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Tämä pro gradu -tutkielma käsittelee iltapäivälehdissä esiintyviä uutisia videopeleistä sekä median tapoja 
kehystää niitä. Tutkimuksen tavoitteena on selvittää millaisia erilaisia kehyksiä iltapäivälehdet käyttävät 
puhuessaan videopeleistä ja niiden vaikutuksista. Tämän lisäksi tarkastelen millaisia mielikuvia iltapäivälehdet 
luovat aiheesta sekä millaisia sävyjä tai puhetapoja artikkeleissa esiintyy. Aineistona tutkimukselle toimii 40 
Iltalehden ja Ilta-Sanomien verkkosivuilla julkaistua artikkelia, joissa mainitaan väkivaltaiset videopelit tai 
pelien sisältämä väkivalta.  
 

Aineiston rajaus toteutettiin perustuen aiempaan yhteiskunnalliseen keskusteluun videopelien 
vaikutuksista. Yhteiskunnassa on jo pitkään ollut esillä huoli siitä, että väkivaltaisten videopelien sisältö voi 
vaikuttaa lapsiin ja nuoriin lisäämällä heidän väkivaltaista käytöstään. Aihetta on myös tutkittu jo useiden 
vuosien ajan, mutta tilannetta monimutkaistaa lukuisat ristiriitaiset tutkimustulokset, joissa osassa yhteys on 
pystytty osoittamaan ja osassa sitä ei esiintynyt lainkaan. Tämän vuoksi väkivaltaisia videopelejä koskeva 
uutisointi myös mediassa on usein ristiriitaista ja luo hyvin erilaisia käsityksiä pelien vaikutuksista hyvinvointiin.  

 
Nojaudun tutkimuksessani mediantutkimuksen näkökulmaan, jossa media ei ole vain ulkopuolinen uutisia 

raportoiva toimija. Artikkeleita kirjoittaessa toimittajien tekemät valinnat sisällöstä ja näkökulmasta ovat osa 
sitä määrittelyprosessia, jossa aiheeseen liittyviä käsityksiä ja mielikuvia määritellään. Se, mitkä uutiset 
pääsevät mediassa näkyville, mitä faktoja aiheesta kerrotaan ja keiden äänien annetaan artikkeleissa kuulua 
vaikuttavat siihen, millaista käsitystä aiheesta mediassa rakennetaan ja miten aihe lopulta kehystetään. Tässä 
median prosessissa muotoutuvat myös käsityksemme terveydestä ja sairaudesta, sekä rajoista näiden 
käsitteiden ympärillä. Tämän vuoksi hyvinvointia koskevan informaation ja median suhdetta onkin usein 
järkevää tarkastella terveysviestinnän näkökulmasta, jonka piiriin laajasti käsitettynä voidaan katsoa kuuluvan 
kaiken hyvinvointia koskevan viestinnän aina journalismista viihteeseen. Tästä näkökulmasta katsottuna 
median tuottamat uutiset ovat osa terveysviestintää, jossa määritettään videopelien vaikutusta hyvinvointiin.  

 
Tutkimukseni metodologisen pohjan artikkelien sisällön tarkasteluun luo kehysanalyysi, joka on suosittu 

tapa lähestyä media-aineistoja. Analyysin avulla on mahdollista jäsentää mielekkäästi erilaisia ja osin limittäisiä 
tapoja, joilla media kehystää jotakin aihetta. Samalla se myös tarjoaa tavan etsiä kehyksiin syntyviä 
sisäänrakennettuja oletuksia tai ennakkoluuloja, joita tavallisesti voi olla vaikea huomata. Analyysin avulla 
aineistostani hahmottui neljä kehystä, joista ensimmäisessä painottui videopelien menestys viihdemuotona ja 
pelien yhteiskunnallistaloudellinen rooli. Toisessa kehyksessä keskeiseksi nousivat videopelien aikaan saamat 
haitalliset vaikutukset erityisesti lapsille ja nuorille, kun taas kolmannessa kehyksessä lähestyttiin videopelejä 
niiden moninaisten hyötyjen näkökulmasta. Neljännessä kehyksessä keskiöön nousivat vanhemmat ja 
vanhemmuus, joille videopelit esitettiin haasteena. 

 
Johtopäätöksenä tutkimuskysymyksiini voin todeta iltapäivälehtien jäsentävän videopelien vaikutuksia ja 

pelien asemaa yhteiskunnassa hyvin eri tavoin. Yhteiskunnallisen roolin ja hyötyjen kehykset määrittivät 
videopelejä pääosin positiivisesta näkökulmasta, kun taas haittojen ja vanhemmuuden haasteiden kehyksissä 
videopelit näyttäytyivät pääosin negatiivisessa valossa. Kaikissa kehyksissä esiintyi kuitenkin erilaisia sävyjä, 
jotka monipuolistivat kehystystapojen luomia käsityksiä laajemmiksi ja moninaisemmiksi. Kehykset kuitenkin 
päätyivät jossain määrin toistamaan videopelien tutkimuskentän ristiriitaisuutta, jossa vallitsee selkeä 
vastakkainasettelu suhteessa käsityksiin videopelien vaikutuksista. Vaikka kehykset esiintyivät artikkeleissa 
osin limittäin, oli suurimmassa osassa artikkeleista suhtautuminen videopelien vaikutuksiin selkeästi joko 
positiivinen tai negatiivinen. Otoksessa esiintyi myös useita erilaisia äänensävyjä, jotka lukijalle kuvastivat 
kirjoittajan käsitystä artikkelissa esiintyvästä asiasta. Nämä äänensävyt olivat useasti jakautuneet positiivisiin 
tai negatiivisiin puhetapoihin ja sanavalintoihin sen mukaan nähtiinkö videopeleillä olevan positiivisia vai 
negatiivisia vaikutuksia. 
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1. JOHDANTO  
 

Muutama vuosikymmen sitten videopelit asettuivat elokuvien ja sarjakuvien jatkoksi 

keskusteluun siitä, onko viihteen sisältämällä väkivallalla negatiivisia vaikutuksia erityisesti 

lapsiin ja nuoriin. Tämä keskustelu kietoutui tiukasti ajatuksiin viihteen tuottamasta 

hyvinvoinnista ja pahoinvoinnista, joka näkyy suurena määränä tutkimuksia, joissa on ollut 

tavoitteena selvittää millaisia vaikutuksia videopeleillä voi olla ja missä määrin ne 

vaikuttavat. Vuosien varrella saadut tutkimustulokset ovat kuitenkin merkittävissä määrin 

ristiriidassa keskenään, sillä vain osa tutkimuksista on pystynyt osoittamaan väkivaltaisten 

videopelien ja aggressiivisen tai väkivaltaisen käyttäytymisen välillä olevan yhteyden. 

Samalla kuitenkin osa tutkimuksista ei ole löytänyt näiden kahden väliltä yhteyttä, joka on 

asettanut yhteyden olemassaolon kyseenalaiseksi. Videopelien vaikutusten tutkimuskenttä 

on muuttunut kahden puolen vuoropuheluksi, jossa eri puolien tuottamat tulokset kumoavat 

toisensa yhä uudelleen (mm. Anderson ym. 2010a, Ferguson & Kilburn 2010 ja Huesmann 

2010.)  

Lähtökohtaani tutkimukselleni kuvastaa hyvin THL:n (2011, 1) toteamus: ”Aikuisten huoli 

lasten ja nuorten pelaamisesta on lisääntynyt, kun pelaaminen on yleistynyt. Monille 

aikuisille ja vanhemmille pelaaminen on vierasta. Liialliseen pelaamiseen liittyy haittoja, 

joista on hyvä olla tietoinen ja jotka on mahdollista välttää.” Ristiriitaiset tutkimustulokset ja 

uutisten moninaiset lähestymistavat tekevät kuitenkin vaikeaksi saada selkeää käsitystä 

siitä millainen pelaaminen voi aiheuttaa haittoja ja kuinka paljon voi mitäkin pelata 

turvallisesti. Jatkuvasti esiin nousevat uudet tutkimustulokset luovat ristiriitaisen käsityksen 

videopelien hyödyistä ja haitoista, jonka vuoksi mediassa aiheesta käytävä keskustelu on 

yhä kovin pirstaleista. Tästä syystä tarkasteluni keskiössä on erityisesti media ja sen sisällä 

iltapäivälehdet, joiden tavoittavuus on viikko- ja kuukausitasolla Suomen lehtiperustaisten 

mediamuotojen korkeimpia (Kansallinen mediatutkimus 2019).  

Median ja viestinnän suhdetta hyvinvointia koskeviin asioihin voidaan lähestyä terveyden 

edistämisen näkökulmasta, jolloin tarkastelun keskiöön nousee usein terveysviestintä 

(WHO 1998).  Tässä näkökulmassa keskitytään siihen, miten viestintä, joka jollakin tavalla 
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liittyy terveyteen, sairauteen, terveydenhuoltoon tai lääketieteeseen näkyy ja vaikuttaa 

mediassa (Torkkola 2002). Käsitteelle on kuitenkin useita erilaisia määritelmiä, joista 

laajimmissa terveysviestinnän alle voidaan katsoa kuuluvan kaikki hyvinvointia jollakin tapaa 

koskeva viestintä aina journalismista viihteeseen (Torkkola 2014, Torkkola & Mäki-Kuutti, 

2012). Tämän määrittelyn mukaan siis myös median luomat käsitykset videopelien 

vaikutuksista voidaan katsoa kuuluvan terveysviestinnän piiriin, jolloin medialla on 

merkittävä rooli siinä, millaisia tietoja ja miten se nostaa esille kuvaamaan pelien vaikutusta 

hyvinvointiin. Media ei ole vain ulkopuolinen objektiivinen raportoija, vaan toimittajan 

tekemät valinnat aiheesta kirjoittaessa ovat osa sitä määrittelyprosessia, jossa 

käsityksemme terveydestä, sairaudesta ja niiden rajoista muodostuvat (Torkkola ja Mäki-

Kuutti 2012 & Torkkola 2014). Se, mitkä uutiset pääsevät mediassa näkyville, mistä 

näkökulmista niitä lähestytään ja kenen äänen annetaan artikkeleissa kuulua määrittävät 

käsityksiämme.  

Kehysanalyysi on ollut suosittu tapa tarkastella mediaa, sillä sen avulla on mahdollista 

jäsentää mielekkäästi erilaisia ja osin limittäisiä tapoja, joilla media kehystää jotakin aihetta 

(Kitzinger 2007). Se tarjoaa myös tavan etsiä kehyksiin syntyviä sisäänrakennettuna 

oletuksia tai ennakkoluuloja, joita tavallisesti voi olla vaikea huomata (Jabukowicz ja Palmer 

2002, s. 201). Yksi tällainen mielenkiintoinen oletus on mediassa voimakkaasti esiin nostettu 

yhteys väkivaltaisten videopelien ja koulusurmien välille sekä Suomessa että muualla 

maailmassa. Videopelien tutkijoista muun muassa Ferguson (2008) on pysähtynyt 

pohtimaan sitä, mistä tällainen käsitys yhteydestä on mediaan syntynyt ja onko sen myötä 

yhteiskunnassa kehittynyt väkivaltaisia videopelejä koskeva moraalipaniikki.  

Tämän tutkimuksen tarkoituksena on tarkastella kehysanalyysin keinoin iltapäivälehdissä 

esiintyviä mainintoja väkivaltaisista videopeleistä ja selvittää millaisia kehyksiä 

iltapäivälehdet käyttävät aihetta lähestyessä. Tavoitteena on myös tarkastella artikkeleissa 

esiintyviä sävyjä ja sanavalintoja, jotka kertovat tarkemmin siitä, millaisia käsityksiä tai 

asenteita toimittajilla on suhteessa uutisiin. Tutkielman alussa käyn läpi median ja 

terveysviestinnän asemaa, jonka jälkeen tarkastelen tarkemmin videopelien asemaa nyky-

yhteiskunnassa. Tämän jälkeen käyn läpi videopelien tutkimuksen saamia yleisimpiä 

tuloksia ja tarkastelen huolena olevan aggressiivisen tai väkivaltaisen käytöksen muutoksia 

Suomessa tilastojen ja tutkimusten valossa. Viimeiseksi ennen tutkimus- ja 

analyysimenetelmien läpikäyntiä ja tuloksia avaan myös moraalipaniikin käsitettä ja sen 

suhdetta videopeleihin. 
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2. MEDIAN MERKITYS NYKY-YHTEISKUNNASSA 

 

Median rooli nyky-yhteiskunnassa on kasvanut teknologisen kehityksen myötä. Viimeisen 

sadan vuoden aikana olemme siirtyneet radion ja television mediasta yhä enemmän 

internetin välityksellä levitettäviin median muotoihin. Tämä muutos nosti 

massakommunikoinnin kansalliselta tasolta kansainväliseksi. (Perse 2001, 251.) Samalla 

median läpikäymä digitalisoituminen muuttaa mediaa esimerkiksi vaikuttamalla sen 

sisällöntuotantoon, sekä jakeluun ja vastaanottoon (Wiio 2006). Median kasvavan roolin 

myötä myös sen valta yhteiskunnassa on kasvanut. Wiio (2006, 35) on kuvaillut tätä 

muutosta sanomalla: ”Median tarjonta kasvaa. Myös median seuraamiseen käyttämämme 

aika kasvaa. Kun median volyymi ja käyttö lisääntyvät, kokemuksemme maailmasta ja 

tapamme ymmärtää ja hahmottaa sitä välittyvät yhä useammin median kautta. Median 

pyrkimys yhteiskunnan muiden instituutioiden paikalle kasvaa, ja yhteiskunnan muut 

instituutiot joutuvat mukautumaan entistä enemmän median tahtoon.” Medialla on siis 

entistä laajemmat vaikutusmahdollisuudet suhteessa yhteiskuntaan, mutta myös lukijoiden 

käsityksiin ja mielikuviin ympäröivästä maailmasta. Horstin (2005) mukaan medialla on 

nyky-yhteiskunnassa erityisesti määrittelyvaltaa eli mahdollisuus joko tarjota tai supistaa 

tilaisuuksia joidenkin näkökulmien tai toimijoiden pääsylle julkisuuteen.  

Muun muassa Biagi (1989, 4—5) on esittänyt, että medialla on yhteiskunnassa olemassa 

kolme perustehtävää. Näistä ensimmäinen on valvonta eli yhteiskunnan hyvinvointiin 

vaikuttavien uhkien, muutosten ja vaarojen raportointi väestölle. Toinen rooli puolestaan on 

ajankohtaisten asioiden tulkinta ja niiden vaikutusten arviointi suhteessa yhteiskuntaan, kun 

taas kolmas rooli on tapahtumien kirjaaminen ylös tulevia sukupolvia varten. Torkkolan 

(2014) mukaan journalisteilla on omia kirjoitettuja ja kirjoittamattomia normeja sen suhteen, 

millaiset asiat nostetaan uutisiksi ja miten niistä raportoidaan. Näiden normien perustana 

toimivat journalismin ideologian viisi ihannetta, jotka ovat julkinen palvelu, ajankohtaisuus, 

autonomisuus, eettisyys ja objektiivisuus. Näistä julkinen palvelu nähdään ensimmäisenä ja 

tärkeimpänä ja sitä voidaan tavoitella pyrkimällä kohti neljää muuta ihannetta. Journalismin 

käsittämisellä julkisena palvelijana viitataan erityisesti vallankäytön seuraamiseen ja siitä 

raportoimiseen. Tämän vuoksi journalismiin viitataankin toisinaan neljäntenä valtionmahtina 

tai vallan vahtikoirana. (Torkkola 2014, 23.) 
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Medialle ja journalismille on annettu yhteiskunnassa merkittävä asema tiedon kerääjänä, 

jakajana ja yhteiskuntaa seuraavana tarkkailijana. Samalla mediat kuten lehdet ovat 

kuitenkin liikeyhtiöitä, jotka pyrkivät tavoittelemaan voittoa. Eri lehdet kilpailevat keskenään 

lukijoista, jolloin lehtien ostajien ja nettisivulla kävijöiden houkutteleminen on merkittävä osa 

lehtien tuottavuutta. 

  

2.1 Iltapäivälehdet median kentällä 

Kiviojan (2008, 14) mukaan iltapäivälehdistä puhuttaessa viitataan nykyisin: ”tietyn 

tyyppiseen sensaatiohakuiseen, visuaaliseen, kepeään ja nopeasti omaksuttavaan 

sisältöön.” Iltapäivälehtien sisältö ei ole siis pelkkiin uutisiin perustuvaa, vaan hänen 

mukaansa Suomen iltapäivälehtiä kuvaa vakavien-populaarien lehtien kategoria, joka 

sijoittuu vakavien lehtien ja tabloidien välimaastoon. Kivioja on osoittanut iltapäivälehtiä 

kohtaan olevan olemassa hyvin vastakkaisia asenteita, joista toisen puolen mukaan 

iltapäivälehdet keräävät päivän kiinnostavimmat uutiset ja esittelee ne yleisölle nopeasti 

sekä lukijaa kiinnostavalla tavalla. Lehdet viihdyttävät ja nostavat polttavat puheenaiheet 

sekä suuret uutistapahtumat esiin erittäin nopeasti. Toisen kriittisemmän näkökulman 

mukaan iltapäivälehdet kärjistävät, liioittelevat ja paisuttelevat uutisia sekä johtavat lukijoita 

harhaan irrottamalla asioita asiayhteyksistään. Kivioja arvioi iltapäivälehtien elävän 

todellisuudessa jossakin näiden kahden ääripään näkemyksen välimaastossa toimien 

samaan aikaan sekä viihdyttävänä ajanvietteenä että myös uutisten jakajana. (Kivioja 2008, 

16—17).  

 
 
TAULUKKO 1. Ilta-Sanomien, Iltalehden ja Helsingin Sanomien suosio vuonna 2019.  
Tiivistetty kansallisen mediatutkimuksen 2019 tilastoista.  

Lehden nimi 
Painetun lehden 
keskimääräisen 
numeron lukijat 

Digin 
keskimääräisen 

viikon lukijat 

Kokonais-
tavoittavuus 

Helsingin sanomat 674 000 1 255 000 1 669 000 

Iltalehti 268 000 2 137 000 2 275 000 

Ilta-Sanomat 356 000 2 183 000 2 370 000 
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Iltapäivälehtien suosio nyky-yhteiskunnassa on selkeä. Kansallisen mediatutkimuksen 

vuoden 2019 tietojen mukaan Helsingin Sanomat on edelleen Suomen luetuin painettu lehti, 

johon verrattuna iltapäivälehtien painettujen lehtien kuten Iltalehden suosio on hieman yli 

puolet pienempi ja Ilta-Sanomien vähän alle puolet pienempi. Huomattavaa kuitenkin on, 

että kummankin iltapäivälehden nettisivuilla vierailee yli kaksi miljoonaa suomalaista 

viikoittain. Näin ollen laskien yhteen painettujen lehtien ja verkkosivun 

kokonaistavoittavuuden on kummankin iltapäivälehtien tavoittavuus laajempi kuin Helsingin 

Sanomien. Finnish Internet Audience Measurementin (FIAM 2019) mukaan sekä Ilta-

Sanomien että Iltalehden nettisivujen tavoittavuus kuukausitasolla oli joulukuussa 2019 noin 

3,8 miljoonaa kävijää, kun taas Helsingin Sanomien kuukausitavoittavuus oli 3,3 miljoonaa. 

Iltapäivälehtien tavoittavuus vaikuttaa tämän tiedon perusteella mittavalta ja laajasti väestöä 

koskettavalta, sillä FIAM:in mukaan Suomessa on internetin käyttäjiä hieman yli 4,6 

miljoonaa.  

Iltapäivälehtien asema tiedon lähteenä on kuitenkin erilainen suhteessa vakaviin uutislehtiin. 

Kuten edellä mainitsin iltapäivälehdet ovat jotakin uutisten ja viihteen väliltä ja tämä näkyy 

myös ihmisten käsityksissä iltapäivälehtien luotettavuudesta. Jääsaaren, Karppisen ja 

Kivikurun (2010) toteuttamassa tutkimuksessa vain 15 % Ilta-Sanomien ja 13 % Iltalehden 

lukijoista pitää lehteä melko tai erittäin luotettavana. Määrä on hyvin alhainen verrattuna 

esimerkiksi Helsingin Sanomiin, johon tutkimuksessa luottaa 66 % tai Ylen uutisiin, joihin 

luottaa 95 %. Ihmiset vaikuttavat siis tiedostavan iltapäivälehtien aseman suhteessa muihin 

uutislähteisiin, mutta tarkempaa tutkimusta ei vaikuta olevan siitä, missä määrin eri 

medioiden tuottamat uutiset lopulta vaikuttavat ihmisten ajatuksiin tai asenteisiin. 

 

2.2 Media ja terveysviestintä 

Median rooli sekä viihteenä, että tiedon jakajana on kasvanut. Puhuttaessa mediasta ja 

terveydestä yhdessä käytetään usein terveysviestinnän käsitettä, jolle on useita eri 

määritelmiä riippuen siitä, miten laajasti tai suppeasti aihe käsitetään. Torkkolan (2002, 5) 

mukaan: ”terveysviestintää on kaikki sellainen viestintä, joka liittyy tavalla tai toisella 

terveyteen, sairauteen, terveydenhuoltoon tai lääketieteeseen.” Tähän käsitteeseen kuuluu 

silloin kaikki terveyttä ja sairautta koskeva viestintä, eikä vain sellainen, jonka tavoitteena 

on terveyden edistäminen tai sairauden vähentäminen. Terveysviestinnän 

englanninkielisenä vastineena käytetään yleensä käsitettä health communication, jonka 

määritellään kattavan kaikki sellainen viestintä, jonka tarkoituksena on hoitaa sairautta tai 
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edistää terveyttä (Torkkola & Mäki-Kuutti 2012, 107). Lisäksi esimerkiksi WHO (1998) katsoo 

terveysviestinnän olevan yksi osa terveyden edistämistä ja tämän myötä yksi mahdollinen 

keino levittää terveyttä koskevaa tietoa. Näiden määritelmien perusteella laajimmillaan 

terveysviestinnäksi voidaan siis katsoa kuuluvan kaiken hyvinvointia jollakin tavalla 

koskettavan viestinnän aina journalismista viihteeseen, mutta tällainen rajanveto ei 

tarkastelussa ole usein hyödyllinen. Tämän sijaan käsitteen näkökulmasta hyödyllisempää 

voi olla pohtia suhdetta terveysviestinnän sekä käsitysten terveyksistä ja sairauksista välillä 

(Torkkola 2014, Torkkola & Mäki-Kuutti 2012). 

Meitä ympäröivä maailma on täynnä viestejä siitä, mitä meidän tulisi pitää terveellisenä tai 

haitallisena, jonka vuoksi media toimii yhtenä lähteenä käsityksellemme terveydestä. 

Torkkola ja Mäki-Kuutti (2012, 106—107) puhuvatkin terveysviestinnän suhteen 

mieluummin terveyksistä ja sairauksista monikossa, sillä mediassa on yhtä aikaa läsnä 

lääketieteellisen näkemyksen lisäksi myös sosiaalisesti ja subjektiivisesti syntyvät tavat 

nähdä terveyksien tai sairauksien rajat. Torkkolan (2014) mukaan koko median kenttä on 

osallistuu terveyksien ja sairauksien tuottamiseen eli media ei vain toista muiden 

määrittelemiä käsityksiä näistä vaan on osallisena niissä kulttuurisissa ja yhteiskunnallisissa 

käytännöissä, joissa nämä määrittelyt syntyvät. Median tuottaman sisällön tarkoituksena ei 

alun perin aina ole vaikuttaa juuri terveyteen, mutta tämä vaikutus on tarkoituksesta 

huolimatta olemassa ja läsnä. Tämän vuoksi mediatekstejä tarkastelemalla voidaankin 

saada näkyväksi näitä terveyttä ja sairautta määritteleviä yhteiskunnallisia ja kulttuurisia 

käytäntöjä. Median rooli on erityinen myös sen suhteen, että toimittajat ja uutisia tuottavat 

tahot tekevät päätöksiä sen suhteen, kenelle annetaan mahdollisuus puhua terveyttä 

koskevista asioista ja täten myös vaikuttaa siihen kenen tavat määrittää rajoja terveyksien 

ja sairauksien ympärillä ja välillä pääsevät näkyville. (Torkkola 2014, 18—24.) 
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3. VIDEOPELIT NYKY-YHTEISKUNNASSA 
 

Videopeleille eli digitaalisille tai elektronisille peleille on hyvin vaikeaa löytää yhtä kattavaa 

määritelmää. Esimerkiksi THL:n (2011, 4) määritelmän mukaan digitaalisilla peleillä 

tarkoitetaan: ”tietokone- ja konsolipelejä, verkkopelejä sekä mobiililaitteilla, kuten 

kännyköillä, pelattavia pelejä”. Monet pelejä koskevat määritelmät ovatkin rajauksiltaan 

laajoja, sillä pelien monimuotoisuuden vuoksi tarkat määritelmät jättävät helposti 

videopeleiksi miellettyjä pelejä pois määritelmän piiristä ja toisaalta myös sisällyttävät 

asioita, joita ei todellisuudessa katsota videopeleiksi. Usein videopelin käsitteen 

rajaamiseen kuitenkin liittyy käsitys rajatusta digitaalisesta ympäristöstä, jossa vallitsevat 

omat säännöt.  Pelaaja on vuorovaikutuksessa videopelin kanssa jonkin käyttöliittymän tai 

ohjaimen avulla ja pyrkii saavuttamaan pelin asettamia tavoitteita.  

