igitaalisesta pelaamisesta on tullut

".. merkittdvd osa nuorten eliméa ja

¢ nuorisokulttuuria. Tampereen Yli-

.-'. opiston Pelaajabarometrin mukaan 95

< prosenttia 10—19-vuotiaista pelaa di-

gitaalisia pelejé ainakin kerran kuukaudessa. Angry

Birds on yhtd merkittava brandi kuin Disneyn hah-
mot kymmenen vuotta sitten.

Digitaalinen pelaaminen on yhd harvemmin si-
doksissa paikkaan tai aikaan. Konsoli- ja tietokone-
pelien rinnalle on tullut mobiilipelaaminen kénny-
koilld ja tableteilla.

Sosiaalinen media ja pelien verkko-ominaisuu-
det ovat muuttaneet pelaamisen sosiaaliseksi. Ver-
kon yli pelataan toisia vastaan, tai pelien yhteyteen
muodostuu yhteisojd, joissa keskustellaan ja jaetaan
vinkkejd. Diginatiiveille mediavélitteinen vuorovai-
kutus on yhti todellista kuin kasvokkain tapahtuva
kohtaaminen.

Pelaaminen vaikuttaa vireystasoon

Lastenpsykologien mukaan pelaaminen vaikut-
taa lasten vireystilaan ja vahentéd liikuntaharras-
tuksia. Kun lapsi liikkkuu vihemmin, hin ei padse
purkamaan aggressiivisuuttaan fyysisen tekemisen
kautta.

Pelaaminen imaisee helposti mukaansa. Pitka-
kestoisena se saattaa nostaa lapsen tai nuoren vi-
reystilaa. Niilld adoptiolapsilla, joilla on varhaises-
ta traumataustasta johtuen haasteita vireystilojen
sadtelyssd, pelaaminen voi vaikeuttaa kierroksien
laskua ennen nukkumaan menoa. Siksi lapsen pe-
laamista ja sen vaikutuksia tulisi seurata aktiivisesti.

Vanhempi voi myds itse tutustua lapsen peli-
maailmaan. Esimerkiksi urheilu- ja autopeleissa on
monia sellaisia, joista erityisesti isét pitavit. Tans-
si- tai laulukilpailut ovat taas hyvi tapa kisata koko

sival/2

Pelaamisesta voi kuitenkin tulla sosiaalisen vuo-
rovaikutuksen korvike. Laksyihin, liikkuntaan, per-
heen yhteisiin aterioihin ja keskusteluun kaytettévi
aika voi jadda vihemmiaille, jos pelaamista ei rajoite-
ta. Erityisesti fyysisen toiminnan tarve ja aggressii-
visuus eivit purkaudu samalla tavalla virtuaalisen
toiminnan kautta. Pojille tdmé on erityisen tarkeas.
Toimintapeli ei korvaa karhunpainia.

Kannattaakin huomioida, ettd monissa konso-
leissa on mahdollisuus kédyttéajan ohjelmointiin.
Tdmén avulla peli saadaan katkeamaan, kun sdi-
detty aika saavutetaan. Myos kotitietokoneesta ja
kénnykistd voi 16ytad vastaavanlaiset asetukset.

Pelit ikdtason mukaan

Pelit vilittdvat aina jonkinlaisen viestin todellisuu-
desta ja tekijoittensa arvomaailmasta.

Suomessa myytavissd peleissa on PEGI-luoki-
tuksen mukaiset merkinnit, jotka kertovat, mil-
le ikdryhmalle sisélto soveltuu. Kyseessi ei siis ole
luokitus, joka kertoisi vaikeudesta tai pelaamiseen
tarvittavista taidoista. Esimerkiksi kun luokitus on
16, vikivalta tai seksuaalinen toiminta esitetdén ta-
valla, joka ndyttdd samalta kuin tosielaméssa. Van-
hempien tulisi seurata, minka ikaisille tarkoitettuja
pelejé ostetaan tai pelataan, olivat lapset kotona tai
kaveriensa luona.

