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EsSiPUHE

Nuorten elinolot -vuosikirja on Nuorisoasiain neuvottelukunnan, Nuorisotutkimus-
verkoston ja Stakesin yhteistyshanke, jonka tavoitteena on yhdistid nuoria koskeva
tutkimustieto ja kiytettivissi oleva laaja tilastollinen tieto nuorisoalan ammattilaisten
ja paitoksentekijoiden saataville ja kiyttoon.

Vuosikirja on sarjassaan kolmas. Aikaisemmissa vuosikirjoissa keskityimme kahteen
nuoruuden siirtymivaiheeseen. Ensimmdisessi vuosikirjassa’Aikuistumisen pullon-
kaulat’ kuvasimme siirtymai nuoruudesta aikuisuuteen, toisessa vuosikirjassa tarkas-
telimme siirtymii lapsuudesta nuoruuteen otsikolla "Viattomuudesta vimmaan’. Nyt
kiisilld olevassa kirjassa "Teknologisoituva nuoruus’ tartumme ilmiéon, jonka historia
on lyhyt ja tulevaisuus vaikea ennustaa. Tavoitteenamme on ollut tuottaa mahdolli-
simman monia nikokulmia keskusteluun teknologiasta nuorten elimissi. Tarkaste-
lun kohteena on nuorten elimin kirjo oppimisesta ihmissuhteisiin, nuorisotyosti
nettiverkostoihin, elimyksistd epitasa-arvoisuuteen.

Niin kuin aikaisemminkin, vuosikirja koostuu kahdesta osasta. Tilastolliseen osuu-
teen on koottu keskeiset informaatioteknologian kehitysti kuvaavat tilastot. Kyseessi
ovat tilasto, joihin usein viitataan, mutta jotka nuorten parissa tydskentelevit joutu-
vat kerdimiin monista eri lihteistd. Mukana on lisiksi aikaisemmin julkaisematonta
tilastoaineistoa, jota on toimitettu pelkistiin titd kirjaa varten. Artikkeliosuus on
poikkitieteellinen syventien ja monipuolistaen tilastojen antamaa kuvaa nuorten elin-
oloista teknologisoituvassa maailmassa. Artikkelien kirjoittajina ovat alan johtavat tut-
kijat eri puolilta Suomea. Tutkijoiden lisiksi mukana on nuorisoalan ammattilaisten
puheenvuoroja.

Helsingissi 6. pdivini toukokuuta 2003

Pia Metsihuone Tommi Hoikkala Olli Nylander
paisihteeri tutkimusjohtaja kehitcamispaillikks
Nuorisoasiain Nuorisotutkimus- Stakes

neuvottelukunta verkosto
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JOHDANTO

Nuorisotutkimusverkoston, Stakesin ja Nuoriso-
asiain neuvottelukunnan yhdessi julkaiseman
Nuorten elinolot -vuosikirjan teemana on tini
vuonna teknologisoituva nuoruus. Nuoruuden
teknologisoituminen viittaa tietotekniikan syvil-
lisiin vaikutuksiin ja merkityksiin nuorten eli-
miissi seki tietotekniikkaan liittyvien asenteiden
arvottamiseen. Usein tietotekniikan roolia poh-
ditaan hyvi—paha-akselilla. Tietotekniikka antaa
mahdollisuuden uusiin sosiaalisuuden muotoi-
hin ja uusien oppimisympiristdjen kehittimi-
seen. Se mahdollistaa my®s piisyn tietoihin ja
luo yhteydet henkilsihin, joihin ei vilttdimited
vanhempien tai muiden kasvattajien mielesti olisi
aiheellista lainkaan luoda yhteyttd. Erilaisissa ver-
kon keskusteluympiristoissi valheellisella iden-
titeetilld leikiteely nihdidn yheddldd nuoriin koh-
distuvana vaarana. Toisaalta keksitty identiteetti
voi jollekulle nuorelle olla tapa oppia itsestiin ja
saada arvostusta yhteisossi. Nuorten medialuku-
tekniikan tarjoamat ilmaisullisen mahdollisuudet
on myds ymmirretty ja otettu hyvin monipuoli-
sesti kiyttoon.

Hyvi—paha-keskustelun ohella puhutaan
paljon myos merkityksisti. Tietotekniikan tun-
temus on yhi tirkeimpi osa arkea ja hyvin mer-
kittidvi osa nuorten vapaa-aikaa. Tietotekniikka
avaa mahdollisuuden niin tiedollisella kuin sosi-
aalisellakin tasolla uudenlaisiin ilmaisun ja kom-
munikoinnin tapoihin. Harrastuksiin, vithtymi-
seen ja hyvinvointiin on kiinnitetty huomiota,
mutta my6s uudenlaiset viirinkiyton tavat ja
tietotekniikkaan kohdistuvat pelot ovat lisni.

Nuorten elimiin teknologisoituminen kytkey-
tyy laajempaan yhteiskunnalliseen kehitykseen.
Tissi kirjassa tarkastellaan ja tulkitaan, miten
nuoret eldvit, toimivat ja ajattelevat muuttuvien
arvojen ja uusien tietoteknologisten mahdolli-
suuksien maailmassa. Teknistyvd nuoruus on tissi
kirjassa rajattu tietotekniikan mahdollisuuksiin,
koska sen vaikutus nuorisokulttuureihin ja nuor-
ten arkeen on niin kokonaisvaltainen. Pohditaan
sitd, onko kyse vauhdissa pysymisestd, syrjiyty-
misesti vai vastarinnasta. Nuorten teknologisoi-
tuvaa elimii tarkastellaan niin koulun, tydeli-
min, ilmaisun, harrastusten, kodin kuin vapaa-
ajankin ulottuvuuksissa. Esille tuodaan nautin-
toja, elimyksid, positiivisia kokemuksia, vaikeuk-
sia ja pelkoja.

Nuoret visiondrit?

Nuoret-sanaa kiytetdin usein synonyymini uu-
den teknologian nopeasti omaksuvalle ryhmiille.
Nuoriksi mielletty ikiryhmi on laajentumassa
entisestdin molempiin suundiin. Uutisissa kerro-
taan, kuinka yhi nuoremmat lapset ovat riippu-
vaisia kiinnykéistdin, kuinka internetin merkitys
nousee ajankdytedtutkimuksissa, ja miten pelaa-
jayhteisét muuttuvat yhd moninaisemmiksi niin
idn kuin sukupuolenkin mukaan tarkasteltuna.
Perusteena tille on nuorten oma uteliaisuus ja
tutkimustulokset, joissa kerrotaan, kuinka nuo-
ret ovat seki nopeita omaksujia ettd monen huo-
len kohde (Coogan & Kangas 2001).

Ajatuksenamme ei ole vain huolestua edus-
kunnan tulevaisuusvaliokunnalle valmistetun
esiselvityksen (Pekonen & Pulkkinen 2002) ta-
paan teknologisista nuorisokulttuurista: pitki
péivittdinen detokoneen iressi vithtyminen epii-
lemittd rappeuttaa ruumiinkunnon, vaikuttaa
koulumenestykseen ja ehki diritapauksissa vaa-
rantaa lapsen psykomotorisen kehityksenkin. [...]
Pelien lumo on niiden dynamiikassa, taukoamat-
tomassa action-tykityksessd ja muuttuvissa tilan-
teissa, jotka vaativat katkeamatonta draivia.” Téssd
kirjassa pelien lumoa tarkastellaan osana nuorten
arkea ja elimyskulttuuria. Nuorten #4ni tuodaan
esille monitieteellisen tutkijajoukon havaintojen




kautta ja esitetiéin nuorten kanssa kiytinnén tyos-
s toimivien nikemyksii. Nuorten tekemisii ja
nikemyksii lihestytiin kirjassa kuuden teeman
kautta: 1) oppiminen, 2) innovaatiot ja tyollisty-
minen, 3) teknologisoituvat nuorisokulttuurit,
4) yhteisollisyys, sukupolvet ja marginaalit, 5)
hyvinvointi ja pahoinvointi, 6) teknologisoitu-
vat markkinat ja nuoret IT-yrittdjit. Niiden tee-
mojen avulla on kirjaan koottu Suomessa tehtyi
tutkimusta nuorista teknologioiden kokijoina,
tekijéing, vaikuttajina, toimijoina ja harrastajina.

Tietojenkisittelysti informaatioteknologiaan
1980-luvun automaattinen tietojenkisittely
(ATK) on muuttunut informaatioteknologiaksi.
Sitd on kuvattu laajempialaisesti tieto- ja viestin-
titeknologian ja mediakulttuurin termein, joilla
tekninen tieteenala on liitetty kulttuuriin, taitee-
seen ja kommunikaatioon. Koko kehitys yhtyy
sanoissa tieto- tai informaatioyhteiskunta. Jo
vuonna 1980 Teknologiakomitean kirjaamassa
mietinndssi todetaan, ettd “uusi teknologia edis-
t44 yhteiskunnan vihittdistd muuttumista yhi
enemmin informaatiota hyddyntiviksi. Tydvoi-
man kidyton painopiste on siirtynyt tavaroiden
valmistamisesta tiedon tuottamiseen ja jakami-
seen.” (Teknologiakomitean mietintd 1980.) Tie-
don tuottamista ja tietotekniikan kiyttimisti pi-
dettiin korostetun kiytinnollisend hydtyni ja sen
nihtiin koskevan etenkin tydelimii. Tietoyhteis-
kuntakehityksessd nuoret ovat kuitenkin olleet
se ryhmi, joka on voimakkaasti ottanut tekniset
mahdollisuudet haltuunsa my6s vapaa-aikana,
keksinyt niille omanlaista kiytt64 ja suhtautu-
nut kehitykseen innokkaan avomielisesti.
Teknisten vilineiden m#iri ja niiden toimin-
nallinen kattavuus kasvavat jatkuvasti. Yksi ylei-
simmistd laitteista on aina mukana ja aina pailld
oleva matkapubhelin, jonka kiytdn suhteen suo-
malaisten nuorten innovaatiokykyi ja luovia ni-
kemyksid on raportoitu ympiri maailmaa. Inter-
net puolestaan tarjoaa uudenlaisia yhteiséllisyy-
den kokemuksia, identiteettien leikkikentin ja
nuorten oman salaisen maailman, joka kiyttota-

pojen laajuudessa piihittii aikuisten internet-
innon mennen tullen.

Keskustat ja marginaalit

Kirja on artikkelien osalta jacttu kolmeen osaan:
Luova yhteisossi oppiminen, Elimyksellinen te-
to- ja viestintitekniikka sekd Pahoinvointd ja ku-
lutuskulttuurit. Oppimista kisitellddn verkosto-
sosiaalisuuden, nuorten mediakiyttstapojen,
verkkopedagogiikan ja syrjiaytymiskysymysten
kautta. Kasvatustieteen professori Juha Suoranta
ja kauppatieteiden tohtori Hanna Lehtimiki
kuvaavat laajan kvantitatiivisen materiaalin kautta
8-10-vuotiaiden medioiden kiyttdi ja verkko-
elimii. Mediakasvatuksen tutkija Virpi Vaatto-
vaara esittelee kansallisen verkko-oppimishank-
keen tuloksia mediakulttuurin nikskulmasta.
Nuorisotydntekiji Leena Ruotsalainen esictii
haastavan puheenvuoron nuorten mediaharras-
teiden nikokulmasta, ja suunnittelija Kristiina
Brunila osallistuu syrjaytymiskeskusteluun nuor-
ten vaihtoehtoisten opiskelutyylien tapaustutki-
muksen kautta.

Elimyksellisen tieto- ja viestintitekniikan
osuudessa keskitytdin nuorten ilmaisullisiin ja
viihteellisiin ympiristsihin: peli- ja keskustelu-
tiloihin. Mediasosiologi Annikka Suoninen ku-
vaa tilastojen valossa nuorten makuryhmii ja
mediankiyton muutoksia, historian tutkija Petri
Saarikoski kirjoittaa nuorten kotimikroharrastuk-
sesta ja luo katsauksen pelaamisen suosion kas-
vuun vuosikymmenien kuluessa. Mediatutkija
Tanja Sihvonen keskittyy nuorten verkkokeskus-
teluun ja -yhteis6ihin. Tampereen hypermedia-
laboratorion professori Frans Miyri ja psykolo-
gian ylioppilas Laura Ermi tuovat tutkimushank-
keensa avulla kulttuurintutkimuksen nikokul-
man pelien lumon tutkimiseen.

Pahoinvointi ja kulutuskulttuurit -osiossa har-
pataan hieman kauemmas kiytinnén kokemuk-
sista ja tutkimustuloksista. Osiossa pohditaan
niitd ongelmakohtia, uhkatekijoitd ja suoranaisia
haittoja, joita tietoyhteiskunta voi vilillisesti ai-
heuttaa ja edistdd. Historijoitsija Ilkka Levi,



sosiaalipsykologi Atte Oksanen ja sosiologi Sari
Nire luovat moninikékulmaisen katsauksen ver-
kon virtuaalimaailmoihin ja minin pirstaloitu-
miseen, filosofian tohtori Sirkka Heinonen poh-
tii tietoyhteiskuntakehitysti ja sivuaa mielenter-
veyskysymyksi, ja sosiologi Pasi Mienpiii kuvaa
nuoria kuluttajina ja kulutuskulttuurien kohteena.

Elimysmaailma vai uhkakuva?
Teknologisoituva kulttuuri tuo selkeisti esille sen
tosiasian, ettd akdiivinen nuori voi olla pommin-
tekijd, pelindrtti tai poliittinen vaikuttaja verkos-
sa. Yhti lailla arvostettu pelaaja kuin keskustelija,
jolla on laaja ystivipiiri netissi, voi vetdytyd syr-
den toisin toimimiseen, moninaiseen itseilmai-
suun, roolileikkeihin ja virtuaalielimiin verkossa
sekd oman mielipiteen julkituomiseen. Kokonai-
suuden hallinta on haastavaa, eiki sithen nuori
usein yksin pysty. Aikuiseksi kasvamisessa tarvi-
taan yhi kasvattajien ja muiden aikuisten tukea.
Tekniset mahdollisuudet tarjoavat kuitenkin
uusia yhteydenottokanavia muihin nuoriin tai
vaikka nuoriin aikuisiin. Internetin chatti-maail-
moissa monet 10—13-vuotiaat kokevat suuria
elimyksid pystyessiin juttelemaan ja toimimaan
“vanhojen” kanssa samassa tilassa. Esimerkiksi
Hotelli Kultakala -chatissa kiy niin 10- kuin 30-
vuotiaitakin. Keskusteluyhteys ja hyviksynti
nuorten aikuisten puolelta koetaan merkityksel-
liseksi ja internetii pidetddn tilana, joka mahdol-
listaa luonnollisen yhteistoiminnan ja keskuste-
luyhteyden.

Kaupallisuuden merkitys korostuu media-
kulttuurissa ja nuorten eldmissi jatkuvasti. Nuor-
ten ideoita ja tekemistd pyritdin kaupallisesti
hyddyntimiin kehitettdessd uusia laitteita ja pal-
veluita. T4ssikin litke on monisuuntainen; yh-
tddled kaupalliset voimat muokkaavat nuorten
elimii ja nuorisokulttuureita kulttuuri-imperia-
lististen tavoitteiden mukaan, ja toisaalta ne voi-
vat myds voimistaa kaupallisuuden vastustusta.

Tekniikka tarjoaa my6s elimysmaailman ja
julkaisukanavan, joista vanhemmilla ei usein ole
selkedd ymmirrysti. Aikuisten silmissd nuoret

ovat Pelle Pelottomia uusine ideoineen, mutta
voimallisesti my&s teknologisoituvan kulttuurin
uhreja. Nuoret keksivit nopeasti tapoja hyodyn-
tdd uusia tekniikoita, mutta medialukutaidon
puutteiden vuosi samalla peldtdin nuorten heit-
tdytymistd medioiden vietdviksi. Nuoret itse ko-
rostavat usein ymmirtivinsi medialukutaidon
merkityksen ja osaavansa suhtautua kriittisesti
internetin ja muiden vilineiden kautta pursua-
vaan tiedon ja informaation tulvaan.

On tirkedd ymmiirtid, eted teknologia ei ole
endd norttien tai fritkkien yksinoikeus: se on jo-
kaisen nuoren arkielimissi voimallisesti ldsni —
halusi siti tai ei. Itseilmaisun ja viestinnin ulot-
tuvuuksissa uudet tekniset vilineet ovat voitta-
mattomia. Nuorilla on jatkuva on-line -olotila
kinnykin ja usein my®és internetin vilityksell.
Tieto- ja viestintitekniikoiden mahdollisuuksis-
ta kiinnostuneita nuoria pitii kannustaa ja heille
tulee tarjota paikkoja ilmaista itsedin teknisilld
apuvilineilld. Digitaalinen anarkia ja alakulttuu-
rien verkottuminen ovat myds teknologisoitu-
van nuoruuden osatekijoiti ja tirkeitd paloja kas-
vamisessa. Teknologian pariin pisy voi kuiten-
kin tuottaa ongelmia. Monilla ei ole kiytossiin
kotona riittdvii vilineitd ja koulu ei ole viltti-
mictd sopiva tila nuorten kouluroolien, koulun
arvomaailman ja niukan kiytdssi olevan ajan
vuoksi — tarvitaan kolmas tila. Kaksisuuntainen
osallistuminen ja yhteiskuntaan vaikuttaminen
ovat ominaisuuksia, joita tietoyhteiskunnassa toi-
mimiseen tarvitaan. Harrastetilat ja nuorten omat
tilat ovat ensisijaisen arvokkaita.

IImaisumahdollisuuksien ohella tekniset vili-
neet mahdollistavat nuorisokulttuurien virtaa-
vuuden ja nopeat liikkeet. Nuoret ovat tihin
tilanteeseen sopeutuneet, vaikka eivit hekdin aina
koe mukana pysyvinsi. Asenne on usein kuiten-
kin se, ettei aallonharjalla tarvitse pysyi, jilkijou-
koissa oleminenkin voi riittdd aivan hyvin. Sama
asenne tulisi olla nuorten kanssa aktiivisesti tyds-
kentelevilld ja muilla aikuisilla.

Vuosikirjan tilasto-osuuden rakentamisessa
olemme voineet kiyttid avuksemme uusinta ti-
lastollista tietoa, jota tuotetaan Suomessa, Poh-




joismaisessa yhteistydssi ja Euroopan unionissa.
Tilastokeskus ja Yhteiskuntatieteellinen tietoar-
kisto ovat olleet joustavia ja avuliaita yhteistys-
kumppaneita, josta suuret kiitokset!

Ajatusten tiyteisid lukuhetkii.
Sonja Kangas ja Tapio Kuure
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PERUSTILASTOAINEISTO




TEKNOLOGISOITUVA
NUORUUS TILASTOINA

Teknologisoituva nuoruus -vuosikirjan sisiltd
osoittaa mielenkiintoisella tavalla kisityksemme
nuorten elimintavasta liittyvin vahvasti infor-
maatioteknologiaan. Informaatioteknologia on
kuitenkin vain kapea osa koko kodin ja perheen
kiyttimad teknologiaa lihtien keittioén sijoitet-
tavista kodinkoneista ja paityen koko asuintalon
kattaviin "ilytalo”-hankkeisiin. Harva muistaa,
ettd vuosituhannen vaihtuessa tietotekniikkaa
koskevissa uhkakuvissa olivat keskeisell sijalla
digitaalisesti ohjelmoidut astianpesukoneet, pyyk-
kikoneet, pakastimet, sihkohellat ja monet muut
arkipdividn liittyvit joka kodin peruskoneet.
Nuorten piiasiallisen kulutuksen ei oleteta kiin-
nittyvin perheeseen ja kotiin. Oletuksena on pi-
kemminkin se, ettd nuoret ovat kiinnittyneet yhi
globaalimmaksi muuttuvaan viiteryhmiinsi,
jonka yllipidossa informaatioteknologia on oiva
viline.

Nuorten informaatioteknologian kulutus liit-
tyy enemmiin viihteeseen kuin kotiin ja arkipii-
viin. Markkinatutkimus on erityisen kiinnostu-
nut nuorista viihteen kuluttajina, ja timin mu-
kaisesti nuorten kulutuksesta on olemassa myos
siitd, kuinka paljon nuoret hallitsevat muiden
kodinkoneiden kiyttimisti. Markkinatutkimus
yleensi ja erityisesti informaatioteknologian osal-
ta on salaista, eiki sen tuottama tieto ole siten
saatavilla yleisempiin kiyttoon.

Julkisen sektorin tilastonkerijid kiinnostaa
informaatioteknologian saatavuus. Huolenaihee-
na on mahdollinen syrjiytyminen eli pelko siiti,

ettd osa nuorista ei pysty hankkimaan laitteita ja
sitd kautta syrjiytyy sosiaalisesti. Toinen huolen-
aihe on nuorten ajankiyttd, jossa ongelmiksi
ymmirretiin litkkkumisen viheneminen, fyysi-
nen rappeutuminen ja uppoutuminen virtuaa-
limaailmaan.

Silloin kun ollaan kiinnostuneita nuorten
kulutuskéytedytymisestd, tilastoja ei voida rajata
tarkastelemaan pelkistiin nuoria. Nuorten ku-
lutus on sidoksissa koko perheen kulutukseen.
Timin vuoksi kotitalouksia koskevat tiedot ovat
my®és nuorisotutkimuksen kannalta tirkeiti ja
tarkoituksenmukaisia. Kysymys ei ole pelkistiin
perheen varallisuudesta, josta nuori on riippu-
vainen. Erityisesti internetin osalta on havaittu,
ettd yhteyksien miirit kasvavat perheen jisen-
ten miirin mystid. Kun yhden hengen talouk-
sissa Suomessa ainoastaan 28 prosentilla on in-
ternet-yhteys, yli viiden hengen talouksissa yh-
teys on periti 75 prosentilla (Nurmela ym. 2002).
Samaan aikaan on osoitettu nimenomaan lapsi-
perheiden kéyhtyneen 1990-luvun aikana. In-
formaatioteknologian miiri perheessi ei ole ti-
ten suoraan riippuvainen lasten lukuméiristi ja
perheen tulotasosta. Selitystid on haettava tekno-
logian kiyttokulttuurista, mihin timin vuosikir-
jan artikkeliosuus antaa viitteiti.

Informaatioteknologiaa esittelevit aikasarjat
ovat suhteellisen lyhyitd, muutaman vuoden
mittaisia, miki johtuu alan nopeasta kehitykses-
td. Kodin muita kestokulutushyddykkeitd ku-
vaavat aikasarjat ulottuvat 1960-luvulle asti.
Timin vuoksi kiinnostavia informaatioteknolo-
gian kehitysti kuvaavia tilastoja rakennetaan usein
eri maiden vililld cehdyistd vertailuista. Seuraa-
vaan tilastolliseen katsaukseen onkin koottu suh-
teellisen paljon eri maita vertailevaa tilastollista
materiaalia.

Informaatioteknologiaa Kisittelevii tilastoja on
saatavilla paljon kuten kaikkia muitakin tilastoja.
Tilastoja laadittaessa vaikein kysymys on, miki
on nuorisotutkimuksen kannalta tirkein niko-
kulma alan tilastoihin. Piidyimme timin vuosi-
kirjan artikkeleiden ensimmaisii luonnoksia lu-
kiessamme siihen, ettd tirkeimpid teemoja on su-




kupuolten vilisten erojen esiin tuominen ja nii-
den tulkitseminen. Seki tytot ettd pojat kiiytei-
vit elimisessddn pdivitedin hyviksi informaatio-
teknologiaa. He kidyttivit laitteita kuitenkin hy-
vin eri tavalla, kuten kirjan artikkeleista kiy ilmi.
Tyttdjen ja poikien viliset suhteet ovat erilaisia
kuin aikuisten miesten ja naisten, joilla informaa-
tioteknologian kiytté liittyy enemmiin tydelimin
vaatimuksiin. Tyttojen ja poikien osalta kysymys
on uusin vilinein rakennetusta sosiaalisuudesta.
Onmasta viiteryhmiistd on tullut globaali, osin vir-
tuaalimaailmassa rakennettu ryhmi, joka koos-
tuu pseudonyymeisti tai anonyymeisti yksilois-
td.

Témin vuosikirjan tlastolliseen osaan on koot-
tu muutama keskeinen tilasto osoittamaan infor-
maatioteknologisten vilineiden saatavuutta ja
erilaisia kiyttotapoja. Tilastot etenevit yleisesti
yksityiseen, eli ensin esitelldin kotitalouksiin ko-

roopan unionin jisenmaiden vilisiin eroihin liit-
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si aineistoa suomalaisten tyttdjen ja poikien eri-
laisista informaatioteknologian kiyttotavoista.

INFORMAATIOTEKNOLOGIA
SUOMEN KOTITALOUKSISSA

Suomea pidetiin yhteni informaatioteknologi-
an kirkimaana. Seuraavissa kuvioissa on lyhyt
aikasarjakuvaus siité, kuinka nopea prosessi tek-
nologian tydntyminen suomalaisen kodin sisille
on ollut. Aikasarjan lyhyys osoittaa omalta osal-
taan prosessin nopeutta. Useimpia laitteita ei ol-
lut 1990-luvun alussa vield edes tuotteina mark-
kinoilla.

Kuvioihin 1aja 1b on koottu keskeiset infor-
maatioteknologian kiyttoon liittyvit laitteet Suo-
men kotitalouksissa. Laitteita on huomattavasti
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Kuvio 1b: Informaatioteknologiaan liittyvien laitteiden yleisyys kotitalouksissa Suomessa.
Liihde: Kulutustutkimus ja Kuluttajabarometrin aineisto, Tilastokeskus.

Kuvion muokkaus: Tapio Kuure.

enemmin ja niiden mi#iri, laitteiden uudet su-
kupolvet ja uudet sovellutukset lisidntyvit kai-
ken aikaa. Kuviossa esitetyn yhdeksin laitteen
lisiksi tavanomaisia tai koteihin tulollaan olevia
laitteita ovat lisiksi seuraavat, joiden miirid mm.
kuluttajabarometreissi tarkkaillaan: televisio, teks-
ti-tv, laajakuva-tv, digi-tv, kaapeli-tv tai satelliit-
tiantenni, videonauhuri, tulostin, modeemi, no-
peat internet-liittymit kuten ISDN ja ADSL,
kotipuhelin ja WAP/GPRS-puhelin.
Informaatioteknologian kiyt6n kannalta olen-
naista on kiinnittii huomio audiovisuaaliseen
viestintdin, jossa matkapuhelin, videokamera,
digitaalikamera, CD-ROM-asema, DVD-laite,
mikrotietokone ja internet-yhteys muodostavat
saumattoman kokonaisuuden. Kokonaisuus toi-
mii silmin ja kiden jatkeena, miki nikyy erityi-
sesti tottuneiden kiyttdjien monipuolisessa osaa-
misessa ja lihes paivittdisessi laitteiden kiytossi.
Marraskuusta 1996 helmikuuhun 2002 ulot-
tuvasta aikasarjasta on poimittavissa seuraavat
keskeiset piirteet. Kaikki trendit ovat nousevia.

Loivinta nousua edustaa kahden viimeisen vuo-
den ajalta videokamera. Kirkilaitteista nousevat
selvisti esiin kinnykkd ja CD-soitin. Uusista tu-
lijoista DVD-laitteiden miiri on kasvanut vuo-
den sisilld viidestd prosentista 10,8 prosenttiin
eli niiden mairi kotitalouksissa on kaksinkertais-
tunut vuoden aikana. Laitteena DVD on mer-
kictdv askel mikrotietokoneen, television ja d3-
nentoiston yhdistimisessi samaan kokonaisuu-
teen. Kuitenkin, itseniiset pelikoneet ovat siilyt-
tineet asemansa kotien viihde-elektroniikassa, eli
prosenttiin kotitalouksista.

Tarkasteltuna ajanjaksona eli runsaana viite-
nd vuotena internet-yhteydet ovat lihes kuusin-
kertaistuneet, CD-ROM-asemat lihes kolmin-
kertaistuneet ja mikrotietokoneet yli kaksinker-
taistuneet.

Kotipuhelin on jidmissi monessa kodissa his-
toriaan. Sen nykyinen osuus (69 %) vastaa 1970-
luvun alun tasoa.




SUOMI EUROOPPALAISESSA
VERTAILUSSA

Suomalaista uuden vuosituhannen alun tekno-
logisoituvaa nuoruutta on hyvi tarkastella suh-
teessa eurooppalaiseen vertailuaineistoon. Seuraa-
viin tilastoihin on koottu tietoa EU:n komission
tekemisti kyselyistd, joita kutsutaan nimellid "Eu-
robarometer Flash’ (lyhennettyni myshemmin
tekstissd EuroFlash), joista tuorein on vuodelta
2002. EuroFlashin aineisto on koottu 15 EU-
maasta puhelinhaastatteluin touko-kesikuussa
2002 ja perusraportti tuotettu kesikuussa 2002.
Tuona aikana haastateltiin noin 30 000 kansa-
laista eli keskimiirin 2000 kansalaista kustakin
maasta. Suomessa tiedot kerisi Suomen Gallup.
Toisena lihteeni EU-maiden vertailussa on kiy-
tetty vuoden 2001 Eurobarometria ’Nuoret eu-
rooppalaiset’ (Eurobarometer 55.10VR: Young

100

Europeans, April-May 2001). Aineisto on koot-
tu haastattelemalla nuoria heidin kotonaan. Haas-
haastattelua kussakin maassa. Suomalaisia nuoria
haastateltiin 620 henkei ja haastattelun suoritti
MDC Marketing Research. Viittaan aineistoon
mydhemmin tekstissd nimelli Eurobarometri 2001.

Seuraavien tilastojen laatimisessa on kiytetty
pohjana alkuperiisii kyselyaineistoja, jonka Nuor-
ten elinolot -vuosikirja sai kiyttéonsi Suomen
Yhteiskuntatieteellisen tietoarkiston tuottamana
palveluna (lyhennettyni myshemmin FSD, eli
Finnish Social Science Data Archive).

Alkuperiinen aineisto keskittyy informaatio-
teknologian osalta pelkistiin internettiin. Ne
kuvaavat internetin saatavuutta EU-maissa ja
kiytesliittymien tekniikkaa. EuroFlashin aineis-
tojen koko estid kovin yksityiskohtaisten mai-
den vilisten vertailujen tekemisen. TAmin vuoksi
maiden vilisid vertailuja tehdddn myshemmin
tissd esityksessd eri Pohjoismaiden vililld.
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Kuvio 2. Internet-yhteyksien miiri EU-maissa kotitalouksittain. Vastaus EuroFlash-kysymykseen

”Onko kotitaloudellasi yhteyttd Internettiin?”

Liihde: Flash Eurobarometer 125. Internet and the Public at Large.
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Kuvion 2 vajaan kolmen vuoden aikasarjasta
voidaan havaita internet-yhteyksien miirin no-
pea lisidntyminen EU-maissa. Tarkasteluajalla
yhteyksien miiri kasvoi 28 prosentista 40 pro-
senttiin.

Maiden viliset erot ovat huomattavia. Euro-
Flashin tarkasteluissa EU-maat on jaettu inter-
net-yhteyksien miirin mukaisesti kolmeen luok-
kaan. Keskiarvon ylipuolella ovat informaatio-
teknologisesti kehittyneimmit maat, joista kir-
jessd Alankomaat ja Tanska (65 %), sen jilkeen
Ruotsi (64 %), Luxembourg (55 %), Suomi
(54 %) ja Itivalta (49 %).

EU:n keskivertoa ovat Irlanti, Englant, Saksa
ja Belgia, joissa yhteyksien miiri on 41-48 %
kotitalouksista. Keskiverron alapuolelle sijoittu-
vat Ranska, Italia, Portugali, Espanja ja Kreikka.
Kreikassa ainoastaan yhdeksin prosenttia kotita-
louksista on yhteydessi internetiin. Nousevasta
trendisti poikkeuksina ovat Englanti ja Kreikka,
muutamia prosenttiyksikkoji.

Internet-yhteyksii on tapana laskea kahdella
tavalla: joko kotitalouksittain, kuten kuviossa 2,
tai henkilokohtaisen saavutettavuuden mukai-
sesti. Henkilokohtainen yhteys voi olla kodin li-
siksi tydpaikalla, koulussa, jossakin julkisessa ti-
lassa kuten kirjastossa tai jossakin liikkuvassa lait-
teessa (mm. WAP tai GPRS). Henkilskohtaisten
yhteyksien miiri on huomattavasti korkeampi
kuin kotitalouksien yhteyksien miiri. Kuiten-
kin, my®s niiden miirit noudattelevat EU-mai-
den vililld yll4 esitettyi jakoa. Toisin sanoen Poh-
joismaat ovat kirkimaita ja Vilimeren maat EU-
maiden keskitasoa alempana.

Internet-liitinnin tekninen toteutus

Tavanomainen tekninen tapa luoda internet-
yhteys EU-maissa on puhelinlinja. EuroFlashin
mukaan vuonna 2002 periti 72 prosenttia koti-

kaytedjistd kiytti puhelinlinjaa. Kehittyneimmisti
yhteyksistd ISDN:n osuus oli 16 prosenttia,
ADSL:n osuus 10 prosenttia, kaapelin 7 pro-
senttia, mobiiliyhteyden 4 prosenttia ja muiden
1 prosenttia. Mainittakoon, ettd kolmen vuoden
tarkastelujaksolla puhelinlinjan osuudessa ei ole
tapahtunut muutoksia. T4drkein muutos on ta-
pahtunut ISDN:n ja ADSL:n vililld, joista vii-
meksi mainittu on kuronut kiinni etumatkaa.

EU-maissa puhelinyhteyden avulla tehtivien
liitintdjen volyymi koostuu niistid maista, joissa
yhteyksien miiri on joko EU:n keskitasoa tai
keskitasoa alhaisempia. Kuviosta 3 voidaan ha-
vaita, ettd EU:n puhelinyhteyksien kokonaismii-
ristd periti 21 prosenttia selittyy Englannin osuu-
della, sen jilkeen tulevat Saksa, Italia ja Ranska.
Niiden neljin maan yhteinen osuus puhelinlii-
tinndistd muodostaa 72 prosenttia koko EU:n
puhelinliitinnéisti.

Kuvioon 4 on koottu internet-yhteyksiltdin
kehittyneistid maista Suomi ja Ruotsi, keskitason
maista England ja keskitasoa alhaisemmista maista
Italia. Kuviosta nihdiin, kuinka puhelinyhte-
tyvit tietoliikenteen kirkimaihin. Suomessa oli
vertailtaviin maihin nihden suhteellisesti eniten
ISDN-liittymis, Ruotsissa puolestaan ADSL-liit-
tymid.

Puhelinyhteyksid teknisesti kehittyneemmiit
liitinndt ovat nuorten internetin kiytdssi mer-
kittivid. Ne ovat ensinnikin huomattavasti no-
peampia, kiyttovarmempia ja kerran asennettui-
na helppokiyttsisid. Erityisesti useamman hen-
koska kehittyneempi yhteys ei sulje perheen
useimmiten ainoaa puhelinlinjaa. ADSL-liicintd
lisad internetin kiytcdd myos nykyisen laskutus-
kiytinndn vuoksi, koska yhteyden kiyttod ei las-
kuteta kiyttdajan mukaisesti.
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Kuvioihin 5-11 on koottu Eurobarometri 2001
aineistosta vertailutietoja EU-maiden nuorten
tietotekniikan kiytosti. Kaikissa kuudessa taulu-
kossa on kysytty kiyttod viimeisen viikon aikana.

Kuviosta 5 nihddin tietotekniikkaa kiytei-
mittomien nuorten miirin olevan suurin Por-
tugalissa ja ehki yllittden sen jilkeen Englannis-
sa. Kirkimaana lihes kaikissa kiyttotiheyttd ku-

vaavissa taulukoissa on Alankomaat lukuun ot-
tamatta kiinnykkdi, jossa Suomi on odotetusti
kiirjessd.

Kuviosta 11 nihdiin osuvasti, kuinka tieto-
tekniikan kirkimaat ovat puolestaan hinnilld
mitattaessa pelikonsolien kiyttijien marid. Poik-
keuksena on kuitenkin Kreikka, jossa seki tieto-
tekniikan ettd pelikonsolien kiyttdjien osuudet
ovat pienid.
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Kuvio 5. Tietotekniikkaa kidyttdmittomien 15-24-vuotiaiden nuorten osuus EU-maissa v. 2001
Liihde: FSD 0098, Eurbarometri 55.1 OVR: Young Europeans. Alkuperiisesti aineistosta muokannut

Tapio Kuure.

* Kuvioissa 5-11 Iti-Saksa ja Linsi-Saksa viittaavat alueisiin ennen Saksan yhdistymisti. Jakoa noudatetaan useissa

eurooppalaisissa vertailevissa tilastoissa.
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Kuvio 7. Kinnykin kiyttd 15-24-vuotiaiden keskuudessa EU-maissa vuonna 2001 (kiyttinyt
viimeisen viikon aikana). Lihde: FSD 0098, Eurobarometri 55.1 OVR: Young Europeans. Alleuperiiises-

tii aineistosta muokannut Tapio Kuure.
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Kuvio 8. Internetin kiyttd 15-24-vuotiaiden keskuudessa EU-maissa vuonna 2001 (kiyttinyt
viimeisen viikon aikana). Lihde: FSD 0098, Eurobarometri 55.1 OVR: Young Europeans. Alkuperiiises-
ti aineistosta muokannut Tapio Kuure.
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Kuvio 9. CD-ROM tai DVD kytkettyni omaan tietokoneeseen EU-maissa vuonna 2001 (15-24-
vuotiaat). Lihde: FSD 0098, Eurobarometri 55.1 OVR: Young Europeans. Alkuperiiisesti aineistosta
muokannut Tapio Kuure.
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Kuvio 10. Sihképostin kiyttd 15-24-vuotiaiden keskuudessa EU-maissa vuonna 2001 (kdyttinyt
viimeisen viikon aikana). Léihde: FSD 0098, Eurobarometri 55.1 OVR: Young Europeans. Alkuperiiises-
td aineistosta muokannut Tapio Kuure.
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Kuvio 11. Pelikonsolin (esim. PlayStation) kiyttd 15—24-vuotiaiden keskuudessa EU-maissa vuon-
na 2001 (kiytinyt viimeisen viikon aikana). Lihde: FSD 0098, Eurobarometri 55.1 OVR: Young
Europeans. Alkuperiiisesti aineistosta muokannut Tapio Kuure.
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SUOMI POHJOISMAISESSA
VERTAILUSSA

Seuraavat Pohjoismaita koskevat vertailutiedot on
poimittu laajasta yhteispohjoismaisesta julkaisusta
"Nordic Information Society Statistics 2002’, jon-
ka on Suomen osalta toimittanut Tilastokeskus.
Verrattaessa tilastoja EU-maiden vilisissi vertai-
luissa esiintyviin tietoihin on otettava huomioon
erilaiset ikiryhmijaottelut, jotka selvisti vaikut-
tavat nuorisosta saatavaan kuvaan. EU-maiden
villisissd vertailuissa nuoria koskevat tiedot ovat
useimmiten vililtd 15-24, sen sijaan pohjoismai-
sissa tilastoissa ikiryhmini kiytetdin 16-29-
vuotiaita, eli jako on huomattavasti karkeampi.
Pelkistiin Suomea koskevissa tarkasteluissa kiy-
tetidn vield tarkempia jaotteluja, jotka on hyvi
panna merkille.

Taulukossa 1 vertaillaan internetin saavutet-
tavuutta kotona eri Pohjoismaiden vililli. Edelld
kuviossa 2 esiteltiin saavutettavuutta EU-maissa
keskimiirin ja todettiin Suomen olevan EU-
maiden vilisessi vertailussa kirjessi. Pohjoismai-
den vilisessi vertailussa Suomen asema niytcii
kuitenkin heikommalta.

Taulukosta havaitaan Suomen selvi jilkeen-
kotona. Suomi ei ole kyennyt vuosien varrella
kuromaan kiinni muiden Pohjoismaiden etumat-
kaa. Syitd on arveltu olevan kolme: yhteyttd pi-
detiiin litan kalliina, siihen ei ole tarvetta ja yhtey-
den saa muuallakin kuin kotona. (Nurmela
2002, 7-8.) Toisaalta, yhteys kotona ei merkitse
viletdimarced sitd, eted yhteyted aina kiytettiisiin.
Suomen ero muihin Pohjoismaihin pakottaa poh-
timaan eron syiti ja seurauksia. Titd keskustelua
el ole toistaiseksi kovin yksityiskohtaisesti kiyty.

Tietotekniikan kiyttdtavoissa ja kiyttotiheyk-
sissd on huomattavia eroja tyttdjen ja poikien
vililld, micd Annikka Suoninen kuvaa yksityis-
kohtaisesti timin kirjan artikkeliosuudessa. Tau-
lukko 1 kuvaa sukupuolten vilisii eroja koko-
naisuudessaan ilman ikiulottuvuutta, jolloin
sukupuolten vilisisti eroista ei saa kunnollista
kuvaa.

Taulukossa 2 kuvataan tietokoneen saatavuut-
ta iin mukaan eri Pohjoismaissa, lukuun otta-
matta Islantia, josta ei ole aineistoa saatavilla. Iki
alkaa vaikuttaa merkitsevissd madrin vasta 60 iki-
vuoden jilkeen. Myos ikitarkastelussa Suomen
ero muihin Pohjoismaihin on huomattava ja pa-
kottaa kysymain suomalaisen tietoyhteiskunnan
yhreiskuntapoliittisia ratkaisuja. Y1l esitetty ikikau-
sittainen tarkastelu on karkea ja sitd tarkennetaan
nuorten osalta myshemmissi taulukoissa.

Kuviosta 12 kiy ilmi Suomen nuorten kin-
nykkikulctuurin vahvuus. Kattavuus on tytto-
jen osalta 100 prosenttia ja poikien osalta pro-
sentin verran vajaa 100. Tietokoneen ja interne-
tin saatavuus on selvisti muita Pohjoismaita alem-
malla tasolla, mutta matkapuhelimen osalta Suo-
mi on kirjessi. Ero muihin Pohjoismaihin on
huomattava, miki antaa aiheen kysyi, onko Suo-
men nuorilla omanlaisensa kinnykkikultcuuri,
joka selittdd eroa? Kuinka paljon ilmi6ti voidaan
selittdd kinnykkaisilli ja -dideilld, jotka pitivit
perhettd koossa kinnykéidensi voimalla?

Kuviosta 13 voidaan havaita, ettid nuorista
ruotsalaisista internetin kiyttijistd puolet on pii-
victdisid kiyttdjid. Suomen osuus on huomatta-
vasti alhaisempi, miki ei selity pelkistiin kotona
olevien liittymien mairilli. Naapurimaamme
nuoret kiyttdvit internetid piivittdin tasaisesti
enemmin kotona ja tydpaikalla, suomalaiset sen
sijaan enemmin koulussa.




Taulukko 1. Internetin saavutettavuus kotona Pohjoismaissa vuonna 2002. Sukupuolten viliset

erot. Lithde: Nordic Information Society Statistics 2002, Tilastokeskus.

Tanska Suomi Islanti* Norja* Ruotsi
Kaikki 61 53 73 61 68
Miehet 65 55 75 64 69
Naiset 58 51 72 57 66

Taulukko 2. Tietokoneen saatavuus kotona Pohjoismaissa vuonna 2002. Iin mukainen vertailu.
Liihde: Nordic Information Society Statistics 2002, Tilastokeskus.

Tki Tanska Suomi Norja* Ruotsi
Kaikki 77 63 76 75
16-29 87 76 83 83
3049 86 74 86 88
50-59 76 60 75 75
60-74 47 28 38 44

* Taulukoissa 1-2 Norjan ja Islannin tiedot ovat vuodelta 2001.
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Kuvio 12. Nuorten informaatioteknologian saavutettavuus kotona Pohjoismaissa 2002. Lihde: FSD
0098, Eurobarometri 55.1 OVR: Young Europeans. Alkuperdisestii aineistosta muokannut Tapio Kuure.

o



70

60

50

40

30

% kiytedjistd

20

10

Suomi Ruotsi Tanska

. Tietokone D Internet

Kuvio 13. Tietokoneen ja internetin piivittdinen kiyttd 16-29-vuotiailla Pohjoismaissa.
Liihde: Nordic Information Society Statistics 2002, Tilastokeskus.
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Kuvio 14. Tietokoneen kiyttd sukupuolen ja ikiryhmin mukaan keviilld 2002 Suomessa.
Liihdle: Nettiostotutkimus 2002, Tilastokeskus.




SUOMALAISTEN NUORTEN
KAYTTOKULTTUURI

Seuraavissa kuvioissa keskitytdin suomalaista
nuorisoa kuvaaviin tilastoihin.

Ensimmiisessi Suomea kuvaavassa kuviossa
vertaillaan tietokoneen ja internetin kiyttdi su-
kupuolen ja iin mukaan. Verrattuna edellisiin
taulukoihin Pohjoismaiden osalta kyseessi on nyt
kiytto eiki laitteen saatavuus kotona. Suomeen
kohdistuvassa tarkastelussa on my®s kiytossi tar-
kemmat ikdjaottelut.

Sukupuolten viliset erot tietokoneen kiytos-
sd yleiselld tasolla mitattuina eivit ole merkitti-
vid. Kiytinnollisesti katsoen kaikki nuoret suku-
puolesta riippumatta kiyttivit tietokonetta. On
huomattava kuitenkin, etti esitetyssd kuviossa ei
kiy ilmi tietokoneen kiyttotiheys. Sukupuolten
viliset erot tulevat selvimmin nikyviin ikiluo-

100

kassa 40—49, jossa naisten osuus ylittdd seitse-
milld prosenttiyksikslld miesten osuuden. Aina-
kin yhdeksi selittiviksi tekijiksi voi tulkita tyo-
elimin, jossa naisten tyd liittyy enemmin tieto-
koneen kiyttoon kuin miesten.

Kuviosta 15 nikyy, kuinka tietokoneen kiyttd
laskee huomattavan nopeasti iin myotd 60 ikdvuo-
den jilkeen. Vasta vanhimmassa ikiryhmissi suku-
puolten vilinen suhde muuttuu miesten hyviksi.

Verrattuna tietokoneen kiyttéon internetin
ikdryhmittdinen kiytto alkaa laskea nopeammin.
Nuoret 15-19-vuotiaat kiyttivit kiytinnolli-
sesti katsoen lihes jokainen, mutta lasku alkaa jo
seuraavassa ikiluokassa. Miesten ja naisten vili-
set suurimmat erot ovat ikdluokissa 30-39-vuo-
tiaat ja vanhimmassa ikiluokassa (60—~74-vuoti-
aat), molemmissa miesten hyviksi. Muissa iki-
luokissa ero on naisten hyviksi tai eroa ei ole.

Kuviosta 16 kiy ilmi sukupuolten viliset erot
kiyttotiheydessi, miki viittaa erityisesti tyttdjen
ja poikien kiyttokultcuurien erilaisuuteen.
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Kuvio 15. Internetin kiyttd sukupuolen ja ikiryhmin mukaan kevilld 2002 Suomessa (tutkimus-
ajankohtaa edeltineen kolmen kuukauden aikana). Lihde: Nettiostotutkimus 2002, Tilastokeskus.
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Kuvio 16. Internetin kiytts sukupuolen ja ikiryhmin mukaan keviilli 2002 Suomessa (vihintdin
viikottain kiyttinyt, suhteellinen osuus kaikista kotona kiyttivist). Lihde: Suuri muutto tietoyhteis-
kuntaan? Katsauksia 2002:4. Tilastokeskus.

100

90

80

70

60

50

% ikiluokasta

40

30
20

10

15-19v. 20-29 v. 30-39 v. 40-49 v. 50-59 v. 60-74 v.
. Piidkaupunkiseutu D Suuret kaupungit . Muut kaupungit . Muut kunnat

Kuvio 17. Internetin kiyttijit ikiryhmin ja alueen mukaan keviilld 2002 Suomessa. Lihde: Nettios-

totutkimus, kevit 2002, Tilastokeskus.



Artikkeliosuudessa Annikka Suonisen tekemiit
havainnot omien aineistojensa pohjalta saavat tu-
kea Tilastokeskuksen koko maata kattavasta ai-
neistosta. Kiyttétiheyden osalta erot sukupuol-
ten vililld ovat vield suurempia, kun tarkastel-
laan paivictdistd kiytcod sekd internetin ettd tie-
tokoneen osalta EuroFlash-aineiston pohjalta. Ai-
neisto on liian pieni piivittdisen kiyton analyy-
siin, mutta tulokset ovat suuntaa-antavia ja yh-
denmukaisia viikoittaisen kiyttotiheyden suku-
puolittaisten erojen kanssa.

Kuviosta 16 nihdiin, etti lihes kaikki 15—
19-vuotiaat nuoret kiyttivit internetii asuin-
alueesta riippumartta. Tulosta selittii osin nuor-
ten kiyttotavat. Nuorten kiyttd ei ole sidottu
kotiin, vaan laitteita kiiytetiin seki kouluissa, kir-
jastoissa ettd muissa mahdollisissa julkisissa ti-
loissa.

Alueelliset erot ovat jo selkeimmiit seuraavak-
si vanhemmassa ikiryhmissi (20-29-vuotiaat),
josta suurempi osa on siirtynyt tydelimiin. Pii-
kaupunkiseudun ja muiden kuntien (tarkoittaa
maaseutua) vilinen ero on jo 12 prosenttia.
Alueittaiset erot kasvavat iin mukaan samalla kun
kiytts vihenee.

LoruUKsI

Informaatioteknologian tunkeutuminen perheen
sisille on tapahtunut nopeassa tahdissa 1990-
luvun puolivilin jilkeen. Yli viiden hengen
talouksissa internet-yhteys on tuoreiden arvioi-
den mukaan yli 75 prosentilla eli kolmella neljis-
td. Nuorilla miehilld saavutettavuus lihentelee
80 prosenttia. Koteihin hankitut laitteet ovat yhi
monipuolisempia ja tehokkaampia. Tietokoneesta
on tulossa yhi selkeimmin keskusyksikks, jonka
oheislaitteiden avulla organisoidaan globaali au-
diovisuaalinen maailma kodin sisilli. Eurooppa-
laisessa ja laajemmin kansainvilisessi vertailussa
Suomi on ollut timin kehityksen kirjessi. Poh-
joismaisessa vertailussa olemme hiukan jiljess3 in-

ternetin ja tietokoneen kiyttotiheyksid tarkastel-
taessa, kinnykkikansana olemme sen sijaan kiir-
jessd. Nuorten ikiluokkien kohdalla maan sisii-
nen kehitys niyteii tasaisemmalta verrattuna van-
hempiin ikiluokkiin.

Informaatioteknologian kiyttd ei ole suoraan
riippuvainen perheen koosta ja varallisuudesta.
Erityisesti nuorten kiyttoi sidtelee kiyteokule-
tuuri, joka vaihtelee huomattavasti enemmin
tyttdjen ja poikien vililld kuin aikuisten miesten
ja naisten vililld. Nuorilla laitteiden saatavuus
kotona ei vaikuta niin paljon laitteiden kiyttsti-
heyteen kuin aikuisilla ja erityisesti ikkddmmilld
ihmisilld.
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JUHA SUORANTA &
HANNA LEHTIMAKI

VERKOSTOSOSIAALISUUS
JA NUORET

Esittelemme artikkelissamme nelji
nékdokulmaa siiti, miten informaatio-
yhteiskunnasta pubutaan tai oletetaan
pubuttavan. Mairittelemme myds
verkostososiaalisuuden kdisitteen ja
selvitimme empiirisen aineistomme
perusteella siti, miti verkosto-
sosiaalisuuden edellyttiimii
viestintivilineiti lapsilla ja nuorilla on
kéiytissiidn. Lopuksi pohdimme verkosto-
sosiaalisuuden ilmion vaikutuksia lasten
Jja nuorten elimdssa.

TAmin pdivin lapset ja nuoret kasvavat monien
viestintidvilineiden keskelld ja omaksuvat niin
sanottua mediatajua. Mediatajulla tarkoitetaan
sekd puhtaasti teknisid kiyttotaitoja kuten kin-
nykin tai tietokoneen kiytt6d ettd merkitysten
ymmirtimistd kuten sitd, onko televisio-ohjel-
massa kysymys kuvitteellisesta kertomuksesta vai
tositapahtumasta. Mediatajua voi ajatella sellai-
sen yhteiskunnan perusedellytykseksi, jossa eli-
mi on projektiluonteista ja joustavaa, ja jossa
liheisidkin ihmissuhteita pidetdin ylli vilitty-
neesti.

Lasten ja nuorten ja heidin liheissuhteidensa
“medioituneesta” elimisti on esitetty seki synk-
kid etcd valoisia tulkintoja. Synkin tulkinnan
puoleen vetii havaintomme siitd, ettd televisiota

katsellaan mieluiten yksin ja omassa tilassa. Va-
loisan tulkinnan aihetta antaa havainto, jonka
mukaan median kiytté ei sulje pois muita har-
rastuksia. Joka tapauksessa mediakulttuuri ja me-
diavilineet ovat keskeinen osa lasten ja nuorten
maailmaa niin magrillisesti kuin laadullisesti. Lap-
set ja nuoret kiyttivit median tarinoita ja kuvia
identiteettiensi rakennusaineina. He suunnitte-
levat piivin aikataulunsa tv-ohjelmien mukaan
ja jirjestivit menonsa kinnykin ja sihkopostin
avulla.

Viestintivilineet muuttavat sitd, miten koke-
mukset elimisti karttuvat sekd miten lapsuus ja
nuoruus yleensi ymmarretdin. Toisaalta media
tarjoaa keskustelun aiheita ja merkityksii, joiden
avulla arjen tapahtumista tehdiin selkoa. Toi-
saalta ei ole helppoa tietii sitd, miki on totta,
mihin kannattaa uskoa tai kenen viesteilli on vilid.
Median merkitysten tulkinnassa ei voi nojata ihan-
teeseen kyldyhteisosti, jossa kaikki tuntevat toi-
sensa ja vuorovaikutus tapahtuu kasvotusten sa-
massa ajassa ja paikassa. Mediakulttuuri merkit-
see lapsille ja nuorille omaa paikkaa verrattuna
kotiin tai kouluun. Koulussa nuoria hallitaan yl-
hiiltd péin tarjottavalla oppimisella. Mediakult-
tuurin tdyttimissd tiloissa, kaduilla, nuorisoklu-
beissa ja yksityisissd tiloissa nuoret saavat ainakin

ja “mielihyvin kytkentojdin”.

Informaatioyhteiskuntapuhe

Ranskalainen mediatutkija Armand Mattelart
kirjoittaa siitd, kuinka puhe maailmankylisti on
saanut rinnalleen keskustelun informaatioyhteis-
kunnasta, joka on kyhitty kokoon vuolaista
myyntipuheista, iskusanoista ja manifesteista. Ne
ovat vihitellen muuttuneet luonnollisiksi usko-
muksiksi ja niill4 lasketaan “valloilleen symbolisia
voimia, jotka vaativat toimimaan samalla kun ne
tekevit tuon toiminnan mahdolliseksi” (Matte-
larc 2003, 7). Lapset ja nuoret eivit yleensi ole
esilld vilineorientoituneessa informaatioyhteis-
kuntapuheessa, jossa kiinnostuksen kohteena on
ollut se, kuinka laajalle tieto- ja viestintiteknolo-




gioiden kiyttd on levinnyt ja kuinka yhteiskun-
ta kehittyy nimenomaan uuden teknologian kiy-
ton seurauksena. Keskustelua kiydiin niennii-
sen arvovapaasti lukuja ja muita fakratietoja esit-
tien ja uskotaan siihen, etti teknologinen kehi-
tys vie yhteiskuntaa eteenpiin tuottaen hyvin-
vointia kaikille. Uhkakuvana nihdiin yhteiskun-
nan jakautuminen toisaalta osaajiin ja toisaalta
syrjdytyjiin (Blom 2000). Syrjiytymisen ehkiise-
miseksi painotetaan sitd, ettd lasten, nuorten ja
aikuisten julkisessa kiytossd on oltava tietokonei-
ta ja internet. Verkostojen ja sosiaalisen vuorovai-
kutuksen nikskulmasta katsottuna esiin nouse-
vat uudet viestintivilineet, jotka vihentivit tar-
vetta kasvokkaiseen kohtaamiseen seki pienen-
tivit ajan ja paikan merkitystd ihmisten toimin-
nassa. Ne tarjoavat lapsille ja nuorille tietoja, tuot-
teita, viihdetti ja keskustelua yli kansallisten ja
kulttuuristen rajojen — ainakin kun asiaa katso-
taan linsimaisesta nikokulmasta. Toisaalta esiin
nousee huoli siitd, ettd uusien mediavilineiden
kylmi teknisyys heikentii lasten ja nuorten sosi-
aalista turvallisuutta ja sosiaalisia taitoja: “Onko
kyseessd uuden ihmislajin, tekno-humanoidin
tuottoprojekti?” (Jirventie 2001, 119).

Taloudellisen toiminnan nikskulmassa koros-
tuvat informaatioyhteiskunnan tyét ja teknolo-
giapainotteinen yrittdjyys. Uusien teknologioi-
den kiyttdonoton odotetaan synnyteivin talou-
dellista kasvua. Tietointensiiviset alat ja palvelut
kisitetddn tulevaisuuden kasvualoiksi, jotka vie-
vit yhteiskuntakehitysti eteenpiin. Liiketoimin-
nan rakentaminen alan osaajien joustavaksi ver-
kostoksi on tyypillisti teknologia-alan toiminnas-
sa. Seutukunnat kilpailevat informaatioyhteis-
kunnan nimissi nuorista tietoteknologiaosaajis-
ta. Lapset ja nuoret nihdiin uuden ajan airuei-
na, jotka tietoteknisilli taidoillaan vievit muut-
kin uuteen aikaan. He tarvitsevat aikuisia ohjaa-
maan, kannustamaan, tukemaan ja neuvomaan,
mutta oppivat myds jatkuvasti toisiltaan ja osaa-
vat poimia itselleen tarpeellisia asioita ympardivis-
td tieto- ja kuvavirrasta.

Verkostososiaalisuus

Verkostososiaalisuudesta on uusien informaatio-
ja kommunikaatioteknologioiden kehityksen
myotid tullut tirked kisite mediakulttuurin tut-
kimuksessa. Verkostososiaalisuus pyrkii kuvaa-
maan eliminrytmin ja sosiaalisen kanssakiymi-
sen muutoksia (ks. myos Wittel 2001; Wellman
ym. 1996; Wellman 2001). Se viittaa elimin
projektiluontoisuuteen, vuorovaikutuksen tapo-
jen monimuotoistumiseen ja vilittyneen vuoro-
vaikutuksen merkityksen kasvuun verrattuna ai-
empiin aikakausiin. Silld on tarkoitettu myds so-
siaalisen tilan tyhjenemisti eli sitd, ettd vaikka
“yhteyksissi oleminen” ja informaatio- ja kom-
munikaatiovilineiden kiytts on runsasta, yhteyk-
sien pitiminen ja vilineiden kiyttd merkitsevit
elimin lisidntyvid yksityistymistd. Osa verkos-
tososiaalisuuden aikakaudella varttuvasta suku-
polvesta nikee vanhempiensa tydn kiireiseksi ta-
pahtumaksi, jonka pitdd ndyttid mukavalta ja
tuottavan mielihyvii. Osa lapsista ja nuorista el
olosuhteissa, joita voi kuvata huono-osaisuuden
kehiksi.

Kiytinnossi verkostososiaalisuus — kinnykin
tai tietokoneen vilittimi vuorovaikutus — ei tyy-
dytd etenkiin alle 10-vuotiaiden lasten sosiaali-
sen turvallisuuden tunnetta. Verkostovuorovai-
kutus voi kuitenkin tarjota yhteenkuuluvuuden
tunnetta seki mahdollisuuden ilmaista henkilo-
kohtaisia ja intiimejikin asioita, silli nykyisin se
on osa muuta vuorovaikutusta (Wellman ym.
1996, 221; Wittel 2001, 62). Silti on syyti ky-
syd, millaisen arvomaailman lapset ja nuoret op-
pivat vanhemmilta, jotka kiytcivit huomatta-
van osan ajastaan kotonakin kinnykin tai sahko-
postin parissa — poissaolevasti lisni. Miten nuo-
ret oppivat muodostamaan ihmissuhteita?

Yksi lasten ja nuorten elimismaailmaan kuu-
luva tapa solmia ja pitid suhteita ylld on verkko-
yhteisollisyys. Verkkoyhteissllisyyden muotoja
ovat esimerkiksi pelaaminen, chattailu tai verk-
kosivustot, joissa kerrotaan ja keskustellaan har-
rastuksista, populaarikulttuurin tihdistd cai siit,
miti on olla nuori. Verkkoyhteisot tarjoavat tilan



ja paikan, jossa voi ilmaista itseiiin, kertoa ajatuk-
sistaan ja tunteistaan ja luoda liheisid suhteita
muihin saman kiinnostuksen kohteen jakaviin
ihmisiin. Yksi esimerkki tistd on sooda.com, nuo-
rille tytdille suunnattu virtuaalinen sosiaalinen
verkosto. Tyttojen aktiivisuutta tietokoneiden
kiyttidjind haluttiin lisitd ja samalla kehictid hei-
din tietokoneen ja internetin kiyttotaitojaan.
Sivuston tekijit ovat itse noin 20-vuotiaita, ja he
hyoddyntivit sivustojen kehittdmisessid omia ko-
kemuksiaan sekd nuorempien sisarustensa ja ys-
tivien ajatuksia ja kokemuksia.

Sooda.comin kiyttdjit ovat piiasiassa 12-22-
vuotiaita. Se tarjoaa tytéille tilan ja paikan, jossa
voi harjoitella ja opetella kommunikointia ja kes-
kustelutaitoa sosiaalisessa verkostossa, johon kiiyt-
tdjdt tuntevat kuuluvansa. Sooda.com koostuu
erilaisista osioista, joissa kisitelldin populaarikult-
tuuria, aikuiseksi kasvamista ja tunteita seki vaih-
detaan kokemuksia muiden samanikiisten kans-
sa. Sooda.comissa voi ilmaista tunteitaan raken-
tamalla virtuaalirakkaan tai ottamalla hoidetta-
vaksi virtuaalilemmikin. Mukana on my®és chat-
tipalsta, sooda club seki esittely-, fani- ja juorusi-
vut. Sivuilla on my®s asiatietoja aikuistumisesta,
kaverisuhteista ja muista nuoria kiinnostavista
aiheista. Nuoret vastaavat toinen toistensa kysy-
myksiin ja voivat esitedd kysymyksid myos ladki-
rille ja muille asiantuntijoille. (Ks. my®s Lehti-
miki ym. 2001.)

Tulevaisuuden nuoret

Millaiselta lasten ja nuorten mediakulttuuri niyt-
t44 heidin kiyttimiensd mediavilineiden niko-
kulmasta? Millaisin laittein lapset ja nuoret osal-
listuvat verkostososiaaliseen maailmaan? Kunkin
aikakauden informaatio- ja kommunikaatiotek-
nologiat muokkaavat lasten ja nuorten ajankiyt-
64 ja ajattelumaailmaa. Laitteisiin on ikiin kuin
kirjoitettu sisiin osa aikakauden luonteesta. Lait-
teita kdytcimilld ne luovat meitd ja me luomme
niihin uusia merkityksid. Niinpi lapset ja nuoret
muodostavat ymmirryksen itsestdin kdyttdessdin
medialaitteita. Kerisimme vuonna 2001 lihes

tuhannelta 8—10-vuotiaalta lapselta ympiri Suo-
men tietoja heidin medialaitteiden kiytdstiin
(Suoranta ym. 2001; Suoranta & Lehtimiki
2003). Ajatuksenamme oli se, ettd mediavilinei-
siin kiteytyy paljon siitd, mitd on olla lapsi tai
nuori. Tutkimuksemme ikiryhmis ei voi viicedd
tavalliseksi nuorisotutkimuksessa, vaikka ajatus
lapsuuden ja nuoruuden rajojen liukenemisesta
otettaisiinkin vakavasti. Tutkittavamme edusta-
vat kuitenkin tulevaisuuden nuorisoa — ovathan
he jo titi kirjoittaessamme siirtyneet muutaman
vuoden lihemmis sitd, mitd nuorison kisitteelld
on tavallisesti tarkoitettu.

Tilastokeskuksen perusselvityksestd kiy ilmi,
ettd vuonna 1999 Suomessa oli reilu miljoona (1
145 500) 0—17-vuotiasta lasta. Heisti vajaat 200
000 oli iiltdiin 8—10-vuotiaita, joista tyttoji oli
hieman vihemmin kuin poikia. (Kartovaara &
Sauli 2000, 14.) Informaatioyhteiskunnan lap-
neitid kuin yhdellikiin aiemmalla sukupolvella.
Kiytinngssi jokaisessa kodissa on titd nykyd pe-
rusvilineet niin meilld kuin muualla: radio, tele-
visio, puhelin ja lisiksi stereot ja videonauhuri
(Saanilahti 1999; Roberts ym. 1999, 16). Tut-
kimamme 8-10-vuotiaat lapset ovat syntyneet
vuosina 1991-1993 ja kuuluvat ikiryhmiin,
jonka kotoisesta ympiristdsti [ytyvit edellisten
lisiksi my®s monia muita teknisii laitteita. Ny-
kykotien tekninen vilineympiristd on hyvin eri-
lainen kuin vield muutama vuosikymmen sitten.
Nykylasten ja -nuorten voikin olla vaikeaa kuvi-
tella elimii ilman kinnykkii tai tietokonetta,
puhumattakaan televisiosta.

Televisio

Televisiot alkoivat tulla suomalaiskoteihin 1960-
luvulla. Viritelevisio yleistyi seuraavalla vuosi-
kymmenelld ja 1970-luvun lopulla viritelevisio
oliyli puolessa kodeista. Viritelevision yleistymi-
sen vuosikymmen oli my6s suomalaisen televi-
sio-ohjelmiston ja ohjelmapolitiikan kehitysaikaa,
joka muovasi ensimmdisen varsinaisen televisio-
sukupolven — sen sukupolven, johon mekin kuu-




Taulukko 1. Lasten mediavilineet omassa huoneessa (%).

Medialaite Tytoe Pojat Kaikki N
Televisio 30 47 38 938
Tietokone 20 32 26 933

lumme. Televisio on vakiintunut 1990-luvulla
keskeiseksi osaksi jokaista kotia. Informaatioyh-
teiskunnan lapsista kolme neljisti katselee televi-
siota piivittdin. Yhei verkostososiaalisuuden il-
menemismuotoa, sosiaalisen tilan tyhjenemistd,
voidaan tutkia sen avulla, miten mediat jisenti-
viit kodin yksityisid tiloja. Aikaisemmin oli yleis-
td, etti kodissa oli televisio ja radio, joiden eteen
lemaan maailman tapahtumia tai jakamaan yh-
teisid kokemuksia. Silloin televisiota ja radiota
voitiin kutsua kirjaimellisesti joukkoviestimiksi,
jotka yhdistivit ihmisii ja loivat sosiaalista pii-
omaa. Tilanne voi olla muuttumassa uuden kiyt-
tdjisukupolven myotd. Tutkimukseemme osal-
listuneiden lasten omassa huoneessa olevien me-
diavilineiden osuudet nikyvit taulukosta 1.
Havaintoa voidaan verrata Marja Saanilahden
(1997, 7) tekemin tutkimuksen havaintoihin,
joiden mukaan 26 prosentilla 7- ja 10 -vuotiais-
ta oli televisio omassa huoneessaan. Tietokone oli
18 prosentilla, pelikonsoli 14 prosentilla, puhe-
lin 7 prosentilla ja kirjoja 85 prosentilla lapsista
(N=186). Tdmin perusteella ndyteii siltd, ectd
television katselu ja tietokoneiden kotikiytts ovat
yksityistymissd. Samansuuntaisia havaintoja on
tehty Yhdysvalloissa, jossa neljisosa lasten televi-
sion katselusta tapahtuu yksin omassa huoneessa
(Roberts ym.1999, 64). On kiinnostavaa ajatel-
la, ettd mediateknologioilla olisi vaikutusta sii-
hen, minkilaisia merkityksii koti saa perheen
yhteiseni tilana. Toisaalta kotia on esimerkiksi
kuvalehtien tarinoissa kuvattu yhteiseksi paikak-
si. Toisaalta on merkkeji siité, ettd koti on muut-
tumassa sisiltd pdin aiempaa yksityisemmiksi.
Taulukossa 1 oleva havainto siiti, ettd neljilld
kymmenestid suomalaislapsesta on televisio omassa

huoneessaan tukee titd tulkintaa. Median yksi-
tyistyvin kiyton seurauksena jokaisella on oma
huoneensa ja omat puuhansa. Jos ja kun televisio
ja muut laitteet ovat omassa kiytdssi, ei myds-
kiiin tarvitse kidydi neuvotteluja siitd, miti ohjel-
mia katsotaan.