Videopelit ovat ennen kaikkea ajateltu toiminnaksi, jossa pääarvo on pelaajan kokemalla 

viihteellä. Arjen kielessä tai uutisartikkeleissa videopeleistä käytetään usein myös 

pelkästään käsitettä peli, mikäli tekstin alussa on jo alustavasti osoitettu koko artikkelin 

koskettavan videopelejä. Käytän tässä tekstissä yleisesti käsitettä videopeli ja peli 

koskemaan samaa asiaa eli digitaalisella alustalla pelattavaa videopeliä ja tarkennetusti 

esimerkiksi käsitettä lautapeli tai muu vastaava, mikäli viittaan peleillä muihin kuin 

digitaalisessa muodossa pelattaviin peleihin. 

 

3.1 Videopelien pelaamisen yleisyys 

Videopelien suosio on teknologian kehittymisen myötä nousussa. Mäyrän, Kinnusen ja Liljan 

(2018) toteuttaman vuosittaisen pelaajabarometrin mukaan digitaalisia pelejä on joskus 

pelannut suomalaisista 76,1 % ja aktiivisia eli vähintään kerran kuussa pelaavia on 60,5 % 

suomalaisista. Määrät ovat olleet pitkällä aikavälillä katsottuna nousussa, mutta 

tasaantuneet merkittävästi viime vuosina. Tutkimuksessa eniten digitaalisia pelejä pelaavia 

oli nuoremmissa ikäryhmissä, joista esimerkiksi alle 20-vuotiaista päivittäin videopelejä 

pelaa 36,4 % ja viikoittain 69,8 %. Päivittäinen ja viikoittainen pelaaminen vähenee 

ikäryhmien iän mukaan lukuun ottamatta 60-69-vuotiaita, jotka pelaavat aktiivisemmin kuin 

40-59-vuotiaat. Samalla kuitenkin niiden henkilöiden osuus, jotka eivät pelaa lainkaan 

videopelejä nousee ikäryhmittäin. (Mäyrä, Kinnunen & Lilja, 2018 31—35.) 
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TAULUKKO 2. Videopelien pelaamisen aktiivisuus ikäryhmittäin. Mäyrä, Kinnunen & Lilja, 
2018. Pelaajabarometri, s. 35. 

 
 

Myös pelattavissa videopeleissä oli merkittävää vaihtelua ikäryhmittäin. 10-19-vuotiaiden ja 

20-29-vuotiaiden joukossa suosituimmat pelikategoriat olivat ammuskelupelit ja 

seikkailupelit, kun taas tätä vanhemmissa ikäluokissa suosituin kategoria olivat pulmapelit. 

Huomattavaa kuitenkin on, että pulmapelit olivat kolmanneksi suosituin kategoria myös 

kummallakin nuorten ikäryhmän kohdalla, mutta ammuskelupelien ja seikkailupelien suosio 

oli vanhemmissa ikäryhmissä suhteessa huomattavasti pienempi. (Mäyrä, Kinnunen & Lilja 

2018, 36—37.) 

Pelaamisen yleisyyden ja siihen liittyvän kiinnostuksen myötä Suomessa on alkanut myös 

herätä kiinnostus elektronista urheilua kohtaan. Elektronisella urheilulla (myös elektronin 

kilpapelaaminen, e-urheilu tai eSports) tarkoitetaan sellaista tietotekniikkaa hyödyntävää 

kilpaurheilua, jossa joko yksilöinä tai joukkueina kilpaillaan jossakin viihdepelissä (Suomen 

elektronisen urheilun liitto SEUL 2020a). Elektroninen urheilu voi olla joillekin harrastus, 

mutta tämän lisäksi on olemassa myös ammattipelaajia, jotka ansaitsevat elantonsa 

pelaamalla tavoitteellisesti kansallisissa ja kansainvälisissä turnauksissa (SEUL 2020b). 

Pelaajabarometrin mukaan suomalaisista aktiivisia kilpapelaajia on noin 2 %. Hieman 

yleisempää on kuitenkin elektronisen urheilun kuten turnausten katsominen, sillä 8,5 % 

suomalaisista katsoo kilpapelaamista aktiivisesti ja yli 15 % on ainakin joskus katsonut 

kilpapelaamisen lähetyksiä. (Mäyrä, Kinnunen & Lilja 2018, 41—44.) 

Myös videopeliteollisuus on noussut merkittäväksi viihdeteollisuuden alueeksi elokuvien ja 

musiikin rinnalle. Entertainment Software Associationin (2019) julkaisemien tilastojen 
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mukaan vuonna 2019 Yhdysvalloissa kuluttajat käyttivät videopelialan tuotteisiin 35,8 

miljardia Yhdysvaltain dollaria, sekä lisäksi pelilaitteisiin ja lisätarvikkeisiin noin 7,5 miljardia 

dollaria. Nämä määrät ovat selkeässä kasvussa, sillä esimerkiksi vuonna 2015 vastaava 

pelialan tuotteisiin käytetty määrä oli 23,2 miljardia dollaria ja vuonna 2010 vain 17,5 

miljardia dollaria. Yhdysvaltain peliala on siis kaksinkertaistanut tuotteisiinsa kuluttajien 

käyttämän rahamäärän alle 10 vuoden aikana. (Entertainment Software Association 2018 & 

2019.)  

 

3.2 Videopelit ja ikärajat 

Erityisen kiinnostuksen ja huolen kohteena ovat videopelien osalta olleet väkivaltaa 

sisältävät videopelit. Pelien sisältöä ja ikäsuosituksia kuvaamaan onkin luotu useampia 

luokitusjärjestelmiä, joista yleisimmät ovat Yhdysvalloissa ja Kanadassa toimiva ESRB 

(Entertainment Software Rating Board) ja 30 Euroopan maan alueella toimiva PEGI (Pan 

European Game Information). Kumpikin luokitusjärjestelmä arvioi videopeleille sopivia 

ikärajoja, mutta pelkkä suositeltu ikäraja ei yksinään kerro tuotteen sisällöstä. Tämän vuoksi 

peleille annetaan myös sisältösymboleja, jotka kertovat sisältääkö tuote esimerkiksi kiroilua, 

huumeita, uhkapelejä tai väkivaltaa.  

Vuonna 2013 Entertainment Software Rating Boardin (2014) mukaan kahdenkymmenen 

myydyimmän videopelin joukosta seitsemän oli saanut ESRB luokituksen Mature eli peliä 

suositellaan vain yli 17-vuotiaille. PEGI:n (2013) tietojen mukaan pelkkien tietokonepelien 

puolella 20 myydyimmän pelin joukosta puolestaan Mature-merkinnän saaneita pelejä oli 

kolme. PEGI-peliluokitusjärjestelmän mukaan kaikista vuonna 2013 julkaistuista peleistä 

9,7 % sai ikärajan 18 vuotta. Vuodesta 2003 lähtien kaikista PEGI:n ikäluokittelemista 

peleistä 18 vuoden ikäraja oli 6,2 %:lla. Vuonna 2013 PEGI arvioi 1813 peliä, joista 916 sai 

merkinnän pelin sisältämästä väkivaltaisesta materiaalista. Näistä peleistä 32,1 % oli 

ikärajaltaan 7 vuotta, 28,6 % 12 vuotta, 23 % 16 vuotta ja 16,3 % 18 vuotta. Pelkän 

väkivaltamerkinnän perusteella ei siis voi arvioida yksittäisen pelin sisältöä, vaan tämä 

täytyy tehdä suhteessa pelin suositeltuun ikään. PEGI:n esittämän selostuksen mukaan yli 

7-vuotiaille tarkoitetuissa peleissä väkivalta on kuvattu ilman yksityiskohtia tai 

epärealistisesti, kun taas yli 12-vuotiaille sallittavissa peleissä väkivalta on sallittua esittää 

fantasiamaailmassa. Yli 16- ja 18-vuotiaille tarkoitetuissa peleissä väkivalta muuttuu yhä 

realistisemmaksi ikärajan noustessa. (PEGI 2013.) 
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4. VIDEOPELEJÄ KOSKEVA TUTKIMUS 
 

Väkivaltaisten videopelien yhteydestä aggressiiviseen tai väkivaltaiseen käytökseen on 

raportoitu uutisissa jo yli kahdenkymmenen vuoden ajan ja aihe nousee esiin yhä uudelleen 

esimerkiksi väkivaltaisten tapahtumien ja julkaistujen tutkimusten myötä. Väkivaltaisten 

videopelien vaikutuksesta ei kuitenkaan ole tiedeyhteisössä päästy konsensukseen ja 

tilannetta ylläpitää uusien julkaistujen tutkimusten jakautuminen kahteen eri leiriin. 

Suomessa esimerkiksi THL (2011, 8—9) on esittänyt, että videopeleistä voi yleisesti olla 

lukuisilla tavoilla hyötyä, mutta väkivaltaisillä videopeleillä voi olla jonkinlainen vaikutus jo 

valmiiksi aggressiivisuuteen taipuviin lapsiin.  

Tutkijoiden kesken vallitsee erimielisyyksiä monista videopelien tutkimuksen osista, kuten 

taustaolettamuksista, vaikutustavoista, mittaustavoista, tutkimuksen toteuttamisesta ja 

tulosten merkityksestä. Aihepiiriä koskeva tutkimus on osin hajallaan ja selkeitä, yhteisesti 

jaettuja mielipiteitä on vaikea löytää. Eri tutkimusten vertailua vaikeuttaa myös käsitteiden 

kuten aggression, aggressiivisuuden ja väkivaltaisen käytöksen vaillinainen määrittely tai 

määritelmien puuttuminen. 

Videopelien vaikutusta on lähdetty tarkastelemaan muun muassa psykologian, 

sosiaalipsykologian, käytöstieteiden, terveystieteiden, kasvatustieteiden ja viestintätieteiden 

näkökulmasta. Monipuoliset näkökulmat ja alojen välinen yhteistyö voi antaa tutkimukselle 

useita näkökulmia, mutta se voi toisaalta olla vaikuttanut myös videopelien tutkimusta 

koskevaan tutkimuskäytäntöjen hajanaisuuteen. Aihepiirin tarkasteluun on käytetty lukuisia 

menetelmiä, joista monet ovat kuitenkin saaneet runsaastikin kritiikkiä osakseen. Yli 

kolmenkymmenen vuoden tutkimuksen jälkeenkin tulokset ovat varsin ristiriitaisia ja 

tutkijoilla hyvin erilaisia käsityksiä niiden varmuudesta.  

 

 

4.1 Pelien väkivallasta opittuun väkivaltaan? 

Videopelit vaativat pelaajalta interaktiivisuutta, sekä eläytymistä juoneen ja päähenkilön 

tilanteeseen. Viemerön (2009, 1028) mukaan videopelien päähenkilöt voidaan nähdä 

idoleina, jolloin: ”mitä tehokkaampi idoli on ja mitä paremmin hän sopii ikäryhmän 

elämäntilanteeseen, sitä todennäköisempää on käyttäytymisen matkiminen.” Tämän 
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näkökulman perusteella on siis lähdetty selvittämään, että saavatko väkivaltaiset videopelit 

aikaan pelin sisällön matkimista ja kuinka silloin runsaan kuvitteellisen väkivallan näkeminen 

vaikuttaa pelaajan käytökseen. 

Väkivaltaisia videopelejä koskevassa tutkimuksessa käytetään usein aggressiivisen ja 

väkivaltaisen käyttäytymisen käsitteitä kuvaamaan mahdollisia väkivaltaisten pelien 

haittavaikutuksia. Aggressiivinen käyttäytyminen eli aggressio määritellään usein O’Nealin 

(1994) mukaan, jolloin sen katsotaan olevan vapaaehtoinen yritys satuttaa toista henkilöä, 

vaikka toinen henkilö pyrkii väistämään tilannetta. Viemerö (2006, 18—19) puolestaan 

määrittää aggressiota laajemmin siten, että se tarkoittaa häiritsevää, tahallista tai 

vahingoittavaa käyttäytymistä, joka kohdistuu toisiin yksilöihin tai yleisesti ympäristöön. 

Viemerö myös erottaa selkeästi aggression ja väkivaltaisen käyttäytymisen toisistaan siten, 

että väkivaltainen käyttäytyminen tarkoittaa sellaista fyysistä aggressiota, joka johtaa 

vakaviin seurauksiin. Kaikkein tärkeimpänä erona näiden kahden välillä nousee esiin se, 

että kaikki aggressio ei ole väkivaltaa, mutta väkivalta on aina aggressiota. (Viemerö 2006.) 

Eri tutkimusten välillä löytyy eroavaisuuksia siinä, minkä väkivaltaisissa videopeleissä 

uskotaan saavan aikaan aggressiivisen käyttäytymisen. Useilla eri tutkijoilla on eri käsitykset 

mahdollisista prosesseista, joiden kautta videopelien sisältö vaikuttaa käyttäytymiseen. 

Teorioiden välillä on kuitenkin eroa siinä, mihin niiden uskotaan vaikuttavan. Vaihtelevuutta 

malleissa esiintyy myös siinä, että osa selittää vaikutusta suhteessa aggressiiviseen 

käyttäytymiseen ja osa suhteessa väkivaltaiseen käyttäytymiseen. Monissa tutkimuksissa 

ei kuitenkaan ole kovin pitkälle avattu tutkijoiden omia käsityksiä näistä käsitteistä ja niiden 

merkityksistä, jonka vuoksi eri teorioiden arviointi on usein vaikeaa. Viemerö (2006) esittää, 

että huomion arvoista vertailua tehdessä on muistaa se, että kulttuuri vaikuttaa voimakkaasti 

sekä aggressioon, että siihen mitä pidämme aggressiivisena käyttäytymisenä eri 

kulttuureissa. Hänen mukaansa aggressioon ja väkivaltaan liittyy lukuisia ristiriitaisia 

tuloksia, jotka: ”selittyvät, ei pelkästään taustateoriasta johtuvina, vaan myös erilasten 

taustatekijöiden erilaisista yhdistelmistä ja erilaisesta variaatiosta yksilöiden välillä” 

(Viemerö 2006, 22). Yhdessä kulttuurissa toteutetussa tutkimuksessa ero normaalin ja 

aggressiivisen käyttäytymisen välillä voi olla jossakin määrin poikkeava toisessa kulttuurissa 

toteutetusta tutkimuksesta. 

Väkivaltaisia videopelejä koskevan tutkimuksen pohjana ovat käsitteiden lisäksi teoriat, 

jotka selittävät pelien vaikutustapaa. Yksi tapa pyrkiä selittämään väkivaltaisten videopelien 
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vaikutusta käytökseen on tehty jakamalla vaikutus lyhytaikaiseen altistumiseen ja pitkällä 

aikavälillä tapahtuvaan altistumiseen. Tämä esimerkiksi Bushmanin ja Huesmannin (2006) 

tukema teoria perustuu skripteihin eli sisäisiin käsikirjoituksiin jostakin asiasta, sekä 

skeemoihin eli sisäisiin malleihin. Lyhytaikaisen altistuksen vaikutusta aggressiiviseen 

käyttäytymiseen selittää virittäminen (priming), joka alustaa aivoissa esille valmiita skriptejä, 

skeemoja ja uskomuksia. Tätä teoriaa tukee se, että lyhytaikaiset vaikutukset näyttäisivät 

olevan voimakkaammat aikuisilla, joilla on jo syntynyt lukuisia skriptejä ja skeemoja koskien 

väkivaltaisia tilanteita. Pitkäaikaisvaikutukset puolestaan perustuvat uusien skriptien, 

skeemojen ja uskomusten oppimiseen, joka on suhteessa helpompaa nuorille, sillä heillä ei 

ole vielä yhtä paljon skriptejä ja skeemoja haittaamassa tai hidastamassa uusien oppimista. 

(Bushman & Huesmann 2006.) 

Toinen tavoista selittää väkivaltaisten videopelien vaikutusta aggressiiviseen käytökseen on 

epäinhimillistäminen (dehumanization) eli toisen inhimillisyyden kieltäminen. Greitemeyerin 

ja McLatchien (2011) mukaan epäinhimillistäminen väkivaltaisissa videopeleissä 

mahdollistaa väkivaltaisten tekojen tekemisen, kun uhri nähdään vähempiarvoisena 

ihmisenä. Tutkijoiden mukaan tulosten perusteella on vielä liian aikaista sanoa johtaako 

epäinhimillistäminen todella lisääntyneeseen aggressioon vai onko syynä aggression 

aikaan saama pyrkimys perustella ja rationalisoida pelin sisäisiä tekoja epäinhimillistämällä 

ja etäännyttämällä uhri. (Greitemeyer & McLatchie 2011.) 

Perustelut, rationalisointi ja teon oikeutus voivat Hartmannin ja Vordererin (2010) mukaan 

olla syy miksi pelin aikana pelaaja pystyy moraalisesti etäännyttämään itseään pelin 

tapahtumista. Usein pelien sisällä on jokin narratiivi, joka selittää väkivallan tarpeellisuutta 

ja oikeuttaa sen, kuten esimerkiksi maailman pelastaminen tai kamppailu pahaa vastaan. 

Jos väkivaltainen teko on pelissä oikeutettu, kokee pelaaja teosta vähemmän syyllisyyttä 

kuin silloin jos pelin sisäiselle väkivaltaiselle teolle ei ole annettu moraalista oikeutusta. Pelin 

luoma tarina voi luoda mahdollisuuden moraaliselle irrottautumiselle pelin väkivaltaisista 

teoista. (Hartmann & Vorderer 2010.) 

Tällä hetkellä kattavin väkivaltaisten videopelien vaikutusta selittävä malli on Andersonin ja 

Bushmanin (2002) kehittämä yleinen aggressiomalli (general aggression model, GAM), joka 

yhdistelee useita aiempia teorioita. Adachin & Willoughbyn (2011) mukaan tässä mallissa 

väkivaltaisen median vaikutus perustuu yksilön sisäisen tilan ja ympäristön 

vuorovaikutukseen. Yksilön sisäisiksi tekijöiksi mallissa määritellään vihaiset tunnereaktiot 
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(aggressive affect), fyysinen kiihtymys kuten verenpaineen nousu ja kognitiot kuten 

vihamieliset ajatukset. Väkivaltaisten videopelien uskotaan vaikuttavan näihin kolmeen 

tekijään, jotka puolestaan vaikuttavat aggressiiviseen käytökseen. (Adachi & Willoughby 

2011.) Anderson, Barlett ja Swing (2009) kuitenkin toteavat, että nämä kolme tekijää ovat 

niin läheisesti toisiinsa yhteydessä, että ei ole mahdollista sanoa millä niistä on suhteessa 

suurin vaikutus. 

Yleinen aggressiomalli perustuu väkivaltaista käyttäytymistä koskevien skeemojen eli 

sisäisten mallien käyttämiseen ja aktivoimiseen. Andersonin ja Bushmanin (2002) mukaan 

väkivaltaisten videopelien pelaaminen virittää aggressiivisia kognitioita ja kasvattaa siten 

vihamielistä arviointivinoumaa (hostile expectation bias) joka johtaa monitulkinnallisten 

tilanteiden käsittämiseen vihamielisinä. Heidän ajatuksenaan on, että usein väkivaltaiselle 

medialle altistuminen lisää vihamielistä arviointivinoumaa ja siten edistää aggressiivisen 

persoonallisuuden syntyä.  

Muitakin teorioita on esitetty selittämään mahdollista linkkiä videopelien ja 

aggressiivisuuden välillä, mutta ne ovat jääneet taka-alalle muiden teorioiden tieltä. Sherry 

(2007) on näistä esitellyt muun muassa sosiaalisen oppimisen teorian (social learning 

theory), jonka mukaan käytöstä opitaan ja kopioidaan vetovoimaisilta malleilta. Pelin 

päähenkilöt voivat toimia idoleina ja samaistumisen kohteena, jolloin päähenkilön toiminnan 

kopioiminen olisi voimakasta. Toinen vähemmälle huomiolle jäänyt teoria on väkivaltaisten 

videopelien käyttäminen turvallisena kanavana aggressiivisten ajatusten ja tunteiden 

käsittelyssä. Tällöin aggressiivisten henkilöiden voisi olettaa hakeutuvan väkivaltaisten 

videopelien pariin, eikä itse pelin tekevän pelaajasta aggressiivista. Sherryn mukaan 

teorialle on vaikea tällä hetkellä saada tukea, sillä tutkimuksista yksikään ei ole keskittynyt 

tarkastelemaan ennestään aggressiivisia henkilöitä. (Sherry 2007.) 

Väkivaltaisia videopelejä koskevan tutkimuksen taustalla on siis laaja kirjo erilaisia teorioita 

ja taustaolettamuksia. Eri teoriat ovat usein eri tutkijaryhmien suosiossa ja niihin perustuva 

tutkimus vaihtelee ajan myötä. Tutkijoista esimerkiksi Sherry (2007) on kuvannut 

videopelejä koskevaa tutkimuskenttää leveänä, mutta hyvin matalana purona, sillä teorioita 

ja tutkimuskohteita on lukuisia mutta yhteen teoriaan kohdistuva tutkimus on usein 

määrältään vähäistä. Useat eri teoriat kilpailevat keskenään, mutta yhtäkään niistä ei ole 

vielä pystytty osoittavan todella kuvaavan väkivaltaisten videopelien ja aggressiivisen 

käytöksen yhteyttä. Teorioiden kohdalla esiintyvät erimielisyydet tutkijoiden välillä jatkuvat 
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aina taustaolettamuksista parhaimpaan tapaan toteuttaa tutkimus, ja siihen mitä tulokset 

todella merkitsevät laboratorio-olosuhteiden ulkopuolella. 

 

4.2 Tutkimusten yleisimpiä tuloksia ja ongelmia 

Anderson ym. (2010a) toteuttivat meta-analyysin väkivaltaisten videopelien vaikutuksesta 

aggressiiviseen käytökseen, kognitioihin, kiihtymykseen ja väkivaltaiseen sisältöön 

turtumiseen. Heidän mukaansa tulokset osoittivat, että väkivaltaisten videopelien 

pelaaminen lisää kausaalista riskiä aggressioon sekä pitkällä, että lyhyellä aikavälillä ja että 

tulokset olivat yleistettävissä useaan eri kulttuuriin. Tulokset myös antoivat osviittaa siitä, 

että lapset voisivat olla herkempiä vaikutukselle kuin nuoret, joka olisi peruste 

tulevaisuudessa keskittyä ennen kaikkea lapsien tutkimiseen. Tutkijoiden itsensä tekemän 

arvion mukaan ei ollut mitään todisteita siitä, että julkaisuharhalla tai valintaharhalla olisi 

ollut merkittävää vaikutusta tuloksiin.  