Vanhempien tulisi olla my6s perilla siita, kay-
déadnko pelaamisen yhteydessa keskustelua, tai liit-
tyyko peleihin jokin verkkoyhteiso. Kuten kaikessa
verkossa tapahtuvassa yhteisollisyydessi, on peli-
yhteisoissakin omat ongelmansa. Niissd voi ilmetd
epdterveitd ja vadristyneitd piirteitd, kuten epéasi-
allista kielenkéyttod ja jopa uhkailua.

Pelit oppimisen apuna

Pelaamisella on todettu olevan myos positiivisia
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TEKSTI Antti Matikainen
KUVAT JA KUVITUKSET iStock

Suomi on

pelaajien maa

Digitaalinen pelaaminen kehittaa
kognitiivisia, motorisia ja sosiaalisia
taitoja. Toisaalta pelien vakivalta ja
koukuttavuus huolestuttaa. Kuinka
hallita pelaamista niin, ettd se ei saa

liikaa valtaa lapsen elamassa?

vaikutuksia. Se kehittdd ongelmanratkaisukykys,
sosiaalisia taitoja ja motoriikkaa, kuten silma—ka-
si-koordinaatiota.

Oppimisympadristot, kayttoliittymat ja viihde-
palvelut kédyttavatkin enenevéssd maérin peleis-
td tuttua logiikkaa ja vuorovaikutuksen muotoja.

Verkosta loytyy jo varsin kattavasti alaluokille
suunnattua pelimuotoista oppimateriaalia. Hyvid
Suomessa kehitettyja peleja ovat matematiikan
alakoulun perustaitojen oppimiseen tarkoitettu
www.10monkeys.com ja lukemisen harjoitteluun
suunnattu ekapeli.fi. My0s vieraitten kielien opis-
keluun on tarjolla lukemattomia sovelluksia.

Digitaalinen pelaaminen on tullut jaédddkseen
ja se muuttaa lastemme kulttuuria ja tapoja. Mo-
ni vanhempi saattaa ihmetelld, minne havisivit
korttelikiekko ja naruhyppely, joita omassa lap-
suudessa oli tapana harrastaa.

Pelaaminen on osa nuorisokulttuuria, johon
vanhempien tulisi tutustua samalla tavalla kuin
muihin lapsiinsa vaikuttaviin asioihin. Pelit tuovat
ajanvietteen, palkitsemisen ja oppimisen mahdol-
lisuuksia, mutta sisdltavit myos omat ongelman-
sa ja haasteensa. o

Diginatiiveille
mediavilitteinen
vuorovaikutus on yhta
todellista kuin
kasvokkain tapahtuva
kohtaaminen.
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TEKSTI Lin, Sasu, Susanna ja Sara
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Mina jasome Nokkelasti netissa Mita ne siella
L verkossa
LIN, 16, VANTAA LAPSEN NETTIKAYTTAYTYMISTA tulisi seu-
Kaytan Facebookia ja Twit- rata, mutta miten? Vanhemman ei tarvit- to u h uava t ?

teria lahes joka paiva. Kat-
son ystavien kuulumiset,
jaan musiikkia ja kerron hu-
vittavista asioista, joita mi-
nulle on kaynyt.

Adoptio ei ndy somen
kaytodssani mitenkaan, vaikka ystavissani
on muita adoptoituja. Minut on liitetty yh-
teen adoptioryhmadn, jossa en valita olla.

Some on turvallinen niin kauan, kun
osaa hallita sen. Ei kannata levittad mate-
riaalia, joka satuttaa tulevaisuudessa.

SASU, 21, JARVENPAA
Kaytan somea markkinointi-
tyokaluna seka tydssani etta
musiikkiharrastuksessani. Fa-
cebook on selkeasti helppo-
kayttoisin ja yleishyddyllisin.
Somella 16ytaa suht hel-
posti vanhoja tuttavuuksia esimerkik-
si ajalta, jolloin adoptio oli vield itselleni
ajankohtainen asia. Mielestani on kiehto-
vaa saada seurata, miten adoption kautta
Suomeen rantautuneilla nuorilla menee.