Tutkimusaineistomme ei anna suoraa vastaus-
ta kysymykseen, miksi pojilla on useammin tele-
visio omassa huoneessaan. Voi ajatella, ettd kyse
on osaksi siitd, ettd poikien ja tyttdjen mediakiy-
tinnot poikkeavat toisistaan. TAmin ikiisilli ndin
ei kuitenkaan ndyti olevan; tytdt ja pojat kiytei-
vit esimerkiksi tietokonetta pelaamiseen yhti
paljon (ks. Suoranta ym. 2001, 39). Pojat kui-
tenkin pelaavat (tv-ruutua vaativilla) pelikoneil-
la enemmin kuin tytst, joten tissi voi olla yksi
selitys sille, ettd pojilla on tyttsjd useammin tele-
visio omassa huoneessaan.

Kiinnykki

Kinnykéiden yleistymisen puolivuosikymmen
oli ajanjakso 1995-2000. Nyt oma kinnykkd
on joka neljiannelld (28 %) 8—10-vuotiaalla lap-
sella. Tytot (32 %) ilmoittavat omistavansa kin-
nykin hieman useammin kuin pojat, joista joka
neljinnelld on oma kinnykki. Kinnykin omis-
tamisesta ei ole olemassa suoraan verrattavia tut-
kimushavaintoja, mutta oletettavasti kinnykéi-
den omistaminen on lisdéntynyt nopeastikin vii-
me vuosina. Jotain asiasta kertoo vuonna 1997
keritty aineisto (Saanilahti 1999), jossa kysyt-
tiin, onko lapsella kinnykki4 omassa huoneessa.
Tillsin kinnykk3 [6ytyi omasta huoneesta va-
jaalta kahdelta prosentilta 7- tai 10-vuotiaista
(N=382). Kasvu onsiis tissikin ikiryhmissi ol-
lut muutamassa vuodessa iso (noin 26 prosent-
tiyksikkod), miki ei kuitenkaan liene suuri ylld-



tys. Kun oma kiinnykki on joka kolmannella lap-
sella, kiytedd sitd vield huomattavasti useampi eli
70 prosenttia lapsista. Seki tytot ettd pojat kiyt-
tavit kinnykkai yheid ahkerasti. Kinnykoiden
nopeaa yleistymisti on ihmetelty ja veikattu nii-
den mullistavan eliminmenon. Toisaalta asiassa
ei ole nihty micdin ihmeellistd. Kannykki kuu-
luu laitteena “elimid helpottaviin, hysdyllisiin
asioihin, jotka solahtavat paikalleen itsestiin sel-
viksi koettuina ja joita ei sitten oikeastaan edes
ajattele” (Hoikkala & Roos 2000, 13). Lasten
kinnykin kiytto ei ole aivan nidin luonnollista,
silld se kuuluu vanhempien rajoittamien asioi-
den piiriin toisin kuin television katseleminen.
Niiden vastaajien osalta, joilla on oma kin-
nykki, soittamista kontrolloidaan kuitenkin yl-
littidvin vihin. Seki tytdisti ettd pojista puolet
kertoivat saavansa soitella kinnykilld aina kun
haluavat. T4¢d voi selictdd osaltaan puhelimen it-
sensd mukana tulevat tai sithen saatavilla olevat
rajoitusmahdollisuudet, kuten saldorajat.
Lasten kinnykin kiytostd nousee esiin muu-
tamia mielenkiintoisia havaintoja. Taulukosta 2
nihdiin, ectd kinnykin suosituin toiminto las-
ten keskuudessa on pelien pelaaminen ja ettd soit-
taminen on vasta toiseksi suosituinta. Aineistom-
me pohjalta emme osaa sanoa, millainen pelaa-
minen on suosittua. Voi kuitenkin arvella, ettd
tutkimuksemme ikiiset lapset pelaavat niitd pe-
leji, joita kiinnykissd on eivitki niinkéin esimer-
kiksi kertalaskutuksella toimivia peleji. Soittozi-
nien siveltimismahdollisuus on ollut jo jonkin
aikaa tietyissi puhelinmalleissa, ja se on osoittau-

tunutkin ylldttivin suosituksi lasten joukossa.
Lihes kolmannes vastaajista kertoi kiyttivinsi
titd toimintoa.

Kinnykin kiyttotavoissa on lievid sukupuo-
littaisia eroja pelaamista lukuun ottamatta. Tytot
kiyteavit kinnykkii soittamiseen ja tekstiviesti-
en lihettimiseen hieman yleisemmin kuin pojat.
Pojat puolestaan siveltivit soittoddnii seki tilaa-
vat logoja ja soittodinii tyttdjd yleisemmin. Ty-
ot kidytedvit siis kinnykkid kommunikointivili-
neeni, pojat ovat kiinnostuneita kinnykin nip-
ridmisestd tekniseni laitteena. Erot eivit tosin ole
suuria eiki havainnoista voi tehdi stereotyyppi-
sid johtopéitoksid suuntaan eiki toiseen. Kaiken
kaikkiaan kinnykki edustaa lapsille pelaamista
eiki niinkiin laitetta, jolla pidetdin ja luodaan
yhteyksid. Kinnykin yhteydenotto-ominaisuu-
det korostuvat hiukan vanhemmilla lapsilla. 13—
19-vuotiaille tirkeinti on tapaamisista sopimi-
nen (34 %) ja juttelu kavereiden kanssa (23 %)
(Luukka ym. 2001, 237-2406).

Tietokone

Kolmas kodin yleisisti viestinti- ja tietoteknisistd
laitteista on tietokone. Vuonna 1998 yli kah-
deksalla kymmenesti 8—10-vuotiaasta lapsesta oli
kotonaan tietokone ja puolet timin ikiisistd kiytti
tietokonetta kodissa (Kartovaara & Sauli 2000,
181). Kotikoneiden internet-liictymit, kotien
“ikkunat maailmaan”, ovat my®s yleistymissi.
Tietokoneen kiyttd tai pelikoneella pelaaminen
eivit ole lasten ainoita harrastuksia, kuten julki-
suudessa on useasti annettu ymmirtdi. Ne lap-

Taulukko 2. Kinnykin eri toimintojen kiytts ( %).

Toiminto Tytoe Pojat Kaikki N

Delit 70 73 71 931
Soittaminen 62 55 58 945
Tekstiviesti 39 34 36 916
Siveltiminen 26 36 31 918
Logojen tilaus 14 17 16 912
Soittodinien tilaus 11 18 15 909
Pelien tilaus 5 10 7 907




set, joiden kotona on tietokone, my®s kiyttivit
siti ahkerammin kuin ne, joiden kotona ei ole
tietokonetta. Asia on jokseenkin ilmeinen ja sitd
tietenkin selittdd mahdollisuus kiyteii tietoko-
netta. Selitys voi olla my®s se, ettd ne perheet,
joilla on tietokone kotona, ovat my®s kiinnostu-
neita ja suuntautuneita sen kiyttoon. Silld, onko
tietokone omassa huoneessa, ei niyti olevan juu-
rikaan merkitysti tietokoneen kiyton kannalta.
Kysyimme lapsilta, mitd seuraavista he teke-
vit ainakin kerran viikossa: tietokoneen kiytti-
minen, pelikoneella pelaaminen ja kirjan luke-
minen. Tulokset osoittavat, ettd perinteinen kir-
jan lukeminen on edelleen yleisempii kuin tie-
tokoneen kiytto tai pelikoneella pelaaminen.
Kysymyksen kohdalla tdytyy tietysti huomioi-
da, ettd osa vastaajista on voinut sisillyttii vas-
taukseen koulukirjojen lukemisen ja koulutehti-
vien tekemisen. Taulukon 3 pitiisi kuitenkin mo-
nipuolistaa julkista keskustelua, joka hyvin usein
aaltoilee hyvi—paha-akselilla, jossa hyvii edus-
taa kirjakulttuuri ja pahaa tietokone- ja pelikult-

tuuri. Lisiksi voi kysy sitd, mitd haittaa siiti oli-
si, jos tietokone syrjdyttiisi perinteisen kirjan tie-
tolihteeni ja oppimisen vilineeni?

83 prosentilla lapsista on tietokone kodissaan.
Heisti 26 prosenttia ilmoitt, etti tietokone on
omassa huoneessa. Kiytinngssi kaikki, joilla on
tietokone kotona, myds kiyteivit sicd (98 %).
Pojilla on tietokone useammin omassa huonees-
saan kuin tytéilld. Poikien ja tyttdjen vilinen ero
on hieman yli 10 prosenttiyksikkdd. Tdma ha-
vainto herittii lisakysymyksii: voiko poikien kiin-
nostus olla tietokoneita kohtaan jo tissi ikiryh-
miissi niin selvisti suurempi kuin tyttsjen, ettid
heille my®s hankitaan tietokoneet tai sijoitetaan
perheen kone heidin huoneeseensa? Olisikin
hyvi selvitedd tarkemmin sitd, kuinka paljon poi-
kien ja tyttdjen leluihin ja harrastuksiin kiyte-
tddn rahaa. Joka tapauksessa voi olla niin, ettd
tytdille ja pojille asetetaan erilaisia odotuksia har-
rastusten ja ajanvieton suhteen ja my®s niin, etti
poikien harrastukset maksavat enemmin kuin

tyttojen.

Taulukko 3. Tietokoneen kiyttd, pelikoneella pelaaminen ja kirjan lukeminen ainakin kerran viikossa ( %).

Tytoe Pojat Kaikki N
Tietokone 59 70 64 935
Kitja 87 73 80 934
Pelaaminen 54 84 69 935

1. Aineistostamme on mahdollista laskea my&s toinen prosenttiluku kuvaamaan lasten tietokoneen kiyttoi. Kysy-
myksessi 14, jossa tiedustelimme tietokoneen kiytdn sosiaalisuutta, eli sitd, kenen kanssa lapset kiyttivit tietoko-
netta, pyysimme my®ds ilmoittamaan (eli ympyrdimiin vaihtoehdon) mikili ei kidytd tietokonetta lainkaan. Vain
kuusi prosenttia valitsi timin vaihtoehdon. Tdmin tarkastelutavan mukaan 94 prosenttia lapsista kiyttii tietoko-
netta. Kokonaan tietokonekulttuurin ulkopuolella olisi siis vain kuusi prosenttia lapsista.

Taulukko 4. Tietokoneen eri toimintojen kiytts ( %).

Toiminto Tytoe Pojat Kaikki N
Pelien pelaaminen 90 92 91 920
Piirto-ohjelma 73 54 63 895
Surffaaminen 44 61 53 894
Musiikin kuuntelu 40 47 44 886
Sihképosti 30 31 30 878
Tiedonhaku rompulta 25 30 27 868
Koulutehtivit 18 12 15 867
Keskusteluryhmit 8 16 12 863

o




Taulukossa 4 on merkillepantavaa se, ettd seki
tytot ettd pojat kiyttivit tietokonetta ensisijai-
sesti pelaamiseen. Kiinnostava havainto on myos
se, etti vastikdin lukemaan ja kirjoittamaan op-
pineista lapsista lihes kolmannes ilmoittaa kiyt-
tdvinsi sihkdpostia. Aineistomme ei kerro siti,
keille lapset kirjoittavat sihképostia ja kuinka
akdiivista sen kiyttd on. 8—10-vuotiaat lapset kiyt-
tavit kinnykkai laheisviestintiin, siis soittavat
isille, 4idille, parhaalle kaverille, siskoille, veljille,
mummille, papalle (Suoranta ym. 2001, 58).
Tistd voi piitelld, ettd sama saattaa pited myds
sihkopostin kiyttoon.

Yksi silmiinpistivd huomio on se, ettd lapsista
ainoastaan 15 prosenttia tekee tietokoneella kou-
lutehtivii. Tietokoneiden kiytts kouluissa on
hyvin vaihtelevaa jo yhdenkin koulun sisilld. On
kuitenkin tirkedd muistaa, ettd koululla on huo-
mattava tehtivi kaikkien lasten ja nuorten infor-
maatioyhteiskuntaa koskevien osallistumismah-
dollisuuksien avaajana. Kysymys ei ole pelkis-
tddn siitd, kuinka paljon kouluilla on kiytéssiin
tietokoneita vaan myds siitd, osataanko opetuk-
sessa panostaa lasten ja nuorten mediatajun ke-
hittimiseen mediakasvatuksen avulla (Suoranta
2003). Tietokoneiden koulukiytslld voi olla
myds selkeitd pedagogisia seurauksia. Ruotsalai-
nen oppimisen tutkija Roger Siljo (2001, 248)
viittaa tutkimukseen, jossa selvitettiin tietokoneen
merkitysti luokkahuoneessa tapahtuvan opetta-
ja-oppilasviestinnin kannalta. Tutkimuksessa sel-
visi, ettd sielld missi tietokoneet oli otettu akdiivi-
seen kiyttd6n, opettaja ohjasi oppilaita tavan-
omaista enemmin — toisin sanoen oppilaiden
ongelmista ja kysymyksisti tuli yksilsllisempii
kuin perinteisessi opettajajohtoisessa opetukses-
sa. Opettajaa ei mydskiidn enidd vilttimiced eiki
itsestddn selvisti ymmirretty luokan tietdviisim-
miksi, eivitkd oppilaat odottaneet hinelti suo-
raa vastausta esiin nouseviin ongelmiin. Tirkei
havainto oli my®s se, ettd usein ratkaisua etsittiin
yhdessi. Oppiminen alkoi muistuttaa enemmin
tuottamista — kirjoittamista, yhdistelemisti ja
analysoimista — kuin annettujen aineistojen ul-

koa opettelua ja niiden toistamista. Tietokoneen
tuleminen opetuskiyttéon niytti muuttavan
luokkahuoneessa tapahtuvan viestinnin yksi-
suuntaisesta opettajalta oppilaille -mallista yhtei-
sollisemmin vuorovaikutuksen suuntaan, jossa
tirkeilli sijalla oli oppilaiden vilinen yhteistys.

Verkostososiaalisuuden merkitykset
Tutkimukseen osallistuneet lapset miirittelevit
informaatioyhteiskunnan tekniset laitteet ennen
kaikkea viihteeksi ja ajanvietteeksi. Tietoteknis-
ten laitteiden kiyttd ei yleisesti ottaen syrjiytd
lasten ja nuorten muuta tekemistd. Ne lapset,
jotka katselevat televisiota kdyttdvit myds tieto-
konetta ja lukevat kirjoja. Lasten ja nuorten arki
on monipuolisesti medioitunutta, ja lapset ovat
taitavia mediateknisten laitteiden kiytedjid. He
osaavat myds tulkita mediakulttuuria omista tar-
peistaan kisin. Huomattavaa on se, ettd 8-10-
vuotiaat lapset eivit kiytd mediavilineitd vertais-
kommunikointiin, joka nousee merkittiviksi
kiyteotavaksi vasta myshemmiilli idlld (Luukka
ym. 2001). Tulosten perusteella voi lopuksi nos-
taa esiin kysymyksen, mitd verkostososiaalisuu-
den aika merkitsee lasten, nuorten ja heidin l3-
heistensi elimissi.

Brittildiset koulutussosiologit A. H. Halsey ja
Michael Young (2001) ovat pohtineet lapsen ja
perheen asemaa nykyisissi "kolmannen iin yh-
teiskunnissa”, joihin Suomikin kuuluu. He kiin-
nittdvit erityisesti huomionsa niihin muutoksiin,
joita linsimaisessa perheinstituutiossa on viimeis-
ten neljin vuosikymmenen aikana tapahtunut:
erojen, avioliiton ulkopuolella syntyneiden las-
ten ja yksinhuoltajien miirin lisidntymiseen.
Jokainen niistd on synnyttinyt, erikseen ja yh-
dessi, uusia sosiaalisia ongelmia. Keskeisin on-
gelma on se, etti edelld mainituissa olosuhteissa
elivien lasten mahdollisuudet pirjitd elimissi
ovat yleisesti ottaen heikommat kuin niiden, jot-
ka eldvit kahden huoltajan perheessi. Sama asia
on havaittu myds Suomessa (Sauli 2001). Tillai-
sia tuloksia ei ole syyti lukea normatiivisesti, vaan
pyrkid niiden avulla ymmirtimiin uutta sosiaa-




lista tilannetta ja ratkaisemaan sen tuottamia on-
gelmia. Brittitutkijoiden ehdottamat ratkaisut
kohdistuvat julkisten palveluiden, tydelimin ja
koulun kehittimiseen ja ovat tuttuja myds Suo-
messa kiydystd yhteiskuntapoliittisesta keskus-
telusta (tydajan lyhentiminen, kokopiivikoulu).

Verkostososiaalisuuden yksi ilmenemismuo-
to on se, ettd ydinperheen ohella useasta per-
heestd muotoutuneet uusperheet seki yhteishuol-
tajuus ovat yleistyneet. Kokemusta yhteisollisyy-
destd etsitddn ydinperheen sijasta eri puolille
maata ja maailmaa levinneisti ystivi- ja sukulais-
verkostoista tai vaikkapa tietyn aihealueen ym-
pirille muodostuneista verkkopalveluista, chat-
roomeista ja verkkoyhteisoisti (ks. Wellman ym.
2001, 31). Sosiologi Anna Rotkirch (2002) on
hahmottanut perheen ja kodin sosiaalisuuden
muutostrendeji Manuel Castellsilta periisin ole-
valla jaolla ”ajattoman aikaan” ja virtausten tilaan
ja paikkojen tilaan, "arkipiivin ja rutiinien maa-
ilmaan”. Erityisen kiinnostava on Rotkirchin luon-
nos ajattoman ajan seurauksista. Siind "kehityk-
sen” pizosaa esittii eliitti, "joka kiyttiid verkkoa,
tekee yhi pidempii tydpiivid ja on yhi pidem-
piin poissa kotoa” (mt., 121). Rotkirch kuvaa
aineistonsa perusteella ajatonta aikaa elivin tyy-
pillisen perheen eldimii seuraavasti: “Kun mies ja
nainen alkavat seurustella, heilld on hyvi ja kor-
kea koulutustaso. Mies saa korkean tyoteheivin,
hinelle luvataan sellainen tai hinet lihetetiin
ulkomaille. Samaan aikaan he saavat lapsia. Vai-
mo hoitaa lasta, myshemmin lapsia, ja perhe palk-
kaa kotiapulaisen, siivoojan, au pairin tai kodin-
hoitajan. Kotiapulainen on kotoisin kehitysmaas-
ta, ja usein hinelld on omia lapsia, jotka hin on
jittanyt kotiin. Mies alkaa tehda erittiin pitkid
tydpiivid — vaimo valittaa, ettei mies tule kotiin
piivilliselle, vaikka vaimo odottaakin heille kah-
delle laittamansa ruoan kanssa kello kahdeksan
maissa. Jotkut michet matkustelivat jopa yli puolet
vuoden piivistd. Kotiditi ei vastaa perinteistd,
passiivisen kotididin roolia: hin vie loppuun opin-
tonsa, jos ne jdivit puolitichen, tai tiydentii kou-
lutustaan, hin yllapicii yheeyksid ystivittiriinsd

ja kotimaahan (jos hin on ulkomailla), hin shop-
pailee internetissi.” (Mt., 121.)

Rotkirchin tulkinnan mukaan verkostososi-
aalisuuteen liittyvi projektiluonteisuus ja “jous-
tavuus” lisddvit sukupuolten ja yhteiskuntaluok-
kien eroja seki pitivit ylld sukupuolistereotypi-
oita. Lisiksi verkostososiaalisuudella on taipumus
viedi toiset mukanaan ja vangita heidit jatku-
van tydn oravanpyoriin, toisille siitd tulee osa
perhe-elimin organisointia. Lasten ja nuorten
kannalta asiaa tarkastellen voi viittii, etti ver-
kostososiaalisuus valmistaa lapsia ja nuoria uu-
teen, ajattomaan aikaan, jossa informaatio- ja
kommunikaatiovilineilld on merkittivi osa ih-
misten vilisten yhteyksien solmimisessa. TAmi
aika voi olla isiton tai diditén — tai he voivat olla
lasna vilillisesti, kinnykin tai internetin pdissi.
Toisaalta ajaton aika on myds monien kasvattaji-
en aikaa. Kodinhoitajien lisiksi lapsen ympirilld
py®rii isovanhempia, naapurin setid ja titejd, pii-
viikodin hoitajia, esikoulun opettajia, opettajia,
harrastusten ohjaajia ja muita ystivii.

Onko verkostososiaalisuus sittenkin vain kier-
toilmaus lisdintyneelle yksilsllistymiselle? Niin
ndyttivit ajattelevan ainakin Halsey ja Young
(2001), joiden mukaan ydinperhe on osoittau-
tunut historian testissi lapsen hyvinvoinnin kan-
nalta parhaaksi kasvuympiristoksi. Miten tihin
nikemykseen sopii informaatioyhteiskuntaosaa-
jan kulttuurinen perusmalli: 25-vuotias tekno-
logia-alan mies, joka vahvojen liheissuhteiden
rajoittamatta litkkuu paikasta toiseen, tekee tyd-
tddn vuorotta pirtedni ja aina dynaamisena?
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VIRPI VAATTOVAARA

VERKKOPEDAGOGISIA
OTTEITA
MEDIAKULTTUURISSA

Artikkelissani kiyn keskustelua teknolo-
giasta ja mediakasvatuksesta, joiden
kehitystii tarkastelen sosiaalisesta ja
kulttuurisesta néikokulmasta.
Sosiokulttuurisessa ajattelussa korostuvat
oppimisen sosiaalinen ja dialoginen
luonne sekd kasvatuksen sosiaalis-
yhteiskunnalliset kiytinnit erilaisissa
kulttuurikonteksteissa. Tutkin, millai-
sina erilaiset kokemukset verkko-
oppimisesta vilittyviit teknologisoi-
tuvassa kulttuurissa tieto- ja viestinti-
tekniikan opetuskiytion valtakunnalliset
virtuaaliset opinnot syyskuussa 2002
aloittaneiden opiskelijoiden niikikul-
masta.

Tarkoituksena on kuvailla ja arvioida mediakult-
tuurin kehyksen kautta opintojen pedagogisia
ratkaisuja, etenkin verkko-oppimisen ja vuoro-
vaikutuksen onnistumisen edellytyksid. Luku-
vuonna 2002-2003 tutkimusaineistoa on ke-
ritty ja kerdtddn edelleen Suomen kahdeksan yli-
opiston yhteisesti kasvatustieteiden tiedekuntien
virtuaaliyliopistohankkeen tieto- ja viestintitek-
niikan opetuskiytén (TVT) opintokokonaisuu-

desta. Tarkasteluni kohteena tissi artikkelissa ovat

syksyn johdantokurssin palautekyselyyn vastan-
neiden (N=55) arviot, kahden viikon verkko-
keskustelut, viiden opiskelijan haastattelut seki
omat kokemukseni suunnittelijana ja tutkijana,
tutorina ja verkko-opettajana.

Koulutus lienee ollut jirjestdjien kannalta aika haas-
tavaa, koska moni yliopisto on ollut mukana kuvi-
oissa. Tédmin tietden tulos niyttdd tosi hyviled. Tar-
vitaan vaan lisdid treenid kaikilta; organisaatioilta,
opettajilta ja erityisesti opiskelijoilta. (miesopiske-
lija, Joensuu)

Kulttuurien lavasteita ja tiloja

Kulttuuri on yhteiskunta- ja humanistisissa tie-
teissd paljon kiytetty kiisite, jota on hankala mii-
ritelld. Toisaalta se tarkoittaa inhimillisen taiteen
saavutuksia ja toisaalta arkielimin kokonaisuut-
ta. Jaottelu korkea- ja populaarikulttuuriin ei tun-
nu endi mielekkiiled kulttuurien yhi markkinais-
tuessa. Mediakulttuuri on monialainen vyshy-
ke, jossa teknologia, talous ja kulttuuri kietoutu-
vat yhteen. Mediakulttuurilla tarkoitetaankin
laajasti medioiden kiyton, tuotannon ja koke-
mistapojen pohjalta syntyvii ilmiditi, joten pe-
rinteinen kiisitys kulttuurista on syyti jittdi taus-
talle. (Viliverronen 1998, 17—18; Mikeli 2002,
101; Tarkka 2002, 21.)

Tutkija Tapio Mikeli (2002) korostaa sosiaa-
lista ja kulttuurista tapaa lihestyd mediateknolo-
gioita. Ylikotolan (1999, 22-25) mukaan digi-
talisoituminen ja verkottuminen ovat tulevaisuu-
den mediatuotannon keskeisii piirteitd, joten
kulttuuristen merkitysten muotoja tutkittaessa
on huomioitava muuttuvat vuorovaikutuksen
toimintakulttuurit ja niiden keskiniiset suhteet.
Reagoiminen mediaan ja sen valtaan ei ole pelk-
kid sopeutumista vaan ketju tapahtumia, joissa
ihminen analysoi todellisuuden palasia — valit-
see, punnitsee, toimii tai jittidd toimimatta, tah-
too ja katuu. Yksil6 ei ole yhteiskunnan tai medi-
an vaikutuksen passiivinen kohde vaan tydstii
akdtiivisesti elinehtojaan, sopeutuu niihin ja muut-
taa niitd. (Grossberg 1994, 11; Grossberg 1995;
Suoranta 1998, 37.)



Professori Pentti Roution (2000) mukaan his-
toriallisesti katsoen teknologia ja taiteet tulevat
samasta lihteesti. Teknologia eli taitoa koskeva
tieto on muodostettu kreikan kielen sanoista tekh-
ne, taito, ja logos, sana. Teknologia-nimei ei an-
tiikissa vield kiytetty, mutta esimerkiksi logon
tekhne tarkoitti puhetaitoa. Ei siis nihty jyrkkii
rajaa taiteellisten ja teknisten taitojen vilill4, vaan
kreikan sana tekhne kiinnettiin latinan sanaksi
ars, josta on saatu artefakti (teos) ja artesaani (ki-
sityoldinen). Tietoverkotkin sisiltivit arcefak-
tuaalisia piirteitd osana siti kiyttoliittymi, jon-
ka kautta kulttuuri ja ihminen kohtaavat (Tella
1999, 208).

Mediakulttuurin kisitteeseen liittyy antropo-
loginen miiritelmi kulttuurista eli kulttuuri on
ihmisten tapa eldi seki olla vuorovaikutuksessa
keskeniin. Tarkastelua kuvataan kehin avulla,
jossa keskeistid on representaation kisite. Media-
kulttuurin nikskulmasta teknologia nihdiin
osana merkityksenannon, esittimisen ja identi-
teetin prosesseja. Teknologiakehityksen yhteis-
kunnallinen nikskulma vahvistaa, etti kyseisen
kehityksen puitteissa laaditaan erilaisia "skripte-
ja” jalavastuksia kiyttokulttuureille. Kiinnostus
onkin siirtymissd laitteista kohti mediaympiris-
64 ja -tiloja. (Tarkka 2002, 21-22.) Verkko-
opintojen suunnittelun lihtokohtana voitaisiin
kuvitella internet-julkaisut, oppimisympiristét,
chat-palstat ja nettisivut ennemminkin virtuaa-
liseksi tilaksi kuin tuotokseksi. Verkko-opetus
voidaan ymmirtid yhteisen julkisen tilan luomi-
sena, joka innostaa opiskelijat ja opettajat keskus-
telemaan ja vaihtamaan ajatuksiaan ja hytymain
toistensa erilaisista nikemyksisti opiskeluproses-
sin aikana (Matikainen & Manninen 2000; Gi-
roux & McLaren 2001, 21).

Kasvatustieteellisten ja oppimisteoreettisten
nikokulmien lisiksi kulccuurineutkimuksen lih-
tokohdat ja ajattelutapa soveltuvat verkko-oppi-
misen tutkimukseen. Yhteiskunnallisen ja taiteen-
tutkimuksen lihtokohdista voidaan puhua myos
sisilts- ja merkityslihtoisesti tai kulttuurilihtsi-
sestd nikokulmasta. Tietotekniikan tutkimuksessa
on syntynyt paljon median ja teknologian kiyt-

64 seki ihmisten arkea kuvailevaa tutkimusta,
joiden vilineini ovat laadulliset ja etnografiset
menetelmit. Perinteisen psykologisesti mairitty-
neen kiytettivyyden (usability) sijaan koroste-
taankin nyt enemmiin sovellusten ja tuotteiden
sosiaalista ja kulctuurista kiytectivyyted eli kiyt-
tijikokemusta (user experience) (Tarkka 2002,
90).

Mediakulttuuria ja verkko-opiskelua tutkit-
taessa on tirkedd huomioida opiskelijat, opettajat
ja ohjaajat arkipdivin toimijoina, jotka kiyttivit
mediatekstejd oman identiteetin heijastuspintoi-
na eri tavoin. Kokemukset vuorovaikutuksen ja
oppimisen onnistumisesta opiskelussa kertovat
osaltaan, millainen on tarkoituksenmukainen ja
toimiva oppimisympiristd ja millaisia ovat laa-
dukkaan verkkoympiriston suunnittelun seki
arvioinnin periaatteet. (Aarnio 1999, 2; Fornis
1999, 30; Vahtivuori ym. 2003.) Verkko-opin-
tojen suunnittelussa tarvitaankin erityisesti ni-
kikulmaa ihmisiin ja heidin maailmaansa.

Tellan ym. (2001) ja Vahtivuoren ym. (2003)
mukaan verkko-opetuksen didaktiset ja pedago-
giset ratkaisut saavat uusia ominaispiirteitd ver-
kon kautta tapahtuvan vilitteisyyden (mediaa-
tio) ja vuorovaikutuksen kautta. Audiovisuaali-
nen mediakulttuuri ja tekstuaalisuuden koros-
tuminen tuovat omat haasteensa opetuksen suun-
nitteluun ja toteuttamiseen seki arviointiin. Th-
miset eivit silti kohtaa toisiaan verkossakaan rii-
suttuina kulttuurisista merkityksistdin ja koke-
muksistaan (Aarnio 1999, 12). Verkko-opetuk-
sen laaja merkitys viittaa monikulttuuriseen me-
diaympiirist66n, jolle on ominaista vilineiden,
sovellusten ja palvelujen muotoutuminen niissi
toimivien viestijdiden mediakulttuuriksi. Kyse on
yhtiiltid opettajan toimintatavoista, ajattelusta,
osaamisesta ja taidoista seki toisaalta pedagogii-
kan kulttuurista kasvatustavoitteineen. (Tella ym.
2001.)

Ihminen verkon takana

Mediataiteen nikskulmasta on mielenkiintoista,
ettd mediaopiskelijat ja vastavalmistuneet me-
diakandit seki -maisterit siirtyvit yhi kirkkain




ilmein tietotekniikkakuplan puhkeamisesta huo-
limatta erilaisten mediatalojen ja operaattoreiden
tydntekijoiksi. Sisillsllisen ilmaisutaidon kehit-
timiseen ei kuitenkaan ole olemassa tarpeeksi
houkuttelevia ja toimivia rakenteita uuden me-
dian tekijoille eiki liloin oikotietd, silld ilmaisun
kehittyminen syntyy kokemuksesta ja oivalluk-
sesta kypsyttimilli. Oppimisen laatua eivit lo-
pulta kuitenkaan miiritd saadut tunnustukset,
eivit vilttimited edes arviointi ja palaute, vaan
tirkeinti on mahdollisuus erilaisten vuorovaiku-
tustilanteiden kautta oman oppimisprosessin sy-
ventimiseen. Verkko-opetuksessa halutaan kehit-
tdd uusia vuorovaikutuksen malleja sekd kom-
munikaation tydkaluja yhteison kiyttoon (ks.
Nousiainen 2002, 60-61). Opiskelijat kokivat
innostavana sen, ettd ventovieraat ihmiset kes-
kustelivat ryhmissi keskendin, uskalsivat kriti-
soida ja jopa kehua toisiaan. Kriittisyys osoittau-
tuikin yhdeksi laadukkaan verkko-oppimisen
tirkeiksi piirteeksi. Verkkokeskusteluista tulee
ilmi, ettd oma ja yhteiséllinen toiminta liittyvit
olennaisesti luovuuteen seki oivaltamisen ja on-
nistumisen iloon.

Jos saisin olla tsaaritar, laittaisin tillaiselle kurssille
ilman muuta luovuus ja ilyllinen leikki -osion. Sil-
l4 voisi alkaa. Irrottelua. Toisinajattelun taitoa.
(naisopiskelija, Helsinki)

Riikka Pelon (2002, 78—79) mukaan erilaisten
digitaalisen median teosten viestinnillisen laadun
tarkastelussa nousee esiin vastavuoroisuus ja kom-
munikaatiotilanteiden luominen. Parhaat vuo-
rovaikutteisen median teokset — mielestini myds
verkkoympiristot tietynlaisina mediaesityksind —
ovat monikiyttdisid ja kestivid, silld aika ei kuluta
niitd heti. Laatu muotoutuu median, teknolo-
gian ja ihmisten vuorovaikutuksessa siten, etti
laadukkaat sisiltdtuotteet tuovat ihmisissi esiin
omakohrtaisia kokemuksia. Verkko-opetuksen
suunnittelussa ja erilaisten pedagogisten mallien
soveltamisessa korostuu ihmisen nikeminen ver-
kon takana.

Tutkimustehtivini lihtokohdista kysymyk-
seen verkko-opiskelun laadukkuudesta voi vas-
tata siten, et opiskelijoille oman tilan saaminen
verkkokeskusteluissa, selkeiit aikataulut, dialogin
ohjaaminen seki verkkoviestinnin tukeminen
joko opettajan, ohjaajan tai vertaistuen kautta
johdattavat yhteisollisiksi kuvattuihin oppimis-
prosesseihin. Jos siis pedagogiset ratkaisut ontu-
vat monologisten keskustelujen ja liian laajojen
tai vaikeiden tehtiviantojen vuoksi, laskevat opis-
keluinto ja sitoutuminen opiskeluun nopeasti.
Laadukkaan verkko-opetuksen kriteeriksi maini-
taan myds mahdollisuus itseohjautuvuuteen ja
kokemukselliseen oppimiseen toisten kanssa.

Yliopistojen vilinen yhteistyd eli fyysisten rajojen
ylittiminen voi toteutua vain verkossa ja juuri se
tekee timin kurssin mielekkiiksi: verkko-opetuk-
sella saavutetaan jotain, miki muutoin olisi mah-
dotonta. Alan kotimaiset huiput ovat mukana kuvi-
oissa. Se on loistavaa. Keskustelut, toisten kuuntele-
minen ja toisten tdiden nikeminen kuuluvat mie-
lestdni aina laadukkaaseen verkko-opetukseen.

(naisopiskelija, Helsinki)

Ajattelemmeko silti liiaksi, ettd vuorovaikutteis-
ten medioiden kiyttidjit lopulta miirictelevi,
miki sisiltd on laadukasta ja mielekisti (Pelo
2002, 81)? Verkkokeskustelu- ja haastatteluai-
neistossa tulee esille opettajan roolin muutos asi-
antuntijaksi ja ohjaajaksi, joten verkko-opinnois-
sa opettajan ja tiedeyhteison harteilla on edelleen
laadukkaan ja mielekkiin oppimisen kriteerien
miirittely. Kyselyssi opettajajohtoisuutta pidet-
tiin vihiten tirkeini hyvin verkko-opetuksen
kannalta, miki mielestini tarkoittaa juuri opetta-
jan roolin muuttumista, mutta silti hiinen asian-
tuntijuutensa korostumista.

Interaktiivinen hiljaisuus

Vuorovaikutussuhteen rakentuminen ja miirit-
tely on keskeisti tulkittaessa teknologioita ja me-
dian kiyteokultcuureita. Myos verkkotyoskente-
lyssd vuorovaikutusta ohjaavat kokemukselliset
ja elimykselliset seki sisiltdihin ja merkityksiin
liiteyviie liheskohdat. Toimintaa voidaan luon-
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Kuvio 1. Onnistuneen verkko-opiskelun kriteereitd (n=55, valinnat 1-5, ka).

nehtia itseohjautuvaksi seki yhreisolliseksi ja yh-
teistoiminnalliseksi, joskin toimintatapoja voi-
daan tulkita my®s pikaruokalatyyppisen "heti-
mulle-kaikki” -reaktion vahvistamiskaipuuksi.
Verkko-opiskelijoilla oppimistulosten ”oikean”
kokemuksellisuuden merkityksen rakentuminen
mahdollisimman pian tapahtuvan opettaja-pa-
lautteen muotoon on tistid hyvi esimerkki. Eli-
mys, oman oppimiskokemuksen reflektointi tai
vertaispalaute voisivat kertoa usein saman asian.
Pedagogisissa ratkaisuissa ajan ja tavoitteiden ryt-
mittiminen suhteessa laadukkaan materiaalin
saatavuuteen vaatii opettajalta ja ohjaajalta yhi
kehittyvid mediataitoja opiskelijan kohtaamiseen
verkossa seki refleksiivistd otetta opintojen suun-
nitteluun (ks. Tynjild 1999; Tella ym. 2001).

Mitki asiat ovat tirkeitd onnistuneen verkko-ope-
tuksen kannalta: Rytmi! Kunnon dialogia ehti har-
voin syntymiin. Verkko-oppimisympiristoissi ta-
voiteltiin tempoa, joka automaattisesti johtaa itse-
dialogiin” ;) Ei kai tiukkojen aikataulujen takana asu-
nut pieni “behavioristi-peikko” ;)? (miesopiskelija,
Joensuu)

Tekstuaalisuus vuorovaikutuksen ja verkkovies-
tinnin vilineeni tuo esiin oppimisteoreettisen
ajattelun ja interaktiivisten tavoitteiden ristirii-

dan. Verkko-opinnoissa kirjoittaminen eli puheen
puuttuminen tuo esiin yksiléllisen ja yhteisolli-
sen oppimisprosessin, joka johtaa hyvinkin itse-
niiseen tiedonrakenteluun konstruktivismin lih-
tokohdista. Oppiminen ajattelemisen ja kirjoit-
tamisen kautta tulee prosessina lihemmiksi op-
pijaa, enemmin omaksi kokemukseksi ja yhtei-
seksi toiminnaksi kuin mihin perinteisesti on to-
tuttu. Kasvaako meisti kuitenkin verkko-oppi-
joina samanlaisia "tuppisuita” kuin perinteisessi
luokka- tai lihiopetustilanteessa, kun kaikki kuu-
meisesti mietimme siti oikeaa vastausta? Vuoro-
vaikutus ja viestintidtavat muuttuvat, mutta onko
lopputuloksena sittenkin sama behavioristinen
ja interaktiivinen hiljaisuus?

Tuskin on aivan yksinkertaista luoda turvallista il-
mapiirii, jossa jokainen osallistuja uskaltaa epion-
nistua ja pitid sitd jopa toivottavana. Meidin kult-
tuurissamme harvoin kukaan ryhtyy esittelemiin
yhtddn miciin keskenerdisti. Myds omien mielipi-
teiden esittiminen on hyvin vaikeaa, varsinkaan jos
emme tieddi miki olisi mahdollisesti SE OIKEA,
yleisesti kannatettu mielipide. Palautettakin anne-
taan mieluiten nimettdmini, ettei kukaan vaan louk-
kaannu. Jotta uusia oppimisympiristdjd padstdisiin
todella hyddyntimiin, pitiisi tapahtua melkoinen
kulttuurillinen muutos; ei vain koulun vaan koko




yhteiskunnan tasolla. Koulussa on perinteisesti haettu
oikeaa vastausta. (naisopiskelija, Lappi)

Kritiikki omaan kirjoittamiseen syntyy siitd, ettd
tdytyy esittdi asiat toisille. Samalla oppiminen
syvenee ajattelemisen ja keskittymisen kautta.
Verkkokirjoittamisen taitoa pidetiin yleisesti per-
soonallisuuteen liittyvini piirteeni, jota voi op-
pia lisa. Opiskelijat kokivat, etti kirjallisen vies-
tinnin taidot kehittyivit verkkokurssilla, mutta
ne olivat myos koetuksella, silli teksti tuntuu
usein painavammalta kuin puhuttu kieli.

Suomalainen varovaisuus, omien kasvojen siilytti-
minen, toisten ajatusten hiljainen (joskus hampaat
irvessid) mydtiileminen on vaikuttanut sithen, ettd
suomalaiseen yliopistokulttuuriin ei ole juurtunut
niin voimakkaasti keskustelu- ja viittelykulttuuri,
joka on hyvinkin olennainen osa tieteen harjoitta-
mista. (naisopiskelija, Lappi)

Webbi-kyselyn vastauksia ikiryhmittiin vertail-
tuna yli 25-vuotiaat pitivit verkkokirjoittamista
enemmin opeteltavana taitona kuin nuoremmat
opiskelijat. Tulkitsen tulosta niin, ettd nuorem-
mat ovat jo tottuneet viestintdkulctuurin tekstu-
aaliseen muutokseen, mutta vanhempien opis-
kelijoiden tiytyy sekin taito opetella. Muutos liit-
tyy kiihke#in teknologiakehitykseen, jossa mm.
chat-palstojen kiyttd sekd sihkdposti- ja teksti-
viestit ovat lisdintyneet muutaman vuoden ai-
kana merkittivisti.

Yhteisollisyyden arvoitus

Yhteisollisyys on pirun hankala juttu reaalimaail-
massakin saati sitten verkossa. Siis todella yhteissl-
lisyys, kyllihin jonkinasteista yhteyttd syntyy...
(naisopiskelija, Lappi)

- - enimmikseen oli monologista keskustelua, mut-
ta oli siti dialogiakin. Yhteisen tuskan kokeminen ja
kokemusten jakaminen synnytti hyvin yhteissllisen
tunteen. Parityd oli hauskaa kaiken sekoilun jilkeen.
Than vieraan - - kanssa visittiin sihképostitse artik-
keli ja kaikenlaisten kommellusten jilkeen siitd jii
kiva fiilis. - - Sitten jatkuvasti oli sellainen tunne,
ettd opetuksen jirjestdjit muodostavat yhteison.
(naisopiskelija, Helsinki)

Postmodernit ajattelijat ja teoreetikot puhuvat
informaatioteknologioista vilineini, jotka teke-
viit mahdolliseksi uusien yhteiséllisyyden muo-
tojen rakentumisen. Uusien teknologioiden yh-

kyseessi se ei kykene vastaamaan niihin eiki rat-
kaise yleakylldisyydesti tai kodittomuudesta syn-
tyviid vieraantumisen ongelmia (Bauman 1997,
249). Vaikka vilineet laajentavat aikalaistietoi-
suutta ja kehittivit uutta globaalia tietoisuutta,
niin sosiaalisen todellisuuden rajojen laajentu-
minen saattaa jiddi sisillollisesti tyhjiksi. Media-
kasvattajan nikokulmasta ei ole mydskiin kovin
miellyttivii ajatella, ettd kommunikaatio raken-
tuisi vilineiden varaan (Aittola & Pirttijirvi

1996, 51; Suoranta 1998, 41).

Olen samaa mieltd siitd, ettd oppimisympiristdt ovat
opetusvilineitd ja tapoja lihestyi asioita kuten muut-
kin opetuskiytinnét. - - Joillekin keskindinen kon-
sultointi ja kommunikointi, verbalisointi verkossa
sujuu mainiosti, mutta ei-fyysisyys voi myds ra-
joittaa ilmaisua. Toimimme enimmikseen suhtees-
sa johonkin toiseen. - - Toivoisin kuitenkin, etteivit
oppimisympiristot tule lisiksi vaan todella korvaa-
vat joitakin opetusmuotoja. Niin voisimme turvata
edes osan kehollisen ja kokonaisvaltaisen kokemuk-
sellisen oppimisen ajasta. (naisopiskelija, Lappi)

Erilaisten kulttuurien seki toimintatapojen ym-
mirtdminen ovat keskeisid oppimisen vilineitd.
Haastatteluissani tulee esille, kuinka tavoitteelli-
nen opiskelu verkossa voi tapahtua yhdessi ja
parhaimmillaan muotoutuu mielekkiiksi, mo-
niulotteiseksi oppimiskokemukseksi. Yhteisslli-
nen oppiminen liittyy kisitteeni sosiokonstruk-
tivistiseen oppimiskisitykseen, jonka lihtskoh-
tana on ajattelun rakentuminen sosiaalisen vuo-
rovaikutuksen kautta. Yhteistoiminnallisuus
puolestaan on tydtapa, jonka avulla voidaan luo-
da ja rakentaa verkko-opiskelua siten, ettd opis-
kelijat tuntevat oppivansa ja lisidvinsi ymmir-
rystdin yhteisten ja omien tavoitteidensa mukai-
sesti. (Aarnio 1999; Vahtivuori, Wager & Passi
1999; Tella ym. 2001.)



Opiskelijoiden mielestd keskustelut toivat
uusia nikdkulmia asioihin ja toisen ihmisen oi-
vallusten kautta ymmiirsi joitakin asioita parem-
min kuin miti itse oli lukemalla tulkinnut. Oman
pohdinnan tulosten “4ineen sanominen” kirjoit-
tamalla edellyttid sanojen puntarointia ja se te-
kee prosessin tehokkaammaksi kuin perinteisessi
opiskelussa. Oppiminen ei siis pelkistiin tapah-
du yksilossid vaan koko yhreisossi. "Besservisserit
ja oppimateriaalin referoijat lydvit kuitenkin
luun kurkkuun samalla tavalla kuin perinteisissi
ympiristdissi ja keskustelu "siikihtii” rajoittaen
oman tilan ottamista verkkoympiristdssi.

Yhteisollisessi oppimisessa yksittdinen oppija on
osaltaan vastuussa koko ryhmin tuloksesta. Nega-
tiivisesti ajateltuna: kun yksi mokaa, kaikki kirsii.
Miettikddpd lapsia pelaamassa jalkapalloa. Varsinkin
hivinneen joukkueen pelaajilta kuuluu usein, ettd
“meididn hivié oli ihan kokonaan Rikun syyti. Jos
se el pelaa ens kerralla paremmin, niin me ei kylld
oteta sitd mukaan..” Ei puhettakaan “tukemisesta”,
“rohkaisemisesta” tai muustakaan kauniista kasvatus-
tieteellisestd positiivisesta asenteesta. ...luonnollisesti
tihinkin ollaan opittu, ja siitd voidaan (kai?) oppia

poiskin. (naisopiskelija, Turku)

Verkkoympiristdjen yhteni heikkoutena tuli
keskusteluissa usein esille suomalainen kidutuk-
sella-kirkkauteen’ -toimintakulttuuri niin oppi-
misessa kuin small talkissakin. Yhteistoiminnalli-
sessa oppimisessa oppimisprosessin pitiisi tulla
nikyviin, mutta opiskelijoiden kokemusten mu-
kaan viittelyn, kysymysten ja keskeneriisen tyén
esittimisen kulttuuri ahdistaa. Toisten mielesti
se on noloa, jopa loukkaavaa. Miti kristillis-he-
gelildinen oppimiskulttuuri on meille tehnytkiin,
kun olemme kasvaneet tillaisiksi pelokkaiksi per-
fektionisteiksi? Toivottavasti verkko opiskelu- ja
oppimisympiristdni tarjoaa ajan mydtd todelli-
sia ja eriyttdvid vilineitd, malleja, tukea ja mah-
dollisuuksia rikkoa esittimisen ahdistusta seki
loiventaa epdonnistumisen pelkoa. Onnistunut
yhteisollinen toiminta edellytdd sosiokulttuurista
asennemuutosta ja erittiin taitavaa pedagogiik-
kaa, sosiaalinen tuki mukaan lukien.

Pedagogisia otteita

Verkko-opetuksen ja mediakulttuurin suhde
miirittyy mediakasvatuksen ja didaktisen verk-
koympiriston kisitteen kautta. Kisitteen avulla
kuvataan oppimisprosessin rakentumista siten,
ettii se "tarjoaa opiskelijalle tarkoituksenmukaisia
oppimistavoitteita ja niiti tukevia ongelmia, me-
netelmid, vilineitd, vuorovaikutusmahdollisuuk-
sia sekid ohjausta ja tukea” (Tella ym. 2001, 32).

Pedagoginen tausta oli mielestini melko hyvin mie-
titty. Meidin haluttiin oppivan tutkiva ja ongelma-
lihtsinen (verkko-)oppimisen malli ja laitettiin
meidit opiskelemaan itse sen mallin mukaisesti.
Materiaaleissa ja keskusteluissa ainakin pyrittiin sii-
hen, etti ongelman- ja kysymyksenasettelu olisivat
timin pedagogiikan mukaisia. (naisopiskelija, Hel-
sinki)

D. H. Jonassenin (1995; ks. Vahtivuori ym.
2003) mielekkiin oppimisen kriteerien mukai-
sesti verkko-opetuksessa opiskelijoita voidaan
ohjata aktiivisuuteen, luovuuteen ja konstruktii-
visuutta korostavaan tavoitteelliseen oppimiseen.
Onnistunut dialogi mahdollistaa yhteistoimin-
nallisen ja refleksiivisen oppimisen toisten opis-
kelijoiden kanssa, miki korostuukin tutkimuk-
sessa opiskelijoiden palautteissa positiivisena ja
kannustavana yhteisollisyyden kokemuksena.
Kontekstuaalisuuden huomioiminen puolestaan
edellyttdd oppimistehtivien tai ongelmalihtsi-
sen oppimisnikemyksen liittimisen arjessa oppi-
miseen.

Opiskelijan itse asettamat tavoitteet ja aktiivi-
suus eivit tavoitteellisen ja mielekkdin oppimi-
sen kriteereini kuitenkaan vield vastaa toisiaan
tavalla, jota verkko-opetuksen oppimisteoreetti-
sissa ldhtokohdissa korostetaan. Opiskelija voi olla
aktiivinen, innostunut ja vastuullinen, mutta
monelle on ollut ylldtys, etteivit verkko-opinnot
olekaan ajasta ja paikasta riippumattomia. Tavoit-
teet himirtyvit tai katoavat ja opiskelija ahdis-
tuu, jos opintoihin varattu aika kuluukin pin-
nalliseen suorittamiseen.

Oppimisen dialoginen ja sosiaalinen prosessi
vaatii sitoutumista ja lisnioloa, jotta opiskelijat




hystyisiviit toistensa erilaisista nikemyksisti ja
ajatuksista yhteistoiminnallisesti. Jos opiskelijat
eivit ole alusta asti rakentelemassa verkkokeskus-
telujen ajatuskulkuja, on vaikeaa tulla keskuste-
luun mukaan myshemmin. Opiskelijoilla herisi
negatiivisia tunteita verkkoteknologian kaiken-
pelastavaa ja oppimisen ongelmat ratkaisevaa asen-
netta kohtaan. Kiriittisyys kohdistui etenkin kas-
vatustieteelliseen kirjallisuuteen, josta unohdet-
tu erilainen oppija on siirtynyt piiloon myés verk-
kopedagogisten mallien taakse. Kirjallisuudessa
idealisoidaan liikaa verkko-oppimiseen liittyviid
piirteitd ja ilmaistaan ne yleisini totuuksina.
Mediakasvatus pyrkii kuitenkin muuttamaan
tieto- ja viestintdyhteiskunnan teknisti ja epi-
teoreettista luonnetta. "Ehki olisikin parempi
puhua elimisen ja olemisen teoriasta, elimisen
laadun kohottamisesta, minki tekniikan, kult-
tuurin, viestinnin ja opetus-opiskelu -prosessin
yhdistiminen voi synnyttdd” (Tella 1999, 207).
Pedagogiset valinnat etenkin tavoitteellisen ja
mielekkiin verkko-oppimisen mahdollistamiseen
ontuvat niin kauan kuin opintoihin liittyvid ope-
tus- ja oppimisteorioita seki teknisid vaatimuksia
vasta testataan ja arvioidaan (vrt. HelLa-tutki-
musprojekti Vahtivuori ym. 2003).

Valtaa, viettelyksii ja vastuuta

Mediakulttuuri on osa aktiivisen osallistumisen
kulttuurin kehityskulkua ja se hallitsee arkeam-
me: kuinka paljon ajastamme kuluukaan televi-
sion, radion, erilaisten mobiilipalvelujen, musii-
kin, elokuvien tai internetin parissa. Ostosten
tekeminen ja piivin lehtien lukeminen ovat it-
sestddn selvi ja luonnollinen osa arkea, mutta
nykyinen liikkeellepaneva voima syntyy median
kosketuksesta. Sosiaalinen todellisuus toimii ku-
ten ennenkin. Moderni yhteiskunta arvostaa tai-
toja, asenteita, tietoja ja jopa haluja, joita tarvi-
taan yhteiskunnassa selviimiseen. Viestien ja
merkitysten ymmirtiminen, tulkitseminen ja
arvioiminen ovat kuitenkin uusien lukutaitojen
avaimia. Mediakulttuuri voi siten mukauttaa ih-
misid yhteiskuntajirjestykseen, mutta antaa myos

vilineitd vastustaa sitd. Kun opimme arvioimaan
mediaa, pystymme tuottamaan uusia kulttuuri-
ympiristdji ja toimimaan vallitsevassa kulttuu-
rissa sen vallan ja viettelysten keskelld. Sosiaalisen
osaamisen rinnalle ndyteivit tulevaisuudessa nou-
sevan tieto- ja viestintitekniikan hyvit kiytts- ja
opetustaidot. Verkko ei kuitenkaan muuta pe-
rusinhimillisid ominaisuuksiamme, joten verkko-
oppimiseen ja mediakulttuurissa selvidmiseen
tarvitaan erilaisten lukutaitojen lisiksi kriittistd
suhdetta itse mediaan. (Kellner 1998; Tella ym.
2001, 264-265.)

Viestintivilineet ovat kulttuuriviline vain
osittain — joidenkin elimintapaan ne kuuluvat
enemmin kun toisten. Téssd mielessi media-
kulttuurin Kkisite ei ole ristiriidaton. Kisite on
toisaalta yleinen, mutta toisaalta sithen ei liity vile-
tdmiced erityistd tai paikallista. Mediat ovat my®s
erilaisten elimintapojen rakennusvilineiti ja li-
siksi ne edustavat elimintapojen merkityksii.
Teknologiakehitys kasvattaa eroja muun maail-
man ja teollisuusmaiden vililld ja mys kaupun-
kien ja maaseudun sisilld syntyy uudenlaisia syr-
jaytymismekanismeja tekniikkaa osaavien ja nii-
tissd julkaisussa kisitellddn nuoria tietoyhteiskun-
nassa (ks. Brunila tissi teoksessa). Syrjiytyminen
viesteisti ja verkostoista onkin yksi teknologisoi-
tuvan nuoruuden kompastuskivi. Informaatio-
yhteiskunnan syrjdytymiskisitteessd on tirkei
nihdi ihmisten tarpeet teknologioita kehitetties-
si: kun toisten tarpeet huomioidaan ja toisten ei,
on syrjiytyminen jo sisidnrakennettu teknologi-
seen kehitykseen. (Ks. myds Tervo 1993, 30—
33; Cronberg 1999, 215-218.)

Haastatteluissa tuli esiin, kuinka verkko-op-
piminen on sidottu sosiaaliseen ja kulttuuriseen
kontekstiin, mutta vain joitakin puolia meisti on

kiytossd verkko-opiskelussakin.

Verkkoviestinniissi pohtii sanomisensa muotoa ja
miettii sitd vaikutelmaa tai mielikuvaa, minki antaa
itsestdin, vaikkei sitd erityisesti ajattelisikaan. Ver-
kossa on suuri mahdollisuus leikkii viestinnilld
enemmin kuin kasvokkain. (naisopiskelija, Lappi)
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LEENA RUOTSALAINEN

NUORISOTY® MEDIAN
MYRSKYSSA

Helsingin kaupungin nuorisoasiain-
keskus avasi reilu vuosi sitten nuorille
Nuorten media toimipaikan — tuttaval-
lisemmin Hattutehtaan. Jo vuonna
1995 kolmen videopajan toimijar
ehdottivat toimintansa yhdistimista.
Vuonna 2002 avattu nuorisotyin uusi
aluevaltaus laajeni videopaja-
toiminnasta koskemaan koko median
kenttidn.

Nuorten median henkinen rakentamisprosessi oli
melko vaikea. Monet nuorisotydntekijit kokivat,
ettd media, erityisesti uusmedia ja virtuaalinen
maailma eivit koske nuorisotystd. Olemme pe-
rinteisesti vannoneet konkreettiseen vuorovaiku-
tukseen — silmistd silmiin ja suusta suuhun.
Uhkakuvat nettimaailmaan hukkuvista nuorista
ja pelot teknologian ylivallasta saivat jotkut nuo-
risotydntekijit kichumaan raivosta ja vastusta-
maan hanketta. Suuri epiilys kohdistui myds sii-
hen, ettd media on pohjaton rahanreiki, jonne
uppoaa euro poikineen. Elitismiepiilyjd singah-
ti ilmoille tasaisin viliajoin.

Nuoret elivit median maailmassa

Mediamaailman tekninen ja henkinen muutos
on ollut huima. Nuoret elivit maailmassa, jota
emme osanneet kuvitella. Kaveri on hetkessi liis-
ni, vaikka olisi toisella puolella maapalloa. Sota

siirtyy reaaliaikaisena olohuoneisiin. Nuoret ra-
kentavat roolipelejd virtuaalisessa maailmassa.
Sosiaalisia suhteita syntyy perinteisen kadun,
koulun ja nuorisotalon lisiksi verkkomaailman
yhteisoissi ja keskusteluryhmissi. Yheeyttd pide-
tidn verkossa ja kinnykilld. Tekstiviestit sinkoile-
vat ja kohta #ini, kuva ja teksti — monimedia —
yhdistyy sosiaalisten suhteiden rakentamiseen,
erilaisten yhteisjen luomiseen ja jopa elimin-
hallintaan. Lisiksi nuoret katsovat runsaasti eri-
tyisesti televisiota. Mukavaa on kuitenkin huo-
mata, ettd radio, lehdet ja kirjat ovat edelleen
uusien mediamuotojen rinnalla siilyttineet paik-
kansa. Kysyttiessi kiytitks paljon mediaa, erds
15-vuotias kertoo seuraavasti: "M ainaskii, et
koko ajan on media joka puolella. Monesti saat-
taa olla vaikka telkkari p4illi ja sit netissd. Vield
periaatteessa kuunnella radioo ja lukee toisella sil-
miilli lehtee, nelji samaan aikaan.”

Vaikeinta meille nuorisotyontekijille ja aikui-
sille on se, ettemme pysty hallitsemaan, kontrol-
loimaan ja seuraamaan nuorten tekemisii ja me-
nemisii. Nykyinen maailmankaikkeus muuttaa
nuorten lisiksi meidin asenne- ja arvokisityk-
sidmme — mielestini mydnteiseen suuntaan.
Nuorten kanssa toimimisen on perustuttava luot-
tamukseen ja arvostukseen. Asenteemme uuteen
on mahdollisuus, ei uhka. Meidin on my®s olta-
va valmiita itse oppimaan. Eiki se totta viekéon
ole aina helppoa. Sanomattakin on selvii, ectd
uustodellisuus on tiynni pimeiti kohtia, uhkia
ja vaaroja. Niin on maailmassa aina ollut ja ne
muuttuvat aikojen saatossa. Historia kertoo, mi-
ten radiota, televisiota ja videonauhureita pelit-
tiin — niiden tylsistyttivii tai saatanallista vaiku-
tusta katsojan arvomaailmasta riippuen. Liika on
aina liikaa oli sitten kyse suolla rimpimisesti tai
verkossa pelaamisesta.

Media on viline — nuorisotydn arkimenetelmi
Minun on vaikea kuvitella, ettd sulkisimme pois
keskeisen osan nuorten korvien viliin vaikutta-
vasta median maailmasta. Media on lidsni lihes
koko valveillaoloaikamme: kuvaa, tekstii, dinti,



pelejd, musiikkia, neonvaloja, [66ppejd, soittodd-
nii ja logoja. Maailma on visuaalisesti, kuvallises-
ti kidsittdimiton — joskus ylitsevuotava ja jopa tur-
ruttava. Mediamaailmaa ei tarvitse hallita, mutta
sitd voi oppia lukemaan ja nikemiin kriittisesti.
Moni nuori nikee, ettd valta on medialla ja erds
16-vuotias kuvaa: “medialla on valtaa ihan sai-
raasti, loppujen lopuksi kaikkien meidin asen-
teet ja jutut on periisin mediasta, aika pitkilti”.
Nuorisotyén ammatillisissa piireissid puhutaan
paljon aktiivisesta kansalaisesta, joka on kiinnos-
tunut ympirdivistd maailmasta. Aktiivisella kan-
salaisella on oltava mahdollisuus vaikuttaa itseiin
ja yhteisojdin koskeviin asioihin ja titd kautta
l6ytii vaikuttamisen, vilittdmisen ja ihmisend
olemisen, sanoisinko jopa yhteiséllisen elimin
tarkoitus. Antaisiko median tekeminen tihin yh-
den viylin? Mielestini ehdottomasti kylli.

Media nihdiin usein kaukaisena ja ammatti-
laisten hallitsemana keskeisend yhteiskunnassa
vaikuttavana toimialana. Nuorisotyssi ei ole tar-
koituksenmukaista kilpailla ammattilaisten eiki
voittoa tekevien mediayhtividen kanssa. Nuori-
sotydssi media on viline tehdid nuorisotydti.
Nuorisotyssi median ylivalta, seksikkyys ja gla-
mour asettuvat oikeisiin mittasuhteisiin.

Nykyinen median kenttd mahdollistaa kan-
salaisten — myds nuorten — osallistumisen ja te-
kemisen. Kauan puhuttu ja kaivattu kansalaisyh-
teiskunta saa tietynlaisen muotonsa mediassa, eri-
tyisesti verkossa. Kansalaisaktivistit pitdvit yh-
teytti toisiinsa eri puolilta maapalloa. Pattiji-
eliitin suunnitelmat kiirivit bittiavaruudessa
mahdollisimman monen tietoisuuteen. Ja kaikki
on vain yhden klikkauksen padssi.

Tekemilld oppiminen tukee parhaimmillaan
nykymaailmassa tarvittavia kansalaistaitoja. Par-
haimmillaan media on nuorisotydn viline ja ar-
kinen tyomenetelmi, jossa nuoren on mahdolli-
suus kasvaa ja jossa aikuiset, vertaisryhmi ja nuo-
ri itse rakentavat vahvaa, suvaitsevaa ja vilittivii
identiteettid. Nuorten mediassa peruslihtskoh-
tana on se, ettd nuoret luovat otsikot itse. Se ei
kuitenkaan tarkoita sitd, ettd nuorisotydntekiji

olisi jotenkin sivussa. Kokemukseni perusteella
voin vakuuttaa, ettd nuorisotyontekijii tarvitaan
entistd enemmin tukijana, ohjaajana, rohkaisija-
na, keskustelukumppanina, kritisoijana, palaut-
teenantajana ja yhdessi toimijana. Monesti tun-
tuu siled, ettd nuorten elimisti puuttuu luotta-
musta herdttidvii ja nuoria arvostavia aikuisia.
Monelle aikuisella on vaikeaa hyviksyi oppimi-
sen ja vuorovaikutuksen kaksisuuntaisuus.

Median kautta oppii vahingossa

Nuorten median rakentaminen on ollut hallit-
tua kaaosta, joskus pelkii kaaosta. Kantapiin
kautta oppiminen on ollut usein arkipiivii ja
sitd se on tulevaisuudessakin. Toki taidot ja tie-
dot lisddntyvit, mutta timinkaltaisessa tydssi
ollaan jatkuvasti uuden edessi. Jokainen nuoren
tekemi teksti, dini tai kuva on ainutkertainen.
Alun myllerryksen jilkeen havaittiinkin, ettd
Nuorten mediassa opitaan ikd4n kuin vahingos-
sa. Oppimisen tunnistavat sekd nuoret ett tydn-
tekijit. T4std on lihtenyt liikkeelle oppimisen si-
sillon ja merkityksen pohtiminen. Kisitys oppi-
misesta on laajentunut koskemaan muitakin alo-
jakuin perinteisid instituutioita. Epimuodolli-
nen oppiminen on Nuorten mediassa jatkuvasti
lisni. Kukaan ei opeta, vaan nuorisotydntekijit
ja nuoret tydskentelevit, vuorovaikuttavat ja op-
pivat yhdessi ja toisiltaan. Tekemilld oppiminen
on vahvaa ja onkin vaikea kuvitella, miten medi-
aa voi oppia muuten kuin itse tekemilld. Tdmin
tarkoituksena ei ole sulkea pois teoreettisen tie-
don merkitystd vaan painottaa siti, ettd teoria on
testattava kidytinnossi. Vain sitd kautta voi syn-
tyd todellista osaamista.

Oppimisen konstruktionistiseen luonteeseen
kuuluu, ettd aihevalinnat ovat nuoria lihelli: ai-
heita, joita he voivat itse ajatuksellisesti kiisitelld
ja yhdistdd ennen oppimaansa ja kokemaansa.
Oppiminen on parhaimmillaan luovuutta, ky-
kyi ratkaista ongelmia, jisentii tietoa ja sietdd
erilaisuutta. Nuorten mediassa on muokkautu-
nut erilaisia mottoja ja yksi on, ettd "moka pii-
viissi pitid hereilld”. Motolla haetaan luonnollis-




ta suhdetta epionnistumiseen. Tiydellisyyted
tavoittelevassa maailmassa on mielestini erittdin
tirked, ettd opimme hyviksymiin omat mokat
jasitd kautta kiisittelemééin ja hyviksymian myds
muiden toimintatapoja. Nuorisotydn yksi kes-
keinen haaste on saada epimuodollinen oppimi-
nen lipinikyviksi. Nuorisotyon ammattilaisten
pitdisi kyetd kuvaamaan sanallisesti tai vaikkapa
kuvallisesti nuoren (ja oman) oppimisen sisillot
ja merkitykset. Haasteeseen vastaaminen vahvis-
taisi nuorisotyén ammattiosaamista ja lisiisi alan
arvostusta. On kuitenkin huomioitava riski jou-
tua perinteisten opetussuunnitelmien ja aikuis-
keskeisen oppimisen rakenteelliseen maailmaan.
Sitd on ehdottomasti viltettivi ja luotettava sii-
hen, ettd oppiminen on luova ja elinikiinen pro-
sessi, jota tapahtuu kaikkialla.

Mediakriittisyyden siemenii

Median kanssa toimiminen, median luomat ot-
sikot ja sisillot kisittivit koko elimin kirjon. Jy-
viskylin yliopiston tutkimuksen mukaan nuor-
ten 13—19-vuotiaiden suosikkilehti on 7-pdivii.
Samanikiisten tyttdjen tv-listan ykkonen on Sa-
latut eldmit, pojillakin se on kakkosena. Kysei-
sen tv-ohjelman tekijit eivit varmaan arvanneet
tekevinsi lastenohjelmaa. Niistd tutkimustulok-
sista luonnollisesti nirkistytddn helposti. Kuk-
kahattutidit saavat oivan aseen taistelussa mo-
raalista rappiota vastaan. Juuri ndin me monesti
lihestymme asiaa, silli me, valveutuneet aikui-
set, luemme Suomen Kuvalehtei ja katsomme
televisiosta uutisia ja ajankohtaisohjelmia. 15-
vuotiaan nuoren nikemys mediakriittisyydesti
on selvi:

Nuorten mediakriittisyyttd on haukuttu ainakin
poliitikkojen taholta. Mielestini mediakriittisyys
tarkoittaa oikeaa median lukutaitoa, johon kuuluu
ainakin taito luokitella tietojen lihdettd ja miettid
mihin kirjoittaja tai esittdjd jutullaan pyrkii. Taito
kehittyy nuoren kasvaessa ja tutustuessa median eri
muotoihin. Kaikilta peruskoululaisilta ei voi vield
vaatia titd taitoa, mutta lukioikdisten ja sitd vanhem-
pien pitiisi osata olla mediakriittinen.

Nuorten mediassa mediakriittisyyden ja media-
lukutaidon siemenii syntyy lihes luonnostaan.
Livelidhetyksii tehneille nuorille televisio-ohjel-
man katsominen ei ole samaa enii sen jilkeen,
kun sitd on tehnyt itsekin. Jokainen nuori jou-
tuu pohtimaan mihin, miksi ja miten on tehtivi
lehden juttua tai radio-ohjelmaa. Jossain vaiheessa
jokainen joutuu eettisten ja moraalisten valinto-
jen eteen. Jokainen joutuu pohtimaan tekijinoi-
keuksia. Hyvin tehtyyn ohjelmaan, elokuvaan
tai artikkeliin on tehtivi kisikirjoitus tai tausta-
toimitus. Onpa jopa huomattu, ettd kuvauksissa
heiluva kamera saa katsojan merisairaaksi! Kes-
kustelut politiikasta, kesitoisti, hip-hopkulttuu-
rin sovinismista, median vallasta, graffittitaitees-
ta, ydinvoimasta, globalismista ja erilaisuudesta
saavat varmasti aikaan ajattelua ja elimin perus-
kysymysten pohdintaa — ja keskusteluthan syn-
tyvit median tekemisen rinnalla.