Ferguson ja Kilburn (2010) julkaisivat vastauksen Andersonin ja tutkimusryhmän meta-

analyysiin, jossa he nostivat esiin huolensa siitä, ettei analyysissa mahdollisesti ollut 

mukana tarpeeksi tutkimuksia, joissa tuloksena ei ollut löydetty yhteyttä aggressiivisen tai 

väkivaltaisen käyttäytymisen ja väkivaltaisten videopelien väliltä. Ennen kaikkea huomion 

kohteeksi asetettiin julkistamattomien tutkimusten mukaan ottaminen meta-analyysiin ja 

tapa millä sekä julkaistuja, että julkistamattomia tutkimuksia kerättiin. Erityisenä pohdinnan 

kohteena heillä oli se, että kuinka valikoituneesti julkaisemattomia - ja jossain määrin myös 

julkaistuja - tutkimuksia oli mukaan analyysiin otettu. Ferguson ja Kilburn (2010) esittivät 

myös huolensa siitä, kuinka useasti voimakkaasti esillä olevat tutkimusaiheet ovat erityisen 

alttiita julkistusharhalle ja kuinka aihe on osin muuttumassa politisoituneeksi, joka lisää tätä 

riskiä entisestään.  Anderson ym. (2010b) vastasivat tähän kertoen olevansa samaa mieltä 

politisoituneeksi muuttumisen riskeistä, mutta he esittivät arvioineensa tämän vaikutusta 

ottamalla huomioon, että politisoituminen mahdollisesti voi vähentää sekä tuloksia, jotka 

eivät osoittaneet yhteyttä, että tutkimuksia, jotka osoittivat erittäin vahvan yhteyden. He 

myös perustelivat käyttämäänsä aineistoa siten, että heidän aineistonsa kerättiin perustuen 

PsycINFO:n ja MEDLINE:n sisältämiin tutkimuksiin, joka heidän mukaansa selittää sen, 

miksei tiettyjen tutkijoiden julkaistuja tai julkaisemattomia tutkimuksia ollut mukana meta-

analyysissa. Heidän mukaansa kaiken kaikkiaan mikään Fergusonin ja Kilburnin esittämistä 

väitteistä aineiston vinoumista ei pitänyt paikkaansa.  
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Ferguson ja Kilburn (2010) halusivat artikkelissaan nostaa esiin myös huolensa siitä, ettei 

Anderson ja työryhmä ollut meta-analyysissa nostanut esiin niitä mahdollisia ongelmia, joita 

voi syntyä, kun tutkimuksissa on käytetty epästandardisoituja aggression mittaustapoja. He 

myös esittivät, että yhteys väkivaltaisten videopelien ja aggression välillä on ylikorostunut, 

sillä miehet pelaavat keskimäärin enemmän väkivaltaisia videopelejä ja käyttäytyvät 

aggressiivisemmin kuin naiset. Tämän takia aggressio siis korreloi voimakkaammin kaikkien 

niiden asioiden kanssa, jota miehet tekevät enemmän kuin naiset. Kaiken kaikkiaan he 

uskoivat Andersonin ja tutkijaryhmän julkaiseman meta-analyysin yliarvioivan väkivaltaisten 

videopelien ja aggression välistä suhdetta. Anderson ym. (2010b) myönsivät 

epästandardisoitujen aggression mittaustapojen olevan mahdollisesti validi huolenaihe. He 

kuitenkin omien tutkimustensa osalta osoittivat, että eroa eri tutkimusten aggression 

mittaustapojen välillä ei juuri ollut.  

Andersonin ja tutkimusryhmän mukaan heidän meta-analyysinsa osoittama väkivaltaisten 

videopelien vaikutus aggression riskiin oli samaa luokkaa monien muiden aggressiota 

ennustavien tekijöiden, kuten huumaavien aineiden väärinkäytön ja köyhyyden kanssa 

(Anderson ym. 2010b). Vastauksessaan Fergusonille ja Kilburnille he toivat esiin, että 

väkivaltaiset videopelit eivät todennäköisesti olleet merkittävin aggressiiviseen 

käyttäytymiseen vaikuttava tekijä, mutta niillä oli silti merkittävä vaikutus, sillä väkivaltaisen 

median katsomisen kontrollointi on asia, johon esimerkiksi perheissä on mahdollista 

vaikuttaa (Anderson, ym. 2010b). Huesmann (2010) on kirjoittanut Andersonin ja 

tutkimusryhmän meta-analyysiin kommentin, jossa hän painottaa, että väkivaltaiset 

videopelit voivat nostavaa aggressiivisen käyttäytymisen riskiä yksilöllä, mutta väestöstä 

suuren osan kohdalla käyttäytymisessä ei tapahdu muutosta. Hänen mukaansa tämä ei 

kuitenkaan vähennä riskin merkitystä kansanterveydellisesti, sillä riski on yhä olemassa 

tietyllä osalla väestöä. 

Bensley ja Eenwyk puolestaan (2001) toteuttivat vuosituhannen vaihteessa 

kirjallisuuskatsauksen, joka sisälsi 29 vuosina 1983–2000 julkaistua tutkimusta, jotka 

käsittelivät väkivaltaisten pelien vaikutusta aggressiivisuuteen tai väkivaltaisuuteen. 

Vertailtujen tutkimusten tulokset olivat monissa tapauksissa ristiriitaisia tai 

epäjohdonmukaisia ja joissakin tapauksissa vaikutus katosi, kun aineisto kontrolloitiin jonkin 

sekoittavan tekijän suhteen. Bensleyn ja Eenwykin kokoamien tietojen perusteella 

tutkimukset eivät pystyneet osoittamaan väkivaltaisten videopelien aiheuttavan 

aggressiivista käytöstä. Sherryn (2001) toteuttaman meta-analyysin mukaan puolestaan 
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videopelien pelaamisen ja aggression välillä on olemassa korrelaatio, mutta tämä oli puolet 

heikompi kuin esimerkiksi on löydetty väkivaltaisten televisio-ohjelmien ja aggression väliltä. 

Hän myös toi esille, että tutkimuksissa mitattu aggressio ei välttämättä osoittanut todellisia 

pitkän aikavälin muutoksia aggression suhteen, vaan kuvasti ennen kaikkea pelaamisen 

alussa tapahtuvaa fyysisen kiihtymyksen nousua. 

Videopelien vaikutuksista on tehty vielä hyvin vähän pitkittäistutkimuksia. Lemmens ja 

Vlakenburg (2011) tutkivat patologisia videopelien pelaajia eli heidän määritelmänsä 

mukaan sellaisia pelaajia, jotka eivät pystyneet kontrolloimaan pelaamisensa määrää siitä 

huolimatta, että siitä koitui heille emotionaalisia tai sosiaalisia ongelmia. Alaikäisiä 

koehenkilöitä seurattiin kuuden kuukauden ajan, jonka jälkeen heitä pyydettiin arvioimaan 

omaa aggressiivisuuttaan. Tulokset osoittivat, että patologisesti videopelejä pelaavat pojat 

arvioivat oman aggressiivisuutensa nousseen enemmän riippumatta siitä pelasivatko he 

väkivaltaisia vai väkivallattomia pelejä. Tutkijoilla ei ollut tarkkaa tietoa missä määrin 

tutkittavat olivat pelanneet väkivaltaisia pelejä, mutta he arvioivat nuorten poikien pelaavan 

suurelta osin juuri väkivaltaisia pelejä ja muutoksen itse arvioidussa aggressiossa johtuneen 

juuri näiden pelien patologisesta pelaamisesta.  

Ruotsin mediaviranomaiset puolestaan ovat koonneet raportin vuosina 2000–2011 

ilmestyneistä tutkimuksista (Swedish Media Council 2012). Raportin mukaan tutkimukset 

eivät anna tarpeeksi todisteita väkivaltaisten videopelien aiheuttamasta 

aggressiivisuudesta. Sen sijaan raportissa todetaan, että aggressiiviset henkilöt 

todennäköisesti hakeutuvat enemmän väkivaltaisten videopelien pariin. Vastakkaisen 

mielipiteen on puolestaan esittänyt American Academy of Pediatrics (2001), jonka on 

yhdessä muiden järjestöjen kanssa laatinut lausunnon, jossa sanotaan mediaväkivallan ja 

aggressiivisen käytöksen välillä esiintyvän kausaalisen suhteen joidenkin lasten kohdalla. 

Lausunnossa todetaan, että mediaväkivalta voi johtaa kasvuun aggressiivisissa asenteissa, 

käyttäytymisessä ja arvoissa. Huomattavaa kuitenkin on, että lausunnossa puhutaan 

suureksi osaksi mediaväkivallan vaikutuksista, eikä ainoastaan väkivaltaisten videopelien. 

Anderson ym. (2010b) kuitenkin tuovat esille, että lausunnon allekirjoittaneista tahoista 

American Psychological Association on julkaissut samankaltaisen lauselman koskien 

erityisesti väkivaltaisia videopelejä. Lauselmiin toisen näkökulman tuo kuitenkin esiin 

esimerkiksi Ferguson (2010), joka on moneen otteeseen kritisoinut voimakkaasti American 

Academy of Pediatricsin tekemiä lausuntoja, sillä hänen mukaansa lausuntoja ei ole tuotettu 

objektiivisesti ja aineiston tuotanto kärsii vertaisarvioinnin puutteen vuoksi. 
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Useat viimeaikaisetkin tutkimukset ja lauselmat ovat päätyneet ristiriitaisiin tuloksiin 

videopelien vaikutuksista. Kuitenkin viime vuosina on noussut esiin tutkimuksia, jotka ovat 

pyrkineet tarkastelemaan mahdollisia syitä erilaisten tulosten taustalla. Yksi tällainen 

mahdollinen syy on sekoittava tekijä, joka vaikuttaa tutkimusten tuloksiin kaikissa eri 

koeasetelmissa. Tällaista sekoittavaa tekijää on lähdetty etsimään muun muassa 

tutkimuksiin valituista videopeleistä ja niiden ominaisuuksista. Useissa koeasetelmissa eroja 

pyritään saamaan esiin laittamalla osa koehenkilöistä pelaamaan väkivaltaista videopeliä ja 

osa väkivallatonta peliä. Kaikissa tutkimuksissa ei kuitenkaan ole kiinnitetty huomiota siihen, 

että pelit ovat muiden kuin sisällön väkivallan osalta samankaltaisia. Vuonna 2014 ilmestyi 

Deci ym. raportti siitä, kuinka liian vaikea tai pelaajan kyvyt ylittävä peli lisää pelaajan 

tuntemaa aggressiivisuutta. Tutkimusryhmä toteutti seitsemän eri koetta, jossa he 

tarkastelivat vaikeiden pelin ohjaustapojen vaikutusta aggressiivisiin tunteisiin ja koettuun 

kykyyn hallita peliä. Tutkimuksista kävi ilmi, että peli pelattuna vaikeammilla tai 

epäloogisemmilla ohjaustavoilla nosti enemmän aggression tunteita kuin sama peli 

pelattuna tavallisilla ohjaustavoilla. Merkittävää oli ennen kaikkea se, että ohjaustavan 

vaikutus aggressioon säilyi samantasoisena väkivaltaisesta sisällöstä huolimatta. (Deci ym. 

2014.) 

Tietoa väkivaltaisten videopelien vaikutusta aggressiiviseen käyttäytymiseen on siis pyritty 

kokoamaan ennen kaikkea meta-analyysien avulla. Monet näistä analyyseistä ovat 

kuitenkin löytäneet ristiriitaisia tuloksia ja useimmissa tapauksissa päätelmiä ja yleistyksiä 

väkivaltaisten videopelien vaikutuksista ei voida viedä kovin pitkälle moninaisten 

tutkimuksissa esiintyneiden ongelmien vuoksi. Lähes kaikki tutkimukset ovat myös 

toteutettu laboratorio-oloissa, jolloin on vaikea arvioida missä määrin tulokset kuvastavat 

tilannetta muualla kuin laboratorion keinotekoisissa tilanteissa. Useissa tutkimuksissa on 

todettu olevan jonkin asteinen korrelaatio väkivaltaisten videopelien ja aggressiivisen 

käytöksen välillä, mutta korrelaation vahvuudesta on olemassa hyvin vaihtelevia arvioita. 

Tämänhetkisten tutkimusten perusteella on vaikea väittää väkivaltaisten videopelien 

suoraan aiheuttavan aggressiivista käytöstä, mutta ei myöskään täysin poissulkea pelien 

vaikutusta. 



18 
 

5. TILASTOIDUN VÄKIVALLAN MÄÄRÄ SUOMESSA  
 

Videopelejä koskevan tutkimuksen perusteella suurinta huolta aiheuttavat väkivaltaisten 

videopelien mahdolliset vaikutukset. Mikäli videopelit lisäävät aggressiivista käyttäytymistä 

myös käytännössä, olisi oletettavaa, että tämä näkyisi myös vuosittain tilastoidussa 

väkivaltarikollisuudessa joko aikuisten, nuorten tai molempien kohdalla. Suomessa 

tilastoidaan vuosittain poliisin tietoon tulevat laittomat väkivaltarikokset, kuten vahingonteot, 

pahoinpitelyt ja henkirikokset. Nämä tilastot eivät suoraan kerro yhteydestä väkivaltaisiin 

videopeleihin, mutta niitä tarkastelemalla voimme pyrkiä selvittämään onko tilastoissa 

tapahtunut kasvua samalla kun videopelit ovat yleistyneet.  

Tilastokeskus kerää tietoja Suomessa muun muassa viranomaisten tietoon tulleiden 

pahoinpitelyjen määrästä. Nämä tilastot osoittavat, että lievien pahoinpitelyjen, 

pahoinpitelyjen ja törkeiden pahoinpitelyjen määrä on pitkän aikavälin tarkastelussa pysynyt 

varsin tasaisena. Pahoinpitelyjen määrässä kuitenkin tapahtui vuoden 2011 tienoilla selkeä 

piikki, joka tapahtui erityisesti lievissä ja perusmuotoisissa pahoinpitelyissä. 

Rikollisuustilanne 2018 -raportin (2019) mukaan tämän piikin aikana suurin kasvu oli 

yksityisasunnoissa tapahtuneissa pahoinpitelyissä. Syitä pahoinpitelyjen kasvulle vuonna 

2011 ei täysin tunneta, mutta sen taustalla on mahdollisesti poliisin käytännöissä ja 

lainsäädännöissä tapahtuneet muutokset (Rikollisuustilanne 2018, 2019) Tätä väliaikaista 

nousua lukuun ottamatta määrät ovat siis pysyneet pääosin samankaltaisina. Kaiken 

kaikkiaan lievien ja törkeiden pahoinpitelyiden määrät ovat laskeneet aavistuksen, kun taas 

perusmuotoisten pahoinpitelyiden määrä on noussut. 

 
TAULUKKO 3. Pahoinpitelyjen määrä Suomessa vuosina 2010-2018.  
Lähde: Tilastokeskuksen PxWeb-tietokannat, Tietoon tulleet rikokset ja niiden 
selvittäminen rikosnimikkeittäin. 

Rikosnimike 2010 
Vuosi 
2014 2018 

Lievä pahoinpitely 9516 9324 8884 

Pahoinpitely 21130 21480 22660 

Törkeä pahoinpitely 1669 1341 1308 
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KUVIO 1. Kuolemaan johtaneita väkivaltarikoksia väestön 100 000 henkeä kohti vuosina  
1997-2017, kolmen vuoden liukuva keskiarvo.  Rikollisuustilanne 2018 -raportti (2019), s. 
13. 

 

Rikollisuustilanne 2018 -raportin (2019) mukaan Suomessa henkeen ja terveyteen 

kohdistuneiden rikosten osuus on noin 8 % kaikista poliisin tietoon tulevista rikoksista. 

Vuonna 2018 näistä rikoksista suurin osa eli 33 639 oli aiemmin mainittuja 

pahoinpitelyrikoksia ja 85 laskettiin olevan murhaa, tappoa tai surmaa. Pitkällä aikavälillä 

vertailtuna vaikuttaa, että henkirikosten määrän väestöön suhteutettu osuus on ollut 

hiljalleen laskussa vuosituhannen alusta lähtien.  

Nuorten väkivaltarikollisuudessa tapahtuneiden muutosten tarkastelu on vaikeampaa kuin 

koko väestön, sillä tilastoissa ei kaikelta osin erikseen tarkastella nuorten osuutta erilaisissa 

rikosnimikkeissä. Esimerkiksi Rikollisuustilanne 2017-raportissa (2018) on käsitelty erikseen 

nuorten tekemiä henkirikoksia, mutta ei pahoinpitelyitä. Raportin mukaan nuorten tekemien 

henkirikosten määrä on pitkällä aikavälillä tarkasteltaessa joko pysynyt tasaisena tai 

laskenut. Ikäluokista 15-17-vuotiaiden ja 18-20-vuotiaiden kohdalla näkyy henkirikosten 

määrässä vuosien 1995-1999 välissä piikki, jolle ei ole tiedossa selkeää syytä. Alle 15-

vuotiaiden ja 15-17-vuotiaiden kohdalla henkirikosten määrä on kuitenkin tuon piikin jälkeen 

laskenut sitä edeltävää alemmalle tasolle. 18-20-vuotiaiden kohdalla piikkiä seurasi pidempi 

ajanjakso, jolloin henkirikosten määrä pysyi korkeammalla tasolla, mutta tätä selittää osin 

vuonna 2002 tapahtunut Vantaan Myyrmannin kauppakeskukseen pommi-isku, sekä 

vuosina 2007 ja 2008 tapahtuneet koulusurmat Jokelassa ja Kauhajoella. Vuosien 2010 ja 
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2014 välillä tapahtuneiden henkirikosten määrä onkin jälleen laskenut 1990-luvun lukemiin. 

(Rikollisuustilanne 2018.) 

 

 
KUVIO 2. Nuorista murhaan, tappoon tai surmaan syylliseksi epäiltyjen määrä 100 000 
ikäryhmän henkeä kohti vuosien 1985 ja 2014 välillä. Rikollisuustilanne 2014 -raportti 
(2015), s. 23. 

 

Rikollisuustilanne 2014 -raportista (2015) käy ilmi, että myös nuorten tekemien murhien, 

tappojen ja surmien suhteellinen määrä on ollut laskusuuntainen. 18-20-vuotiaiden tekemät 

väkivaltaiset teot ovat nousseet hieman 2000-luvun taitteessa, mutta ne ovat tämän piikin 

jälkeen laskeneet koko mittausjakson alhaisimmiksi. Tärkeää on huomioida myös näiden 

tilastojen suhteen, että lukuihin vaikuttavat Myyrmannin kauppakeskuksessa tehty pommi-

isku ja koulusurmat (Rikollisuustilanne 2015, s. 22—24). 

Helsingin yliopiston kriminologian ja oikeuspolitiikan instituutin vuonna 2016 julkaiseman 

nuorisorikollisuuskyselyn tuloksia koskevan katsauksen mukaan 15-16-vuotiaiden väkivalta 

ei vaikuta Suomessa muuttuneen vakavammaksi verrattuna 2000-luvun alkuun. Tulosten 

mukaan vahinkoa ihmisille tai omaisuudelle aiheuttaneiden tappelujen osuus vuonna 2001 

oli 47 %, kun taas vuonna 2016 se oli 42 %.  Samalla yhä harvempi pahoinpitelyn uhri tarvitsi 

ensiapua tai joutui lääkäriin tai sairaalaan vammojensa vuoksi. Vuoden 2016 tietojen 

mukaan 21 % tutkimukseen osallistuneista oli elämänsä aikana osallistunut johonkin 

tappeluun ja 15 % pahoinpitelyyn, kun taas viimeisen vuoden sisällä tappeluun oli 
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osallistunut 7 % ja pahoinpitelyyn 4% vastaajista. (Nuorten rikoskäyttäytyminen ja 

uhrikokemukset 2016.) 

Väkivaltaisten videopelien vaikutusta yhteiskunnassa on pyritty arvioimaan myös 

vertaamalla muutoksia nuorison väkivaltaisen käyttäytymisen ja videopelien 

kokonaismyynnin välillä. Tällä tavoin on pyritty etsimään viitteitä yhteydestä joko 

kokonaismyynnin tai suosittujen väkivaltaisten videopelien julkaisun ja nuorison 

väkivaltaisen rikolliskäyttäytymisen välillä. 

 

 
KUVIO 3. Videopelien myynti ja nuorten tekemät väkivaltaiset rikokset 1996–2007. 
Ferguson & Kilburn 2010, figure 1. 

 

Ferguson ja Kilburn (2010) toteuttivat vertailun Yhdysvalloissa myytyjen videopelien ja 

nuorten tekemien vakavien väkivaltarikosten välillä. Sen mukaan myytyjen videopelien 

määrä on ollut melko tasaisessa kasvussa samalla kun vakavien väkivallantekojen määrä 

on pudonnut reilun 20 vuoden aikana noin 35 %:sta 10 %:n tienoille. Samansuuntaiseen 

tulokseen päätyi myös Markey ym. (2015), jotka seurasivat muutoksia väkivallan määrässä 

kuukausittain ja vuositasolla suosittujen väkivaltaisten videopelien ilmestymisen jälkeen. 

Heidän tulostensa mukaan väkivaltaiset rikokset eivät lisääntyneet väkivaltaa sisältävien 

pelien julkaisujen jälkeen ja joidenkin pelien kohdalla väkivalta jopa vähentyi. Anderson ym. 

(2010b) ovat kommentoineet aihetta siten, että väkivaltaisilla videopeleillä on 

todennäköisesti vain heikko vaikutus vakaviin väkivallantekoihin, sillä tekojen taustalla on 

usein suuri määrä erilaisia vaikuttavia tekijöitä. 
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Yhteyttä kouluampumisten ja väkivaltaisen median välillä on usein pidetty uutisoinnissa yllä, 

vaikka tietoa väkivaltaisen median yhteydestä kouluampumisiin ei ole aina ollut. 

Kouluampumisten ja väkivaltaisen median suhdetta laajemmin on tarkastellut Yhdysvaltojen 

salaisen palvelun ja opetusministeriön yhdessä laatima raportti (2002), jossa esitettiin 37 

kouluampumista tai kouluun kohdistunutta hyökkäystä vuosien 1974–2000 välillä. Raportin 

mukaan hyökkääjistä 59 % oli osoittanut kiinnostusta johonkin väkivaltaiseen mediaan, 

mutta vain 12 % väkivaltaisiin videopeleihin. Videopelien osalta tärkeää on kuitenkin ottaa 

huomioon, että videopelien yleisyys on noussut merkittävämmin vasta tarkastelujakson 

loppupuolella. 
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6. MORAALIPANIIKIT  
 

Thompson (1998) on esittänyt yhteiskunnan siirtyneen moraalipaniikkien aikakaudelle, 

jossa median julkaisemat otsikot jatkuvasti varoittavat meitä jostakin vaarasta. Cohenin 

(2002, s.46) mukaan moraalipaniikilla tarkoitetaan: ”tilaa, episodia, yksilöä tai ryhmää, joka 

esiin nousemisellaan määritellään uhkaksi sosiaalisille arvoille ja intresseille.” 

Moraalipaniikin kohteeksi joutuu usein jokin suhteellisen vähäinen ilmiö, johon jostakin 

syystä kohdistuu poikkeuksellisen vahva reaktio, liioiteltu huoli, sekä kohdentunut 

mediahuomio. Siihen liittyy vahvasti massamedian tarttuminen moraalipaniikin aiheeseen 

esittäen sen usein yksinkertaistetusti ja stereotyyppisesti, jota seuraa erilaisten 

auktoriteettien, kuten intressiryhmien, poliitikkojen ja tutkijoiden liittyminen julkiseen 

keskusteluun esittäen esimerkiksi määritelmiä tai ratkaisuja tilanteeseen. (Cohen 2002.) 

Drotner (1999) on lisäksi tuonut keskusteluun mediapaniikin käsitteen, jonka hän määrittää 

olevan moraalipaniikin alamuoto ja jossa huoli keskittyy ennen kaikkea uusiin median 

muotoihin. Mediapaniikissa huolen kohteeksi nousevat yleensä erilaiset median uudet 

muodot, eivätkä välttämättä niinkään niiden sisällöt.  Mediapaniikkia määrittää myös niissä 

esiintyvä erityinen huoli lapsiin ja nuoriin kohdistuvasta vaikutuksesta. Drotnerin mukaan 

mediapaniikki voidaan nähdä eräänlaisena sosiaalisen säätelyn keinona, jonka avulla 

pyritään suojelemaan nuoria, sillä heidän katsotaan olevan ratkaisevassa ja 

haavoittuvimmassa vaiheessa kehityksensä suhteen.  

Vaikka uhkien tai vaarojen raportointi mediassa ei ole uusi asia, Thompsonin (1998) mukaan 

nykyistä aikakautta määrittää se, että uusia moraalipaniikkeja nousee esiin jo niin tiheällä 

tahdilla, että uudet moraalipaniikin aiheet peittävät alleen aikaisemmat ennen kuin ne ehtivät 

kokonaan laantumaan. Lisäksi moraalipaniikin aiheet ovat entistä isompia ihmisryhmiä 

kattavia ja ne asettavat kyseenalaiseksi yhä kokonaisvaltaisempia osuuksia jakamistamme 

käsityksistä. Thompson myös viittaa Beckin luomaan käsitykseen riskiyhteiskunnasta, jossa 

modernisoituneet yhteiskunnat luovat yhä enemmän riskejä. Tämä riskien jatkuva läsnäolo 

arjessa saa ihmiset entistä tietoisemmiksi heitä koskevista riskeistä ja vaaroista, joka 

puolestaan lisää ihmisten huolestuneisuutta. (Thompson 1998, 1—4, 22—24.)  
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6.1 Moraalipaniikin piirteet ja kehitys 

Goode ja Ben-Yehuda (2009) ovat määrittäneet moraalipaniikin käsitettä siten, että siihen 

liittyy aina kohonnut huoli jotakin asiaa, ryhmää tai käytöstä kohtaan, jonka uskotaan jollakin 

tavoin olevan vaaraksi yhteiskunnalliselle tai sosiaaliselle järjestykselle. Tätä seuraa 

nouseva vihamielisyys tai epäluulo jotakin ryhmää tai asiaa kohtaan, jonka moraalipaniikki 

katsoo ongelmalliseksi tai huolestuttavaksi. Nämä ihmiset, ryhmät tai asiat esitetään ikään 

kuin vihollisena, joka on vastuussa moraalipaniikin kohteesta ja joiden toiminta on uhkaa 

muuta yhteiskuntaa. Tämä nouseva vihamielisyys tekee jakoa yhteiskunnan eri ihmisten 

käsitykseen ”meistä” eli hyvistä ja oikein toimivista ihmisistä ja ”toisista” jotka toiminnallaan 

vaarantavat yhteiskunnan. (Goode & Ben-Yehuda 2009) 

Moraalipaniikit etenevät usein samankaltaisen kaavan mukaan. Critcherin (2003) mukaan 

ensimmäisenä on jokin asia tai käytös, joka alkaa näyttäytyä uhkana yhteiskunnan 

järjestykselle tai arvoille. Tämä uhka voi olla joko uusi tai jo kauan olemassa ollut, mutta 

jokin saa sen nousemaan asemaan, jossa siihen kohdistuu tavallista enemmän huolta. 

