uutiset/2012052815631831_
analogia uu.shtml?ref=hakemisto
29.5.2012 yle Ruokkiiko vakivaltapeli tosielaméan | vékivaltapelit, pelien arkipéaivaistyminen, realismi, mallioppiminen, http://yle.fi/uutiset/ruokkiiko_vakivaltapeli_
vakivaltaa? identiteetin rakentuminen, todellisuuden ja pelin sekoittuminen, tosielaman_vakivaltaa/6139532
virtuaalitodellisuus, katarsis, pelaajakeskeinen haittanakokulma, aktiivinen
toimija, uutuudenviehatys, kilpailu, aggressiivisuus ja vékivaltainen kaytos,
sosiaalisuus
29.5.2012 ss Tutkija MTV3:lle: Sotapelit eivat tee | joukkosurmat, aggressiivisuus ja véakivaltainen kaytos, virtuaalitodellisuus, | http://www.savonsanomat.fi/uutiset/kotimaa/tutkija-
tappajia maailmankuvan rakentuminen mtv3lle-sotapelit-eivat-tee-tappajia/1199977
29.5.2012 yle Mika ruokkii vékivaltaa? joukkosurmat, vakivaltapelit, aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytos http://yle.fi/uutiset/mika_ruokkii_vakivaltaa/6139567
30.5.2012 il Uusi ilmid nuorten miesten joukkosurmat, maailmankuvan rakentuminen, internet=pelit, http://www.iltalehti.fi/uutiset/2012053015646977 _
tekemadssa vékivallassa virtuaalitodellisuus, identiteetin rakentuminen, todellisuuden ja pelin uu.shtml
sekoittuminen, aggressiivisuus ja vakivaltainen kéytds, vanhempien vastuu,
vakivaltapelit, hyoty, sosiaalisuus
30.5.2012 ts Nuorten miesten vékivaltaisuus ei joukkosurmat, internet=pelit, virtuaalitodellisuus, todellisuuden ja pelin http://www.ts.fi/uutiset/kotimaa/352476/Nuorten+m

sekoittuminen, identiteetin rakentuminen, vakivaltapelit

iesten+vakivaltaisuus+ei+ole+lisaantynyt
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amerikkalaiskouluihin aseistettuja
vartioita

30.5.2012 al Valtaosaan pelaajista ei vaikuta joukkosurmat, vékivaltapelit, virtuaalitodellisuus, identiteetin http://www.aamulehti.fi/Kotimaa/1194745343683/
— Réiskintépeli voi silti suistaa rakentuminen, vanhempien vastuu, maailmankuvan rakentuminen, artikkeli/valtaosaan+pelaajista+ei+vaikuta+raiskintap
lopullisesti raiteilta todellisuuden ja pelin sekoittuminen, hyoty, sosiaalisuus eli+voitsilti+suistaa+lopullisesti+raiteilta.html

31.5.2012 il Tutkijan tyly arvio: Vakivaltapelit ja | joukkosurmat, seksi ja vékivalta, sukupuolierot, pelaajakeskeinen http://www.iltalehti.fi/digi/2012053115651969
porno tuhoavat pojat haittanéakdkulma, vékivaltapelit, riippuvuus, aggressiivisuus ja vakivaltainen | du.shtml

kaytos, mallioppiminen

1.6.2012 hs HS-raadin kaikki vastaukset: Voiko | vakivaltapelit, pelaajakeskeinen haittanakdkulma, mallioppiminen, http://www.hs.fi/kotimaa/HS-raadin+kaikki+vas
Hyvinkaan kaltaisia tragedioita virtuaalitodellisuus, sensuuri taukset+Voiko+Hyvink%C3%A4%C3%A4n+kalta
valttaa? isia+tragedioita+v%C3%A4ltt%C3%A4%C3%A4/

al305572158034

7.6.2012 il Breivik raivostui: Tietokonepelit liian | joukkosurmat http://www.iltalehti.fi/ulkomaat/2012060715678203_
arka aihe ul.shtml