Oppiminen ei ole pelkiistiin mediaa

Nuorten mediassa opitaan elimisen taitoja. Ensi
kertaa mukaan tulevat ujot ja seinin viertd pitkin
kulkevat toimittajanalut kokevat onnistumisen
kokemuksia radiossa. Alkoholistivanhempiensa
huoltajaksi ajautunut nuori voi purkaa omia aja-
tuksiaan. Kotoaan varhain lihtenyt ja turvako-
din kautta kulkenut nuori kirjoittaa kokemuk-
sensa ja ajatuksensa muiden luettavaksi. Jonkun
isd on vankilassa, toisen isd on juuri sulkenut ko-
din oven perissiin. Verbaalisessa lahjakkuudes-
sa heikosti parjddvi nuori mies 16ytid kuvasta it-
selleen keinon ilmaista itseiin. Maahanmuuttaja-
nuori kertoo omasta kulttuuristaan, maastaan ja
ajatuksistaan.

Harjoittelijat ja tydelimiin tutustujat oppi-
vat erilaisia tySelimiin ja yhteistydhon liiceyvid
taitoja. 16-vuotias tydelimiin tutustuja kertoo
harjoittelutunnoistaan seuraavasti:

Omasta mielestini piisin sisdin tydyhteisoon. En
tuntenut itsedni ulkopuoliseksi. Tydntekijit ovat ai-
kamoisia persoonia, ja se on hyvi asia... Osallistuin
myds tydpaikkapalavereihin ja ne olivat hyvid, silli
sielld kisiteltiin asioita, joita ei muuten kiireen kes-



kelli ehdi puimaan. Sain kisityksen milld tavalla
asioita hoidetaan Nuorten mediassa.

Hattutehtaassa kolme kuukautta oleva 18-vuo-
tias tycharjoittelija kuvaa oppimaansa:

Olen oppinut paljon kaikkea, enki tarkoita pelkis-
tidn tekniikkaan liittyvid asioita, myos yhteistyon
tekemisessi on paljon opittavaa... Nuoretkin ovat
opettaneet minulle jotain; ainakin ndyryytti... Kou-
lussa en ole ikini kuukauden aikana piissyt teke-
miin niin paljon. Koulussakin kun tytsille tuntuu
jddvin vain jirjestelyasiat hoidettavaksi.

Hattutehtaalla opitaan myos media-alan ammat-
tilaisilta. Useita media-alan vaikuttajia on kiynyt
Hattutehtaalla omasta vilpittdmisti tahdostaan
keskustelemassa nuorten kanssa. Ajatuksen vaih-
to mediasta, kasvamisesta ja maailmasta vaikkapa
Ruben Stillerin, Henna Vinnisen, Susanne Pii-
virinnan, Pekka Saurin ja Ylexin Peltsin kanssa
ovat virittineet erilaisia jatkokeskusteluja ja ajat-
telemisen aiheita.

Nuorten median kivijiprofiili
Kivijitutkimuksen mukaan Nuorten mediassa
kiy eri ikdisid nuoria, eri puolelta Helsinkii ja
pidkaupunkiseutua olevia tyttdji ja poikia. Nuo-
ret eroavat toisistaan sosiaaliselta taustaltaan, har-
rastuksiltaan ja tulevaisuuden suunnitelmiltaan.
Melkein kaikki nuoret kiyvit koulua tai opiske-
levat. Yhdistivini tekijini on kiinnostus medi-
aan. Kivijit ovat keskimiirin 14-25-vuotiaita.
Hattutehtaalta on kylld bongattu 8-vuotias skeit-
tileffan tekijakin. Alkuaikoina erityisesti pojat [6y-
sivit nopeasti Hattutehtaan. Valveutuneet nuo-
risotyontekijit kiinnittivit asiaan huomiota: pe-
rustettiin tyttoryhmid. Nyt alkaa olla sukupuoli-
puntit tasan. Selvi sukupuolinen ero nikyy tyt-
tdjen ja poikien toimintakulttuureissa. Tytot osal-
listuvat mieluusti organisoituihin ryhmiin, joissa
tehdiin lehted, radio- ja tv-ohjelmia. Pojat saat-
tavat jengini astua sisdin itse kuvattu video kai-
nalossaan. Ja siitd alkaa oman elokuvan syntymi-
nen: kisikirjoitus, editointi, kuvakulmat, d4net,
tekstit, yhteinen katselu ja palaute.

Astuessaan Hattutehtaalle nuoren ei tarvitse osa-
ta mitdin, kiinnostus mediaan riittdd. Alun perin
yhteni tavoitteena oli avoin ja kynnykseton talo,
joka on tarkoitettu tavallisille nuorille. Kivijitut-
kimus vahvistaa tavoitteen toteutumista. Nuor-
ten kokema kynnys on pieni tai olematon.

Sisdin astuva nuori on useimmiten kiinnos-
tunut liikkuvasta kuvasta, ja tavoitteena on tun-
nin elokuva, jonka kuvitellaan syntyvin kiden
kidnteessd. Tuotantoprosessin ymmairtimisen
kautta tajunnan virta asettuu kohdalleen, ja moni
huomaa, etti 24 minuutin elokuvan tekemiseen
menee keskimiirin puoli vuotta. Homma on pit-
kijinteistd, hermoja raastavaa ja vaativaa. Ensim-
miiset aihevalinnat ovat usein sangen konserva-
tiivisia. Kummeli-kopio ja Poliisi-tv:n formaatti
ovat suosikkeja. Pikku hiljaa omat jutut, aiheet,
ajatukset ja nikemykset saavat tilaa ja syntyy
oman niikdisti ja persoonallisen rosoista tuotan-
toa. Kuva saa rinnalleen my®és tekstin ja d4nen.
Nuorisotydntekijit pyrkivit rohkaisemaan nuo-
ria kokeilemaan median eri vilineellisid muotoja.
Monesti huomataan, ettd nuori onkin yllittden
taitavampi kirjoittaja kuin kuvaaja. Hattutehtaalla
piisee testaamaan omia rajoja ja taitoja. Joillain
tulevaisuuden suunnitelmat saattavat jopa muut-
tua. Opittua taitoa voi kuitenkin hysdyntii laa-
ja-alaisesti eri ammattialoilla.

Erilaiset toimijaryhmiit

Nuorisotydntekijit hahmottelivat oman tydnsi
kehittimiseksi Hattutehtaalla kiiyvien nuorten
ryhmit (ns. asiakkaat). Ryhmii havaittiin kah-
deksan. 1) Nuorisotalojen, jirjestdjen ja koulu-
jen ryhmiit, joilla on omia projekteja. 2) Organi-
soidut mm. lehti-, radio- ja tv-ryhmiit seki katu-
kulttuuria internetiin tuottava Supafly. Nuor-
ten nettiradio Punahattu aloitti virallisesti puhe-
ohjelmat Hattutehtaan vuosipdivin kunniaksi.
Kiinnostus radioon yllitti nuorisotydntekijit
myénteisesti. 3) Hengailijat astuvat sisiin Hat-
tutehtaalle tarkkaillen meininkii alta kulmain.
Hengailijat kyselevit niitd ndit, juovat kahvia ja
juttelevat tydntekijoiden kanssa. 4) Ns. indepen-
dent-ryhmit tekevit omia leffojaan, suunnitte-




levat, toteuttavat ja tekevit. Hattutehdas tarjoaa
tekniikkaa, tilaa maailman ensi-illalle ja rohkaisua,
harvemmin ohjausta. 5) Editoijat ja lainaajat.
Lainaajat saavat kiyttoonsi erilaista tekniikkaa
kameroista mikrofoneihin. 6) Harjoittelijat ja tysl-
listetyt. Monelle Hello-, Drive-in, Ponnahdus-
lauta-ryhmiissi toimivalle nuorelle on l6ytynyt
mielekis, mutta vaativa harjoittelupaikka. 7) Eri
kokoisia, nikoisid ja kielisid vierailijaporukoita kiy
viikoittain, monesti useamminkin. 8) Viimeinen
ryhmi ei ole fyysisesti ldsnd, vaan he ovat median
kuluttajia, jotka lukevat lehted, kuuntelevat ra-
diota, katsovat tv-ohjelmaa tai surffaavat verkos-
sa. Uudistuneen Nuorten verkkoareenan Free
Your Mindin sivulatauksia on tini vuonna ollut

653 826.

Nuorten median tavoitteiden toteutuminen ja
solmukohdat

Kivijitutkimuksen mukaan Nuorten median
toiminnalle asetetut tavoitteet ovat toteutumas-
sa hyvin. Nuoret tosiaan luovat otsikot itse. Kaikki
tutkimukseen osallistuneet nuoret paittivit te-
kemisiensd ideasta ja sisillosti itse. Nuoret oppi-
vat tekemalld ja pitdvit sitd hyvini asiana. Vaik-
ka osa nuorista toivoikin uudenlaisia kursseja,
myds niissd oppiminen tapahtuu tekemisen kaut-
ta, koulumainen opettaminen ei vapaa-ajalla in-
nosta. Nuoret kisittelevit asioita yhdessi. Valta-
osa mainitsi vastauksissaan yhdessi tekemisen,
vertaisryhmin tuen ja palautteen tirkeiksi. Kaik-
kia tutkimuksen nuoria yhdisti kiinnostus medi-
aan. Henkilskuntaa kuvattiin ystivilliseksi, am-
mattitaitoiseksi ja sopivan rennoksi. Nuorten
media paikkana sai kiitosta. Keskeinen sijainti,
mukava ilmapiiri ja tekemisen rauha mainittiin
monissa vastauksissa.

Nuorten median avulla nuorilla on mahdolli-
suus ilmaista itsedin ja/tai saada d4nensd kuulu-
ville ja vaikuttaa asioihin. Osa nuorista tekee esi-
merkiksi musiikkia tai lyhytelokuvia vain omaksi
ja kaveripiirin iloksi. Se ei kuitenkaan ole esteend

tekemisen ilolle tai tekemisprosessista oppimisel-
le. Toiset haluavat juttunsa julkaistaviksi ja mah-
dollisimman monen nihtiviksi, kuultaviksi tai
luettaviksi. Nami nuoret olivat yleensd jo mietti-
neet kohderyhmiinsi, joka on usein muut nuo-
ret. Monet kiyttivit useita eri julkaisukanavia saa-
dakseen #dinensi kuuluviin.

Hyvisti fiiliksistd ja tuloksista huolimatta on-
gelmia on runsaasti. Mediasta tulee helposti itse-
tarkoitus ja tekniikasta hallitseva tekiji. Hattu-
tehtaalla tydskenteleviit ovat pidosin nuorisotyd-
orientoituneita. Varsinaisia media-alan ammatti-
laisia kahdeksasta tyontekijistid on yksi. Monesti
osaaminen on #irirajoilla. Mediaan liittyvien pro-
jektien yksi ongelma on aika. On todella vaikea
arvioida, miten paljon aikaa menee kunkin ju-
tun tekemiseen. Media-ala itsessdin on myller-
ryksessi. Digitalisoinnin suuret toiveet miritti-
viit myos Nuorten median tulevaisuuden suun-
nitelmia. Yhteinen nikemys mediakriittisyydes-
td on haussa, sisiinen ja ulkoinen tiedonkulku
kangertelee, tydharjoittelijoiden tydn suunnitte-
lu on vililld hakoteill ja alan lainsddddnnon tun-
teminen seki tekijinoikeuksien problematiikka
vaativat paneutumista. Listaa voisi luetella loput-
tomiin. Nien kuitenkin solmukohdat haasteina
ja mahdollisuutena kehitti nuorisotydti entistd
parempaan suuntaan.

Ettd se just miki oli unelma oli se ettd tarjottais
sellainen paikka, ettd sanottais vaan etti tissi on hylly
tavaraa, menkii ja tehkii omaa juttuanne. Mi olin
aika skeptinen ettd sellainen oikeesti tulisi, mutt i
on nyt aika hyvin osoittanut tihin mennessi, ettd
varsinaisesti projektien sisiltéon ei puututa. Ja se
on tirkeeti...taiteilijan vapaus.

Juttu pohjautuu keskusteluihin ja kokemuksiin
Nuorten media — hattutehtaan ensimmiisesti
toimintavuodesta seki nuorten kirjoituksiin.
Taustamateriaalina on kiytetty Helsingin yliopis-
ton harjoittelijan Minna Kelhin toteuttamaa
kivijatutkimusta.



KRISTIINA BRUNILA

NUORET TIETOYHTEIS-
KUNNAN TIELLA.
TIETOTEEKKI-HANKKEEN
OHJAUKSELLA NUORTEN
SYRJAYTYMISTA VASTAAN

Informaatioyhteiskunnassa elimisen
katsotaan edellyttivin kansalaisilta
koulutusta, kokemusta ja pitevyytti.
Kansalaisten tulisi olla tietotekniikkaa
hallitsevia, mediakriittisid seki sosiaali-
sesti taitavia, ja tyoeldmdssi tulisi
osoittaa joustavuutta, tehokkuutta ja
halukkuutta elinikiiseen itsensi kehit-
timiseen. Informaatioyhteiskunnassa
prjidmiseen liittyviit myos kasvavan
tietomdiirin hallinta- ja kéisittelytaidot,
Jotka puolestaan edellyttiiviit kykyi
subtautua informaatioon kriittisesti ja
valikoivasti. Tiissi ajassa elivilli
aikuisiiin kynnykselle astuvilla nuorilla
onkin aivan uudenlaisia haasteita
edessd.

Informaatioyhteiskunnassa elimiseen katsottavat
tiedot ja taidot sekd yhteiskunnan nopeat muu-
tokset asettavat nuorille paineita pirjidmiseen ja
menestymiseen. Koulutuksen tulisi luonnollisesti
tarjota vilineitd yhteiskunnassa selviytymiseen,
mutta kaikki nuoret eivit piise tai halua formaa-

lin koulujirjestelmin piiriin. T4dmi puolestaan
saattaa johtaa syrjiytymisvaaraan ja erityisesti
nuorten vaikuttamismahdollisuuksien heikkene-
miseen informaatioyhteiskunnassa vaadittavien
tietojen ja taitojen puutteen takia.

Tietoteekki, joka ohjaa nuoria aikuisia tieto-
tekniikkapainotteisten koulutusohjelmien avul-
la tydelimiin ja jatkokoulutukseen, on vuosina
2001-2004 toimiva Euroopan sosiaalirahaston
sekd Espoon, Vantaan, Kauniaisten ja Helsingin
kaupunkien rahoittama koulutus-, kehictimis-
ja tutkimushanke. Hanketta koordinoi Helsin-
gin yliopiston Vantaan tiydennyskoulutuslaitos.
Tietoteekin toiminnan keskeisimpini tavoittei-
na on uusien kiytintsjen lytiminen tydttomil-
le, erityisesti naisille ja nuorille aikuisille, tydeli-
miin tai jatkokoulutukseen ohjaamiseksi. Tieto-
teekin koulutus- ja tysharjoitteluohjelmissa' koh-
deryhmind ovat nimenomaan kyseiset informaa-
tioyhteiskunnasta syrjiytymisvaarassa olevat nuo-
ret.

Seurantatutkimus, johon timi artikkeli pe-
rustuu, aloitettiin Tietoteekki-hankkeen alkaessa
keviillia 2001. Mairillistd tietoa hankkeen seu-
rantatutkimukseen on saatu koulutus- ja tyshar-
joitteluohjelmien aikana nuorten tiyttimisti vili-
jaloppuarvioinneista seki seurantatutkimusky-
selyistd, jotka on keritty osallistuneilta 6 kuu-
kautta ja 12 kuukautta toimintaohjelmien pait-
tymisen jilkeen. Laadullinen tiedonkeruu on ta-
pahtunut ensisijaisesti seki koulutusohjelmien
alussa etti lopussa tehtidvien teemahaastattelujen
avulla, joihin on valittu 2-3 ryhmii lukukausit-
tain.

Tietoteekkiin tydvoimatoimistojen kautta seki
omachtoisesti hakeutuvien nuorten ajatuksista
heijastuu menestyksekkiin koulutus- ja tyduran
rakentamisihanteet ja niihin liittyvien valintojen
tekemisen vaikeus. Nuorten lihtskohdat ja eli-
mintilanteet ovat moninaiset, mutta yhteistd
nuorille on melko yhteniinen ja vankka kiisitys
tydelimin vaatimuksista, joihin liittyy mieliku-
va tyonantajan etsimisti koulutetusta moniosa-
ajasta, suuren tietomiirin hallitsevasta ja itseiiin
jatkuvasti kehittivistd tydntekijistd. Kyseinen




tiydellisen tyontekijin myytti eldd useimmiten
melko vihiisen tydkokemuksen ja koulutuksen
saaneiden nuorten mielikuvissa ja tulee esiin mm.
epidvarmuutena, kyvyttémyyteni tunnistaa omia
intressejd sekd haluttomuutena hakea omaa paik-
kaa tydeldmisti ja yhteiskunnasta. Keskustelta-
essa suomalaisesta yhteiskunnasta ja siini elimi-
sestd nuoret tarkastelevat itseddn ikidn kuin yh-
teiskunnasta erilldin tai sen ulkopuolella. Lisiksi
nuorten asenteista heijastuu pelko oman osaami-
sen ainaisesta riittimittomyydesti. Téstd johtu-
en yhteydenotto tydnantajaan tai hakeutuminen
jatkokoulutukseen on usein vaikeaa.

Konstruktionistisessa nikokulmassa ldhdetdin
liikkeelle turvallisesta ja oman tilan ottamista roh-
kaisevasta ohjauksesta. Nuoren oman 4inen 16y-
tyminen vie usein aikaa ja on ohjaukselle haas-
teellinen prosessi, mutta se on kuitenkin perusta,
josta nuoren omanarvontunteen vahvistuminen
ja oma aktivoituminen voivat alkaa. Pienet ryh-
mikoot, ohjausmenetelmit ja tietotekniikkaan
painottuva opiskelu on todettu toimivaksi yhdis-
telmiksi nuorten oman aktvoitumisen tukemises-
sa.

Nuoren eliminkenttiiin pisiseminen ohjauk-
sen avulla
Nuoren kohtaaminen ja yhteisen luottamuksen
synnyttiminen vaativat aikaa, henkilskohtaista
ohjausta ja kiinnostusta nuorta ja nuoren elimin-
kenttdd kohtaan. Eliminkenttidi (Peavy 1999)
voidaan kuvata mentaaliseksi tilaksi, jonka avulla
tulkitsemme maailmaa, itseimme ja suhteitam-
me toisiin. Nuoren eliminkenttiin piiseminen
luonnistuu ohjauksen avulla, koska ohjaus mah-
dollistaa parhaimmillaan aidon kohtaamisen ja
henkilskohtaisen vuorovaikutuksen.
Tietoteekissi ohjaus painottuu tietotekniikan
eri osa-alueisiin kuten www-suunnitteluun, di-
gitaaliseen kuvankisittelyyn, toimistosovelluksiin
ja niiden kiyton tukeen sekd julkaisujen taittoon
ja grafiikkaan. Tietotekniikan ohjauksen lisiksi
nuoret saavat ohjaavaa koulutusta, joka painot-
tuu oman eliminkentin, intressien ja vahvuuk-
sien hahmottamiseen seki oppimisen taitojen ja

tydelimitietouden saamiseen. Ohjauksen tavoit-
teena on saada nuori aktivoitumaan oman eli-
min suunnitteluun ja uusien ura- ja koulutus-
vaihtoehtojen hakemiseen erityisesti tietoteknii-
kan eri osa-alueilta.

Nuoren eliminkenttidin padsemiseksi yksilo-
ja ryhmiohjauksessa hysdynnetiin erilaisia oh-
jausmenetelmii kuten dialogista keskustelua, so-
siometrisii eli ryhmin sosiaalisia suhteita tutkivia
menetelmid, improvisaatiota, tarinaa ja erilaisia
mielikuvaharjoituksia. Sosiodynaamisessa eli ih-
misti kokonaisvaltaisesti tarkastelevassa ja voima-
varakeskeisessi yksilohjauksessa painotetaan ta-
savertaisuutta seki ajan, huomion ja kunnioituk-
sen antamista ohjaukseen tulevalle.

Ohjausmenetelmii on tini piivini runsaasti
tarjolla ja ohjauksen merkitys on kasvussa (On-
nismaa & Pasanen & Spangar 2000). Ohjaus-
menetelmien suhteen tilanne on niin ollen hyvi,
mutta ohjauksen onnistumisen kannalta tirkeii
on myds ohjaajan aito kiinnostus ohjaukseen tu-
levia kohtaan. Ohjaaminen edellyttii ohjausteh-
tivissi toimivilta itsetuntemusta ja oman persoo-
nan mukaan ottamista.

...Ohjauksen onnistuminen on samassa linjassa
oman itsetuntemuksen kanssa. Ohjaukset melkein-
pi edellyttivit omien tuntemusten, pelkojen, en-
nakkoluulojen ja asenteiden kohtaamista, ohjauk-
sessa annat itseiisi ja joko tulet hyviksytyksi ja vuo-
rovaikutus toimii tai sitten valitset pysyi etdilld ja
vuorovaikutus jiid etdiseksi, ontoksi. Persoonan ja
koko olemuksen on oltava mukana. (ohjaaja 31v,

Tikkurila)

Valta on ohjauksessa lisni, mutta vallankiyttd
on ohjauksessa erilaista ja epdsuorempaa kuin
opetuksessa, koska ohjaaja ei pyri asettumaan ns.
keskipisteeksi vaan antaa tilaa ryhmin jisenille.
Ohjaajat pyrkivit tiedostamaan vallan merkityk-
sen ja vilttdvit asettumasta auktoriteetin, tieti-
jdn tai ongelmanratkaisijan rooliin, koska kysei-
nen asetelma pahimmillaan vain vahvistaa nuo-
ren passivoitumista ja ulkoaohjautuvuutta. T4-
min sijaan ohjaaja asettuu peiliksi’, jonka avulla
nuori kisittelee ajatuksiaan seki antaa tilaa ja
huomiota keskiniiseen kanssakiymiseen.



Nuoren ohjaaminen oppimisprosessiin
Oppiminen on ihmisyyden perusta ja ihmisen
perustarve. Mini kehittyy oppimisprosessien
kautta ja oppimalla tuotamme merkityksii seki
ymmirrimme ympiristéimme ja itseimme.
Monilla Tietoteekkiin osallistuvista nuorista on
takanaan kielteisid oppimiskokemuksia, usein
formaalista koulujirjestelmisti. Keskusteltaessa
nuorten kanssa kielteisistd oppimiskokemuksista
esiin tulevat mm. huono koulumenestys, osaa-
misen riittiméttomyys ja hidpei siitd, suhde opet-
tajaan ja opettajan ndyryyttiviksi koetut nuo-
reen kohdistuneet toimenpiteet, koulukiusaami-
nen, opetuksesta jilkeen jadminen ja jollakin ta-
valla poikkeavaksi leimautuminen. Kielteiset op-
pimiskokemukset nousevat esiin tysharjoittelu-
ja koulutusohjelmien alussa mm. nuoren oma-
aloitteisuuden puuttumisena. Nuoren oma op-
piminen ja kehittyminen ilman tukevaa ohjaus-
ta voivatkin helposti jidd4 nikymictdmiksi nuo-
relle itselleen. Tistd johtuen oppimiskokemus-
ten merkityksest ja yksilollisistd oppimistyyleis-
td keskustellaan sekd yhdessd ettd henkilskohtai-
sesti. Vasta oppimiseen liittyvien onnistumisen
kokemuksien jakamisen kautta nuoren suhde
omaan oppimiskykyyn alkaa pikku hiljaa voimis-
tua. Nuoret alkavat helposti vastata sithen ym-
piristdon, joka heidit on muokannut ja muutos
tapahtuu nimenomaan oppimisen kautta. Op-
pimiseen tarvitaan sosiaalista vuorovaikutusta, pa-
lautetta seki keskiniisti ajatusten ja tunteiden
jakamista, joita Tietoteekkiin tulevat nuoret eivit
useinkaan ole riittivisti aiemmin saaneet.
Opintokokonaisuuksia kiyddin lipi huomi-
oiden erilaiset oppimistyylit, joskin kiytinnén ja
konkreettisen tekemisen kautta oppimista hy-
dynnetdin menetelmini eniten. Ryhmiit pide-
tddn timin takia tarkoituksellisesti pienind keski-
midrin seitsemin henkilén ryhmini, koska se
mahdollistaa yksilsllisemmin ohjauksen.

Sukupuolisensitiivinen ohjaus

Sukupuolten vilinen tasa-arvo on tirkei yhteis-
kuntapoliittinen ja koulutuksellinen tavoite, joka
tulee huomioida kaikessa koulutus- ja ohjaustoi-

minnassa. Segregaatio ilmenee yhteiskunnassam-
me tydmarkkinoiden ja toiminta-alueiden jakau-
tumisena naisten ja miesten aloihin, asemiin ja
ammartteihin. Timai nikyy erityisesti tietoteknii-
kassa, joka on pysynyt mieskeskeiseni toiminta-
alueena. Lisiksi nuoret valitsevat ammatin ja kou-
lutuksen edelleen varsin perinteisten sukupuoli-
roolien mukaisesti. Tdmai nikokulma on tirkeii
huomioida erityisesti silloin kun pohditaan, ket-
ki informaatioyhteiskuntaa rakentavat ja keiden
ehdoilla. Piisevitks esimerkiksi naiset ja michet
tasa-arvoisesti suunnittelemaan informaatioyh-
teiskunnan tulevaisuutta?

Sukupuoli on lisnd myos koulutus- ja ope-
tustoiminnassa. Opettajat kuitenkin useimmiten
pyrkivit kohtelemaan oppilaita nimenomaan
yksiloini, ja sukupuolen merkitys opetuksessa ji-
tetdidn vihille huomiolle. Nienniisen sukupuo-
lineutraaliuden alla saattaa kuitenkin vallita mel-
ko erilaisia arvostuseroja suhteessa tyttdihin ja
poikiin, miki puolestaan voi ohjata hyvinkin eri-
laisiin opetuskiytintoihin.

Tietoteekissd on lihdetty kyseenalaistamaan
sukupuolineutraalia opetusta tietoisina siitd, ettd
prosessi on pitki ja haasteellinen. Tarkeintd su-
kupuolineutraaliuden haastamisessa on se, ettid
jokainen ohjaustydti tekevi haluaa tiedostaa su-
kupuolen merkityksen omassa toiminnassaan.
Tiedostamisprosessiin tulee jittii riittivisti aikaa,
silld prosessi edellyttid usein omien melko va-
kiintuneiden kisitysten ja uskomusten kyseen-
alaistamista. Tdmin takia sukupuolesta keskus-
tellaan yhteisesti ja sukupuolen huomiointi on
mukana hankkeen toiminnan sisiisessi arvioin-
nissa. Sukupuolisensitiivisyys onkin jatkuva haas-
te, ja ohjaustyoti tekeviltd se edellyttid oman toi-
minnan jatkuvaa tietoista tarkkailua ja tiedosta-
vaa otetta.

Sukupuolta kisitelldin ryhmissi sekd ohjaus-
tyotd tekevien kesken keskustelemalla mm. ty-
elimin segregaatiosta seki sukupuolistereotypi-
oiden vaikutuksista ajattelu- ja toimintatapoihin.
Nuoria tuetaan ohjautumaan perinteiset suku-
puoliroolit ylittdviin koulutuksiin ja tystehtiviin
keskustelemalla tietoisesti perinteisesti poikkea-




vista vaihtoehdoista. Koska nuoret edelleenkin
ovat melko sokeita kulttuurimme sukupuoliste-
reotypioiden vaikutuksille, vaikutusten tiedos-
taminen ja todellisten omien intressien ja kyky-
jen tunnistaminen vaativat aikaa.

Ryhmissi keskustellaan my®s tietotekniikka-
osaamisen ja tietotekniikka-alan sukupuolistu-
neista rakenteista ja kiytinngisti (Vehvildinen
1997; Brunila 2002) seki kyseenalaistetaan
myyttii tietotekniikkaosaamisen maskuliinisuu-
desta. Myytin purkaminen on tirkeidi jo senkin
takia, ettd tytoilld on yleisesti ottaen korkeampi
kynnys tietotekniikan opiskeluun seki vihitte-
levimpi asenne omaan osaamiseen ja kykyyn
nustetaan tietoisesti oppimisessa ja onnistumi-
sen kokemusten saamisessa. Lisiksi sukupuoli
toimii valintakriteerind hankkeen opiskelijavalin-
noissa; ohjelmiin pyritiin valitsemaan erityisesti
tyttdji ja naisia. Sukupuolen huomioiminen va-
lintakriteerind on auttanut kasvattamaan tyttd-
naisten hakijamiiri on pysynyt edelleen alhaise-
na.

Yhteenveto
Yhteiskunnan nopeat muutokset, pirjdmisen ja
menestymisen ihanteet seki yksilokeskeinen ar-
vomaailma heijastuvat Tietoteekin nuorissa.
Nuoret itse kuvaavat olotilaansa ahdistuksena,
pelkona oman osaamisen riittimatcdmyydesti ja
huolena tulevaisuudesta. Lisiksi nuoret mielti-
vit omilla ajatuksilla ja vaikuttamismahdollisuuk-
silla olevan vain vihin tilaa menestymisen ja kil-
pailun yhteiskunnassa. Tdmin takia on selvii,
ettd nuoret tarvitsevat ldsnioloa, aikaa ja tukea
paljon enemmiin kuin miti he nykyaikana saa-
vat.

Tietoteekkiin tuleva nuori ohjataan pysihty-
miin ja tarkastelemaan kriittisesti sitd ympiris-
to4, jossa hiin eldd. Nuorten kanssa erilaisten vai-

kutusmahdollisuuksien ja informaatioyhteiskun-
nassa elimisen vaatimusten ja edellytysten kriit-
tinen pohtiminen seki tydelimin vaatiman huip-
pumenestyvin tyontekijin myytin purkaminen
auttavat nuorta oman eliminkentin ja tulevai-
suuden suunnitelmien hahmottamisessa. Tytts-
jen ja poikien yhtiliinen arvostaminen, eroihin
liittyvien stereotypioiden ja niiden hierarkkisuu-
den tunnustaminen ja ahtaiden sukupuolirooli-
en kyseenalaistaminen tukevat omien intressien
tunnistamista, moninaisuutta ja tasa-arvon vah-
vistumista. Lisiksi nuorten omista ajatuksista,
tunteista ja kokemuksista puhuminen ja siti kaut-
ta nuoren oman dinen saaminen kuuluviin ovat
Tietoteekissi karttuneiden kokemusten mukaan
keskeisimpii tekijoitd timin paivin formaalin

tyneen nuoren omassa aktivoitumisessa.
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ANNIKKA SUONINEN

TIETOKONE TAIPUU
MONEKSI — MUTTA MIHIN
SITA KAYTETAAN?

Tietokone on lihes erottamaton osa
nykynuorten arkea. Kiytinnollisesti
katsoen kaikki kiyttiviit tietokonetta,
suurimmalla osalla on kone kotonaan ja
harva selviiii opiskelusta tai tyinteosta
tormddamiittd tietokoneisiin. Tietokone
on kuitenkin hyvin monipuolinen laite,
Jjota voidaan kéyttii lukemattomiin eri
tarkoituksiin: jollekulle se on korvannut
kirjoituskoneen tai cd-soittimen, toinen
kéiyttid siti lihinni tietokonepelien
pelaamiseen, joku on vaihtanut kirjeet
sihkoposteihin tai seurustelee
kavereidensa kanssa lihinnd
irkkikanavien kautta, eridit etsivit
enemmiin tai vihemmidin aktitvisest
uusia kontakteja chattien tai
senssikanavien kautta, joku siveltid itse
musiikkia tai objelmoi — ja osa nuorista
kéiyttiiii konetta kaikkeen tuohon ja
vield paljon muuhunkin. Onko siis
lainkaan jirkevii puhua “tietokoneen”
kéiytistd, kun samoibin kuoriin on itse
asiassa yhdistetty useita eri laitteita?

Tissd artikkelissa tarkastelen syksylld 1999 keri-
tyn kyselyaineiston pohjalta sitd, mihin 13-19-
vuotiaat nuoret tietokonetta kiyttivit. Tutkimus-
aineisto liittyy "Murrostuva suomalainen media-
kulttuuri: tekijin, tekstin ja nuoren kohtaamisia’
-tutkimusprojektiin' ja kyselyyn vastasi kaikki-
aan 698 satunnaisotannalla valittua 13-19-vuo-
tiasta seitsemistd Keski-Suomen kunnasta. Ky-
selyssi kartoitettiin laajasti nuorten mediakiyt-
tjd ja -preferensseji television katselusta kirjojen
ja lehtien lukemisen kautta kinnykin kiyttoon.
Tissd artikkelissa keskityn tietokoneen ja inter-
netin kiyttoon.

Miki oli tietokoneen rooli nuorten arjessa vuo-
situhannen vaihteessa? Mihin tarkoituksiin nuo-
ret tietokonetta ja tietoverkkoa kiyttivit— ja kiyt-
tdvit? Entd mitd voidaan sanoa tietokoneen kiy-
ton suhteesta nuorten muihin mediakiyttsihin;
onko tietokone tullut nuorten arkeen muiden
harrastusten ja medioiden lisiksi, rinnalle vai ti-
lalle? Mitd medioita, mediakiyttdji tai mediasi-
silt6ji tietokone ja internet mahdollisesti korvaa-
vat nuorten arjessa’

Kodinkone

Tietokoneet yleistyivit nopeasti suomalaisissa
kodeissa 1990-luvulla: vuonna 1990 tietokone
oli vain 8 prosentissa kotitalouksista, mutta vuon-
na 1999 jo 39 prosentilla (Nurmela ym. 2000,
9-11). Kouluikiisten lasten ja nuorten koteihin
erilaiset elektroniset laitteet ovat tulleet aina muu-
ta viestod nopeammin. Tilastokeskuksen vuoden
1991 Vapaa-aikatutkimukseen osallistuneista
15-24-vuotiaista joka kolmannella oli tietokone
kotonaan, vuoden 1999 Ajankiyttdtutkimuk-
seen osallistuneista jo kahdella kolmasosalla
(Minkkinen ym. 2001, 78).

Kyselyymme osallistuneiden 13—19-vuotiai-
den nuorten kodeissa tietokoneet olivat vield hie-
man titikin yleisempid, silld kolmella neljisosalla
oli tietokone kotonaan. Internet-yhteys oli koto-
naan vajaalla puolella kaikista kyselyymme osal-
listuneista nuorista ja 58 prosentilla niistd, joilla
oli tietokone kotonaan.? Internet-yhteydet oli-




vat tutkimusalueellamme (ja -joukossamme)
suunnilleen yhti yleisid kuin Suomessa yleisesti-
kin, silld Tilastokeskuksen Vapaa-aikatutkimuk-
seen osallistuneista 15-24-vuotiaista internet-
yhteys oli 54 prosentilla kotitietokoneen omista-
neista (Minkkinen ym. 2001, 80).

Toisessa Tilastokeskuksen tutkimuksessa tie-
toteknisten laitteiden omistusta on tarkasteltu
kotitalouksittain. T4dmin tutkimuksen mukaan
tietokoneet, verkkoyhteydet, vihintiin ISDN-
tasoiset yhteydet, olivat syksylli 1999 kolmen ja
neljin hengen kotitalouksissa, joissa useimmat
lapset ja nuoret asuvat, suunnilleen yhti yleisid
kuin meidinkin tutkimusjoukossamme. (Nur-
melaym. 2000, 11.)

Tietokoneet ja varsinkin internet-yhteydet oli-
vat hieman yleisempii poikien kuin tyttdjen ko-
deissa, mutta erityisen selvi ero sukupuolten vi-
lille syntyy, kun tarkastellaan sitd, kuinka monel-
la vastaajalla oli tietokone ja/tai internet-yhteys
omassa huoneessaan tai henkilskohtaisessa kiy-
tossddn. Pojista 46 prosentilla, mutta tytoisti vain
20 prosentilla oli oma tietokone, tai perheen tie-
tokone oli sijoitettu vastaajan huoneeseen. Poiki-
en “omista” koneista 58 prosenttia ja tyttdjen
koneista 38 prosenttia oli varustettu internet-
yhteydelld, joten oma nettiyhteys oli 28 prosen-
tilla kaikista pojista ja 8 prosentilla tytoisti.?

My®s Tilastokeskuksen tietotekniikan kiyttoid
koskevaan tutkimukseen osallistuneiden 15-19-
vuotiaiden keskuudessa tietotekniset laitteet oli-
vat yleisempii poikien kuin tyttdjen kodeissa.
Pojista 79 prosentilla oli kotonaan tietokone ja
34 prosentilla verkkoyhteys, kun tytsilld vastaa-

vat luvut olivat 68 ja 29 prosenttia. (Nurmela
ym. 2000, 20.)

Tytesjen ja poikien viliset erot tietotekniikan
omistuksessa saattavat johtua monestakin syysti;
eivithin kaikki ihmiset edes halua omistaa tieto-
konetta. Ja oletettavasti taas ne, joille kone on
erityisen tirkei tai tarpeellinen, omistavat sen
muita useammin. Tutkimusaineistomme valossa
niyttdid kuitenkin siltd, ettd tyttdjen joukossa oli
poikia enemmin niitd, jotka olisivat halunneet
tietokoneen, mutta eivit sellaista omistaneet.
Kysyimme lomakkeessamme nuorilta, minki
medialaitteen he mieluiten haluaisivat saada, jos
voisivat valita minki tahansa. Niisti tytdisti, joil-
la ei ollut tietokonetta kotonaan, 54 prosenttia
ilmoitti haluavansa tietokoneen — pojilla vastaa-
va luku oli 32 prosenttia. Nuoremmista kotiko-
netta omistamattomista pojista vain joka neljis
olisi seuraavaksi halunnut tietokoneen, mutta
vanhemmista tytdisti tietokoneen ykkoshankin-
nakseen nimedvii oli 61 prosenttia.

KiyttGesine

Oman tai kotikoneen omistaminen ei kuitenkaan
ole viltedmiton ehto tietokoneen kiyttimiselle,
silld konetta ja internetii voi kiyttdd muuallakin
kuin omassa huoneessa tai omassa kodissa. Vain
kaksi prosenttia kyselyymme vastanneista 13—
19-vuotiaista nuorista ei kiyttinyt lainkaan tie-
tokonetta ja 81 prosenttia nuorista kiytti tieto-
konetta vihintiin kerran viikossa — joko pelaa-
miseen, internetiin tai johonkin muuhun tarkoi-
tukseen (kuten kirjoittamiseen, piirtimiseen,
kuvien editointiin tai musiikin kuunteluun).

Taulukko 1. Tietokoneet ja internet-yhteydet kodissa ja omassa huoneessa sukupuolen mukaan.

Kotona Oma
Kaikki Tytst Pojat Kaikki Tytot Pojat
n=698 n=361 n=337 n=698 n=361 n=337
Tietokone 77 72 82 32 20 46
Internet 46 38 54 17 8 28
ISDN 9 9 9 2 2 3




Taulukko 2. Tietokoneen kiyttiminen eri tarkoituksiin sukupuolen mukaan.

Kaytedd Vihintdin 1 kre / viikko
Kaikki Tytoe Pojat Kaikki Tytoe Pojat
n=698 n=361 n=337 n=698 n=361 n=337
Tietokone 98 98 97 81 75 87
yht.
Tiewokone- 90 86 93 49 29 69
pelit
Internet 95 96 93 61 58 65
Muu kiiytes 92 93 91 64 55 73

Vaikka tietokoneen “totaalikidyttimittomic”
olivat yhti usein poikia kuin tyttsjikin, * pojissa
oli selvisti tyttdjd enemmiin niité, jotka kiyttivit
tietokonetta siinnollisesti eri tarkoituksiin. Vi-
hintiin kerran viikossa pelasi tietokonepeleji 69
prosenttia pojista, 65 prosenttia heisti kiytti in-
ternetii ja 73 prosenttia kiytti tietokonetta jo-
honkin muuhun tarkoitukseen. Tytdistd viikoit-
tain vieraili internetissi 58 prosenttia ja 55 pro-
senttia heistd kiytti niin sidnnollisesti tietoko-
netta johonkin muuhun tarkoitukseen kuin net-
tiin tai pelaamiseen, mutta tietokonepelejd ilmoitti
pelaavansa vihintidin kerran viikossa vain 29 pro-
senttia kyselyymme vastanneista tytoistd. Tytcs-
jen ja poikien viliset erot korostuvat edelleen,
kun tarkastellaan todellisia "aktiivikiyteijid” eli
niitd, jotka kéyttivit konetta eri tarkoituksiin vi-
hintiin neljini paivini viikossa — tai jopa lihes
joka piivi.

Sama ero tyttdjen ja poikien tietokonekiytto-
jen kohdalla nikyy my®s Tilastokeskuksen ke-
ridmissi aineistoissa. Tietotekniikan kiytté6n liic-
tyneeseen tutkimukseen osallistuneista 15-19-
vuotiaista pojista 60 prosenttia oli kiyttinyt PC:ti
kotona viikoittain ja 34 prosenttia oli pelannut
sadnnéllisesti viikoittain, kun tytdisti sidnnolli-
siannollisid pelaajia vain 11 prosenttia. (Nurme-
la ym. 2000, 20.)

Internetin ja tietokoneen “muun kiyton” ylei-
syyden kohdalla ei ollut havaittavissa suurempia
ikdryhmittiisid eroja: sekd nuoremmat (13—-15-

vuotiaat) etti vanhemmat (17—19-vuotiaat)
nuoret kiyttivit tietokonetta niihin tarkoituk-
siin suurin piirtein yhtd usein. Tietokonepelien
pelaamisen kohdalla ikiryhmien ja etenkin su-
kupuolten viliset erot kiyton yleisyydessi olivat
kuitenkin huomattavia, silld pojat ja nuoremmat
vastaajat pelasivat peleji huomattavasti tyttdji ja
vanhempia useammin. Nuoremmista pojista pe-
riti 73 prosenttia ilmoitti pelaavansa tietokone-
pelejd vihintiin kerran viikossa ja 52 prosenttia
vihintiin neljini paivini viikossa, kun vanhem-
mista pojista ndin usein pelasi "vain” 65 ja 31
prosenttia. Nuoremmista tytdistikin tietokone-
peleji kertoi pelaavansa vihintiin kerran viikos-
sa42 prosenttia, mutta vanhemmista tytdisti vain
16 prosenttia. Vihintiin neljini piivini viikos-
sa pelasi tietokonepelejd 11 prosenttia nuorem-
mista ja nelji prosenttia vanhemmista tytoisti —
erot poikien kiyttslukuihin olivat siis todella huo-
mattavat.

Sills, oliko nuorella mahdollisuus kiytei tie-
tokonetta omassa kodissaan (tai huoneessaan) oli
luonnollisestikin merkitysti tietokoneen kiyton
yleisyydelle: kiytinnollisesti katsoen kaikki nuo-
ret, joilla oli kone kiytettivissiin, myos kiyttivic
sitd. Noin 80 prosenttia niisti pojista, joilla oli
tietokone kotona ja lihes 90 prosenttia niistd,
joilla oli kone omassa huoneessaan, ilmoitti kiyt-
tdvinsi tietokonetta niin pelaamiseen, interne-
tiin kuin muihinkin tarkoituksiin vihintiin ker-
ran viikossa. Vastaavasti 80 prosenttia niisti ty-
distd, joilla oli kone (vihintiin) kotonaan, kiyt-




Taulukko 3. Kuinka usein tietokonetta kiytettiin tietokonepelien pelaamiseen, internetiin ja johon-

kin muuhun tarkoitukseen, sukupuolen ja iin mukaan.

Ei kiytd Harvoin 1-3 pv/vko | 4-5 pv/vko 6-7 pvivko
TIETOKONEPELIT
Nuoremmat pojat (n=185) 7 20 21 22 30
Vanhemmat pojat (n=152) 6 29 34 16 15
Nuoremmat tytst (n=177) 6 52 31 6 5
Vanhemmat tytdt (n=183) 21 63 12 2 2
Kaikki (n=697) 10 41 24 12 13
INTERNET
Nuoremmat pojat (n=185) 7 28 40 13 12
Vanhemmat pojat (n=152) 7 28 29 18 18
Nuoremmat tytét (n=177) 3 42 39 11 5
Vanhemmat tytét (n=183) 5 35 36 13 11
Kaikki (n=698) 5 34 36 13 12
TIETOKONEEN MUU KAYTTO
Nuoremmat pojat (n=185) 9 19 32 13 27
Vanhemmat pojat (n=152) 9 18 34 15 24
Nuoremmat tytdt (n=177) 8 35 35 14 8
Vanhemmat tytdt (n=183) 6 41 29 12 12
Kaikki (n=682) 8 28 33 13 18

ti internetii ainakin kerran viikossa. Muuhun
tarkoitukseen niin usein kiytti tietokonetta 63
prosenttia niisti tytoist, joilla oli kone kotonaan
ja79 prosenttia niistd, joilla oli kone omassa huo-
neessaan. Tyttdjen kohdalla edes oma tietokone
ei viltedimiretd tarkoittanut tietokonepelien pe-
laamista, silld seitsemin prosenttia niistd tytdisti,
joilla oli kone omassa huoneessaan (ja 10 pro-
senttia niistd, joilla oli kone kotonaan), ei pelan-
nut lainkaan tietokonepeleji ja vihintidn kerran
viikossa pelasi heisti reilu kolmannes.

Kuitenkin valtaosa eli 90 prosenttia myds niis-
td nuorista, joilla ei ollut tietokonetta kotonaan,
kiytdi sitd — ja yli puolet heistd vihintiin kerran
viikossa.” Internetii kiytti viikoittain lihes puo-
let niistd nuorista, joilla ei ollut nettiyhteytti ko-
tonaan ja tietokonetta kiytti johonkin muuhun
viikoittain kolmannes niisti, joilla ei ollut tieto-
konetta kotona. Tietokonepeleji pelasi vihintdin

kerran viikossa neljisosa niistd pojista ja kymme-
nesosa niisti tytdsti, joilla ei ollut tietokonetta
kotonaan.

Yksi kone — monta laitetta

Tietokonetta voidaan kiyttdd hyvin moniin tar-
koituksiin. Kyselylomakkeessamme pyysimme
tietokonetta kiyttineitd nuoria ilmoittamaan,
kuinka usein he kiyttivit konetta kahteentoista
eri tarkoitukseen: pelaamiseen, kirjoittamiseen,
piirtimiseen, ohjelmointiin, laskemiseen, tieto-
kantoihin, tiedonhakuun CD-rompuilta, musii-
kin kuunteluun, musiikin tekemiseen, television
katseluun, kuvatiedostojen editointiin ja inter-
netiin. Tietokonetta kiyttineitd nuoria pyydet-
tiin arvioimaan sitd, kuinka usein he kiyttivit
tietokonetta kyseisiin tarkoituksiin asteikolla ei
koskaan—harvoin—joskus—usein”.®



Taulukko 4. Tietokoneen yleisimmit kiyttotavat sukupuolen ja iin mukaan (tietokonetta kiyttineil-

l4 nuorilla).
13-15-v. pojat 17-19-v. pojat 13-15-v. tytét 17-19-v. tytét
n=169-170 n=142-143 n=167-169 n=166-170
kaytedjid, kaytead kytedjid, kayteai kiytedjid, kayteai kiytedjid, kayteai
% usein % usein % usein % usein

Internet 93 46 97 54 94 46 96 55
Pelit 99 69 94 48 94 21 87 7
Kirjoitca- 97 30 97 37 100 32 100 £
minen
llﬁsr‘l‘ttiﬁ 89 45 86 40 75 21 62 18
Piirtiminen 82 20 73 22 81 17 69 14
Romput 80 21 73 31 51 10 55 12
Tietokannat 60 9 55 11 54 6 48 12
Ohjelmointi 55 15 43 18 43 4 29 3
i\fl:ﬁ;z N 55 15 ) 14 33 2 11 1
Kuvien edit. 38 12 43 18 33 1 24 7
Laskeminen 48 5 38 38 4 28 4
Tv:n katselu 12 2 10 18 2 7 1

Kyselyymme vastanneiden nuorten joukossa
selvisti yleisimmit tietokoneen kiyttotavat oli-
vat tietokonepelien pelaaminen, kirjoittaminen,
piirtdminen, musiikin kuuntelu ja internetin kiyt-
5. Niihin kaikkiin kiytti tietokonetta vihintdin
kolme neljisosaa pojista ja nuoremmista tytoistd,
muctta vanhemmista tytdistd musiikin kuunteli-
joiden ja piirtdjien osuus jii “vain” kahteen kol-
masosaan.”

Viidesti yleisimmiisti tietokoneen kiyttotar-
koituksesta internetin kiyttd ja kirjoittaminen oli-
vat “sukupuolineutraaleja” kiyttdtarkoituksia,
joihin molempiin tytot kiyttivit konetta itse asi-
assa aavistuksen verran poikia enemmiin. Inter-
netid kdytti 95 prosenttia niin tytdistd kuin po-
jistakin ja molemmista puolet kiiyttivit siti usein.
Kirjoittamiseen kiyttivit tietokonetta kaikki ty-
prosenttia tytoistd ilmoitti kirjoittavansa usein;
pojista 97 prosenttia kiytti tietokonetta kirjoit-
tamiseen ja 33 prosenttia kirjoitti usein.

Myés piirtimiseen pojat kiyttivit tietokonet-
ta vain aavistuksen tyttdjd useammin: pojista 78
prosenttia ja tytdistd 75 prosenttia kiytti tieto-

konetta piirtimiseen ja pojista 21 prosenttia ja
tytdistd 16 prosenttia teki ndin usein. Musiikin
kuunteluun pojat sen sijaan kiyttivit tietokonetta
jo huomattavasti tytt6jd useammin: pojista 86
prosenttia kuunteli musiikkia tietokoneelta ja 43
prosenttia teki niin usein, tytdisti vastaavat lu-
vut olivat 69 ja 20 prosenttia. T4mi ero on si-
ninsi mielenkiintoinen, silld tytot kuuntelivat
muuten musiikkia poikia useammin: vihintiin
neljini piivini viikossa kuunteli levyji tai kaset-
teja 83 prosenttia tytdisti, mutta "vain” 74 pro-
senttia pojista. Edes se, etti pojilla oli tytt6ji use-
ammin tietokone omassa huoneessaan, jolloin
musiikin kuuntelu oli ylipditiin mahdollista, ei
seliti titi eroa, silld niistikin tytoisti, joilla oli
tietokone omassa huoneessa, vain neljinnes il-
moitti kuuntelevansa musiikkia usein tietokoneel-
ta.

Tietokonepelien pelaaminen oli sen sijaan sel-
visti yleisempii poikien kuin tyttdjen keskuu-
dessa, silld pojista 60 prosenttia ja tytdistd 14
prosenttia ilmoitti kiyttdvinsi tietokonetta peli-
en pelaamiseen usein tai erittdin usein. Selvisti
vihiten tietokonepeleji pelasivat vanhemmat




tytdt, joista “vain” 87 prosenttia ilmoitti ylipain-
s kdytrivinsi konetta pelaamiseen ja seitsemin
prosenttia pelasi usein.

Ohjelmointiin, musiikin tekemiseen ja kuvien
editointiin kiytti tietokonetta kolmannes tytdis-
td ja vajaa puolet pojista. Usein niihin tarkoituk-
siin kdytti konetta vain pari prosenttia tytdisti,
mutta noin 15 prosenttia pojista. Nimi kiytot
olivat kuitenkin selvisti sidoksissa nuorten har-
rastuksiin. Musiikin tekemiseen kiyttivit tieto-
konetta useimmin soittoa harrastavat pojat, jois-
ta kaksi kolmasosaa kiytti tietokonetta tihin tar-
koitukseen. Vastaavasti jonkun tietokoneisiin liit-
tyvin harrastuksen ilmoittaneista nuorista (niin
tytdistd kuin pojistakin) kaksi kolmesta ohjelmoi
tietokoneella. Ja kuvien editointiin konetta kiyt-
ti puolet visuaalisia taiteita harrastaneista nuoris-
ta ja kaksi kolmasosaa pojista.

Niistikin nuorista, joilla ei ollut mahdollisuut-
ta kiyteid tietokonetta omassa kodissaan, huo-
mattava osa kiytti tietokonetta erilaisiin tarkoi-
tuksiin. "Koneettomistakin” nuorista lihes kaik-
ki kiyttivit internetid ja kirjoittivat tietokoneella.
Pojat ja nuoremmat tytot pelasivat myés tietoko-
nepelejd, mutta vanhemmista tytoistd niiti pela-
si ”vain” kaksi kolmesta. Piirtimiseen tietokonet-
ta kiiytti kolme neljisosaa nuoremmasta ja kaksi
kolmasosaa vanhemmasta ikiluokasta. Musiikkia
kuunteli tietokoneelta yli kolme neljisosaa nuo-
remmista koneettomistakin pojista ja noin puo-
let tytsisti ja vanhemmista pojista.

Nuorten tietokoneen kiyttd oli kuitenkin var-
sin episdinnollistd, ellei kotona ollut omaa ko-
netta, silli koneettomista nuorista vain harvat l-
moittivat kiyttidvinsi konetta usein eri tarkoi-
tuksiin. Neljinnes kotikoneettomista tytdistd —
mutta vain seitsemin prosenttia pojista — kiytti
tietokonetta usein kirjoittamiseen, mutta esimer-
kiksi tietokonepelejd ilmoitti pelaavansa kotiko-
neettomista nuorista vain 15 prosenttia pojista ja
ainoastaan pari tytedd. Vaikka kotona ei olisikaan
ollut internet-yhteytti, kolmannes nuorista— ja
lihes puolet vanhemmista tytoistd — kertoi kiyt-
tivinsi tietokonetta internetiin usein tai erittdin
usein.

Piisylippu pelihalliin

Yksi tietokoneen ehdottomasti ”tirkeimmisti”
kiyteotarkoituksista nuorten keskuudessa on tie-
tokonepelien pelaaminen: peleisti ja pelaamises-
ta onkin tullut erottamaton osa nuorten — var-
sinkin poikien —arkea ja mediakulttuuria.® Elekt-
ronisten pelien pelaaminen on kuitenkin selvisti
sukupuolittunein osa (lasten ja nuorten) media-
kulttuuria: pojille ja poikakulttuurissa ne ovat
erittdin tirkeitd, mutta tytoistd niitd pelaa akiivi-
sesti vain pieni osa eiki niilld ole merkitystd tytes-
jen “valtakulttuurin” kannalta (vrt. Suoninen
2002; Jenkins & Cassell 1998; Jenkins 2002;
Kangas 2002).

Kuten taulukoista 2, 3 ja 4 kiy ilmi, pojat
pelasivat tietokonepeleji useammin ja huomat-
tavasti sidnnéllisemmin kuin tytdt. Tdmi ero
tulee entistd selvemmiksi, kun pelaamisen ylei-
syyttd tarkastellaan tiheimmalld asteikolla. Vaik-
ka useimmat tutkimukseemme osallistuneet ty-
totkin pelasivat tietokonepeleji edes joskus — van-
hemmista tytoisti tosin "vain” nelji viidest il-
moitti pelaavansa niiti lainkaan — niin tytoistd
huomattava osa pelasi peleji erittdin harvoin: 70
prosenttia vanhemmista ja 41 prosenttia nuo-
remmista tytdistd kertoi pelaavansa tietokonepe-
leji korkeintaan kerran kuukaudessa. Vanhem-
mista pojista ndin harvoin pelasi neljinnes ja
nuoremmista pojista kuudesosa. Kun pojista
huomattava osa — nuoremmista pojista yli puolet
javanhemmista kolmannes— pelasi tietokonepeleji
vihintiin neljini piivini viikossa, niin tytdisti
niin usein pelasi vain kahdeksan prosenttia.

Pelien ja pelaamisen erilainen merkitys tytil-
le ja pojille korostuu edelleen, kun tarkastellaan,
kuinka pitkiin vastaajat kertoivat pelaavansa tie-
tokonepeleji pdivissi (yhteni sellaisena paivini,
tanneista tietokonepeleji pelanneista pojista l-
hes puolet (41 prosenttia) ilmoitti pelaavansa tie-
tokonepelejd vihintiin kaksi tuntia yhteni pii-
vini; nuoremmista pojista niin pitkdin pelasi
43 prosenttia ja vanhemmistakin pojista 38 pro-
senttia. Tytdistd ndin pitkdin kertoi pelaavansa
yhteni pdivini vain kuusi prosenttia.



TAmi tytedjen ja poikien vilinen ero pelaami-
seen yhteni piivini kiytetyn ajan suhteen ei olen-
naisesti kutistunut, vaikka tarkastelu olisi rajattu
vain niihin nuoriin, jotka kertoivat pelaavansa
tietokonepelejd vihintiin kerran viikossa. Siin-
nollisesti pelaavista pojista 53 prosenttia ja ty-
tdistd 12 prosenttia pelasi vihintdin kaksi tuntia
yhteni piivind.

Tietokonepelaamisen merkitystd nuorten ylei-
sessd ajankiytossi voi kuvata sen avulla, kuinka
paljon aikaa nuoret kiyttivit pelaamiseen "keski-
miirdisend paivind”. Tillaista kysymysti ei sisil-
tynyt kyselylomakkeeseemme, mutta muodos-
tin (teoreettisen) summamuuttujan ottamalla
huomioon sen, kuinka usein peleji pelattiin ja
kuinka paljon yhteni piivini pelattiin kerral-
laan." Tll4 tavoin mitattuna useimmat nuoret
kiyttivit tietokonepeleihin varsin vihin aikaa.
Varsinkin tytdilld pelaaminen oli hyvin margi-
naalinen osa heidin kokonaisajankiytostiin: van-
hemmista tytoistd 93 prosenttia ja nuoremmista
tytoistd 84 prosenttia kiytti tietokonepelien pe-
laamiseen korkeintaan viisitoista minuuttia pii-
viissi. Vanhemmista pojistakin vain puolet pelasi
titd enemmin, mutta nuoremmista pojista yli

15 minuuttia paivii kohti pelasi lihes kaksi kol-
mesta. Vihintiin tunnin keskimiiriisend piivi-
nid ilmoitti pelaavansa reilu kolmannes nuorem-
mista pojista, neljisosa vanhemmista pojista,
mutta vain pari prosenttia tytoisti.

Kun tarkastelu rajataan niihin nuoriin, jotka
pelasivat tietokonepelejd vihintidin kerran viikos-
sa, putosi alle 15 minuuttia piivissi pelaavien
osuus tytoilld 56 prosenttiin ja pojilla 17 pro-
senttiin. Yli puolet niistikin tytdistd, jotka siis
pelasivat tietokonepelejd vihintidin kerran viikos-
sa, kiytti pelaamiseen korkeintaan vartticunnin

send piivind” pelasi yksi kymmenesti tietokone-
peleji sdinnsllisesti pelaavasta tytdstd, mutta 43
prosenttia pojista. Ja todellisia tietokonepelien
suurkuluttajia eli vihintiin kolme tuntia piivis-
si pelaavia oli aineistossamme kaikkiaan kuusi-
toista poikaa ja yksi tyttd.

Tilastokeskuksen vuonna 1999 tekemiin
Ajankiyttotutkimukseen osallistuneista 15-19-
vuotiaista nuorista pojat kiyttivit pelaamiseen
keskimiirin reilut 40 minuuttia pdivissi ja tytot
viitisen minuuttia pdivissd, joten tyttdjen ja poi-
kien viliset erot olivat selvid myds valtakunnalli-

Taulukko 5. Tietokonepelien pelaamiseen yhteni piivini kiytetty aika sukupuolen ja idin mukaan

(tietokonepeleji pelaavista).

13—1-5-V. 17—1.9-V4 13—1"5—v. 17—1"9—v. Kaikki
pojat pojat tytdt tytdt

n=172 n=143 n=167 n=144 n=626
Ei pelaa’ 13 10 36 48 27
Muutamia min. 4 7 11 12 8
Puoli tuntia 13 16 28 22 20
Tunnin 27 29 17 15 22
Kaksi tuntia 22 22 3 1 12
Kolme tuntia 10 8 4 1 6
Vih. nelji tuntia 11 8 1 1 5

1. Timi “looginen mahdottomuus” johtuu siitd, ettd huomattava osa niisti nuorista, jotka kyselylomakkeen eri
medioiden kiytdn yleisyyttd koskevassa osiossa ilmoittivat pelaavansa tietokonepeleji harvemmin kuin kerran

kuukaudessa, vastasivat lomakkeen myShemmissi tietokone- ja konsolipelien pelaamista koskevassa osuudessa,

etteivit he pelanneet lainkaan elektronisia peleji. Edes nuoret itse eivit mieltineet erittdin harvoin tapahtuvaa

pelaamista varsinaiseksi pelaamiseksi.




Taulukko 6. Tietokonepelien pelaamiseen yhteni keskimiiriisend paivini kiytetty aika sukupuolen

jaiin mukaan (kaikista vastaajista).

sessa aineistossa.!! (Minkkinen ym. 2001, 40.)

Pojat pelasivat kaikenlaisia tietokonepelejd,
mutta tytdt ilmoittivat pelaavansa lihinnd vain
kortti- ja puzzlepelejd, tasohyppelyiti ja ajopele-
ja. My®s tyttsjen suosikkipeleikseen mainitsemat
pelit kuuluivat [3hinni ndihin peliluokkiin. Poi-
kien suosikkipelit olivat yleisimmin ajopelejd,
urheilupeleji tai taistelu- ja toimintapelejd, ja poi-
kien ykkéssuosikeiksi mainitsemista peleistd kak-
si kolmasosaa kuului niihin kolmeen peliluok-
kaan. Tdmin lisiksi pojat mainitsivat suosikeik-
seen etenkin strategiapelejd seki seikkailu- ja roo-
lipelejd. Eniten tietokonepeleji pelaavat pojat
mainitsivat suosikkipeleikseen roolipelejd selvisti
muita poikia useammin ja vastaavasti ajo- tai ur-
heilupelejd niitd harvemmin. (Pelatuista pelityy-
peistd enemmin Suoninen 2001b; vrt. Suoni-
nen 2002.)

Ikkuna avaraan maailmaan
Internet oli tietokonepelien pelaamisen ja teks-
tinkisittelyn ohella ehdottomasti yleisin tietoko-
neen kiyttdtarkoitus nuorten keskuudessa. Mitd
nuoret sitten netistd hakivat? Kiytettiink aika
piimadrittomain surffailuun (pornosivuilla?) vai
miiritietoiseen tietojen (pomminteko-ohjeiden?)
etsimiseen, virtuaali-iskemiseen chateissa vai sa-
manhenkisten kavereiden kanssa keskustelemi-
seen keskusteluryhmissd?
Kyselylomakkeessamme kysyimme internetii
kiyttineiltd nuorilta, kuinka usein he kiyteivit

13—¥ 5-v. 17—1. 9-v. 13- 1"5—v. 17— 1"9—V. Kaikki
pojat pojat tytdt tytdt

n=185 n=152 n=177 n=184 n=698
Ei pelaa’ 20 16 39 59 34
Alle 15 min. 19 37 45 34 34
16-30 min. 10 7 5 3 6
31-60 min. 18 17 6 3 11
61-120 min. 20 18 3 0 10
Yli 120 min. 13 2 1 5

internetid yhteentoista eri kiyttotarkoitukseen:
surffaamiseen/selailuun, tiedonhakuun, verkko-
lehtien lukemiseen, pelaamiseen, tiedostojen imu-
rointiin, chattaamiseen keskusteluryhmiin osal-
listumiseen, uutisryhmien seuraamiseen, sihko-
postiin, pankkiasioiden hoitamiseen tai ostoksi-
en tekoon.

Ehdottomasti yleisin internetin kiyttdtapa
tutkimukseemme osallistuneiden nuorten kes-
kuudessa oli internet-sivujen lukeminen, sill3 [4-
hes kaikki verkkoa kiyttineet nuoret harrastivat
niin "pddmairitontd” surffailua ja selailua kuin
miiritietoisempaa tiedonhakuakin. Pojat tekivit
kumpaakin hieman tyttsji useammin ja vanhem-
mat nuoret nuorempia useammin. Vanhemmis-
ta pojista 52 prosenttia kertoi surffaavansa netis-
sd usein ja 50 prosenttia kdytti internetii usein
tiedonhakuun; nuoremmista pojista usein surf-
fasi 44 prosenttia ja tietoja haki 30 prosenttia.
Vanhemmista tytdisti 43 prosenttia ilmoitti etsi-
vinsi usein tietoja internetistd ja 41 prosenttia
heisti surffasi usein. Nuoremmista tytoistd usein
surffasi 34 prosenttia ja tiedonetsintii harrasti
usein 21 prosenttia.'?

Sihképostia tytot kiyttivit jonkin verran poi-
kia useammin — ja vanhemmat nuorempia siin-
néllisemmin. Internetii kiyttineistd pojista 79
prosenttia ja tytdistd 86 prosenttia ilmoitti kiyt-
tidvinsi sihkdpostia; usein sitd kiytti 41 prosent-
tia pojista (52 % vanhemmista pojista) ja 48 pro-
senttia tytdistd (54 % vanhemmista tytoistd).



Taulukko 7. Internetin kiyttotavat sukupuolen ja iin mukaan (internetii kiyttineistd).

Sihképostin kiyttiminen oli luonnollisesti yh-
teydessi sithen, oliko nuorella omaa sihkdposti-
osoitetta vai ei: 64 prosenttia niisti, joilla ei ollut
omaa mailiosoitetta, ei kiiyttinyt koskaan sihko-
postia kun omaa osoitettaan jitti kiyttimittd vain
nelji prosenttia. Oma mailiosoite oli kuitenkin
suurimmalla osalla nuorista: 81 prosentilla ty-
tdistd ja 74 prosentilla pojista.'?

Suurin osa tutkimukseemme osallistuneista
nuorista osallistui myds internetin chatteihin. 13—
15-vuotiaista internetid kiyttivisti vastaajista vain
kymmenesosa ei chatannut koskaan ja 29 pro-
senttia chattasi usein. Vanhemmasta ikiluokasta
chattasi "vain” vajaat kaksi kolmasosaa ja usein
chattaavii oli heistd vain 19 prosenttia. Myos
muihin keskusteluryhmiin nuoremmat vastaajat
osallistuivat hieman vanhempia useammin: 13—
15-vuotiaista kaksi kolmesta, mutta 17-19-vuo-
tiaista puolet osallistui keskusteluryhmiin edes
joskus. Usein niissd ryhmissi vieraili kuitenkin

13-15-v. pojat 17-19-v. pojat 13-15-v. tytot 17-19-v. tytét
n=155-157 n=134 n=163-165 n=155-158
kiiytedjid, kiyteai kiiytedjid, kiyteai Kkiytedjid, Kkiyteid Kkiytedjid, Kkiyteid
% usein % usein % usein % usein
Surffaus
(n=614) 94 44 99 52 95 34 99 41
Tiedonhaku
(n=612) 94 30 97 50 90 21 98 43
Sihkoposti
(n=615) 80 31 78 52 85 43 87 54
Chat (n=611) 85 28 68 19 91 29 64 19
Pelit (n=608) 89 32 79 16 58 5 37 6
Imurointi
(n=609) 85 44 76 32 42 6 38 12
Keskustelu-
ryhmit 65 16 55 14 68 15 44 10
(n=608)
Verkkolehdet
(1=610) 55 9 55 19 55 6 55 14
Uutisryhmiit
(n=610) 51 6 48 14 38 4 37 8
Pankki
(n=611) 16 b) 28 10 13 1 21 10
Ostokset
(n=609) 17 4 24 14 1 21 10

vain 15 prosenttia nuoremmista ja 12 prosenttia
vanhemmista vastaajista.'*

Verkkopelaaminen ja tiedostojen imurointi
olivat varsin yleisid poikien — ja varsinkin nuo-
rempien poikien — keskuudessa, mutta tytoistd
niitd harrasti ani harva vastaaja. Pojista 80 pro-
senttia (nuoremmista pojista 89 %) pelasi inter-
netissi ja usein pelasi tistd ikdryhmisti 24 pro-
senttia (nuoremmista pojista 32 %). Tytoisti verk-
kopelaamista harrasti 48 prosenttia (vanhemmista
tytoistd vain 37 %) ja usein netissi pelasi vain
kuusi prosenttia tytoisti. My®s tiedostoja ilmoit-
ti imuroivansa internetistd 81 prosenttia pojista
(85 % nuoremmista pojista) ja usein tiedostoja
imuroi heistd 39 prosenttia (nuoremmista 44 %).
Tytoistd 40 prosenttia imuroi tiedostoja ja vain
yhdeksin prosenttia teki sitd usein.'

Tutkimukseemme osallistuneet nuoret luki-
vat melko vihin verkkolehtii. Yli puolet nuoris-
ta kyllikin luki verkkolehtid, mutta usein niitd




ilmoitti lukevansa 10 prosenttia tytoistd ja 14
prosenttia pojista. Siannsllisimmin verkkolehtid
lukivat vanhemmat nuoret: 17-19-vuotiaista
tytoistd 14 prosenttia ja pojista 19 prosenttia
kertoi lukevansa usein verkkolehtid. Asumismuo-
dolla ei ollut merkitysti verkkolehtien lukemi-
seen.