Tämän jälkeen media liittyy mukaan moraalipaniikkiin ja toimii kanavana, joka selittää 

millainen uhka moraalipaniikin kohde on ja ketkä tätä uhkaa ovat levittämässä 

yhteiskunnassa. Media usein myös herkistyy moraalipaniikin kohteena olevaa asiaa 

koskeville uutisille, jonka vuoksi niiden uutisointiin keskitytään enemmän. Uutisointiin voi 

myös liittyä piirteitä, jotka edistävät moraalipaniikin syntyä, kuten tapahtumien tai uhan 

liioittelu ja vääristely, jonkin asian symbolisoituminen moraalipaniikin keulakuvaksi tai 

jonkinlaisten ennustusten luominen siitä, mitä tulee vielä tapahtumaan. Seuraavaksi 

moraalipaniikkiin tarttuvat henkilöt ja organisaatiot, jotka pyrkivät esittämään omia 

määritelmiään siitä miksi moraalipaniikin kohde on uhka yhteiskunnalle ja mitä tälle asialle 

tulisi tehdä. Samanaikaisesti keskusteluun liittyvät usein myös asiantuntijat, joiden 

kommenteillaan pyritään saamaan viestille painoarvoa. (Critcher 2003, 16—19.) 

Critcherin (2003) mukaan yhteiskunta, media, asiantuntijat, organisaatiot ja henkilöt ovat 

vuorovaikutuksessa keskenään ja pyrkivät tuomaan esille ideoita tarpeellisista 

toimenpiteistä moraalipaniikin kohteen vaikutuksen estämiseksi. Tässä vuorovaikutuksessa 

nousee usein esille se, kuinka tällä hetkellä olemassa olevat lait, säännöt, toimenpiteet tai 

muut vastaavat toimet eivät ole riittäviä ja kuinka lisätoimia tarvitaan kiireellisesti. 

Viimeistään tässä vaiheessa aihetta koskevaan keskusteluun liittyy yleensä myös 

poliitikkoja, jotka ajavat joidenkin toimenpiteiden toteuttamista. (Critcher 2003, 16—19.) 
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Viimeisissä vaiheissa moraalipaniikki lopulta häviää median huomiosta. Tämä voi johtua 

monesta eri syystä, kuten esimerkiksi siitä, että moraalipaniikin kohde tulee väestössä 

paremmin ymmärretyksi. Moraalipaniikin katoaminen ei kuitenkaan tarkoita sitä, etteikö se 

voisi jälleen nousta esiin joidenkin uusien tapahtumien yhteydessä. Moraalipaniikki voi 

katoamisestaan huolimatta olla myös saanut aikaan pitkäkestoisia vaikutuksia, kuten 

esimerkiksi muutoksia lainsäädäntöön, kulttuurisiin piirteisiin tai siihen millainen mielikuva 

kulttuurissa vallitsee jostakin asiasta. (Critcher 2003, 16—19.) 

Vaikka moraalipaniikin kehittymisen jako eri vaiheisiin voidaan usein tehdä, Critcher (2003, 

18-19) kuitenkin muistuttaa, että eri vaiheet eivät välttämättä seuraa toisiaan lineaarisesti, 

vaan ne ovat keskenään vuorovaikutuksessa. Jokainen näistä vaiheista voi myöskin joko 

edistää tai jarruttaa moraalipaniikin syntymistä. Esimerkiksi media ja moraaliset yrittäjät 

voivat olla luomassa kuvaa jostakin asiasta uhkana yhteiskunnalle, mutta asiantuntijat voivat 

hidastaa tai jopa pysäyttää moraalipaniikin synnyn esittämällä tutkimustietoa asiasta ja 

osoittamalla aiheesta luotuja mielikuvia epätosiksi. (Critcher 2003, 16—19.) 

Medialla on äärimmäisen keskeinen rooli moraalipaniikin synnyssä. Vaikka moraalipaniikin 

on mahdollista syntyä ilman mediaa, on se kuitenkin käytännössä hyvin vaikeaa. Critcherin 

(2003, 14—16) mukaan median rooli moraalipaniikin synnyssä ei ole passiivinen tiedon 

välittäjä. Sen sijaan media usein osallistuu määrittelemään sitä, mikä yhteiskunnassa 

katsotaan poikkeavaksi. Toisin sanoen media on mukana konstruoimassa sitä, millaisia 

asioita määritellään sosiaalisiksi ongelmiksi ja miten näihin tulisi vaikuttaa. Media ei 

kuitenkaan yleensä itse ole se ensimmäinen taho, joka nostaa yhteiskunnassa jonkin asian 

huolenaiheeksi. Gooden ja Ben-Yehudan (2009) teorian mukaan moraalipaniikin lähtee 

yleensä liikkeelle (a) ruohonjuuritasolta eli yleisesti väestön keskuudessa, (b) yhteiskunnan 

vaikutusvoimaisten ja rikkaiden aikaansaamana yrityksenä kääntää huomiota pois jostakin 

asiasta ja suunnata se uuteen asiaan tai (c) alkuna toimivat jotkin intressiryhmät, jotka 

pyrkivät saamaan tiettyjä lainsäädäntöjä voimaan tai haluavat jo olemassa olevien 

säädäntöjen valvonnasta tarkempaa.  
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6.2 Väkivaltaiset videopelit ja moraalipaniikin kehä 

Ferguson (2008) on pyrkinyt soveltamaan moraalipaniikin teoriaa videopelejä koskevaan 

keskusteluun ja tarkastelemaan mukana olevien toimijoiden yhteyttä toisiinsa 

moraalipaniikin kehän avulla. Kuten edellä totesin, kehä lähtee usein liikkeelle jostakin 

yhteiskunnallisesta asenteesta tai uskomuksesta, kuten väkivaltaisten videopelien 

vaikutuksesta nuorten aggressiiviseen käytökseen. Tähän on Fergusonin mukaan 

vaikuttanut muun muassa viime vuosikymmeninä tapahtuneiden kouluampumisten saama 

huomio, joka nosti esiin kysymyksiä siitä, voiko kasvava väkivaltaisen median ja videopelien 

määrä olla yhteydessä nuorten yhteiskuntaa järkyttäneisiin tekoihin.  

 

 

  
KUVIO 4. Moraalipaniikin kehä, Ferguson 2008, s.31. 

 

Kehän aloittavan tekijän jälkeen median kiinnostus mahdollista yhteiskunnallisesti haitallista 

aihetta kohtaan kasvaa ja eri mediatahot julkaisivat aihetta pohtivia uutisia ja artikkeleita. 

Median ja yhteiskunnallisen huomion myötä nousee voimakkaammin esiin tarve tutkia 

ilmiötä, mutta eri tutkimukset valikoituvat uutisointiin osin sen mukaan mikä niiden tulos oli. 
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Moraalipaniikkia tukevat tutkimukset saavat mediassa helposti huomiota ja voivat päästä 

vähemmällä kritiikillä, kun taas vastakkaiset tulokset jäävät usein huomiotta. Syynä tähän 

on osin se, että mediassa negatiivisia asioita tai ongelmia koskevat otsikot ovat huomiota 

herättäviä ja niille on olemassa valmis yleisö.  

Kolmantena tekijänä moraalisen paniikin kehään liittyvät poliitikot, jotka Fergusonin (2008) 

mukaan usein käyttävät tilaisuutta edukseen ajaen omaa agendaansa. Esimerkiksi 

väkivaltaisten videopelien kohdalla poliitikot voivat vedota median esittämiin tuloksiin ja 

osoittaa tarttuvansa toimeen rikollisuuden vähentämiseksi tai lasten suojelemiseksi. 

Moraalisen paniikin kohteen saama huomio lisää entisestään aiheesta uutisointia, joka 

puolestaan ruokkii kehän kulkua. 

Pasanen (2017, 70) on tarkastellut videopelejä koskevia moraalipaniikkeja ja esittänyt, että 

yhä uudelleen ilmestyvät ja katoavat moraalipaniikit toimivat ikään kuin kulttuurisena 

siirtymäriittinä videopelien uudenlaiseen yhteiskunnalliseen ja sosiaaliseen asemaan. Tällä 

hän tarkoittaa videopelien kohdalla muutosta, jossa ne käsitettiin aluksi lähinnä lasten 

kuluttamana mediamuotona, joka hiljalleen teknologisen kehityksen ja videopelien aiheiden 

ja sisällön kehityksen myötä on muuttunut valtavirran hyväksymäksi viihteen muodoksi. 

Videopelit eivät kuitenkaan vielä ole yhteiskunnassa tasavertaisia esimerkiksi elokuvien tai 

kirjallisuuden kanssa, joka kertoo pelien kasvun uuteen yhteiskunnalliseen asemaan olevan 

vielä kesken. Videopelien nouseminen mediassa esiin ja moraalipaniikin asemaan on 

vaikuttanut yhteisesti jaettuihin käsityksiin videopeleistä monella tavalla. Pelit ovat samalla 

muuttuneet paremmin tunnetuiksi ja arkipäiväisemmiksi, mutta niihin liittyneet paniikit ovat 

myös luoneet erilaisia narratiiveja ja myyttejä, jotka nousevat yhä uudelleen esiin esimerkiksi 

koulusurmien yhteydessä. (Pasanen, 2014 ja Pasanen 2017.) 

Pasanen (2017, 5, 72) on myös väitöskirjassaan todennut, että videopelejä koskevat 

moraalipaniikit eivät ole vain sattumanvaraisesti esiin nousevia asioita, vaan niiden taustalla 

on erilaisia toimijoita, joilla on omat sosiopoliittiset motiivinsa. Hän on tutkimuksessaan 

löytänyt seitsemän erilaista sosiokulttuurista tekijää, kuten interaktiivisen median odotetut 

haittavaikutukset, kaupalliset motiivit ja valvonnan puutteen, jotka toimivat mediapaniikkien 

taustasyinä.  
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7. TUTKIMUSKYSYMYKSET  
 

Tutkimukseni tarkoituksena on tarkastella iltapäivälehdissä esiintyvää uutisointia 

videopeleihin liittyen ja ottaa samalla huomioon aiempi erityisesti väkivaltaisten videopelien 

vaikutuksiin keskittynyt tutkimus. Käytän iltapäivälehdissä olevien puhetapojen analysointiin 

kehysanalyysiä, joka on saanut erityisesti mediatutkimuksessa suosiota sen joustavuuden 

ja soveltuvuuden vuoksi. Kehysanalyysina avulla voidaan jäsentää erinäisiä ja osin 

limittäisiä puhetapoja, joita esiintyy videopeleistä ja niiden vaikutuksista puhuttaessa. 

Analyysimenetelmä tarjoaa myös mahdollisuuden tarkastella sitä, millä tavoin ja kenen ääni 

artikkeleissa kuuluu, sekä millaisia äänensävyjä artikkeleissa esiintyy suhteessa 

videopeleihin.  

Tutkimuskysymykseni ovat: 

1. Millaisia kehyksiä Ilta-Sanomat ja Iltalehti käyttävät väkivaltaisia videopelejä 

koskevassa uutisoinnissa? 

2. Millaisia äänensävyjä aineistossa esiintyy suhteessa videopeleihin? 

Tutkimukseni tavoitteena on saada tietoa siitä, millaisia mielikuvia media luo väkivaltaisiin 

videopeleihin liittyen. Tämän vuoksi tutkimuksen aineistoksi valittiin luonnollinen aineisto, 

jonka avulla on mahdollista saada tietoa siitä, millaisia väkivaltaisia videopelejä koskevia 

artikkeleita ilmestyy iltapäivälehdissä.  
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8. TUTKIMUKSEN ANALYYSIMENETELMÄT JA 
TOTEUTUS 

 
 

8.1 Kehysanalyysi 

Kehysanalyysi on Erwing Goffmanin (1986) 1970-luvulla kehittämä tapa tarkastella ihmisten 

järjestäytyneitä kokemuksia ja niiden asettamia oletuksia siitä, mitä ympärillä tapahtuu. 

Ihmiset tekevät tiedostettuja ja tiedostamattomia valintoja siitä, miten he tulkitsevat 

ympäröivän maailman tapahtumia ja nämä valinnat pohjautuvat sekä yksilöiden 

elämänkokemukseen että ympäröivän kulttuurin asettamiin normeihin. Tämä tarkoittaa, että 

yksilön käsitys todellisuudesta ei ole muuttumaton, vaan siihen vaikuttavat monet asiat. Hän 

esittää myöskin, että nämä kognitiiviset tulkintakehykset eivät muutu tai vaihdu yksittäisen 

yksilön käsitysten mukaan, vaan meitä ympäröivä kulttuuri ohjaa sitä miten omassa 

yhteisössämme suhtaudutaan tiettyyn asiaan. (Goffman 1986, 10—14.) Kehykset eivät 

myöskään ole olemassa vain pelkkien ajatusten ja käsitysten tasolla, vaan ne myös ohjaavat 

meidän toimintaamme (Väliverronen 1996). 

Kehysanalyysin keskeisen idean kuvaamisessa erittäin hyvin on onnistunut Kitzinger (2007, 

134—135), joka vertaa kehystämistä valokuvan ottamiseen. Tällä hän tarkoittaa sitä, että 

valokuvaajan tavoin artikkelin kirjoittaja joutuu tekemään päätöksen siitä, miten hän rajaa 

artikkelin sisällön ja mitä hän jättää sen ulkopuolelle. Samalla tavoin artikkelin sisällä kirjoitta 

tekee aina valintoja sen suhteen mikä tekstissä nousee keskeiseksi sisällöksi ja mikä jää 

taka-alalle. Muun muassa Tuchman (1978) on kuvannut uutisten tuottamista enemmän 

todellisuuden rakentamiseksi tai muokkaamiseksi kuin pelkäksi heijastamiseksi.  

Kehysanalyysin tarkoituksena on siis jäsentää mielekkäästi esimerkiksi tekstiä ja pyrkiä 

löytämään vastauksia siihen, miten jotakin asiaa kuvataan. Kitzinger (2007, 137—138) on 

esittänyt kehysanalyysillä toteutetulla mediatutkimuksella olevan yleensä kolme mahdollista 

tavoitetta. Näistä ensimmäinen keskittyy eritysesti kehysten rooliin ja vaikutukseen 

toimittajissa ja median tuottamisessa eli toisin sanottuna, miten kehykset vaikuttavat siihen, 

miten uutistarina kerrotaan. Toinen mahdollinen lähestymistapa on tarkastella kehysten 

vaikutuksia median sisältöön eli siihen millä tavoin jokin aihe tai asia esitetään mediassa. 

Kolmas tapa puolestaan keskittyy siihen, miten kehykset vaikuttavat mediaa kuluttavaan 

tahoon kuten lukijoihin ja tarkastelee heidän reaktioitaan tekstiin. Tässä tutkielmassa 
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keskitytään toisena olevaan lähestymistapaan eli tarkoituksena on tarkastella tapoja, miten 

media käsittelee ja kehystää videopelejä ja niiden vaikutuksia. 

 

8.1.1 Kehysanalyysi ja median tutkimus 

Tarkastellessa uutisartikkeleita on kehysanalyysin näkökulmasta tärkeä pitää mielessä, että 

niitä kirjoittavat journalistit eivät ole absoluuttisen neutraaleja tekstintuottajia, vaan heidän 

tekemänsä päätökset vaikuttavat artikkelin sisältöön ja näkökulmaan. Kitzingerin (2007) 

mukaan nämä päätökset tuottavat sen pohjan johon artikkeli perustuu ja toimittajat myös 

tekevät valintoja esimerkiksi sen suhteen kenen ääni artikkelissa pääsee kuuluville ja 

minkälaisia kysymyksiä haastateltavilta kysytään. Toimittajat päättävät myös millaisia faktoja 

ja kuinka paljon artikkelissa esitetään, sekä miten tekstin narratiivi muodostetaan. Kaikki 

nämä tiedostetut ja tiedostamattomat päätökset yhdessä vaikuttavat lopulta siihen, miten 

aihetta lähestytään ja kehystetään. (Kitzinger 2007, 137.)  

Tekstin kehystäminen tietyllä tavalla vaikuttaa lukijaan ja tekee siksi aiheeseen 

perehtymättömälle henkilölle tekstin tarkastelusta kehyksestä poikkeavalla tavalla 

vaikeampaa. Kehys ei takaa, että jokainen artikkelia lukeva henkilö tulkitsee tekstin samalla 

tavoin, mutta mikäli jotakin aihetta koskevassa keskustelussa on yksi hallitseva kehys, 

tarkoittaa se, että keskimäärin merkittävä osa lukijoista tulkitsee artikkelin samankaltaisella 

tavalla. (Entman 1991.) Toimittaja toimii artikkeliaan kirjoittaessa monen kehyksen 

välimaastossa. Horsti (2005, 53) on tuonut esiin, kuinka toimittajalla on samanaikaisesti 

omat yksilölliset ja ammatilliset kehykset, joiden kautta hän lähestyy aihetta, mutta samalla 

häneen vaikuttaa myös laajemmat kulttuuriset ja yhteiskunnalliseen tilanteeseen liittyvät 

kehykset sekä hänen kohtaamiensa lähteiden ja instituutioiden kehykset.  

Jabukowicz ja Palmer (2002) ovat esittäneet, että artikkeleissa esiintyvät kehykset syntyvät 

median ja lukijoiden kehämäisessä vuorovaikutuksessa. Tällä he haluavat kuvata sitä, 

kuinka lukijat haluavat usein lukea sellaista mediaa, joka tukee heidän perustavia 

käsityksiään siitä, kuinka maailma ja yhteiskunta toimivat. Nämä käsitykset puolestaan 

perustuvat heidän omiin kokemuksiinsa maailmasta sekä median aiemmin tuottamiin 

kehyksiin. Tällä tavoin vuorovaikutus median tuottajien ja kuluttajien välillä jatkuu pitkällä 

aikavälillä ja hiljalleen muotoilee sekä median tuottajien käyttämiä kehyksiä sekä kuluttajien 

käsityksiä. Jabukowicz ja Palmer (2002) nostavat esiin, että mikäli journalistit pyrkivät 



31 
 

tyydyttämään lukijoidensa tarpeita, voidaan artikkeleissa esiintyviä kehyksiä analysoimalla 

tunnistaa esimerkiksi ihmisten poliittisia, kulttuurisia ja sosiaalisia tarpeita.  

Tämän vuorovaikutuksen kehän vuoksi on myös mahdollista, että kehyksiin syntyy 

sisäänrakennettuna joitakin tarkastelemattomia oletuksia tai ennakkoluuloja. (Jabukowicz ja 

Palmer 2002, s. 201). Näitä oletuksia tai ennakkoluuloja on usein vaikea huomata, jonka 

vuoksi kehysanalyysi voi tarjota tilaisuuden tarkastella niitä osana mediasta löytyviä 

kehyksiä. Kitzinger (2007) kehottaa huomioimaan tekstissä esiintyviä faktoja ja pohtimaan 

niiden sisällyttämisen syitä ja seurauksia. Hän esittää esimerkkinä tapauksia, jossa 

mediassa mainitaan ilkivallantekijän olevan rikkinäisestä perheestä tai väkivallantekijän 

ihonväri. Tämänkaltainen tieto voi tietyn artikkelin kohdalla olla fakta, mutta ei kuitenkaan 

artikkelin sisällön kannalta oleellista. Hän muistuttaakin, että on aina syytä tarkastella, 

pyritäänkö tällaisilla maininnoilla luomaan mielikuvaa yhteydestä kahden asian välillä ja 

käytetäänkö sitä symmetrisesti. Raportoinnin symmetrisyydellä hän tarkoittaa uutisoinnissa 

esimerkiksi sitä, että mainitaanko esimerkiksi muissa ilkivaltaa koskevissa artikkeleissa 

tekijän tulevan hyvästä tai onnellisesta perheestä. (Kitzinger 2007, 148—149.)  

Kun median kehykset kehittyvät edellä mainituin kaltaisessa vuorovaikutuksessa, on 

helposti kuviteltavissa, kuinka toimittajille kehittyy rutiininomaisia tapoja kehystää 

tietyntyyppiset tapahtumat tai aiheet samalla tavoin kuin aikaisemmin (Horsti 2005, 52). 

Toimittajien työ vaatii suuren määrän informaatiota omaksumista ja sen tiivistämistä 

selkeiksi teksteiksi, jonka vuoksi toimittajan työssä kehysten käyttäminen on keskeinen 

elementti ja välttämätön työkalu (Horsti 2005, Väliverronen 1996). Edellä mainittujen tietojen 

perusteella kehykset vaikuttavat olevan välttämätön osa uutisointia ja niillä olevan vaikutus 

siihen mitä uutisoidaan ja miten. Kitzingerin (2007) mukaan kehystä ei kuitenkaan ole 

järkevää nähdä toimittajien suoranaisena yrityksenä vääristää käsitystä jostakin asiasta. 

Tämä tarkoittaa, että uutista kirjoitettaessa tuotettava kehys voidaan ajatuksena erottaa 

uutisoinnissa tapahtumasta vinoumasta tai harhasta (bias). Vinouma antaa olettaa, että on 

olemassa jokin tapa tuottaa tietoa täysin neutraalisti, mutta siitä on poikettu koska toimittajan 

tai mediayhtiön puolueellisuus on päässyt vaikuttamaan uutiseen. Kehystämisessä sen 

sijaan lähtöajatuksena on, että kaikkeen järjestettyyn tietoon liittyy aina jonkinlainen kehys, 

sillä ilman kehysten olemassaoloa ei tieto voisi olla jäsentynyttä. (Kitzinger 2007, 134—138.)  

Kitzinger ei kuitenkaan määrittele millaista vinoumaa vastaan hän tarkastelee kehyksen 

vaikutusta. Entmanin (2007) mukaan median kohdalla vinouman käsitettä ei ole määritelty 
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erityisen tarkasti, vaan sillä vaikuttaa olevan kolme toisistaan osin poikkeavaa määritystä. 

Näistä ensimmäisessä määritelmässä mediassa vääristetään tai väärennetään jotakin 

uutiseen liittyvää todellisuutta tai totuutta (distortion bias). Toisen määritelmän mukaan 

uutisointi on jollakin tapaa puolueellista (content bias) tavalla, jossa se suosii esimerkiksi 

poliittisen aiheen toista puolta ja kolmannen määritelmän mukaan vinouma johtuu uutisen 

kirjoittaneen toimittajan ajattelutavasta tai motivaatiosta (decision-making bias). Näihin 

kolmeen määritelmään verrattuna Kitzingerin ajatus kehysten ja vinouman eroista poikkeaa 

kahdesta ensimmäisestä määritelmästä, mutta on varsin samankaltainen Entmanin 

esittämän kolmannen vinouman määritelmän kanssa. 

 

8.1.2 Kehysanalyysin toteutus  

Lähestyttäessä kehysanalyysia metodina suhteessa mediaan on hyvä huomioida 

Kitzingerin (2007, 138—139) muistutus siitä, että kommunikaatio- ja mediatutkimuksen 

sisällä ei ole yhtä yksiselitteistä määritelmää sille, mitä kehysanalyysi on tai miten se tulisi 

toteuttaa. Tämä voidaan nähdä kehysanalyysin selkeänä heikkoutena, mutta Kitzinger 

esittää, että asia on myös mahdollista nähdä vastakkaisesta suunnasta. Tällöin yhden 

hyväksytyn toteutustavan puute ei välttämättä vähennä metodin hyödyllisyyttä, vaan tarjoaa 

monipuoliset mahdollisuudet hyödyntää sitä erilaisiin media-aineistoihin niihin sopivalla 

tavalla.  

Gamsonin ja Laschin (1983, 4) mukaan kehystämisessä voidaan käyttää keinona useita eri 

asioita, joita ovat muun muassa iskulauseet, kuvailut, esimerkit, metaforat ja visuaaliset 

kuvailut. Näiden lisäksi kehyksen löytämiselle vihjeinä voivat toimia erilaiset käytetyt 

määritelmät, selitystavat, määritetyt vastuutahot, esitetyt ratkaisut ongelmaan, narratiiviset 

rakenteet, sekä asiayhteyksien ja mielenyhtymien esittäminen (Kitzinger 2007, 141—142). 