TEKSTI Pdivi Suutari

se ryhtya bittipoliisiksi, silla positiivinen
asenne, netiketista keskustelu ja tarkistus-
kaynnit riittavat.

o Googlaa seka oma etta nuoren digi-iden-
titeetti vahintaan puolen vuoden valein.

o Tutustu nuorten kayttamiin sosiaalisiin
medioihin ja liity itsekin niihin.

¢ Ehdota vanhemmille suunnattua sosi-
aalisen median kurssia kotikuntasi kirjas-
tolle, kansalaisopistolle tai lahikoulullesi.
o Varmista, ettd nuorella on ainakin yksi
luotettava aikuinen, jonka kanssa han voi
jakaa digimaailmansa kokemukset.

¢ Kay saanndllisesti nuoren kanssa kes-
Kusteluja netiketista tai pyyda nuoren "di-
gikummia” tekemaan se puolestasi.

¢ Suhtaudu sosiaalisiin medioihin myén-
teisesti dldaka tee niista kiellettya hedel-
maa.

o Muista, etta sosiaaliset mediat muun
muassa tukevat nuoren oppimista ja mah-
dollistavat vertaistuen saamisen asuinpai-
kastariippumatta.

TEKSTI Lotta venteld

ERILAISET YHTEISOPALVELUT, kuten Face-
book (josta nuoret jo karkaavat pois, kos-
ka aikuiset mummeja myéten ovat sielld),
kuvienjakopalvelu Instagram ja Vine, jos-
sa jaetaan videoita

MOBIILIT KUVANJAKOPALVELUT, kKuten
What's App, joka mahdollistaa kuvien ja
viestien jakamisen pienissa ryhmissa

PYYHITTAVA MEDIA on kasvava trendi, jos-
ta esimerkkina Snapchat. Siina mika ta-
hansa jaettu media, viesti, kuva tai video
ja niiden kommentointi poistuvat tietyn
ajan paasta.

SULJETUT BLOGIT ovat nuorten keskuu-
dessa suosittuja. Harva Kirjoittaa elamas-
taan ja kokemuksistaan julkisesti.

PELAAMINEN, jossa sisall6t ja teemat vaih-
televat kuten ikarajatkin.

Joskus harvoin seuraan adoptioryhmien : éﬁ
paivityksid ihan mielenkiinnosta, mutta :
siihen se oikeastaan jaa.

Pidan myd6s blogia, jota voi tarkastella
osoitteessa: www.city.fi/blogit/2648

SUSANNA, 17, HELSINKI
Suurin osa kavereistani on
adoptoituja, ja adoptio na-
Kyy somen kaytdssa. Seu-
raan mm. Adoptioperheet
ry:n sivuja seka Kiinatapaa-
minen 2014 -sivuja. Some
on oikein kaytettyna hyva
tapa vaihtaa kuulumisia ja mielipiteita
adoptionuorten kanssa. Sielta 16ytaa uu-
sia tuttuja ja tietoa adoptiosta.

Lapselle aina omat
tunnukset

SARA, 16, KERAVA

Kaytan Whatsappia, Ki-
kia ja Tumblria paivittain,
Facebookia parin paivan
valein, Instagramia pari
kertaa viikossa, Youtu-
bea parin viikon valein ja
bloggeria kuukausittain.
Google+:aa tarvitsen koulutéihin.

En kuulu mihinkaan somen adoptio-
ryhmaan, eika adoptio ndy millaan lail-
la somen kaytdssa. Minulla on vain yksi
adoptoitu kaveri.

LUO LAPSELLE puhelimeen, tablettiin ja
tietokoneelle omat tunnukset. Aikuisel-
la on laitteille admin-tunnukset, ndin
lapsi voi turvallisesti kayttaa omia oh-
jelmiaan ja aikuinen voi saadella mm.
netin kayttda ja pelisisaltdja. Loydat
hyvia vinkkejd, kun googlaat laitteen
nimen ja hakusanan "lapset”.

LISAA VINKKEJA:

¢ Pelaaminen: www.pelitaito.fi

o Tietoa pelien PEGI-luokituksesta:
www.pegi.info/fi

¢ Suojaus: www.f-secure.com

o Estaa paasyn ei-toivotuille sivuille:
www.mywot.com

Y
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