Verkosta nuoret tuntuivat lukevan pidosin
muita lehtid kuin sanomalehtid, silld sanomaleh-
tien verkkoversioita luki vain kolmannes kaikista
verkkolehtii lukeneista nuorista. Sen sijaan niistd
nuorista, jotka lukivat verkkolehtid vihintiin
kerran viikossa, verkkosanomalehtid luki kaksi
kolmasosaa. Suosituimmat verkkosanomalehdet
olivat iltapiivilehtien verkkoversiot, joita luki
vihintiin kerran viikossa kolmannes verkkosa-
nomalehtii lukeneista nuorista. (Verkkosanoma-
lehtien lukemisesta tarkemmin Hujanen 2001.)

Varsin harvat nuoret seurasivat internetin
uutisryhmii; vajaa puolet vastaajista kiytti niitd
harvoin ja vain kahdeksan prosenttia usein. Lue-
telluista internetin kiyttdtarkoituksista nuorten
keskuudessa vihiten kiytettyji olivat ehdotto-
masti pankkiasioiden hoitaminen ja ostoksien
teko, joita harrasti edes joskus vain viidennes
pojista ja kuudesosa tytdisti. Osittain timi var-
masti selittyy vastaajien nuorella iilld: monet ko-
tona asuvat nuoret eivit lainkaan hoida omia
pankkiasioita, ja nettiostosten tekeminen vaatii
usein luottokorttia tai ainakin tdysi-ikiisyytti.
Tillaiset "luonnolliset esteet” eiviit kuitenkaan
selitd kokonaan netin kiyttimittomyyttd asioin-
tiviyldni, silld vanhemmistakin 17-19-vuotiais-
ta vastaajista vain 10 prosenttia (ja itsendisesti
asuvista 17 prosenttia) hoiti pankkiasioitaan
usein internetin kautta, vaikka nettid muuten
kiytetdiinkin hyvin aktdiivisesti.

Tilastokeskuksen tutkimuksissa (Nurmela ym.
2000; Minkkinen ym. 2001) internetin kiyttoid
koskevat kysymykset on rajoitettu koskemaan
vain kotitietokoneen kiyttd4, mutta nuoret kiyt-
tiviit internetid myds muualla kuin kotonaan.
Koulussa nettii kiytti usein tai joskus kaksi kol-
mesta kyselyymme osallistuneesta nuoresta. Ka-
verin luona ja kirjastossa siti kiytti kolmannes

kaikista nuorista ja puolet niisti, joilla ei ollut
yhteyttd omassa kodissaan. Tdmain lisiksi verk-
koa saatettiin kiyttad myos esimerkiksi vanhem-
pien kod(e)issa, omalla tai vanhempien tydpai-
kalla, sukulaisten luona tai nettikahvilassa. Mo-
net nuoret myds tietoisesti rajoittivat kotona ta-
pahtuvaa internetin kiyttod kustannussyisti ja
pyrkivit kiyttimiin verkkoa mahdollisimman
paljon esimerkiksi koulussa tai kirjastossa, vaikka
kotona verkkoyhteys olisikin (Coogan & Kan-
gas 2001, 17-18).

Niistd internetii kiyttineistd nuorista, joilla ei
ollut liittymi omassa kodissaan, lihes kaikki kiyt-
tiviit internetii surffaamiseen ja tiedonhakuun.
Y1i 90 prosenttia nuoremmasta ikiluokasta chat-
tasi ja nuoremmista pojista my®&s pelasi verkossa.
Tytoistd neljd viidesti (ja pojista kaksi kolmesta)
kiytti sihkdpostia. Niistd vanhemmista nuoris-
ta, joilla ei ollut internet-liictcymid kotonaan, yli
40 prosenttia ilmoitti kiyttdvinsi usein sihko-
postia ja kolmannes kiytti internetid usein niin
tiedonhakuun kuin surffaamiseenkin. Ilman ko-
tiliittymii olevista nuoremmista pojista lihes
puolet kertoi surffaavansa netissi usein ja neljis-
osa chattasi ja pelasi verkossa usein. Nuoremmis-
ta tytoistd reilu neljinnes kiytti usein sihkopos-
tia ja chattasi.

Miti virkaa koneella on?

Valtaosa tutkimukseemme osallistuneista nuorista
—ja oletettavasti myds muista suomalaisista nuo-
rista— kiyteidvit tietokonetta varsin usein ja mo-
nipuolisesti eri kiyttotarkoituksiin. Jos 98 pro-
senttia 13—19-vuotiaista nuorista kdyttii tieto-
konetta ja 81 prosenttia kiiyttid sitd vihintiin
kerran viikossa, niin kyseessi on heidin arkieli-
minsi kannalta varsin merkittivi media. Tieto-
koneen kiyttd4 useammin nuoret katselevat te-
levisiota, kiyttdvit puhelinta tai kinnykkis, kuun-
televat musiikkia ja lukevat sanomalehtid. Mutta
mitd "tarpeita” nuoret pyrkivit tietokonekiytoil-
ladn tyydyttimiin, eli mihin tarkoituksiin he va-
litsivat juuri tietokoneen eikd mahdollisesti jo-
tain muuta mediaa?



Kyselylomakkeessamme pyysimme nuoria ni-
meidmiin, mitd mediaa he kiyteivir silloin kun
etsiviit opiskeluun, tychon tai harrastuksiin liic-
tyvii tietoa, hakevat jannitysti, haluavat kulut-
taa aikaa, haluavar olla yhteydessid muihin ihmi-
siin, viettid aikaa kavereidensa kanssa tai rentou-
tua. Kysymykset olivat avokysymyksi, joten vas-
taukset on jouduttu niputtamaan, silli esimer-
kiksi tietokoneen eri kidyttomuotoja (esim. rom-
put, pelit, internet) ei ole voitu erotella toisis-
taan.'t

Niistd kiyttotarkoituksista tietokoneen rooli
korostui etenkin tiedonhankinnassa. Tietokone
oli nuorille tirkein media, jonka kautta etsittiin
harrastuksiin liittyvii tietoa: tihin tarkoitukseen
sitd kiiytti ensisijaisesti 43 prosenttia vastaajista,
53 prosenttia pojista ja 35 prosenttia tytoista.
Muita tirkeitd harrastuksiin liittyvin tiedon lih-
teitd olivat kirjat (jotka olivat tytéille lihes yhti
tirkeiti kuin tietokone) ja lehdet. Opiskeluun ja
tyohon liittyvin tiedon lihteeni tietokone hivi-
si vield kirjoille, silld 40 prosenttia nuorista mai-
nitsi tietokoneen ja 49 prosenttia kirjan ensisijai-
sena opiskeluun tai tydhon liittyvin tiedon lih-
teend. Ainoastaan vanhemmat pojat kiyttivit
tihinkin tarkoitukseen enemmiin tietokonetta
(49 %) kuin kirjoja (36 %).

Televisio ja video olivat sen sijaan nuorille tie-
tokonetta huomattavasti tdrkeimpid medioita sil-
loin kun he etsivit jannitystd, kaipasivat ajanku-

lua tai halusivat rentoutua. Muihin ihmisiin otet-
tiin yhteyttd pddosin puhelimella tai kinnykalld
ja kavereiden kanssa vietettiin aikaa puhelimen
ja kinnykin vilitykselli tai television diressi. Ai-
noastaan nuoremmille pojille tietokone ja eleke-
roniset pelit olivat yhti cirkeitd seurustelumuo-
toja kuin puhelin — ja tirkeimpii kuin televisio
tai videot.

Mielenkiintoista oli, ettd hyvin harvat nuoret
nimesivit tietokoneen tai pelit tavaksi rentou-
tua. Tietokonetta selvisti enemmiin tihin tar-
koitukseen kiytettiin televisiota ja videoita tai
musiikin kuuntelua (joka saattoi tosin tapahtua
tietokoneella. ..). Tytéille kirjat olivat huomatta-
vasti tietokonetta tirkeimpii rentoutumiskeino-
ja ja my®&s pojat, jotka lukivat kirjoja selvisti tyt-
t6jd vihemmiin ja kiyttivit tietokonetta niiti
enemmin, mainitsivat kirjat ja tietokoneen yhti
usein siksi mediaksi, jota he kiyttivit halutes-
saan rentoutua.

Akdivikiyttijid vai nortteja?

Poimin nuorista erikseen ne nuoret, jotka kiytti-
vit tietokonetta useimmin ja vertasin heidin
mediakiyttojiin muiden vastaajien kdyteoihin:
mitd muita medioita “nértit” kiyttivit tietoko-
neen lisiksi? Nettailijoiksi kutsun niitd nuoria,
jotka kdyttivit internetid vihintdin kuutena pii-
vini viikossa. Pelailijoiksi kutsun niiti vastaajia,

Taulukko 8. Tietokoneen, internetin tai pelit ensisijaiseksi mediaksi eri tarkoituksiin nimenneet suku-

puolen jaiin mukaan.
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n=143-178 n=125-151 n=141-171 n=158-184 n=567-689
Opiskelu ja tyd (n=669) 42 49 32 38 40
Harrastukset (n=650) 50 56 38 32 43
Jdnnitys (n=662) 16 10 5 4 9
Ajanviete (n=677) 32 27 13 6 19
Yhteydenpito (n=689) 10 12 4 11 9
Seurustelu (n=567) 37 18 8 4 16
Rentoutuminen (n=656) 11 8 2 2 6




jotka pelasivat tietokonepeleji selvisti muita nuo-
ria enemmin: pelailijapojat pelasivat vihintiin
90 minuuttia ja tytét 30 minuuttia keskimirii-
seni piiviani. Koneilijoihin taas kuuluvat ne
nuoret, jotka kiyttivit tietokonetta ”johonkin
muuhun tarkoitukseen” vihintiin kuutena pii-
viini viikossa.

Kaikissa niissd ryhmissi oli selvisti enemmin
poikia kuin tyttsji. Koneilijoita oli pojista neljis-
osa— mutta tytdistd vain joka kymmenes. Pojista
15 prosenttia ja tytoistd 8 prosenttia oli nettail-
joita ja pojista 19 prosenttia ja tytoistd 7 prosent-
tia oli pelailijoita — niin siis vaikka tytot tulivat
luokitelluiksi pelailijoiksi huomattavasti poikia
vithdisemmilld pelaamisella. Nettailijoita oli eni-
ten vanhemmissa pojissa (18 %) ja vihiten nuo-
remmissa tytdissi (5 %), pelailijoita taas eniten
nuoremmissa pojissa (24 %) ja vihiten vanhem-
missa tytdissi (4 %)."

Tietokonetta nimi nuoret kiyttivit tietenkin
selvisti useammin ja enemmin kuin muut nuo-
ret— ja kaikkiin mahdollisiin tarkoituksiin. Net-
tailijatytdt ohjelmoivat enemmin kuin muut ty-
tot ja pelailijapojat editoivat kuvia tietokoneella
muita poikia useammin. Mutta tyttsjen ja poiki-
en viliset erot tietokoneen ja internetin kiyttita-
voissa sidilyivit ndiden innokkaimpien kiyttiji-
ryhmienkin sisilld: tytoc kiyeeivie tietokonetta
poikia useammin kirjoituskoneena, useammat
pojat taas imuroivat tiedostoja internetisti.

Tietokonepelien pelaamisen kohdalla suku-
puolierot jopa korostuivat, silli koneilijatytdisti
yli puolet ja nettailijatytdistd lihes kaksi kolmas-
osaa ilmoitti kiyttivinsi tietokonetta pelaami-
seen harvoin tai ei koskaan (eli harvemmin kuin
kerran kuukaudessa). Pelailijatytot ja -pojat ero-
sivat toisistaan my®s tietokonekiyttsjensi suh-
teen: pelailijapojissa oli selvisti enemmin niitd,
jotka suuntautuivat vain pelaamiseen (ja mah-
dollisesti muihin tietokoneen "viihteellisempiin”
kiyttoihin kuten surfaamiseen tai chattaamiseen),
kun taas pelailijatytot olivat muutoinkin aktiivi-
sempia tietokoneharrastajia.

Muiden medioiden kiyttimisen suhteen
ndmi “norttinuoret” eivit kuitenkaan erityisem-

min poikenneet muista vastaajista: he katsoivat
televisiota ja videota, kuuntelivat radiota tai le-
vyjd ja puhuivat puhelimessa tai lihettelivit teks-
tiviestejd aivan yhti usein kuin muutkin nuoret.
Aikakauslehtid nortit lukivat useampana piivi-
ni kuin muut nuoret, ja nettaajat ja koneilijat
lukivat my®és kirjoja ja sanomalehtid muita use-
ammin. Nettailijapojat olivat selvisti muita poi-
kia useammin himolukijoita ja my®s koneilijat
olivat lukeneet viimeisen puolen vuoden aikana
enemmiin kirjoja kuin nuoret keskimirin.

Vaikka "nérttinuoret” katsoivatkin televisiota
yhtd usein kuin muutkin nuoret — eli lihes kaik-
ki lihes joka piivi — niin varsinkin koneilijapojat
kiyttivit television katseluun (etenkin arkisin)
vihemmin aikaa kuin muut nuoret; sen sijaan
pelailijat ja koneilijatytt kuuluivat muita nuoria
useammin televisiota eniten seuranneeseen vii-
dennekseen. My®és Tilastokeskuksen tutkimuk-
seen osallistuneet nuoret — ja heisti erityisesti
(koti)tietokonetta akdiivisimmin kiyttineet — ar-
vioivat vihentineensi erityisesti television katse-
lua tietokoneen kiyton vuoksi (Nurmela ym.
2000, 29).

Mihin tarkoitukseen tietokonetta eniten kiyt-
tineet nuoret kiyttivit konetta enemmin kuin
muut nuoret? Erityisen tirkei tietokone oli heil-
le opiskeluun tai tyshon liittyvin tiedon lihtee-
ni, jossa roolissa tietokone oli heille selvisti kirjo-
ja tirkeimpi. Tietokoneen ensisijaisesti tietolih-
teeni kiytettiviksi mediaksi nimesi nuorista 50
prosentista (pelailijapojat) 60 prosenttiin (net-
tailipojat ja pelailijatytot). Harrastuksiin liittyviin
tiedon lihteeni tietokoneen rooli korostui eten-
kin pojilla: pelailijapojista 50 prosenttia, koneili-
japojista 66 prosenttia ja nettailijapojista periti
74 prosenttia ilmoitti etsivinsi harrastuksiinsa
liittyvid tietoa ensisijaisesti tietokoneen avulla.
Tietokoneen — eli lihinnd internetin — merkitys
tiedonlihteend nikyi myds tietokoneen kiyttoid
koskeneiden kysymysten kohdalla: yhdeksin
kymmenesti nettailijasta, kaksi kolmesta koneili-
jasta ja puolet pelailijoista kiytti internetii tie-
donhakuun usein tai erittiin usein.



koneen (tai pelit tai internetin) myds muita nuo-
ria useammin — ja television niitd harvemmin —
siksi mediaksi, jota he kiyttivit, jos heilld ei ollut
muuta tekemisti. Tihin tarkoitukseen tietoko-
neen mainitsi ykkdsvalinnakseen puolet pojista
ja kolmannes koneilija- ja pelailijatytoistd (mutta
vain yksi kuudesta nettailijatytdsti).

Etenkin pelailijoille tietokone oli my®s se me-
dia, jota kiytettiin, jos haluttiin viettdi aikaa ka-
vereiden kanssa; pelailijapojista puolet ja tytdistd
neljisosa kiytti ensisijaisesti tietokonetta tihin
tarkoitukseen. My®s koneilija- ja nettailijapojista
kolmannes valitsi tihin tarkoitukseen tietoko-
neen, mutta tytoistd vain hyvin harva. Timikin
kiyton kohdalla tietokone korvasi lihinni televi-
siota ja videota, sillid puhelin (sisiltien kiinnykin
ja tekstiviestit) oli nérttinuorille aivan yhei tir-
kei seurusteluviline kuin muillekin.

Tietokonetta aktiivisimmin kiyttineet pojat
etsivit myds jinnitysti tietokoneesta selvisti mui-
ta poikia useammin: televisio oli tosin heillekin
tissd tarkoituksessa tirkeimpi, silld sen mainitsi
runsas 60 prosenttia, kun tietokoneen mainitsi
ensisijaiseksi jinnityksen etsintidn kiytetyksi me-
diaksi neljinnes koneilija-, nettailija- tai pelailija-
pojista. My®s useimpien nérttityttdjen mielesti
televisio oli ”jannittivin” media, mutta koneilija-
ja nettailijatytot pitivit myds kirjoja tdssd suh-
teessa tietokoneita selvisti parempana vaihtoeh-
tona; pelailijatytdille nimi kaksi olivat yhti tir-
keiti.

Halutessaan rentoutua useimmat nuoret kat-
soivat yleensi televisiota tai videota (jos kiyttivit
neet nuoret tehneet tissd suhteessa poikkeusta,
vaikka television mainitsikin ensisijaiseksi rentou-
tumismediakseen heistd selvisti harvempi. Mie-
lenkiintoista kuitenkin on, ettei tietokone ollut
niille norttinuorille — pelailijapoikia lukuun ot-
tamatta — edes toiseksi tirkein media, jonka seu-
rassa rentouduttiin. Térkeimmiksi rentoutumis-
mediakseen tietokoneen mainitsi pelailijapojista
kolmannes (eli lihes yhtd moni kuin television),

mutta koneilija- ja nettailijapojista vain noin yksi
kuudesta ja tytoisti vain hyvin harva. Rentoutu-
akseen norttitytot lukivat kirjoja ja koneilija- ja
nettailijapojat kuuntelivat musiikkia useammin
kuin kiyttivit tietokonetta — heille tietokoneen
kiytto olisiis selvistikin vakava asia.

Hanki elima!

Jos tietokonetta eniten kiyttineet nuoret kiytti-
vit myds muita medioita yhtd usein — ja joissain
tapauksissa useamminkin — kuin muut nuoret,
niin py6riké heiddn koko eliminsi sitten erilais-
ten mediakiyttdjen ympirilli? Kun he niin in-
nokkaasti puuhailevat tietokoneen, pelien ja in-
ternetin kanssa ja sen lisiksi vield katselevar tele-
visiota ja kuuntelevat musiikkia yhtd usein kuin
toisetkin nuoret ja usein lukevat niitd enemmin,
niin onko heilld enii minkiinlaista ruudun tai
paperin ulkopuolista elimi?

Tihin tutkimukseen osallistuneilla tietoko-
netta muita enemmiin tai aktiivisemmin kiytti-
neilld nuorilla oli harrastuksia (ainakin) yhei pal-
jon kuin muillakin nuorilla, eivitki heiddn har-
rastuksensa olennaisesti poikenneet muiden sa-
manikiisten nuorten harrastuksista: he soittivat
erilaisia instrumentteja, kuuntelivat aktiivisesti
musiikkia, kirjoittivat, harrastivat kuvataiteita,
osallistuivat jirjestotoimintaan ja viettivit aikaa
ystivien kanssa. Jopa litkuntaa néretinuoret har-
rastivat lihestulkoon yhti usein kuin muutkin.
Koneihmisistd 68 prosentilla ja muista nuorista
72 prosentilla oli joku litkuntaharrastus ja lajiva-
likoimakin oli hyvin samanlainen. Erilaisia tie-
tokoneisiin liictyvid harrastuksia heilld oli luon-
nollisesti paljon muita nuoria useammin: tillai-
nen erikoisharrastus oli kolmanneksella niisti
pojista ja kymmenesosalla niisti tytoistd, jotka
olivat joko koneilijoita, pelailijoita tai nettailijoi-
ta.

Misti nuoret sitten ottavat ajan kaikkeen mah-
dolliseen: litkkumiseen, soittamiseen, nértteilyyn
ja muuhun mediankiyttoon — opiskelusta tai
tydnteosta puhumattakaan? Yksi tapa ”jirjestdi
aikaa” on jaksottaa toimintoja eri tavoilla vitkon




eri piiville: esimerkiksi Tilastokeskuksen tuoreim-
man Ajankiyttotutkimuksen mukaan 15-24-
vuotiaiden nuorten nukkumiseen kiyttimi aika
on lisddntynyt 1990-luvulla, mutta viikolla nu-
kutaan vihemmiin ja vitkonloppuina enemmiin
kuin aikaisemmin (Niemi & Piikkonen 2001,
9-11ja 13). Viikolla aika i opiskelulta, tyolti ja
harrastuksilta riitd nukkumiseen, mutta viikon-
loppuisin univelkoja maksetaan takaisin.

Saman tutkimuksen mukaan nuorten sosiaa-
liseen kanssakdymiseen kiyttimi aika on vihen-
tynyt samalla kun harrastuksiin ja kulttuuri- tai
huvitilaisuuksiin osallistumiseen kiytetiin enem-
min aikaa (Niemi & Piikkonen 2001, 82-99).
Vaikka sosiaalinen kanssakiyminen onkin entis-
td harvemmin ”pidasiallinen toiminto”, todelli-
suudessa sosiaalinen kanssakdyminen ystivien
kanssa ei vilttdimited ole lainkaan vihentynyt:
nuoret yksinkertaisesti ”lydvit kaksi kirpasti yh-
delld iskulla” ja tapaavat ystividdn harrastusten
tai muiden iltarientojen parissa. Titd oletusta
tukee sekin, ettd erityisesti on vihentynyt “sosi-
aaliseen kanssakiymiseen liittyviin matkoihin”
kiytetty aika — enii el matkusteta varta vasten
tapaamaan jotakuta, vaan tapaamiset yhdistetiin
muihin menoihin. My®s tietotekniikan kiyttoid
koskeneeseen tutkimukseen osallistuneista kou-
lulaisista vain hyvin harvatarvioivat vihentineen-
sd harrastuksiin osallistumista tai ystivien tapaa-
mista tietokoneen kiyton takia (Nurmela ym.
2000, 29).

Uusavuttomat ja uuslukutaidottomat?

Miten eri medioiden kiytst suhteutuvat toisiin-
sa? Oliko tietokoneen tai internetin kiytts kor-
vannut nuorille jotain muita medioita tai harras-
tuksia? Tietokonetta eniten kiyttineiden nuor-
ten kohdalla ei tillaista "korvausefektii” tuntu-
nut tapahtuneen, eiki kaikkien tutkimukseem-
me osallistuneiden nuorten mediakiyttdjen ylei-
syyksien vililed [6ytynyt yheddn negatiivista kor-
relaatiota (ks. Suoninen 2001). Vaikuttaakin sil-
td, ettd samat nuoret kiyttivit siinnollisimmin
kaikkia eri medioita — sama havainto "harrastus-

ten kasautumisesta” tehtiin jo 1950-luvun tut-
kimuksissa (Allarde ym. 1958).

Yksittdisten nuorten suhde eri medioihin vaih-
telee suurestikin, mutta tilastollisissa tarkasteluis-
sa timd yksilslliset erot katoavat. Samoin nuoris-
ta on varmasti [dydettivissd paljon erilaisia pie-
nehkéji “makuryhmii”, jotka ovat kiinnostuneet
erityisesti tietyn tyyppisistd medioista ja mediasi-
silldistd, mutta tillaisten erikoistuneiden maku-
ryhmien paikantaminen suuremman tutkimus-
joukon sisiltd on hankalaa.'

Ajankiyttotutkimuksen mukaan lukemiseen
kiytetty aika on huomattavasti vihentynyt
1990-luvulla; 15-24-vuotiaiden ikiluokassa eri-
tyisesti miesten lukeminen on vihentynyt huo-
mattavasti ja naisetkin ovat vihentineet kirjojen
lukemista (Niemi & Piikkonen 2001, 37-38 ja
82-99). Kun tietokoneiden, elektronisten peli-
en ja tietoverkkojen kiyttd on runsainta juuri
samoissa ryhmissd, joiden lukeminen on vihen-
tynyt eniten 1980- ja 1990-luvuilla tietokonei-
den yleistymisen myoti, ollaan usein esitetty se
hitikéity johtopiitds, ettd juuri tietokoneet ovat
syyni lukemisen vihentymiseen — etenkin nuor-
ten ja nuorten miesten keskuudessa. Kuitenkin
suomalaiset nuoret lukevat edelleen selvisti enem-
miin kuin ikitoverinsa useimmissa muissa maissa
samalla kun he myos kiyttivit tietotekniikkaa
kansainvilisesti verrattuna paljon (ks. Beentjes
ym. 2001).

Timin tutkimusaineiston perusteella vaikut-
taakin siltd, etti tietokoneita eniten kiyttineet
nuoret jakautuvan kahteen hyviin erilaiseen ryh-
miin sen mukaan, miten he suhtautuivat (eten-
kin) kirjojen lukemiseen. Osa koneen aktiivikiyt-
tdjistd oli hyvin innokkaita lukijoita, jotka mm.
rentoutuivat hyvin mielelldin kirjojen parissa.
Toiset taas olivat erittiin vahvasti suuntautuneet
audiovisuaalisiin medioihin (tietokone, elektro-
niset pelit, televisio ja video) ja lukivat hyvin vi-
hin kirjoja muutoin kuin kiyttiessdin niitd tie-
toldhteini.

Lukemista ja lukutaitoa kiytetddn useisiin eri
tarkoituksiin, mm. opiskelulukemiseen ja vapaa-



ajan viihdyttiviin ja virkistivddn lukemiseen
(Suomi (o)saa lukea 2000, 23—-24). Tdmin tut-
kimusaineiston perusteella niytci siltd, eccd val-
taosa nuorista osaa kiyttid — ja myos kiyteid —
kirjoja opiskelulukemiseen, mutta huomattavas-
ti pienempi osa (etenkin pojista) virkistiytyy kir-
joja lukemalla.

Lukemisella ja lukutaidolla on perinteisesti
totuttu ajattelemaan juuri kirjojen lukemista.
Kuitenkin my®s tietokoneen ja internetin kiyttd
on omanlaistaan lukemista — pitkilti jopa juuri
tekstien lukemista — ja ns. verkkolukutaito on
noussut tirkeiksi perustaidoksi (Linnakyld 2000,
125-130; Suomi (o)saa lukea 2000, 21-23).
Tutkimuksessa, jossa mitattiin peruskoulun kah-
deksasluokkalaisten lukutaitoa vuonna 1995,
havaittiin, ettei tietokoneen kiyttd — ei edes tie-
tokonepelien pelaaminen — ollut yhteydessi huo-
noon lukutaidon tasoon. Sen sijaan tietokonetta
piircimiseen, tekstinkisittelyyn tai ohjelmointiin
kiyttineet nuoret olivat selvisti muita parempia
lukijoita. Piirtdjit ja tekstinkisittelijit tosin myos
lukivat kirjoja aktiivisesti, mutta ohjelmoijat oli-
vat erittdin hyvii lukijoita, vaikka eivit muuten
lukemista harrastaneetkaan. (Linnakyld & Kan-
kaanranta 1996, 422-423.)

Kirjojen lukeminen siis edisti lukutaidon
tasoa, mutta ei ole sen ehdoton edellytys. Tieto-
koneiden kiytts voi samoin edisti lukuraitoa,
muctta on tuskin sekiin ehdoton edellytys hy-
ville lukutaidolle. Tietokonetta tai tietoverkkoja
kiyttivit nuoret saattavat lukea runsaasti myos
perinteisid teksteji tai eivit mahdollisesti lue nii-
td juuri lainkaan. Ja tietokonetta vihin kiyteivit
nuoret saattavat olla himolukijoita — tai sitten
eivit ole.

Lukutaitotutkimusten tulosten perusteella
suomalaiset nuoret eiviit missiin tapauksessa ole
uuslukutaidottomia. Nuorten harrastuksia kos-
kevien tutkimusten valossa he eivit ole myos-
kidin uusavuttomia. Ja jos kenties ovatkin, niin
tietokonetta tai tietoverkkoja tuskin voi syyttii
siitd.

Viitteet

1.

Tutkimusaineistosta ja projektista lihemmin teok-
sessa Minna-Riitta Luukka, Jaana Hujanen, Antti
Lokka, Tuija Modinos, Sari Pietikiinen ja Annikka
Suoninen (1991) ’Mediat nuorten arjessa. 13-19-
vuotiaiden nuorten mediakiytot vuosituhannen vaih-
teessa’ seki teoksessa Tuija Modinos ja Annikka
Suoninen (toim.) (2003) "Merkillinen media. Teks-
tit nuorten arjessa’.

. Valtaosa internet-yhteyksistd oli modeemiyhteyksii,

silli kyselymme ajankohtana loppuvuonna 1999 ei
Keski-Suomen alueella ollut kiytinnéssi lainkaan
tarjolla (kotikiyttddn) nopeita kiintedhintaisia inter-
net-liittymii, vaan nopein yhteystyyppi oli ISDN-
modeemi, joka sekin oli vain yhdeksilld prosentilla
kyselyyn osallistuneista nuorista.

. Asumismuodolla on selvisti vaikutusta siihen, oli-

ko nuorella kiytettivissiin tietokone ja internet-liit-
tymi kotonaan vai ei. Vanhempiensa luona asuvista
nuorista 80 prosentilla oli tietokone ja puolilla
nettiliittymi kotonaan, mutta itsendisesti asuvista
nuorilla vain 50 prosentilla oli tietokone ja viiden-
nekselld internet-liittymi asunnossaan. Tdmi vai-
kutti myds hieman siihen, ettd tytsilld oli vihem-
min tietokoneita ja nettiliittymid kdytossiin, silld
vanhemman ikiluokan tytdt asuivat itseniisesti sel-
viisti poikia useammin.

. Millaisia nuoria olivat sitten nimi viisitoista vastaa-

jaa, jotka eivit kiyttineet lainkaan tietokonetta? Kuusi
heistd (kaksi tyteod ja nelji poikaa) oli peruskoulu-
ikiisid ja yhdeksdn (neljd tyttod ja viisi poikaa) van-
hempia nuoria. Vanhemmista vastaajista kaksi opis-
keli (lukiossa ja ammattikoulussa), kolme oli tydssi
ja nelji tydttdmini, joten heissd oli suhteessa vi-
hemmin opiskelijoita kuin kaikissa tutkimukseen
osallistuneissa samanikiisissi nuorissa (76 prosenttia
kaikista 17—19-vuotiaista vastaajasta). Kaikki nuo-
remmat vastaajat asuivat vanhempiensa luona, mut-
ta vanhemmista “totaalikieltdytyjistd” puolet asui it-
seniisesti, kun kaikista vanhemmista vastaajista vain
neljisosa oli muuttanut pois kotoaan. Yhdellikiin
nuoremmista ei-kdyttdjistd ei ollut tietokonetta tai
internet-yhteytti kotonaan ja vanhemmista vastaa-
jista nimi olivat vain yhdelld (vanhempiensa luona
asuvalla).

. Ajankiyttstutkimuksessa tietokoneen kiyttoa koske-

vat kysymykset on esitetty vain niille vastaajille, joilla
oli kiytettdvissiin kotitietokone, mutta tilld tavoin
rajataan siis ulos ainakin osa nuorten kiytdisti. Koti-
tietokonetta kiytti vihintidn kerran viikossa 84 pro-
senttia Ajankiytedtutkimuksen 15-24-vuotiaista
vastaajista, joilla oli kotitietokone. Pelien pelaami-
seen kotitietokonetta kiytti 68 prosenttia (koti-




tietokoneen omistaneista) vastaajista ja tekstin-
kisittelyyn 84 prosenttia vastaajista. (Minkkinen ym.
2001, 81 ja 83.)

Koska nuoret kuitenkin arvioivat tietokoneen kiyt-
64 eri tarkoituksiin oman kokonaiskiyttonsi sisilli,
eivit eri nuorten vastaukset olleet vilttimittd vertai-
lukelpoisia keskeniin. Kun esimerkiksi ristiintaulu-
koin tilld tavoin esitetyn tietokoneen pelikiyttod kos-
kevan kysymyksen vastaukset sen kysymyksen kans-
sa, jossa kysyttiin tietokonepelien pelaamisen ylei-
syyttd tarkemmin arvioituna, niin “usein” sanoi pe-
laavansa 95 prosenttia 6-7 piivini viikossa
pelaavista, 80 prosenttia 4—5 piivini viikossa pelaa-
vista, 62 prosenttia 2-3 piivini viikossa pelaavista,
28 prosenttia kerran viikossa pelaavista, 28 prosenttia
vihintidn kerran kuukaudessa pelaavista ja 12 pro-
senttia harvemmin kuin kerran kuukaudessa pelaa-
vista. Tdmin vuoksi olenkin koodannut nuorten
vastaukset uudelleen ottaen huomioon myds tieto-
koneen kokonaiskdyton. Uusi ei koskaan—harvoin—
joskus—usein—erittiin usein -asteikkoni mahdollis-
taa paremmin eri vastaajien vastausten vertailemisen
keskendin. Kiyttimistini uudelleenkoodauksesta joh-
tuen esittimini luvut poikkeavat tutkimusprojek-
timme raportissa annetuista kiyttéluvuista, joiden
pohjana ovat alkuperiiset muuttujat (ks. Luukka
2001a ja Luukka 2001b).

Tissd suhteessa Tilastokeskuksen kerdimii aineistoja
ei voi endi verrata meidin tutkimustuloksiimme,
silld Tilastokeskus on rajannut tarkastelunsa koske-
maan vain kotitietokoneen kiyttd4.

Pelikulttuurin merkitys pojille korostuisi entises-
tdidn, jos tarkasteluihin sisillytettdisiin myos
konsolipelien pelaaminen. Konsolipelit olivat tutki-
musajankohtanamme huomattavasti vihemmin suo-
sittuja kuin tietokonepelit ja valtaosa niistd nuorista,
joilla oli kiytossiin tietokone, pelasikin konsolipeleji
hyvin vihin. Pojista osa oli kuitenkin “erikoistu-
nut” nimenomaan konsolipelien pelaamiseen. Joko
tietokone- tai konsolipeleji pelasi 99 prosenttia nuo-
remmista ja 96 prosenttia vanhemmista pojista ja
viikoittain pelasi ainakin niistd toista 92 prosenttia
nuoremmista ja 75 prosenttia vanhemmista pojista.
Syksylld 1999 valtaosa “vakavasta” pelaamisesta ta-
pahtui kuitenkin tietokoneilla, silld pelikonsoleista
ci vield ollut tietokoneiden haastajiksi pelirintamalla.
Tilld hetkelld tietokone- ja konsolipelien vilinen
suhde on muuttunut (tai jopa kidntynyt ympiri?)
uusien pelikonsoleiden myé6td (Nintendon
GameCube, Sonyn PlayStation 2 ja Microsoftin
Xbox).

Vaikka vastaajien joukossa oli my®s sellaisia nuoria,
jotka pelasivat tietokonepeleji varsin harvoin, mutta

kdyttivit pelaamiseen sitten paljon aikaa kerrallaan,
niin piiosin pelaamisen useus ja pelaamiseen kiy-
tetty aika olivat suoraan yhteydessi toisiinsa. Har-
vemmin kuin kerran viikossa pelannet tytdt kiytti-
vit pelaamiseen yhteni piivini aikaa korkeintaan
puoli tuntia ja pojat korkeintaan tunnin, 1-3 pii-

vini viikossa pelanneet tytot puolesta tunnista tun-

tiin ja pojat puolesta tunnista kahteen tuntiin ja
vihintdin neljini piivini viikossa pelanneet tytst
tyypillisimmin tunnin ja pojat tunnista kahteen
tuntiin.

10.Tdmin summamuuttujan laskin samalla lasku-
kaavalla, johon piidyttiin kansainvilisessi *Child-
ren, Young People and Their Changing Media
Environment’ -projektissa, jossa oli mahdollista ver-
tailla kyselylomakkeilla ja piivikirjamenetelmilld
kerittyji tietoja toisiinsa. (Livingstone & Bovill
2001, 349-351.)

Minuuttiluvut eivit ole tarkkoja, silli olen laskenut

1
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ne tutkimusraporttiin kuuluneesta graafisesta kuvi-
osta.

12 .Kyselylomakkeessa nuoria pyydettiin my8s nimei-
miin sekd sellaisia internet-sivustoja, joilla he vie-
railevat sdinnollisesti ettd my6s omia “suosikkisivus-
tojaan”. Molemmissa ryhmissi eniten mainintoja
saivat samat — tai ainakin hyvin samantapaiset sivut.
Kaikkien nuorten keskuudessa suositut sivut jakau-
tuivat karkeasti neljdin piiryhmiin: chacteihin,
keskustelupalstoihin ja irkkeihin, mediatalojen ja
verkko-operaattoreiden portaaleihin, hakukoneisiin
sekid nuorten suosimien radioasemien, lehtien ja te-
levisio-ohjelmien nettisivustoihin (ks. tarkemmin
Luukka 2001b).

13.Tilastokeskuksen tietotekniikan kiyttdd koskeneeseen
tutkimukseen osallistuneista 15-19-vuotiaista nuo-
rista noin puolilla oli kiytdssdd vihintiin yksi sihks-
postiosoite. Tdami luku ei kuitenkaan sisiltinyt kou-
lussa verkkoa kiyttineitd nuoria. (Nurmela ym.
2000, 19.)

14.Jo aineiston koodausvaiheessa huomasimme, etti
lomakkeestamme oli jdinyt epihuomiossa uupumaan
yksi tirked kiyteotarkoitus, silli reaaliaikaisiin irc-
ryhmiin osallistuminen olisi ehdottomasti pitinyt
pystyd erottamaan omaksi toiminnokseen.

15 .Varsinkin verkkopelaamisen ja tiedostojen imuroin-
nin suhteen Internetin kiytedluvut ja kiyttdtavat ovat
varmasti muuttuneet huomattavasti kyselymme to-
teuttamisen jilkeen. Vasta nopeammat, kuukausi-
maksuiset ADSL- ja kaapelimodeemiyhteydet ovat
varsinaisesti mahdollistaneet monet internetin
kiytedmuodot kuten verkkopelaamisen tai suurem-
pien tiedostojen (kuten vaikkapa elokuvien, mu-
siikkivideoiden tai kokonaisten tietokonepelien)
imuroinnin.



16.Eri medioiden kiyttéfunktioista tarkemmin Suo-
ninen 2001a.

17.Nimi ryhmit menivit luonnollisesti my®s paillek-
kdin, mutta valtaosa nuorista oli vain "yhden asian
norttejd” (eli eivit siis lainkaan oikeita néretejd?).
Kolmannes kaikista pojista kuului johonkin niistd
ryhmistd, mutta heistd vain puolet useampaan kuin
yhteen ryhmiin. Kaikista tytoistd viidesosa kuului
johonkin “nérttiryhmiin”, mutta niistd vain kol-
mannes vihintidin kahteen ryhmiin.

18.Itse olen tutkinut laajempaan tutkimusjoukkoomme
kuuluneiden scifi-fanien mediakiyttsji, jotka eroa-
vat monelta osin nuorten keskimiiriisistdi media-
kiytsistd (Suoninen 2003). Timin fanijoukon “tun-
nistaminen” oli kuitenkin mahdollista vain, koska
olin sisillyttinyt kyselylomakkeeseemme runsaasti
juuri scifin kiyttoon liiceyvid kysymyksii.

Lihteet

Allardt, Erik & Jartti, Pentti & Jyrkild, Faina & Littu-
nen, Yrjo (1958) Nuorison harrastukset ja yhtei-
s6n rakenne. Porvoo: WSOY.

Beentjes, Johannes W.]. & Koolstra, Cees M. & Mar-
seille, Nies & van der Voort, Tom H.A. (2001)
Children’s Use of Different Media: For How Long
and Why? Teoksessa Sonia Livingstone & Moira
Bovill (toim.) Children and Their Changing Me-
dia eEnvironment. Mahwah, N.J. & London: Law-
rence Erlbaum.

Coogan, Kaisa & Kangas, Sonja (2001) Nuoret ja
kommunikaatioakrobatia. 16-18-vuotiaiden
kinnykki- ja internet-kulttuurit. Elisa Tutkimus-
keskus, raportti nro 158. Helsinki: Elisa
Communications Oyj ja Nuorisotutkimusverkosto.

Hujanen, Jaana (2001) Piivilehti online. Teoksessa
Luukka, Minna-Riitta & Hujanen, Jaana & Lokka,
Antti & Modinos, Tuija & Pietikiinen, Sari &
Suoninen, Annikka, Mediat nuorten arjessa. 13—
19-vuotiaiden mediakiytdt vuosituhannen vaihtees-
sa. Jyviskyld: Jyviskyldn yliopiston Soveltavan kie-
lentutkimuksen keskus.

Jenkins, Henry (2002) "Tiydellinen liikkumavapaus”.
Elektroniset pelit sukupuolisina pelikenttini. Teok-
sessa Huhtamo, Erkki & Kangas, Sonja (toim.)
Mariosofia. Elektronisten pelien kulttuuri. Helsin-
ki: Gaudeamus.

Jenkins, Henry & Justine Cassell (toim.) (1998) From
Barbie to Mortal Kombat. Gender and computer
games. Massachusetts: MIT Press.

Kangas, Sonja (2002) "Miti sinunlaisesi tyttd tekee
tillaisessa paikassa?” Tytét ja elektroniset pelit. Teok-

sessa Huhtamo, Erkki & Kangas, Sonja (toim.)
Mariosofia. Elektronisten pelien kulttuuri. Helsin-
ki: Gaudeamus.

Linnakyld, Pirjo (2000) Lukutaito tiedon ja oppimi-
sen yhteiskunnassa. Teoksessa Sajavaara, Kari & Arja
Piirainen-Marsh (toim.) Kieli, diskurssi ja yhteiss.
Soveltavan kielentutkimuksen teoriaa ja kiytintsd 2.
Jyviskyld: Jyviskylin yliopiston Soveltavan kielen-
tutkimuksen keskus.

Linnakyld, Pirjo & Kankaanranta, Marja (1996) Luku-
taito ja sen muutos 90-luvulla. Teoksessa Jakku-
Sihvonen, Ritva & Lindstrém, Aslak & Lipsanen,
Sinikka (toim.) Toteuttaako peruskoulu tasa-arvoa?
Helsinki: Opetushallitus.

Livingstone, Sonia & Bovill, Moira (toim.) (1999)
Children and Their Changing Media Environment.
Mahwah, N.J. & London: Lawrence Erlbaum.

Luukka, Minna-Riitta (2001a) Nippiimistdn dirella.
Teoksessa Luukka, Minna-Riitta & Hujanen, Jaana
& Lokka, Antti & Modinos, Tuija & Pietikiinen,
Sari & Suoninen, Annikka, Mediat nuorten arjessa.
13-19-vuotiaiden mediakiytét vuosituhannen vaih-
teessa. Jyviskyld: Jyviskylin yliopiston Soveltavan
kielentutkimuksen keskus.

Luukka, Minna-Riitta (2001b) Internetin ihmemaas-
sa. Teoksessa Luukka, Minna-Riitta & Hujanen,
Jaana & Lokka, Antti & Modinos, Tuija & Pietikii-
nen, Sari & Suoninen, Annikka, Mediat nuorten
arjessa. 13—19-vuotiaiden mediakiytot vuosituhan-
nen vaihteessa. Jyviskyld: Jyviskylin yliopiston So-
veltavan kielentutkimuksen keskus.

Minkkinen, Virpi & Piikkénen, Hannu & Liikkanen,
Mirja (2001) Kulttuuri- ja liikuntaharrastukset
1991 ja 1999. Kulttuuri ja viestintd 2001:5. Hel-
sinki: Tilastokeskus.

Niemi, liris & Piikkénen, Hannu (2001) Ajankiytdn
muutokset 1990-luvulla. Kulttuuri ja viestintd
2001:6. Helsinki: Tilastokeskus.

Nurmela, Juha & Heinonen, Risto & Olli, Pauli &
Virtanen, Vesa (2000) Matkapuhelin ja tietokone
suomalaisen arjessa. Suomalaiset ja tuleva tietoyh-
teiskunta -tutkimushanke, vaihe II raportti 1. Kat-
sauksia 2000:2. Helsinki: Tilastokeskus.

Suomi (0)saa lukea. Tietoyhteiskunnan lukutaidot -tys-
ryhmin linjaukset. Opetusministerion tydryhmien
muistioita 4:2000. Helsinki: Opetusministerid.

Suoninen, Annikka (2001a) Nuoret mediamaailmassa.
Teoksessa Luukka, Minna-Riitta & Hujanen, Jaana
& Lokka, Antti & Modinos, Tuija & Pietikiinen,
Sari & Suoninen, Annikka, Mediat nuorten arjessa.
13-19-vuotiaiden mediakiytst vuosituhannen vaih-
teessa. Jyviskyld: Jyviskylin yliopiston Soveltavan
kielentutkimuksen keskus.




Suoninen, Annikka (2001b) Pelien pauloissa. Teok-
sessa Luukka, Minna-Riitta & Hujanen, Jaana &
Lokka, Antti & Modinos, Tuija & Pietikiinen, Sari
& Suoninen, Annikka, Mediat nuorten arjessa. 13—
19-vuotiaiden mediakiytdt vuosituhannen vaihtees-
sa. Jyviskyld: Jyviskylin yliopiston Soveltavan kie-
lentutkimuksen keskus.

Suoninen, Annikka (2001¢) Silmiys tutkittuihin nuo-
riin. Teoksessa Luukka, Minna-Riitta & Hujanen,
Jaana & Lokka, Antti & Modinos, Tuija & Pietikii-
nen, Sari & Suoninen, Annikka, Mediat nuorten
arjessa. 13—19-vuotiaiden mediakiytdt vuosituhan-

nen vaihteessa. Jyviskyli: Jyviskylin yliopiston So-
veltavan kielentutkimuksen keskus.

Suoninen, Annikka (2002) Lasten pelikulttuuri. Teok-
sessa Huhtamo, Erkki & Kangas, Sonja (toim.)
Mariosofia. Elektronisten pelien kulttuuri. Helsin-
ki: Gaudeamus.

Suoninen, Annikka (2003) Harmillisen loistava sarja
— Babylon 5 nuorin silmin. Teoksessa Modinos,
Tuija & Suoninen, Annikka (toim.) Merkillinen
media. Tekstit nuorten arjessa. Jyviskyli: Jyvisky-
lin yliopiston Soveltavan kielentutkimuksen keskus.



PETRI SAARIKOSKI

PELIEN LUMO.
TIETOKONEPELIT
NUORTEN KOTIMIKRO-
HARRASTUKSESSA

Tietokone- ja videopelit ovat viimeisen
parinkymmenen vuoden aikana tulleet
yhi merkittivimmiksi osaksi lasten ja
nuorten arkipiivid. Lapset ja nuoret
ovat edelleen pelien tirkein kuluttaja-
rybmii, vaikka aikuisten pelibarrastus
on lisiintynyt tuntuvasti. Myyntikiyrii
seuratessa on helppo huomata, etti 1T
alan taantumavaiheesta huolimatta
digitaaliser pelimarkkinar eliviit
edelleen noususuhdanteessa.

Tilastot osoittavat, etti peleji myydiin maail-
manlaajuisesti joka vuosi kymmenien miljardien
eurojen edestd. (IDSA 2001 & ELSPA 2000.)
Suomessakin digitaalisten pelien maahantuontia
harjoittavat useat yritykset. Pelimarkkinoiden
arvo oli vuonna 2002 noin 100 miljoonaa eu-
roa. Tietokone- ja videopelejd myytiin yhteensi
1,7 miljoonaa kappaletta. (Figma 2003.) Viime
vuosina tiedotusvilineissi on my®s kisitelty har-
vojen suomalaisten pelivalmistajien menestysti
kansainvilisilld pelimarkkinoilla. Maamme peli-
yhtidisti tirkeimmit ovat olleet paikaupunki-
seudulla toimivat Remedy ja Housemarque. Eri-
tyisesti Remedyn toimintapeli Max Payne on
osoittautunut hittituotteeksi.

Pelit ovat siis kaupallisesti, sosiaalisesti ja kult-
tuurisesti vakiinnuttaneet asemansa. Tietokone-
ja videopelien nopea leviiminen on kuitenkin
herittinyt myds vastareaktioita. Tiedotusvilineis-
s kitydyssd keskustelussa on korostettu tietoverk-
kojen ja tietokoneiden kiytén ja opettelun mer-
kitystd, mutta “hyddyttomin” ja viihteellisen tie-
tokoneen kiyton on katsottu haittaavan lasten ja
nuorten “luonnollista” kehitystd. (Saarikoski
2001a, 130-131; Suoninen 1994, 128-129.)
Vihintiin samansuuntaisia piirteitd on nihti-
vissi, kun puhutaan lasten ja nuorten aseman
nykyisesti turvattomuudesta. Yleinen huoli
kumpuaa muutoksista, joiden katsotaan synty-
neen aikuisten ja lasten yhteisen vapaa-ajan vi-
henemisen ja “sihkéisten medioiden” vaikutus-
vallan kasvusta. (Suoranta 2001, 23-24; Kasvi
2001, 107-108.) T4mai herittid kuitenkin run-
saasti kysymyksii. Keskustelussa ei ole tehty sel-
viiksi, miti nuorilla oikein tarkoitetaan. Kisite
“nuoriso” on lifan epimiiriinen silloin kun nuo-
ret nihdddn yhteniiseni ja monoliittisena ryh-
mana.

Ulkopuolisiksi itsensi tunteville vanhemmil-
le tilanne on ollut sikili haasteellinen, ettd riitti-
viii ja asiallista tietoa pelaamisesta, pelikulttuu-
rista tai yleisemmin tietokoneharrastuksesta on
vaikea saada. Keskusteluun ovat osallistuneet sil-
ti monet sosiologit, lastenpsykiatrit, nuorisotyén-
tekijit, poliitikot ja kasvatustieteilijit. Monilla
heisti ei ole omakohtaisia kokemuksia itse peleis-
td tai pelikulttuureista. T4llainen tilanne on es-
teeni peleji koskevan monitahoisen vuoropuhe-
lun syntymiselle. Pelien harrastajien ja tistd
kulttuuri-ilmiéstd niukasti tetidvien keskustelu-
jen tasot eivit niytd kohtaavan toisiaan.

Tissi artikkelissa tarkastelen tietokonepelaa-
misen kulttuurihistoriaa erityisesti suomalaisesta
nikokulmasta. Keskeisimmiit kisiteltivit teemat
ovat pelien historia, mikrotietokoneiden asema
kulutuselektroniikkana seki pelaamisen yleinen
asema tietokoneharrastuksen kehittdjini. Tarkas-
telun kohteeksi nousee myés pelien asema ala-
kulttuuristen tyylien kehittdjini. Samalla otan
kantaa pelien herittimien ennakkoluulojen ja




pelkojen taustatekijoihin. Artikkelin empiiriseni
pohjana toimii vuonna 2003 valmistuva viitds-
tutkimukseni suomalaisen kotimikroharrastuksen
historiasta. Tarkeimmisti tissi artikkelissa kiyte-
tyistd aineistoista mainittakoon erityisesti Turun
yliopiston mediatutkimuksen oppiaineessa kerit-
ty laaja teemahaastatteluun perustuva muistel-
maraportti.'

Suomessa akateeminen pelitutkimus on saa-
nut suuremmat massat liikkeelle vasta viime vuo-
sina, vaikka yleinen kiinnostus aihetta kohtaan
on elinyt huomattavasti kauemmin. Pelien psy-
kologisten tai taloudellisten vaikutuksien pohti-
misen lisiksi tarkastelussa otetaan aikaisempaa
enemmin huomioon tietokone- ja videopelit
vakavasti otettavana sosiaalisena ja kulttuurisena
ilmiéni. (Huhtamo & Kangas 2002.) Digitaali-
sia peleji koskeva keskustelu ja tutkimus kaipaa-
vat myds historiallispainotteista tarkastelua. His-
torian tutkijat ovat toistaiseksi tarkastelleet tieto-
konepeleji ddrimmaisen niukasti. Erityisesti tie-
tokonepelien kohdalla mielenkiintoiseksi kysy-
mykseksi nousee tietotekniikan arkipiiviistymis-
kehitys. Konkreettisimmillaan tietotekniikan tulo
kotitalouksiin nikyi lasten ja nuorten ajankiy-
ton muutoksissa, jotka aiheutuivat nimenomaan
tietokonepeliharrastuksen lisidntyessi voimak-

kaasti.

Tietokonepelien varhaishistoria

Tietokonepelaaminen ei syntynyt tyhjisti 1980-
ja 1990-luvulla, vaan se oli osa huomattavasti
laajempaa linsimaista leikkien, vapaa-ajan ja viih-
teen kulttuurihistoriaa. Videopelien tavoin tie-
tokonepelit ovat jalostuneet alun perin kortti- ja
lautapeleistd sekd myshemmin mekaanisista flip-
pereisti ja elektronisista hallipeleistd. Tietokone-
peleissd on nihtivissi samoja pistelaskujirjestel-
miin perustuvia ideoita kuin mitd aikaisemmin
kiytettiin perinteisimmissi peleissi. Samoin tie-
tokonepelit kiyteivit keskeisesti hyvikseen iki-
vanhoja leikkien ja kisailun perinteiti. Tietoko-
nepelit voidaankin nihd tissi suhteessa vain eri
kulttuureille tyypillisten pelien ja leikkien digi-
taalisina jatkumoina. (Huhtamo 2002, 19-24.)

Tietokonepeleji on ollut olemassa lihes yhti
kauan kuin tietotekniikkaa. Tutkimuksissa 6y-
tyy mainintoja yksittiisistd pelisovelluksista jo
niinkin varhain kuin 1940-luvulla. Tietoteknii-
kan insingorit ja tutkijat olivat teoreettisesti poh-
tineet pelien kiyttod tietokoneissa aikaisemmin-
kin. Varhaisten pelien ideat ja mallit otettiin ta-
vallisesti lauta- ja korttipeleisti. Yksittiisistd pe-
leistd erityisesti shakki herdtti mielenkiintoa var-
haisia tietokonepeleji kehitettiessi. Automatisoi-
tuja shakkipeleji oli ollut kiytdssi jo ennen tieto-
koneiden syntyi. Shakin ohella varsin tunnettu-
ja pelisovelluksia olivat 1950-luvulta alkaen brid-
ge, ristinolla, backgammon, go ja erilaiset pokeri-
pelit. (Suominen 2000, 42; Rity 1999, 62-64.)

Tistd huolimatta “maailman ensimmiiseni
tietokonepelind” on tavallisesti pidetty Yhdys-
valloissa Massachusetts Institute of Technologyn
tietokonealan opiskelija Steve Russellin vuonna
1962 ohjelmoimaa Space War -toimintapelii.
Virheellinen kisitys Space Warista koko tietoko-
nepelialan pioneerina on perustunut lihinni sen
saavuttamaan laajaan suosioon. Yhdysvaltojen
korkeakouluissa tietotekniikan opiskelijoiden kes-
kuudessa levinnyt Space War olikin merkittivi
alansa klassikko ja yksi varhaisimmista peleistd,
joka synnytti my6s vilkasta yhteisdtoimintaa.
Harrastajat esimerkiksi jirjestivit yhteisii pelikil-
pailuja ja ohjelmoivat alkuperiisesti Space Waris-
ta paranneltuja versioita. (Levy 1994, 59-69.)
Suomeen ensimmiiset tietokonepelit kulkeutui-
vat 1950- ja 1960-luvulla, mutta todellisuudes-
sa pelikoneiden rakentelu ja pelien ohjelmointi
tietokoneella herittivit kiinnostusta Suomessa
viimeistdin 1950-luvun alkupuolella. (Seppinen
1999, 59.)

Tietokonepelien varhaishistoriasta lihtien pe-
lien suunnittelulle ja kiytolle 16ydettiin rationaa-
lisia perusteluja. Tutkijat huomasivat esimerkik-
si, ettd niilld pystyttiin kehittdmiiin ohjelmointi-
tekniikkaa ja testaamaan tietokoneiden suoritus-
kyky4. Asiantuntijoilla oli tapana korostaa pelien
asemaa tietoteknisti tydtd helpottavana viihteel-
lisend vastapainona. Tietokonepelien syntyyn
vaikutti myds osaltaan puhdas sattuma. Steven



Levy (1994) on esimerkiksi korostanut, ettd
monet tietokonepelit syntyivit alun perin, kun
kiyteijic kokeilivat uusia vaihtoehtoisia tietoko-
neen ohjelmointi- ja kiyttotapoja. Pelien asema
tietokonelaitteistojen ja ohjelmistojen kehittimi-
seen tarvittavina apuvilineini on edelleen mer-
kitcavi. Tietokonepelaamisen yhteydessi ny-
kyisinkin usein viitatcu hydyn ja viihteen vili-
nen vastavuoroisuus syntyi siis niinkin varhaises-
sa vaiheessa.

Aina 1980-luvun alkuun asti tietokonepeli-
tekniikan alan opiskelijoista ja ammacttilaisista.
Tyypillisti oli, ettd suuri osa heidin laatimistaan
peleisti oli ilmaiseksi saatavilla; kuka tahansa oh-
valmiita peleji mieleisekseen. Suomessa 1960- ja
1970-luvulla syntyneet lukuisat atk-kerhot oli-
vat tirkeimpii tietokonepelien levidmiskanavia.
Keskeisin muutos tapahtui, kun atk-kerhotoi-
mintaa lihdettiin kehittimain lukioissa ja perus-
kouluissa (Pantzar 2000, 84).

Tietokonepelien tuotteistumisen alku

Tietokonepelaamisen levidmiseen vaikuttivat kes-
keisesti my®s peli- ja vithde-elektroniikkamark-
kinoiden muutokset 1970-luvulla. Markkinoil-
le alkoi levitd 1970-luvun alusta lihtien halli-,
tv- ja videopeleji. Uusien pelilaitteiden tulo liit-
tyi erityisesti elektronisten lelujen, taskulaskin-
ten ja digitaalikellojen yleistymiseen 1970-luvul-
la. Uusista suosituista pelilaitteista mainittakoon
myds elektroniikkapelit, jotka olivat lihinni nes-
tekideniytolli pelattavia ja pattereilla toimivia
taskupeleji. Tavallisesti niissd oli mukana my®s
digitaalikello. Suomessa niiden pelien suosio lihti
kasvamaan, kun erityisesti nykyisen Gameboyn

kapelit yleistyivit 1980-luvun alkuvuosina. (Saa-
rikoski 2001a, 70-71; Suominen 1999, 176—
178.)

Tv-, video- ja elektroniikkapeleji myytiin pad-
asiassa tavarataloissa ja lelukaupoissa, jotka olivat
perinteisesti olleet lasten ja nuorten ajanvietevi-

lineiden keskeisi hankintapaikkoja. Helppokiyt-
tdisyyden vuoksi pelit saivat poikkeuksellisen
innostuneen vastaanoton myos hyvin nuorten
lasten keskuudessa. Suomessa tv- ja videopelien
suosio nousi vasta 1980-luvun alussa juuri en-
nen kuin kotimikrojen myynti lihti kasvuun
vuodesta 1983 alkaen. Niiti pelejd arveltiin tuo-
hon aikaan I8ytyvin noin seitsemisti prosentista
kotitalouksia. (Soramiki 1982, 20.) Pelien saa-
vuttama laaja joskin ohimenevi suosio osoitt, ettd
nykyisiin digitaalisiin pelikoneisiin liittyvit sosi-
aaliset ja kulttuuriset kiytinnét olivat muotou-
tumassa jo tissi vaiheessa.

Varhaiset digitaaliset pelit tasoittivat tieti tie-
tokonepelien levidmiselle kaupallisille markkinoil-
le. Ensimmiiiset lahinni harrastekiyttoon tarkoi-
tetut mikrotietokoneet tulivat myyntiin jo 1970-
luvun alkuvuosina, muctta pitkiin niitd kiytei-
vit lihinni tietotekniikan ammattilaiset ja har-
rastelijat. Yhdysvallat oli keskeisin mikrotietoko-
neistumisen edellikivijimaa. Ensimmiinen mik-
roharrastajien keskuudessa laajaa suosiota saavut-
tanut mikrotietokone, jonka suunnittelussa otet-
tiin huomioon my®s tietokonepelien ohjelmoin-
ti, oli vuonna 1977 markkinoille tullut Apple II.
Aluksi mikroharrastajat joutuivat ohjelmoimaan
kaikki pelinsi itse. Ensimmiisille mikrotietoko-
neille suunniteltujen pelien mallit ja ideat saatiin
usein halli- ja videopeleisti. Lisiksi yliopistomaa-
ilmassa levinneet ilmaispelit siirrettiin lihes muut-
tumattomina mikrotietokoneisiin. Mikrotietoko-
neiden valmistuksen ja myynnin laajentuessa syn-
tyl my6s kaupallinen tietokonepeliteollisuus.
Yhdysvalloissa ensimmaiset mikrotietokoneille
peleji valmistaneet yhtist perustettiin jo 1970-
luvun loppupuolella, Euroopassa ja muualla lin-
simaissa 1980-luvun alussa. (Levy 1994.)

Ensimmiiset varsinaiset kotimikrot syrjiytti-
viit videopelikonsolit pelialustoina vuoteen 1984
mennessi. Suomessa ensimmiinen merkittivi ja
kaupallisesti menestynyt kotimikro oli vuonna
1981 myyntiin tullut Commodore Vic-20. Kes-
keisistd 1980-luvun kotimikroista mainittakoon
erityisesti Commodore 64, joka arvioiden mu-




kaan muodosti 1980-luvun lopussa 75 prosent-
tia kaikista myydyisti koneista. Suomessa muita
suosittuja merkkeji olivat lihinni Sinclair Spect-
rum ja Spectravideo MSX. Myshemmin 1980-
luvun lopussa hieman ennen PC-koneiden yleis-
tymistd myos Amiga 500 ja Atari ST olivat suo-
sittuja kodeissa kiytettyjd harrastemikroja. Var-
haisille kotimikroille oli tyypillistd edullinen hin-
ta ja usein aika vaatimaton tekninen taso. Ne
poikkesivatkin tissi suhteessa merkittivisti lihin-
nd ammattikidytoon tarkoitetuista mikrotietoko-
neista. Markkinoiden voimakas jakaantuminen
harraste- ja ammattimikroihin vaikutti my&s ko-
timikrojen kiyttokulttuurien muotoutumiseen.
(Saarikoski 2001a, 32—-45.)

Kotimikrot poikien leluina
Suomessa mikrotietokoneita markkinoitiin 1980-
luvun alussa varsinkin teknisissi erikoisaikakaus-
lehdissi ja tietokonelehdissi (Tekniikan Maail-
ma, Prosessori, Tietokone), myshemmin 1980-
luvun puolivilistd alkaen my6s kotimikrolehdis-
tossd (MikroBitti, Printti). Koneiden markkinoin-
tia auttoi myds samaan aikaan kidynnistynyt tie-
toyhteiskuntakeskustelu. Kilpailu markkinoilla oli
kovaa, ja tarjolla oli kymmenittiin erilaisia kone-
malleja. Mainoksissa kotimikroja markkinoitiin
tavallisesti yleishyddyllisind koneina, joita voitiin
kiyttdd sekd huvi- ettd hydtykidyttoon. Nuori-
sosta oli timin ajattelutavan mukaan tullut in-
vestointi tulevaisuuteen. Perheissi vallitsi tuohon
aikaan varsin epimairiinen kisitys siitd, mihin
koneita loppujen lopuksi voitaisiin kiyttdd. Muis-
telmien mukaan kotimikro oli erityisesti 1980-
luvun alkupuoliskolla erdinlainen muotilaite, joka
hankittiin koteihin useimmiten perheen lasten
painostuksesta. Mikrotietokone oli my8s oman
aikansa statussymboli, jonka hankinnalla perhe
saattoi todistaa olevansa “ajan hermolla”.
Ensimmiisen koneen osto ei ollut perheissi
kuitenkaan kiinni pelkdstdin siitd, ettd niiden
ostaminen sattui olemaan muotia. Pelien ja leik-
kien historiaan perehtyneen Brian Sutton-Smit-
hin (1986, 246-247) mukaan vanhemmat oli-

vat tottuneet jo perinteisesti antamaan leluja ja
pelejd lapsilleen hysdyn varjolla. Kotimikro oli
1980-luvun alussa hyddyllisii lisiméreitd saa-
nug, lapsille ja nuorille suunnattu “lelu” (Kalliala
1999, 54). Hyodyn ja huvin vuoropuhelua ko-
timikrojen markkinoinnissa voitiin perustella
myds laajemmalla kulutuskiyttiytymiselld. Ko-
timikrojen tehdessi lipimurtoaan koteihin ku-
lutuselektroniikkamarkkinat elivit muutenkin
korkeasuhdannetta. Perheisiin hankittiin uusia
viritelevisiovastaanottimia ja videonauhureita.
Elintason nousu loi 1980-luvun alussa talou-
dellisia edellytyksid kotimikrojen yleistymiselle
(Liikkanen 1994, 53-61).

Kotimikroilun historiaa tarkastelevissa tutki-
muksissa on ollut tapana korostaa, etti tietotek-
niikan tulo koteihin merkitsi suurta murrosta
nuorisokulttuurissa. Téstd huolimatta kisitys
1980-luvulla syntyneesti “mikrosukupolvesta”
on vahvasti liioiteltu. Muistelmien mukaan [4-
heskain kaikki pojat eivit innostuneet mikrotie-
tokoneista, mutta erityisen harvinaista mikrohar-
rastus oli tytedjen keskuudessa. Tutkimuksissa on
usein viitattu, ettd naiset ja tytot syrjaytyivit
1980-luvulla tietotekniikan harrastustoiminnasta
(Haddon 1988). Tilanteeseen vaikutti tietotek-
niikan ja yleensi tekniikan kiytté6n liittyneet
pitkiit perinteet. Esimerkiksi yrityksissi tietotek-
niikkaan liittyneet tydtehtivie oli voimakkaasti
jaettu naisten ja miesten vililli. Ndami tavat ja
kiytinnoe siirtyivit osittain kodin piiriin (Veh-
vildinen 1996, 164; Suominen 2003). Vastaa-
vuuksia voidaan [6ytid laajemmin kulutuselekt-
roniikan historiasta. Aikaisemmassa vaiheessa ra-
dioiden, television ja videonauhurienkin kiyt-
toonotto arkielimissi tapahtui miesten ohjaama-
na. Uuden kotitalousteknologian kohdalla nai-
set olivat piiasiassa kuluttajia, ja he olivat myos
tottuneet jittimiin uusiin koneisiin liittyneet
tekniset ongelmat miesten ratkaistaviksi (Morley
1992, 235-238).

Tistd huolimatta 1980-luvulla naisten ja tyt-

tyi oleellisesti. Tietokonepelit olivat avainasemas-



sa harrastustoiminnan laajentuessa. Muistelmi-
en mukaan valtaosa (noin 90 prosenttia) 1970-
luvulla syntyneistd naisista tutustui lapsena tie-
tokoneisiin nimenomaan tietokonepelaamisen
vilitykselld. Kone ostettiin tutulle tai sukulaiselle
tavallisesti joulu- tai syntymipiivilahjaksi. Per-
heissi veljet ja sisaret leikkivit ja pelasivat koneil-
la varsinkin nuoremmalla idlld usein yhdessi.
Kiinnostus tietokoneilla pelaamiseen ja leikkimi-
seen niyttiisi osittain hiipuvan tytoilli myshem-

milli idlld. (Kalliala 1999, 162-163.)

Pelit ja kotimikroilun alakulttuurit

Poikien luottamus omiin kykyihinsi tiecokoneen
kiytossd oli alusta lihtien vahva. Tavallisesti va-
paa-ajan toiminta keskittyi jirjestdytyneisiin poi-
kaporukoihin, joissa keskindinen kilpailu nousi
tidrkedksi harrastuksen intensiivisyyden yllipiti-
jaksi. (Suoninen 2002, 109-111.) Erityisen
hyvin timi tulee ilmi, jos tarkastellaan osittain
tietokonepelaamisen vaikutuksesta syntyneiden
uusien tietoteknisten alakulttuurien kehityshis-
toriaa. Kotimikroharrastuksen tapauksessa voi-
daan kuitenkin puhua lihinni alakulttuurisista
tyyleisti. Tommi Hoikkala (1989, 57) kuvaa nuo-
risokulttuuriin liittyneitd tyylejd ikidn kuin sa-
teenvarjoiksi, joiden alla voivat toimia taustaltaan
varsin heterogeeniset yksilot.

Kotimikroilun kohdalla alakulttuuriset tyylit
koskivat yleisolti suljettuja harrasteilmisitd, joille
olivat ominaisia kotimikrojen kiyttdmuotojen
mukaan mirittyneet ja sosiaalista identiteettid
muokanneet pelisdinndt, normit ja toimintata-
vat. Markkinoilla olleiden ja toistensa kanssa yh-
teensopimattomien kotimikrojen ansiosta harras-
telijat olivat viljisti jakautuneita eri konekohtai-
siin kiyttdjaryhmiin. Konesukupolvet synnytti-
vit siis toisistaan hieman poikkeavia kiyttijikult-
tuureja, mutta niiden perusvire oli aina sama.
Pelaamisessa, niin kuin muussakin kotimikroilun
yhteisollisessi vapaa-ajantoiminnassa, oli perim-
miltdin kysymys poikien ja miesten yhteisesti
hauskanpidosta ja mielekkiiksi koettujen konei-
den kiyttdtapojen hiomisesta. Toiminta saattoi

olla hyvinkin intensiivistid. Sherry Turkle (1984)
kiinnitti jo 1980-luvun puolivilissd huomiota
sithen, kuinka kokonaisvaltaisesti nuoret saattoi-
vat uppoutua koneiden kiytto6n. T4ssd suhtees-
sa kotimikroilijat jatkoivat aikaisempina vuosi-
kymmenini syntyneiti tietotekniikan kokeilevan
kiyttokulttuurin perinteiti.