Apuna kehyksistä kertovien vihjeiden löytämiselle myöskin käyttää muun muassa perinteisiä 

diskurssianalyysin keinoja. Kehysanalyysin toteuttamistapa riippuu aina käsiteltävästä 

aineistosta ja aiheesta, sillä joissakin tapauksissa etsityt kehykset voivat olla laajoja 

kokonaisuuksia, kun taas toisessa kehykset voivat olla hyvin samankaltaisia ja osin 

päällekkäisiä. Analyysivaiheessa tekstistä pyritään etsimään vihjeitä, jotka kertovat tietyn 

kehyksen olemassaolosta ja tarkastellaan näiden vihjeiden jakautumista eri kehyksiin. 

(Kitzinger 2007.) 
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Kitzingerin mukaan kehysten muotoutuessa on mahdollista tarkastella millaista osaa 

aineistosta eri kehykset hallitsevat tai kuinka kehykset kilpailevat keskenään tarjoten 

erilaisia selitystapoja samoille asioille. Aineistosta voi olla myös mahdollista analysoida 

kuinka kehykset muuttuvat pidemmällä aikavälillä tai eroavat erilaisten aineistolähteiden 

välillä. Aineistosta esiin nousevat kehykset ovat usein lähestymistavaltaan vastakkaisia, 

jolloin on helppo päätyä selkeään kaksoisjaotteluun, kuten positiivisiin ja negatiivisiin tai 

puolesta ja vastaan oleviin kehyksiin. Kitzinger (2007) muistuttaakin, että tutkijoiden tulee 

pyrkiä olemaan herkkiä myös muunlaisten kehysten olemassaolon tunnistamiselle. Samalla 

tulee kuitenkin muistaa, että toisinaan tällainen kaksipuoleinen jako on mediassa todella 

läsnä ja tämä itsessään on merkittävä huomio kehysanalyysin kannalta. 

Kahtiajakautuneiden kehysten lisäksi erityistä herkkyyttä vaatii itsestään selvien kehysten 

tunnistaminen. Aineistossa oleva kehys saattaa olla niin kiinteä osa yleistä ajattelutapaa, 

että sen tunnistaminen on erittäin vaikeaa. Aineistoa analysoitaessa on kuitenkin 

mahdollista tunnistaa ryhmiä, ajattelutapoja tai muita piirteitä, jotka puuttuvat keskustelusta 

kokonaan ja voivat antaa vihjeen näkymättömän kehyksen olemassaolosta. (Kitzinger 2007, 

140, 150—151.) 

Horsti (2005) on nostanut esiin sen, että kehysanalyysi on aina jossain määrin 

subjektiivinen, sillä se perustuu tutkijan tekemille valinnoille. Kehysten muotoileminen on 

yhteydessä tutkijan tekemiin tulkintoihin, jonka vuoksi analyysin toteutus ei ole 

yksiselitteistä. Tulkinnanvaraisuus on kuitenkin ymmärretty ja hyväksytty osa 

kehysanalyysiä, jonka vuoksi yksittäisen tutkimuksen kehyksistä ei välttämättä voi koskaan 

olla yksimielisyyttä. Subjektiivisuus voidaan nähdä kehysanalyysin heikkoutena ja 

ongelmana, jonka vuoksi analyysin perustelu on menetelmässä erittäin tärkeässä 

asemassa. Horsti (2005, 51) kuitenkin esittää, että tiettyjen kehysten toistuvuuden ja 

hallitsevuuden osoittaminen analyysissä vähentää tutkijan subjektiivisuudesta ja 

tulkinnanvaraisuudesta johtuvia vaikutuksia. 
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8.2 Tutkimuksen aineisto ja rajaukset 

Tutkimukseni aineiston rajaus tehtiin koskemaan vain kahta Suomessa ilmestyvää 

iltapäivälehteä, sillä näillä on eri median muodoista Suomessa suuri tavoittavuus. 

Iltapäivälehtien artikkelien määrä toimi myös sopivana aineiston rajausmenetelmänä, jonka 

avulla saadaan kerättyä riittävän kokoinen aineisto. Väkivaltaisia videopelejä koskevaan 

tutkimukseen liittyy monia ongelmia muun muassa suhteessa määrällisten ja laadullisten 

tutkimusten otantaan. Tämän vuoksi luonnollisen aineiston otanta tarjosi mahdollisuuden 

välttää näitä yleisiä tutkimusasetelman ongelmia. Aineiston otannan vuoksi ei ole 

mahdollista selvittää miten iltapäivälehdissä ilmestyneet artikkelit vaikuttavat lukijaan tai 

millaisia käsityksiä artikkeleja kirjoittaneilla toimittajilla oli, mutta tämä ei kuitenkaan estä 

aineiston käyttöä sellaista kehysanalyysiä varten, jossa tarkoitus on löytää otosta 

läpileikkaavia median tapoja lähestyä videopelien uutisointia. Luonnollista aineistoa 

hyödyntämällä on myös mahdollista välttää eettisiä ongelmia, joita on mahdollista ilmetä 

kootuissa ainestoissa. Käyttämäni aineiston sisältö on täysin julkista ja artikkeleissa 

esiintyvät henkilöt ovat antaneet haastattelunsa iltapäivälehdille omalla nimellään.  

Tutkimuksessa käytetty aineisto koostuu Iltalehden ja Ilta-Sanomien nettisivuillaan 

julkaisemista artikkeleista, joissa mainitaan joko väkivaltaiset videopelit tai videopelien 

sisältämä väkivalta. Aineistoksi valitut artikkelit on julkaistu 1.1.2013-31.1.2020 ja ne 

sisältävät jonkin maininnan väkivaltaisista videopeleistä. Aineiston koonti toteutettiin 

Googlen etsintätoiminnon avulla, sillä alustavien kokeilujen jälkeen se osoittautui 

iltapäivälehtien nettisivujen omia etsintätoimintoja varmemmaksi tavaksi löytää kaikki 

artikkelit tietyllä aikavälillä. Googlen avulla toteutetun etsinnän tulokset tarkistettiin vielä 

uudelleen etsimällä iltapäivälehtien sivuilta mahdollisia otoksen ulkopuolelle joutuneita 

artikkeleita, mutta näitä ei löytynyt. Artikkeleita on otoksessa koko valitulta aikaväliltä 

yhteensä 40, joista 22 on Ilta-Sanomista ja 18 Iltalehdestä. Ilmestymisajankohdissa näkyi 

merkittävä painotus otosaikajanan loppupäähän, jonka vuoksi koko otoksesta 15 artikkelia 

on julkaistu vuosina 2013-2016 ja 25 artikkelia vuonna 2018 tai sen jälkeen. Vuonna 2017 

ei julkaistu yhtään otoksen artikkelia. Kaikki otokseen valittujen artikkelien nimet, 

julkaisupäivämäärät ja nettiosoitteet löytyvät tutkimuksen lopusta liitteenä. 

Aineistossa otannan ulkopuolelle jätettiin artikkelit, jotka olivat sisällöltään selkeästi vain 

peliarvosteluja. Tutkimuksen otokseen tehtiin myös rajaus, jossa väkivaltaisille videopeleille 

olemassa olevat synonyymit kuten ampumapelit tai räiskintäpelit jätettiin aineiston 
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ulkopuolelle. Tämä rajaus toteutettiin, sillä Ilta-Sanomat on muutama vuosi sitten aloittanut 

raportoimaan elektronisen urheilun tapahtumia urheilu-uutisten tavoin ja näitä käsitteitä 

sisältäviä artikkeleita olisi aineistossa ollut muihin artikkeleihin suhteutettuna vähintään 

nelinkertainen määrä. Rajausta voidaan perustella myös sillä, että aineistoon valitut artikkelit 

ovat tarkoitettu laajemmalla lukijakunnalle, kun taas elektronisen urheilun artikkelit ovat 

sisällöltään suunnattu tapahtumia ja turnauksia seuraaville henkilöille. 

Ennen analyysin aloittamista tein päätöksen jättää artikkeleissa esiintyvät kuvat analyysin 

ulkopuolelle. Vaikka kuvilla on todennäköisesti vaikutus käsityksiin videopelien 

vaikutuksista, oli kuvia vain joissakin artikkeleissa ja tästä syystä niiden määrä pienempi 

suhteessa koko otokseen. Laskin siis otokseni sisällöksi kaikki otsikot, leipätekstit, sekä 

kuvatekstit. Tämän rajauksen jälkeen asetin kaikki otokseni sisältämät artikkelit taulukoksi 

ilmestymispäivämäärän mukaan ja numeroin ne. Käytän tätä numerointia tuloskappaleessa 

esitetyissä nostoissa, jossa numerointi ja ilmestymisvuosi toimivat artikkelien lähdeviitteenä.  

 

 

8.3 Analyysin toteutus 

Toteutin analyysin ensin keräämällä aineiston sisältämät tekstit ja kuvat yhdeksi 

kokonaiseksi tiedostoksi ja käymällä sen läpi useaan kertaan. Tämän jälkeen keräsin 

jokaisesta artikkelista sanoja, lauseita ja lausahduksia, jotka kuvasivat artikkelissa 

esiintyvää näkökulmaa ja puhetavan sävyä. Tällaisia avainsanoja olivat esimerkiksi pelejä 

ja pelaamista kuvaavat sanat kuten jymyhitti, ennätys, pöhinä, riippuvuus ja kritiikki. Tämän 

lisäksi poimin myös fraaseja kuten ”pelit vaikuttavat fyysisesti” tai ”se peli oli demoni, se oli 

kirous”. Näiden lisäksi poimin myös artikkelien sävyä tai artikkeleissa esiintyvää puhetapaa 

kuvaavia sanoja, kuten hammastenkiristely, väärän puun haukkuminen tai haastateltujen 

puhetavan kuvaaminen puuskahtamisena tai naurahtamisena. Samalla etsin aineistosta 

myös Gamsonin ja Laschin (1983, 4) mukaan kehystämisessä käytettyjä keinoja, kuten 

iskulauseita, kuvailuja, esimerkkejä ja metaforia. 

Kerättyäni kaikki avainkohdat ja kehysten mahdolliset merkit luokittelin niitä etsien 

yhteneväisyyksiä ja samankaltaisuuksia. Yhdistin eri sanoja kokonaisuuksiksi ja annoin niille 

niitä kuvaavia yläotsikoita, kuten rahallinen hyöty, pelko, oppiminen ja ongelma. Tämän 

jälkeen kävin artikkelit läpi uudelleen etsien mahdollisesti muita esiin nousevia sanoja, 

lauseita tai teemoja, jotka eivät sopisi sen hetkisiin kokonaisuuksiin. Käytin tätä keinona 
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yrittää kyseenalaistaa omat käsitykseni aiheesta ja pyrkiä löytämään mahdollisia erilaisia 

tapoja lähestyä aineiston jakamista eri kokonaisuuksiin. Tämän jälkeen tarkastelin 

uudelleen löytämiäni kokonaisuuksia ja yhdistin sellaisia teemoja, jotka olivat keskenään 

merkittävästi päällekkäisiä, kunnes päädyin lopulta 26:een erilaiseen kokonaisuuteen. Jo 

tässä vaiheessa osa teemoista oli selkeästi jollakin tavalla yhteydessä toisiinsa, joten jatkoin 

erilaisten kokonaisuuksien yhdistelyä, kunnes ne muodostivat neljä erilaista näkökulmallista 

lähestymistapaa eli kehystä. Tämän jälkeen kävin aineiston läpi vielä kerran tarkastellen, 

oliko aineistosta löydettävissä jotakin muuta näkökulmaa, joka ei asettuisi näiden kehysten 

sisälle. Lopuksi poimin avainsanoja vihjeinä käyttäen erilaisia lainauksia artikkeleista 

kuvaamaan eri kehysten sisältämiä keskeisiä teemoja ja argumentteja.  

Olen kehysanalyysin toteutuksessa pyrkinyt ottamaan huomioon sen toteutukseen liittyvät 

mahdolliset ongelmat tekemällä analyysiprosessini mahdollisimman läpinäkyväksi ja 

koettelemalla löytämiäni kehyksiä palaamalla takaisin aineistooni. Samalla on kuitenkin 

tärkeää ottaa huomioon, että varsinkin tekstin sisältämien sävyjen analysointi on väistämättä 

jossakin määrin subjektiivista. Tämän vuoksi kiinnitin erityisetä huomiota siihen, että 

löytämiäni sävyjä esiintyi useammassa artikkelissa ja että niiden läsnäolo näkyi esimerkiksi 

tunnistettavissa sanavalinnoissa. Äänensävyjä artikkeleissa olisi voinut olla mahdollista 

analysoida vielä pidemmälle tarkastelemalla niin sanotusti rivien välistä luettavia käsityksiä 

ja mielipiteitä, mutta koin tämän menevän liian pitkälle subjektiivisten käsitysten puolelle. 
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9. TULOKSET 

 

Käyn seuraavaksi läpi analyysin tuloksia löytämieni neljän kehyksen mukaan. Esitän aluksi 

kehykset yhdessä kehikossa ja käyn tämän jälkeen ne läpi nostaen aineistosta poimittuja 

esimerkkejä ja argumentteja. Analyysiluvun jälkeen esitän tuloksiin perustuvaa pohdintaa ja 

yhteenvetoa saaduista tuloksista, sekä niiden suhdetta taustatietoon. 

Olen poiminut analyysiin sanoja, virkkeitä ja muita lainauksia kuvastamaan löytämieni 

kehysten sisältöjä. Nostan analyysissä myös esiin erilaisia kuvailuja, rinnastuksia, 

iskulauseita ja metaforia, joiden esimerkiksi Gamson ja Lasch (1983) ovat esittäneet olevan 

kehystämisestä kertovia keinoja. Koska aineistoni otoksen kriteerinä oli maininta 

väkivaltaisista videopeleistä, näkyy tämä kehys vahvasti aineistossa. Samalla kuitenkin 

suuri osa artikkeleista käsitteli videopelejä laajemmin kokonaisuutena, jossa väkivaltaiset 

videopelit ovat mainittu yhtenä osana. Tämän vuoksi käsittelen siis itsekin videopelejä 

laajemmin, mutta pyrin samalla ottamaan myös huomioon aineiston rajauksen vaikutukset.  

Kehyksiä tarkastellessa on merkittävää huomata, että ne esiintyvät usein artikkeleissa 

limittäin, eli samaa asiaa lähestyttäessä voi olla läsnä useampi kehys. Osa artikkeleista oli 

myös sisällöltään sellaisia, että niissä videopelejä lähestyttiin pääasiassa yhdestä 

näkökulmasta, kun taas muutamassa oli suunnitelmallisesti pyritty ottamaan huomioon 

erilaiset näkökulmat ja niiden ristiriidat. Aineistosta löytyi muutamia artikkeleita, joissa oli 

läsnä kaikki neljä kehystä. 

Olen asettanut analyysissä löytämäni kehykset alla olevaan taulukkoon ja kuvannut niiden 

sisältöä lyhyesti. Haluan tämän avulla tuoda esille keskeiset tavat, jolla kehykset lähestyvät 

aihetta ja osoittaa niissä esiintyviä vastakkainasetteluja ja limittäisyyksiä. Kehysanalyysissa 

on yleistä, että osa kehyksistä on toisilleen vastakohtia tai tarjoaa erilaisia selitystapoja 

samalle asialle (Kitzinger 2007, 150—151). Omassa analyysissäni videopelien pelaamisen 

hyötyjen ja haittojen kehykset toimivat pääasiassa vastinparina toisilleen, sillä ne lähestyivät 

samaa asiaa eli videopelien vaikutuksia vastakkaisista suunnista ja näkökulmista. Kaksi 

muuta kehystä eli yhteiskunnallisen aseman kehys ja vanhemmuuden haasteen kehys 

esiintyivät usein näiden kahden ensimmäisen kehyksen kanssa lomittain, mutta toisiaan 

myös niistä täysin erillään. Vaikka yhteiskunnan ja vanhemmuuden kehykset eivät ole 

suoranaisesti toistensa vastinpari, sisältävät ne monin tavoin vastakkaisia lähestymistapoja. 
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Yhteiskunnallisen aseman kehys on pääasiassa positiivinen ja keskittyy suureksi osaksi 

yhteiskunnan ja talouden tason asioihin. Vanhemmuuden haasteen kehys puolestaan lähtee 

liikkeelle yksilöiden ja perheen tasolta nousevista ongelmista ja huolista tuoden täten esiin 

ihmisten kokemuksia narratiivin lähtökohtana. 

 

Kehys  Sisältö 

 
Videopelit ovat 
yhteiskunnallisesti 
merkittäviä ja toimivat 
vaikuttajina 

 
Videopelit ovat suosittu viihdemuoto, videopelien markkinat  
ovat suuret ja niistä voi olla merkittävää taloudellista hyötyä, 
elektronisen urheilun suosio nousee ja se mahdollistaa 
videopelien pelaamisen ammattitasolla, elektroninen urheilu  
vaatii merkittävää taitoa ja kuria, videopeleillä on kulttuurisia 
vaikutuksia ja ne voivat toimia propagandan välineinä 

Videopelit voivat aiheuttaa 
haittaa erityisesti lapsille 
ja nuorille 

Lapset voivat oppia väkivaltaista käytöstä videopeleistä, 
pelaamisella on negatiivisia psyykkisiä, fyysisiä ja sosiaalisia 
vaikutuksia, videopelit voivat aiheuttaa riippuvuutta, videopelit 
eivät ole tarpeellisia, väkivaltaiset videopelit ja koulusurmat 

Videopelien pelaamisesta 
voi olla hyötyä 

Videopelit voivat tukea oppimista ja motivoida uusien asioiden 
omaksumista, videopelit kehittävät muun muassa aivoja ja 
aivotoimintaa, videopelit voivat olla sosiaalista toimintaa, 
videopelit tarjoavat turvallisen tavan koetella moraalisia rajoja, 
videopelit ovat viihdettä ja voivat rentouttaa 

Videopelit ovat haaste 
vanhemmille ja 
vanhemmuudelle 

Vanhemmat eivät tunne pelien maailmaa, vanhemmat kokevat 
itsensä voimattomiksi kamppailussa videopelejä vastaan, 
vanhemmilla on huoli videopelien sisällöstä ja sen vaikutuksista 
lapsiin, videopelit koetaan ongelmien syyksi, pelaamisen 
rajoittaminen koetaan haastavaksi 

  
 

9.1 Videopelien rooli yhteiskunnassa nyt ja tulevaisuudessa 

Ensimmäinen aineistosta esiin noussut kehys keskittyy kuvaamaan videopelien asemaa 

suhteessa yhteiskuntaan. Tämä näkyy erityisesti puhuttaessa videopelien ja pelialan 

tuottamista tuloista, sekä videopelien vaikutuksesta tulevaisuudessa esimerkiksi uusiin 

ammatteihin. Kuten aiemmin tutkielmassa viittasin, on videopelien pelaaminen Suomessa 

varsin yleistä ja pelialan tekemät voitot vaikuttavat kasvavan vuosi vuodelta.  Tämä kasvun 

ja suosion näkökulma nousee selkeästi esiin myös aineiston artikkeleissa, joissa videopelejä 

kuvataan voimakkaita positiivisia termejä käyttäen. 

”Grand Theft Auto V on ylivoimaisesti eniten tuottanut videopeli ja kenties  
myös kaikkien aikojen menestynein viihdetuote ylipäätään” (18/2018) 
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”(pelin) Uusin versio on jo muutenkin ollut jymyhitti. Sitä myytiin 
ilmestyessään viime vuoden syksyllä yli miljardilla dollarilla vain kolmessa 
päivässä.” (8/2014)  

Videopelien myyntiennätyksistä kertominen kuvaa hyvin koko pelialaa koskettavaa 

keskustelua, jossa huomio keskittyy erityisesti suosion ja alan taloudellisen aseman 

nousuun. Pelialan taloudellista kasvua verrattaan muihin viihteen muotoihin, kuten elokuva- 

ja musiikkibisnekseen, joka vahvistaa mielikuvaa videopelien asemasta osana nykyistä 

viihdekenttää ja perustelee videopelien oikeutta tähän asemaan myös niille lukijoille, jotka 

eivät itse pelaa tai tunne videopelejä. Artikkelien argumentin mukaan pelit ovat oikeutettuja 

asemaansa yhteiskunnassa, jos ne tuottavat enemmän rahaa kuin elokuvat tai myyvät 

enemmän kopioita kuin musiikin suurhitit.  

Artikkeleissa kasvun suhteen painottuu positiivinen retoriikka, jonka tarkoituksena on 

herättää mielikuva siitä, että tilanne on parempi kuin koskaan aikaisemmin. Tätä 

argumentoidaan esimerkiksi osoittamalla uuden videopelin rikkoneen muiden viihdealojen 

ennätyksiä, mutta myös aiempia videopelien tekemiä ennätyksiä. Mielikuvaa luovat 

erityisesti ne artikkelit, joissa uudet myyntitulokset esitetään ennätyksinä, menestyksenä, 

sekä historiallisina ja ylivoimaisina lukuina.  

 
”Suomessa e-urheilu nousee yhä suuremmaksi ilmiöksi … Ala on 
Suomessa vielä kansainvälisesti vertailtuna pieni, mutta se kehittyy 
jatkuvasti.” (33/2019) 
 

”Tämä (e-urheilun turnauksen näyttäminen televisiossa) oli tosi onnistunut 
hanke ja ensimmäisiä kokeilujamme tällä saralla. Paljon opimme ja paljon 
on vielä opittavaa” (6/2014) 

Pelialaan sekä elektroniseen urheiluun ladataan suosion suhteen odotuksia tulevaisuuden 

kasvusta. Varsinkin elektronista urheilua koskevissa artikkeleissa huomio keskittyy usein 

suomalaisiin onnistumistarinoihin ja mahdollisuuteen kehittää tätä viihdealaa myös 

Suomessa. Elektronisen urheilun kohdalla puhutaan erityisesti kokeiluista ja suunnitelmista 

kehitykselle. Samaa ajatusta toiminnan jatkamisesta ja parantamisesta tuodaan esiin myös 

vastakkaisen kautta esittämällä esimerkiksi tilaisuuteen tarttumatta jättäminen tyhmyytenä. 

Tämän yleisesti positiivisen näkymän keskellä puhutaan kuitenkin myös palautteesta, 

korjauksista ja muista muutoksista, joita tämänhetkiseen tilanteeseen liittyy tai se 

tulevaisuuden suhteen vaatisi. Näitä muutoksia koskeva puhe kuitenkin säilyttää positiivisen 
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ajatuksen siitä, että muutosten avulla tavoitellaan tehtäväksi entistä parempaa laatua ja 

tulosta.  

”Ei GTA-julkaisua ilman kohua. Uusimman pelin myynti lakkasi osassa 
australialaisia kauppoja … Yksi videopelihistorian ristiriitaisimmista 
pelisarjoista Grand Theft Auto on herättänyt pahaa verta julkaisusta 
toiseen. Joskus on päivitelty pelin silmitöntä väkivaltaa, toisinaan taas 
avointa kanssakäymistä ilotyttöjen kanssa … Jokainen kohu on epäilemättä 
tehnyt myös hyvää GTA:n myynnille.” (8/2014) 
 

”Interaktiivinen viihde tekee suurvallan Lähi-idän politiikkaa, ja kohu on 
valmis. Julkaisijat ja tekijät eivät voisi parempaa toivoa. Koetun ja 
tunnustetun laadun ohella skandaalin käry myy pelejä mukavasti … 
Kuulostaa kaupalliselta trollaukselta. Ehkä julkaisija hakee tuotteelleen 
maksimaalista huomiota näillä älähdyksillä.” (34/2019) 

 

Kehyksen artikkeleissa esiintyy pääasiassa positiivinen puhetapa, mutta sen lisäksi 

kehykseen mahtuu myös erilaisia äänensävyjä. Artikkeleissa nousee esiin se, kuinka kaikki 

julkisuus voidaan nähdä hyvänä julkisuutena ja peliyhtiöiden jopa esitetään toivovan pelin 

saavan aikaan kohua, jotta peli myisi enemmän kopioita. Artikkeleissa esimerkiksi GTA-

peliin liittyen puhutaan ihmisten reaktiosta päivittelynä ja myöhemmin todetaan, että 

kauppaketju vetää pelin markkinoilta vasta nyt, kun se on ehtinyt netota pelin myynnillä 

suuren määrän rahaa. Äänensävy pysyy faktoihin perustuvan kriittisenä, mutta se sisältää 

samalla myös huvittuneisuutta ja vinoilua tapahtumien aiheuttamaa reaktiota kohtaan.  