3.6.2012 tls Tahan on tultu: Pojat eivat ehdi joukkosurmat, sukupuolierot, internet=pelit, vakivaltapelit, sosiaalisuus, http://www.taloussanomat.fi/ihmiset/2012/06/03/
kasvaa ja vahvistua joukkosurmat, aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytos, maailmankuvan tahan-on-tultu-pojat-eivat-ehdi-kasvaa-ja-

rakentuminen vahvistua/201230526/139

6.3.2012 ss Kouluterveydenhoidon rahoista vakivaltapelit, aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytos, todellisuuden ja pelin | http://www.savonsanomat.fi/uutiset/kotimaa/

puolet kdyttamatta kunnissa sekoittuminen, pelaajakeskeinen haittanakoékulma kunnat-jattivat-kayttamatta-kouluterveydenhoidon-
rahoja/1201297

7.19.2012 is Nuorukainen Idytyi kuolleena - oli pelaajakeskeinen haittanakdkulma http://www.iltasanomat.fi/ulkomaat/art-
pelannut tietokonepelia 40 tuntia 1288485098908.html
putkeen

8.12.2012 is Teini pokertyi pelattuaan viisi paivaa | pelaajakeskeinen haittanakékulma http://www.iltasanomat.fi/ulkomaat/art-
putkeen 1288491413500.html

8.4.2012 kal Tietokonepeli torjuu nuorten hyéty http://www.kaleva.fi/uutiset/ulkomaat/tietokonepeli-
masennusta U-Seelannissa torjuu-nuorten-masennusta-u-seelannissa/601791/

10.19.2012 il Kotkalaistyton sieppaajalta 16ytyi seksi ja vakivalta http://www.iltalehti.fi/uutiset/2012101916224245
lapsipornoa uu.shtml

10.19.2012 is Poliisi hakeltyi sairaasta seksipelista: | seksi ja véakivalta http://www.iltasanomat.fi/kotimaa/art-
"En ole ennen térménnyt tallaiseen” 1288509108570.html

10.19.2012 il Kotkan sieppaus: Tyton kertomus seksi ja vakivalta http://www.iltalehti.fi/uutiset/2012101916224817 _
viittaa karmeisiin aikeisiin uu.shtml?utm_source=al&utm_campaign=uutisboksi

12.16.2012 il Yllattava 16yt6: Ampujan tietokoneen | joukkosurmat http://www.iltalehti.fi/ulkomaat/2012121616459033_
kovalevy oli hakattu palasiksi ul.shtml

12.18.2012 is Turtuvatko tunteet? Katso, kuinka vakivaltapelit, pelaajakeskeinen haittanékokulma http://www.iltasanomat.fi/hyvaolo/art-1288525181536.
vakivaltapelit vaikuttavat poikiin html?ref=rss

12.19.2012 il Videopelit halutaan tarkkailuun joukkosurmat, aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytds, lastensuojelu http://www.iltalehti.fi/ulkomaat/2012121916474295 _
Newtownin koulusurman jalkeen ul.shtml

12.21.2012 yle Aselobbari vaatii kaikkiin joukkosurmat, vékivaltapelit http://yle.fi/uutiset/aselobbari_vaatii_

kaikkiin_amerikkalaiskouluihin_aseistettuja_
vartijoita/6427643
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Liite 2. Analyysissa kéytetyt diskurssielementit

Aggressiivisuus ja vakivaltainen kaytos: oletus, etta pelivakivalta lis&d aggressiivisuutta ja
aiheuttaa vakivaltaista kdytdstd, joka saattaa pahimmassa tapauksessa johtaa rikollisuuteen.
Aktiivinen toimija: pelaaja ndhdaan aktiivisena toimijana ja valintojen tekijéné, jolla on
mahdollisuus vaikuttaa omaan kokemukseensa.

Analogia: tunteisiin vetoavia vertauksia ja haastateltavien omakohtaisia anekdootteja, joissa pelit
rinnastetaan toisiin medioihin, kuten elokuviin.

Hyoty: pelien ja pelaamisen hyddyllisyytta korostava nakékulma.