Pelaamalla nuoriso pystyi rentoutumaan ja ir-
rottautumaan hetkeksi koulun ja kotitehtivien
tuomista rasitteista. Pelien ansiosta nuoret pys-
tyivit tutustumaan tarkemmin tietokoneen toi-
mintaperiaatteisiin ja sielunelimiin. Nuoret saat-
toivat esimerkiksi rakentaa omia peliohjaimia,
keskittyi kotimikrojen toimintaa siitelevien oh-
jelmien ja laitteiden virittelyyn. Kotimikroleh-
diston 1980-luvun kirjoittelua seuraamalla huo-
maa, ettd niihin aiheisiin liittyneet jutut olivat
ohjelmalistausten ja peliarvosteluiden ohella eri-
tyisen suosittuja. Yhteistoiminnan tiivistiminen
ja sosiaalisen verkoston tihentiminen olivat har-
rastuksen kehittymisen kannalta olennaisia. Ko-
timikrolehdisti saatiin runsaasti tietoa, mutta
omasta kaveripiiristi sai eniten kiytinnén apua.

Ylivoimaisesti tirkein ja suosituin toiminta-
muoto oli ohjelmistojen vaihtokauppa, johon liit-
tyneet perinteet ja kidytinnot olivat alkaneet
muotoutua jo 1960- ja 1970-luvulla. Vaihto-
toiminnan laajuutta ja suosiota voidaan selittii
osittain taloudellisin perustein. Kalliin koneen
oston jilkeen vanhemmilla ei ollut epdilemiced
halukkuutta rahoittaa alkuperiisten pelien osto-
hankkeita. Sen sijaan nuoret keksivit nopeasti
tapoja hankkia kopioituja peleji erilaisten suh-
deverkostojen avulla. Tavallisesti luotiin kontak-
teja samalla paikkakunnalla asuneisiin kavereihin,
mydhemmin yhteyksid etsittiin muualta Suomes-
tajasen jilkeen edelleen ulkomailta. Pelien kopioi-
minen ja keriily oli niin yleisti, etcd kiytinnossd
lihes kaikki kotimikroharrastajat tutustuivat jos-
sain vilissi tihin tietokonepelien synnyttimdin
sosiaaliseen toimintaan. Tietokonepelien kopioin-
ti ja niiden levitys on edelleen huomattavan yleis-
td. Ohjelmien vaihtotoiminta koettiin kuitenkin
ongelmalliseksi; erityisesti pelien maahantuojat




ja myyjit pitivit sitd lainvastaisena. T4sti syystd
toiminnasta kiytettiin myos nimitystd pelipira-
tismi. Keinoja harrastuksen vihentimiseksi oli
verrattain vihin. Kotimikrolehdistossi aithetta kos-
keva kitkerin sivyinen keskustelu alkoi jo keviilld
1985. (Saarikoski 2001a, 147-157.)

Pelien vaihtotoiminta ja sen perusteella luo-
dut yhteistydverkostot antoivat mahdollisuuk-
sia myds muunlaisten toimintamuotojen kehit-
timiseen. Pelaamisen lisiksi kotimikroilijat olivat
tavallisesti varsin kiinnostuneita mys ohjelmoin-
nista. Etenkin omien tietokonepelien ohjelmointi
oli suosittua koko 1980-luvun ajan. Suomessa
kotimikrolehtien, erityisesti MikroBitin, lukija-
tutkimusten mukaan vain vihemmisto kotimik-
roharrastajista ei harrastanut lainkaan ohjelmoin-
tia. Kotimikrolehdissi olleiden valmiiden listaus-
ten ja opaskirjojen avulla nuoret harrastajat saat-
toivat kokeilla omia koodaustaitojaan (Saarikoski
2001a, 58-59).

Ohjelmointi synnytti yhdessi tietokonepeli-
en keriilyn ja kopioinnin kanssa tiysin omalaa-
tuisia alakulttuurisia harrastusmuotoja. Ehki tun-
netuin tihin liitcynyt ilmi6 oli tietokonedemo-
jen ohjelmointiharrastus, joka syntyi Suomessa
1980-luvun puolivilin jilkeen. Harrastajat loi-
vat grafiikkaa, musiikkia ja tekstii tietokoneella
pyoriviksi multimediaesitykseksi eli tietokonede-
moksi. Alun perin timi harrastus (tunnetaan
myos nimelld demoscene) alkoi levitd, kun ko-
piosuojauksista murrettujen pelien yhteyteen lih-
dettiin liittimiin lyhyiti esittelyohjelmia eli
introja. Demoharrastus on tullut tutuksi laajem-
malle yleisolle [ihinnd kerran vuodessa Helsin-
gissi jirjestettivistd Assembly-tapahtumasta. Tie-
tokonepelien asema demoharrastuksessa on sii-
lyttinyt vahvan sivuroolinsa. Esimerkiksi nykyi-
sin kotimaisissa peliyhtidissd toimii runsaasti en-
tisid alan harrastajia (Faler 2001; Saarikoski
2001b).

Demoharrastuksen, pelaamisen ja muiden ala-
kultcuurien vilisid yhteyksid voidaan etsid ny-
kyisin my®s internetin peliyhteisdisti. Verkko-
pelaamisen ohella esimerkiksi omien pelikenttien

suunnittelu on kasvattanut suosiotaan. Kaikessa
tihin liittyvissi toiminnassa on loppujen lopuksi
mukana paljon populaarikulttuurin vanhoja pe-
rinteitd. Verkossa toimivat peliyhteisét ovat sel-
viisti sukua elokuvan, television, pop- ja rock-
musiikin fanikulttuureille (Jirvinen 1999, 179).

Tietokoneella leikkiminen ja pelaaminen niyt-
tdisivit kilpailumuotoisina ja poikien suosimina
mikroharrastuksen osatekijéini tdydentivin toi-
siaan. On korostettava, ettd 1980-luku oli tieto-
konepelaamisen ja kotimikroharrastuksen yhdessi
synnyttimien alakulttuuristen tyylien keskeisti
syntyaikaa. 1990-luvulla harrastekulttuurin eri
muodot saivat yhi vakiintuneempia muotoja. Ny-
ky#in internet on noussut ylivoimaisesti tirkeim-
miksi nditd alakultcuureja yhdistiviksi mediaksi.

Ennakkoluulot ja leikkikulttuurin murros
Vanhemmat kokivat kotimikrojen aseman peli-
koneina monella tapaa ongelmalliseksi. Perheissi
peleihin ja kotimikrojen kiyttd6n kohdistettiin
1980-luvulta alkaen merkittividkin rajoituksia
ja parhaimmillaankin pelejd pidettiin lihinni
harmittomana ajanhukkana. Peleihin ja kotimik-
roiluun kohdistuneet rajoitukset koskivat erityi-
sesti nuorten ajankiyttod. Lasten ei esimerkiksi
sallittu kdytedd konetta ennen kuin kotitehtivit
oli suoritettu. Vastaavia keinoja kiytettiin kont-
rolloitaessa esimerkiksi lasten ja nuorten televisi-
on katselua. Tietokonepelaamisen saavuttama
suosio saattoi olla my®s este tietokoneen hankki-
miselle. Tutkimusten mukaan vastaavat sanktiot
ja niiden perustelut niyttivit olevan edelleen
kiytossd. (Suoninen 2002, 108; Mikild 2001,
17.) Tietokonepelaamiseen liittyvi hyddyn ja viih-
teen seki "laadun” ja "roskan” pohdinta heritt
Suomessa alusta lihtien kiinnostusta mietittiessi
kotimikroilun asemaa nuorisokulttuurissa. Man-
nerheimin Lastensuojeluliitto jirjesti jo 1980-lu-
vun alkupuoliskolla tilaisuuksia, joissa pohdit-
tiin tietokonepelien vaikutusta lapsiin ja nuoriin
(YLE, 26.4.1984).

Tietokone- ja videopeleji koskevassa julkises-
sa keskustelussa historia toistaa itseddn. Aikaisem-



min vastaavanlaista keskustelua on kiyty, kun
on pohdittu elokuvien, television, sarjakuvien ja
videoiden vaikutusta lapsiin ja nuoriin. Ylipai-
tidn uuden teknologian tulo arkeen on aina he-
rittinyt runsaasti pelkoa ja vastustusta (Marvin
1988, 3-8). Lasten ja nuorten on aina koettu
olevan erityissuojelun tarpeessa uuden teknolo-
gian murroksissa. Lapsuutta ja nuoruutta on sel-
viistl idealisoitu ja uudet kulttuurimuodot on tul-
kittu yhteistd harmoniaa ja yhteiseloa uhkaaviksi
tekijoiksi. Parisenkymmenti vuotta sitten tutki-
muksissakin viitattiin televisiokatselun lisdinty-
misen merkitsevin “lapsuuden loppua” (Postman
1985).

Pelien oletettiin 1980-luvulta lihtien vihen-
tineen merkittivisti nuorten urheiluharrastuk-
sia. Leikkien asemaa aikamme yhteiskunnassa
tutkineen Marjatta Kallialan (1999, 90-96)
mukaan kisitys fyysisten liikuntaharrasteiden
yleisestd romahtamisesta 1980-luvulla on vah-
vasti liioiteltu. Toisaalta ainakin lasten ja nuorten
fyysisten pihaleikkien harrastus on selvisti taan-
tunut. [lmisti ei voida kuitenkaan seliccid pel-
kistddn lisddncyneelld tietokoneen kiytolli cai

10000

pelaamisella vaan yleisemmilld vapaa-aikaan liit-
tyneilld muutoksilla, jotka Suomessakin alkoivat
viimeistiin 1950-luvulla. Nopea kaupungistu-
minen on muuttanut lasten ja nuorten fyysisti
elinympiristdd. Lisiksi syntyvyyden aleneminen
on johtanuct siihen, ettd pihalle ei usein riiti lap-
sia parhaaseen leikkiaikaan.

Suomessa ei sen sijaan 1980-luvulla juurikaan
esiintynyt peleihin kohdistuvia virallisia sankti-
oita, jotka muualla maailmassa ilmenivit lihinni
pelien myyntikieltoina. Merkittivin poikkeus lie-
nee keviilli 1985 Raid Over Moscow -tietoko-
nepelisti tehty eduskuntakysely pelin vikival-
taisuuden ja ilmeisen neuvostovastaisuuden
vuoksi. Tapahtuma ei kuitenkaan johtanut mi-
hinkiin jatkotoimenpiteisiin (Saarikoski 2001a,
130-132). Tietokonepelit jatkoivat hyvin luon-
tevasti aikaisemmin televisioon ja videoihin liit-
tynyted julkista keskustelua, joka tiivistyi erityi-
sesti 1980-luvulla. Tuohon aikaan kotipiiriin
tunkeutuvan uhkaavan audiovisuaalisen kulttuu-
rin eri muodot monipuolistuivat ja lisddntyivit.

1980-luvulla lihinni nuorison suosiossa ollei-
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Kuvio 1b. Kaupoille toimitettujen tietokoneiden kappaleméirit 1990-2001. Lihde: Elektroniikan
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den “vikivaltavideoiden” ja televisiosarjojen hait-
tavaikutukset. Vuonna 1986 hyviksytyn video-
lain jilkimainingeissa kiinnostus alkoi kohdistua
my®ds tietokonepeleihin. Kiydyissi keskusteluis-
sa viitattiin sithen, ettd tekninen kehitys oli jat-
kuvaa ja ettd tulevaisuudessa oli mahdollista tuot-
taa yhi realistisempia peleji (Soramiki 1988, 73).

Viittaukset olivat enteellisid, koska mikrotie-
tokonetekniikan kehittyessi tietokonepelien rea-
listisuus parani olennaisesti siirryttiessi 1990-
luvulle. Kotitietokoneiden kohdalla tirkein ti-
hin liittynyt muutos oli PC:n aseman vakiintu-
minen yleisimpini kotimikrona heti 1990-lu-

vun alussa. PC:n asema kotitalouksissa vahvistui
vield selvemmin heti lamavuosien jilkeen, kun
tietokonekauppa elpyi verkkaiseen tahtiin (Ku-
viot 1aja 1b). Aikaisemmin 1980-luvulla tieto-
tekniikkaa oli pidetty lihinni nuorten ja tietoko-
neharrastajien huvina, mutta kotitalouksien yhi
laajeneva tietoteknistyminen toi kotimikrot ja tie-
tokonepelit yhi laajempien yhteiskuntaluokki-
en kiytetdviksi. Tietokonepelien suosio alkoi kas-
vaa, miki tuntui esimerkiksi CD-ROM-pelien
myyntikiyrin nopeana kasvuna (Taulukko 1).
Vastaavasti my®s tietokonepeleji koskeva jul-
kinen keskustelu laajeni. Loppuvuodesta 1993

Taulukko 1. CD-romien myynti 1994-1999. Lihde: Tilastokeskus 11/20/2002.

Milj. mk Osuus %
1994 3
1995 8
1996 25
1997 34
1998 37
1999 34
josta pelit n. 60
multimediatuotteet n. 40

o



markkinoille tullut kolmiulotteiseen grafiikkaan
perustunut toimintapeli Doom oli monessa suh-
teessa kidnteen tekevi ennakkotapaus. Tutkimuk-
sissa on usein korostettu, ettd viimeistiin Doom
teki aikaisemmin lihinni ammactikdytossd tun-
netusta PC:std varteenotettavan pelikoneen.
Yleensikin Doom edisti oman pelilajityyppinsi
vihittdistd ldpimurtoa. Doom kasvatti my®s oleel-
lisesti esimerkiksi verkkopelaamisen suosiota. Pe-
lin saavuttama huomio on monella tapaa liioitel-
tu, mutta se on hyvi esimerkki siitd, kuinka ny-
kyaikaisia tietokonepeleji usein markkinoidaan.
Tiedotusvilineissi Doom saavutti vilittomisti
runsaasti huomiota ja vuosikymmenen loppuun
mennessi siitd oli tullut epiilemiced yksi tunne-
tuimmista tietokonepeleisti kautta aikojen. Doo-
missa kiytetty ja aikaisemmin lihinni toiminta-
ja kauhuelokuvista tunnettu ylenpalttinen veri-
nen vikivaltaisuus heritti vilittdmaisti voimak-
kaita vastareaktioita. (Saarikoski 2001a, 116—
118.)

Peleji koskeva julkinen keskustelu liittyy poh-
jimmiltaan tietokonepelien ja yleensikin viihde-
elektroniikan 1990-luvulla tapahtuneeseen li-
pimurtoon. Tietokonepelaamista ei pidetty vield
1980-luvulla kovinkaan merkittivini tai niky-
vini kulttuurisena ilmiéni. Kuvaavaa onkin, ettd
jopa alan erikoislehdistdssi peleisti kirjoitettiin
suhteellisen vihin, ja ylipditiin vasta 1990-lu-
vulla tietokonepelit alkoivat saavuttaa laajempaa
arvostusta merkittivini kulttuurisena ilmiona.
Pelien nikyvi nousu mediajulkisuuteen ja yleensi
tietokonepeliharrastuksen laajentuminen ovat
muuttaneet ratkaisevasti tilannetta. Vastaavasti
videopelien uusi nousu 1990-luvun puolivilin
jilkeen ja erityisesti Sony Playstationin nopea le-
vidmien kotitalouksiin ovat tuoneet pelaamisen
tutuksi my6s vanhemmalle vielle. Suosion kas-
vu on tuonut mukanaan myos uudet séitelyjir-
jestelmit. Nykyisin peliyhtidt itse turvautuvat
melko pitkild itsesensuuriin. Suomessa konkreet-
tisin kiytinnon keino nuorten pelitottumusten
sddtelyyn on vuonna 2002 voimaan tullut ikira-
joitusjdrjestelmi (Kasvi 2001).

Pelit tietotekniikan arkipdiviistdjind

Tietokoneet ja tietokonepelit ovat tulleet erotta-
mattomaksi osaksi nuorten ja lasten arkipivii.
1980-luvulla lapsuutensa elineet ovat ensimmai-
nen sukupolvi, joka on voinut viettii aikaansa
tietokoneiden parissa. Kotitietokoneiden tulo
merkitsi suurempaa muutosta tekniikkaharras-
teista kiinnostuneille nuorille miehille ja pojille.
Naisten ja tyttdjen kotimikroharrastus oli luon-
teeltaan “nikymitonti”. Nykyiin naisten ja tyt-
tdjen tietokoneen kiytts on kuitenkin muuttu-
nut rajoja rikkovammaksi yhteiskuntamme ylei-
sen tietoteknistymisen myotd. Téstd huolimatta
kotimikrojen jirjestiytynytti harrastustoimintaa
pidetdin edelleen varsin miehiseni.

Kotimikroharrastus eri muotoineen on toimi-
nut miesten ja poikien sosiaalisena ja kulttuurise-
na kasvuympiristond. Peli- ja leikkikulttuuria
luotaavissa tutkimuksissa usein nihty toteamus
siitd, ettd leikki ei ole tuottavaa toimintaa ei siis
ndyttdisi timin esimerkin valossa pitivin tiysin
paikkansa. T4t puolta ei pidi silti ylikorostaa.
Tietokonepelien asemaa ja merkitysti voidaan
tarkastella erdinlaisena porttina vakavammalle
tietokoneharrastukselle. Tiamin kisityksen mu-
kaan nuoret oppivat pelaamalla ja leikkimalld
keskeisii tietoteknisii taitoja. Nikemysti voitai-
siin kritisoida hieman yksioikoiseksi ja yleistivik-
si sithen kuuluvan deterministinen pohjasivyn
vuoksi.

Digitaalisen pelaamisen alkutaival osoitti sel-
viisti, ettd nykyisen pelikulttuurin juuret alkoi-
vat muotoutua Suomessakin viimeistiin 1980-
luvun alussa. [Imién historialliset taustatekijit
ovat kuitenkin jo huomattavasti pitemmin ajan
kehityksen tulosta. Syyt, jotka vaikuttivat eri pe-
lialustojen menestykseen tai menestymittdmyy-
teen, olivat huomattavan monitahoiset. Mikro-
tietokoneiden kohdalla pelaaminen kytkeytyi
saumattomasti osaksi erilaisten alakulttuurien
syntyi ja kehitysti. Harrastajien kiinte ja inten-
sitvinen suhde tietotekniikkaan on vaikuttanut
yleisemmin tietokonepelikulttuurin muotoutu-
miseen. Tietokonepelaamisen suosiota lisdsivit




1990-luvulta lihtien erityisesti PC-koneiden
nopea yleistyminen kotitalouksissa.

Markkinoiden kasvaessa konsolien merkitys
on sen sijaan alkanut uudelleen voimakkaasti
korostua. Nykyiin digitaalinen pelaaminen ei ole
endd niin tietokonekeskeistid kuin 1990-luvulla.
Uudet konsolit, ennen kaikkea Playstation 2, ovat
vaikuttaneet siihen, ettd nykyisin videopeleji
myyddin enemmin kuin tietokonepeleji. Uu-
det innovaatiot, konsolivalmistajien vilinen kil-
pailu sekd uusien pelikoneiden ympirilld pydri-
viit markkinointikoneistot ovat selvisti vaikutta-
neet pelaajien kulutuskiyttiytymiseen ja siti kaut-
ta my9s pelikulttuurin yleisempiin murrokseen.
Vastaavasti pelivalmistajien kohdalla yritetiin
kuroa umpeen video- ja tietokonepelien vilisid
raja-aitoja. Tdmi on nikynyt esimerkiksi siini,
ettd konsoleihin ollaan kehittimissi aikaisemmin
vain tietokoneille tyypillisii lisiominaisuuksia,
kuten mahdollisuutta verkkopelaamiseen.

Tistd huolimatta tietokonepelit niyteivit
antavan nuorille mahdollisuuksia kehittii har-
rastustaan pelkin viihdekiyton ulkopuolella, vaik-
ka kotimikroilussa leikki, vithdekdyttd ja pelailu
niyteivit olleen alusta saakka harrastustoimin-
nan keskeisid taustatekijéitd. On korostettava, ettd
historiallisten esimerkkien valossa timi viihteen
ja hysdyn vilinen vuorovaikutussuhde on ollut
lisni oikeastaan koko tietotekniikan historian
ajan. Tirkein havainto on, etti tietokonepelaa-
mista ei voi tdysin erottaa muusta tietotekniikan
harrastekiytosti. Kisitys leikin ja pelaamisen vuo-
rovaikutussuhteesta liittyy vahvasti nuorten ta-
paan eli ja kasvaa itseniisesti teknologisoituvas-
sa elinympiristossi.
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TANJA SIHVONEN

TIETOVERKOT SOSIAALISEN
OLEMISEN PAIKKANA

Tarkastelen tissi artikkelissa lasten ja
nuorten tietokoneen kiyttoi ja sen
motivaatioita seki kiytille annettuja
merkityksid. Hypoteesini on, ettii
tietotekniikan kiyton avulla nuoret
pystyvit newvottelemaan kulttuurista
paikkaansa tai tilaansa tehokkaammin
kuin aiemmin. Timdé aiheuttaa uhan
aikuisille, jotka pyrkivit médrittele-
mdidn lasten ja nuorten toimia seki
kontrolloimaan heille sallittujen ja
kiellettyjen asioiden subdetta. Tiissi
mielessi analyysini nuorten ja tietotek-
nitkan vilisisti subteista asemoituu
vdistimitti jo kauwan jatkuneeseen
keskusteluun median vahingollisista
vaikutuksista, aikuisten suorittaman
valvonnan tarpeesta ja sensuroivien
kéytintijen puutteesta.

Olen kiinnostunut teknologiaan ja mediakiyt-
toihin liietyvised diskursseista. Haluan kysy3, miksi
keskustelu nuorista on niin ongelmakeskeist, ja
minkilainen rooli teknologialle niissi puheen-
vuoroissa tuotetaan. Miksi teknologian rooli tun-
tuu nuorten elimissi usein pelkistyvin (vahin-
gollisiksi) vaikutuksiksi? Erityisen pinnalle niissd
keskusteluissa ndyttid nousevan hydtykiyton ja

viihde- tai harrastuskiyton vilinen ero ja timin
jaon sosiaalinen ylldpitiminen. Haluan puuttua
vilinelihtsisen teknologiakeskustelun taustoihin
ja tarkastella pikemminkin niiti sisilt6ji tai pal-
veluita, joista nuoret ovat kiinnostuneita ja joita
he itse haluavat kiytedd.

vi seikka on Kkisitys viihtymisesti joko viihde-
muotojen kautta hahmottuvana — nikymitts-
mini ja merkityksettomiksi leimattuna kulttuu-
riteollisuuden osa-alueena — tai sitten tuomitta-
vana ja halveksittavana olemisen "lajina”. Pyrin
selvittimiin, miki tetoteknisissi mediamuodois-
sa kaytedjid vithdytedd. Tarkastelen tissd yhtey-
dessi yleiselld tasolla reaaliaikaisia on-line-keskus-
teluympiristojd, chatteja ja mudeja’. Taustoit-
taakseni titd tarkastelua olen ottanut mukaan

Lihtshuomioni teknologian hyéty- ja viih-
dekiyton tarkastelulle on, etti tietotekniikalla —
elektronisilla laitteilla, niiden kiytolld ja kiyton
tulkinnalla — on kulttuurissamme kahtalainen
rooli. Yheiilti teknologia koetaan positiiviseksi
asiaksi. Yleisesti ajatellaan, etti uudet teknologi-
set innovaatiot tulisi ottaa kiyttoon niin nopeas-
ti kuin mahdollista, silld niiden yleistyminen ker-
too jotain olennaista kansakunnan uusiutumis-
kyvysti ja varustautumiskyvysti tulevaisuuden
haasteisiin. Erityisesti tietoteknisten uutuuksien
ajatellaan sdistivin elinkeinoelimissi kustannuk-
sia, aikaa ja vaivaa. Samanlaisia ihannoivia aja-
tuksia liitetdin jossain miirin myds teknologian
mahdollistamiin viihteen ja vapaa-ajan vieton
muotoihin.

Toisaalta teknologiaa pelitin, sithen voidaan
suhtautua torjuvasti ja sitd voidaan jopa kieltiy-
tdviin ja siitd innostuneisiin ihmisiin suhtaudu-
taan pilkallisesti ja silivisti. Erityisesti populaa-
rilehdistdssi esiin tuleva ajatus niytcid rakentu-
van niin, etti teknologiaan tutustuminen ja tie-
totekniikan kiytts ovat hyviksyttivii ja kanna-
tettavia niin kauan kuin niiden kiytto pysyy tie-
tyissi rajoissa, hydtypainotteisena ja kontrolloi-



tuna. Mutta kun raja ylitetdin, harrastuneisuu-
desta ja viihtymisesti tulee ongelmia. Mihin til-
lainen kaksijakoinen suhtautuminen perustuu?

Teknologiaan kietoutuvat puhetavat, diskurs-
sit, ovat Jody Berlandin (2000) mukaan poik-
keuksellisella tavalla evolutiivisia. Teknologian aja-
tellaan syvilliselld tavalla muuttavan sosiaalisia
konteksteja, yhteiskuntaa, kulttuuria — ja yleen-
si positiiviseen suuntaan. Sosiologi Jari Aro
(1997) nikee, ettd teknologian yhteiskunnallis-
ten vaikutusten takana ajatellaan usein olevan
yksioikoinen syy—seuraus-suhde. Kun kirjoitan
tekstid tietokoneen tekstinkisittelyohjelmalla,
saan siistin lopputuloksen vaivattomammin ja
nopeammin kuin jos kirjoittaisin kisin. Tietotek-
niikan hydtykiytts on merkictivi osa tyon teke-
misti lihes alalla kuin alalla, eiki sen hydtyji ”pin-
nan” eli tyon suorittamisen tasolla kiy kiistimi-
nen.

Tietotekniikan harrastus- tai viihdekiytts
niyttdisi sen sijaan olevan vaikeammin hyvik-
syttivissi oleva osa nykykulttuuria. Suorastaan
ongelmalliseksi tietotekniikan parissa viihtymi-
sen tekee se, ettd sitd harrastavat erityisen suures-
sa mirin lapset ja nuoret.

Huolestuminen nuorten ja tietotekniikan
vuorovaikutuksesta on sukua jo kauan elineelle
sesta "alempiin” yhteiskunnallisiin luokkiin, nuo-
risoon ja naisviestoon. Nuorten ja naisten kiin-
nostus kaunokirjallisuuteen nihtiin 1700-luvulla
lievimmilld4n joutavanpiiviiseni, pahimmillaan
sielun ja ruumiin madittivini harrastuksena (ks.
esim. Hietala 1993, 19-21). Elokuva oli 1900-
luvun alkuvuosikymmenini rahvaan halpa hupi,
johon sivistyneen kansanosan ei kannattanut sot-
keutua milliin lailla. Erityisen ikivin leiman sai-
vat myshemmin televisio ja videonauhuri, jotka
kritisoijien mukaan lisidvit vikivaltaista kiyttiy-
tymisti ja rikollisuutta, kdyhdyttivit mielikuvi-
tusta ja edistivit niin sanottua uuslukutaidotto-
muutta.”

1990-luvulle tultaessa monet ”pelkijistd”
ovat niyttineet siirtdneen katseen tietotekniikan

viihteelliseen kiyteoon. Yheiiled i

ti erilaisten elektro-

nisten pelien, erityisesti tietokonepelien, ja jos-
kus my®s tietoverkkojen kautta tapahtuvan vies-
tinnin nihdiin aiheuttavan riippuvuutta, tun-
teiden turtumista sekd arvojen, normien ja luot-
tamuksen hapertumista (ks. esim. Mustonen
2003). Toisaalta muistutetaan, etti tietotekniik-
ka mahdollistaa hyviikin kiyttétapoja, kunhan
lapsia ja nuoria ensin opastetaan "oikeiden” kiyt-
tdtapojen pariin ja tietotekniikkaa kiytetiin
“muuhunkin kuin viihtymiseen” (mt.). Lisiksi
”[e]rityisen tirkeidi olisi palauttaa vanhemmille
heidin ohjaava roolinsa my#és tietotekniikan ja
median kohtuukiytdssi” (mt.). Yheeistd niille
nuorten negatiivisiksi koetuille tavoille kiyttii
tietotekniikkaa on se, ettid ne tapahtuvat suurelta
osin aikuisten tietotaidon, ajan- ja tilankiyton
seki kokemusmaailman ulottumattomissa.

Nuoruus on aikuisuuden nikokulmasta eri-
tyisen kiinnostava aihe. Siihen niyttid kohdistu-
van voimakkaita, kahtalaisia tunteita. Lapset ja
nuoret on linsimaisessa kulttuurissa nihty seki
viattomina ettd villeini, puhtaina ja kesyttimit-
tdmini, seki intuitiivisesti oivaltavina ettd lylli-
sesti kehittymittdmin. Erityisesti lapsiin ja nuo-
riin liitetdén kulttuurissamme tulevaisuuden ulot-
tuvuus. Nuoriin kohdistuu vanhempien niks-
kulmasta toive siiti, ettd he muuttaisivat maail-
man paremmaksi paikaksi; samaan aikaan peli-
tddn, ectd heidin tulevaisuutensa tulee olemaan
synkempi kuin tilld hetkelld eldvien aikuisten
(Sefton-Green 1998, 1-2).

Nuoruus tutkimuskohteena ja sosiaalisena
konstruktiona kertoo vihintiin yhti paljon ai-
kuisten sithen kohdistamista intohimoista kuin
nuoruusajasta “sindlldin”, esimerkiksi ifn perus-
teella erottuvana ihmisen eliminkaaren jaksona.
Nuoruuteen liittyvien kisitysten, uskomusten ja
toistuvien teemojen purkamisella voidaan pasti
kiisiksi rajapyykkeihin, jotka merkitsevit puhees-
sa kidytettivid stereotypioita, mieli- ja kielikuvia
sekd yhteisollisesti jacttuja oletuksia esimerkiksi
sukupolven kisitteesti (ks. Mikkola 2002, 19—
22). T4lld nuorisoon liittyvilld "kulttuurin syvi-
rakenteella” on merkittivid yhtymikohtia myos
teknologiasta kiytiviin keskusteluun.




Miten nuoret ja teknologia liitetiin toisiinsa?
Teknologisten vilineiden, sisiltdjen ja ohjelmien
kiyteoonoton edellytykseni on, ettd ne hyviksy-
tidn kulttuurisesti osaksi jokapiiviisen elimin
kiytintdjd. Tdtd hyviksyntid, kotoutusta tai
Mika Pantzarin (1996) sanoin kesyttimisti aut-
tavat tai vaikeuttavat teknologian nimeimisen,
esiintuomisen, markkinoinnin ja julkisen keskus-
telun muodot. Tillaisten tekstien ja diskurssien
tutkimista on esimerkiksi Jim Collins (1995)
kutsunut “teknotekstuaalisuudeksi” (techno-tex-
tuality). Kuten Douglas Kellner (1998) toteaa,
sekd markkinoinnin ja julkisen keskustelun ettd
identiteettid ja tunteita koskevien merkitysten
vilictiminen tapahtuu kulttuurissamme entisti
enemmin eri mediamuotojen vilitykselld. Tek-
nologialla on niissi tirkeissi prosesseissa siis yhi
keskeisempi rooli.

Miksi nuoruus tuntuu niin luonnollisesti liit-
tyvin kisityksiimme teknologiasta? On selvi, ettd
samoin kuin nuorisoon, my®ds teknologiaan koh-
distuu ristiriitaisia tunteita, yhtdaikaisia pelkoja
ja toiveita (ks. myos Salmi 1996). Erityisesti di-
gitaalisen teknologian toivotaan yhtiilti yhdis-
tdvin ihmisid henkisistd ja maantieteellisisti ra-
tavan jo olemassa olevia paikallisia sosiaalisia ym-
piristojd. Sen ajatellaan tuovan koulunkiyntiin
ja opiskeluun tehokkuutta ja uusia ulottuvuuksia,
mutta toisaalta sen peldtiin romuttavan nuorten
luku- ja kirjoitustaidon (Sefton-Green 1998, 2).

Esimerkiksi internet tarjoaa loppumattoman
varaston kirjallista ja kuvallista materiaalia, mutta
rikastuttavuuden sijaan sen pelitiin madittivin
nuorten analyyttisia valmiuksia ja luovan vii-
rinlaista mediakdyttoid. Samalla kun kouluja ver-
kotetaan ja tietotekniikan opetusta halutaan lisi-
t4, ollaan kuitenkin yhi enemmin huolestuneita
lasten arkisesta mediakiytosti (mt., 8). Ongelmik-
si on tidlldin nihty erityisesti turhan informaation
miiri ja internet-tiedon (epd)luotettavuus. Eikd
tilanteen voisi nihdi niin, etti kerrankin nuoret
todella joutuvat harjoittamaan omia lihdekriittisid
valmiuksiaan ja kyseenalaistamaan auktoriteette-
jaluodakseen oman nikemyksensi asioista?

Niyted siled, ettd kuten nuorisoon, myos tek-
nologiaan ladataan voimakas odotus tulevaisuu-
teen suuntautumisesta; tihin liittyy myos se
“evolutiivinen” ajatus, johon alussa viittasin. Tek-
nologiapuheen aikamuoto on lihes poikkeuksetta
futuuri. Nykyhetkeen ja menneisyyteen kohdis-
tuvat katsaukset oikeutetaan sen pohdinnalla,
miten kehitys tulevaisuudessa tulee jatkumaan.
Tdmiin tulevaisuusvetoisuuden symbolina toi-
mivat erityisesti teknologiamainokset, jotka liit-
tdvit tulevaisuuden teknologiat lapsiin ja nuo-
riin. Niin ne paitsi kotouttavat uusia teknologi-
oita, myos vahvistavat nuorten ja teknologian
vilille kasvavaa sidosta.

Niissd mainoksissa, jotka kiyttivit lasten ja
nuorten kuvia teknologian yhteydessi, vahviste-
taan lapsuuden assosioitumista uutuuteen, viat-
tomuuteen ja “puhtauteen”. Lapset ja nuoret
ovat "tulevaisuuden toivoja” — tosin vain niin
kauan kuin he ovat sopivan ikiisid. Lapsuuden
ja nuoruuden kuvat ovat kuitenkin jakautuneita
mediamuodoittain. Dick Hebrigen (1988, cit.
Pantti 2002, 16) mukaan nuoruus rakennetaan
yhtiildi “hauskuuden” ja toisaalta “ongelman”
kautta: mainoksissa ja viihteessi korostuu nuore-
kas hauskanpito, kun taas uutisissa ja dokumen-
teissa kuvataan erityisesti nuorten ongelmakiyt-
tdytymistd.

Hebdigen ajatusta voisi laajentaa niin, ettd
mediaesitykset joutuvat nuoria kuvatessaan aina
neuvottelemaan hyvin ja pahan “nuoruuskuvas-
ton” vililld — cimi kertoo siitd, etti representaati-
ot nuorista ovat aina latautuneita. Lapset ja nuo-
ret kuvataan mediakulttuurissa erityistapaukseksi
paitsi kuvan kohteina, myds mediaesitysten ylei-
sond. Lapsien katsotaan olevan seki kognitiivisil-
ta ettd analyyttisilta kyvyiltddn heikommassa ase-
massa kuin aikuisten (Herkman 2001, 175—
176).

Nuoruus miirittyykin ihmisen eliminkaarta
kiisittelevissi tutkimuksissa eniten ristiriitaisuuk-
sia heridttiviksi ajanjaksoksi — poikkeavuudeksi,
jonka erityispiirteitd peilataan erityisesti suhtees-
sa aikuisuuteen. Kuvaavaa on, etti "aikuisuutta”
el yleensi olla nihty tarpeelliseksi erityisen tutki-



ruutta” tai “vanhuutta” (ks. Morid 2002). Nuo-
ruutta voi tarkastella my®s ideologisena konst-
ruktiona, jota tuotetaan paljolti aikuisuuden ni-
kokulmasta. Téssd mielessi se merkitsee "puutet-
ta” tai “tulemista joksikin” — nuoruus on samaan
aikaan seki "ei vield jotain” ettd "pian menetettyi
jotain” (ks. Sefton-Green 1998, 3; Pantti 2002,
18). Timin puutteen ja dynamiikan keskeiset
miireet luodaan suhteessa niihin seikkoihin, jot-
ka miirittelevit aikuisuutta. Esimerkiksi nuo-
ruutta voidaan luonnehtia “ei vield vastuuntun-
toiseksi” tai "leikillisyyden” ajanjaksoksi, jolloin
termit “vastuuntuntoisuus” ja leikillisyyden
menetys~ asemoidaan aikuisuuden kriteereiksi.
Nuorista tuotetut diskurssit eivit kuitenkaan ole
niin yksiulotteisia.

Lapsista ja nuorista puhuminen voi olla opti-
mistista tai pessimististd, ja usein se on niitid mo-
lempia yhdessi. Nuoruus on siis hdilyvi kult-
tuurinen konstruktio, joka moniselitteisyydessiin
aiheuttaa aikuisille ongelmia — jotka tillsin voi-
daan kiinnittii nuoriin itseensd, nuorten aiheut-
tamiksi. My®s tissd suhteessa keskustelu nuoris-
ta muistuttaa teknologisia diskursseja, kuten tu-
len myshemmin osoittamaan. Nuoruudelle —
kuten tietotekniikallekin — luodaan puheissa
hyviksyttivid ja ihannoitavia ominaisuuksia,
mutta toisaalta ajatellaan, etti "se” vaatii kontrol-
lia ja kuria toimiakseen tai kehittyikseen kunnol-
la. Keskustelu nuorista ja teknologiasta liittyy
kiinnostavalla tavalla valtaan ja valta-asemien
neuvotteluihin kulloisessakin kulttuurisessa ti-
lanteessa.

Teknologiset diskurssit

Nuorilla on tietotekniikan avulla mahdollisuus
valtautua, "aikuistua”, silli teknologinen tieto-
taito liitetddn elannon hankkimiseen ja amma-
tinvalinnan mahdollisuuksiin eri tavalla kuin
muut vapaa-ajan harrastukset (Nixon 1998, 36).
Tissd valossa on ymmirrettivid, ettd esimerkiksi
monet vanhemmat pitivit kotitietokonetta ja
internet-yhteyden ylldpitoa nuorten kannalta
ensiarvoisen tirkeini asioina. Kuitenkin useim-

mat nuoret kiyteivit tietotekniikkaa mieluum-
min viihde- kuin hyétytarkoituksiin.® Myos
monet tutkijat ovat sitd mieltd, ectd tietokoneen
keskeisin kiyttotapa on leikkivi tai ”pelillinen”.
Titd tukee se, ettd 1980-luvulla kotitietokone
kehittyi ensisijaisesti ”pelikoneeksi” ja saavutti
kulttuurisesti lipdisevin asemansa nimenomaan
pelaamisen kautta (ks. esim. Sefton-Green 1998,
3-4).

Kotitietokoneiden markkinat laajenivat huo-
mattavasti 1980-luvun kuluessa. Kotitietokonei-
ta, kuten muitakin kotiin liittyvid mediateknolo-
gisia innovaatioita, markkinoitiin samalla tavoin
kuin televisiota 1950- ja 60-luvuilla: korostet-
tiin koneiden perheen yhteniisyyttd tukevaa
voimaa. Ajatuksena niytti tuolloin olevan, etti
vanhemmat (isit) pelaisivat lastensa (poikien)
kanssa auttaen jilkikasvuaan hankkimaan tule-
vaisuuden "tietoyhteiskunnassa” tarvittavia tai-
toja. Erityisesti mainoskuvastossa korostettiin titd
positiivisten valmiuksien hankkimista pelaami-
sen kautta. Pelaaminen toimi niin osaltaan tieto-
tekniikan "kesyttidjini”, perheiden arkea ja va-
paa-ajan viettoa monipuolistavana seki hyviksyn-
44 tietotekniikalle ylipitiin tuovana toimintana.

Pelejd ja pelikulttuureja on tarkasteltu koko
tietotekniikan lipiisevini uudistusvoimana, joka
sditelee myds aikamme kulttuurituotteiden si-
sillollisid, eli kerronnallisia ja esteettisid ratkaisu-
ja. Teknologista kehitystd, erityisesti kotitietoko-
neen yhi edistyvid versioita, luonnehtii nimen-
omaan peliteollisuuden kilpailu seki sisdiseni ase-
telmana etti suhteessa muuhun viihdetuotan-
toon. Pelit herittivit myos vastakkaisia tunteita.
Video- ja tietokonepelit seuraavat loogista jatku-
moa siind keskustelussa, jossa ollaan huolestunei-
ta elokuvan, television ja videoiden mahdollista-
masta vikivallan ja vithteen kulutuksesta seki sen
vaikutuksista. Téssd mielessi pelikultcuurissa yh-
distyvit seki audiovisuaalista mediaa etti laajem-
minkin zeknologiaa kohtaan tunnetut pelot ja
epdilykset.

Niin peleistd on itse asiassa luotu syyllinen
moneen nykyisti aikaa ja timinhetkisid lapsia ja
nuoria aikuisten mielesti vaivaaviin ongelmiin.




Elekeroniset pelit ovatkin kiitollinen moraalisen
paniikin kohde jo siind mielessd, ettd pelikult-
tuuri on leimallisesti ollut poikien kulttuuria, ja
pojat on perinteisesti nihty kasvatuksellisena haas-
teena (ks. esim. Lahelma 2002, 17-19). Lisiksi
pelikokemukset rakentuvat kilpailun, voittami-
sen ja hividmisen viliselle jinnitteelle, eikd ylei-
sesti arvokkaampana pidetyn neuvottelevan yh-
teistyon tai rauhanomaisen ratkaisun mahdolli-
suutta vilttdmited edes ole. Useiden pelien ai-
heet liiteyviit lahtokohtaisesti sodankdyntiin ja tais-
teluun, siis kannustavat valloittamiseen, alista-
miseen ja tappamiseen — listaa voisi jatkaa pit-

Lapset ja nuoret omaksuvat uudet media-
muodot usein ensimmaisini, miki aiheuttaa huo-
lestumisen tunteita heidin vanhemmissaan ja
muissa sellaisissa yhteiskunnan jisenissi, joiden
oma arkikokemus niistd mediamuodoista on vi-
hiinen tai olematon. Vanhempia ja ammattikas-
vattajia velvoitetaan tutustumaan lasten ja nuor-
ten mediakidyttdihin seki ottamaan niihin kan-
taa kasvatuksellisesta nikékulmasta. Kun tihin
yhdistetiin se useiden tutkijoiden esiin tuoma
seikka, ettd nuoret niyttdytyvit sosiaalipoliitti-
sessa diskurssissa lihinni ongelmakeskeisind —
joko ongelmien aiheuttajina tai niiden uhreina—
on selvii, ettd myos lasten ja nuorten elimissi
vaikuttavat mediatuotteet niyttdytyvit tissi dis-
kurssissa negatiivisten vaikutusten lihteini.

Niin olemme tilanteessa, jossa periaatteessa
arvostetusta mediaan ja tietotekniikkaan liictyvi-
en valmiuksien hankkimisesta onkin tullut syy-
pii pahoinvointiin, vikivaltaisuuteen ja identi-
teetin hiilyvyyteen. Vaikka ”[t]ietotekniikkaa
soveltava media tarjoaa tietoa ja taitoja, lisii vuo-
rovaikutusta ja vithtymisti seki piristid oppimis-
haluja”, suuri ongelma on, etti

[ylhdessi median mustavalkoisen arvomaailman,
aggression ylikorostumisen ja tunteiden turtumisen
kanssa verkkoviestinti altistaa epiluottamukselle ja
jopa kylmiveriselle toiminnalle. Epiluuloja lisidviit
myds verkkojen anonyymi vuorovaikutus, virtuaa-
liset ja valheelliset identiteetit ja virusten vaara. (...)
Riippuvuudelle altistavat erityisesti virtuaalista so-

siaalista vuorovaikutusta tarjoavat palvelut. (Mus-
tonen 2003.)

Y1l olevassa esimerkissd — ja laajemminkin julki-
suudessa kiytivissi keskusteluissa — teknologial-
le annetaan aktiivisen toimijan asema. T4llaista
teknologialdhtoisyyttd, teknologian kiyttdmistd
yhteiskunnallisten ilmididen ja asioiden selittiji-
ni kutsutaan teknologiseksi determinismiksi (ks.
Karvonen 1999; my6s Sefton-Green 1998, 5—
6). Sitd voidaan kiyttid yksilotasolla, jolloin yk-
sittdisestd ihmisestd tulee teknologian aiheutta-
mien (negatiivisten) vaikutusten uhri tai sitten
koko yhteiskunnan tasolla, jolloin teknologiasta
saadaan yhriiltd hyvinvoinnin ja onnellisuuden
aiheuttaja, toisaalta syypid moneen eri ongel-
maan. Niin inhimilliset tekijit ikiin kuin ulkois-
tetaan ihmisistd ja liitetd4n ne itse teknologian
ominaisuuksiksi.

Inhimillisyyden ulottaminen ei-eldviin arte-
fakteihin on sininsi vanha ilmié. Esimerkiksi Jean
Piaget pddtyi lasten kisityksii elimistd tutkies-
saan toteamaan, etti lasten mielesti eldimi palau-
tui liikkeeseen — tismillisemmin sanottuna liik-
keeseen, jolla ei ole ulkoista aiheuttajaa. Miki ta-
hansa liikkuva objekti oli siis "elossa” ja siten po-
tentiaalisesti inhimillinen. Lasten kisitykset tie-
totekniikan mahdollistamista "eliminmuodois-
ta” ovat Sherry Turklen (1998) mukaan kuiten-
kin muuttuneet radikaalisti 1970- ja 1980-lu-
kujen aikana ensimmiisten lasten kiisiin paity-
neiden tietokonesovellusten my®ti. Vaikka lap-
tettu ajattelemaan niin, etteivit tietokoneet tai
tietotekniset ohjelmat ole "elossa”, he edelleen liit-
tavit niihin ja niiden “sisdisiin” tapahtumiin usein
mentaalisia ja psykologisia ominaisuuksia.

Lasten puheen lisiksi samanlainen ajatusmaa-
ilma tulee esiin ainakin osassa niitd diskursseja,
joissa kisitelldin teknologiaa ja yhteiskunnallisia
muutoksia. Puhuttaessa teknologiasta muutok-
sen aiheuttajana ja syyni tarkastellaan nimen-
omaan teknologian materiaalista muotoa (tekniik-
kaa). Kuitenkin muutoksista puhuttaessa viita-
taan kulttuurisesti muotoutuviin asioihin, ku-



ten teknologian kiytton, sen kiyttijiin, kiytto-
konteksteihin ja niiden yhteisvaikutuksena syn-
tyviin tilanteisiin. Teknologian kahtaalle asemoi-
tuvaa olemusta ei yleensi pureta puheen kiytin-
noiksi ja nidin voidaan puhua samoja sanoja kiyt-
tden hyvin erityyppisisti asioista. Jari Aro (1997)
huomauttaa, etti suhde teknologiaan nihd4in-
kin oikeastaan tekniseni ongelmana. Kun pii-
rin” kiytdn ero) on saatu jostain selville, voidaan
teknologiaa kiyttii "oikean” pidmairin saavut-
tamiseksi ”oikealla” tavalla — eli teknologia nih-
dddn vain neutraalina vilineeni.

Teknologian olemus koostuu kahdesta karkea-
rajaisesta komponentista, jotka ovat monenlaisin
siikein kietoutuneet toisiinsa. Silld on seki mate-
riaalinen, fyysinen ulottuvuus (laitteet, oheisvi-
lineet, ohjelmat, sisillot) ettd kulttuurinen ja yh-
teiskunnallinen ulottuvuus, johon sisiltyy muun
muassa estetiikka, kontekstit ja diskursiiviset ulot-
tuvuudet. Puhuttaessa vaikkapa elektronisten
pelien pelaamisesta huomio saattaa kiinnittyi
pelaamisen kulttuurisiin ulottuvuuksiin — pelin
sisdisiin maailmoihin, pelaamisen sosiaalisuuteen
ja pelitapahtumiin, peleihin liittyviin arvostuk-
siin, ikdrajoihin, peliestetiikkaan. Kuitenkin itse
keskustelun kohteina pelit niyttdytyvit ikidin
kuin fyysisend kokonaisuutena, blokkina nimel-
td "pelit”. Samoin keskusteltaessa vaikkapa chat-
tien yhteiskunnallisesta ulottuvuudesta eritelliin
harvoin, minkilaisiin ja keiden kiyttimiin keskus-
telupalstoihin viitataan; puhutaan vain ”chateista’.

Kyseessi on ilmié, jossa fyysinen, empiirisesti
havainnoitavissa oleva teknologia liukuu kulttuu-
riseksi ilmidksi ilman ettd me kunnolla tiedos-
tamme sitd. Asioista on kitevi puhua kiyttimal-
l4 vain sanaa, joka méirittid monimutkaisen kult-
tuurisen ilmion yhdeksi, materiaalisuuteen kiin-
nittyviksi tekijiksi. Ongelma tistd diskursiivises-
ta ilmidsti tulee kuitenkin viimeistiin siini vai-
heessa, kun teknologian ja yhteiskunnan vilisii
suhteita halutaan tarkastella yksityiskohtaisem-
min ja analyyttisemmin. Tll6in ei eni riitikéin,
ettd puhumme asiakokonaisuuksista "pelit”, ”in-
ternet” tai “vuorovaikutteiset palvelut” viitates-

samme niihin monimutkaisiin, paikantuneisiin
ja kultcuurisissa konteksteissa tapahtuviin ilmi-
6ihin, joissa tekniset mahdollisuudet yhdistyvit
inhimillisen ja sosiaalisen panokseen.

Jos esimerkiksi sanotaan, ettd ”[r]iippuvuu-
delle altistavat erityisesti virtuaalista sosiaalista
vuorovaikutusta tarjoavat palvelut” (Mustonen
2003), lause jdi tismentymittomiksi, silld lukija
ei tied, viitataanko silld yleisesti ja yhtiliisesti
kaikkiin virtuaalisen, sosiaalisen vuorovaikutuk-
sen mahdollistaviin palveluihin. Muun muassa
palveluiden saatavuudesta, yleisyydesti, kiytts-
tilanteista tai kiyttijistd — noista potentiaalisesti
riippuvuudesta kirsivistd ihmisistd — ei puhuta
lainkaan. Toisaalta myoskdin vuorovaikutuksen
mahdollistavien palveluiden sisiltdihin tai nii-
den keskiniisiin eroihin ei viitata. Tillaiseen tis-
mentymittdmyyteen viittaa myds Jyrki Kasvi
(2002, 105), kun hin toteaa, etti mediaan liit-
tyvin syytoksen on oltava niin epimiiriinen,
etti sen viiriksi todistaminen ja kumoaminen
on mahdotonta, jotta "syyllisyyskytkds” onnis-
tuisi. Kun sitten jonkinlainen syyllinen erilaisille
yhteiskunnallisille ilmigille on 16ydetty, sen nis-
kaan on helppo jatkossakin tupata syytoksid. Niin
syntyy kierre, jossa "syyllisyyskytkoksen” ilmen-
tdmistd diskursseista tulee ikiin kuin yhteisesti
hyviksyttyji, “kaikkien tietimii tosiasioita”.

Onkin tulkittavissa, etti joidenkin tutkijoi-
den mielesti vuorovaikutteisuus sininsi on yksi
digitaalisen median vaikutusvaltaa ja etenkin hait-
tavaikutuksia lisddvi tekiji. Koska lihtskoh-
ta on teknologinen, voidaan "vuorovaikutteisuus-
kin” palauttaa tekniseksi ominaisuudeksi, vilineen
itsensi muokkaamaksi ominaisuudeksi ihmisten
kesken tai ihmisten ja koneiden vililli. Niin esi-
merkiksi "uusmedian” vaikuttavuuden nihdiin
olevan aivan toista luokkaa kuin ”passiivisten”
vanhojen medioiden. Sitd, miten vuorovaikut-
teisuus ex machina toteutuu — vilineen, ohjel-
man, sisillén vai kiyttdjien tasolla— ei vilttdmit-
td analysoida lainkaan.

Sama pelko mediateknologian valtaa ja inhi-
millisyyden katoavuutta kohtaan toistuu muu-
allakin: ”Arsykkeet virtaavat kuin sarjana, ja jat-




kuvassa bittivirrassa on vaikea hahmottaa merki-
tysten vilisid eroja” (Nire 2002, 237); "Kone-
oppiminen opettaa lapset koneenkiyttijiksi, vuo-
rovaikutus taas toimimaan ithmisten kanssa” (Tam-
minen, cit. N4itinen & Haataja 2002, 36). Tek-
nologia niyttiytyy pelottavana ja hahmottumat-
tomana kokonaisuutena, joka toimii kulttuuris-
samme lihes omalakisesti ja on siksi vaarallinen.
Tietotekniikan pelko onkin hallitsemattomuu-
den pelkoa. Siind missi teknologisiin vilineisiin
jasisiledihin tutustuminen saattaa auttaa ymmér-
timiin niiden asemaa kulttuurissamme, hahmot-
tomien kokonaisuuksien pilkkominen pienem-
piin osiin voi my®s auttaa nikemiin niiden kiy-
ton ympiristoji ja kulloisiakin vaikutuksia suh-
teessa niihin ajallis-paikallisiin konteksteihin.

Kommunikaatio ja teknologia

Tietokonepelit ja muut elektronisen viihteen il-
mentymit marginalisoidaan usein vain lasten ja
nuorten ajanvietteeksi, mutta internetini tun-
nettu signaalinsiirron jirjestelmi on tissd mieles-
s vaikeampi kohde. Tietyssd mielessi keskustelu
internetisti muistuttaa keskustelua “nuorisosta’:
kun kohde on tarpeeksi hahmottumaton, siiti
voi saada irti juuri sen mitd haluaakin. Monet
ajattelevat internetid maailmanlaajuisen, todelli-
sen demokratian toteutumiskenttini. Toiset huo-
mauttavat sen jopa syrjiyttineen Hollywoodin
amerikkalaisen kulttuuri-imperialismin keskeise-
ni toteuttajana (Abbott 1998, 98). Samalla ta-
voin kuin yksittdisten www-sivuista on sanottu,
ettd ne taittaa vasta lukija, internetin muokkaa
akdivisen kiyttdjin “halu”.

Tissd mielessd internet, ja erityisesti sen graa-
finen ilmentymi World Wide Web, eroavat muis-
ta mediavilineisti. Elokuvan, sanomalehden, te-
levision ja radion kiyttékokemus rakentuu — jos
tiettyd mediumia ylipainsi halutaan lukea, kat-
soa tai kuunnella — pitkilti sen varaan, mitd kun-
kin vilineen vilittimai viestisisiltd kulloinkin on.
Toki kdyteijilld on valinnan vapaus eri viestinten
jasisdltdjen suhteen, mutta tarjolla olevien vaih-
toehtojen mi#iri on kuitenkin yleensi rajallinen.
Internetin kautta potentiaalisia vaihtoehtoja on

niin monia ja niiden tila muotoutuu niin nope-
asti, ettei kukaan pysty “hallitsemaan” sicd. Téssid
mielessi voidaan sanoa, ectd www:hen kytkeyty-
jd luo itse oman kiyttokokemuksensa ja sen eh-
dot eri tasolla kuin perinteisempien viestinten
kiytedja. Hin “tuottaa” itse omalla paitteelldin,
joko tietoisesti tai tiedostamatta, koneensa mah-
dollisuuksia kiyttien nikyviin ja kuuluviin ne
viestit, joita hin haluaa paisti tulkitsemaan.

Tdmi asettaa osin uudenlaisia kysymyksii
suhteessa vastuuseen, sananvapauteen ja sensuu-
ripolitiikkaan. Jos sensuurin periaatteena pide-
tdin sitd, ectd kukaan ei tahtomattaan joudu al-
tistumaan rasistiselle, herjaavalle tai pornografi-
selle sisillélle, on oikein, ettd perinteisid mediasi-
siltojid valvotaan ja kyseenalaisista sisilloisti in-
formoidaan viestin vastaanottajaa etukiteen, mi-
kili mahdollista. Digitaalisten mediateknologi-
oiden kohdalla tilanne on kuitenkin toinen. On
ainakin teoreettisesti ajatellen epitodennikéisti,
etti kiyttdji joutuu tdysin tiedostamattaan ja tah-
tomattaan loukkaavaksi kokemansa aineiston
kanssa tekemisiin.* Till6in kysymykseksi nousee,
ketki hakeutuvat esimerkiksi episiveellistd aineis-
toa vilitedville sivustoille tai kiyvit seksuaalissi-
vytteisid keskusteluja chat-palstoilla — ja miksi —
yksinomaan sisillon passiivisina vastaanottajina
jasiten uhreina.

Nuorilla on teknologian avulla mahdollisuus
valtautua paitsi aiemmin kisittelemini tietotek-
niikan omaksumisen ja teknisen haltuunoton,
myds kommunikaatiokentin laajenemisen kaut-
ta. On-line-keskustelufoorumeiden kautta lasten
ja nuorten — tai kenen tahansa— on helppo jutel-
la anonyymisti, jakaa kokemuksia samanikiisten
tai samassa elimintilanteessa olevien ihmisten
kanssa, keskustella useiden ihmisten kanssa yhti
aikaa, pyytid apua tai neuvoja kokeneemmilta
kanssakeskustelijoilta, sopia tapaamisista ja niin
edelleen. Keskustelu- ja viestintifoorumeita on
lukuisia, ja yhti moninaisia ovat my®s niiden
kiytedjit ja kiyttotarkoitukset.

Tieto- ja viestintiverkkojen vilitykselld tapah-
tuva kommunikointi voidaan jakaa luokkiin synk-



ronisuuden, samanaikaisuuden, seki niiden
“viestintdpolitiikan”, kuten valvonnan ja mode-
roinnin tason perusteella. Keskityn tdssi tarkas-
telemaan erityisesti synkronista viestintii. Sen
erddnlaisena perusmuotona voidaan picii UNIX-
liaikaista keskusteluyhteytei. Se toimii esimerkiksi
kiiskyilld "talk”, "message” ja "phone”, joiden pe-
ridn liitetddn jonkun toisen verkkoon kytkeyty-
neen kiyttijin tunnus. Yhteys konkretisoituu
horisontaalisesti jactussa ruudussa, jossa jokaisen
keskusteluun osallistuvan kirjoittama teksti nikyy
omassa osassaan (ks. Murphy & Collins 1999).

Tietoverkkojen mahdollistamia yhteydenpi-
don vilineiti, esimerkiksi sihkpostiohjelmia, on
ollut olemassa lihes yhti kauan kuin yksiteiisia
tietokoneita yhdistivid kaapeleitakin. Telekonfe-
renssiksi (computer conferencing) kutsuttu jirjes-
telmi kehitettiin 1970-luvulla yhdysvaltalaisten
poliitikkojen keskiniisen nopean tiedonvilityk-
sen tarpeisiin. Reaaliaikaiset keskusteluohjelmat
alkoivat kuitenkin nopeasti murtautua ulos tistd
rajatusta kontekstista jokaisen verkon kiyttijin
ulottuville. Kuten Howard Rheingold (1998)
titd kehitystd on luonnehtinut, tieto- ja viestin-
titeknologioiden historian merkittivini piirtee-
ni on aina ollut se, ettd ihmiset mukauttavat vi-
lineitd omiin, keskeniin hyvin erilaisiin kommu-
nikaatiotarpeisiinsa.

Esimerkiksi chat-ohjelma Internet Relay Chat
(IRC) on synkroninen keskusteluympiristd, silld
se on reaaliaikainen, eli kirjoitetut viestit nikyvit
ruudulla siini tahdissa kuin niiti lihetetiin.’ IRC
on kansainvilinen ja vapaasti kiytettivissd ohjel-
ma, johon kuka tahansa voi kirjoittautua ns. pal-
vasti kaikissa maailman maissa, ja erillisii keskus-
telufoorumeita, onkin kiytossi jopa satoja tuhan-
sia (Murphy & Collins 1999). IRC on luulta-
vasti tunnetuin vapaasti kiytettivissi oleva kes-
kusteluohjelma. Sen viestintid valvovat ainoas-
taan toiset kiyttijit, kanavien operaattorit seki
automaattiset moderointisovellukset, ns. botit.

Vaikka IRC:ssi ei olekaan varsinaisia keskus-
telun “valvojia”, sen kommunikaatioympiristos-

td pidetdin huolta monin tavoin. Itse asiassa kes-
kustelijoiden keskindinen sosiaalinen kontrolli on
jopa tiukempaa ja hienovaraisempaa kuin mikiin
ulkopuolelta kisin hoidettu valvonta voisi olla.
Jason Rutter ja Greg Smith (1999) esittivi, ettd
“itsekontrolloiva” eli nettiketistd huolta pitivi
keskusteluympiristd on itse asiassa yhteisollisyy-
den ehto. Niin seurallisuudella on my®s ritualis-
tisia funktioita: jokainen keskusteluun osallistu-
va joutuu ikiin kuin lunastamaan paikkansa ja
muiden hyviksynnin yhteisossi kiytedytymalld
korrektisti ja pitiytymilld puheenvuoroissaan
yhteissllisesti sovittujen siintsjen puitteissa.

Useimmat muut synkroniset keskusteluohjel-
mat ovat jonkun palveluntarjoajan (on/ine servi-
ce provider) valvonnassa. Tillaisia keskusteluym-
piristojd ovat mm. [CQ:n, CompuServen, Ame-
rica Onlinen seki suomalaisista Kiss.fi:n, Sone-
raplazan ja Suomi24:n chat-ohjelmat.® Niissi
hyvin on-line-viestintikiytdksen (ns. netiquet-
te, "netiketti”) peruspiirteet on kirjattu yleensi
terms of service tai codes of conduct -otsakkeen alle,
ja palveluntarjoaja ottaa periaatteessa vastuun sen
alaisissa chateissa kiydyisti keskusteluista (ks.
esim. www.icq.com/legal/policy.html).

Niiden chattien perusmuotojen lisiksi on ole-
massa keskusteluympiristoji, jotka sanallisen kes-
kustelun ohella tuottavat ja kiiyttivit hyvikseen
erilaisia visuaalisia tai graafisia elementteji. Tdmi
visuaalisen ympiriston luominen voi olla tekstu-
aalista tai konkreettista. Tunnetuimpia tekstuaa-
lisia keskusteluympiristdjd ovat mudit (meulti-user
dungeons) ja moot (MUD, object-oriented) (ks. Kan-
gas 1999). Nimi omalla tavallaan "ulotteiset”
virtuaalitodellisuudet toimivat yksinomaan
tekstikiskyilld ja -kuvauksilla. Tosin alkuperiisten
mud-tilojen ideasta on sittemmin jalostettu erilaisia
graafisia toimintaympéristoji, joista yksi ensimmiii-
sistd ja tunnetuimmista oli "Habitat’. Suomalainen
kuuluisa esimerkikki on "Hotelli Kultakala’ — kan-
sainvilisissi yhteyksissi'Habbo Hotel’. Ei-kaupal-
lisista, kaksiulotteisista oleskelu- ja keskusteluympi-
ristoistd esimerkkind voisi mainita The Palacen.

Suomalaisissa, kaupallislihtdisissi chat-sovel-
luksissa viestimisen sdintoihin on kiinnitetty




huomiota alusta alkaen. Esimerkiksi "Hotelli
Kultakalan® siinnot ja suositukset perustuvat
Mannerheimin Lastensuojeluliiton antamaan oh-
jeistukseen ja Pelastakaa Lapset ry:n kanssa teh-
tyyn yhteistydhon. Myos lainsiddintod on seu-
rattu chat-viestinnin pelisdintsji kehiteltdessi
tarkasti. Lisiksi kiytcoehtoihin ja ostamiseen liit-
tyvid sidntdjd on muokattu Kuluttajaviraston
antaman palautteen perusteella. Hotellilla on
varsinaisten kiyttdehtojen lisiksi myds oma neti-
ketti, "Habbon siinnét’, joka muotoutuu jatku-

bat”. Heilld on kiytssiin erilaisia teknisid apu-
vilineitd valvonnan toteuttamiseksi ja erityisko-
mentoja ehkiisemiiin sdintdjen vastaisia asioita.
Esimerkiksi niin sanottu kirosanafiltteri seuloo
viesteistd kirosanat ja muuttaa ne "hops”-sanak-
si. (Pietildinen 2003.)

Chatteja on monenlaisia. Paitsi ettd niiden
muodot eroavat, myds niiden kiyttotarkoituksia
voidaan miiritelld hyvinkin tarkasti. Chatit voi-
vat toimia myds jonkun muun sovelluksen ohes-
sa. Synkronisia on-line-keskusteluympiristoji
kiytetddn esimerkiksi osana ns. tietokoneavustei-
sia ryhmiityoskentely- ja oppimisympirist6ji, jois-
ta on yrityksissi ja yhteisoissi kokemuksia jo
1980-luvun lopusta lihtien (Lloyd 1994, cit.
Murphy & Collins 1999). Tilloin chat-sovellus
toimii yleensi tydpaikan tydntekijoiden tai opin-
tojakson osallistujien keskiniisen keskustelun aree-
nana. Osallistujat tuntevat toisensa usein jo en-
tuudestaan, joten keskustelun aiheet ja sivy py-
syvit asiallisina ja tyorientoituneina. Tillaisia
strukturoituja keskusteluympiristdjid voidaan
kiyttid my6s tiedonvilitykseen, ongelmanratkai-
suun, ideoiden testaukseen ja kehittelyyn seki
erilaisiin suunnittelutehtiviin (Murphy & Col-
lins 1999).

Erilaiset chat-palvelut keriivit jatkuvasti mil-
joonia ihmisi keskustelemaan miti erilaisimmis-
ta aiheista. Esimerkiksi ICQ on kertonut itse ke-
ridvinsi chat-palveluilleen 120 miljoonaa kiyt-

tdjdd yli 245 maassa (ks. What is ICQ?). Miksi

ihmiset kiyttivit chat-ohjelmia? Viestijéiden
motiiveja on tutkittu jonkin verran, mutta luon-
nollisesti kaiken kattavaa selitystid on mahdoton
antaa. Keskeisimpini on-line-viestintii selitti-
viini tekijini voidaan pitii ajatusta seurallisuu-
desta (sociability). Tissd ajattelussa sosiaalinen
kanssakidyminen ja vuorovaikutus itsessdin nih-
ddin arvokkaampina kuin esimerkiksi tietojen
vaihto tai itselle tulevan hyddyn tavoitteleminen
(Rutter & Smith 1999, 113).

Chat-keskustelijat voidaan jakaa ryhmiin esi-
merkiksi sen perusteella, miten “vakavasti” he
suhtautuvat on-line-viestintdan. Niiden ryhmi-
en viliset erot kommunikaatiossa kertovat jotain
myds heidin motiiveistaan. Niin sanottujen ke-
vytkdyttdjien keskeisimmit motiivit ndyttidisivit
liittyvin viihtymiseen, hauskanpitoon ja huu-
moripitoiseen sosiaaliseen vuorovaikutukseen,
kun taas vakavammin viestintidin suhtautuvien
ihmisten motiivit rakentuvat identiteettitydn,
johonkin kuulumisen tarpeen ja jopa eskapismin
pohjalle. (Leung 2001.)

On-line-keskustelujen aihealueet liittyvit l4-
heisesti keskustelijoiden motiiveihin ja kulloin-
kin ympiristdni toimivaan foorumiin. Tietover-
kot mahdollistavat hyvin erilaisia keskustelumoo-
deja kevyesti jutustelusta (chit-chat”) ja koros-
tuneesta seuranhausta vakavahenkisempiin, ra-
jattuihin aiheisiin keskittyneisiin asiantuntijakes-
kusteluihin ja jopa terapeuttisiin sessioihin. Ku-
kustelu- ja kommunikaatiomahdollisuuksien
kiyttd vaatii osallistujilta aktiivisuutta ja tietoisia
valintoja. Kiyttdjit ikiddn kuin tuovat mukanaan
odotuksia ja vaatimuksia sekd omia muistijilki-
4idn kokemuksista, elimyksisti ja aikaisemmista
tapahtumista kytkeytyessiin virtuaaliseen tilaan.
Niin verkkokeskustelut, kuten kaikki muutkin
keskustelut, ovat sosiokulttuuristen kontekstien
tuotteita.