”Voitolla Sotala nettosi 245 000 euroa. Hän on tienannut lukion jälkeen 
kilpapelaamalla 513 000 euroa. Se on huomattavasti enemmän kuin hänen 
ikäisensä normaalisti ansaitsevat lukio- tai ammattikouluopintojen jälkeen 
… Maailmanmestari Joona Sotala on yksi Suomen arviolta 30–50 
ammattilaisesta tai puoliammattilaisesta pelaajasta, jotka saavat 
toimentulostaan ainakin osan turnausvoitoista.” (26/2018)  
 

”Ylipäänsä pelialalle työllistymistä voi edesauttaa, jos peleistä tietää jotain 
kokemuksen kautta. Peliala on nykyään huomattavan merkittäjä tekijä ja 
työllistäjä - esimerkiksi viime vuoden kymmenen eniten tienanneen henkilön 
joukossa oli seitsemän Supercell-peliyhtiön edustajaa.” (23/2018)  

Pelaamisesta rakennetaan käsitystä hyödyllisenä toimintana, joka voi johtaa uraan 

videopelien parissa ja sen kautta myös suuriin tuloihin. Ennen kaikkea tekstissä 

argumentoidaan näkymättömästi sitä läsnä olevaa väitettä vastaan, että videopelit ovat vain 

turhaa ajanvietettä.  Tarinaa rakennetaan osoittamaan, kuinka pelaamisella jotkut voivat 

rakentaa uraansa tässä yhä suosiotaan nostavassa viihteenalassa. Artikkelien tarinoissa ja 
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haastateltujen kommenteissa puhutaan tällaisesta mahdollisuudesta positiivisesti, vaikkakin 

samalla nostetaan esiin myös tämän uran vaativuus ja onnistumisen todennäköisyys. 

Artikkeleissa painottuu ammattilaisten ikä suhteessa heidän saavutuksiinsa ja 

ansaitsemiinsa palkkioihin ja tätä verrataan usein samanaikaisten ihmisten 

keskimääräiseen elämäntilanteeseen Suomessa. Argumentoinnissa nostetaan siis esille 

pelit ja peliala nuorten mahdollisuutena päästä uudenlaiseen uraputkeen ja nopeastikin 

ansaitsemaan suuria rahasummia.  

Useampi videopelien pelaamista urana käsittelevä artikkeli kehystää videopelien 

pelaamisen vaativaksi ammatiksi. Tällä argumentoidaan vastaan jo edellä mainittua ajan 

haaskauksen argumenttia, mutta myös toista argumenttia, jonka mukaan videopelien 

pelaaminen ei merkittävää taitoa vaativa asia. Useimmissa artikkeleista argumentaatio 

rakennetaan siten, että kirjoittaja olettaa lukijalla olevan tällainen näkymättömien 

argumenttien mukainen ennakkoasenne ennen tekstin lukemista ja siksi tekstissä yritetään 

esittää todisteita mielipiteen muuttamista varten. Videopelien pelaaminen ammattitasolla 

rinnastetaan usein urheilijoiden harjoitteluun mainitsemalla saman kaltaisia treenejä ja 

vaatimuksia, kuin mitä urheilijan uraan usein liittyy. 

”E-urheilijoiden elämäntapaa ja rutiineja voi verrata tavallisen 
ammattiurheilijan elämään. Ruokailu, lepo, ja treenaaminen ovat 
avainasemassa - e-urheilija tarvitsee kovaa psyykettä ja huipputasolla 
myös hyvää kuntoa kestääkseen turnausväsymyksen.”  (23/2018)  
 

”Henkisten ja fyysisten kykyjen täytyy olla kohdillaan, että voi pelata 
maailman huipulla. Huiput eivät voi jatkuvasti syödä pizzaa ja juoda 
energiajuomaa” (26/2018)  
 

”Vasemman käden sormet liikkuvat vinosti asetetulla näppäimistöllä kuin 
pianovirtuoosin sormet koskettimilla. Mitään hermostumisen merkkejä 
hänestä ei voi ainakaan päällepäin nähdä, vaikka peli vaikuttaakin hyvin 
nopeatempoiselta ja armottomalta.” (33/2019)  

 

Artikkeleissa painotetaan sitä, kuinka harjoittelu on vaativaa ja edellyttää kuria. Samalla 

pyritään joko pyyhkimään pois tai ainakin tekemään rajaa mielikuvaan, jossa 

epäterveellisesti elävä nuori istuu pitkät päivät tietokoneen edessä. Puhutaan aikatauluista, 

rytmistä, suunnitelmallisuudesta ja tasapainosta harjoittelussa. Argumentissa rakennettu 

yhtäläinen asema kilpapelaamisen ja huippu-urheilun välillä muodostuu mainitsemalla näitä 

urheilun puolelta tuttuja ja odotettuja termejä.  
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Kaikessa yhteiskunnan kehyksen sisältämässä argumentoinnissa on läsnä latautunut toivo 

siihen, että videopelit ja niiden luomat markkinat tuovat tullessaan ja mahdollistavat 

taloudellista kasvua. Tämä näkyy läpi koko argumentoinnin aina peliyhtiöiden tuloksista 

yksittäisten pelaajien tuloihin ja koko kentän luomaan taloudelliseen hyötyyn. Tämä 

näkökulma kulminoituu teksteissä ajatukseen, jossa elektronisesta urheilusta voitaisiin 

rakentaa uusi Suomalainen vientituote, joka toimisi kansallisen talouden nostattajana. 

”Kilpapelaamisesta puhutaan nyt enemmän kuin koskaan. Suurten 
pelivoittojen lisäksi pöhistään uusista talouden mahdollisuuksista ja 
vientivetureista. Tässäkö uusi Nokia ja nokialaiset?” (26/2018)  
 

”…kilpapelaaminen läpäisee jatkossa entistä vahvemmin koko 
yhteiskunnan. Hänen työnantajansa haluaa päästä trendiin mukaan muun 
muassa sponsoroimalla. Suomi voisi olla tässä kehityksessä kärkimaita. 
Haluamme mahdollistaa, että Suomessa nousee kilpapelaamisen tulevia 
Patrik Laineita.” (26/2018) 

Yhteiskunnallinen kehys videopeleihin esittää usein yksittäisen videopelin tai pelaajan 

aikaansaamia tuloksia ja yhdistää ne osaksi rakentuvaa uuden kansalliseen talouteen 

vaikuttavan alan voittokulkua. Vaikka artikkeleissa puhutaankin palautteesta, haasteista ja 

vaadittavasta kovasta työstä, on kehyksen luoma käsitys tästä tulevaisuuden polusta 

vankan positiivinen ja uskoa tulevaisuuteen luova.  

Tämän yhteiskunnallistaloudellisen kehyksen ympärillä näkyy välillä myös pohdinta 

kulttuurisista vaikutuksista. Pelien määritellään kommentoivan tai luovan ympäröivää 

politiikkaa ja kulttuuria niiden valitsemilla tavoilla, sekä ottavan kantaa niihin.  

”Sarja kommentoi niin amerikkalaista unelmaa, politiikkaa, alakulttuureita, 
roolimalleja, kapitalismia... Se myös kärjistää rankasti ja tukeutuu 
stereotypioihin” (3/2013)  
 

”Pelit eivät tee maailmanpolitiikkaa, mutta ne voivat silti olla propagandaa, 
jossa lännen näkemykset konflikteista ja niiden ratkaisuista ovat 
lähtökohtia, tervettä järkeä ja realismia. Ne muokkaavat mieliä silloinkin kun 
kukaan ei ole niin tietoisesti tarkoittanut.” (34/2019)  

 

Yhteiskunnallisen kehyksen mukaan pelit eivät ole kulttuurisesti neutraaleja, vaan ne 

rakentuvat yleensä pelintekijöiden oman kulttuurin pohjalta. Toisaalta samalla artikkeleissa 

argumentoidaan sen puolesta, että pelien tapa kyseenalaistaa tai haastaa ympäröiviä 
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kulttuurisia asenteita tai maailmanpolitiikka on vaikuttamistapa. Artikkeleissa mainitaan 

videopelien aiheuttamia kohuja ja kiistelyjä, jotka johtuivat videopelien sisällöstä. 

 

 
9.2 Pelien haitalliset vaikutukset 

Videopelien vaikutuksia lähestytään usein negatiivisten vaikutusten kautta. Tässä 

kehyksessä painottuu erityisesti huoli siitä, miten väkivaltaisten videopelien pelaaminen 

vaikuttaa pelaajaan. Analyysissä nousi erityisesti esille tarkastelukehys, jossa väkivaltaisten 

videopelien nähdään vaikuttavan negatiivisesti erityisesti lapsiin ja nuoriin. Tämä vaikutus 

näkyy erityisesti huolena siitä, että väkivaltaisten videopelien sisältö muuttaa lasten ja 

nuorten käytöstä kohti erilaisia väkivallan ilmenemismuotoja.  

“(Turkin) Ministeriön mukaan tämäkin vähäinen peliväkivalta voi kannustaa 
peliä pelaavia lapsia väkivallantekoihin oikeassa maailmassa. Lisäksi 
viranomaiset esittivät huolensa siitä, että peli voi kannustaa lapsia 
eläinrääkkäykseen.” (9/2015) 
 

”Mikään peli ei tee tavallisesta nuoresta tappajaa, ei edes tunnekylmää tai 
moraalitonta. Kuitenkin kuvitelma, että samojen, väkivaltaa jäljittelevien 
kuvioiden loputon toistaminen ei vaikuttaisi kehittyvään mieleen mitenkään, 
on naivi.” (11/2015)  
 

”Tutkimusten mukaan väkivaltapelien pelaaminen on yhteydessä muun 
muassa väkivaltaiseen käytökseen, lisääntyneeseen fysiologiseen 
virittyneisyyteen, turtumiseen ja empatiakyvyn heikkouteen.” (12/2015)  

 

Negatiivisten vaikutusten kehys nostaa esille ennen kaikkea huolen pelien vaikutuksista 

lapsiin ja nuoriin, sillä vaikutuksista aikuisten tai ikäihmisten käytökseen ei mainita lainkaan. 

Keskustelussa nostetaan toistuvasti esille argumentti, että nuoret ovat erityisesti alttiita 

ikänsä ja kehitysvaiheensa vuoksi videopelien vaikutukselle. Heidän kohdallaan nuorena 

alkanut pelaaminen myös tarkoittaisi pitkää altistumisaikaa. Näkökulman mukaan lapset 

omaksuvat pelin väkivallan muun muassa mallioppimisen kautta ja alkavat tämän jälkeen 

toimimaan pelin opettamilla tavoilla. Tämän näkemyksen mukaan väkivaltaiset videopelit 

ovat erityisesti sisällön vuoksi eikä niinkään ikärajan soveltuvuuden takia lapsille haitallisia. 

Kehykseen liittyy vetoomus yleiseen järkeen ja hyväksyttyyn ajatukseen siitä, että väkivallan 

näkemisellä täytyy olla jonkinlainen vaikutus ihmiseen. Tämä ajatus perustuu esimerkiksi jo 

vuosikymmeniä kestäneeseen keskustelun ja tutkimuksen jatkumoon, jossa on vuorotellen 
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pohdittu esimerkiksi väkivaltaa sisältävien elokuvien tai sarjakuvien vaikutusta lapsien ja 

nuorten käytökseen.  

”Tämän vuoden tammikuussa Yorkin yliopiston julkaisema tutkimus taas ei 
löytänyt yhteyttä väkivaltaisen käytöksen ja peliväkivallan välillä.” (16/2018)  
 

”Teksasin yliopiston tutkijat ovat nyt julkaisseet tutkimuksen, jonka mukaan 
ei ole tarpeeksi näyttöä siitä, että väkivaltaiset videopelit johtaisivat 
väkivaltaisuuteen.” (39/2019)  

 

Haitallisten vaikutusten kehyksessä näkyy myös tieteellisten tulosten vastakkain asettelu. 

Yksittäisten tutkimusten tulokset ovat ristiriidassa keskenään löydösten suhteen, joka luo 

epävarmuutta. Nostamalla yhden asiantuntijan mielipiteen toista vastaan muodostuu 

artikkeliin tilanne, jossa lukija joutuu tekemään päätöksen sen suhteen, kumpaa 

auktoriteettia tai tutkimustulosta hän uskoo. Tällaisessa tilanteessa yhteisymmärryksen 

puute siirtää siis vastuun mahdollisten haittavaikutusten ehkäisemisestä kauemmaksi 

yhteiskunnallisesta tasosta ja lähemmäs yksittäisten vanhempien arjessa tekemiä 

päätöksiä. Tutkimusten tuloksia esitetään osassa artikkeleita myös yksinään ilman sitä 

tukevia tai vastaan olevia tutkimustuloksia, jolloin lukija joutuu joko tyytymään perustamaan 

mielipiteensä asiasta yksittäisen tutkimuksen tuloksiin tai etsimään omatoimisesti aiheesta 

lisää tietoa. 

”Liika pelaaminen voi kuvauksen mukaan vaikuttaa merkittävästi 
ihmissuhteisiin, perhesuhteisiin, opiskeluun, ammattiin sekä muihin elämän 
osa-alueisiin.” (23/2018) 

 

”Se (pelaaminen) vaikuttaa jo fyysisesti. Tulee vatsakipuja, pääkipuja ja 
hartiasärkyä, kun pelataan milloin missäkin asennossa.” (25/2018)  

 

”Tämä tarkoittaa myös julmia ja kammottavia videopelejä, jotka ovat 
nykyään niin yleisiä. Ongelmaisten nuorten on liian helppoa ympäröidä 
itsensä väkivaltaa ylistävällä kulttuurilla.” (35/2019)  

 

Videopelien haitallisuutta on argumentoinnissa lähestytty myös muun kuin väkivallan 

mallioppimisen kautta. Argumentointi määrittää pelaamista eristäväksi toiminnaksi, jonka 

vuoksi sosiaaliset ja yhteiskunnalliset kontaktit katoavat. Samalla huolta aiheuttaa myös 

pelaamiseen usein liitetty pitkään paikallaan istuminen, joka voi aiheuttaa fyysisiä oireita. 

Tässä määrityksessä ongelma on usein liiallinen pelaaminen, mutta rajaa niin sanotun 
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normaalin pelaamisen ja liiallisen pelaamisen välillä ei ole yleensä kommentoitu. Tässäkin 

tapauksessa normaalin ja sairaudeksi rinnastuvan liiallisen määrän rajaa joutuu 

määrittämään lukija itse omien kokemustensa ja tietojensa pohjalta. 

Sairauden ja terveyden rajaa haitan kehyksessä määrittää erityisesti keskustelu pelien 

aiheuttamasta riippuvuudesta ja addiktiosta.  

”Lasten pelaaminen ja hoitoon pääsy huolestuttavat … Nuoren 
keskeneräiset aivot ovat erityisen alttiit kaikenlaisille riippuvuuksille. Netti- 
tai peliriippuvuus käyttää samoja aivojen palkitsemisjärjestelmiä kuin 
alkoholi- tai huumeriippuvuuskin.” (11/2015)  
 

”Peliriippuvaisia lapsia hoidetaan jo osastoilla. Suomessa peliriippuvuus on 
ollut osasyynä lasten joutumiseen sairaalahoitoon. Ulkomailla lasten 
peliriippuvuuden hoitamiseen on jo omia klinikoita.” (12/2015)   
 

”9-vuotias britannialaistyttö on määrätty psykoterapiaan Fortnitesta 
johtuvan videopeliriippuvuuden vuoksi. Pelit voivat aiheuttaa riippuvuutta ja 
joidenkin asiantuntijoiden mukaan vaikuttaa lapsen tai nuoren kehitykseen.” 
(23/2018)  

Tässäkin tapauksessa ongelman keskiöön nousevat erityisesti lapset ja nuoret, eivät 

niinkään sitä vanhemmat. Tämä on mielenkiintoinen näkökulma, sillä samalla useat 

artikkeleissa haastatellut asiantuntijat varoittavat käyttämästä riippuvuuden arvioinnin 

kriteerejä suoraan varsinkaan lapsiin. Lapset ja nuoret nähdään kuitenkin peliriippuvuudelle 

erityisen alttiina ryhmänä, jonka kehitykseen tällä riippuvuudella voi olla merkittävä vaikutus. 

Argumentoinnissa pelit rinnastetaan päihteisiin, kuten esimerkiksi alkoholiin ja tupakkaan, 

joiden myyminen tai välittäminen alaikäiselle on rikos. Tämä rinnakkain asettelu asettaa 

videopelit myös lähtökohtaisesti hyvin erikoiseen asemaan, jossa siihen helposti soveltuu 

aikuisten laillisia päihteitä vastaava ajattelutapa, jossa yksittäinen pieni annos ei välttämättä 

ole vielä suuri terveyshaitta, mutta jatkuva altistuminen on ongelma. Tämä rinnastus 

päihteisiin poikkeaa täysin aiemmassa kehyksessä esiintyneestä, jossa videopelejä 

verrattiin ennen kaikkea muihin viihteen muotoihin, kuten musiikkiin ja elokuviin. Samalla 

videopelien haittoja päihteisiin vertaavassa keskustelussa on hyvä kiinnittää huomiota 

siihen, että vain pelien k-18 rajoitus on määritelty ehdottomaksi ja muiden peli-ikärajojen 

kohdalla vanhemmat voivat joustaa niistä perustuen omaan arvioonsa lapsensa 

kehitysvaiheesta ja ymmärtämiskyvystä. 
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”Usein lapsen suurin vaara ei olekaan itse peli vaan sitä pelaavat 
kanssaihmisiset.” (7/2014) 

 

”Lisäksi nettipeleihin, joissa pitää kommunikoida muiden pelaajien kanssa, 
liittyy riski siitä, ettei aina voi olla varma siitä, millainen henkilö pelikaveri 
on.” (23/2018) 

 

Kehyksessä nousee esiin myös argumentti siitä, että videopeli itsessään ei välttämättä ole 

pelisisältönsä vuoksi vaarallinen, mutta se mahdollistaa altistumisen jollekin toiselle 

vaaralle. Tällöin peli toimii ikään kuin porttina, jonka kautta lapsi tai nuori päätyy altistumaan 

muille negatiivisille asioille. Artikkelit eivät itsessään määrittele mikä tämä mahdollinen vaara 

on, vaan antaa lukijan tehdä oman tulkintansa vaaran laadun ja tyypin suhteen. Tällaisessa 

tapauksessa ihmisten tulkinnat siitä, ketä tällaisella viittauksella tarkoitetaan voivat vaihdella 

suuresti. Osa voi ajatella lapsen muodostavan pelin kautta tuttavuuden, joka ei jostain 

syystä ole vanhempien mieleen, kun taas osa voi tulkita artikkelin varoittavan lukijaa 

peleissä mahdollisesti vaanivista pedofiileistä.  

Haitallisten vaikutusten kehys esittää videopelit usein negatiivisten vaikutusten kierteen 

alkupisteenä, jonka vuoksi henkilö ajautuu kohti muita ei-toivottuja asioita tai käytöstä. 

Tällaisia voivat olla esimerkiksi aikaisemmin mainitut väkivaltainen käytös tai riippuvuus. 

Haitallisista vaikutuksista puhuttaessa ilmenee usein niin sanottu kaltevan pinnan (slippery 

slope) argumentti, jossa videopelien pelaamisesta alkava tapahtumien ketju johtaa 

negatiiviseen tulokseen. Ajatuksena tässä argumentissa on, että alkanutta ketjua ei voi 

katkaista kesken samalla tavoin kuin liukasta alamäkeä kävelevä ihminen ei pysty 

pysäyttämään itseään ja estää päätymistään mäen pohjalle.  

”Lisäksi väkivaltapelit nostaa verenpainetta ja aiheuttaa makeannälkää. 
Lisääntynyt vireystila vaikuttaa lasten unensaantiin ja unen laatuun. 
Arkiliikunta jää liian vähälle, ja fyysinen kunto rapistuu.” (12/2015)  

 

”Rasinkangas uskoo, ettei lapsi välttämättä käyttäydy väkivaltaisesti ja 
kiusaa sen vuoksi, että olisi saanut esimerkkiä peleistä, mutta hänen 
mielestään pelaaminen vaikuttaa silti lapsen käyttäytymiseen monella 
tavalla. Lapsella kestää useita tunteja rauhoittua sen jälkeen, kun hän on 
räplännyt kännykkää ja pelannut väkivaltapelejä. Sen johdosta lapsi nukkuu 
liian vähän. Väsyneenä taas ärsyyntymiskynnys on matala ja nyrkki saattaa 
heilahtaa.” (37/2019)  
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Kaltevan pinnan argumentti tässä yhteydessä tarkoittaa edellä mainittujen esimerkkien 

mukaan sitä, että videopelien pelaamisesta koituu jotakin, joka johtaa tapahtumaketjun 

päätteeksi johonkin negatiiviseen lopputulokseen, kuten lapsen aggressiiviseen käytökseen 

tai fyysisen kunnon laskemiseen. Nämä ajatusketjut artikkeleissa ovat yksinkertaistetussa 

muodossa, jossa pelaamisesta koituu pelätty lopputulos, mutta pelaamatta jättäminen estää 

koko ketjun tapahtumisen. Tällöin jätetään täysin huomiotta mitä vaikutusta olisi pienellä 

määrällä pelaamista ja sen sijaan kaikesta pelaamisesta oletetaan lopputulokseksi pelätty 

negatiivinen vaikutus. Tämän logiikan ketjun on yleensä tarkoitus johdattaa lukija 

päätymään samaan negatiiviseen lopputulokseen, jonka vuoksi heillä olisi siis myös halu 

ehkäistä koko ketjun alkaminen.  

Kuten edellä olevat esimerkit osoittavat, haitan kehyksessä peleillä nähdään olevan useita 

negatiivisia vaikutuksia, jotka kohdistuvat erityisesti lapsiin ja nuoriin. Pelien sisällöt 

määritellään ongelmallisen käytöksen oppimisen välineeksi ja negatiivisten 

tapahtumaketjujen alkupisteeksi. Samalla usein kyseenalaistetaan syy sille, miksi 

videopelejä pitäisi edes olla olemassa. 

”…mitä kaikkea lapsi tai nuori ehtisi tehdä niiden tuhansien tuntien aikana, 
jotka hän viettää pelaamalla? Mitä peleistä lopulta jää käteen? … Kaikki 
pelit eivät ole väkivaltaisia. Pelejä voidaan Sinkkosen mukaan mainiosti 
käyttää opetuksessa ja erityistarpeisten lasten kuntoutuksessa.” (12/2015)  
 

”Paljon puhutaan siitä, voidaanko kehittää täsmäpelejä esimerkiksi muistin 
kehittämiseen” (5/2014)  

 

Tämän argumentoinnin perusteella pelien arvo ei ole sama kuin muiden viihteenmuotojen, 

vaan pelien täytyy pystyä tuottamaan jotakin riittävän arvokasta, jotta ne itsessään voitaisiin 

nähdä arvokkaana tapana käyttää aikaa. Tällaisia riittävän arvokkaiksi määriteltyjä asioita 

ovat muun muassa työkaluna oppimiselle ja kehitykselle toimiminen. 

Videopelien haittojen kehyksessä vallitsee ennen kaikkea vakava äänensävy, jossa 

esimerkiksi vanhempien tai asiantuntijoiden huoli nostetaan selkeästi esille. Tämä näkyy 

myös useissa haastatteluja koskevissa sanavalinnoissa, joissa videopeleistä puhutaan 

ongelmina tai riippuvuutta aiheuttavina asioina. Haittojen kehykseen mahtuu samalla myös 

vastakkaisia puhetapoja. Videopelien ongelmista puhuminen esitetään yhdessä artikkelissa 

päivittelynä ja Yhdysvaltain presidentin Donald Trumpin puheet väärän puun haukkumisena 

ja säälittävänä tekosyynä. Mielenkiintoinen aihe on myös molempien lehtien uutisoima 
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Turkin päätös kieltää Minecraft-niminen peli, jossa artikkelien äänensävyistä saa kuvan, että 

kirjoittajat pitävät päätöstä kummallisena ja lähes naurettavana. Tästä kertoo viittaukset 

esimerkiksi siihen, että päätöksessä voisi olla vain järkeä, jos sen tehneet tahot ovat 

unohtaneet tarkastella pelin eri vaikeustasoja tai jos he ovat erehtyneet luulemaan pelissä 

tapahtuvaan rakentamiseen liittyvää elementtiä vereksi. 