Identiteetin rakentuminen: pelit vdlineend tai lahteena pelaajan identiteetin rakentumista.
Internet=pelit: internetin ja pelien yhdistdminen saman argumentaation alle ik&én kuin
kyseessd olisi sama ilmid.

Joukkosurmat: eksplisiittiset ja implisiittiset viitteet joukkosurmien ja pelien valisesta
yhteydesté.

Katarsis: mediavékivallan mydnteinen vaikutus vékivaltaisten tunteiden ja aggression
purkamisessa.

Kielletty hedelma: aikuisille suunnattujen pelien houkutteleva vaikutus lapsiin.

Kilpailu: pelaamisen ja kilpailun yhteytté korostavat puheenvuorot.

Lastensuojelu: yhteiskunnallista vastuuta ja valvontaa korostavat puheenvuorot.
Maailmankuvan rakentuminen: pelien antama kuva siitd miten maailma toimii ja ndiden
mallien tuominen pelien ulkopuolelle.

Mallioppiminen: kielteisten toimintamallien omaksuminen peleista.

Narratiivi: narratiivin oleellisuuden korostaminen tai sen puuttumisen kommentointi.
Pelaajakeskeinen haittanakokulma: vékivaltaisten pelien aiheuttama henkinen rasitus.
Pelaamalla oppiminen: pelin ulkopuolella kéyttdkelpoisten taitojen ja tietojen oppiminen
pelien avulla.

Pelien arkipaivaistyminen: pelaamisen arkipdivaisyyttd, tavanomaisuutta ja yleisyytta
korostavat puheenvuorot.

Pelien lapsellisuus: pelit lasten leikkin tai aikuisille soveltumattomina viihdemuotona.
Pelimaailmaan uppoutuminen: pelimaailmaan keskittyminen ja pelihahmoihin
samaistuminen.

Pelit ammattina: pelaaminen ammattina, esim. kilpaurheiluna (eSports).

Pelit kulttuurimuotona: pelien asemaa itsendisend kulttuurimuotona korostavat nakékulmat.
Porttiteoria: ndkokulma, jonka mukaan vékivaltaiset pelit johdattavat pelaajat koko ajan
raaistuvaan mediavékivallan kierteeseen.

Realismi: keskustelu pelien kyvysta kuvata maailmaa todentuntuisesti.

Riippuvuus: addiktioon ja ongelmapelaamiseen liittyva keskustelu.

Seksi ja vakivalta: vakivallan yhdistdminen seksiin ja pornografiaan.

Sensuuri: vékivaltaisten pelien ennakkotarkastusta ja/tai kieltdmisté koskevat puheenvuorot.
Sosiaalisuus: pelaamista sosiaalisena toimintana painottava nakékulma.

Sukupuolierot: pelaajien sukupuolierojen korostaminen puhuttaessa vakivaltaisten pelien
suosiosta ja ongelmapelaamisen riskiryhmista.

Syntipukki: puheenvuorot, joissa pelit ndhddan syntipukkina muiden ilmiéiden haitoille.
Todellisuuden ja pelin sekoittuminen: huoli siité, etta pelaajat eivat kykene erottamaan
todellisuutta peleista.
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Uutuudenviehdtys: kiinnostus peleihin uutena mediana ja niiden teknisten ominaisuuksien
viehatys.

Vanhempien vastuu: nakokulma, jossa korostetaan vanhempien vastuuta valvoa lastensa
kuluttamaa mediaa.

Viihde: pelit viihdemuotona ja osana viihdeteollisuutta.

Virtuaalitodellisuus: pelien kuvaaminen muusta todellisuudesta irrallisena
virtuaalitodellisuutena.

Vakivallalla massaily: peleissd esiintyvan vakivallan tai tappamisen ndkeminen
itsetarkoituksellisena tai shokeeraamiseen tarkoitettuna.

Vakivaltapelit: kielelliset kategoriat, jotka korostavat pelivakivallan itsetarkoituksellisuutta.
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Liite 3.
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hyoty

virtuaalitodellisuus
todellisuuden ja pelin sekoittuminen
pelien arkipdiviistyminen
pelaamalla oppiminen

realismi

nternet=pelit

vithde
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