IRC-keskustelu on muotoutunut tietynlaiseen
kirjalliseen muotoon puetuksi puhecksi, jossa eril-
listen merkkien, tehosteiden ja kuvallisten sym-
bolien jirjestelmid muodostaa oikeastaan koko-
naan omanlaisekseen laskettavan kommunikaa-



tion muodon. Kyse ei ole pelkistidin tekstuaali-
sesta viestinnisti tai yksinkertaisten symbolisten
merkkien kiytdsti, vaan kommunikaatio raken-
tuu my®és ajallisten ja tilallisten ehtojen sisilli.
Ajallisista ehdoista esimerkkini kiy perusominai-
suus synkronisuus ja sen haastava lag-ilmié (vii-
ve). Tilallisia (tietyssd ympiristdssd tapahtuvia ja
yksiloiden vilisiin suhteisiin liittyvi) ehtoja kom-
munikaatiolle ovat Lee-Ellen Marvinin (2003a)
mukaan muun muassa spoof (identioimaton ”ju-
listaminen”), spam ("roskaaminen”) ja furk ("vii-
jyminen”). Tillaisia kommunikatiivisia muotoja
ja keskusteluympiristdjen synnyttimii yhteisol-
lisyyden ilmauksia on tutkittu eri tahoilla jo yli
kymmenen vuoden ajan (Marvin 2003b). Kos-
ka tottumattomalle IRC-viestinnin tulkitsemi-
nen on vaikeaa, on IRC-kielenkiytosti julkaistu
oppaita aloittelijoille (ks. esim. Sovijirvi 2003).

”Salaiset puutarhat”

Tieto- ja viestintiteknologian mahdollistamat
viihtymisen ja vuorovaikutuksen muodot ovat
luoneet peli- ja keskusteluympiristdjd, “tiloja” ja
”paikkoja”, joissa kuka tahansa voi mitell3 taito-
jaan ja kestdvyyttidin tai keskustella melkeinpi
misti tahansa aiheesta kenen kanssa haluaa. Niissi
ympiristdissi yhteisollisyyden rakennusaineina
ovat kunkin kiyttdjin tuottamat merkit ja viestit
halusta kuulua yhteis66n. Téssd mielessi tieto-
verkkojen kautta rakentuneet yhteisot ovat en-
tistd syvillisemmissi mielessd Benedict Anderso-
nin (1991) teesin mukaisia "kuviteltuja yhteiss-
4" (imagined communities).

Vaikka nuoret eivit ainoana ryhmini hys-
dynni tietotekniikkaa, tarjoaa se ehki ennen kaik-
kea nuorille uudenlaisia tilaisuuksia kokeilla uu-
denlaisia sosiaalisen kanssakdymisen muotoja ja
testata omia rajojaan. Ei siis ihme, ettd tutkimus-
ten mukaan nuoret ovat erittiin aktiivisia tieto-
tekniikan kiyttdjid: noin 95 prosenttia laajaan
kyselytutkimukseen osallistuneista nuorista il-
moitti kiyttdvinsi tietokonetta ainakin joskus
(Luukka ym. 2001).” Harvat nuoret kuitenkaan
suhtautuvat tietokoneeseen muuten kuin vili-
neellisesti; tietokoneella ei siis ole vilttimittd it-

seisarvoa. Nuorille teknologia on ymmiirrettivis-
si tietotekniikan sijasta pikemminkin viestinti-
tekniikaksi; sen arvo on siini potentiaalissa, jon-
ka se tuottaa suhteessa sosiaalisten suhteiden yl-
lipitoon ja uusien solmimiseen (Kangas 2002,
29-30).

Aktiivista asennetta edellyttivi tietotekniikan
kiytto ei siis sattumalta johdata lapsia ja nuoria
pois hyodyllisiksi luettavien sisiltdjen ja palve-
luiden ddreltd. Sitd paitsi hyodyn ja huvin vili-
nen ero on tulkinnanvarainen: esimerkiksi Sonja
Kankaan (2002, 26-28) tutkimuksen mukaan
ala-asteikiiset pojat kokivat hysdyllisiksi tietoko-
neen kiyttotavoiksi tiedonhaun ja pelaamisen,
tytot elektronisen kaupankiynnin ja sihképos-
tin kiyton. Ylipddnsi nuoret korostivat tietoko-
neen hydtyini sen kiyttomahdollisuuksien laa-
juutta ja internetin kiyteoid tiedonhankinnassa.
Myos pelaamisen hyotyji opiskelussa tuotiin
laajasti esille.

Hyddyllisiksi internetin kiyttotarkoituksiksi
monet nuoret nimeivit myds sosiaalisen vuoro-
vaikutuksen muodot, kuten chatin ja sihkspos-
tin. Ensisijaisen tirkei sosiaalisen kanssakiymi-
sen muoto suomalaisille vuosituhannen vaihteen
nuorille on kuitenkin ehdottomasti kinnykkd
(Kasesniemi & Rautiainen 2001; Coogan &
Kangas 2001). Kinnykin yleisyys ja sille kehite-
tyt uudenlaiset kiyttokulttuurit ovat osaltaan
olleet vaikuttamassa my®s sosiaalisten viestinti-
muotojen kehittymiseen, jotka ilmenevit paitsi
yksil6llisind "viestirinkeinid”, my®os esimerkiksi tv-
chatien suosiona (ks. Sihvonen & Suominen 2002).

Monilla nuorilla niyttiisi olevan ”salainen
puutarha” teknologian mahdollistamissa kokemi-
sen paikoissa. Myos Kaisa Coogan ja Sonja Kan-
gas (2001) ovat viitanneet timéinkaltaiseen ilmi-
6on. Niitd paikkoja luonnehtivat rajoja ylittivit
eli transgressiiviset suhteet, joita voidaan tarkas-
tella esimerkiksi “todellisen” ja "kuvitellun” tai
”reaalimaailman” ja "virtuaalitilan” vilisind mur-
tumina. On huomautettu, ettid on-line-toimin-
nan (virtuaalitodellisuuden, kybermaailman)
viehitys piilee juuri tillaisten vastakkainasettelu-
jen haurastumisessa (ks. esim. Davis 1993).




Joillekin tulkitsijoille timi osoittautuu arvaa-
mattomaksi ongelmaksi. Todellisen ja kuvitteelli-
sen vilinen raja on kulttuurissamme perustavan-
laatuinen maailmankuvan jisentiji, joten sitd
kohtaan kohdistetut epardinnit tai tahalliset louk-
kaukset on otettava vakavasti (Aro 1997). Aja-
tuskulku jatkuu siten, ettd kun ihmiset ovat tu-
levaisuudessa yhd enemmin tekemisissi tekno-
logioiden kuin toistensa kanssa, he vieraantuvat
toisistaan ja lopulta itsestdin, omasta inhimilli-
syydestiddn. Tdmin logiikan taustalla on oletus
siitd, ettd ihmisten todellisuussuhde sekd ihmis-
ten keskiniinen kanssakiyminen on ollut aitoa ja
puhdasta, mutta teknologian kiyton myéti tis-
td ollaan liukumassa yhi kauemmas (mt.). Nami
vieraantumisen ja turtumisen pelot koskevat eri-
tyisesti lapsia ja nuoria, kuten olen tissi artikke-
lissa osoittanut.

Keskeinen tekiji todellisen elimin ja tietoverk-
kojen mahdollistamissa paikoissa koettujen ko-
kemusten vililli on yksils, toimija, joka valitsee
kulloisenkin tilanteen ja ’skeeman” mukaan so-
pivia rooleja (ks. esim. Turkle 1995). Sari Nire
(2002, 234) tulkitsee tillaisen "roolipelin” naa-
mioinniksi ja valeminin luomiseksi. Hinen mu-
kaansa julkisen ja yksityisen minin vilille tehty
ero on merkki todellisen minin suojelusta eli
erddnlaisesta itsepuolustuksesta ulkoisia uhkia vas-
taan. Positiivisessa mielessi keskustelija voi tosin
on-line-vuorovaikutukseen osallistuessaan raken-
netun roolinsa turvin piisti toteuttamaan tran-
sitionaalisesti omaa minuuttaan ja omia fantasi-
oitaan siitd, mitd haluaisi olla.

Itse nien rooliutumisen, jota voisi kutsua myos
performatiivisuudeksi, luonnollisena ja perusta-
valla tavalla inhimillisend kiyttdytymisend. Toi-
mijat, pelaajat ja verkkokeskustelijat, tuovat it-
sestddn esille eri asioita erilaisissa sosiaalisissa ti-
lanteissa. Yksi keskeisimmistd identiteettid mii-
rittivistd ja neuvottelujen alaisista seikoista on su-
kupuoli, jota tuotetaan ja esitetdin erityisesti on-
line-tiloissa my®s totutuista poikkeavin tavoin.
Vaikka kaikessa ihmisten vilisessd kanssakiymi-
sessid on mukana historiallisesti ja kulttuurisesti
muotoutuneiden kiytintdjen ja konventioiden

myds kyseenalaistaa vakiintuneiden, vaikkapa so-
siaalisen sukupuolen tuottamiseen liittyvien per-
formanssien kyseenalaistaminen (Rodino 1997).
Mielestiini huomiot rajojen ylittimisestd, vas-
takkainasettelujen purkamisesta ja performatii-
visuudesta voivat olla on-line-keskusteluympi-
ristdjen yhteydessi kiyttokelpoisia analyyttisia vi-
lineitd. Niiden avulla on osaltaan mahdollista se-
lictdd, miksi tieto- ja viestintiteknologioiden tar-
joamat mahdollisuudet kiinnostavat ihmisii, eri-
tyisesti lapsia ja nuoria. Yhteiskunnassa, jossa las-
ten ja aikuisten vilisistd valtasuhteista neuvotel-
laan ja niitd vahvistetaan yhi uusin keinoin ja
uudenlaisin ehdoin, teknologia voi hyvinkin toi-
mia tarpeellisena "kolmantena tilana”. Silli on po-
tentiaalia tarjota kullekin teknologian kiyteijille
ja tietoverkoissa toimijalle titi kiinnostavaa sisil-
64 ja mahdollisuuksia monenlaiseen vuorovai-
kutukseen. Paitsi viihteen ja harrastuksen vili-
neeni, tietoverkot voivat toimia my®ds laajamit-
taisesti yksilon minuutta eheyttivini voimana.

Viitteet

1. Mud, sosiaalinen tekstipohjainen tila tietoverkossa.

2. Suomalaisista mediakasvatuskeskusteluista ks. esi-
merkiksi Peili-lehden vuosikerta 1995.

3. Tosin on kyseenalaista, miti tillainen jaottelu tar-
koittaa eri ihmisille tai miten jaottelu ylipdinsi voi-
daan tehdi. Esimerkiksi lasten ja nuorten vanhem-
mille vithdekiytdn sijaan ensisijainen ongelma voi
pikemminkin olla tietotekniikan ja internet-yhteyk-
sien aiheuttamat kustannukset.

4. Toki nidin voi kuitenkin tapahtua, esimerkiksi sihké-
postiin tulevan roskapostin kautta tai siten, etti kir-
joittaa vahingossa www-sivun osoitteen vidrin ja URL
viekin aivan muulle sivustolle (jolta voi olla vielipi
vaikea piidsti pois).

5. Tosin esteeni reaaliaikaisuudelle esiintyy usein yh-
teyksien takkuilemisesta johtuva viive, lag.

6. Suomalaisista chat-palveluista on tietoa koottu mm.
sivulle <http://dmoz.org/World/Suomi/Tietokoneet
/Internet/Chat/>.

7. Toisaalta tietotekniikan kiytdstd on tulluc “kulttuu-
rinen imperatiivi”: jos nuori ei kiyti tietotekniik-
kaa, hin ei tiedi, “missi menniin” eikd hin ymmir-
ri sosiaalisesti muotoutuneita kiytén konventioita.
Hin ei voi osallistua tietotekniikasta kiytiviin kes-
kusteluihin, eli hinet voidaan jopa sulkeistaa sosi-



aalisten ryhmien ulkopuolelle. Hin voi lisiksi jou-
tua erikseen perustelemaan kiyttimittomyyttiin
esim. kouluty8hén liittyen. Ympiristdssi, jossa
“kaikki” kiyttivit tietotekniikkaa on todennikéisti,
ettd kiytostd kieltdytyminen (joko vapaachtoisesti tai
pakon edessi) johtaa leimautumiseen ja sosiaalisiin
ongelmiin. On siis mahdollista, ettd kiyttimites-
myyttd yritetdin peitelld, ja timi on otettava huomi-
oon tilastoja tulkitessa.
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LAURA ERMI & FRANS MAYRA

MIKA NUORIA PELEISSA
VIEHATTAA?

Digitaalisten pelien vaikutusta on
tutkittu paljon ja ristiriitaisin tuloksin,
mutta tarpeen olisi tutkia myos pelien
Jja pelaamisen merkityksii nykypéivin
lasten ja nuorten elimdssi. Digitaalista
mediaa voidaan kiyttid monin tavoin
niin tunneperiisiin, sosiaalisiin kuin
tiedollisiinkin tarkoituksiin. Tampereen
yliopiston hypermedialaboratoriossa on
kéiynnistetty tutkimusprojekti, jonka
tarkoituksena on selvittii erityisesti,
mikd lapsia ja nuoria peleissi viehiittii
sekd milli tavoin erilaiset pelaamisen
hallintaan liittyviit kysymykset kytkey-
tyviit osaksi arjen kéiytintiji.

Digitaalisisia pelejd koskevassa julkisessa keskus-
telussa ja pelaamiseen liittyvissi tutkimuksessa
on usein lihdetty liikkeelle peleihin liiceyvistd
keskeisimmistd huolenaiheista. Pelien peldtiin
muun muassa aiheuttavan riippuvuutta pelaa-
jissaan ja heikentivin heidin sosiaalisia valmiuk-
siaan. Lisiksi erityisesti peleissi esiintyvi vikival-
taon heritednyt huolestuneita ajatuksia siitd, tuot-
tavatko tillaiset pelit my®s vikivaltaisia pelaajia.
(Ks. esim. Kasvi 2000.) Digitaalisten pelien pe-
licdin vaikuttavan nuorten kiyttdytymiseen
enemmin kuin esimerkiksi television, silld peleis-

si pelaaja on aktiivinen toimija eiki vain tapah-
tumien passiivinen tarkkailija (mt.). Hyvin usein
esitetddn, ettd vuorovaikutteinen media kykenee
vaikuttamaan tunne-elimyksiin perinteistid me-
diaa tehokkaammin (esim. Mustonen 2001, 98—
99). Mediakasvatuksen historiassa on yleisem-
minkin ollut vahvasti esilld nikemys, jonka mu-
kaan lapsia ja nuoria on erityisesti suojeltava me-
dian haitallisilea vaikutuksilta ja vaaroilta. On pu-
huttu paljon niin sanotusta medialukutaidosta,
jolla on yleensi tarkoitettu kykyi arvioida kriitti-
sesti median luomien representaatioiden ja to-
dellisuuden vilisii eroja. Kuten Reijo Kupiainen
(2002) huomauttaa, timi juontaa juurensa sii-
td, ettd mediakasvatus on alun perin liittynyt 13-
hinni tedonvilitykseen keskittyviin massame-
diaan. Median keskeisimmat tehtivit nykypii-
viin nuorten arjessa ovat kuitenkin hyvin toisen-
laisia: keskeisessd asemassa ovat viihteeseen, mie-
lihyviin, nautintoon, elimyksiin ja yhteisyyteen
liiteyviit ulottuvuudet, mikd on asettanut myds
mediaan liittyvin kasvatuksen ja tutkimuksen
uusien haasteiden eteen.

Mediatuotteiden keskeisin merkitys ei usein-
kaan ole tuotteissa itsessdin vaan pikemminkin
siind, miten ja minkilaisiin tarkoituksiin niitd
kiytetdan. Esimerkiksi digitaalisissa peleissd var-
sinainen pelaaminen on vain yksi ulottuvuus,
jonka lisiksi peliin voi liittyd hyvin erilaisia sosi-
aalisia ja emotionaalisia ulottuvuuksia. Sitoutues-
saan johonkin ilmiéén nuoret ryhtyvit kiytei-
miin sitd myds sosiaalisena ja identiteettii luova-
na voimavarana (Grossberg 1995). Jo jonkin tie-
tyn tuotteen omistaminen voi sinilldin olla osa
itseilmaisua tai yksi oman identiteetin rakennus-
palikoista. Vaikka peli olisi esimerkiksi pelatta-
vuudeltaan miten hyvi tahansa, onnistunut pe-
likokemus edellyttdi, etti pelilld tai sen pelaami-
sella on ainakin jonkinasteinen yhteys pelaajan
kulloisiinkin motivaatioihin (Crawford 1982) —
esimerkiksi juuri sosiaalisella tai emotionaalisella
tasolla. Myds tutkimuksen kannalta olisi siksi tir-
kedd suuntautua mediateksteisti ja -vilineistd
kohti kokemuksia ja median kiyttsd (Kupiainen




2002) ja tarkastella esimerkiksi pelien vetovoi-
maa nimenomaan pelikokemusten nikskulmas-
ta: miki peleissi kichtoo?

Digitaalisten pelien pelaamisen taustalla voi-
daan nihdd samantyyppisid mediakiyton motii-
veja kuin esimerkiksi television katselun taustalla
(vrt. Mustonen 1997, 12). Peleissi tiedollisia
motiiveja keskeisemmiissi asemassa ovat yleensi
tunneperiiset ja sosiaaliset motiivit. Tunnepoh-
jaisia motiiveja ovat esimerkiksi virkistymiseen,
viihtymiseen, rentoutumiseen ja arkielimisti ir-
rottautumiseen liittyvit tarpeet. Pelit voivat tar-
jota my®s puheenaiheita ja kehyksii sosiaalisiin
vuorovaikutustilanteisiin. Etenkin nuorten koh-
dalla yksi sosiaalisiin motiiveihin kytkeytyvi
motiivi on ikitovereiden hyviksynnin saaminen.
My#s tiedollinen tai ilyllinen stimulaatio voidaan
kokea viihdyttiviksi. Erityisesti edugaming-alu-
eella tehtivid tutkimus- ja kehitystyo pyrkiikin
tuomaan tiedollisen aineksen omaksumisen osaksi
pelikokemusta, mutta peleisti voidaan oppia
hyvin monenlaisia asioita, vaikka niiti ei oppi-
mistarkoituksiin olisi suunniteltukaan.

Tunne- ja hallintakokemukset

Samoin kuin ihmisten kokemukset ylipd4tiin,
myds kokemukset digitaalisissa ympiristdissd
muodostuvat viime kidessid mielikuvista, tunte-
muksista ja tunteista. Tunnekokemukset ovat tir-
ke osa ihmisen psykologista todellisuutta; me-
dian kyky herittdd tunteita ja vaikuttaa mieli-
aloihin on varmasti yksi sen vetovoimaa selittivi
tekiji. Lapset ja nuoret haluavat aikuisten tavoin
kiydi ldpi uusia ja vahvojakin emotionaalisia
kokemuksia median parissa (Laidler 1998). Pie-
netkin lapset valitsevat eri tunnetiloissa erilaisia
mediasisiltdji ja osaavat tehdi valintoja silld pe-
rusteella, millaisia tunnereaktioita he arvioivat
median tuottavan (Masters, Barden & Ford
1979). Lapset ja nuoret kiyttivit mediateksteji
valla yksilollisell tavalla. Se, miki jollekin lapsel-
le voi olla pelottava kokemus, voi tarjota toiselle
myds nautintoa. (Laidler 1998.) Samanaikainen

pelon ja nautinnon yhdistelmi on esimerkiksi
tragedian ja kauhukulttuurin kaltaisten ilmisi-
den kestivin suosion taustalla (vrt. Miyrd 1999).
Emotionaalisesti miellyttivii kokemusta di-
gitaalisen laitteen tai esimerkiksi digitaalisen pe-
lin kanssa voidaan verrata viettelyyn. Aluksi kiin-
nitetdin huomio jollakin lupauksella, minki jil-
keen pelaaja voidaan kietoa pelin pauloihin an-
tamalla aina uusia lupauksia ja tdyttimailld niitd.
Mitd tiiviimmin nimi lupaukset ovat yhteydes-
si pelaajan omiin tavoitteisiin ja motiiveihin, siti
paremmin ne toimivat. (Khaslavsky & Shedroff
1999.) Peli pitid Grahame Weinbrenin (2002)
mukaan pelaajaa otteessaan lupauksilla ja vihja-
uksilla siitd, ettd riittivin suurella yrittimiselli ja
keskittymiselld pelaajalla voisi lopulta olla mah-
dollisuus voittaa kone. Hinen mukaansa keskei-
sin motiivi pelaamisen taustalla onkin juuri pyr-
kimys pelin hallintaan. Pelissi "ei tarvita pelihah-
moja, joihin samastua, ei enempid kerronnalli-
suutta kuin pasianssissa, ei palkintoa eiki edes
ketdin todistamaan itse voittoa” (mt., 2002,
222), mutta sild peli voi tempaista mukaansa
tuntikausiksi. Vaikka voittaminen ja siten lopul-
lisen hallinnan saaminen pelisti ei olekaan mi-
kiin itsestddnselvyys, tieto tdstd mahdollisuudesta
kannustaa pelaajaa jatkamaan, ja pelin voittami-
nen koostuukin lahinni yksiceiisistd pienisti voi-
ton hetkistd. (Mt.) Pelikokemuksen ydin on sii-
ni, miten pelaaja vihitellen oppii ymmirtimain
pelin taustalla olevaa logiikkaa, miten hin saa
muodostettua itselleen mentaalista mallia siiti ja
niin vihitellen hallitsemaan pelid yhi paremmin
ja paremmin (Manovich 2001, 222-223).
Thomas W. Malone (1984) pitii haastetta
yhteni keskeisimmisti motivoivista tekijoisti di-
gitaalisissa peleissi. Mukaansatempaavan koke-
muksen syntymisen edellytykseni onkin nimen-
omaan tehtivin tarjoaman haasteen ja henkilon
omien taitojen vilinen tasapaino (vrt. Csikszent-
mihalyi 1988, 30-31). Digitaaliset pelit ovat
parhaimmillaan erinomaisia tillaisten kokemus-
ten tuottamisessa: ne tarjoavat paitsi riittdvisti
haastetta, my®s selkeiti tavoitteita ja vilitontd



palautetta. Lisiksi pelaajan on mahdollista kehit-
tyd niissi asteittain yhi taitavammaksi. Pelin on
tarjottava riitcivisti haastetta ja mahdollisuuksia
pelaajalle timin taitojen kehittyessd, mutta se ei
saa vaikuttaa liian monimutkaiselta siini vaihees-
sa, kun pelaaja vasta opettelee sen toimintaa. Jot-
ta toiminta olisi haastavaa, silld pitid olla tavoite,
jonka lopputulos on epivarma (Malone 1984;
vrt. Costikyan 2002). Peli voi miritell tavoit-
teen tai tarjota pelaajalle mahdollisuuksia luoda
itse omia tavoitteitaan. Lisiksi pelaaja tarvitsee
palautetta suorituksestaan eli siitd, miten hyvin
hin lihestyy tavoitetta. Pelin herdttimit mieli-
kuvat fyysisisti objekteista ja sosiaalisista ympi-
ristdistd muodostavat pelin fantasian (Malone
1984). Tuttuihin kuvioihin liittyvistd toimin-
nasta (Douglas & Hargadon 2000) ja yhi vaike-
ampien tai laajempien kokonaisuuksien hallin-
nasta syntyvit kokonaisvaltaisen mukaansatem-
paava kokemus ja mielihyvi. Kuten aiemmin to-
dettiin, pelaamisella tiytyy kuitenkin olla jokin
yhteys pelaajan omiin motivaatioihin: ei riiti, ettd
tulee paremmaksi jossakin, vaan on tultava pa-
remmaksi juuri siind missi haluaa tulla parem-
maksi.

Yksi avain median tarjoamiin tunnekokemuk-
siin ja mediasta nauttimiseen on eldytyminen,
joka edellyttid, ettd mediakiyttijin on samastut-
tava johonkin mediasisillssi — esimerkiksi juo-
neen tai henkilshahmoon. Thmiselle on erityises-
ti nuoruusidssi tirkedd etsid ja vahvistaa omaa
identiteettiddn ja samastuminen on yksi keino
tdhin: omien tunteiden ja kisitysten tunnista-
minen ja kisittely helpottuu, kun niiti voi koh-
data muissa ihmisiss tai mediahahmoissa. Samas-
tuminen voi tapahtua tunne- tai tietopohjaista
reittid, mutta usein viitetdin, ettd miti vuorovai-
kutteisempi media on, sitd todenniksisemmin
se saa myos ihmisen tunteet kokonaisvaltaisesti
otteeseensa (esim. Mustonen 2001, 125).

Digitaalisissa peleissi erityisesti ensimmiisen
persoonan nikékulma on tekiji, jonka usein nih-
dddn helpottavan pelaajan kokemuksen yhtymis-
td ruudulla seikkailevan hahmon kokemukseen
ja siten myds emotionaalista samastumista hah-

moon. Peleissi timd nikokulmien yhtyminen
saavutetaan yleensi lihes vilittdmisti jo yksin-
kertaisesti siiti syysti, ettd pelihahmon liikkeet
ovat kokonaisuudessaan seurausta pelaajan toi-
mista. Pelaajan toiminta saa hahmon eliméin ja
pelaajan on my®s tarkoituksellisesti pyrittivi kat-
selemaan pelimaailmaa hahmon silmin, jotta pys-
tyy toimimaan sielld. Vaikka pelaaja voi niin ko-
kea tavallaan olevansa pelihahmo ja puhua siiti
mini-muodossa, se ei kuitenkaan tarkoita, etti
hin kokisi hahmon haluja tai ymmartiisi sen
motiiveja. Pelihahmoa voidaankin pitid lihinni
kursorina, joka toimii vilittdjini pelaajan ja peli-
maailman vililli ja jolle pelaaja siirti pelin ajaksi
omat halunsa, toivonsa ja pelkonsa. (Weinbren
2002.)

Viite siitd, ettd vuorovaikutteinen media syn-
nyttiisi syvempid samastumista ja sitd kautta
voimakkaampia tunne-elimyksii onkin ainakin
jossain midrin virheellinen. Nautinnollinen hal-
lintakokemus pelatessa vaatii tiettyi erillisyytcd
siitd mitd hallitaan (Poole 2000, 77) eiki pelien
edellyttimi fyysinen aktiivisuus tarkoita, ectd
pelaaja olisi aktiivisempi tai uppoutuneempi pe-
limaailmaan kuin esimerkiksi elokuvakatsoja elo-
kuvan maailmaan. Voidaan itse asiassa jopa esit-
tid, ettd eldytyminen on digitaalisissa peleissi pin-
nallisempaa, koska pelatessa toiminta on erilaisel-
la — enemmiin tiedollisella ja taidollisella kuin
tunnepohjaisella — tasolla. Pelaajan pyrkimykse-
nd on piisti pelissd eteenpiin, ja tihin hin pyr-
kii etsimalld ratkaisuja puzzle-tyyppisiin ongel-
miin ja opettelemalla pelin kontrollimekaniikko-
jen hallintaa. Pelien taustatarinat ovat yleensi
yksinkertaisia ja hahmot suhteellisen ohuita, eiki
pelikokemuksen ydin yleensi olekaan esimerkik-
si pelihahmoihin samastumisessa tai niiden vili-
siin monimutkaisiin suhteisiin eldytymisessi. Peli
ei my6skiin ehki koskaan saavuta loppuratkai-
suaan ja sulkeumaansa, vaan pelaaja joutuu kiy-
miiin samoja kenttid tai tilanteita livitse yhi uu-
delleen, kerta toisensa jilkeen. (Darley 2000,
147-166, Weinbren 2002.) Liikuttava elokuva
voi saada katsojan kyyneliin, pelaaminen puoles-
taan kirvoittaa pikemminkin hikipisaroita otsalle




ja ehki korkeintaan kiukun kyyneleiti, kun ta-
voitteen saavuttaminen ei onnistukaan toivotul-
la tavalla.

Mary Fuller ja Henry Jenkins (1994) ovat
havainneet, etti niin digitaalisissa peleissi kuin
renessanssin ajan matkakuvauksissa on tilassa
kulkeminen tirkeimpii kuin juoni tai hahmo-
jen luonteiden kuvailu, jotka kuitenkin perintei-
sessd kerronnassa ovat hyvin olennaisia. Tistd seu-
raa heidin mukaansa se, ettd niin digitaalisissa
peleissi kuin renessanssin ajan matkakertomuk-
sissakin painottuvat tutkiminen, 16ytiminen, asi-
oiden/esineiden hankkiminen ja hyviksikiytts.
Grahame Weinbren (2002) liitcd timin erityi-
sesti nuoruusiille ominaiseen pyrkimykseen saa-
vuttaa hallintaa oman eliminsi suhteen. Hin ni-
kee, etti digitaaliset pelit vastaavat osittain voimat-
tomuuden tunteesta lihteviin tarpeisiin tarjoamalla
mahdollisuuksia hallintakokemuksiin, joita arkiel-
miissi ei kenties ole niin runsaasti tarjolla.

Hallinnan tunteella on todennikéisesti kes-
keinen rooli my®s esimerkiksi vikivaltaisten peli-
en suosiossa. Peleissi esiintyvi vikivalta on pu-
huttanut viime aikoina paljon niin Suomessa
kuin kansainvilisestikin. Yleensi sen on ajateltu
olevan lapsille ja nuorille pelkistiin haitallista,
joten tutkimuksissakin on keskitytty ensisijaises-
ti selvittimain vikivaltaisten pelien ja vikivaltai-
sen kiyttdytymisen vilisid yhteyksii (esim. An-
derson & Dill 2000; ks. Heins 2002; Borger,
Kelley & Zansberg 2002). Tutkimustulokset ovat
kuitenkin ristiriitaisia erityisesti mahdollisten suo-
rien mediasta vilittyvien vaikutusten kuten kiyt-
tdytymismallien ja reagointitaipumusten suhteen.
Vaikutustutkimusten sijaan olisikin mielekisti
tarkastella vikivaltaisten pelien pelaamista myds
pelikokemuksen nikokulmasta, jolloin tiytyy
kysyi, miksi nimi pelit ovat suosittuja lasten ja
nuorten keskuudessa sekid minkilaisia mielihy-
vin lihteitd ja tarpeen tyydytysti niihin mah-
dollisesti liittyy. Pelkistidn pelid tarkastelemalla
ei voida saada tietoa siihen liittyvisti pelikoke-
muksista. Pitiisi pystyd myds huomioimaan se,
ettd lapset ja nuoret ovat toimijoita hyvin mo-
nenlaisissa ympiristoissi eivitkd hekdin kaikki

kiyti mediaa kuten digitaalisia peleji samalla ta-
voin (esim. Alloway & Gilbert 1998).

Koska turvallisuuden tunne on ihmiselle kes-
keinen, ovat my®ds vaaralliset ja uhkaavat asiat
kiehtovia — ainakin sopivalta etiisyydelti seurat-
tuina. Erityisesti monilla nuorilla on kiinnostus-
ta ddrikokemuksiin seki kiellettyihin ja normien
vastaisiin asioihin. Gerard Jones (2002) puhuu
voiman tunteesta yhteni pelivikivaltaan keskei-
sesti liittyvind ulottuvuutena. Hinen havainto-
jensa mukaan pelaajat ammentavat pelien arkki-
tyyppisten kamppailujen tiimellyksesti voiman
tunnetta, jolla voi olla suurta merkitysti niin hei-
din identiteettinsi rakentumisen kuin toiminta-
kyvynkin kannalta. My®s kulttuurintutkijat ovat
painottaneet mahdollisia vapauttavia ja laukaise-
via potentiaaleja peleissi seki yleisemminkin fik-
tiivisessi vikivallassa. Fiktiomaailman symboli-
nen vikivalta kytkeytyy timin nikemyksen
mukaan liheisesti sisdisen voiman tunteen kehit-
tymiseen ja luovuuteen (esim. Diamond 1996;
Miyri 1999).

Nykymediassa, erityisesti televisiossa, tapah-
tuvaa faktan ja fiktion vilisten rajojen himirty-
mistd voidaan pitii lasten ja nuorten kannalta
mediavikivaltaa huolestuttavampana ilmioni.
Vaikka lapset kykenevit jo suhteellisen nuorella
illd erottamaan faktan ja fiktion toisistaan — ja
siten myds kuvitteellisen vikivallan todellisesta
vikivallasta — saattaa rajojen himirtiminen esi-
merkiksi erilaisten tosi-tv-ohjelmien, viihteellis-
tyvien faktaohjelmien ja faktaan pohjaavien viih-
deohjelmien muodossa aiheuttaa heille haittaa.
(Herkman 2001.) My®ds aikuisten tuomitseva
suhtautuminen lasten leikeissi ja peleissi esiinty-
viin vikivaltaan voi itse asiassa himirtdd juuri
niitd rajoja, joita lapset yrittivit faktan ja fiktion
vilille muodostaa (Jones 2002, 56).

Yhdistyminen ja erottautuminen

Nuorten television katselua ja sithen liittyvii kes-
kiniistd vuorovaikutusta tarkastellut Juha Kyts-
miki (2001) on sitd mieltd, ettd televisio-ohjel-
miin liittyvissd innostuksessa on ensisijaisesti kyse
ikivaiheen ominaispiirteesti. Kavereiden suosit-



telemat ohjelmat on ”pakko katsoa”, koska halu-
taan osallistua ohjelmista ja elokuvista kiytiviin
keskusteluun. Yksi olennainen osa titd keskuste-
lua on kehuskelu, jossa kertomalla tietyisti ohjel-
mista tuodaan samalla esille sitd, ettd itse kuuluu
sithen ryhmiin, joka on saanut katsoa kyseisen
ohjelman ja siten saavutetaan arvostusta ikitove-
reiden silmissi. Keskusteluihin osallistuminen on
nuorille tirkedi ja palkitsevaa myés siksi, etti sii-
ni tarjoutuu mahdollisuus kertoa toisille mys
siitd, millainen itse on. Itsestiin kertoessaan nuo-

Pelaaminen on hyvin usein my®s sosiaalinen
tapahtuma. Nuorimmat pelaajat pelaavat usein
yhdessi jonkun kaverinsa, sisaruksensa tai jopa
vanhempansa kanssa. T4lloin yhdessi pelaami-
nen merkitsee vuorotellen pelaamista. Iin kart-
tuessa lisddntyy yksin pelaaminen, joskin monin-
pelit, joissa voi kilpailla pelitaidoissa kavereiden-
sa kanssa, ovat hyvin suosittuja. (Suoninen
2002.)

Nuoret kiyttavit mediakulttuuria paitsi yh-
distimiin, my9s erottamaan. Erityisesti halutaan
erottautua omista vanhemmista, miki voi olla eriis
syy siihen, etti kielletyn, kisictimittdman ja pa-
ranormaalin leimaa kantavat aiheet kichtovat
monia nuoria. Vikivaltainen media on varsinkin
poikien keskuudessa toiminut jo pitkiin tillaise-
na sosiaalisen arvonannon mittarina. (Herkman

taalisten pelien kulttuuri on monille nykypiivin
nuorten vanhemmille vieli sen verran vieras alue,
ettd se palvelee siinikin mielessi erottautumista
tistd "kalkkisten” sukupolvesta.

Oppimisen mahdollisuudet

Viihteen ei tarvitse koostua pelkistiin tunteisiin
vetoavista elimyksistd, vaan my®ds uusiin asioi-
hin perehtyminen antaa yleensi ihmisille tyydy-
tystd. Aivan kuten eldinten pennut harjoittele-
vat leikkiessddn tirkeitd taitoja elim#insi varten,
myds ihmisten leikkien ja pelien tarkoituksena
on alun perin ollut harjoitella erilaisia arjen taito-
ja. (Crawford 1982, 17; vrt. Rity 1996, 24—

30.) Pelien kulttuurinen merkitys ei kuitenkaan
pelkisty vain tihin, vaan se olisi tutkimuksessa
nivellettivi laajempaan keskusteluun mielikuvi-
tuksen ja kuvitteellisten maailmojen luonteesta
(ks. esim. Fine 1983; Pavel 1986; Ryan 1992;
2000).

Nykypiivin lasten ja nuorten vapaa-aika ja
informaali oppiminen kietoutuvat yhi enemmin
elektroniseen mediaan, kun taas koulumaailmas-
sa tapahtuva formaali oppiminen perustuu edel-
leen pidasiassa kyniin ja paperiin. Laajassa aust-
ralialaisessa tutkimushankkeessa (Downes 1999)
on selvitetty nimenomaan lasten nikékulmia
pelaamiseen liittyviin kysymyksiin. Tutkimukses-
sa havaittiin, ettd lasten mielissi pelaaminen hu-
vikseen ja oppimistarkoituksessa eivit erottuneet
selvisti erillisiksi mediakiyton motiiveiksi. Myods
hybty- ja viihdeohjelmien vilinen raja oli lapsille
hiilyvi: lasten suhde tietotekniikkaan oli koko-
naisuudessaan leikkisi ja lapset leikkivit myos eri-
laisilla niin sanotuilla hy$tyohjelmilla kuten esi-
merkiksi piirrosohjelmilla. Sanaa ”play” kiytet-
tiinkin nimenomaan sellaisissa yhteyksissi, joissa
kiytcod leimasivat hauskuus ja mielihyvi. Til-
16in he itse kontrolloivat kiyttdd, ja toiminta oli
siind midrin interaktiivista, ettd tutkiva kiytts ja
omien haasteellisten tavoitteiden asettaminen
mahdollistuivat. Oppimisympiristéni pelit tu-
kevat nimenomaan tutkivaa oppimista, silld niil-
le on tyypillistd, ettd pelaaja voi itse asettaa itsel-
leen tavoitteita ja kontrolloida oppimisstrategioi-
taan. (Mt.)

Oppimisen ei tarvitse olla tietoinen motiivi
pelien pelaamiselle, mutta se on kuitenkin aina
ldsni. Esimerkiksi Chris Crawford (1982, 17)
on esittinyt, ettd se olisi jopa keskeisin motivaa-
tio kaiken pelaamisen taustalla. Digitaaliset pelit
ndyttdisivit kehitcdvin erityisesti erilaisia ei-kie-
lellisid kykyjd kuten visuaalista hahmottamista
(Greenfield 1998), mutta keskeisempii niyttii-
si olevan se, miten ne jo sinilldin edellyttivit
kovaa pelaamisen tahdissa etenevii oppimispro-
sessia (ks. esim. Weinbren 2002). Toni Downe-

sin (1999) raportoimassa tutkimuksessa lapset




kertoivat oppivansa peleisti paitsi juuri kyseisiin
peleihin liittyvid asioita, my®s pelaamista yleisem-
milli tasolla seki erilaisia tietoteknisii taitoja. Jot-
kut lapset mainitsivat oppivansa monia reaalield-
min taitoihin liittyvid asioita. He kertoivat saa-
vansa tietoa muun muassa autolla ajamisesta,
hiihtdmisesti, golfista, lentokoneen lentimises-
td, aseista ja ohjuksista sekd my®s oppivansa sel-
laisia kiiytinnén taitoja kuten rahan kisittelyi ja
korttipelien siintojd. Lisiksi lapset kertoivat op-
pivansa peleisti ongelmanratkaisua, ajattelua,
kirsivillisyytti ja pitkijinteisyytti. He arvioivat
pelien kehittivin esimerkiksi muistia ja mieliku-
vitusta. Tietoteknisii taitoja oppivat varsinkin
pojat, jotka yleensi muodostivat kaveriporukoi-
ta, joissa pelejd vaihdeltiin ja asenneltiin kave-
reidenkin koneille. (Mt.)

Lapset oppivat peleistd monenlaisia asioita
myds tahattomasti. Joidenkin mielesti digitaalis-
ten pelien pelaaminen voi perinpohjin muuttaa
lasten mentaalisia prosesseja, maailmankuvaa ja
identiteettii — joko negatiiviseen tai positiiviseen
suuntaan. Vihintiin yrityksen ja erehdyksen
menetelmiin tottuminen saattaa muuttaa lap-
sen asennoitumista oppimiseen vastaavanlaisissa
ympiristdissd (ks. Downes 1999). Peleissi on
mahdollisuuksia my®ds tavoitteellisempien oppi-
miskokemusten tuottamiseen, vaikka niin sanot-
tujen opetuspelien alueella ei vield tihin men-
nessi ole erityisen hyvin onnistuttukaan. Hyvis-
si edugaming-sovelluksessa tulisikin pyrkid yh-
distimiin oppimisprosessia ja vetovoimasta pe-
lid toisiinsa mahdollisimman saumattomasti ja
niin, ettd kumpikaan ei painotu toista enempii
(Prensky 2001, 147-151).

Nuorten nikékulma pelitutkimukseen

Tdmin piivin nuoret ovat jo pienestd pitien
kasvaneet mediakulttuuriin — ja my®s digitaalis-
ten pelien kulttuuriin. Vaikka niin tutkimusten
kuin arkielimin havaintojenkin perusteella tie-
detiin, ettd useimmat nuoret pelaavat paljon,
erilaisten pelien mielihyvin lihteitd ja pelien ji-
sentymist lasten ja nuorten elimissi tai sosiaa-

listen suhteiden laajemmassa kehyksessi ei ole vie-
l4 juurikaan tutkittu. Osaltaan tihin on voinut
vaikuttaa se, etti tutkijat eivit itse ole henkils-
kohtaisesti tunteneet digitaalisia peleji ja niiden
pelikulttuureja, vaan he ovat tarkastelleet niiti
ulkopuolisesta nikskulmasta, jolloin tutkimus on
usein ollut kapeaa ja tarkoitushakuistakin. Tir-
keii# olisikin saada peleji pelaavien lasten ja nuor-
ten oma 4ini seki henkilokohtainen mediasuh-
de selkeimmin esiin ja lihestyi tutkimuksen kei-
noin my®&s kysymysti siitd, miki nuoria digitaali-
sissa peleissi motivoi, millaisia ovat ne erilaiset
mielihyvin lihteet ja tyypit, joita eri peleihin ja
pelikiytintsihin liittyy, ja miti erilaiset pelit nuo-
rille itselleen merkitsevit.

Olemme kiynnistineet osaksi laajempaa ’Lap-
set ja tietoyhteiskunta’ -hanketta Tampereen yli-
opiston hypermedialaboratoriossa tutkimuspro-
jektin "Lapset ja nuoret pelikulttuurien toimijoi-
na’', jonka ensimmiisessi osatehtivissi "Pelien
voima ja pelaamisen hallinta’ tarkastellaan tieto-
kone- ja konsolipelaamisen merkityksid nykypii-
vin lasten ja varhaisnuorten elimissi. Lihtskoh-
tanamme on pelaajien aktiivinen toimijuus: py-
rimme selvittiméin, mitd ja miten lapset ja nuo-
ret pelaavat sekd miten he omaa pelaamistaan ji-
sentivit. Keskeiseni tarkastelun kohteena ovat
yhtiiltd ne mielihyvin lihteet ja muodot, joita
peleihin ja pelaamiseen liittyy seki toisaalta se,
miten erilaiset pelaamisen hallintaan liittyvic ky-
symykset ilmenevit lasten ja heidin perheidensi
arjessa. Tavoitteenamme on, ettd tutkimustulok-
silla olisi mahdollisimman laaja-alaista merkitysti
pyrittiessd ymmirtimiin lasten ja nuorten toi-
mijuutta tietoyhteiskunnassa. Tuloksia voinevat
hysdyntii paitsi mediakasvattajat ja paitoksen-
tekijit lasten ja nuorten mediasuhdetta kosketta-
vien linjausten pohjana, myds pelillisii sovelluk-
sia kehittivit tahot seki digitaalisten mediakult-
tuurien parissa toimiva laajempi tiedeyhteiss.
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SIRKKA HEINONEN

NUORET
TEKNOKULTTUURIN
LUOJINA JA UHREINA

Yhteiskunta hysdyntiii yhi monimut-
kaisempia teknologioita ja tulee entisti
haavoittuvaisemmaksi teknologiariippu-
vuutensa takia. Tietoyhteiskunnasta
muodostuu samanaikaisesti seki tekno-
logiasampo ettd riskiyhteiskunta siirryt-
tiessd biotekniikan, nanotekniikan ja
geenitekniikan kebityksen askeleiden
myiti biotietoyhteiskuntaan. Kriittisend
haasteena on ihmisen ja koneen kiytti-
liittymien tasapainoinen kehittiminen
Jja tekniikan roolin monipuolistaminen
renkind, ei isintind. Nuorten tilaisuus,
kyky ja halu hyidyntii uutta teknolo-
giaa ja luoda teknologiakulttuuria eli
lyhyesti ilmaistuna teknokulttunria
vaikuttaa seki heidin maailmanku-
vaansa, maailman hahmottamiseensa
etti terveyteensi. Tihin “teknokohtaa-
miseen” liittyy lisiksi monia eettisiii

kysymyksid.

Klassikoksi muodostuneen "Neurovelho'-kirjan
(Gibson 1984) ensimmiinen lause sisiltidd me-
taforan taivaan ja television fuusiosta, joka osu-
vasti ja profetianomaisesti kuvastaa maailman

mieltimisti teknologian suodattamana:

Taivas himmersi sataman ylli kuin sammuneelle
kanavalle kiinnetty televisio.

Tietoyhteiskunnan kehittdiminen on usein muo-
toutunut teknispainotteiseksi tietokoneyhteis-
kunnan rakentamiseksi. Kuitenkin tietoyhteis-
kunnan teknologioiden kehittiminen tulisi aina
olla yhteydessi niihin kytkeytyvien sosiokulttuu-
risten vaikutusten arviointiin ja ennakointiin.
Tietoyhteiskunnan kehittimisti on kriittisesti
arvioitava mahdollisuuksien ja riskien nikékul-
masta. Nuoret ovat tietoyhteiskunnan eturinta-
massa, silli heilld kynnys tekniikoiden soveltami-
seen on matala. Vastaavasti riskit ovat suuria, jos
tekninen osaaminen ei yhdisty kriittisyyden ta-
juun.

Teknologian lipitunkevuus kaikilla elimin-
aloilla — opiskelussa, tydssi, tuotannossa, asumi-
sessa, liikkkumisessa, vapaa-ajalla — on itsestiin
selvini pidetty ilmio. Teknologia on tullut erot-
tamattomaksi osaksi ihmisten ja yhteiskuntien
elimii. Voidaankin kyynisesti todeta, ettd elim-
me teknologiayhteiskunnassa ja Georg Henrik
von Wrightin (1987, 64) luonnehdinnan mu-
kaan olemme omaksuneet teknologisen elimin-
tavan. Tdmi viittaa siihen, ettd kaikki toimin-
tomme ovat sidoksissa teknologioiden tarjoamaan
teknosfiiriin. Teknologia ohjaa toimiamme ja ajat-
teluamme. Teknologian tutkimus on kuitenkin
melko uusi tieteenala, joka ei Suomessa ollut kym-
menen vuotta sitten vield edes lapsenkengissi
(Lemola 2000, 5) lukuun ottamatta von Wrigh-
tin, Niiniluodon, Malaskan ja Pantzarin kaltais-
ten tekniikan filosofian kotimaisten pioneerien
arvokasta panosta. Martin Heidegger (1977) jo
aikanaan korosti, etti teknologian syvin olemus
ei ole tekninen vaan liittyy laajempaan sosiokult-
tuuriseen kontekstiin, jossa teknologiaa sovelle-
taan. Teknologian kehittymisen huima vauhti
edellyttid teknologian luonteen ja yhteiskunnal-
lisen merkityksen syvillisemp#i pohdintaa. Tek-
nologian pohjalla oleva antiikin kreikan sana zekh-
ne viittaa laajempaan kisitteeseen. Se kattaa tek-
niikan lisiksi taiteen ja osaamisen. Teknologia




voidaan my®s mieltii instrumentaalisesti ithmis-
tydtd sidstiviksi koneeksi. Nuorten teknologian
soveltamisessa on havaittavissa tillaista teknolo-
gian laajempaa mieltimisti. Teknologia ja tekni-
set artefaktit ovat nuorille tydkaluja, leikkikaluja
ja arkitaideteoksia. Tekniikan kiytostd nuoret
hakevat kiytinnon hydtyd, huvia ja statusta.
Esimerkiksi kinnykistd on apua selvitettiess,
missi kaverit litkkuvat, silld voi lisiksi pelata pe-
leji, osallistua kilpailuihin tai tilata monenlaista
viihdyketti. Lisiksi kinnykin mallin ja kuorien
valinnalla voidaan osoittaa omaa asemaa. Vastaa-
vat toiminnat ja odotukset kohdistuvat tietoko-
neen ja internetin kiyttoon.

Nuoret teknokulttuurin luojina

Ihminen on kautta aikojen hyddyntinyt tekniik-
kaa niin leikkipainotteisessa homo ludens- kuin
hydtypainotteisessa homo faber -roolissaan. Tek-
niikan leikki- ja lelufunktio tulee kieltdmitei ko-
rostetusti esiin, kun katsellaan mobiilin, langat-
toman tietoyhteiskunnan kehittimiseen liittyvi-
en uusien tuotteiden ja keksintdjen loputonta
esiinmarssia. Koko internetkin voidaan nihdi kol-
lektiivisena leluna, joka luo mahdollisuuden vaih-
tochtoisuudelle ja omaperiiselle itsensi ilmaisul-
le. Internet ilmentid kyberkulttuuria, jossa netti-
maailman ihminen on yhti4ltd oman eliminsi
sankari ja toisaalta jakaa itsensi ja yksityisyytensi
muiden kanssa virtuaalisuuden alttarilla. Ennal-
ta el osattu aavistaa erilaisten osallistujan itsensi
paljastavien tv-ohjelmien ja nettipelien suosiota.
Nuoret ovat avainasemassa my®s tekstiviestin
yleistymisessi. Tekstiviestien lihettdmisestd on
tullut kiinnykkikulttuurin tirkei alalaji, jolla on
oma erityinen nuorten luoma kieli, merkistd ja
kiyteskoodisto.

Tulevaisuudessa teknologian tutkimuksessa
tulee puhtaasti teknisten tutkimusnikskohtien
rinnalla korostumaan teknologian kehittdmiseen,
suunnitteluun ja soveltamiseen liittyvit yhteis-
kunnalliset ja kulttuuriset seikat. Teknologian
roolin ja luonteen pohtimisessa voidaan kiteyt-
ti4 seuraava kolmen v:n teesi: teknologia merkit-
see vaurautta, valtaa ja vastuuta. Teknologian

kehittiminen on kautta aikojen merkinnyt ta-
louden kasvua ja vaurautta. Teknologia on myos
valtakysymys, miki tuntuu usein jéivin vihem-
mille huomiolle. Baconin lause "tieto on valtaa”
soveltuu my®s teknologiaan: teknologia on val-
taa. Niin ollen on merkittivii, kuka tekniikkaa
kehictdd, milld ehdoilla ja mihin tarkoituksiin.
Valta onsilld, joka suunnittelee teknologiaa. On
helppo havaita teknologian tuotteita, jotka tun-
tuvat kehitetyn vihittyjen salaseuralaisten kiyt-
t66n. Teknologian kehittdjilld on valtaa alistaa
loppukiyttijid toimimaan kehitetyn teknotuot-
teen ehdoilla (Heinonen 2001). Nuorten kiyt-
tdjien nikékulmasta teknologia tuo “mikroval-
taa” oman elimin hallintaan. TAma tarkoittaa sitd,
ettd nuoret eivit suoraan vaikuta teknisid laitteita
kiytcamalld yheeiskunnallisten rakenteiden muo-
toutumiseen makrotasolla. Sen sijaan mikrotasolla
he voivat hallita ja siddelld teknisten laitteiden
avulla omaa arkeaan my®ds tavoilla, joita ei alun
perin ole suunniteltu niiden laitteiden keskei-
siksi kiyttomuodoiksi. Kinnykki voidaan pan-
na kiinni tai jittidd vastaamatta, jos soittajaan —
esimerkiksi omiin vanhempiin — ei haluta olla
juuri silld hetkelld yhteydessi. Tillainen tarve-
suuntautunut teknokulttuuri voi liittyd myos
taloudellisiin seikkoihin. Voidaan esimerkiksi tar-
vittaessa soittaa merkkisoitto, jolloin vastaanotta-
ja tietdd soittaa takaisin — ja maksaa puhelukulut.

Tekniikan todellinen arvo on viime kiddessi
aina sen kiyttdarvo. Liian vaikeakiytediseksi suun-
nitellut laitteet ovat pelkkii “kuplateknologiaa”,
jolloin tekniikan kehittijin valta murenee: tiede
keksii, teollisuus soveltaa ja kuluttaja sopeutuu
(ks. esim. Pantzar 2000, 21). Se, etti suomalaiset
ovat nopeita omaksumaan kaikkea uutta tekniik-
kaa, on kuitenkin jossain miirin myytti. Nopea
omaksuminen koskee ainoastaan tilannetta, jossa
tekniikasta on aitoa hyétyi kiyttdjille. Matka-
puhelinten nopea yleistyminen on yksi kuvaava
esimerkki. Sen sijaan on muistettava, etti esimer-
kiksi leipakone ei ole tehnyt lipimurtoa kulutta-
jarintamalla. Teknisen kehityksen huumassa pii
olisi pidettivi kylmini ja sydin limpiména. Toi-
sin sanoen kuluttajaa tulisi kuunnella jo teknii-



kan kehitysvaiheessa eikd vasta palautteen tasol-
la. Menestyiikseen tuotteen pitii olla teknisesti
toteutettavissa ja taloudellisesti kannattava. Ku-
lutusennusteissa kuitenkin laiminlyddain usein
kolmas menestymisen ehto eli hyddykkeen tuot-

sen kautta (Pantzar 2000, 20).

Nuoret uuden proteaanisen ihmistyypin
synnyttdjind
Jeremy Rifkinin (2000, 186-188) mukaan ih-
misen uusi arkkityyppi on syntymissi, miki ni-
kyy nuorten kiyttidytymisessd. Uusi ihmistyyp-
pi viettdd mielellddn osan elimistiin kyberava-
ruuden virtuaalimaailmoissa, tuntee verkostota-
louden toiminnan, on kiinnostunut jinnittivi-
en ja viihdyttivien elimysten kerddmisestd pi-
kemminkin kuin tavaroiden haalimisesta. Hin
pystyy toimimaan yhi aikaa monissa maailmoissa
ja muuttamaan nopeasti omaa persoonaansa so-
pimaan eteen tulevaan uuteen todellisuuteen —
olipa se sitten simuloitu tai todellinen. Tillaiset
2000-luvun nuoret naiset ja miehet muodosta-
vat teollisuuden aikakauden vanhemmistaan ja
isovanhemmistaan selvisti poikkeavan ryhmin.

Psykologi Robert J. Lifton (1993) kutsuu titd
uutta sukupolvea “proteaanisiksi” ihmisiksi. Voi-
daan miettii, miten lihelld dystopiaa — tulevai-
suuden kauhukuvaa — timi kuvaus paikoin on.!
Nimi proteaaniset ihmiset eivit omista autoa vaan
kiyteavit leasing-sopimusta, he ostavat tavaran-
sa netistd, he olettavat saavansa tietokoneohjel-
mat ilmaiseksi, mutta ovat valmiita maksamaan
palveluista ja piivityksistid. He eldvit maailmassa,
joka rytmittyy seitsemin sekunnin dnibitteihin,
he ovat tottuneet nopeaan tiedonhakuun, he ovat
lyhytjinteisii ja spontaaneja pikemmin kuin poh-
tivia. He pitivit itseddn ennemmin homo ludens-
tyyppini eli eri roolihahmoissa leikkivini ihmi-
seni kuin homo faber-tyyppini eli puurtavana
tyontekijini. He toivovat muiden pitivin heitd
pikemminkin luovina kuin ahkerina.

Tdmin ihmistyypin edustajat ovat kasvaneet
tdsmitydllisyyden ja pitkitdiden maailmassa ja
tottuneet ottamaan miiriaikaisia tydtehtivii.

Heidin koko eliminsi on pitkikkiimpii ja liik-
kuvampaa kuin heidin vanhempiensa. He ovat
terapeuttisia pikemmin kuin ideologisia ja he ajat-
televat enemmin kuvin kuin sanoin. Vaikka he
eivit niinkdin hyvin kykenisi kirjoittamaan eheiti
lauseita, he osaavat muokata taitavasti elektronis-
ta dataa. He ovat vihemmiin analyyttisia ja enem-
min tunteellisia. Heille disneylandit edustavat
”sitd todellista elimii” ja ostoskeskus julkista olo-
huonetta. Kuluttajan valtaa he pitivit demokra-
tiana. He viettivit yhti paljon aikaa television,
elokuvien ja kyberavaruuden fikdivisten hahmo-
jen kuin tosielimin kanssaihmisten parissa. He
jopa integroivat fiktiiviset hahmot ja kokemuk-
set sosiaaliseen keskusteluun tehden niistd osan
omaa henkilskohtaista kertomustaan.

Heidin elimissidin on vihin rajoja ja se sol-
juu dynaamisesti. He ovat kasvaneet hyperteks-
tien ja webbilinkkien seassa ja heidin todellisuus-
kuvansa on systemaattinen ja osallistuva pikem-
min kuin lineaarinen ja objektiivinen.

Nimi proteaaniset ihmiset lihettivit sihko-
postia ihmisten virtuaaliosoitteisiin tarvitsematta
koskaan tieti tai vilittidd niiden todellisista osoit-
teista. He pitdvit maailmaa suurena niyttimona
ja omaa elimiiinsi sarjana erilaisia performansse-
ja. He muokkaavat jatkuvasti itseiiin yrittdessdin
kokeilla uusia elimintyylejd jokaisen uuden eld-
minvaiheen my$ti. He ovat vihemmiin kiinnos-
tuneita historiasta, muctta heilld on pakkomielle
elii tyylikistid ja muodikasta modernia elimii.
He ovat kokeilevia ja innovatiivisia. Tavat, tottu-
mukset ja perinteet sen sijaan ovat pitkilt hivin-
neet heidin nopeatempoisesta, jatkuvasti muut-
tuvasta ymparistostain.

Timi uusi ihmistyyppi on alkanut luopua
omistamisen traditiosta. Heid4n maailmansa on
yhi enenevissd miirin hypertodellinen tapah-
tuma ja hetkellinen elimys — maailma, joka koos-
tuu verkostoista, portinvartijoista ja kytkenndis-
td. Heille tirkeinti on piisy ja saatavuus — niin
teknologinen, sosiaalinen kuin kulttuurinenkin
piisy, liittymi, kuuluminen johonkin — ei omis-
taminen. Saatavuuden puuttuminen ja joutu-
minen pois kytketyksi merkitsee kuolemaa. He




ovat Arnold Toynbeen visioiman postmodernin
aikakauden ensimmiiisii todellisia edustajia. Post-
moderni aika poikkeaa jyrkisti modernista ajasta,
jolloin yksityisomistuksen suhteet ja omistami-
nen leimasivat jokaista talouden toimea ja viritti-
vit suurinta osaa yhteiskunnallista vuorovaiku-
tusta. Postmodernilla aikakaudella sosiaaliset erot
syntyvit yhi enenevissid m#irin saatavuuden eli
liittymin perusteella omistamisen sijaan. Rifkin
(2000) kutsuu titd uutta vaihetta hyperkapita-
lismin aikakaudeksi. Kun aiemmin tuotteistet-
tiin maata ja raaka-aineita, tuotettiin tavaroita ja
peruspalveluja, nykyisin keskitytiin ajan, kult-
tuurin ja elimysten tuotteistamiseen ja kulutta-
miseen. Proteaaniset nuoret ihmiset kiyteivit
teknologiaa tilld uudella ajalla nimenomaan kult-
tuurin ja elimysten tuottamiseen.

Nuoret elimysyhteiskunnan sisilli

Internetin ja videopelien seki ylipiinsi virtuaa-
likulteuurin nikokulmasta nykyajan tietoyhteis-
kunta voidaan nihdi leimallisesti elimysyhteis-
kuntana. Elimysyhteiskunta ei korvaa uutena
yhteiskuntavaiheena teollisuusyhteiskuntaa seu-
rannutta tietoyhteiskuntaa, mutta on sen erdin
kehityssuunnan ilmentymai. Elimysyhteiskun-
nan kiisite on vasta kymmenkunta vuotta ollut
kiytossi. Siitd on puhunut enemmin mm. edel-
14 mainittu yhdysvaltalainen Jeremy Rifkin vuon-
na 2000 julkaistussa teoksessa "The Age of Ac-
cess. The New Culture of Hypercapitalism,
Where All of Life is a Paid-for Experience’. Tans-
kalainen Rolf Jensen on vuonna 1999 julkais-
tussa teoksessa 'Dream Society’ kisitellyt perus-
teellisesti samaa aihetta.

Elimysyhteiskunnalle liheinen kisite on tari-
nayhteiskunta, jossa tarinoiden etsiminen, tuot-
taminen, tuotteistaminen ja vilittiminen ovat
nousseet keskeiselle sijalle yhteiskunnan eri toi-
minnoissa kuten esimerkiksi viihteessi, kulttuu-
rissa, koulutuksessa, tydnteossa ja vapaa-ajan vie-
tossa. Elimys- ja tarinayhteiskunta vastaavat si-
sillollisesti pitkild Jensenin hahmottelemaa ku-
vaa unelmayhteiskunnasta (dream society), jossa
ihmiset kaipaavat tuotteisiin ja palveluihin liiccy-

vid, tunteisiin vetoavia ja elimyksii tuottavia ta-
rinoita. Unelmayhteiskunta kidintyy suomen kie-
lessd helpommin muotoon tarinayhteiskunta, jol-
laisia toki on tavalla tai toisella aina ollut.

Heimoyhteistissi tarinan kertominen oli kes-
keisin tapa vilittdd oman heimon perinteitd, ta-
poja, kulttuuria ja perimitietoa nuoremmille su-
kupolville. Internetin ja muun median sijaan ta-
rinat kerrottiin kasvokkain leiritulen ddrelli. In-
ternet on luonut nykyaikaan virtuaaliheimoja,
jotka kohtaavat ja keskustelevat "elektronisilla lei-
ritulilla”. Internetin kiyttijit voivat hakeutua
verkossa yhteyteen toisten esimerkiksi samaa har-
rastusta harrastavien ihmisten kanssa eri puolilta
maapalloa. Nuoret hakevat sekd elimyksii ettd
tarinoita monilla eri tavoilla, ja tissi teknologia
on usein keskeinen viline.

Elimysyhteiskunta on miiritelty yhteiskun-
naksi, jossa elimysten etsiminen, tuottaminen,
tuotteistaminen ja vilittiminen ovat nousseet
keskeiselle sijalle yhteiskunnan eri toiminnoissa
(Heinonen ym. 2003a). Elimysyhteiskunta ra-
kentuu elimintavoille ja trendeille, joissa eldmys-
hakuisuus ja tarinoiden kaipuu ovat ihmisten eli-
missi keskeisid mahdollisesti vastapainona tek-
nostressille, tyhjyyden tunteelle, tydelimissi uu-
pumiselle tai toimettomuudelle. Elimysten ha-
keminen voi olla tapa viihtyi, virkistyd, rentou-
tua tai se voi olla ddrimuodossaan pakenemista
reaalimaailman tlanteista. Elimysyhteiskunta voi
itsessddn muodostua riskiyhteiskunnaksi, mikili
elimyksid haetaan esimerkiksi huumeista tai
muista hengenvaarallisista stimulanteista tai toi-
minnoista.

Elimysyhteiskunta syntyy, kun voimakkaan
talouskasvun vallitessa ihmisten elintaso nousee.
Ihmisilld on varaa liikkua enemmin ja etenkin
vapaa-ajan liikenne kasvaa elimysmatkailun li-
sddntyessi. Tietoyhteiskunta on liikkkuva seki fyy-
sisesti (fyysinen litkenne) etti virtuaalisesti (tie-
toliikenne). Kulutusbuumi vallitsee ja hedonis-
tiset kulutustottumukset sdvyttivit kansalaisten
elimdi. Haettavat elimykset voivat kuitenkin eld-
mysyhteiskunnassa perustua materiaalisen kulu-
tuksen ohella myds immateriaaliseen kulutuk-



seen. Kulttuurista, taiteesta, uskonnosta ja luon-
nosta on kautta vuosituhansien haettu innoitus-
ta ja elimyksid. Modernin tietoyhteiskunnan luo-
massa elimysyhteiskunnassa niille on kysyntii
yhi enemmiin. Urheilussa pitkille teknologisoi-
tuneet nk. extreme-lajit, kuten benji-hyppy, base-
hyppy ja syvisukellus, lisdivit suosiotaan. El4-
mysyhteiskunnassa elimykset voivat pohjautua
oleellisesti teknologian avulla tuotettuihin elimyk-
siin tai puhtaasti luonnosta saataviin elimyksiin.
Elimyskulttuuri ei siten vilecdmireed ole sidoksis-
sa teknokulttuuriin. Teknologian kiyttd sinidnsi
voi olla my®s elimyksellistd — ei pelkistiin tek-
nologian kiyton avulla saavutettu tila, toiminto
tai tapahtuma. Eriin tutkimuksen mukaan, jos-
sa haastateltiin 1500 ihmistd Yhdysvalloissa ja
Euroopassa, sukupuolesta riippumatta 61 pro-
senttia oli sitd mieltd, ettd kirjautuminen inter-
netiin on yksi pdivin tirkeimmistd askareista
(Kompuutteri 2003, 9).

Elimysyhteiskunnan ilmié sininsi on ikivan-
ha. Voidaan hyvin sanoa, etti antiikin Rooma oli
elimysyhteiskunta, varsinkin keisariajalla. Tuol-
loin jirjestettiin monenlaisten, puhdistavaa kat-
harsis-elimysti tarjoavien teatteriesitysten lisiksi
kilpa-ajoja, muinaisia "Formula-ajoja” hengen-
vaarallisine elementteineen ja gladiaattorindytok-
sid. Colosseumilla saatettiin jirjestiii gladiaattori-
esityksid parhaimmillaan yli satana piivini pe-
rikkiin. Niin tapahtui keisari Tituksen aikana,
kun Colosseum oli vihitty kiyttoon. Gladiaatto-
rindytdkset olivat aikansa teknologisoitua “viki-
valtaviihdettd”, josta etsittiin uusia ja entisti vai-
kuttavampia muotoja. Rikollisia, orjia, gladi-
aattoreita ja villieldimii pidettiin maan alla, kun-
nes heidit tuotiin areenalle taistelemaan usein
kuolemaan asti. Jirjestettiin myds nais- ja kiipio-
painia seki meritaisteluita vedelld tdytetylld aree-
nalla. Niytokset tuottivat paitsi voimakkaita,
myds interaktiivisia, vuorovaikutteisia elimyksii,
kun katsojat saattoivat osallistua taistelijoiden
kohtalosta paittimiseen: armon osoituksena hei-
lutettiin valkoista neniliinaa ja surmaamista kan-
natettiin painamalla peukalo alaspiin. Gladiaat-
torindytdsten vilitykselli tarjottujen elimysten

taustalla oli poliittistakin tarkoitusperdd. Joutilas
kansa pidettiin helpommin tyytyviiseni, kun
heille tarjottiin panem et circenses eli leipdi ja sir-
kushuveja. Gladiaattorindytokset tarjosivat jin-
nitystd, huvitusta ja elimyksii katsojille. Vastaa-
vatko tietoyhteiskunnan vikivaltavideopelit ja
internetin vikivaltasivustot muinaisia gladiaat-
toriniytoksii? Sisiltstuotannolle on merkittivi
haaste saada markkinoille elimyksii tuottavaa
vihemmin vikivaltaista peli- ja kuva-aineistoa.
Tietoyhteiskunnan elimyshakuisen "tdssi ja
nyt” -ajattelun voi olettaa syntyneen kyvytts-
myydesti pitkijinteiseen odottamiseen. Nopea,
reaaliaikainen ja monimediaa hyddyntivi kult-
tuuri ja viestinti lienevit hedelmillistd maaperii
kirsimittomyydelle. Kun kaikkea on nuorille tar-
jolla heti ja yhtd aikaa monesta mediasta (tv, ra-
dio, www, videot ym.), ei helposti suostuta odot-
tamaan jonkin elimyksen saamista. Sama koskee
tietoa. Tiedon tulva vyoryy kisiin, korviin ja en-
nen kaikkea silmiin. Onko ihmisilld kuitenkaan
kriittistd kykyi ja aikaa seuloa oikeaa ja tarvitse-
maansa tietoa? Samoin kuin tiedon kohdalla,
myds elimyksiin pitee toivomus laadusta mii-
rin sijaan. Medioista muodostuu nuorille erddn-
lainen kehon jatke tai kehoa ympirsivi tekno-
vydhyke: toisella silmilld surffataan tiecokoneella
ja toisella katsotaan televisiota. Ulos lihdettiessd
otetaan discman ja kinnykki mukaan, yhti ai-
kaa ollaan lisni seki viestien ettd kohtaamisten
verkottamassa ulkomaailmassa ettd nappikuulok-
keiden sydttimissi sisiisessi musiikkimaailmassa.