”Vitsiltä kuulostanut aikomus muuttui todeksi pelin "väkivaltaisuuden" 
vuoksi … Ilmeisesti selvityksen tehneet tahot unohtivat, että Minecraftissa 
on myös mahdollista valita vaikeustaso, jossa vihollisia ei ole mukana 
ollenkaan …. Minecraft on eräs Turkin suosituimmista tietokonepeleistä, 
joten ministeriön päätös on omiaan aiheuttamaan hammastenkiristelyä.” 
(10/2015) 
 

”Luulivatko turkkilaisviranomaiset kenties kuvassa näkyvää punakiveä 
veriroiskeiksi?” (9/2015) 

 

9.2.1 Koulusurmat ja väkivaltaiset videopelit mediassa 

 

Väkivaltaisten videopelien suhde koulusurmiin voidaan nähdä pelien haitallisten vaikutusten 

odotettuna tai pelättynä äärimuotona. Artikkeleista suurimmassa osassa videopelit olivat 

keskeisenä aiheena ja ne keskittyivät joko tietyn videopelin tai yleensä videopelien 

pelaamiseen liittyviin asioihin. Artikkeleissa oli kuitenkin pieni osa, joissa ei ollut selkeää 

syytä, miksi jonkin aiheen yhteydessä nostettiin esiin videopelit. Nämä videopelien 

yhtäkkiset esiin nostot voivat kertoa median tai yhteiskunnan käsityksistä siitä, millaisiin 

aiheisiin tai tapahtumiin odotamme videopelien jollakin tavalla liittyvän. 

”Trollhättänin koulusurmaaja oli syntyperäinen ruotsalainen nuorimies, jota 
pidettiin omissa oloissaan viihtyvänä, mutta ystävällisenä ja mukavana. 
Hänen tiedettiin viihtyvän tietokoneella ja pelaavan väkivaltaisia pelejä. 
Poliisitutkinnassa on myös selvinnyt, että nuorukainen oli 
maahanmuuttovastainen ja kiinnostunut natsi-Saksasta.” (13/2015)  
 

”(koulusurman suunnittelusta syytettynä oleva) Nainen kertoi olevansa 
mieltynyt väkivaltaan, mutta ei ole kiinnostunut esimerkiksi väkivaltapeleistä 
tai Isis-videoista.” (15/2016)  
 

”Vessassa hän oli laittanut ylleen Natural Selection -videopeliä kuvaavan 
paidan. Samanlaista paitaa käytti yksi vuonna 1999 tapahtuneen 
Columbinen verilöylyn ampujista. Kouluampumisessa kuoli 15 ihmistä. 
Varsinaista linkkiä Columbinen ja Natural Selection -videopelin välillä ei ole. 
Myöskään Meksikon kouluampumisen motiivi ei ole selvinnyt.” (40/2020)  
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Artikkeleissa löytyi kommentteja, jotka toivat esiin oletettua yhteyttä väkivaltaisten 

videopelien ja koulusurmien välillä. Väkivaltaisten videopelien pelaaminen esitetään yhtenä 

tekijää kuvaavana piirteenä samalla tavoin kuin heidän luonteensa tai poliittiset 

uskomuksensa. Ajatus yhteyden merkittävyydestä on yhteiskunnallisessa keskustelussa 

edennyt siihen pisteeseen, että koulusurman suunnittelusta syytettynä ollut henkilö halusi 

itse kommentoida, ettei hän ole kiinnostunut väkivaltaisista videopeleistä, sillä muuten 

media olisi voinut tällaisen oletuksen muodostaa. Yllä olevissa esimerkeissä näkyy, kuinka 

väkivaltaista videopeliä kuvaavan paidan pitäminen nostetaan esille koska se toimii linkkinä 

kahden eri koulusurman välillä. Saman tien artikkelissa kuitenkin sanotaan, ettei tietoa 

yhteydestä koulusurman ja videopelin välillä ole olemassa. Kitzinger (2007, 149) on 

kehottanut kiinnittämään huomiota siihen mitä faktoja artikkeleissa julkaistaan ja miksi näin 

tehdään. Faktojen raportoiminen ei ole suoranaisesti väärin, mutta meidän on tarpeellista 

pysähtyä pohtimaan ja kyseenalaistaa käsitys siitä, että artikkeleissa on tarpeellista tai 

loogista nostaa esiin väkivaltaisten videopelien pelaaminen yli monien muiden henkilöä 

kuvaavien asioiden. Artikkeleista ei ole suoraan selvää miksi tämä tieto on merkittävä ja 

tekstissä tieto oletetaan hyväksyttäväksi ilman mitään perusteluja sille, miksi asiasta on 

kerrottu. On mahdollista, että asian nostamisella esiin on jokin tarkoitus, mutta se voi olla 

myös osa tapaa, jonka mukaisesti koulusurmat mediassa totuttu kehystämään. 

Kuten kehysanalyysin ja median tutkimuksen osiossa jo mainitsin, media ei luo 

kehystämistapoja yksin, vaan kehykset muotoutuvat toimittajien, lehden, yhteiskunnan ja 

lukijoiden välisessä vuorovaikutuksessa. Koulusurmien ja väkivaltaisten videopelien yhteys 

ilmestyy mediassa toisinaan esiin muun muassa auktoriteettien esittämänä. 

”Yhdysvaltojen presidentti Donald Trump epäilee, että internet sekä 
väkivaltaiset pelit ja elokuvat voisivat selittää viime aikoina yleistyneitä 
kouluampumisia … Vuonna 2012 Sandy Hookin kouluammuskelun jälkeen 
hän väitti Twitter-viestissään videopelien väkivallan luovan hirviöitä.” 
(16/2018) 
 

”Trump käänsi päitä viitatessaan videopelien ja elokuvien väkivaltaan 
Floridan kouluampumisen jälkeen helmikuussa.” (17/2018) 
 

”Yhdysvaltojen presidentti Donald Trump piti maanantaina puheen, jossa 
hän käsitteli kahta viimeaikaista joukkoampumista… Trumpin mielestä 
nykyinen ”väkivallan kulttuuri” vahvistuu muun muassa väkivaltaisista 
videopeleistä.” (36/2019) 
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Mediassa väkivaltaiset videopelit ja koulusurmat ovat auktoriteetin asemassa olevan Donald 

Trumpin mukaan yhteydessä toisiinsa ja samasta yhteydestä mainitaan toistuvasti hänen 

haastatteluissaan koulusurmiin liittyen. On vaikea lähteä etsimään syytä miksi media alun 

perin alkoi kehystää väkivaltaiset videopelit ja koulusurmat toisiinsa yhteydessä olevina, 

mutta artikkelien perusteella voidaan katsoa tällaisten auktoriteettien haastattelujen 

ylläpitävän jo olemassa olevaa kehystä. 

 

 

9.3 Videopelien moninaiset hyödyt 

Kehyksissä asioita kehystettään usein vastakkaisilla tavoilla, joka johtaa joidenkin kehysten 

suoraan vastakkainasetteluun. Videopelien kohdalla puhutaan usein ensimmäiseksi niiden 

mahdollisista haitoista, mutta yhä enenevissä määrin myös hyödyistä.  

”Parhaimmillaan ne (videopelit) esimerkiksi opettavat sosiaalisia taitoja ja 
yhteistyötaitoja.” (23/2018)  
 

”Monet aikuiset kertovat nykyään oppineensa englanninkielen nimenomaan 
pelaamalla. Pelaaminen on loistava tapa lapselle oppia englanninkieltä, 
koska motivaatio ymmärtää peliä on suuri.” (7/2014)  
 

”Pokémon Go:n kohdalla tällainen (haittoja painottava) kritiikki oli 
vähäisempää liittyen luultavasti siihen, että peli kannusti ihmisiä liikkumaan 
ja ulkoilemaan.” (23/2018)  

 

Hyötyjen kehyksessä argumentoidaan, kuinka videopelit voivat toimia luontaisina 

oppimisalustoina ja motivaattoreina, joissa jonkin taidon oppiminen helpottuu pelin 

aikaansaaman motivaation myötä. Halu pelata ja oppia pelaamaan peliä voi kannustaa 

englanninkielen oppimisessa tai halu pärjätä paremmin joukkuepelissä voi kannustaa 

harjoittamaan sosiaalisia taitoja. Yhteistä tälle oppimisen halun ja siitä koituvan hyödyn 

näkökulmalle on se, että motivaatio toimintaan syntyy jostakin muusta tavoitteesta kuin itse 

oppimisesta. Taitojen oppiminen on siis pelaamisen yhteydessä syntyvä positiivinen 

sivutuote. Pelit voivat myös olla rakennettuja tavalla, joka palkitsee pelin sisällä näistä 

saavutetuista hyödyistä. Edellä olevassa poiminnassa mainittu Pokémon Go palkitsee 

pelaajia liikkumisesta ja tiimipeleissä hyvät sosiaaliset taidot johtavat yleensä myös 

joukkueen parempaan tulokseen. Toisin kuin haittojen näkökulmassa, pelit nähdään 

itsessään arvokkaina asioina, jotka tuottavat lisäksi positiivisia vaikutuksia. 
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”Aivotutkijoiden mukaan pelit voivat päinvastoin kehittää nuorten aivoja … 
Heille on annettu esimerkiksi tehtäviä, jotka ovat vaatineet 
tarkkaavaisuuden jakamista. Aika monessa tutkimuksessa he ovat 
suoriutuneet paremmin kuin ei-pelaajat … Myös reaktioajat voivat parantua, 
sekä ehkä myös työmuisti, eli kyky käsitellä useaa tietoa samanaikaisesti” 
(5/2014)  

 

”Toiminnallisia videopelejä pelaavien on havaittu toimivan nopeammin ja 
tekevän päätöksiä vikkelämmin kuin muiden.” (14/2015)  

 

Hyötyjen kehyksessä pelit nähdään myös kehittävinä välineinä, joissa vaikutukset näkyvät 

enemmän fyysisen kehityksen tasolla. Kehyksen asettelu on lähes vastakkainen haittojen 

kehykselle, jossa videopelit nähtiin aiheuttavan muun muassa addiktion kaltaista käytöstä 

ja väkivaltaista mallioppimista. Kehykset ovat kuitenkin osittain saman kaltaiset sen suhteen, 

että haittojen puolellakin videopeleillä voitiin nähdä olevan jotakin arvoa silloin, kun niitä 

pystyttiin käyttämään työkaluina. Positiivisten vaikutusten puolella videopelit voidaan nähdä 

väestön keskuudessa yleisinä hyödyllistä kehitystä tukevina työkaluina, jotka aktivoivat 

aivoja ja edistävät aivotoimintaa. 

”Monet pelit ovat nykyään hyvin sosiaalisia ja pelaamalla saa kavereita ihan 
samalla tavalla kuin pihaleikeistä.” (7/2014)  
 

”Artikkelissa muun muassa tyrmätään stereotypia siitä, että pelaaminen 
harrastuksena johtaisi sosiaaliseen eristäytymiseen ja yksinäisyyteen: 
monet kun juuri pelaavat sosiaalisista syistä … jotkut nuoret kokevat, että 
heidän on helpompi kommunikoida muiden ihmisten kanssa netin kautta 
pelatessa kuin "oikeassa elämässä". Pelaaminen auttaa heitä 
verkostoitumaan ja nauttimaan elämästä.” (23/2018)  

 

Kehysten vastakkainasettelu jatkuu myös tarkastellessa vaikutuksia sosiaalisiin kontakteihin 

hyödyn kehyksen näkökulmasta. Haittojen puolella videopelit nähdään sosiaalisesta piiristä, 

opinnoista ja yhteiskunnasta eristävänä, kun taas hyötyjen näkökulmasta esittää 

videopelien tukevan tätä sosiaalisuutta. Argumentin mukaan videopelit toimivat 

apuvälineenä sosiaalisten suhteiden rakentamisessa ja ylläpitämisessä.  

Hyötyjen kehys pyrkii osoittamaan videopeleistä olevan jotakin konkreettista hyötyä, kuten 

oppimiseen motivoiminen tai sosiaalisuuden tukeminen. Kehys argumentoi kuitenkin myös 

pelien viihteellisen arvon puolesta.  
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”Mason puhuu myös siitä, kuinka pelaaminen voi rentouttaa. Meriläinen 
puolestaan muistuttaa, että pelaaminen on parhaimmillaan hauskaa ja 
viihdyttävää ja voi näin ollen auttaa jaksamaan arjessa ja purkaa stressiä” 
(23/2018)  
 

”Pelaaminen eri muodoissa on nykypäivänä täysin verrattavissa lapsen 
jalkapalloharrastukseen, television katsomiseen tai leikkeihin.” (7/2014)  
 

”Aikuiset miehet pelaavat pelejä samasta syystä kuin kirjoja luetaan, 
elokuvia katsellaan tai musiikkia kuunnellaan. Ne ovat tapoja laajentaa 
todellisuuttamme.” (2/2013)  

 

Videopeleille annetaan viihteen arvo ja siten niitä käsitellään samalla tavoin kuin esimerkiksi 

elokuvia. Pelien katsotaan olevan hyväksyttävä ajanviete, joka on ennen kaikkea 

viihdyttävää, mutta samalla tukee myös muun muassa rentoutumista. Viihteelle annetaan 

arvo osana mielekästä elämää, jossa kaikesta toiminnasta ei tarvitse olla selkeän 

yksiselitteistä ihmistä kehittävää hyötyä. Sen sijaan viihde ja sen kautta jaettava kulttuuri 

rikastuttavat elämää ja tarjoavat mahdollisuuksia kokea erilaisia asioita niiden välityksellä.  

 
”Pelin suurin hienous on kuitenkin siinä, että se antaa tehdä asioita, joita 
tosimaailmassa ei ikinä voisi tehdä. Ei-hyväksyttävien tekojen seuraukset 
voi siis nähdä ja kokea turvallisesti … Peli myös osoittaa, kuinka helppoa 
elämässä on tehdä huonoja ratkaisuja. Se tekee arkimaailmastakin 
nautinnollisemman. Kun pelin laittaa pois, on helpompi nauttia tästä 
maailmasta ja sen rajoitteistakin” (2/2013) 

Pelit ovat viihteen muoto, jossa voi turvallisesti koetella omia rajojaan, moraalisia 

käsityksiään sekä kokea näiden päätösten seuraukset. Argumentin mukaan pelit voivat 

toimia erilaisten päätösten koettelun leikkikenttänä, jossa päätöksillä ei ole 

peruuttamattomia vaikutuksia ja pelaaja saa itse seurata päätösten vaikutuksia. Haittojen 

kehyksen mukaan tällainen toiminta voisi toimia mallioppimisena saman käytöksen 

toistamiselle oikeassa elämässä, kun taas hyötyjen kehys pyrkii osoittamaan tällä olevan 

vastakkainen vaikutus. Sen mukaan ihminen voi koetella rajoja pelin sisällä, kokemalla 

ymmärtää päätöksistään koituvat negatiiviset seuraukset ja siksi välttää tämän kaltaista 

käytöstä elämässään. Hyötyjen kehys käsittelee videopelejä ikään kuin elämän 

simulaationa, jossa ei opita suoraan pelin sisältämiä käytöstapoja, vaan pelaajan ymmärrys 

jonkin tietyn käytöksen seurauksista vahvistuu.  
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Hyötyjen kehyksessä esiintyvät äänensävyt ovat monin tavoin samankaltaisia kuin 

yhteiskunnan kehyksessä esiintyvät. Videopelien positiivisista vaikutuksista puhutaan niitä 

tukevasti ja tulevaisuuden mahdollisuuksiin suhtaudutaan toiveikkaasti. Kehyksessä 

esiintyy myös puolustautuva äänensävy, jolla vastataan usein haittojen kehyksen joko 

suoraan tai rivien välissä esiintyviin väitteisiin. Pelaamisen hyödyistä puhutaan auttamisena, 

motivointina, hyötynä ja kuinka pelaaminen parhaimmillaan voi saada aikaan jonkin 

positiivisen vaikutuksen. Äänensävyn osalta mielenkiintoista on, kuinka vaikutuksista 

puhutaan osaksi selkeinä tuloksina ja osin konditionaalia käyttäen. Tekstissä esimerkiksi 

mainitaan, kuinka pelit kehittävät tarkkavaisuutta ja aivoja, mutta toisissa asioissa pelien 

esitetään voivan edistää, voivan parantaa tai voivan saada aikaan. Tämä näkyy erityisesti 

tutkimustulosten kohdalla, johon todennäköisesti vaikuttaa tutkijoiden omat tavat puhua 

tuloksistaan tavalla, joka ei oleta niiden olevan suoraan koko väestöön yleistettäviä. 

 

 

9.4 Videopelit haasteena vanhemmille 

Vanhemmuuden näkökulmasta aihetta lähestyvässä kehyksessä keskeisenä on 

vanhempien kohtaamat ongelmat suhteessa lasten videopelien pelaamiseen. Tämä 

ilmenee kehyksen sisällä hieman eri tavoin riippuen vanhempien kokemasta ongelmasta ja 

lasten iästä, mutta kehys nostaa keskiöön erityisesti vanhempien vaikean aseman lasten 

videopelien pelaamista ja hyvinvointia koskevien päätösten tekijänä. 

”Vanhemmat tuntuvat voimattomilta digin kanssa kilpailussa.” (12/2015) 

 

”32 prosenttia vanhemmista ei puhu koskaan lastensa kanssa videopelien 
sisällöistä. Elokuvien ja tv-ohjelmien kohdalla vastaava osuus on vain 13 
prosenttia.” (4/2013)  
 

”(vanhempien) Suurimmat huolenaiheet pelaamisessa olivat koukkuun 
jääminen, ajankäyttö sekä pelien väkivalta.” (23/2018)  
 

”Meriläinen rohkaiseekin vanhempia perehtymään pelaamiseen ennen sen 
tuomitsemista tai sen mahdollisten lieveilmiöiden pelkäämistä.” (24/2018)  
 

”Monelle vanhemmalle lasten kännykkä- konsoli- tai tietokonepelit ovat 
edelleen etäisiä asioita. Sen ei tarvitse kuitenkaan olla lapsen oma salainen 
maailma” (7/2014)  
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Näistä esimerkeistä nousee esiin, kuinka vanhempien asema kehystetään yleensä 

videopelien pelaamisen rajoittajaksi. Videopelit kuvataan osaksi lasten maailmaa, josta 

vanhemmat eivät tiedä tarpeeksi ja kokevat siksi rajoittajana toimimisen vaikeaksi. 

Kehyksessä videopelit siis kuvataan vanhemmille vieraiksi asioiksi, joiden vaikutuksista 

aikuiset joutuvat kuitenkin huolehtimaan. Kehyksessä nostetaan esiin vanhempien 

kamppailu arjessa videopelejä vastaan, jotka ovat saaneet otteen lapsesta. Auktoriteetit 

puolestaan kuvataan sovittelevana tahona, jotka pyrkivät ohjaamaan vanhempia ja lapsia 

löytämään yhteisen näkemyksen sopivasta määrästä pelaamista.  

”Olkkosen mukaan kaupat kontrolloivat nykyisin melko hyvin (k-18) pelien 
myyntiä alaikäisille. Kauppiaat eivät voi kuitenkaan estää vanhempia 
ostamasta pelejä lapsille.” (1/2013)  
 

”Lähes puolet vanhemmista ei osaa nimetä videopelien ikärajoja” (4/2013)  
 

”Tänä syksynä keskustelua herätti muun muassa Grand Theft Auto V -peli, 
jonka väkivaltaisuus yllätti ilmeisesti monet, vaikka pelissä on K18-
merkintä.” (4/2013)  
 

”Sellman kertoi, ettei hän ole koskaan aiemmin joutunut asettamaan yhtä 
tiukkoja rajoja Leon pelaamiseen kuin nyt.” (28/2018)  

 

Edellä mainitut esimerkit tuovat esiin kehyksen esittämän videopelien vierauden 

vanhemmille ja tästä seuraavat ongelmat. Vanhemmat esitetään porttina lasten videopelien 

pelaamiselle; sen aiheuttamien ongelmien syntymisen sallijoina tai estäjinä. Vanhemmat, 

jotka antavat lapsilleen korkeammalla ikärajoituksella merkittyjä pelejä sallivat mahdollisten 

ongelmien syntymisen, koska pelit ovat vieraita ja ikärajoituksia ei tunneta. Samalla 

vanhempien tehtäväksi kuvataan videopelien pelaamisen säätely erilaisin pelejä ja peliaikaa 

koskevin rajoituksin, jonka voidaan katsoa ehkäisevän ongelmien syntyä. Vanhemmuuden 

kehys nostaakin keskeiseksi tavoitteeksi tasapainon löytämisen. 

”Pelit ovat pääsääntöisesti sosiaalista ja hauskaa ajanvietettä, mutta jos 
yhdessä sovittuja sääntöjä ei pystytä noudattamaan, silloin on vedettävä 
tiukemmat rajat.” (29/2019)  
 

”Esimerkiksi pitkään paikallaan istuminen ei tee hyvää ihmisen fyysiselle 
terveydelle. Iso osa pelaamisen tai minkä tahansa muunkin harrastuksen 
negatiivisista puolista tulee siitä, että peleihin käytettävä aika otetaan 
esimerkiksi yöunista tai liikunnasta. Ihmiselle ei tee hyvää, jos elämä pyörii 
yhden asian ympärillä - oli se kuinka hyvä juttu tahansa” (23/2018)  
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Rajojen asettaminen määritellään vanhempien tärkeäksi tehtäväksi, jolloin vastuu 

videopelien mahdollisten negatiivisten vaikutusten syntymisestä on myös vanhemmilla. Jos 

ongelmia pääsee syntymään, on silloin tarkasteltava ensimmäisenä jo perheessä 

määriteltyjä rajoja ja niitä koskevia päätöksiä, eikä videopelien sisältöä. Kehyksessä tätä 

näkökulmaa argumentoivat erityisesti eri peli- ja mediatutkimuksen asiantuntijat.  

Kehyksessä asiantuntijoiden näkökulmalle vastakkaista asetelmaa luovat pääasiassa 

vanhempien, mutta myös opettajien kertomat kokemukset videopelien vaikutuksista lapsiin. 

Heidän kertomuksissaan ongelma ei vain liity videopeleihin, vaan videopelit nostetaan 

ongelman syyksi ja aiheuttajaksi.  

”Fortnite tai pelit yleensä näkyvät koulussa esimerkiksi siten, että läksyt 
ovat voineet jäädä tekemättä ja oppilaat voivat olla illan pelaamisen jälkeen 
aamulla todella väsyneitä. Opetukseen keskittyminen on tällöin haastavaa.” 
(25/2018)  
 

”Sen (videopelin) takia koulupäivät menivät huonosti. Oli kiukuttelua ja 
huonoa käytöstä. Ruvettiin puhumaan rumasti ja kiroilemaan … Sen 
jälkeen, kun konsoli ja Fortnite tulivat meille, kaikki meni alamäkeen. 
Pelaavat pojat olivat kiukkuisia ja pikkuveli yksinäinen … Se peli on 
demoni, se on kirous, Walhelm puuskahtaa … Siellä (pelissä) on todella 
ilkeää porukkaa. Poikaa haukuttiin todella törkeällä tavalla, mistä hän 
pahoitti mielensä. Se vaikutti häneen paljon. Onneksi se on nyt poissa, 
onneksi!” (29/2019)  

 

Tässä näkökulmassa ongelman pohjimmainen syy on videopelien pelaamisessa, joka saa 

aikaan negatiivisia muutoksia lasten käyttäytymisessä. Tässä kehyksessä vastuuta 

ongelmista siirretään pois vanhemmilta ja enemmän videopeleille. Pelien voidaan nähdä 

toimivan jopa syntipukkina syntyneille ongelmille ja täten tarjoavan vanhemmille 

mahdollisuuden vähentää omaa koettua vastuutaan ongelman syntymisestä.  

Vanhemmuuden haasteiden kehys esiintyy osin lomittain tai päällekkäin haittojen kehyksen 

kassa, joka näkyy myös sen sisältämässä puhetavassa. Keskeiseksi nousee vanhempien 

kokemuksiin ja puheenvuoroihin yhdistyvä vakava puhetapa, joka asettaa narratiivisesti 

lukijan vanhemman asemaan ja osoittaa myötätuntoa vanhempien kokemia ongelmia 

kohtaan. Artikkelin äänensävyt ja sanavalinnat kertovat siitä, missä valossa videopelit 

nähdään. Haastateltujen kuvataan puhuvan videopeleistä puuskahtaen tai huudahtaen ja 
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videopelin esitetään riivanneen perhettä. Vastaavasti lapsen videopelien pelaamisen 

lopettamista koskevissa puheenvuoroissa puhutaan iloitsemisesta ja naurahtamisesta. 

Artikkeleissa asema suhteessa videopeleihin kuitenkin vaihtelee sen mukaan, nähdäänkö 

ne ongelman syntymisen syyksi vai onko esimerkiksi videopelien pelaamisen liiallinen 

määrä vain jonkin ongelman näkyvä ilmenemismuoto. Tasapuolisemmissa puhetavoissa 

muun muassa asiantuntijat puhuvat tasapainon löytämisestä pelaamisen ja muun arjen 

välillä ja kehottavat vanhempia tarkastelemaan pelaamista neutraalimmin harrastuksena. 
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10. POHDINTA JA YHTEENVETO 
 

Tämän pro gradu- tutkimuksen tarkoituksena on ollut selvittää kehysanalyysin keinoin niitä 

puhetapoja, joita iltapäivälehdissä esiintyy suhteessa videopeleihin. Näiden kehysten 

voidaan mediassa katsoa toimivan tapoina jäsentää erilaisia lähestymistapoja videopelejä 

koskeviin uutisiin. Artikkeleissa läsnä olevat kehykset luovat aiheeseen liittyvän näkökulman 

ja tulkintatavan. Kitzingerin (2007, s. 136) mukaan kehykset voivat esimerkiksi 

sanavalintojen avulla virittää (prime) lukijoita odottamaan artikkelilta tiettyjä asioita ja täten 

muokkaamaan tapoja reagoida tekstin sisältöön. 