Nuorten luomaa elimyksellisti
virtuaalikulttuuria

Kiyttiessidn uuden tieto- ja viestintitekniikan
tuotteita ja palveluja nuoret luovat virtuaalikult-
tuuria, jota voidaan kutsua my®s kyberkulctuu-
riksi. Internet ruokkii on-line-teknologiallaan titd
virtuaalikulttuuria. Se on hierarkkisessa, tarkkoja
kéytedytymissddntsjd noudattavassa japanilaises-
sa yhteiskunnassa vaihtoehtokulttuuria, joka ky-
seenalaistaa erilaisia instituutioita. T4std virtuaa-
limaailmasta tulee monelle nuorelle todellisempi
kuin todellisuus itse. Pelien ja piirrettyjen maail-




massa on hauskaa. Yhtiiltd nuori on nettimaail-
massa oman eliminsi sankari ja toisaalta hin ja-
kaa itsensi ja yksityisyytensi muille.

Elimyshakuinen virtuaalikultcuuri on univer-
saalia maantieteellisisti rajoista huolimatta, mut-
ta japanilaiset ovat edellikivijoiti erilaisten vir-
tuaalikulttuurin muotojen synnyttimisessi sa-
maan aikaan kun japanilainen yhteiskunta suh-
tautuu monin tavoin vieroksuvasti teknologois-
tuvan nuorison elimintapoihin. Jaykki hierark-
kinen yhteiskunta ei salli sitd, mici netti sallii.

Nuorten ystivyyden kisite on virtuaalikule-
tuurissa muuttunut. Japanilaisilla nuorilla tytsilld
on kinnykéissidin 200-300 puhelinnumeroa.
Kyseessi on pikemminkin virtuaalinen tuttavi-
en heimo kuin perhe tai ystivien yhteiso. Tami
muistuttaa nettiyhteissllisyytti, jossa tuttavuus
voi olla pelkistiin virtuaalinen. "Hotelli Kulta-
kala’ -chatissa nuoret keriivit virtuaalihahmoja
“kaverilistalleen” samalla tavoin kuin kiinnykkiin,
ja yhteisdssi ollessaan he voivat seurata henkils-
kohtaisen laitteensa kautta, ketki ystivit milloin-
kin tilassa ovat. Virtuaalitodellisuus on tdynni
tutkimusmatkailijoita, jotka kiertelevit verkoissa
ja ovat aina tavoitettavissa. Tulevaisuudessa nuo-
ret saattavat kommunikoida suuren osan ajastaan
netissd netiketin mukaisten, kanssamatkustajia ja
-eldji hiritsemittdmien matkapuhelinten kuva-
ja tekstiviestien tiydentiessi nettiviestintii. Vas-
taavasti kuin on-line -pelit saattavat aikaa myo-
ten johtaa erityisen pelinetin syntyyn, saattaa ke-
hittyd my®s erityinen keskustelunetti. Japanilais-
ten nuorten miesten mielestd on kichtovaa jakaa
kuvitteellinen maailma muiden kanssa, se on heille
palkitsevaa viestinti.

Virtuaalikulttuuriin keskeiseni elementtini
olevat pelit luovat illuusion toisesta elimisti. Pe-
lissi — oli sitten kyseessi kotona pelattava konso-
lipeli, pe-peli, internetisti ladattu peli, pelihalli-
peli tai kinnykkipeli — tilanne on toisenlainen
kuin oikeassa elimissi: aina kun onnistuu pelis-
sd, voi olla varma palkituksi tulemisesta. Samaan
aikaan kun massakulttuuri on omiaan ruokki-
maan passiivisuutta, internet luo kuitenkin mah-
dollisuuden vaihtoehtoisuudelle ja omaperiisyy-

delle, miki esimerkiksi Japanissa on sosiaalisesti
rajoitettu kirjoittamattomilla koodistoilla. Inter-
net on jittimiinen peili, jossa jokainen nikee
oman kulttuurinsa. Internet-osaajat ovat virtu-
aalisen e-sukupolven edellikivijoitd. Virtuaali-
maailmassa tunnissa ja parissa luodaan kokonaan
uusia trendeji, jotka sitten nopeasti vaihtuvat.
Vaikka internet on korostanut uutta taloutta, se
on japanilaisten mielesti lelu. He haluavat nih-
d4, miten paljon teknologiaa ihmisen keho ja
mieli kestivit. Japanista on puuttunut avoimesti
keskusteleva, kiistelevi ja pohtiva dlymysts. Nyt
titd aukkoa tdyttimiin on syntynyt nuorten
omaksuma, elimyksii tuottava virtuaalikulttuu-
1, joka on ristiriitainen, kumouksellinen, mutta
jolla ei ole kuitenkaan erityisti ideologiaa. Japa-
nissa sukupolvien vilille on syntymissi kuilu,
joka voi ndyttiytyi avoimena kapinanakin.

Nuoret teknokulttuurin uhreina
Joitain vuosia sitten televisiossa esitetyssi "Villi-
palmut’-elokuvassa tietoverkot ja viestinti val-
jastettiin vallan manipulointiin ja teknoshama-
nismin kultdin. T4ssd mediadystopiassa kolmi-
ulotteiset keinotodellisuuden holonauhat olivat
lopulta ihmissuhteita korvaavaa tulevaisuuden
yhteiskunnan huumetta. Teknologia merkitsee
siis aina vallan ohella vastuuta: teknologian ke-
hittdmisen vaikutukset ja riskit on otettava huo-
mioon jo ennakoivasti. Jatkuvasti monimutkais-
tuviin teknologioihin perustuva yhteiskunta
muuttuu entisti haavoittuvaisemmaksi teknolo-
giariippuvuutensa takia. Tietoyhteiskunta fuusioi-
tuu yhi enemmiin Ulrich Beckin (1986) kuvaa-
man riskiyhteiskunnan kanssa, ja timi kehityssuun-
taus vahvistuu entisestddn siirryttdessi bioteknii-
kan, nanotekniikan ja geenitekniikan kehityksen
askeleiden my®oti biotietoyhteiskuntaan. Toteutuu-
ko lopulta’Matrix-elokuvan visio mielen vankilas-
ta, jolloin detoisuuden luoman konerodun piistyi
valtaan todellisuus muuntuu sihkisiksi signaaleiksi.
Todellisuuden elimii on olemassa enidi vain neu-
rointeraktiivisena stimulaationa — Matrixina.
Nuoret kiyttivit teknologiaa eliminhallin-
nan instrumenttina. Sen avulla nuoret voivat



toteuttaa itsedin yhteiskunnassa erilaissa toimin-
noissa. Tulevaisuuden visioissa ihminen hallitsee
uuden tekniikan avulla ennen nikemittomin
tehokkaasti omaa kehoaan ja lihiympiristodin.
Nimi mahdollisuudet voivat kuitenkin kidneyi
helposti uhkiksi. Oman eliminsi hallitsija eld
jatkuvassa vireystilassa. Uniaikaakin hyddynne-
tddn akdivisesti tietoisuutta manipuloimalla.
Vuoden 2025 ihminen on kuin matkapuhelin,
joka ladataan yélld piivin tehtiviin (Pantzar
2000, 201, 205). Matkapuhelinta on jo nyky-
aikana markkinoitu eliminhallinnan kaukosii-
timeni. T4dhin liittyvit myos kysymykset tasa-
arvosta teknologian hyddyntimisessi. Aiempi
keskustelu tietoyhteiskunnan have ja have not -
ryhmisti eli A- ja B-luokan kansalaisista on edel-
leen relevantti, vaikka paljon kehitysti on ta-
pahtunut teknologian saatavuudessa, sen kiy-
tdn osaamisessa ja kustannusten pienenemisessi.
Suomalaisilla henkilskohtainen matkapuhelin
alkaa nykyiin olla 15-74-vuotiaiden keskuu-
dessa yhti yleinen kuin rannekello. Parin viime
vuoden aikana matkapuhelin on yleistynyt nope-
asti myds heitd nuoremmissa ikiryhmissi. Suomes-
sa jo ala-asteen alimmillakin luokilla alkaa olla sosi-
aalisia paineita lapsilla, joilla ei ole kiinnykkai kiiy-
min lihes kaikkien kiytté6n ottamana laitteena.
Lisiksi kotitalouksien laajakaistaliittymét ovat parin
viime vuoden aikana lisddntyneet huomattavasti.
Ajan ja paikan kisitteet saavat uudenlaisia ulot-
tuvuuksia ja toteutusmuotoja, mutta miten nuori
hahmottaa fyysisen maailman ja virtuaalimaail-
man paikkojen ja tilojen viliset kytkennit? T4-
hin liittyy myos kysymys ihmisen omnipotent-
tisuuden illuusiosta. Kehittiminsi teknologian
avulla hiin arvelee hallitsevansa omaa elimiinsi
ja yhteiskuntaa, vaikka todellisuudessa hin voi
mattaan. Tietoyhteiskunnassa uusi syrjiytynei-
den luokka muodostuu niisti, jotka ympirilld
tulvivan teknohydkyjen puristuksissa eivit joko
osaa tai pidse hyddyntimain kyseistd tekniikkaa
tai kokevat teknisten laitteiden kiyton kahlitse-
vuudessaan uuvuttavaksi. Oman elimin hallin-

taan voi siten pyrkii joko hysdyntimilli opti-
maalisesti saatavilla olevia teknisii laitteita ja rat-
kaisuja tai luopumalla ja vilttimilld kyseisten tek-
niikoiden kiytto4. T4lloin huomio kiinnittyy have
ja have not -ryhmien sijaan tai ohella want ja
want not -jaotteluun. Heikkona signaalina on-
kin pantava merkille nk. want not -yksilot ja -
ryhmit, jotka tietoisesti sanoutuvat irti tietoyh-
teiskuntakehityksesti ja sen teknovarustelusta,
koska katsovat sen toimivan liiaksi markkinavoi-
mien ja globalisaation ehdoilla. T4llaiset uuslud-
ditilaiset ryhmiit voivat rajautua puhtaasti eli-
mintapaideologioihin tai uskonlahkoihin.” Esi-
merkiksi Yhdysvalloissa Amish-yhteisot nikevit
teknologian sofistikoidun kehittimisen pahan il-
mentymini. Autolla ja polkupyérilld ajo on kiel-
lettyd, sen sijaan potkulaudalla ajo ja aurinko- ja
tuulienergialla toimivat tekniset ratkaisut ovat sal-
littuja. Otetaanko tietoyhteiskuntakehityksessi
riittdvisti kantaa tillaisten want not -ryhmien
mahdollisuuksiin el ja toimia tiysipainoisesti?
Suvaitaanko kaikkien kukkien kukkia vai sulje-
taanko teknologisilla ratkaisuilla ja sovelluksilla
pois ryhmii, jotka eivit halua kiiyttid kyseisid tek-
niikoita? (Heinonen 2001.)

ikdryhmissi teknologian tehtivi on toimia ihmi-
sen “orjana’, ei pdinvastoin. T4mi nostaa esiin
kysymyksen tarpeista. Tarjolla olevan teknisten
laitteiden ja sovellusten kavalkadista valitsemi-
sen sijaan tekniikan kehittimisti olisi analysoita-
va kiyttijien tarpeiden pohjalta. Palvelevan tek-
nologian piiriin kuuluu visio kehotietokoneista,
jotka pystyvit tallentamaan, lajittelemaan ja ha-
kemaan kaiken tiedon, miti olemme lukeneet,
kuulleet ja nihneet. Mika Pantzar (2000, 199)
kysyykin, olemmeko menossa maailmaan, jossa
oma muistimme menettdd merkityksensi. Rans-
kalainen filosofi Michel Serres (2000) maalaili
iskettdiselld Suomen vierailullaan kuvan tietoyh-
teiskunnan ihmisestd, joka luovuttaa muistinsa
tietokoneelle ja internetille, jolloin aivojen “ko-
valevyssi” vapautuisi tilaa luovuudelle ja uusille
innovaatioille. Nuoret voivat joutua teknologian
mahdollistaman kapasiteetin uhreiksi ja hysdyn-




t44 tekniikkaa krakkerismiin, pommin tekoon tai
muihin laittomiin tarkoituksiin. Lisiksi nuoret
voivat joutua muiden tekemien, vaikkapa inter-
netid pedofiliaan hyddyntivien, vidrinkiytosten
uhreiksi.

Miéeleton, mieletdn tietoyhteiskunta

Vuonna 2002 jirjestetyssi suomalais-ranskalai-
sessa seminaarissa’Mielenterveys ja tietoyhteis-
Suomen hyvii mainetta teknologiapolitiikan,
kilpailukyvyn, ympiristystivillisyyden, tietoyh-
teiskunnan ja lasten lukutaidon kansainvilisessd
vertailussa. Kaikkien tarpeisiin (vanhat-nuoret,
miehet-naiset, terveet-vammaiset, kaupunkilai-
set-maalaiset) vastaava tietoyhteiskunta ei kuiten-
kaan tapahdu itsestdin vaan ainoastaan ihmisten
tahdon kautta. Ehki detoyhteiskuntakehitys joh-
taakin viirdin suuntaan: ongelmia ei ratkaista ja
syrjdytyminen kiihtyy. Jos aiotaan muuttaa maa-
ilmaa, tulee miettii erityisesti lapsuutta ja nuo-
ruutta. Nyky-yhteiskunnassa lapsilla ja nuorilla
on paljon mm. mielenterveysongelmia. Tietoyh-
teiskunta tarvitsisi oman lapsuuden politiikkan-
sa. Lapsuus lyhenee koko ajan, ei niinkdin oppi-
misen takia, vaan koska kaupalliset markkinat ovat
tarttuneet ja markkinoivat lapsille nuoruuteen
kuuluvia asioita. Trendivaatteita on tarjolla jo ne-
livuotiaille lapsille. Vastaavasti voitaisiin ajatella,
ettd tietoyhteiskunta tarvitsisi lapsipolitiikan li-
siksi oman nuorisopolitiikkansa. Nuoret joutu-
vat temmatuiksi aikuisten maailmaan internetin
ja muiden tietoyhteiskunnan medioiden vilityk-
selld, mutta kaikilla ei ole valmiuksia ja osaamista
kohdata siti. Thin aikuisten ja tekniikan maail-
maan tempautumiseen liittyy mielenterveyden
heikkenemisen lisiksi muitakin ongelmia, muun
muassa se, ettd vanhemmilla ei ole lapsilleen ja
nuorilleen annettavana tarpeeksi aikaa ja rauhal-
lista lisnioloa.

Tietoyhteiskunnassa ei tiedetd, miti tehdi lap-
suudella tai nuoruudella. Taipaleen (2002) mie-
lesti tietoyhteiskunta ei tunne lapsia eikd nuoria
tai niitd asioita, jotka ovat ihmisten arkielimi,
kuten ty6n ja perhe-elimin yhdistimiseen sekd

lapsuuden ja nuoruuden suojelemiseen liittyvid
tekijoitd. Tietoyhteiskunnan loputtomassa kiirees-
sd el ymmirretd, ettd lapset ja nuoret tarvitsevat
aikaa. Vaadii kirsivillisyytti kasvattaa kokonainen
ihminen lapsesta nuoruuden kautta aikuiseksi.
Tietoyhteiskunta ei tiedd, millainen mentaalinen
tila lapsuudella ja nuoruudella tulisi olla. Miten
lapset voisivat itse tiyttdd mielensi omilla sikeilld
ja ajatuksilla, kun pii tiytetddn valmiilla media-
tarjonnalla, joka usein on vikivaltaista ja pornah-
tavaa.

Professori Lea Pulkkinen pohti seminaarissa
sitd, miten tillainen mielikuvituksellisuuden
puute vaikuttaa lapsiin ja nuoriin. Miten nuoret
voivat pirjitd kiristyvissi taloudellisessa kilpai-
lussa? Hakeutuminen vikivaltaisten videoiden ja
videopelien pariin on hinen mielestidin merkki
siitd, ettd nuoriso ei ole tarpeeksi motivoitunut
vastaanottamaan siti, miti yhteiskunnassa tarjo-
taan. Pelaamiseen ei voi suhtautua yksioikoisen
kielteisesti tai mydnteisesti: nuoret hakeutuvat
monenlaisten pelien direen (mm. urheilupelit,
roolipelit ja strategiapelit), joilla puolestaan saat-
taa olla pddosin mydnteisid vaikutuksia mielen-
terveydelle.

Seminaarissa nostettiin esiin taiteiden ja ki-
dentaitojen asema, jonka on nihty teknokult-
tuurin johdosta heikentyneen tietoyhteiskunnas-
sa. Teknokulttuurihan merkitsee useasti asioiden
automatisointia. Ihmistd palvellessaan tekniikka
vihentii, nopeuttaa tai muuten helpottaa ihmi-
sen tyoti jollain tavalla. Liiallinen automatisointi
ja teknologisointi voivat kuitenkin my®s vaaran-
taa ihmisten kiidentaitojen monipuolisen harjoit-
tamisen. Kinnykin sanotaan luoneen niin sano-
tun peukalosukupolven, joka on alkanut kiyttii
pelkistiin peukaloa moniin toimintoihin, koska
peukalo on dominoiva kinnykin kiytossi ja teks-
tiviestien kirjoittamisessa. Taiteiden ja kiidentai-
tojen aseman heikentyminen kéyhdyttii kult-
tuuria. Voidaan kuitenkin kysyi, johtuuko se
teknokulttuurin ylivallasta vai onko merkittivi-
ni tekijini pikemminkin vaikkapa se, kuinka
paljon opetussuunnitelmissa kyseisille aiheille
varataan tunteja ja resursseja. Ajatus kultcuurin



koyhtymisesti tietoyhteiskunnassa on yksinker-
taistava: voidaan nihdi useita sovelluksia, joissa
teknokultcuuri my®s edisti taidetta. Museoiden
taideaarteita on netissd nihtivilli ja tuntematto-
matkin taiteilijat voivat pitii taideniyteelyn net-
tigalleriassa. Vanha kiidentaitokulttuuri ja uusi
teknokulttuuri yhdistyvit tuohesta valmistetun
kinnykkikotelon kohdalla.

Ranskalainen sosiologian professori Michel
Maffesoli on kirjoittanut teoksen ’Maailman mie-
11’ (1993). Hin muistuttaa, ettd yhteiskunnissa,
joissa terveys on ylikorostetun keskeistd, ovat
mielenterveyteen liittyvit sairaudet kuitenkin
yleisid. Puhtaus, hygienia ja steriiliys luovat para-
doksin: sairaalat, joissa tulisi parantaa ihmisid, ovat
tdynni bakteereita. Koko yhteiskunta on suoja-
ton tiissd hygienian tavoittelussaan. Maffesolin
(2002) mielestd yhteiskunnassa vallitseva pii-
asiallinen kriisi ei ole taloudellinen vaan mieliku-
vitukseen liittyvid. Ihminen ei enid luota omaan
olemassaoloonsa, mielikuvituksettomuus tun-
keutuu kulttuuriin. Maffesolin (2002) mukaan
Sorbonnen yliopistossa on tutkittu nuorison
kiyttdytymisti ja arvojen muuttumista: nuorten
suhdetta tyshén, kehoon ja seksuaalisuuteen
seki ideologioihin. Nopeana péitelmini voisi ko-
rostaa ranskalaisten nuorten hedonismia. Elimi
on olemassa vain, jos on olemassa tulevaisuus.
Kuitenkin ajan prosessi niyttdid nuorilla kidnty-
neen toisinpdin — vallalla on lisniolon kultti.
TAmai merkitsee Maffesolin (2002) mielesti siti,
ettd mikili nykyhetken eliminen on tukahdut-
tavaa tai turhauttavaa, niin nykyhetked on laa-
jennettava ja muunnettava nautittavammaksi.
Suuret teknotapahtumat ovat merkkeji tillaisen
laajennetun hetkellisyyden palvonnasta. Nyky-
hetkeen tartutaan tuntikausia jatkuvissa "tekno-
reiveissd”, joissa tanssin ja usein myds huumei-
den mydti siirretdin arki lisndolon transsiin. Het-
keen tarttuva ja tulevaisuudesta piittaamaton ris-
kikiyttidytyminen on ranskalaisten nuorten kes-
kuudessa huolestuttavasti lisddntynyt. (Villa-
maux 2002.)

Ranskassa on mielenterveyteen liittyvi sih-

kopostipalvelu, jonka sadasta kiyttijisti 58 pro-

senttia on naisia. Suuri osa viesteistd koskee dep-
ressiota. Naiset haluavat terapeuttista apua, mie-
het pikemmin tietoa. Suomalaista vastaavaa por-
taalia esitellyt Teuvo Peltoniemi (2002) korostaa,
kuinka face-to-face -kohtaamisia voidaan tiyden-
tii telemaattisilla palveluilla, joissa mind-to-mind
-kohtaamisen mahdollistama anonyymisuus on
tirkedd. Ranskassa on myds vuonna 1998 perus-
tettu nettipalvelu itsemurhaa hautoville. Vuon-
na 2001 kivijsitd oli 80 0000, miki merkitsee
noin 220 henkilon konsultointia vuorokaudes-
sa. Kivijit olivat idltiin 13—48-vuotiaita, keski-
miéirin 24-vuotiaita (Villamaux 2002). Suomessa
on monia mielenterveyteen liittyvid tukea anta-
via palvelimia kuten esimerkiksi helppimesta.net
ja Nyyti ry:n aloittama sihképostitse neuvontaa
antava ~opiskelijoiden virtuaalinen olkapii” (Par-
tinen 2002).

Synnyttiiks tietoyhteiskunta mielenterveys-
ongelmia tekniikoiden vuoksi? Uuden teknolo-
gian tullessa laajalti yhteiskunnan kiytt6on nou-
see aina vaaroja. Onko kyseessi vain teknologian
uusi kiytto, vai luoko nykyteknologia jotain ko-
konaan uutta? Vai onko tietoyhteiskunnassa val-
litseva kiireen ja tehokkuusajattelun osuus mer-
kitsevimpi mielenterveyden kannalta? Monelle
tyd on kiireen ja organisaatioiden vilisen kilpai-
lun tuottamaa selviytymissotaa. Nuoret nikeviit
vanhemmistaan, kuinka syntyy hullun tyén
tauti” analogiana tehomaatalouden aiheuttamalle
hullun lehmin taudille. Nuoret saattavat petty-
neini vanhempien oravanpydrielimintapaan
hakea korvaavaa liheisyytti internetisti ja altis-
tua nettiriippuvuudelle. Nettiriippuvuus aiheut-
taa puolestaan aggressiivisuutta ja masennusta.
Syntynyttd masennusta internet voi kuitenkin
rauhoittaa tuomalla virtuaalisia ystivid. Verkko-
yhteisossi joku on aina lidsni, vastaaja voi olla
kuka tahansa, nimellinen tai anonyymi.

Digitaalinen tasapaino kuromaan umpeen
teknokulttuurin digitaalisia kuiluja

Soneran tietoyhteiskuntayksikén tutkimusjohtaja
Marja-Liisa Viherd (1999) varoittaa elimin kiyh-
tymisesti lihiyhteisén 16yhtymisen myoti. Hi-




nen mielestidin sosiaalinen piioma on tirkein te-
kiji tietoyhteiskunnassa. Nuorille tirkei luotta-
mus on usein paikallinen voimavara, joka perus-
tuu tuttuuteen ja ennustettavuuteen. Nima ovat
vaikeita asioita verkostoyhteisoissi. Mielenterveys-
ongelmien ennaltachkiisemiseksi olisi hyvi kes-
kittyd sosiaalisen pidoman ja luottamuksen ky-
symykseen. Avoin viestintikulttuuri on tille
ehdoton edellytys. Internetilld samoin kuin kai-
killa tieto- ja viestintitekniikoilla on hyvii puo-
lia, kun ne lihtevit lihiyhteisostd — tilloin toi-
minnan leimana on laadullisuus. Mutta kun ta-
voitetaan suuria mirid viestimelld, siihen sisil-
tyy aina riskeji.

Viheri on viitdskirjassaan (1999) kehittinyt
viestintivalmiuksien nk. MAS-kehikon (MAS =
motivation, access, skills). Sitd voitaisiin peilata
nuorten tekno- ja viestintikulttuuriin. MAS
merkitsee viestintivilineiden kiytdn osalta kol-
mitahoista tarkastelua: halukkuutta tieto- ja vies-
tintiteknologian kiyttoon, pidsyi teknologian
direlle seki taitoja sen kidyttimiseksi. Viherin joh-
topditoksend on, ettd suomalaisten viestintival-
miuksien kehittimisessi timin kolmiosoisen
MAS-kehikon valossa on vield paljon kehittimi-
sen varaa. Sen sijaan nuorten osalta viestintival-
miudet ovat paremmin hallussa.

Miki sitten mielletdin digitaaliseksi kuiluksi?
Talouden, hallinnon ja politiikan nikékulmasta
se niyttdisi useimmiten viittaavan alueelliseen
eriytymiseen. Tilloin vihiinen yleisyysaste tul-
kitaan alueiden viliseksi digitaaliseksi kuiluksi.
Toinen nikskulma liittyy sithen, miten monella
yksilolld on piisy internetiin, kuinka moni sitd
kiyttid ja miten useasti. Tilloin internetin kiyt-
tdaste tai paremminkin sen kiyttimittomyyden
esteet midriteyvit kuiluksi. Kolmas, kirjallisuu-
dessa vihiten kisitelty ja huomioitu nikékulma
on se, miten internetii kiytetddn. Lisdiko inter-
net ja tieto- ja viestintitekniikan kiytto esimer-
kiksi nuorten hyvinvointia ja eliminlaatua? Nuo-
ri ei ole digitaalisessa kuilussa, mikili hin pagsee
kiyttimain tietoyhteiskunnan tarjoamaa infra-
struktuuria, kuten internetid, ja hysdyntimiin
sisiltopalveluja ja mikili hinelld on tihin tarvit-

tavat taidot ja viestintidvalmiudet. Sen sijaan sa-
mainen nuori voi olla digitaalisessa kuilussa, mi-
kili kyseinen tieto- ja viestintitekniikoiden ja tie-
toyhteiskuntakehityksen hyddyntiminen johtaa
hinen terveytensi ja eliminlaatunsa huonone-
miseen (Heinonen ym. 2003b).

Tietoyhteiskunnan lukutaito merkitsee myos
kykyi lukea tictoyhteiskunnassa syntyvii uusia
merkityksii seki lukea kriittisesti internetissi esi-
tettdvid informaatiota. Tiéssd mielessid Viherin
kehittimi kansalaisen viestintdvalmiuksien mi-
ritelmi MAS osuu erityisen hyvin digitaalisen
kuilun kisitteen ytimeen. Kyse ei siis ole vain
tietoyhteiskunnan digitaalisten laitteiden kiytosti
vaan yhti hyvin motivaatiosta ja ennen kaikkea
taidoista. Digitaalisen kuilun ylittimiseksi tarvi-
taan digitaalista lukutaitoa, joksi tietoyhteiskun-
nan lukutaitoa on my®s nimitetty. Digitaalinen
kuilu eli osattomuus voi kohdistua yhteen tai
useampaan MAS-kehikon tekijadn: haluun, pai-
syyn ja taitoon. Digitaalisen lukutaidon perus-
tan mahdollistavalla tekniikalla ei ole kiytinnos-
sd mitdin merkitysti, ellei nuorella ole taitoja ja
halukkuutta sen kiyttimiseen. Ei mydskin ole
hy®tyi taidosta ja halusta, jos ei ole pidsyd kes-
keisiin tekniikoihin. Ehki epitodennikéisempi,
mutta myos mahdollinen ja tutkimusmielessi
kiintoisa on tilanne, jossa nuorella on taidot ja
paisy, mutta ei halua.

Digitaalisen tasapainon kiisite voi auttaa hah-
mottamaan ratkaisuja teknokulttuurin digitaa-
listen kuilujen kiinni kuromiseen. Tietoyhteis-
kunnan sosiaalisesti kestivin kehityksen niks-
kulmasta kaikki ne palvelut ja tuotteet, jotka edis-
tdvit nuorten itse tekemisti, osallistumista ja in-
teraktiivisuutta ehkiisevit tehokkaasti digitaali-
sia kuiluja ja edistivit digitaalista tasapainoa. Itse
tekeminen, osallistuminen, yhteisllisyyden ja
seki fyysisen ettd virtuaalisen yhdessi olemisen
edistiminen ovat tulevaisuuden e-palveluiden
keskeisimpid haasteita (Heinonen ym. 2003b;
Mikinen ym. 2002). Digitaalisen tasapainon
kisite sisiltdd ajatuksen, ettd tietoyhteiskunnan
digitaalisia palveluja kehitetidn siten, etti kaikki
ovat osallisina tietoyhteiskunnan kehityksessi,



mutta kukin itselleen sopivalla tavalla. Tihin liic-
tyen olisi ryhdyttivi toimenpiteisiin media- ja
teknolukutaidon saamiseksi tulevaisuuden osaa-
misvaatimukseksi peruskoulutukseen. Vasta kriit-
tisen media- ja teknolukutaidon avulla nuorella
on valmiudet selviytyi tieto- ja teknotulvan lu-
kuisista karikoista.

Viitteet

1. Proteus on kreikkalaisessa tarustossa vanhus, joka
paimentaa meressi Poseidonioksen eldimii. Pro-
teuksella on ennustamisen kyky ja taito muuntua
nopeasti eri hahmoiksi. “Proteaaninen” viittaa
ailahtelevaisuuteen ja vilttelevyyteen muuntumis-
kyvyn ohella.

2. Uusludditilaisuudella viitataan tietoyhteiskunnassa
mahdollisesti nousevaan teknologiavastaisuuteen.
Pohjois-Englannissa 1800-luvun alussa ludditilaiset
ryhmit tuhosivat teollistumisaikakauden symboleja
— koneita — protestoidakseen yhteiskunnallista muu-
tosta ja tydn uudenlaista organisointia. Nimensi lii-
ke sai joukon johtajana pidetyn kenraali Luddin
mukaan, jonka historiallinen olemassaolo ei ole kui-
tenkaan kiistaton. Rangaistukseksi monet teknolo-
giaa vastustaneet ludditit saivat hirttotuomion tai
heidit karkoitettiin rangaistussiirtolaan Australiaan.
Tietoyhteiskunnassa uusludditilaiset eivit vélccimit-
td ryhdy radikaaliin vastustukseen rikkomalla lait-
teita, vaan ilmaisevat kannanottonsa omalla kiyttiy-
tymisellddn, jossa tekninen varustelu on minimoitu.
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ILKKA LEVA & SARI NARE & ATTE
OKSANEN

NUORTEN YKSILOLLI-
SYYDEN HAJOAMINEN —
TEKNOLOGISOITUMISEN
RISKI JALKITRAUMAATTI-
SESSA YHTEISKUNNASSA

Tarkotus olis kirjottaa onnettomuuksista, viranomai-
sista ja muuten vaan hauskoista tapahtumista...
Mulle ei oo sattunut suurempia onnettomuuksia,
mutta kerran nidin wnta etti poliisiauto ajoi
laukausupaikalle. Onnex olin jo ’leijailemassa’ toi-
seen suuntaan @ Seuraavassa unessa olinkin syvilli
metsissi @ (RC/Petri Gerdt, Kotikemian forum
8.10.2002.)

19-vuotiaan nuorukaisen Petri Gerdtin tekemi
pommi rdjihti Myyrmannin ostoskeskuksessa
perjantaina lokakuun 11. piivini 2002 kello
19.35. Moni riensi toteamaan vuoden 2001 syys-
kuun 11. pidivin yhteydessi todetut sanat: timi
eivoi olla totta. Helsingin Sanomien yleisonosas-
tolle kirjoittanut huolestunut opettaja perdin-
kuulutti "uuden turvallisuudentunteen” raken-
tamisen tarpeellisuutta:

On hyvi, ettdi Myyrmien rijihdysti, sen syiti ja
seurauksia pohditaan. On oikein, ettd keskustelu on
johtanut meidit pohtimaan vanhempien vastuuta ja
roolia nuorten elimissi. (...) Onneksi Myyrmanni
oli yksittdistapaus, ei terrorismia, ei jirjestdytynytcd
rikollisuutta eikid seurausta suomalaisen yhteiskun-
nan muuttumisesta monikulttuuriseksi. (...) Voi-
simmeko kauhistelun sijaan jo nyt siirtyd asioiden
arviointiin ja uuden turvallisuudentunteen raken-
tamiseen? Varsinkin lapsemme ja nuoremme tarvit-

sevat uskoa siihen, ettd kaikki jirjestyy tillaisenkin
katastrofin tapahduttua. (Titta Putus-Hilasvuori,
yhteiskuntaopin opettaja, Espoo. HS 26.10.2002.)

Samankaltaisen yhteiskunnallista torjuntaa ja
helpottumista kuvastavan arvion tapahtuneesta
esitti silloinen padministeri Paavo Lipponen, joka
myds tulkitsi tapauksen yksittdiseksi. Hinen lau-
suntonsa kuvastaa aikamme poliittista retoriik-
kaa, jossa pyritiin sivuuttamaan yksittdisten il-
mididen takana vaikuttavat yleiset olosuhteet. Se-
litystapa on sukua libertaarille ajattelulle, jossa
riskinotto nihdiin yksityisend (ks. Nire 1998).

Tissd artikkelissa etsimme yksittiisen tapah-
tuman yhteiskunnallista taustaa nuorten kannal-
ta ja pohdimme teknologisoitumisen tuottamia
olosuhteita, jotka ovat olleet edistimissi Myyr-
mannin pommi-iskua. Tarkoitus ei ole psykolo-
gisoida tekijii ja hinen tekoaan vaan rakentaa
sosiaalista diagnoosia yhteiskunnasta, jossa teko
mahdollistui (Oksanen 2002b, 2003a, 2003b).
Sosiaalisen diagnoosin ajatus on periisin ranska-
laiselta filosofilta Gilles Deleuzelta, jonka mukaan
kirjallisuus ja taide diagnosoivat yksilsllisten on-
gelmien sijaan sosiaalisia ongelmia ja sairauksia
(Deleuze 1990, 195-196; 1993, 11-17; De-
leuze & Guattari 1975, 22; Deleuze & Parnet,
119-123; Holland 2000, 251-252; Smith
1998).

Artikkelissa pyritizn vilttdimiin sosiaalitieteel-
listikin teknologiatutkimusta vaivaava vilinekes-
keisyys. Ndemme teknologisoitumisen laajana
yhteiskunnallisena prosessina, jossa yhteiskunnal-
liset kehityskulut nivoutuvat informaatio- ja
kommunikaatioteknologioiden lipimurtoon
1990-luvulla. (Vrt. Van Loon 2002, 72, 91.)
Tarkoituksemme on luodata Myyrmannin ta-
pauksen kautta niitd ehtoja, jotka ovat tuotta-
massa nuorten minidkokemusta 1990-luvun la-
man ja eriarvoistumisen jilkeisessi teknologia-
Suomessa. Etenemme artikkelissa yleisesti yksi-
tyisen suuntaan: ensin kuvaamme teknologisoi-
tumisen tuottamaa yksityisen ja julkisen keski-
ndistd ldpiisevyyttd, sitten timin kehityksen
muovaamaa objektisuhdekokemusta ja lopuksi



niiden tekijéiden mahdollisia hajottavia vaiku-
tuksia nuorten minikokemuksessa.

Keskeiset huomiomme koskevat julkisen ja
yksityisen vilisen rajan himértymistd, miké niyt-
tid leimaavan teknologisoitumista. Esimerkkei-
ni kdytimme kauppakeskuksia ja internetii eli
tiloja, joissa yksityinen ja julkinen lipiisevit toi-
siaan. Molemmat mahdollistavat privaatin laa-
jentamisen fyysisten rajojensa ulkopuolelle, mutta
samalla ne tekeviit intiimisti julkisempaa. Esitim-
me, ettd mydnteisistd puolistaan huolimatta tek-
nologisoituminen pitii mukanaan haasteita, jois-
ta kaikki nuoret eivit selvid. Emme siis tarkastele
teknologiaa vilinekeskeisesti, vaan hahmotamme
teknologisoitumisen muovaaman kulttuurisen
eetoksen jilkid nuorten minuudessa (vrt. Van
Loon 2002).

Jos 1980-luvulla nuorten elimi niyttiytyi
tasapainoiluna ja sukkulointina eri eliminaluei-
den ja eliminpoliittisten ratkaisujen vililld, 2000-
luvun sosiokulttuurinen tilanne tuottaa paikko-
ja Myyrmannin kaltaisille nyrjihtimisille. Laman
aikana lapsuuttaan elinyt, nuoruuteen kasvava
sukupolvi joutuu tasapainoilemaan onnistumi-
sen ja epdonnistumisen tunteen vililli. Valinnan
mahdollisuudet eivit endd niyteiydy itsestiin
selvini, silld vapaudet tuovat mukanaan vastuun,
joka voi myds kaventaa subjektiivisia toiminnan
mahdollisuuksia. Omalta osaltaan tydeldmin ja
ihmissuhteiden pitkittyminen on ollut paitsi
luomassa lyhytjinteisti yhteiskuntaa, myos mur-
tamassa yksilollisyyttd. Artikkelissamme etenem-
me kuvaamalla ensin titd kehitystd edistineitd
yhteiskunnallisia ehtoja, kulttuurista traumati-
soitumista, ja sitten niiden ehtojen minuutta
muovaavia vaikutuksia.

Julkisen yksityistyminen illuusiottomuuden

tuottajana

Olipa kerran ihminen, jolla ei ollut illuusioita mis-
tidn. Vauvansingyssiin hin oli jo oppinut ettei hi-
nen ditinsi ole aina kileti; kahden ikiisend hin ei
endd uskonut keijukaisiin; noidat ja menninkiiset
poistuivat hinen elimistiin kolmanteen ikivuoteen
mennessi; neljivuotiaana hin tiesi etteivit kanit

muni piisidismunia ja erdind kylmini joulukuun
piivinid, viiden ikiisend, hin katkera hymy huulil-
laan sanoi jiihyviiset joulupukille; (...) kahdeksan
ikdisend hin luki sujuvasti ja ymmirsi painetun
sanan olevan velho, joka manaa illuusiot pois — tie-
tien ettei velhoja ole olemassa. Helvetin loputtomuus
hiipyi vield laajempaan loputtomuuteen, jossa selvi
visio pyyhki pois hinen uskomuksensa. Onni oli
tietenkin myytti; rakkaus ohikiitivii kiintymysti,
unelmaa kestivistd mindttdmyydestd, joka on piille
liimattu kanin vietteihin. (Wheelis 2000, 13-14,
suomennos IL.)

Lapsuuden kutistumista kuvaavassa lainaukses-
sa on kyse traumatisoituneesta maailmasuhtees-
ta, jossa inhimilliselld kokijalla ei enii ole illuusi-
oita mistddn. Liian paljon on paljastunut liian
varhain. Lapselle ei ole ehtinyt kehittyi tilaa, jos-
sa asioita kykenisi kiisitctelemiin mielessd suhteel-
lisiksi. Tdmin tilan puuttuminen merkitsee mie-
len transitionaalitilan haavoittumista: kun kyky
kuvitteluun heikentyy, kasvaa riski kokemusten
kisittelyyn toimimalla (ks. Winnicott 1971; Ka-
jamaa 1994). Samankaltaiset traumatisoitumisen
teemat ajankohtaistuivat Suomessa yhteiskunnal-
lisellakin tasolla 1990-luvun aikana laman jil-
keisen nousukauden muutettua “talouden poik-
keustilan” normaalitilaksi (Siltala 2002; vrt. myds
esim. Blom 1999). Muutosta leimasivat ikkinzi-
syys ja nopeus. Keskimiriinen tyomarkkinako-
kemus kriisiytyi subjektiivisella tasolla, kuten tyds-
sdolotutkimukset eri vuosilta osoittavat (Lehto
& Sutela 1998; Kauppinen ym. 2000; Piirai-
nen ym. 2000; Lehto & Jirnefelt 2000; Jarne-
felt & Lehto 2002).

Kirby Farrell (1998) kutsuu aikaamme jilki-
traumaattiseksi. Neuvostoliiton romahdettua
yhteiskuntaa kannatellut kahtiajako murtui.
Kuilu rikkaiden ja kéyhien vililld seki institutio-
naalisen vallan ja tavallisen kansalaisen vililli al-
koi Suomessakin kasvaa (vrt. Bardy ym. 2001).
Farrellin mukaan tillaisessa tilanteessa tunteet
ajan ja paikan katoamisesta lisidntyvit ja ajatus
traumasta nousee esille julkisessa puheessa. Taus-
talla on kokemus menetyksestd ja muutoksesta.
Suomessa jilkitraumaattista mielialaa oli synnyt-
timdssi laman jilkeisten tyomarkkinakokemuk-




sien kriisiytymisen tuottama kumulatiivinen stres-
si. Tdmi nikyy julkisuuteen tulleissa, yksittiisik-
si viitetyissd ilmidissi. Nididen ilmididen julki-
sessa kiisittelyssi kuvastuvat hiiriot kollektiivisessa
kokemisessa. Niissi kerrataan tuntemusta yhteis-
ten arvojen ja merkitysten katoamisesta. Julki-
nen tiedonvilitys levittdd tillsin pakonomaista
tietoisuutta kuolemasta. (Farrell 1998, 3.)

Onnettomuudet tarjoavat aineistoa jilkitrau-
maattisen ahdistuksen kisittelyyn. Kirby Farrel-
lin (1998, 6-14) mukaan median katastrofit
kuitenkin “rijiytedvit” ihmisten mielet, koska
kokemus tuntuu tarttuvalta. Viikko Myyrmien
tapahtumien jilkeen Iltalehdessi (18.10.2002)
todettiin, miten “kova kokemus purkautuu pel-
koina — painajainen pommista piinaa lapsia —
pommimiehen motiivi ei ehki ikini paljastu”.
Reaktiot traumaan tuottavat illuusiottomuutta,
silld mistiin ei voida olla varmoja. Kokemusta
hahmottaa kisitys siitd, etti maailma on paljasta-
nut todelliset kasvonsa — ikiin kuin olisi heritty
pitkistd unesta. Suojaavaa torjuntaa pyrittiin
palauttamaan mallintamalla katastrofin tapahtu-
mia ulkokohtaisella raportoinnilla (vrt. Alford
1997). Iltalehden viikkoliitteen (19.10.2002)
kanteen oli kirjoitettu viikko traagisten tapahtu-
mien jilkeen rdjihdyksesti epiillyn kasvojen
ympirille 17 kertaa kysymys “miksi?”. Traumati-
soitumisen takia tapa kokea ei kuitenkaan palaa
entiselleen, koska luottamusta on haavoitettu (vrt.
Nire 2000). Kun kokemukset hahmotetaan
uusilla, itseensi sitovilla ja ”paljastavilla” tavoilla,
ihmistd suojaavat kulttuuriset illuusiot romahta-
vat ja kulttuurista tulee jilkitraumaattista. Pahan
kokemusta ryhdytiin toistamaan mielikuvatasol-
la, jotta se helpottaisi.

Yhteiskunnallisen muutoksen seurauksena
tuotannon ja kuluttamisen merkityssisillot muut-
tuivat 1990-luvun Suomessa. Muutosta voi ki-
sitteellistdd minuuksien muotoutumisen ehtojen
kautta filosofi Hannah Arendtin (1958/2002)
termeilld “yksityinen kotitalous” ja “poliittinen
julkisuus™. Poliittinen julkisuus voidaan ymmiir-
tdd asioista padttimiseksi sanojen ja vakuuttelun
avulla tasavertaisten osallistujien kesken. Kotita-

loudessa perheenpidin absoluuttinen valta sen
sijaan sulkee pois poliittisen. Kotitalouden jisenet
elvit halujen ja tarpeiden pakottamina, silli el-
mii hallitsevat viltéimicedmyydet. (Mt. 32-39.)
Julkinen koostuu Arendtilla maailmasta itsestiin
eli ihmiskitten valmistamista asioista vuorovai-
kutuksellisena tilana ihmisten vililli. Kuluttami-
sen kasvuun eli hyddykkeiden nopeutuvaan tuho-
amiseen perustuvassa massayhteiskunnassa maail-
ma kuitenkin menettii kykynsi koota ihmiset til-
I3 tavoin yhteen. Yhteisen tilan hivitessi menetys
traumatisoi thmisid ja hivittii maailmaa paikallaan
pitineet kiinnikkeet. (Vrt. Farrell 1998, 3.)
Suomalaisessa yhteiskunnassa osin tiedosta-
mattomalla tasolla 1990-luvulla tehtyi jilkitrau-
maattista kulttuuriratkaisua Ilkka Levi (2003)
kutsuu edellisen pohjalta “julkisen kotitaloudel-
listumiseksi” tai “julkisen yksityistymiseksi”. Po-
liittisten ratkaisujen seurauksena julkinen tila ja
omistus yksityistyivit suuressa madrin (vre. Jul-
kunen 2001; Erdsaari 2002). Yksityisten yritys-
ten omistukseen siirtyessdin julkinen on saanut
yksityisen kotitalouden piirteitd. Yksityisomistuk-
tiloissa, missd aiemmin oli méi4rinnyt julkinen
poliittinen prosessi. (Erisaari 2002, 203-204,
211-215.) Politiikan tutkijat Michael Hardt ja
Antonio Negri (2000, 300-303) pitivit mo-
dernin ajan tyypillisimpini piirteeni jatkuvaa
pyrkimysti yksityisti julkista omaisuutta. Julki-
set alueet, joiden aiemmin ajateltiin olevan pe-
rustana julkisen kisitteelle, on pakkolunastettu
yksityiseen kiytto6n. Yksityinen kansalainen ei
ndin enid voi vaikuttaa niissi tapahtuviin asioi-
hin. Julkisen ja yhteisen vililld vallinnut “maail-
mansisdinen” suhde korvautuu yksityisomistuk-
sen “maailmanulkoisella” pakottavalla voimalla.
Muutos nikyy selvisti Leena Eriisaaren (2002)
tarkastelussa rakennushallituksen yhtigictimisestd
seki Turo-Kimmo Lehtosen ja Pasi Mienpiin
(1997) tutkimuksessa Helsingin Itikeskuksen
kauppakeskukseen liitetyistd merkityssisillistd
1990-luvulla. Nykyisid kulutuskiytinteiti lei-
maa ajan viettiminen kauppakeskuksissa, samoin
internetissd. Niistd yksityisesti omistetuista, mutta



julkisessa kiytossi olevista tiloista muodostui
1990-luvun aikana uudenlaisia sosiaalisen kans-
sakdymisen areenoita nuorten shoppailukulttuu-
rin vauhdittumisen ja informaatioteknologian le-
vidmisen mydtd (vrt. Lehtonen & Mienpii
1997, 31-33, 62-63, 73-75). Kehitys on vai-
kuttanut erityisesti nuorten kokemukseen itses-
tiin, koska he ovat akdiivisesti omaksuneet uusia
asioita myds kulutuksen saralla. Kauppakeskuk-
sien edustama julkisen alueen yksityistyminen
voidaan kokea sosiaalisesti paljastavana siind mie-
lessd, ettd vaikka kulutusvalinnat tulevat yhd in-
tiimimmeiksi, ne muodostuvat kauppakeskuksi-
en uuden avoimen sisdinsi sulkevan tilan myoti
samalla my®&s yhi julkisemmiksi (ks. kauppakes-
kusten julkisuudesta my6s Lehtonen 1999,
168-181). Lehtosen ja Mienpiin (1997, 49)
mukaan kauppakeskuksen tilat avautuvat sisdin-
piin ja kidntivit selkiinsd maailman kylmyydel-
le.

Kauppakeskuksissa aktiivinen sanallinen kes-
kustelu on korvautunut passiivisuudella ja ”my-
killd” suhteella esineisiin (Lehtonen & Mienpii
1997, 9; vrt. Williams 1982, 67). Tdmi mallin-
taa kokemusta oraalisen nautinnon suuntaan:
ihmisten haluja ruokitaan vapauttamalla heidit
vilttimittomyydestd muotoilla mielihalunsa kie-
lellisesti. Tavoitteena on saada ihmiset “yhty-
miin” keskuksessa olevien muiden ihmisten kul-
kurytmiin. Keskeistd on toiminnan elimykselli-
syys ja kokemuksellisuus. Yksityiset esikielelliset
esinesuhteet korvaavat sanalliseen neuvotteluun
perustuneet julkiset thmissuhteet. Tilat, tavarat
ja asiat ladataan psyykkisesti uudelleen narsisti-
sesti. (Vrt. Lehtonen & Mienpii 1997, 10-12,
68-70, 79.)

Laajentuessaan kiihtyvin mainonnan ja tek-
nologisoitumisen my®oti koskemaan yhi nuorem-
pia ikiluokkia kulutuksesta on tullut myds nuo-
rison minituntoa muokkaava ryhmiilmio, joka
luo uudenlaisia paineita nuorten minikokemuk-
selle. Tdm3 saattaa olla kulttuuriratkaisuna joille-
kin nuorille traumatisoiva, jos nuori ei halustaan
huolimatta kykene elimiin kuluttamisen vaati-
man elimintyylin, vertaisryhmin tai mainosmaa-

ilman luomien ihanteiden mukaan. Tissikin
asetelmassa julkinen tydntyy intiimiin, minuutta
rakentavaan mielen siirtymitilaan. Julkisen alueen
selked rajautuminen yksityisestd on mahdollistanut
intiimin, mutta julkisen ja yksityisen virtaavuus ja
rajojen himéirtyminen kaventaa intiimid ja panee
minuuden uudella tavalla liikkeelle (vrt. Heiska-
la 1996). Esimerkki toisen suuntaisesta kulttuu-
riratkaisusta on islamilainen jirjestelmi, jossa
puolestaan suojellaan intiimii aluetta varjelemal-
la yksityisen ja julkisen rajaa (Nire 1995).

Farrellin (1998) mukaan traumatisoivaa on
kulttuuriratkaisu, joka kielcdi vastuunsa aiheut-
tamistaan seurauksista. Traumatisoituminen saat-
taa johtaa kisittelemittdmini raivon purkauk-
siin. Kauppakeskuksissa tapahtuvan ”mykin su-
lautumisen” pettiessi voi seurauksena olla "myk-
kd” raivo, joka sanojen sijasta toiminnallistuu.
Tilloin my®s illuusiot romahtavat trauman ”pal-
jastaessa” maailman pahuuden. Jaetut illuusiot
ovat yhteiskunnallisesti epatiydellisessd maailmas-
sa kuitenkin vilttimittomid (vrt. esim. Deleuze
2001; Hardt & Negri 2000, 69-92; fantasmois-
ta Nire 1995). Siksi tirkedd on erityisesti se, mil-
ld illuusion tasolla ihmiset yhteiskunnassa eliviit
ja miten pakottavilta tuntuvat uusia illuusioita
luomaan pyrkivit sosiokulttuuriset kiytinteet ja
ihanteet. (Becker 1973, 189; Farrell 1998, 10.)

Lehtosen ja Mienpiin (1997, 72) mukaan
“lentiminen on ihanteellisen shoppailuvireen
metafora.” Ajatukseen lentimisestd sisiltyy ihmi-
sen ikiaikainen narsistinen unelma kuolematto-
muudesta. Kauppakeskuksien tuottamasta nar-
sistisesta leijumisesta ei illuusion kulttuuriseksi
palauttajaksi kuitenkaan ole, silld ihmisten yksi-
tyiset sulautumisen kokemukset tavaroihin eiviit
korvaa sanallistamisen tuottamaa yhteisyyden
tunnetta.

Fetissit ja virtuaaliobjektit yksilllisyyden
hajottajana

Kulutuksen keskeisyys himirtidi tuotteiden ja
kuluttajien vilisii rajoja siten, ettd humanistinen
jaottelu ihmissubjektin ja tavaraobjektin vililld
ei enii toimi (Canevacci 1995, 19). TAmi mer-




kitsee ensinnikin tavaroiden ja tuotannon fetis-
soitumista (Appadurai 1996, 41-42), mutta
myds identiteetin muotoutumisen fetissoitumista
siind mielessd, ettd sulautuminen ja eriytyminen
limittyvit toisiinsa tavarafetissien kautta. Paitsi
ettd viivakoodit luovat tavaroille identiteetteji,
niilld on omat biografiansa ja inhimilliset piir-
teensd joskus jo muotoilusta alkaen. Esimerkiksi
mainonnan kuvastoissa saatetaan puhua autois-
ta elollisina olentoina. (Canevacci 1995, 15-26.)
Samaan aikaan itse kuluttuja on fetissoitu tuo-
tannon palvelukseen (Appadurai 1996, 42),
miki kirjistyy pornoteollisuudessa (ks. Nire
1995). ”Kuluttajaa autetaan uskomaan, etti hin
on toimija, vaikka hin on itse asiassa vain valitsi-
ja’, kirjoittaa Arjun Appadurai (mt.). Voitaisiin
my®és puhua inhimillisten subjektien tavaroitu-
misesta. Tdmai nikyy esimerkiksi koulujen ope-
tussisiltéjen muokkaamisessa talouden ja tys-
markkinoiden tarpeeseen: lapsista ja nuorista on
tehty kulutushyddykkeitd, oppilasmateriaalia yri-
tysmaailman tarpeisiin (vrt. Jirvente 2001, 119).

Rahalla mitattava tavara tai materiaali on ny-
ky#in kovemmassa kurssissa kuin ihmisarvo. Técd
traumatisoivaa fetissoimista kuvaa osuvasti Myyr-
mannin pommi-iskua raportoineen televisiotoi-
mittajan YLE:n iltauutisissa esittimi kysymys
melko pian rijihdyksen tapahduttua. Haastatel-
tuaan ensin hetken aikaa viranomaisia toimittaja
kiantyi kauppakeskuksen edustajan puoleen.
Hinen ensimmiinen huolenaiheensa koski kaup-
pakeskukselle aiheutuneiden aineellisten vahin-
kojen suuruutta. Tdma siis ennen kuin toimitta-
ja oli viel ollenkaan ehtinyt kysy4, miti paikalla
olleille ihmisille oli tapahtunut. Tapahtuma sai
siis selvistikin toimia katalyyttina, joka kirvoitti
esille perimmiisen huolenaiheen aineellisen ym-
piriston tilasta.

Kun tavara inhimillistetén ja inhimilliset sub-
jektit tavaroidaan, rajat ihmisten ja koneiden vi-
lilld himireyvit. Tamd nostaa esiin Donna Hara-
wayn (1991, 149-181) ajatuksen epidpuhtaas-
ta kategoriasta, kyborgista, joka lipiisee luonnol-
lisen ja keinotekoisen rajan; se ei ole puhtaasti
organismi eiki keinotekoinen. Harawayn (1995,

xi) mukaan 1950-luvun lopussa testattu valkoi-
nen laboratoriorotta oli ensimmaiinen kyborgi.
Teknologisoituvassa nyky-yhteiskunnassa on
pohjimmiltaan vaikea sanoa, miki olisi luettavis-
sa kyborgiksi ja miki ei. Missd méirin esimerkiksi
keinohedelméityksestd alkunsa saanut lapsi on
kyborgi? Kyborgi itsessdin onkin yhti yleinen
tai hyodyton termi kuin tydkalu tai kone (Gray
2001, 19). Nicholas Rose (2001, 97) kirjoittaa:

Thmisruumiista on tullut niin teknologian kylldsti-
mi, ettei ole kovin jirkevii tehdi erottelua synnyn-
niisen ja keinotekoisen vilille. Ajatelkaamme vaik-
kapa seuraavanlaisia kytkoksid: sikié ja ultradini-
laite, keskonen ja keskoskaappi, immuunijirjestel-
mi ja rokotukset, hampaat ja maitoon lisitty kalkki
ja vitamiini seki veteen lisitty fluori, silmi ja silmi-
lasit, tuntemusten ja kipujen voimakkuus ja aspi-
riini, rauhoittavat lisikkeet, tee, kahvi, alkoholi, eks-
taasi ja Prozac. Terapian, korjailun ja lisdilyn viliset
erot himirtyvit. Elimi sellaisena kuin sen tunnem-
me tinidin, ei scifi-tulevaisuudessa, murtaa luon-
non ja keinotekoisen vilisii eroja. (suomennos
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inhimillisen todellisuuden epdpuhtaasta luon-
teesta: nostalgista puhdasta tilaa ei sininsi ole
olemassa. Uhkakuvana kyborgi niyttiytyy jo
kreikkalaisissa ja intialaisissa myyteissi, joissa ku-
vataan puoliksi lihallisia ja puoliksi metallisia hir-
viditd (Gray 2001, 4). Teknologian suhteen ei
voida valita hyvin ja pahan vilill4, silld teknolo-
gisoitunut maailma tuo mukanaan molemmat
vaihtoehdot, kuten Chris Hables Gray ja Steven
Mentor (1995, 465) ovat huomauttaneet. Tis-
si mielessi teknologiaan kohdistetun optimismin
ohella olisi syyti tarkastella sitd onnettomuutta,
jota teknologiaan liittyy (Virilio 1995). Pommi-
en rakentelussakin on oma kyborgi-ulottuvuu-
tensa, pyrkimys kokemuksen laajentamiseen.
Teknologinen kehitys on lydnyt leimansa niin
sosiaaliseen kuin psyykkiseenkin organisoitumi-
seen. Vaikka informaatio- ja kommunikaatiotek-
nologiat eivit luo ihmisestd sininsi kyborgia
konkreettisessa mielessi, ne laajentavat hinen
ruumiillisen kokemuksensa oman ruumiin yli.



Siirtyminen mekaanisten objektien maailmasta
elektronisten objektien ja sihkéverkkojen maail-
maan muuttaakin minuutemme ydintei (Turkle
1995). Arsykkeiden nopeassa sarjassa ja jatku-
vassa bittivirrassa on vaikea hahmottaa merkitys-
ten vilisid eroja, minki seurauksena minuus ohen-
tuu fragmentoituneeksi (Siltala 1999). Tillaisen
minuuden heikkoutena on integraation puute
(Reid 1998), miki hiiritsee objektisuhteiden
pysyvyyttd (Nire 2002a).

Donald Woods Winnicottin (1971) mukaan
minuuden ja objektisuhteiden rakentamisen kes-
keinen edellytys on mielen siirtymiitila, kuvitte-
lun ja leikin tila, jossa voi fantasioiden avulla ko-
keilla todellisuuden eri vaihtoehtoja. T4mid mie-
len transitionaalitila tekee lapselle mahdolliseksi
erottaa toisistaan toden ja epitodellisen. Nykyi-
nen teknologisen reaaliaikaisuuden aikakausi
muodostaa uhan siirtymitilan muodostumisel-
le, silld ihmisen mahdollisuudet rakentaa itsedin
suhteessa toiseen vaikeutuvat (Siltala 1999, 401).
Paul Virilion (1998, 34) mukaan teknologian
nopeuttamassa yhteiskunnassa vilittomit liheis-
suhteet viistyvit etdisyyteen perustuvien suh-
teiden tieltd. Tamin kehityksen paradoksaalinen
puoli on etddntyminen ja vieraantuminen kaik-
kein lihimmistd ihmisisti:

Kiihdytykseen liittyy itse asiassa lukuisia himmen-
tivid paradokseja, erityisesti sen ensisijainen para-
doksi: "kaukaisen” tuominen lihemmiiksi etidnnytedd
samassa suhteessa ’liheisestd’, ystivistd, sukulaises-
ta, naapurista. Se tekee muukalaisia tai jopa viholli-
sia kaikista, jotka ovat lihelld toisiaan, oli kyse sitten
perheestd, ty- tai naapuruussuhteista. (Virilio 1998,
34.)

Chat- ja internetkulttuurit perustuvat yhi ene-
nevissi mairin ihmisten tosiasialliselle kohtaa-
mattomuudelle. Esimerkiksi internetissi voi luo-
da virtuaalisia on/off-suhteita omien tarpeiden
mukaan tarvitsematta kohdata toista kasvoista
kasvoihin. Niissi keskustelukumppanin voi sul-
kea pois, kun timi ei enid miellyti. Kyberava-
ruus onkin kuin luotu objektisuhteissaan haa-
voitettujen surffailtavaksi ja narsistisia tarpeita

tyydyttimiin. Ei olekaan liioiteltua puhua tek-
nologiavilitteisestd narsismista, jossa subjekti voi
mielensi mukaan péittid kuka on ja kenen kans-
sa seurustelee (vrt. Robins 1995, 143-144).
Narsistinen subjekti joutuu kuitenkin ottamaan
riskin, eted hiinen virtuaalinen keskustelukump-
paninsa pettii hintd naamioitumalla toiseksi,
esimerkiksi kyberseksissi. Kybertilassa korostu-
vat lisni- ja poissaolon katkeilevuus ja arvaamat-
tomuus. (Nire 2002a.)

Joost Van Loon (2002) kiyttii virtuaaliob-
jektin kisitetti tillaisen ldsni- ja poissaolon ku-
vaamiseen. Virtuaaliobjekti on reaalinen siini
mielessd, ettd se luo todellisuutta, vaikkei edelly-
tikdin materiaalisuutta suoraan havaittavassa
mielessi. Riski kuvaa tillaista virtuaaliobjektia:
riskit ovat virtuaalisia siind mielessi, ettd ne ovat
potentiaalisia, tulossa todellisiksi. Esimerkiksi tie-
tokoneviruksen tai biologisen taudin uhka ei vilt-
tdmited aktualisoidu tai tartu, mutta uhka on
aina olemassa. Virtuaalisen suora yhdistiminen
digitaalisuuteen onkin tuhoisaa, kuten Brian
Massumi (2002, 137-138) korostaa. Vaikka
nykyinen teknologia on pohjimmiltaan digitaa-
lista, kytkos virtuaalisuuteen muodostuu juuri
analogisen lukuprosessin kautta (mt.). Yksinker-
taistettuna: subjekd ei internetissi surffatessaan
lue konekielen nollia ja ykkosid vaan katselee ku-
via, lukee tekstii ja kuuntelee ddnii.

Huolimatta analogisen ylivallasta digitaaliseen
nihden viimeisten vuosikymmenten erityispiir-
re on ollut virtuaalisuuden rijihdysmiinen kas-
vu. Informaatio- ja kommunikaatioteknologiat
mahdollistavat virtuaaliobjektit entisti tehok-
kaammin (Van Loon 2002, 150). Esidigitalisoi-
tuneessa kulttuurissa riskit piti arvioida realistis-
empiiristi todellisuutta vasten, mutta nykyiin
virtuaalisella on ylivalta. Potentiaalisesti riskeji
sisdltdvi vircuaalinen ei ole ndenniis- ja lumeto-
dellisuutta tai simulaatiota, vaan se rakentaa it-
sessddn todellisuutta, jota elimme tissi ja nyt.
Virtuaaliobjektin riskiluonne ilmenee kotikemi-
an foorumilla esitetyissd pommeihin liiceyvissd
fantisoinneissa, miki konkretisoitui Myyrman-
nin pommiréjihdyksessi.




Suojautuminen ja turvautuminen ei ole ny-
kydin pelkkii tietokoneteknologiaa tai puolus-
tuspolitiikkaa, vaan se koskee potentiaalisesti jo-
kaisen subjektin kokemusta omasta itsestdin. In-
formaatio- ja kommunikaatioteknologian mah-
dollistamassa reaaliajan tulvassa (Virilio 1998,
139) virtuaaliobjektien laskeminen vaatii jatku-
vaa kontrollointia. Niin luottamus korvautuu
jatkuvalla riskien arvioimisella, miki on omiaan
muokkaamaan kokemuksista entisti liukuvam-
pia ja hdilyvimpid (vre. Oksanen 2002a). Mate-
riaalisen tavaratodellisuuden inhimillistyessd, in-
himillisen todellisuuden materialisoituessa ja ko-
neihmisen marssiessa esiin yksilollisyyden koke-
mukset vaarantuvat. Seurauksena on virtaava
todellisuus, jossa subjektin mahdollisuudet to-
teuttaa itseddn ovat entistd kapeammat. Pysyvyy-
den turvaa tuovat kokemukset vaihtuvat alin-
omaiseksi on-line-lisnioloksi, miki leimaa my®s
tydntekijin kokemusta joustavilla tyomarkkinoil-
la. Tissd reaaliaikaisuuden terrorissa minuus on
alkanut muistuttaa yhi liheisemmin heilahtele-
via porssikursseja, joissa voi voittaa, rijiyteid pan-
kin, mutta my®s hividd katkerasti (vrt. Virilio
1998, 86, 120).

Julkisuuden intimisoituminen
postindividualismin edistéjini
Objektikokemuksia muuttava julkisen yksityis-
tyminen on tapahtunut saman aikaisesti julki-
suuden intimisoitumisen kanssa. Sari Nire
(1999) kuvaa julkisuuden intimisoitumisella
prosessia, jonka aikana intiimin elimin, seksin ja
tunteiden kisittely on tullut osaksi valtajulki-
suutta televisiota mydten. Viime aikoina timi
intimisoituminen on merkinnyt my®s arjen ku-
vastojen vihittiistd pornografisoitumista, kuten
Sheila Jeffreys (2002) on luonnehtinut. Kehitys
on merkinnyt paikoittain suoranaista lasten ja
nuorten visuaalista hdirintdd (Nire 2002b). Ny-
kytilanteessa ei olisi kaukaa haettua vaatia laa-
jemminkin oikeutta olla nikemittd; aikana jol-
loin sanan- ja ilmaisunvapautta pidetiin lihes
itsestddn selvin, pitiisi olla myds mahdollisuus
havaitsemisen vapauteen (Virilio 1998, 105).

Teknologialla on keskeinen rooli visuaalisen
kulttuurin painostavuuden tuottajana. Visuaa-
lisen kulttuurin vaikutusta ei voi eni sulkea pois
kuten televisiota tai radiota. Mediamaisemien li-
siksi kaupungit ovat tiynni (audio)visuaalisia
maisemia mainoksista musiikkivideoihin ja ka-
dulle heijastettaviin televisiolihetyksiin (Cane-
vacci 1993, 44-52, 1995, 226-229). Muu-
tokset merkitsevit objektien virtualisoitumista
nuorten arjessa. Visualisoituva ympiristo jictii
runsaasti tiedostamattomia muistijilkii (ks. Schac-
ter 2001), ja nimi saattavat toimia virtuaaliob-
jektien tavoin objekteina, jotka pulpahtavat tie-
toisuuteen visuaalisten objektien tuottamien
muistivihjeiden kautta. Visuaalisen kulttuurin
tuottamat virtuaaliobjektit voivat puolestaan
mallintaa miniihanteita, objektisuhteita ja ruu-
miillisuutta (Nire 2002b).

Median ja teknologian maisemoimassa todel-
lisuudessa subjektit ovat itsessiin muodostumassa
maisemiksi, minki seurauksena inhimillinen ole-
massaolo alkaa toteuttaa logiikkaa: olen milti niy-
tin (Oksanen 2002a, 2002b, 24-25). Visuaali-
nen tulva tuottaa todellisuutta, jossa nuoren on
padottava tunteensa ja mukauduttava trendei-
hin. Kulttuurituotteiden kautta tapahtuva visu-
aalinen “viettely” luo paineita itsekontrollin ke-
hitcimiseen, mikd on tukenut yksilollisyyden
kehitysti niin kauan kuin objektit ovat olleet riit-
tivin pysyvid (Nire 1995). Virtualisoitumisen
myéti objektien pysyvyys on kuitenkin tullut
yhi hdilyvimmiksi, miki hajottaa yksilollisyytti.

Virtuaaliobjektien kasvava valta on omiaan
murtamaan itsesditelyn asettumista yksilsllisyy-
den palvelukseen. Ylinopeutuvalla vauhdilla
muuttuvien objektien, trendien seki yksittdisen
ihmisen vililld on ylittimiton ja traumaattinen
kuilu: kun asioiden pysyvyyteen ei voi luottaa,
minuuskin on altis jatkuvasti muuntumaan. Esi-
merkiksi tatuoinnit kertovat osittain halusta etsid
jotain pysyvi ja teettdd sitd omaan ruumiiseen.
Reaaliajan nopeuden rinnalla tatuointia kiyte-
tiin siirtymiobjektina, johon kaadetaan olemas-
saolon tuska (vrt. Alford 1998, 110-112). Sa-
malla kuitenkin altistutaan trendien armotto-



muudelle. Kun tatuointi ilman plastiikkakirur-
gin veistid on pysyvi, nopeutuvat trendit tekevit
tatuoinnista auttamattomasti vanhan ennen kuin
sen kantaja on edes ehtinyt tottua sithen osana
omaa ruumistaan. Jokainen trendi pitdakin sisil-
lazn riskin siitd, milloin mikikin vanhenee ja saa-
vuttaa “erdpdivin’.

Nykyidin nuoren onkin tasapainoiltava riski-
en kanssa ja pohdittava kysymysti, kuka uskal-
lan olla ja kehen voin luottaa. Sari Nire (2003c,
tulossa) kutsuu titd individualismin hajoamista
postindividualismiksi. Individualistien yhteis-
kunnassa subjekti joutui jatkuvasti neuvottele-
maan ja tasapainoilemaan muiden individualis-
tien kanssa, miki rajaa mahdollisuuksia toteuttaa
itsed. Individualismi on tdynni paradokseja: it-
sensi toteuttaminen voi kiintyd hyviksikiytok-
si tai altistumiseksi hyviksikdyttéon, luottami-
nen voi koitua riskinotoksi ja mielihyvintavoit-
telu vaaraksi. Postindividualismi saa kasvualus-
tansa individualismin paradokseista, joista luot-
tamuksen paradoksi on keskeinen: voidakseen
toteuttaa itsedin on voitava luottaa, mutta riski-
en ldpiisemissi yhteiskunnassa luottaminen on
samalla altistumista petetyksi tulemiselle. Nuo-
ret joutuvatkin enenevissi mairin eliméin toi-
nen toisensa lipdisevin riskin ja luottamuksen
jatkumolla (mt.).

Epivarmuuden jatkumo on omalta osaltaan
tuottamassa jatkuvaa tarvetta kontrolloida omaa
itsed. Ulkoa ja sisilti piin tulevat kontrollit su-
lautuvat toinen toisiinsa. TAmin pakonomaisen
kontrollin kiintdpuolena voi olla joko siiti luo-
puminen tai kontrollin vieminen ddrimmiisyy-
teen (ks. Nire 2002b). Arielimysten etsiminen
esimerkiksi extreme-lajeista voidaan nihdi tapa-
na etsid todellisia tunteita ja kokemuksia, joille ei
muuten tunnu I8ytyvin sijaa. David Le Breto-
nin (2000) mukaan extreme-lajeissa on kysymys
kuoleman uhmaamisesta. Harrastajat tavoittele-
vat tilaa, joka syntyy nimenomaan kuoleman
vaarasta. Kuoleman uhmaaminen voidaan nih-
dd ddrimmiisend itsekontrollin muotona. Vastaa-
vaa kontrollia voidaan havaita anoreksia nervosas-

sa ja itsensi viiltelyssd (Oksanen 2002a). Mo-
lemmissa lohtua etsitdin fyysisen kivun kautta
(Levenkron 1998, 23). Myés pommin kanssa
kuljeskelu voidaan tulkita teknologisen hallin-
nan tunnetta tuottavaksi extreme-lajiksi.
Kontrollin hirttosilmukassa pyristelevit mi-
nuudet toteutuvat Atte Oksasen (2002a) mu-
kaan satuttamisen kautta. Tissd tilanteessa vain
joko toisten tai oman itsen satuttaminen saa ih-
misen tuntemaan. Airielimysten kulttuurissa
ylilyonnit toteutuvat helposti. Myyrmannin
pommirijihdys on tisti traaginen esimerkki. Sen
voi tulkita oireeksi individualismin kiintymises-
td postindividualismiin: tekoa, oli se sitten tar-
koituksella tai vahingossa tapahtunut, niyttii
motivoineen ddrimmaiinen tapa toteuttaa itsei.
Jo pommin kantaminen keskell julkista tilaa ker-
too narsistisesta kaikkivoipaisuuden fantasiasta.
Toisaalta se kertoo vikivallan tuotannon limitty-
misestd kulttuuriseen alitajuntaamme (Deleuze
& Guattari 1972, 400-401; Holland 1999, 85;
2000, 257-258). Katastrofien maailmassa
kuolema(n riski) on vilittomisti lisni (Oksanen
2003a): Myyrmannin pommirdjihdyksessi yk-
sityinen fantasia tuottaa julkisen katastrofin.
Petri Gerdt kiytti allekirjoituksenaan Kotike-
mian foorumilla lainausta vuonna 1996 murha-
tun rap-artistin Tupac Shakurin kappaleesta "Hail
Mary’: “Iainta killer but don’t push me / Reven-
ge is like the sweetest joy next to gettin pussy.”
Hinen avatar-hahmonsa oli provosoiva miinan
ja petolinnun sekoitus. C. Fred Alfordin (1998,
114-115) mukaan nykykulttuurin ongelmana
ei ole niinkin se, etteiko edelleen olisi olemassa
suuria tarinalinjoja, joiden tuella itsei voitaisiin
rakentaa. Ongelmana on pikemminkin se, ettei
ole tarpeeksi syvii ja monimutkaisia rooleja, joi-
den puitteissa melko abstrakteja tarinalinjoja tai
eliminkaaria voitaisiin tdytcdd. Juha Siltalan
(1999, 401) mukaan transitionaalitilan muut-
tuessa ongelmalliseksi vaativaa todellisuutta ei voi
edes mielessiin muokata toisenlaiseksi. Seurauk-
sena on todellisuustajun himirtyminen ja ulko-
maailman muuttuminen ankarimpien fantasioi-




den mukaiseksi. Petri Gerdtin nimimerkki ja ava-
tar-hahmo voitaisiinkin nihdi erdinlaisina tyh-
jini kuorina, jotka alkoivat uhkaavasti kirjoittaa
todellisuutta uudestaan. Virtuaalisista leikinomai-
sista viittauksista tuli totisinta totta.

Teko kertoo pikemminkin traumatisoituneesta
yhteisostd kuin sairaasta yksilostd. Vaikka kiihty-
viin kulutuksen ja teknologisoitumisen maailma
tuntuukin lupaavan ennennikemittomii mah-
dollisuuksia, samanaikaisesti toteutuva riskien ja
julkisen yksityistiminen tuottaa illuusiottomuut-
ta, jonka seurauksena todellisuus koetaan liian
lihelti ja liian nopeasti. Kun nuoret siirretiin
yhi aiemmin minuuksien pérssimarkkinoille, jot-
ka toimivat voittamisen logiikalla, my®s paikal-
taan siirtymit ja radikaalit minuuden muodot
ovat mahdollisia. Pirjidjien ja selviytyjien suku-
polvesta kaikki eivit ole selviytyjid. Yhteiskun-
nalla on heikot lenkkins, joiden on satutettava,
jotta voisi kokea olevansa olemassa. llluusioton
maailma, jossa liheisistd ihmisistd on tullut viholli-

sia, tuottaa Petri Gerdteji kiihtyvilld vauhdilla.

En ole joutunut samanlaiseen tilanteeseen, vaikka
olenkin kemikaaleja runsaasti hankkinut. Joka-
tapauksessa toi kuvailemasi myyji on todella torkei!
Jos mun kohdalle sattuisi, tekisi mieli pistds lihoiksi.
Onhan se selvii, ettd keskivertoihmisii (Alepan
kassoja ja linja-aitokuskeja) pelottaa kaikki misti he
eivit kiytinndssi tiedi mitdin. Varsinkin kun me-
dia paisuttelee joka ikisti pikku tapahtumaa
kuvailemaasi tyyliin. Rijihteetkdin eivit ole kuin
runsaasti energiaa sidoksissaan omaavia molekyyle-
jd ja niille on muutakin kidyttéd kuin ihmisten
vahingoittaminen, kallion ’louhiminen’ esimerkik-
si. Jos ‘median uhrien’ vainoharhaisuus menee pis-
teeseen, jossa ammoniakin ostaminen tulkitaan
puolittaiseksi terroriteoksi ja aspiriinin (josta voi-
daan valmistaa TNT:td tehokkaampaa rijihdecti)
ostamisesta saa chdollista vankeutta, on mielestini
kaikki terrori yhtilailla puoliksi oikeutettua. Jos jo-
tain alkoi vituttamaan timi teksti, viesti 8ysi koh-
teeseensa. (RC:n/Petri Gerdtin vastaus kemikaali-
ostoksilla vaikeuksiin torminneelle Einsteinille, koti-
kemian forum 16.8.2002.)

Viitteet

1. Arendtilla (1958/2002, 32—-42) antiikin kreikka-
laisten ajattelutapa piti poliittista jirjestdytymistd
tdysin vastakkaisena perheen kaltaiselle luonnolli-
selle yhteenliittymiselle. Perhetti hallitsi despoottinen
perheenpii, jolla ainoana oli mahdollisuus astua
poliittisen alueelle, jossa asiat miiriteltiin tasa-
veroisten toimijoiden kesken vakuuttelun ja
suostuttelun avulla. Perhetalouden jisenet elivit eli-
min vilttimitdmyyksien alaisena ilman #inivaltaa
asioihinsa.
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PASI MAENPAA

MITA NUORET EDELILA. ..

Nuorisosta on viime vuosikymmenini tullut tir-
kei kuluttajaluokka. Samaan aikaan nuoruusai-
ka on pidentynyt molemmista piistiin ja ilmic-
nd hajaantunut siten, etti sithen mahtuvat 10-
vuotiaiden tyttdjen meikkaaminen ja nelikymp-
pisten miesten moottoripydriintoilu. Laajentu-
nutta nuorisoa seuraavat niin media kuin mark-
kinamicehet, jotka hyddyntivit siti paitsi erityi-
sen kulutussuuntautuneena kohderyhmini,
myds kulttuurisena kenttini, joka tarjoaa muo-
teja ja uutuustyyleji teollisuuden hyddynnetti-
viksi. Tissd mielessd nuoriso on uusi keskiluok-
ka. Nuorison voi katsoa pitkilti vieneen keski-
luokan paikan viestéryhmini, joka omaksuu
ensimmiisend kulutustavaroita, -tapoja ja -tyyle-
jd, ja jota muut alkavat matkia. Keskiluokan mer-
kitys modernin yhteiskunnan etujoukkona on
ollut suuri, ja sen asemassa tapahtuva kiinne
epdilemirteid kauaskantoinen.

Nuoriso kuluttajaluokkana

1960-luvun kulttuurimurroksessa aatteellisuu-
den mukana levisi myds populaarikulttuuri.
Kuusikymmenlukulaiset saivat hegemonisen ase-
man hyvinvointivaltion laajentamassa keskiluo-
kassa. Seurauksena oli paitsi erityisen kulttuuri-
kiisityksen levidminen, ennen kaikkea se, etti suo-
malainen yhteiskunta tuli kulttuurisesti erittiin

tyd tehokkaasti kaikkiin kansankerroksiin, koska
ne eivit torminneet kulttuurisiin auktoriteettei-
hin, ja koska hyvinvointivaltio valjasti tulonsiir-
roilla alemmatkin kerrokset mukaan kulutusyh-
teiskuntaan. Suomalaiset olivat tasa-arvoistuneet

ja tasapiistyneet. 1970-luvulla kulctuurinen ke-
hitys oli poliittis-valtiollisessa ohjauksessa ja ko-
rosti kulttuurista kehittivyyttd, vaikka samaan
aikaan vapaa-ajan vietto viihteellistyi. Jii seuraa-
vien nuorisojen tehtiviksi vapauttaa kulttuuri
uudelleen holhouksesta, kontrollista ja luutu-
neista kisityksistd. Tamin teki 1980-luvulla Suo-
men ensimmaiinen kaupunkien lihidissi kasva-
nut sukupolvi.

Uusi kulttuurimurros oli luonteeltaan urbaa-
ni. Se korvasi valtiollista yleiskulttuuria ruohon-
juuritason alakulttuureilla ja kidinsi kaupallisuu-
den kontrollin tyylitietoiseksi kulutusmyontei-
syydeksi. Se nikyi erityisesti kaupunkikuvassa,
jonka harmauden ja alkoholipoliittisen kontrol-
li-ilmapiirin korvasivat avoimuus, kulutustietoi-
suus ja oleskelu. Laajentunut sinkkuhenkinen
nuoriso pitkilti valtasi julkisen tilan muodosta-
man urbaanin vapaa-ajan sfiirin, jonka merkitys
elimintavan kolmantena sektorina kasvoi — tyén
ja kodin rinnalla. Murros synnytti paikallisradi-
oiden ja kaupunkilehtien kaupunkimedian, jonka
vilitykselli se peilasi ja voimisti uutta kulttuuris-
ta yleisasennetta. Uusi media loi nuorisolle koko
kaupungistuneessa yhteiskunnassa uudella tavalla
nikyvin aseman kulttuurin tuotannossa (kulu-
tusyhteiskunnasta ks. Mienpid 2003).

Tini piivini nuorten kulutuskulctuurinen
hegemonia nikyy erityisesti sihkoisessi medias-
sa. Televisiossa uudet kanavat Nelosesta ja
Subtv:std ATV:hen ja MoonTV:hen ovat joko
hakeneet mainostuloja profiloitumalla nuorten
aikuisten kanavaksi tai lihteneet rakentamaan
mediatietoisen kaupunkinuorison omaa viihteel-
listd ilmeted. Subtv:n pyrkimys vilittdd ohjelmaa
“ennakkoluulottomille katsojille, joita yhdistivit
enemmiin kaupunkilaisuus ja nuorekas asenne
kuin ikd” kertoo siitd, kuinka markkinat pyrkivit
laajentamaan nuorisokulttuuria yleiskulttuurik-
si. Samaan yleispiteviin nuorekkuuteen vetosi-
vat kanavajohtajat, kun A-talk -ohjelmassa
4.12.2002 keskusteltiin televisiotarjonnan nuo-
rentumisesta ja viihteellistymisestd julkaistun tut-
kimuksen pohjalta (ks. Aslama 2001).




Radion puolella Yleisradio on joutunut tois-
tuvilla uudistuksilla tavoittelemaan muille taa-
juuksille siirtyvid nuorempaa kuulijakuntaa. In-
ternet on lihtskohtaisesti ennen kaikkea uuden
sukupolven media ja kulttuurikentti. Lehdistossi
valtalehden Nyt-liite on ottanut huomaansa City-
lehden 1980-luvulla edustaman nuorekkaan il-
midjournanismin ja kaupungin kulttuuritapah-
tumien paiviccimisen. Markkinachtoiseksi muut-
tunut media ei ole kddntynyt eniten ansaitsevien
keski-ikiisten puoleen vaan suuntautunut nuo-
riin ja nuoriin aikuisiin, joiden ajatellaan olevan
kulutuskulttuurisesti akdiivisimmassa iissi. Me-
diamarkkinoita ei siis ohjaa liberalistisen talous-
opin mukainen puhdas raha ja sen resurssoima-
na tapahtuva passiivinen kuluttaminen vaan
kohderyhmiin kulttuurinen akdiivisuus. Laajen-
tunut nuoriso mielletdin kiinnostuneeksi ja ky-
vykkiiksi ottamaan vastaan uutuuksia ja omak-
sumaan niitd osaksi omaa elimiinsi tavalla, joka
houkuttaa perissiin aikuisempaa viestod.

Nuoriso teknologisen kulttuurin tuottajana
Media ja kulutuskulttuuri ovat tehneet todeksi
sitd, mistd Margaret Mead (1971) kirjoitti 1970-
luvun vaihteessa prefiguratiivisena kulttuurina
(ks. my®s Relander 2000). Mead tulkitsi maail-
manlaajuisen 60-lukulaisen nuorisomurroksen
enteilevin sellaista kulttuurimuotoa, jossa van-
hemmat oppivat lapsiltaan, aikuiset nuorisolta.
Nuorisoa ei pitiisikdin mieltdd vain kohteena,
jota manipuloidaan ja muokataan markkinoita
varten. Nuoriso tulisi nihdd myds markkinatoi-
mijana suhteessa muuhun yhteiskuntaan. Ilmis,
josta puhutaan nuoruuden ylenpalttisena ihan-
nointina, ei periydy niinkdin ikuisen elimin
myytistd kuin nuorison hegemoniasta kulutus-
yhteiskunnan kulttuurintuotannossa. T4mi saat-
taa kuitenkin olla vasta alkua. Nyt vaikuttaa silti,
ettd informaatioteknologisen kulutuksen suhteen
nuorisosta on tulossa suorastaan kulttuurinen
tuottaja.

Informaatioteknologian tutkimuksessa on ta-
pahtumassa siirtymi kiyttdjien ja kuluttajien
suuntaan. Tdmi liittyy osittain vuonna 2000

porssikurssien laskulla alkaneeseen taloustaantu-
maan ja uuden teknologian kiyttéonoton hidas-
tumiseen, etenkin matkaviestinnissi. Innovaati-
oita koskevan tutkimuksen huomio on osittain
esim. Tuomi 2002). Teknologinen kiytettivyys-
tutkimus on siirtynyt ulos laboratorio-oloista to-
dellisiin olosuhteisiin. Sen, miten ihmiset laittei-
ta kiyteivi, ei katsota enid olevan vakioitavissa
etukiteen. Kaiken kaikkiaan insinédri- ja tekno-
logiavetoisesta ajattelusta pyritdin kiyttiji- ja
kiyteokulttuurilihtdiseen ajatteluun. Téhin viit-
taa kaikki puhe siitd, kuinka 1990-luvun lopun
teknohuumassa tehtiin virheiti rakennettaessa
markkinoita sen pohjalta, miti laitteilla voidaan
tehdi eiki sen pohjalta, mitd ihmiset niilli halu-
avat tehdi. Niin ikiin yleinen, myds valtiovallan
pyrkimys nostaa sisiltétuotanto vilinetuotannon
rinnalle kertoo samasta kiinteesti pois teknolo-
giasta sininsi sen kiyton ja kiyttdjien puoleen.
Yksittdisist ilmidistd etenkin tekstiviestinnin
kehittyminen 1990-luvulla massailmisksi toi
matkaviestintidn uuden niikoalan: teknologian
kiyteijit ovat kekseliditi ja synnyttivit ennalta
arvaamattomia kiyttdtapoja. Nimi tavat ovat
jopa omiaan levidmiin yleisiksi ja pysyviksi kiyt-
tokulttuureiksi. Suuri osa nykypiivin informaa-
tioteknologian kiytosti voidaan lukea sellaiseksi,
josta on tullut tarpeellista, toivottua tai suoras-
taan vilttimitonti vasta sen jilkeen, kun se on
tullut mahdolliseksi. Teknologialla on siis pystyt-
ty luomaan uusia tarpeita. Matkaviestinniissi vii-
meaikainen WAP-teknologian leviimisen epion-
nistuminen ja siitd alkanut yleisempi kehityksen
hidastuminen ovat merkinneetsiti, etti usko tek-
nologiavetoiseen kehitykseen on hilvennyt.
Mutta usko teknologiseen kehitykseen sinéinsi ei
ole poistunut. Suomi on vahvasti sitoutunut teh-
tyyn investointiin elektroniikkateollisuuden kol-
manteen kansantalouden tukijalkaan, ja sana in-
vestointi tidssi yhteydessi laajenee pitkille ohi
talouden piirin yhteiskuntapolitiikkaan ja kult-
tuurintuotantoon. Tissd tilanteessa kiyteijilih-
tdisestd tarvetuotannosta on tullut houkutteleva
vaihtoehto. Tulevaisuuden puhelimen, tietoko-



neen ja television ym. laitteiden ajatellaan olevan
viime kiidessi kuluttajien muokattavissa ja pai-
tettivissi. Ja tulevaisuus on tietenkin nuorten,
etenkin kulutusyhteiskunnassa.

Informaatioteknologinen tutkimus, jota yri-
tykset ja tutkimuslaitokset yliopisto mukaan lu-
kien, tekeviit nykyiin erittdin suurilla panostuk-
silla, on ottanut nuorison kohderyhmiksi, jolla
koetellaan teknologisia innovaatioita. Tutkimuk-
sissa tarkastellaan, miti nuoret teknologioilla te-
kevit, miten he niitd kiytcivit ja millaisia kitytes-
kulttuureja he kehittivit. Esimerkkejd ovat teks-
tiviestintd, kuvapuhelimet, kiinnykkichatti ja ily-
vaatteet. Kuvapuhelinten mahdollisia kiyttota-
poja on ennen lopullisia tuotteita tutkittu anta-
malla vastaavia laitteita parikymppisten kaveri-
porukoiden ja opiskelijoiden kiyttdon. Kinny-
killd kiytivii juttelua eli chattailua on kokeiltu
teinityttobestiksilli. Matkapuhelimen kéyttijis-
td juuri nuoret tulivat 1990-luvun lopulla tir-
keiiksi tutkimuskohteeksi. Nokia, Sonera ja Tekes
rahoittivat useita nuorten kinnykin kiyton ja
uuden teknologian omaksumista koskevia tutki-
muksia.

Alyvaatteiden kehittelyssi on tihditty extre-
me-henkisiin turva-asuihin seikkaileville nuoril-
le aikuisille mutta my®s skeittaileville poikaporu-
koille. Niiden on ajateltu ensimmdisind omaksu-
van aineetonta teknologiaa, jolla voidaan yllipi-
tid jatkuvaa etikontaktia. Televisiossa hyviksi
bisnekseksi odottamatta nousseet tv-chatti ja mo-
biilipelit ovat nuorison l6ytimii ja keksimii uu-
sia mediakulttuurin muotoja. Yhreisti kaikille on
ajatus siitd, ettd nuoret ihmiset ovat alctiimpia
omaksumaan uutta ja soveltamaan kekselizilld
tavoilla teknologioita osaksi elimintapaansa.
Kulutusyhteiskunta nopeasti vaihtuvine muo-
teineen, tyylivirtauksineen ja villityksineen on
nuorison ominta aluetta.

Yksi nuorison mediakulutuksen kautta tuo-
ma kulttuurinen muutos on vuorovaikutteisen
viihteen eli erilaisten pelien levidminen yleiskult-
tuuriksi. Tietokonepeleji, netissi pelattavia
MUDeja ja keskiaikaisia roolipeleji yhdisti tek-
nologialla tai esineilld tuotettu, avitettu ja eldvoi-

tetty virtuaalinen leikkimaailma. Huolta on kan-
nettu siitd, upotaanko leikkimaailmothin niin, ectd
raja konkreettisen todellisuuden kanssa katoaa.
Internet tarjoaa keskusteluryhmien muodostamia
virtuaalimaailmoja, joihin osallistutaan itse valit-
tavalla roolilla. Ne ovat lihtokohtaisesti valinnai-
sia yhteisoji, joissa kanssakdymisti eivit kahlitse
kasvokkaisen yhteiselimin vuorovaikutussiin-
ndt. Voi olla, ettd Myyrmannissa pommin, itsen-
s ja muut rijiyttinyt nuori mies oikeastaan vain
vei loppuun laajennetun tulitikkuleikin. Mitéin
ulkoista tarkoitusta teolla ei ehki ollut, vain yhi
pitemmille viety leikki, ja lopulta leikkiminen
ajatuksella, ettd voisin tehdi sen jos haluaisin.

Kulutusyhteiskunnan laajentama ja voimais-
tama nuorisokulttuuri on myds omiaan imemain
moraalisen ja yhteiskunnallisen keskustelun it-
seensi. Nuorisosta on tullut kulttuurisen huolen
ja moraalisen keskustelun alue, koska aikuisten
maailmassa “kaikki” on jo sallittua. Nuoruus ei
ole enii vain rajapinta aikuisuuteen vaan kulu-
tuksen, median, teknologian ja viihteen kulttuu-
riin. Siind maailmassa vanhemmat eivit ole auk-
toriteetteja tai edes kompetentteja vertaisia. Ny-
kypiivin vanhemmat joutuvat toimimaan kas-
vattajina alueella, jonka he tietivit yhteiskun-
nallisesti erittiin tirkeiksi mutta josta heilld on
kasvatettaviaan huonommat tiedot. Teknologisoi-
tuvan kulutuskulttuurin merkitysti korostaa vie-
ld sen uudenlainen yhteys tuotantoon ja siti kaut-
ta elimissd pirjaimiseen.

Teknologian kulutuksesta kulttuurin tuotan-
noksi

Informaatioteknologian kulutus my®s lupaa pii-
syd tuotannon puolelle ja sitd kautta uudenlaista
sosiaalista nousua. Hakkerismiksi kutsuttu tieto-
tekninen kulttuuri sisiltdi kisityksen uudenlai-
sesta tyoetiikasta, leikillisestd mutta menestyksek-
kidstd puuhaamisesta verkossa (ks. Himanen
2001). Samaa osoittaa sanalle nortti kehittynyt
kaksoismerkitys: nortti on sekd ujo tietokoneisiin
suuntautunut poika ettd tietoyhteiskunnan san-
karityyppi. Sanan merkityksen muutos jilkim-
miiseen suuntaan osoittaa, kuinka teknologinen




kulttuuri “valuu ylospiin® nuorisokulttuurin
kulutuksesta tychén ja tuotantoon yhteiskun-
nassa, joka on miiritelty tietoyhteiskunnaksi ja
maailmantaloudeksi.

Tietoverkkojen maailmassa saattaa syntyi kult-
tuurisia asenteita ja sosiaalisia liikkeitd odottamat-
tomilla tavoilla, esimerkiksi Helsingissi pari vuotta
sitten syntynyt Aula. Siind nuorten informaatio-
teknologian parissa tydskentelevien ihmisten kes-
ken luotiin yhteiss, joka pyrki erilaisiin sosiaali-
siin projekteihin ja yhteiskunnalliseen vaikutta-
miseen uuden teknologian avulla. Yhteisslle han-
kittiin tila ydinkeskustasta ja alettiin kehitelld mm.
hyvintekeviisyysprojekteja. Kiinnostavaa hank-
keessa oli, etti siini tietoverkkojen virtuaaliseen
kulttuuriin kasvanut ja teknologian kehittimi-
seen bisnekseni keskittynyt joukko keksi uudes-
taan kaupungin ja yhteiskunnan. Heiti elihdyt-
ti ajatus yhteisesti tilasta, jossa kohdata ja vaihtaa
ideoita (kaupunki) seki siitd, etti tietoteknologi-
sia taitoja ja sosiaalista pidomaa voisi kiyttid yh-
teiskunnan kehittimiseen voitontavoittelun
ulkopuolella. Aula osoittaa, kuinka uuden tek-
nologian ja tietoverkkojen sosiaaliset maailmat
kerrostuvat aiempien kultcuurikerrostumien pal-
le. Kerrostumien vilinen etiisyys ja suhde voivat
luoda uusia tapoja hahmottaa vanhaakin maail-
maa ja kasvaa mahdollisesti sosiaalisiksi liikkeiksi
ja ideologioiksi.

Nuoria kosiskellaan ja tavoitellaan monelta
suunnalta. Sen voi tulkita syyksi sithen, ettd nuor-
ten mitattu arvomaailma on melko hajautunut
(ks. Helve 2002). Nuorison ei mydskdin nihdi
olevan kovin kapinallista kulutuskiytciytymises-
sdin (Miles 2002). Nuorisointensiivinen kulu-
tusyhteiskunta poimii nopeasti kulttuurisia asen-
teita ja yleistdd niitd mediassa ja tavaratarjonnas-
sa, jolloin ne niyttiytyvit muotien kaltaisina,
valinnaisina ja vaihtuvina. Nykynuorten suku-
polvi tuskin tekee vallankumouksia, koska yh-
teiskunta palvelee ja peilaa heidin hyvin elimin
projektioitaan niin tehokkaasti. Myds internet on
olemukseltaan hajauttava verrattuna muuhun
sihkoiseen mediaan.

Uusi informaatioteknologian ja kulttuurintuo-
tannon asetelma saattaa merkiti nuorison hege-
moniaa sosiaalisen ja kulttuurisen muutoksen
tuottamisessa, sikili kuin muutos on teknologian
ja sen kulutuksen vetimii. Teknologia nuoren-
taa yhteiskuntaa. Teknologisesti virittyvisti ku-
lutuskulttuurista on tulossa laajentuneen nuori-
son kulttuurinen tila. Samalla nuorisokulttuu-
rista tulee kansantalouden ja tietoyhteiskuntake-
hityksen kannalta merkittivi tekiji. Nokia on riip-
puvainen siitd, pystytiinké matkaviestinnin
kulutuksen kenttiii laajentamaan ja rikastamaan.
Se vaatii uusia kiyttdtapoja ja sosiaalisia innovaa-
tioita, uusia henkilskohtaisen viestinnin ja me-
diakulutuksen tarpeita. Syntyy voimaperiinen
maailmankapitalismin kiertovaikutus, jossa pie-
ni, pehmei ja paikallinen nuorisokulttuuri syst-
tid aineksia globaalille ja kovalle teknotaloudelle
ja toisinpdin.
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PIAMETSAHUONE

NUORISOPOLITTISIA
NAKOKULMIA
TEKNOLOGISOITUVAAN
NUORUUTEEN

Uuden tietotekniikan uhat ja mahdollisuudet
erityisesti suhteessa lapsiin ja nuoriin ovat herit-
tineet vilkasta keskustelua jo vuosikymmeni.
Tietotekniikan kehittyminen on nostanut esiin
ristiriitaisia tunteita ja kisityksid siitd, millaisia
uhkia siihen sisiltyy ja kuinka vakavasti nimi
uhat on otettava. TAmi ristiriitaisuus nikyy myos
timin vuoden nuorten elinolot -vuosikirjan ar-
tikkeleissa.

Teknologian kehittymiseen liitetdin monen-
laisia uhkakuvia. Lasten ja nuorten terveyden on
pelitty heikkenevin ja tuki- ja litkuntaelinten
kausia piivittiin tictokoneen #iressi. Lapsille on
epiilty kehittyvin internet- ja peliriippuvuus ja
heidiin on viitetty kirsivin univajeesta jatkuvan
televisionkatselun ja internetissi surffaamisen ta-
kia. My®s nuorten raakojen vikivallantekojen on
arveltu olevan yhteydessi television ja tietokone-
pelien vikivaltaan.

Niitd uhkakuvia on kuitenkin kyseenalaistet-
tu ja niiden on osoitettu olevan ainakin osittain
liioiteltuja. Annikka Suonisen mukaan tietoko-
netta paljon kiyttivilli on vihintiin yhti paljon
harrastuksia kuin nuorilla yleensikin eivitki hei-
din harrastuksensa eroa olennaisesti muiden
nuorten harrastuksista. Paljosta paikallaan istu-
misesta seuraava lihasten surkastuminen ei tun-
nu olevan merkitsevi uhka nérecinuorille, silld

heilld on liikuntaharrastuksia siind missi muilla-
kin nuorilla. Internet ja tietokonepelit eivit muu-
tenkaan ole vieneet nuoria kokonaan mukanaan.
Suonisen mukaan televisio ja video ovat nuorten
keskuudessa edelleen tietokonetta selvisti tir-
keimpid medioita, kun etsitdin jinnitysti, kai-
vataan ajankulua tai halutaan rentoutua.

Vaikka teknologia ei ehki olekaan Ilmestys-
kirjan peto, liittyy teknologian kehittymiseen
monia elimintavan muutoksia, joita olisi hyvi
pysihtyi pohtimaan. Tietoyhteiskunnan kehit-
tymistd tuntuu leimaavan tehokkuusajattelun
korostuminen, kulutuksen jatkuva lisdintymi-
nen, ihmisten vilisten suhteiden [6yhtyminen,
kiire ja epdvarmuus. Sirkka Heinonen puhuu eli-
mysyhteiskunnasta, jossa elimysten etsiminen ja
vilictdiminen ovat keskeisid yhteiskunnan toimin-
toja. Tillaisessa elimysyhteiskunnassa nuoret op-
pivat kirsimittdmiksi ja lyhytjanteisiksi, silli kaik-
kea on tarjolla heti eiki teknologian tuottamia
elimyksii tarvitse odottaa. Ilkka Levi, Sari Nire
ja Atte Oksanen puolestaan esittivit, ettd tekno-
logisoituneessa yhteiskunnassa tavara inhimillis-
tetddn ja inhimilliset subjektit tavaroidaan niin,
ettd raja ihmisten ja koneiden vililld himirtyy.
Samalla tavaralle annetaan suurempi arvo kuin
ihmisille.

On selvii, ettd tillaisessa yhteiskunnassa lap-
set ja nuoret eivit kasva tasapainoisiksi aikuisiksi.
Lapset ja nuoret tarvitsevat pysyvii ja turvallisia
ihmissuhteita, aikuisten kiireetonti aikaa ja var-
muutta siité, ettd he ovat arvokkaita ja ainutlaa-
tuisia.

Yksi merkittdvimmisti teknologisoitumiseen
liiteyvisti haasteista on luoda tytéille ja pojille
tasa-arvoiset mahdollisuudet kiiyttii tietotekniik-
kaa. Kuten Kristiina Brunila tuo esille omassa
artikkelissaan, on tirkeid, ettid naiset ja michet
ovat molemmat suunnittelemassa informaatio-
yhteiskunnan tulevaisuutta. Viime kidessi on
kyse siitd, miten valta jakautuu yhteiskunnassa
naisten ja miesten vililld. Jos naiset eivit saa kun-
nollista jalansijaa teknologia-aloilta, on vaarana,
ettd tulevaisuutta koskevat ratkaisut tehdiiin yhi
enemmiin miesten ehdoilla.




miskehityksen ulkopuolelle on ollut keskustelun
aiheena jo pitkddn, ja monille lienee tullut sellai-
nen Kisitys, ettd timi ongelma on jo voitettu
kan opetuksen laajennuttua. Aivan ndin hyvi ei
tilanne kuitenkaan ole, vaikka selvii edistystd on
tapahtunut. Seki Annikka Suonisen ettd Hanna
Lehtimien ja Juha Suorannan kirjoituksista kiy
ilmi, etti tytsilld on edelleen poikia selvisti har-
vemmin tietokone kiytdssiin omassa huonees-
saan. Tytot myos kiyttivit tietokonetta poikia
vihemmiin.

Aktiivinen tietokoneen kiyttd, vaikkakin pelk-
kiin pelaamiseen ja internetissi surffailuun, an-
taa pojille tyttojd paremmat valmiudet selviytyi
tietotekniikan kyllistimissi yhteiskunnassa. Poi-
kien tietotekniikkataidot ja luonteva suhtautu-
minen teknologiaan ohjaavat epiilemittd myos
heidin opiskelualan- ja ammatinvalintaansa. Tie-
totekniikan alan opiskelijoista seki tutkinnon
suorittaneista valtaosa onkin edelleen miehii.
Lapsuudesta alkaneet eroavuudet tyttdjen ja poi-
kien vililld tietotekniikan kiytossi kertautuvat
ndin aikuisuudessa. Koulujen ja kotien onkin
tirkedd edelleen motivoida ja rohkaista tyttsji tie-
totekniikan kiyttoon. Aikuisten on syytd arvioi-
da omia asenteitaan ja miettid, siircivitko he lap-
sille sellaista kisitysti, ettd tietotekninen osaami-
nen on pojille tyttdji jotenkin luontaisempaa.
Se, ettid pojille hankitaan tytt6jd useammin oma
tietokone, kertoo ennen kaikkea aikuisten van-
hakantaisista asenteista.

Kouluissa on kiinnitettivi erityistd huomiota
tietotekniikan opetuksen sisiltdon tyttdjen kan-
nalta. Opetuksen suunnittelussa on otettava
huomioon tyttdjen kiinnostuksen kohteet seki
heidin eliminpiirinsd merkitsevit asiat. Tyttoji
on myds kannustettava matematiikan ja fysiikan
opiskeluun, silld niiden aineiden opinnoilla voi
olla ratkaiseva merkitys tietotekniikan alan opis-
kelupaikan saannissa. Vaikka tyttsjen ja poikien
matematiikan taidoissa ei ole eroja, sulkevat tytot
usein ovia jatko-opiskelupaikkoihin valitsemalla

lukiossa lyhyen matematiikan. Peruskoulun ope-
tuksen haasteena on, miten lahjakkaat tytst oh-
jataan my®ds matematiikan ja fysiikan pariin. T4mai
vaatii paitsi oppisisiltdjen, opetusmenetelmien
ja oppikirjojen tarkistamista, myos Kristiina Bru-
nilan mainitsemaa sukupuolineutraalin opetuk-
sen kyseenalaistamista. Yhei lailla kuin kielteiset
oppimiskokemukset voivat miiriti nuoren koko
eliminuraa, voivat huonot kokemukset tietotek-
niikan opetuksesta seki tyttdjen taitojen vihit-
tely ratkaista tyttdjen valinnat.

Mitd useampi nainen hakeutuu tietotekniik-
ka-aloille, siti enemmiin tytét saavat roolimalleja,
jotka osoittavat, ettei nainen ja teknologia -yh-
distelmi olekaan mahdoton. Naisten nykyisti
suurempi osuus tietotekniikan tuottajapuolella
on toivottavaa myds siksi, ettd tillsin tyttdjen
tarpeet otettaisiin ehki paremmin huomioon.
Tytsille suunnattujen tietokoneohjelmien ja -
pelien avulla voidaan lisitd heidin kiinnostus-
taan tietotekniikkaan.

Toinen tasa-arvon kannalta keskeinen seikka
on se, miten kaikille eri viestonosille taataan yh-
tdldiset mahdollisuudet kiyttii tietotekniikkaa
sekd paisti tietoverkkojen direlle. Yheiiltd uusi
tietotekniikka voi vihentid ihmisten vilisti eri-
arvoisuutta tuomalla erilaisia palveluja ja infor-
maatiota tasa-arvoisesti kaikkien verkon kiyttiji-
en saataville. Toisaalta kuilu kasvaa tietokonetta
ja internetid kiyttivien ja kdyttimittdmien valil-
l4. Lapsilla ja nuorilla on mahdollisuus kayttii
tietokonetta koulussa ja kirjastossa, mutta on sel-
v, ettd sellaiset lapset, joiden vanhemmilla on
varaa hankkia lapselle kotitietokone, ovat etulyon-
tiasemassa. Kuten Annikka Suoninen toteaa,
mahdollisuus kiyttii tietokonetta omassa kodis-
sa vaikuttaa sithen, kuinka usein konetta kiyte-
tiin. Koulujen, kirjastojen ja nuorisotoimen teh-
tivini on tasoittaa tillaisia nuorten lihtskohdis-
ta johtuvia eroja. Kaikkien nuorten ei tarvitse olla
kiinnostuneita tietotekniikasta, mutta sukupuo-
li tai sosioekonominen tausta ei saa mérittd siti,
millaiset mahdollisuudet lapsilla ja nuorilla on

pddsti sisdin tietotekniikan maailmaan.



Nykyinen lasten ja nuorten sukupolvi hallit-
see vanhempiaan paremmin tietotekniikan kiy-
ton. Nuoret my9s ottavat usein aikuisia ennak-
koluulottomammin kiyttéonsi uuden teknolo-
gian. Vanhempien, samoin kuin muiden kasvat-
tajien, ongelmana on ollut jo vuosia se, ettd he
eivit ole pysyneet informaatioteknologian kehi-
tyksessid mukana samalla tavalla kuin lapsensa.
Tanja Sihvonen kirjoittaa, ettd nuorilla on mah-
dollisuus valtautua ja aikuistua tietotekniikan
haltuunoton kautta. T4mi aiheuttaa hinen mu-
kaansa uhan aikuisille, jotka haluavat kontrolloi-
kiellettyji ja mitkd sallittuja.

Nuorten elinolojen ja hyvinvoinnin edisti-
misen nikskulmasta on toivottavaa, ettd vanhem-
mat ja muut aikuiset asettavat edelleen rajoja lap-
sille ja nuorille ja valvovat heididn vapaa-ajan toi-
mintaansa. Tietokonepelien pelaaminen, inter-
netissd surffaaminen tai yleensi tietotekniikan
parissa vithtyminen ei sinilldin aiheuta varmasti
vahinkoa lapsille ja nuorille. Piinvastoin, kuten
Laura Ermi ja Frans Miyri kirjoittavat, lapset
oppivat monenlaisia hyddyllisii taitoja digitaali-
sia pelejd pelatessaan. Tirkei sijansa on myos pe-
lien tarjoamalla rentoutumisella, virkistymiselld
ja sosiaalisella vuorovaikutuksella. T4std huoli-
matta aikuisten on syytd seurata, mitd lapset tie-
tokoneen #iressi touhuavat, ja kuinka suuren osan
piivistidin he viettivit tietotekniikan parissa.
Tappamiseen ja tuhoamiseen keskittyvien peli-
en maailmaan uppoaminen ei edisti lapsen ter-
vettd kehitysti.

Internetissd on lasten ja nuorten saatavilla sel-
laista aineistoa, jolta heiti pitii voida suojella.
Sirkka Heinosen mukaan nuoret joutuvat erilais-
ten medioiden vilitykselld temmatuiksi aikuis-
ten maailmaan ilman, etti heill olisi valmiuksia
kohdata siti. Aikuisten tehtivini onkin valvoa —
niin kotona, kouluissa kuin muissakin paikoissa,
joissa lapset ja nuoret paisevit tietoverkkojen -
reen — millaisilla sivustoilla lapset ja myos nuoret
kiyvit. Ei pidi liioin unohtaa, ettd vanhemmat

vaikuttavat omalla esimerkilldin sithen, millaisen

suhteen lapset muodostavat teknologiaan ja min-
kilaisen sijan he sille antavat omassa elimissiin.
Hanna Lehtimien ja Juha Suorannan sanoin
voidaan kysy4, millaisen arvomaailman lapset ja
nuoret oppivat vanhemmilta, jotka kiyttivic
huomattavan osan ajastaan kotonakin kinnykin
tai sihkdpostin parissa olematta todella ldsni.

Tietoyhteiskunnassa aikuisia tarvitaan yhi
enemmin myds sithen, ettd he auttavat lasta ja
nuorta tulkitsemaan erilaisia mediasisiltojd. Ny-
kyinen lasten ja nuorten sukupolvi joutuu en-
nennikemittomilli tavalla kaikenlaisista viesti-
mistd tulevan tietotulvan kohteeksi. Siksi heidin
on vilttimitontd oppia suodattamaan titi tie-
don tulvaa: seulomaan luotettava tieto epiluotet-
tavasta, erottamaan olennainen epdolennaisesta
ja tulkitsemaan viestinnin erilaisia merkityksii.

Medialukutaidon opettaminen on kodin ja
koulun tehtivi, mutta myds nuorisotyélli voi
olla suuri merkitys mediakriittisyyden oppimi-
sessa. Leena Ruotsalaisen mukaan nuoret oppi-
vat medialukutaitoa sivutuotteena tehdessiin
Helsingin kaupungin nuorisoasiainkeskuksen
Nuorten mediassa omia lehtijuttujaan, tv- ja ra-
dio-ohjelmiaan seki videoitaan. Itse ohjelmia teh-
dessdin nuoret joutuvat Nuorten mediassa uu-
della tavalla punnitsemaan erilaisia moraalisia ja
eettisid valintoja ja kysymiin itseltdin esimerkik-
si sitd, miksi ja mihin jotakin ohjelmaa tehdiin.
Nuorten mediasta saadut hyvit kokemukset pi-
tdisi ottaa kiyttdon myds koulujen opetuksessa
sekd nuorisotydssi yleisimminkin. Jokaiseen ky-
ld4n ei ehki ole tarkoituksenmukaista perustaa
omaa mediapajaa, mutta seutukunnittaisen yh-
teistydn avulla nuorilla ympiri Suomea voisi olla
mahdollisuus osallistua mediapajojen toimintaan.
Parhaimmillaan tillaiset mediapajat voisivat paitsi
tukea nuorten omaa toimintaa ja medialukutai-
don oppimista, my®s lisitd nuorten kiinnostusta
yhteiskunnallista osallistumista kohtaan.

Lapset ja nuoret eivit kuitenkaan ole ainoa
ryhmi, joka tarvitsee mediakasvatusta. Siitd hys-
tyvit myds lasten kanssa toimivat aikuiset, jotka
voivat saada uusia tydvilineiti lasten ja nuorten




opastamiseen erilaisten viestimien kiytossi. Sa-
malla aikuisille tarjoutuu mahdollisuus tarkastel-
la omia mediaan liictyvid asenteitaan seki epi-
luulojaan. Vanhemmat, opettajat ja muut kas-
vattajat voivat myds hilventii teknologiaan liit-
tyvid pelkojaan ja epavarmuuttaan tutustumalla
avoimin mielin internetissi surffailuun, digitaa-
lisiin peleihin ja chat-keskusteluihin. Saattaa olla,
ettd he nikisivit tillsin teknologian enemmiin
mahdollisuutena kuin uhkana.




THIVISTELMA

NUORTEN ELINOLOT
~VUOSIKIRJA.
TEKNOLOGISOITUVA
NUORUUS

Nuorten elinolot -vuosikirjan timinvuotinen
teema on teknologisoituva nuoruus. Kirjassa tek-
nologisoituvan nuoruuden kisitteelld viitataan
tietotekniikan syvillisiin vaikutuksiin ja merki-
tyksiin nuorten elimissi seki tetotekniikkaan liic-
tyviin asenteisiin ja arvoihin. Kirja koostuu tilas-
to-osuudesta ja artikkeleista. Kirjan tilasto-osuu-
dessa tarkastellaan nuorten teknologian kiyttoi
Suomessa ja Euroopan unionissa. Artikkeliosuu-
teen on koottu Suomen eri yliopistoissa toimivi-
en tutkijoiden ja nuorten kanssa tydskentelevien
kokemuksia ja nikemyksii teknologistuvasta nuo-
ruudesta ja teknologisista nuorisokulttuureista.
Tietotekniikan roolia pohditaan usein hyvi—
paha-akselilla, miki heijastuu my®s kirjan artik-
keleissa. Tietotekniikka antaa mahdollisuuden
uusiin sosiaalisuuden muotoihin ja uusien oppi-
misympiristdjen kehittimiseen. Se mahdollistaa
my®&s paisyn tietoihin ja luo yhteydet henkilsi-
hin, joihin ei vanhempien tai muiden kasvattaji-
en mielesti olisi vilttimittd aiheellista lainkaan
rakentaa kontakteja. Erilaisissa verkon keskuste-
luympiristoissi valheellisella identiteetilld leikit-
tely nahdiin yheidldd nuoriin kohdistuvana vaa-
rana, toisaalta keksitty identiteetti voi jollekulle
nuorelle olla tapa oppia itsestdin ja saada arvos-
tusta yhteisossd. Yhediltd nuorten medialukutai-
toa epiilldin, toisaalta tekniikan tarjoamat ilmai-

sulliset mahdollisuudet on myds ymmirretty ja
paikka paikoin otettu monipuolisestikin kiyttoon
esimerkiksi nuorisotydssi.

Hyvi—paha-keskustelun ohella puhutaan
paljon myos merkityksisti. Tietotekniikan tun-
temus on yhi tirkeimpi osa arkea ja hyvin mer-
kittdvi osa nuorten vapaa-aikaa. Tietotekniikka
avaa mahdollisuuden uudenlaisiin ilmaisun ja
kommunikoinnin tapoihin niin tiedollisella kuin
sosiaalisellakin tasolla. Harrastuksiin, viihtymi-
seen ja hyvinvointiin kiinnitetiin huomiota,
mutta myos uudenlaiset vidrinkdyton tavat ja
tietotekniikkaan kohdistuvat pelot ovat lidsni.
Nuorten elimin teknologisoituminen kytkeytyy
laajempaan yhteiskunnalliseen kehitykseen.

Nuorten elinolot -vuosikirjassa tarkastellaan
ja tulkitaan, miten nuoret elivit, toimivat ja ajat-
televat muuttuvien arvojen ja uusien tietotekno-
logisten mahdollisuuksien maailmassa. Teknisty-
vi nuoruus on tissi kirjassa rajattu tietoteknii-
kan mahdollisuuksiin, koska sen vaikutus nuori-
sokulttuureihin ja nuorten arkeen on niin koko-
naisvaltainen. Kirjassa pohditaan, onko kyse
vauhdissa pysymisestd, syrjdytymisesti vai vasta-
rinnasta. Nuorten teknologisoituvaa elimii tar-
kastellaan niin koulun, tydelimin, ilmaisun, har-
rastusten, kodin kuin vapaa-ajankin nikékulmis-
ta. Esille tuodaan nautintoja, elimyksii, positii-
visia kokemuksia, vaikeuksia ja pelkoja.

Nuorten tekemisid ja nikemyksii lihestytiin
kirjassa kuuden teeman kautta: 1) oppiminen,
2) innovaatiot ja tyéllistyminen, 3) teknologisoi-
tuvat nuorisokultcuurit, 4) yheeiséllisyys, suku-
polvet ja marginaalit, 5) hyvinvointi ja pahoin-
vointi, 6) teknologisoituvat markkinat ja nuoret
nuorista teknologioiden kokijoina, tekijéing, vai-
kuttajina, toimijoina ja harrastajina.

Nuorten elinolot -vuosikirja on artikkelien
osalta jaettu kolmeen osaan: Luova yhteisossi
oppiminen, Elimyksellinen tieto- ja viestintitek-
niikka seki Pahoinvointi ja kulutuskultcuurit.
Oppimista kisitelldin verkostososiaalisuuden,
nuorten mediakiyttotapojen, verkkopedagogii-




kan ja syrjdytymiskysymysten kautta. Kasvatus-
tieteen professori Juha Suoranta ja kauppatietei-
den tohtori Hanna Lehtimiki kuvaavat laajan
kvantitatiivisen materiaalin kautta 8-10-vuoti-
aiden medioiden kiyttoi ja verkkoelimii. Me-
diakasvatuksen tutkija Virpi Vaattovaara esitte-
lee kansallisen verkko-oppimishankkeen tulok-
sia mediakulttuurin nikékulmasta. Nuorisotydn-
tekiji Leena Ruotsalainen esittid haastavan pu-
heenvuoron nuorten mediaharrasteiden nikokul-
masta, ja suunnittelija Kristiina Brunila osallis-
tuu syrjiytymiskeskusteluun nuorten vaihtoeh-
toisia opiskelutyyleji koskevan tapaustutkimuk-
sen kautta.

Elimyksellisen tieto- ja viestintitekniikan
osuudessa keskitytdin nuorten ilmaisullisiin ja
viihteellisiin ympiristéihin — peli- ja keskuste-
lutiloihin. Mediasosiologi Annikka Suoninen
kuvaa tilastojen valossa nuorten makuryhmii ja
mediankiyton muutoksia, historian tutkija Petri
Saarikoski kirjoittaa nuorten kotimikroharrastus-
ta ja luo katsauksen pelaamisen suosion kasvuun
vuosikymmenien kuluessa. Mediatutkija Tanja
Sihvonen keskittyy nuorten verkkokeskusteluun
ja -yhteisoihin. Tampereen hypermedialaborato-
rion professori Frans Miyri ja psykologian yli-
oppilas Laura Ermi tuovat tutkimushankkeensa
avulla kultcuuritutkimuksen nikskulman peli-
en lumon tutkimiseen.

Pahoinvointi ja kulutuskulttuurit -osiossa
pohditaan niiti ongelmakohtia, uhkatekijoiti ja
suoranaisia haittoja, joita tietoyhteiskunta voi
vilillisesti aiheuttaa ja edistid. Historijoitsija Ilk-
ka Levi, sosiaalipsykologi Atte Oksanen ja sosio-
logi Sari Nire luovat moninikékulmaisen katsa-
uksen verkon virtuaalimaailmoihin ja minin pirs-
taloitumiseen, filosofian tohtori Sirkka Heinonen
pohtii tietoyhteiskuntakehitysti ja sivuaa mie-
lenterveyskysymyksid omassa artikkelissaan, ja so-
siologi Pasi Mienpii kuvaa nuoria kuluttajina ja
kulutuskulttuurien kohteena.

Teknologisoituva kulttuuri tuo selkeiisti esille
sen tosiasian, ettd aktiivinen nuori voi olla pom-
mintekiji, pelindrtti tai poliittinen vaikuttaja ver-
kossa. Yhti lailla keskustelija, jolla on laaja ysti-
vipiiri netiss, kuin keskustelija tai arvostettu pe-
antaa mahdollisuuden toisin toimimiseen, mo-
ninaiseen itseilmaisuun, roolileikkeihin ja virtu-
aalielimiin verkossa sekid oman mielipiteen julki-
tuomiseen. Ilmaisumahdollisuuksien ohella tek-
niset vilineet mahdollistavat nuorisokulttuurien
virtaavuuden ja nopeat liikkeet. Nuoret ovat ti-
hin tilanteeseen sopeutuneet, vaikka eivit he-
kddn aina koe mukana pysyvinsi.

Kirja péittyy nuorisopoliittiseen nikemykseen
nuorista kehittyvissi tietoyhteiskunnassa.



SUMMARY

THE YEARBOOK OF
YouNG ProrrE’s LIVING
CONDITIONS.
TECHNOLOGIZING YOUTH

The theme for the Yearbook of Young People’s
Living Conditions 2003 is technologizing youth.
This concept refers to the deep effects and
influences of information technology (IT) on
young people’s lives, as well as attitudes and values
related to I'T. The yearbook consists of a statistical
section and some articles. In the statistical section
we look as young people’s use of information
technology in Finland and the European Union.
The article portion comes from the experiences
and viewpoints of youth workers and researchers
working in Finland’s various universities
concerning technologizing youth and
technological youth culture.

The role of IT is often considered on an axel
of good and bad, which is also reflected in the
articles in this book. I'T provides possibilities for
new forms of social interaction and the
development of new learning environments. It
also makes possible access to the type of
information and contacts with the type of people
that parents and others involved in child raising
would not consider at all appropriate for children.
Playing with false identities in different network
discussion groups is generally seen as a hazard for
young people, while on the other hand a fictitious
identity can, for some young people, be a means
of learning about themselves and gaining the

respect of a social group. On the one hand young
people’s media savvy is generally suspect, whereas
on the other hand the expressive possibilities of
information technology are also understood and
in places used in a broad range of applications,
for example in youth work.

In addition to the discussion of good and bad,
much is said here about significance. Familiarity
with I'T isan ever more important part of everyday
life and a rather significant part of young people’s
leisure time. I'T opens possibilities for new kinds
of expression and communication both on the
informative and social levels. Attention is paid
here not only to aspects having to do with
hobbies, entertainment and well-being, but also
to new forms of abuse and fears of IT. The
technologizing of young people’s lives is
connected to a broader change in society.

In the Yearbook of Young People’s Living
Conditions we investigate and interpret the ways
in which young people live, act and think in a
world of changing values and new technological
possibilities. Consideration of increasingly
technical youth is limited here to the possibilities
of I'T; since its influence on youth cultures and
young people’s day to day lives is so all-
encompassing. In this book we consider whether
this is a matter of maintaining speed,
marginalization or opposition. Young people’s
technologized life is considered in terms of school,
working life, expression, hobbies, home life and
leisure. Satisfying adventures, positive
experiences, difficulties and fears are all
considered here.

Young people’s actions and views are
approached in this book in terms of six themes:
1) learning, 2) innovations and employment, 3)
technologized youth cultures, 4) community,
generations and margins, 5) well-being and
distress, and 6) technologized markets and young
IT entrepreneurs. Through these themes a picture
is formed of young people experimenting, acting,
influencing, functioning and dabbling in the

world of IT.




The articles in this yearbook are divided into
three parts: Learning in a Creative Community,
Adventures in Information and Communication
Technology, and Cultures of Distress and
Consumption. Learning is considered in terms
of network socialization, young people’s habits
of media usage, network pedagogy and questions
of marginalization. Professor of education Juha
Suoranta and Doctor of Business Administration
Hanna Lehtimiki, through their extensive
quantitative research material, provide a picture
of the media habits and network life of 8-10-
year-olds. Media education researcher Virpi
Vaattovaara presents the results of a national
network learning project from the perspective of
media culture. Youth worker Leena Ruotsalainen
presents a challenging statement on young
people’s media hobbies, and planner Kristiina
Brunila participates in the discussion of
marginalization in terms of a case study relating
to young people’s alternative learning styles.

In the Adventures in Information and
Communication Technology section we focus on
young people’s expressive and entertainment
environments — game and discussion forums.
Media sociologist Annikka Suoninen describes
in the light of statistics young people’s taste
groups and changes in media usage. History
researcher Petri Saarikoski writes about young
people’s home computer hobbies and provides a
perspective on the growth of computer game
popularity over the recent decades. Media
researcher Tanja Sihvonen concentrates on young
people’s on-line discussions and communities.
Tampere hypermedia laboratory professor Frans
Miyri and psychology student Laura Ermi with

their research project provide a cultural research
perspective on the attraction of computer games.

In the section on Cultures of Distress and
Consumption we consider these problem areas,
threats and direct disturbances which the
information society can indirectly cause and
promote. Historian Ilkka Levi, social psychologist
Atte Oksanen and sociologist Sari Nire provide a
multidisciplinary perspective concerning the net’s
virtual worlds and the fragmentation of self.
Sirkka Heinonen, PhD., in her own article
considers the development of the information
society with some consideration of mental health
questions on the side, and sociologist Pasi
Mienpii describes young people as consumers
and the targets of consumer society.

Technological culture has created as situation
where an active young person can become a
bomb maker, a virtual reality geek or a political
activist on-line. At the same time a discussion
participant who has a large group of friends on-
line through discussion groups or interactive game
forums can become withdrawn from life in the
real world as a consequence. Technology provides
possibilities for acting differently, diverse self-
expression, role games and virtual lives in the
web, as well as publicizing one’s own opinions.
In addition to opportunities for expression,
technical means make fluidity and rapid
movement possible in youth cultures. Young
people have adjusted to this situation, though
they too have difficulties keeping up at times.

The book ends with a youth policy viewpoint
concerning young people in a developing
information society.

Translation: David Huisjen



SAMMANDRAG

DE UNGAS LIVSVILLKOR.
TEKNOLOGIN 1
UNGDOMARNAS LIV

Temat f6r arsboken Nuorten elinolot (De ungas
livsvillkor) 4r i &r Teknologin i ungdomarnas liv.
Med detta begrepp hinvisas i boken till de dju-
paverkningar och betydelser informationstekni-
ken har i ungdomarnas liv samt de attityder och
virderingar som hinger samman med informa-
tionstekniken. Boken bestir av en statistikdel och
artiklar. I statistikdelen granskas de ungas anvind-
ning av teknologi i Finland och i Europeiska
unionen. [ artiklarna presenterar forskare vid oli-
ka finlindska universitet och personer som arbe-
tar med unga sina erfarenheter och synpunkter
pa den teknologiserade ungdomen och de tek-
nologiska ungdomskulturerna.
Informationsteknikens roll behandlas ofta
utgdende frin axeln bra-illa, vilket ocksd
Aterspeglar sig i artiklarna. Informationstekniken
ger en mojlighet till nya umgingesformer och
bidrar ill att utveckla nya inlirningsmiljoer. Via
den kan ungdomarna ocksé fi tillgdng till infor-
mation och knyta kontakt med personer med
vilka de enligt férildrarnas eller andra fostrares
4sike inte nédvindigtvis borde ha nigon kon-
takt overhuvudtaget. Att personer upptrider
under falsk identitet i vissa chatkanaler p4 nitet
uppfattas & ena sidan som farligt for de unga, &
andra sidan kan en péhittad identitet for en ung
person vara ett sitt att lira kiinna sig sjilv och
vinna uppskattning i gruppen. A ena sidan ser
man skeptiskt pd de ungas medielisfirdighet, &

andra sidan inser man ocksé de uttrycksméjlighe-
ter som tekniken erbjuder. P4 vissa hall har man
ocksa pé ett mingsidigt sitt infort dem t.ex. i
ungdomsarbetet.

Vid sidan om diskussionen om vad som ir
bra eller illa talas det ocksd mycket om betydelser.
Insikeer i informationsteknik 4r en allt viktigare
del av vardagen och en mycket betydande del av
de ungas fritid. Informationstekniken ger ocksd
de unga méjligheter att uttrycka sig och kom-
municera pd ett nytt sict bide kunskapsmiissigt
och socialt. Fritidsintressen, trivsel och vilbefin-
nande uppmirksammas, men ocksa nya former
av missbruk och ridsla fér informationstekniken
lyfts fram. Teknologiseringen av de ungas liv hin-
ger samman med den samhilleliga utvecklingen
16vrigt.

I drsboken granskas och analyseras hur de unga
lever, agerar och tinker i en virld av férindrade
virderingar och nya informationstekniska méj-
ligheter. Den allt mer tekniska ungdomstiden har
i boken begrinsats till informationsteknikens
méojligheter, eftersom den effekt den har pd ung-
domskulturerna och de ungas vardag ir s& gen-
omgripande. Handlar det om att hinga med,
om utslagning eller om motstdnd? De ungas tek-
nologiserade liv granskas med utgdngspunket i
skolan, arbetslivet, fsrmagan att uttrycka sig, fri-
tidssysselsittningarna, hemmet och fritiden.
Upplevelser av vilbefinnande, positiva erfaren-
heter, svirigheter och ridslor tas upp.

I boken behandlas ungdomarnas agerande
och &sikeer via sex olika teman: 1) inlirning, 2)
innovationer och sysselsittning, 3) de allt mer
teknologiserade ungdomskulturerna, 4) grupp-
tillhérighet, generationer och marginalisering, 5)
vilbefinnande och illam3iende, 6) den teknolo-
giserade marknaden och unga I'T-foretagare. Via
dessa teman 6ppnar sig bilden av de unga som
upplevare, producenter, paverkare, aktérer och
utdvare i forhillande till teknologin.

Artiklarna i drsboken idr indelade i tre delar:
Kreativ inlidrning i grupp, Upplevelsebaserad
informations- och kommunikationsteknik samt




Illaméende och konsumtionskultur. Inlidrningen
behandlas utifrén social kompetens pé nitet, de
ungas sitt att utnyttja medierna, nitpedagogik
och utslagning. Professorn i pedagogik Juha Suo-
ranta och ekonomie doktor Hanna Lehtimiki
beskriver via ett omfattande kvantitative mate-
rial hur 8-10-&ringar utnyttjar medierna och deras
liv p4 nitet. Forskaren i mediefostran Virpi Vaat-
tovaara presenterar det nationella nitinlirnings-
projektets resultat ur mediekulturens synvinkel.
Ungdomsarbetare Leena Ruotsalainen presente-
rar ett utmanande inligg utgdende frin de un-
gas mediala fritidssysselsittningar och planerare
Kristiina Brunila deltar i utslagningsdiskussio-
nen via en fallstudie om alternativa studiestilar
bland unga.

Avsnittet om upplevelsebaserad informations-
och kommunikationsteknik fokuserar pd miljer
for sjilvuttryck och underhallning - dvs. spel och
chattar. Mediesociolog Annikka Suoninen besk-
river statistiskt olika smakriktningar och f6-
rindringar i medieanvindningen hos unga, his-
torieforskare Petri Saarikoski skriver om de ungas
hemdatorintresse och ger en 6versikt av det ill-
tagande intresset for spel under decenniernas
ging. Medieforskare Tanja Sihvonen koncentre-
rar sig pd de ungas nitdiskussioner och de ge-
menskaper som uppstdr pd nitet. Professor Frans
Miyri vid Tammerfors hypermedielaboratorium
och psykologie studerande Laura Ermi ger med
hjilp av sitt forskningsprojekt kulturforskningens
synvinkel nir det giller att undersoka spelens
forméga att trollbinda.

[ avsnittet om illamdende och konsumtions-
kultur analyseras de problempunkter, hot och
direkta skador som informationssamhillet indi-
rekt kan fororsaka och stirka. Historiker Ilkka Levi,
social psykologi Atte Oksanen och sociolog Sari
Nire ser ur olika synvinklar pd de virtuella virl-
darna pa nitet och det splittrade jaget, filosofie
dokror Sirkka Heinonen tar upp informations-
sambhillsutvecklingen och tangerar mentalvardsfra-
gor och sociolog Pasi Mienpii beskriver de unga
som konsumenter och objekt for konsumtions-
kulturen.

Den teknologiserade kulturen f6r klart fram
det faktum att en aktiv ung minniska kan vara
bombrtillverkare, datansrd eller politisk paverka-
re pa nitet. En debattér med en bred vinkrets
pa nitet kan lika vil som en uppskattad spelare
vara tillbakadragen i vardagslivet. Tekniken er-
bjuder méjlighet att agera annorlunda, uttrycka
sig sjilv pd méinga olika siitt, delta i rollspel och
virtuella liv pd nitet samt fora fram egna asikter.
Vid sidan av méjligheterna dill sjilvattryck ger
de tekniska medierna méjlighet att folja strom-
marna inom mediekulturerna och gora snabba
ryck. De unga har anpassat sig till situationen
dven om de inte heller alltid upplever att de hin-
ger med.

Boken avslutas med en ungdomspolitisk syn
pa de unga i det férinderliga informationssam-
hillet.

Overs'dttning: Gunilla Peltoniemi



KIrjorTTAJAT

Kristiina Brunila (KM) toimii suunnittelijana
seki tutkimus- ja ohjaustehtivissi Helsingin yli-
opiston Vantaan tiydennyskoulutuslaitoksen
koordinoimassa Tietoteekki-hankkeessa. Hin te-
kee poikkitieteellisté jatkotutkimusta tietotekniik-
ka-alan ja tietoteknisen osaamisen sukupuolistu-
neista rakenteista.

Laura Ermi (psyk.yo) toimii tutkijana lasten ja
nuorten suhdetta digitaalisia peleji tarkastelevassa
tutkimusprojektissa Tampereen yliopiston hyper-
medialaboratoriossa.

Sirkka Heinonen (FT) on johtava tutkija VI'T
Rakennus- ja yhdyskuntatekniikassa seki tule-
vaisuudentutkimuksen dosentti Turun kauppa-
korkeakoulun Tulevaisuuden tutkimuskeskukses-
sa. Hinen tutkimusaiheitaan ovat tietoyhteis-
kunta, kestivi kehitys sekd ihmisen, tekniikan ja
luonnon vilinen vuorovaikutus.

Sonja Kangas (TaM) tydskentelee digitaalisen
median tutkimusyksikossi VI T:l4. Kangas on
tutkinut nuorten teknokulttuureita ja elektroni-
sia peleji ja valmistelee viitdskirjaa kontekstitie-
toisista hydtypelisovelluksista Helsingin teknilli-
sessi korkeakoulussa.

Tapio Kuure (YT'T) toimii tutkijana Nuoriso-
tutkimusverkostossa ja tydskentelee Tampereen
yliopisto politiikan tutkimuksen laitoksella. Kuu-
re on tutkinut viimeaikaisissa toissdin nuorten
elinoloja, nuorten alakulttuureja, jengeji ja po-
liictisia driliikkeitd.

Hanna Lehtimiki (KTT) toimii litkkkeenjohdon
asiantuntijana ja tutkijana Life Works Consul-
ting Oy:ssi ja Suomen Akatemian Liike-ohjel-
massa.

Ilkka Levi (FM) valmistelee viitoskirjaa poliisi-
kulttuurin psykohistoriasta Helsingin yliopiston
historian laitoksella.

Pia Metsihuone (VI'M) on Nuorisoasiain neu-
vottelukunnan paisihteeri.

Pasi Mienpii (VITM) toimii tutkijana Helsin-
gin yliopiston sosiologian laitoksella. Hinen tut-
kimusalojaan ovat kaupunkikulctuuri, kulutus,
informaatioteknologia seki kaupunkisuunnitte-
lu. Tilld hetkelld hin toimittaa Suomen kulttuu-
rihistoria -teosta. Hinen viitoskirjansa kulutus-
yhteiskunnan kaupunkikulttuurista ilmestyy
syksylla.

Frans Miyri (FT) koordinoi kansainvilisti peli-
tutkimusyhdistysti (Digital Games Research
Association, DIGRA) ja toimii professorina Tam-
pereen yliopiston hypermedialaboratoriossa.

Sari Nire (VI'T) toimii tutkijana Suomen Aka-
temian Violence in the Shadow of Equality -
tutkimusprojektissa.

Atte Oksanen (YI'M) toimii tutkijana Suomen
Akatemian Eriarvoinen lapsuus: Vertaileva tut-
kimus Pohjoismaissa -tutkimusprojektissa. Hin
on toissid Tampereen yliopiston sosiologian ja so-
siaalipsykologian laitoksella ja valmistelee viitos-
kirjaa lasten ja nuorten destruktiivisista minuuk-
sista kontrolliyhteiskunnassa.

Leena Ruotsalainen toimii Helsingin kaupun-
gin nuorisoasiainkeskuksen Nuorten mediakes-
kuksen toiminnanjohtajana ja Nuorisotys-leh-
den piitoimittajana.




Petri Saarikoski (FL) toimii tutkijana Turun yli-
opiston historian laitoksella. Hin tekee parhail-
laan viitgskirjaa suomalaisen kotimikroharrastuk-
sen historiasta ja tydskentelee Tietotekniikka Suo-
messa toisen maailmansodan jilkeen: toimijat ja
kokemukset -tutkimusprojektissa.

Tanja Sihvonen (FM) tysskentelee Turun yli-
opiston mediatutkimuksen oppiaineessa tutkija-
na. Hin valmistelee viitdskirjaa digitaalisesta
mediasta ja kulttuuriteollisuudesta audiovisuaa-
lisen alan tutkijakoulussa Elomediassa. Hin on
kiinnostunut mys mm. teknologiaan ja politiik-
kaan, (digitaaliseen) televisioon seki tietokone-
vilitteiseen kommunikaatioon liittyvistd kysy-
myksisti.

Annikka Suoninen (YTL) toimii tutkijana Jy-
viskylin yliopiston Nykykulttuurin tutkimus-
keskuksessa. Hin tutkii lasten ja nuorten media-
kiyttojd ja medioiden asemaa heidin arkieldmis-
sddn.

Juha Suoranta (KT) toimii kasvatustieteen pro-
fessorina Lapin yliopistossa. Hin on Suomen
Akatemian varttunut tieteenharjoittaja.

Virpi Vaattovaara (KM, taiteen yo) tydskentelee
tutkijana Lapin yliopiston kasvatustieteiden tie-
dekunnassa Helsingin ja Lapin yliopistojen yh-
teisessi HelLa-tutkimusprojektissa (HelLa) val-
takunnallisessa kasvatustieteiden tiedekuntien
virtuaaliyliopistohankkeessa (KasVi).