Tutkimukseni lähtökohtana ovat videopelien vaikutuksia koskevat tutkimukset, joiden 

tulokset ovat hyvin ristiriitaiset. Videopelien vaikutusten tutkimuksen kentällä ei näytä olevan 

konsensusta sen suhteen, millaisiksi videopelien vaikutukset arvioidaan tai miten 

tutkimuksessa olisi järkevää edetä tulevaisuudessa. Kenttä on ikään kuin jakautunut 

kahteen leiriin, joista kumpikin tuottaa oman näkemyksensä mukaisia tutkimustuloksia. 

Tästä syystä halusin lähestyä pelien asemaa yhteiskunnassa enemmän niiden tavallisten 

ihmisten näkökulmasta, jotka näkevät tutkimusten kentän sijaan median esittämiä ja 

kehystämiä käsityksiä siitä, mitä videopelit meille merkitsevät ja miten ne meihin vaikuttavat.  

Aiemman tutkimustiedon perusteella tämän tutkimuksen aineistoksi valittiin sellaiset 

artikkelit, joissa mainitaan väkivaltaiset videopelit tai videopelien väkivalta, sillä merkittävä 

määrä viime vuosikymmenien pelitutkimuksesta on keskittynyt tämän kysymyksen 

ympärille. Pelien väkivaltaisesta sisällöstä on tullut yksi aiheen ydinkysymyksistä, jonka 

tarkastelun kautta on tutkimuksessa päästy haarautumaan laajemmalle pelien vaikutusten 

tarkastelussa. Tämän tehdyn aineiston rajauksen perusteella aineistossa on odotettavissa 

negatiivisten puhetapojen suurempi yleisyys. Aineiston otannasta jätettiin kuitenkin 

ulkopuolelle väkivaltaisten videopelien synonyymit kuten ampumapelit ja räiskintäpelit, sillä 

näitä käsitteitä sisältäviä artikkeleita oli suhteessa moninkertainen määrä. Tämä ero johtui 

siitä, että väkivaltaisten videopelien käsitettä käytettiin artikkeleissa pääosin puhuttaessa 

videopelien asemasta tai vaikutuksesta, kun taas synonyymit esiintyivät elektronisen 

urheilun tapahtumia tai tuloksia kommentoivissa urheilu-uutisissa. Näiden synonyymit 

sisältävien artikkelien ottaminen mukaan olisi kääntänyt aineiston reilusti vastakkaiseen 

suuntaan, jossa yhteiskunnallisen aseman kehys olisi todennäköisesti noussut entistä 

vahvemmin esiin.  
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Kuten aiemmin mainitsin, on videopelejä koskevan tutkimuksen kenttä jakautunut ja monin 

tavoin ristiriitainen. Tästä syystä videopelejä koskevien uutisten sisällöllä voi olla merkittävä 

vaikutus siihen, millaiset tulokset pääsevät mukaan julkiseen keskusteluun ja millaisena 

videopelien vaikutukset yhteiskunnassa koemme. Jos käsitämme terveysviestinnäksi 

Torkkolan (2002 ja 2014) mukaan kaiken viestinnän, jolla luomme terveyksien ja sairauksien 

rajoja, koskettaa silloin se silloin vahvasti myös videopelejä koskevaa uutisointia. Uutiset 

nostavat esiin positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia fyysiseen, psyykkiseen ja sosiaaliseen 

terveyteen liittyen. Tämä tarkoittaa, että kuten Kitzinger (2007, 137) on esittänyt, toimittajilla 

on valtaa osallistua videopelien aseman määrittelyyn terveyksien ja sairauksien kentällä sen 

mukaan, millaisia kehyksiä media käyttää niistä puhuessa ja kenen äänen he nostavat 

artikkeleissa kuuluville.  

 

10.1 Hyvät, pahat videopelit 

Analyysin myötä löytämäni neljä kehystä luovat mielenkiintoisen näkökulman siihen, 

millaisia käsityksiä ja arvoja videopeleihin liittyy. Yhteiskunnan kehyksessä näkyy, kuinka 

videopeleihin latautuu toivoa ja odotuksia suhteessa sekä tämän hetken tilanteeseen että 

tulevaisuuteen. Videopelien odotetaan olevan taloudellisesti tuottava ala, joka voi viedä 

Suomea kohti uusia mahdollisuuksia. Tämä näkyy erityisesti puheessa videopelien 

tuottamista tuloksista ja mahdollistamista urista pelien kehityksessä ja elektronisessa 

urheilussa. Pelaamisen yleisyys luo yhä kasvavat markkinat ja ne tuovat mukanaan 

odotuksia sen suhteen, voitaisiinko Suomeen saada uusi viennin vetonaula joko 

menestyvien yritysten tai henkilöiden muodossa. Tämä yhteiskunnallistaloudellinen 

näkökulma videopeleihin on tilastojen valossa osin odotettavissa, sillä pelien pelaaminen on 

jatkuvasti yleistynyt ja videopelit ovat Pasasen (2017) kuvailun mukaan ottamassa 

yhteiskunnallista asemaansa valtavirran viihdemuotona. Tämä muutos näkyy myös 

kehyksen puhetavoissa, joissa videopelejä verrataan erityisesti muihin viihteen muotoihin 

kuten elokuviin ja musiikkiin.  

Videopelit ovat nousseet yhteiskunnassa merkittäväksi viihdemuodoksi ja vuoden 2018 

pelaajabarometrin tietojen mukaan yli 75 % Suomen väestöstä pelaa jotakin digitaalisia 

pelejä ainakin joskus. Pelaaminen on yleisempää nuoremmissa ikäryhmissä, mutta 

digitaalisten pelien pelaajien keski-ikä asettuu kuitenkin jo 38 vuoden tienoille. Pelien 

asemaa yhteiskunnassa kuitenkin värittää se, että pelit ja peliteknologia kehittyvät jatkuvasti. 
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Pasanen (2017) on väitöskirjassaan todennut, että vaikka videopelit ovatkin olennainen osa 

nykyistä kulutuskulttuuriamme, on niiden sosiokulttuurisen aseman määrittely yhä kesken. 

Tämä näkyy esimerkiksi mediassa ja yhteiskunnallisessa keskustelussa, jossa huolesta 

videopelien vaikutuksista yhteiskuntaan käydään yhä keskustelua.  

Haitallisten vaikutusten kehys on laaja kokonaisuus, jossa eri osiota yhdistää niissä 

esiintyvä huoli videopelien vaikutuksesta erityisesti lapsiin ja nuoriin. Videopelien 

vaikutuksia on tutkittu jo pitkään, mutta saadut tulokset ovat edelleen epävarmoja tai 

ristiriitaisia (mm. Anderson ym, 2010, Ferguson & Killburn 2010, Huesmann 2010). Tämä 

sama asetelma värittää myös haittojen kehystä, jossa ollaan vaihtelevasti huolissaan 

pelaamisen aiheuttamista fysiologisista, psykologisista tai sosiaalisista ongelmista. 

Väkivaltaa sisältävien videopelien vaikutus muun muassa mallioppimisen kautta nousi 

kehyksessä vahvasti esille, vaikkakin osassa artikkeleista esiintyvissä tutkimuksissa tämän 

yhteyden olemassaoloa ei ollut pystytty osoittamaan. Tulosten tavoin myös asiantuntijoiden 

mielipiteet ja ohjeet olivat osin vastakkaisia. Osa asiantuntijoista kehotti vanhempia ja 

yhteiskuntaa merkittävämmin olemaan varuillaan videopelien sisällön vaikutuksista, kun 

taas toiset lähestyivät aihetta enemmän siitä näkökulmasta, että pelien pelaamisesta ei ole 

mitään merkittävää haittaa, kunhan pelaaminen pysyy tasapainossa suhteessa muihin 

elämän osa-alueisiin, kuten koulunkäyntiin ja harrastuksiin. 

Terveyden ja hyvinvoinnin näkökulmasta erittäin mielenkiintoinen asia oli se, kuinka haitan 

kehyksessä nousi esiin kaltevan pinnan argumentointitapa. Tällä tarkoitetaan logiikkaa, 

jossa jokin asia A johtaa lopulta asiaan B, jota ei voida jostakin syystä hyväksyä ja tämän 

seuraamuksen takia asiaa A ei voida myöskään hyväksyä. Artikkelissa videopelien 

pelaaminen esitettiin lapsilla johtamaan tapahtumaketjun myötä fyysisen kunnon 

laskemiseen sekä aggressiiviseen käyttäytymiseen. Argumentointitavassa mielenkiintoista 

on sen absoluuttisuus asian A eli videopelien suhteen, sillä siinä esitettynä videopelejä joko 

pelataan tai ei pelata. Pelaamisen sisältö, määrä ja muut nyanssit suljetaan argumentin 

ulkopuolelle, jolloin lukija joutuu asettumaan olemaan jommallakummalla puolella 

argumenttia ilman selkeää mahdollisuutta kompromissille tai välimaastoon asettumiselle.  

Otoksessa haittojen kehyksessä nousivat esiin erityisesti kaksi videopeliä. Näistä 

ensimmäinen Grand Theft Auto -sarjan uusin peli, jota koskevassa uutisoinnissa keskityttiin 

erityisesti sen sisältämään väkivaltaan. Vaikka pelin ikäraja on 18 vuotta, liittyi pelin 

julkaisuun vilkas arvokeskustelu siitä, onko pelien soveliasta sisältää mahdollisuus 
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tämänkaltaiseen väkivaltaan esimerkiksi naisia tai poliiseja kohtaan. Videopeli jopa vedettiin 

pois myynnistä Australian yhdessä kauppaketjussa, kun myymälä sain palautetta 

videopelistä nettivetoomuksen muodossa. Peliin liittyvä huoli koski myös alaikäisten 

mahdollisuutta saada peli käsiinsä, kun vanhemmat eivät ole tietoisia pelejä koskevista 

ikärajoista. Tässä keskustelussa esiin palasivat huolet sisällön vaikutuksista lapsiin ja 

nuoriin. Tälle keskustelulle mielenkiintoinen vastakohta oli myöhemmin aineistossa 

ilmenevä huoli Fortnite-pelin vaikutuksista. Fortniten ikäraja on 12 vuotta, mutta tässä 

keskustelussa sisällön sijaan huoli keskittyi pelaamisen määrään ja mahdollisen 

peliriippuvuuden syntyyn. Artikkeleissa peli rinnastettiin päihteisiin puhumalla 

riippuvuudesta, peliriippuvuuden hoitoklinikoista ja aivojen palkitsemisjärjestelmistä, joiden 

kautta riippuvuus syntyy. Yhdessä artikkeleista peliriippuvuutta verrattiin jopa suoraan 

alkoholi- ja huumeriippuvuuteen, jolloin rivien välistä luettava argumentti on, että lasten ja 

nuorten videopelien pelaamista tulisi paljon tarkemmin rajoittaa tai jopa kieltää, sillä ovathan 

päihteetkin alle 18-vuotiailta kiellettyjä. Rinnastus päihteisiin ja riippuvuuteen on 

mielenkiintoinen myös siksi, että se on hyvin poikkeava hyötyjen kehyksestä, jossa 

videopelit ennen kaikkea kehystettiin viihteeksi ja rentoutumiskeinoksi. 

Kehysanalyysiin liittyy usein joidenkin esiin nousevien kehysten vastakkainasettelu, joka 

näkyi myös tämän tutkimuksen tuloksissa. Videopelien haittojen ja hyötyjen näkökulmat 

olivat suurelta osin vastakkaisia siten, että monien asioiden osoitettiin saavan aikaan 

positiivisia tai negatiivisia vaikutuksia riippuen siitä, mikä tutkimus oli kyseessä. Videopelien 

esimerkiksi pelättiin aiheuttavan sosiaalista eristäytymistä mutta toisen näkökulman mukaan 

auttavan sosiaalisten suhteiden luomisessa. Tämä sama vastakkainasettelu näkyi myös 

fyysisen terveyden puolella, jossa videopelien joko katsottiin heikentävän kuntoa tai voivan 

motivoida liikkumaan. Videopeleistä myös puhuttiin merkittävinä luontaisina 

motivaattoreina, joiden avulla ihminen voi esimerkiksi oppia kieliä tai liikkua enemmän. 

Tämä on osin samansuuntainen ajatustapa hyötypelien kuten oppimispelien kanssa, mutta 

asetelma suhteessa motivaatioon ja oppimiseen on näissä kahdessa erilainen. 

Oppimispeleissä tavoitteena on ensisijaisesti juuri oppiminen, jota tavoitellaan pyrkimällä 

luomaan pelin pelaamisen tai jonkin toiminnan pelillistämisen keinoin siihen kannustavaa 

motivaatiota. Hyötyjen kehyksessä sen sijaan keskeisenä asiana oli motivaatio pelin 

pelaamiseen, jonka sivutuotteena tapahtui oppimista esimerkiksi kielien puhumisessa, 

koska pelaaja halusi pärjätä paremmin pelissä.  
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Hyötyjen ja haittojen kehyksien vastakkainasettelussa nousee esille erityisen 

mielenkiintoisesti näkökulmat siihen, mitä hyötyä videopelien pelaamisesta on ja tarvitseeko 

selkeää hyötyä edes olla. Haitallisten vaikutusten näkökulmasta katsottuna videopelit 

nähdään yleensä turhana ajankuluna, jolloin ainoa hyväksyttävä syy pelaamiselle on jonkin 

selkeän hyödyn osoittaminen, kuten esimerkiksi oppimispelin avulla kehittyminen. Hyötyjen 

kehys puolestaan keskittyy videopeleihin viihteenä, elämyksenä ja rentoutumiskeinona, 

josta voi bonuksena olla vielä jotakin osoitettavaa hyötyä. Tämä tulee esille huvia ja viihdettä 

painottavissa tavoissa puhua videopeleistä, mutta erityisesti näkemyksessä, että videopelit 

ovat uniikissa asemassa oleva viihdemuoto. Toisin kuin elokuvissa tai kirjoissa, pelaajalla 

aktiivinen rooli ja täten mahdollisuus vaikuttaa pelin kulkuun sekä tehdä päätöksiä. Tämä 

interaktiivinen suhde peliin tarjoaa tilaisuuden kokea turvallisesti sellaisten päätösten 

vaikutuksia, joita ei uskaltaisi tai pystyisi tekemään oikeassa elämässä. Tämä nostaa 

videopelit mielenkiintoiseen asemaan esimerkiksi moraalisia tai eettisiä kysymyksiä 

pohtiessa. YLE:n (2020) julkaiseman artikkelin mukaan pelit voidaan nähdä kulttuurin ja 

taiteen muotona, joka tarjoaa meille tilaisuuden tarkastella kiperiä kysymyksiä tulevaisuuden 

eettisistä haasteista suhteessa esimerkiksi tekoälyyn tai vaikkapa luoda tapoja samaistua 

mielenterveyden häiriöstä kärsivän kohtaamiin haasteisiin. 

Vanhemmuuden haasteiden kehys oli otoksessa vahvasti läsnä ja usein olemassa yhtä 

aikaa tai limittäin hyötyjen tai haittojen kehysten kanssa. Kehyksessä nousi esiin, kuinka 

pelien yhteiskunnallisen aseman muutoksesta huolimatta osa vanhemmista koki pelit 

tuntemattomaksi alueeksi ja enemmän lapsen maailmaan kuuluvaksi. Tässä kehyksessä 

varmasti vaikuttaa taustalla videopelien kehityksen ja suosion erittäin nopea kasvu, joka on 

johtanut tilanteeseen, jossa osa vanhemmista pelaa itsekin videopelejä ja osalle ne ovat 

lähes tuntemattomia. Tähän videopelien etäsyyteen ja tuntemattomuuteen liittyy vahvasti 

kehyksessä esiin noussut rajojen vetäminen ja noudattaminen. Kaikilla videopeleillä on 

annetut ikärajat ja sisältökuvaukset (PEGI 2013 & ESRB 2014), mutta osa vanhemmista ei 

artikkeleissa olleiden tutkimusten ja kyselyjen pohjalta ollut tietoisia videopelejä koskevista 

ikärajoista.  

Merkittävä osa vanhempien kokemista haasteista näkyi aineistossa puhetavoissa, jossa 

vanhempien sanottiin kamppailevan digiä vastaan tai menettäneensä lapsensa 

videopeleille. Näissä puhetavoissa näkyi usein selkeä vastakkainasettelu, jossa vanhemmat 

ja videopelit taistelevat keskenään ja taistelun uhreiksi joutuivat lapset, jotka eivät voineet 

hallita pelaamistaan. Tätä käytävää kamppailua kuvattiin esimerkiksi puheilla rajojen 
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vetämisestä ja peliajan rajoittamisesta, joiden ylläpitäminen kuvattiin uuvuttavaksi ja lasten 

osalta yritykseksi muuttaa tilanne uuvutustaisteluksi, jossa he lopulta saavat pelata 

enemmän kuin alun perin sovittiin.  

Tähän vanhempien ja pelien vastakkainasettelun näkökulmaan liittyi myös se, millaisena 

videopelien asema ongelmatilanteessa määriteltiin. Osassa artikkeleista videopelit asetettiin 

ongelmien aiheuttajaksi ja syyksi, joissakin tapauksissa jopa syntipukiksi. Kehyksessä 

esiintyvissä narratiiveissa jokin videopeli saapui perheeseen, josta seurasi erilaisia 

merkittäviä ongelmia muun muassa lasten käytöksessä, kun he olisivat halunneet pelata 

enemmän. Vastaavasti narratiivissa usein esitettiin, kuinka videopelin pelaamisen loputtua 

lasten käytöksen ongelmat jälleen katosivat.  

Johtopäätöksinä tutkimuskysymyksiini voin todeta median otoksessani esiintyvän neljän 

erilaista kehystystapaa, jotka jäsensivät videopelien vaikutuksia ja pelien asemaa 

yhteiskunnassa hyvin eri tavoin. Hyötyjen ja yhteiskunnallisen roolin kehys määrittivät 

videopelejä pääosin positiivisesta näkökulmasta, kun taas haittojen ja vanhemmuuden 

haasteiden kehyksissä videopelit näyttäytyivät pääosin negatiivisessa valossa. Kaikissa 

kehyksissä esiintyi kuitenkin erilaisia sävyjä, jotka monipuolistivat kehystystapoja 

laajemmiksi ja moninaisemmiksi. Kehykset kuitenkin päätyivät jossain määrin toistamaan 

videopelien tutkimuskentän ristiriitaisuutta, jossa vallitsee selkeä vastakkainasettelu 

suhteessa käsityksiin videopelien vaikutuksista. Tätä käsitystä tuotetaan edelleen mediassa 

käytettyjen kehysten avulla, jolloin median rooli käsitysten ja mielikuvien luojana vahvistuu. 

Poimimalla satunnaisesti muutaman artikkelin otoksesta voi saada videopelien vaikutuksista 

täysin erilaisia käsityksiä riippuen siitä, millaista kehystä artikkelissa on käytetty 

ensisijaisesti. Vaikka kehykset esiintyivät artikkeleissa osin limittäin, oli suurimmassa osassa 

artikkeleista suhtautuminen videopelien vaikutuksiin selkeästi joko positiivinen tai 

negatiivinen. Ainoat lähellekään neutraalia pääsevät artikkelit olivat ne, jotka nostivat 

tasapuolisesti esiin argumentteja molemmilta puolilta ja antoivat tällä tavoin lukijan arvioida 

näiden argumenttien vakuuttavuutta.  

Otoksessa esiintyi myös useita erilaisia äänensävyjä, jotka lukijalle kuvastivat kirjoittajan 

käsitystä artikkelissa esiintyvästä asiasta. Nämä äänensävyt olivat useasti jakautuneet 

positiivisiin tai negatiivisiin puhetapoihin ja sanavalintoihin sen mukaan nähtiinkö 

videopeleillä olevan positiivisia vai negatiivisia vaikutuksia. Tämän lisäksi artikkeleista nousi 

esiin myös muunlaisia äänensävyjä, jotka liittyivät siihen, käsittikö kirjoittaja artikkelissa 
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esitellyn asian esimerkiksi tärkeänä, loogisena tai järkevänä. Osassa artikkeleista esiintyi 

muun muassa pilkkaavaa huvittuneisuutta, ivailua tai muunlaista epäuskoa aihetta kohtaan, 

jotka nousivat esiin erityisesti sanavalinnoilla ja valituilla haastattelupätkillä.  

 

 

10.2 Väkivaltaiset videopelit, moraalipaniikit ja koulusurmat 

Pasanen ja Ajoranta (2013) tarkastelivat tutkimuksessaan verkkomediassa ilmeneviä 

diskursseja, joissa väkivalta yhdistettiin videopeleihin. Heidän tuloksissaan joukkosurmat 

nousivat kaikkein hallitsevammaksi diskurssielementiksi ja väkivaltaisia videopelejä 

käytettiin yhtenä joukkosurmien selitysmallina. Tutkijat nostavatkin esiin, kuinka länsimaissa 

mielikuva koulusurmaajasta väkivaltaisten videopelien pelaajana on kehittynyt niin vahvaksi, 

että se nousee tapauksista uutisoidessa helposti esiin. Omassa tutkimuksessani 

koulusurmien yhdistäminen väkivaltaisiin videopeleihin näkyi odotettua vähemmän, vaikka 

mediaotokseni aikana on tapahtunut useita kouluampumisia ulkomailla sekä kouluhyökkäys 

Savon ammattiopiston tiloissa vuonna 2019. Yhteys väkivaltaisten videopelien ja 

koulusurmien välillä nostettiin esiin jossain muodossa yhteensä kahdeksassa artikkelissa, 

joista viisi koskivat Yhdysvaltain presidentin Donald Trumpin puheita. Kolmesta muusta 

artikkelista kahdessa nostettiin esiin koulusurmaajalla ollut jonkinlainen yhteys väkivaltaisiin 

peleihin, kun taas viimeisessä artikkelissa nousi esiin yhteyden puute, kun koulusurmaa 

yrittänyt henkilö kertoi, ettei hän pelaa väkivaltaisia videopelejä.  Huoli väkivaltaisten 

videopelien yhteydestä aggressiiviseen tai väkivaltaiseen käytökseen nousi esille useissa 

artikkeleista, mutta niissä ei suoranaisesti viitattu koulusurmien kaltaisiin tekoihin, vaan 

yleisemmin muun muassa lievempään väkivaltaiseen tai huonoon käytökseen, kuten 

kärttyisyyteen ja eläinrääkkäykseen.  

Aineiston perusteella ei ole mahdollista sanoa mistä tämä muutos väkivaltaisten videopelien 

kouluampumisiin yhdistämisessä johtuu. Tämän diskurssin yleisyys Pasasen ja Arjorannan 

(2013) tutkimuksen aineistossa todennäköisesti johtuu osin siitä, että aineisto on kerätty 

aikavälillä, johon mahtuu Jokelan ja Kauhajoen koulusurmat. Pasasen ja Arjoranta ovat 

kuitenkin tutkimuksensa pohjalta esittäneet arvion, että videopelien haitallisuuteen 

keskittyvät moraalipaniikit voivat olla alkaneet laantua. Tämä on mielenkiintoinen huomio, 

sillä oman aineistoni pohjalta vaikuttaisi koulusurmia ja pelejä koskevan moraalipaniikki 

olevan hiljalleen laantumassa. Kaikki aihetta käsittelevät maininnat koskivat ulkomaiden 
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tapahtumia ja näistä kahdeksasta artikkelista kaikki käsittelivät väkivaltaisten videopelien 

osuutta hyvin pienessä määrin. Moraalipaniikin sijaan väkivaltaisten videopelien maininta 

vaikuttaa enemmänkin jääneen osaksi koulusurmia koskevaa median kehystämistapaa.  

 

 

10.3 Tutkimuksen pohdintaa ja tulevaisuuden tutkimuksia 

Horsti (2005, 51) on nostanut esille, että kehysanalyysin vahvuus on monipuoliset 

soveltamistavat mediaa ja viestintää koskeviin kysymyksiin. Tähän monimuotoisuuteen 

liittyy moninaiset tavat ymmärtää ja toteuttaa kehysanalyysiä, jonka muun muassa Kitzinger 

näkee sekä heikkoutena että vahvuutena. Tämä yhden oikeaksi katsotun kaavamaisen 

analyysitavan puuttuminen tarjoaa mahdollisuuden soveltaa analyysimenetelmää 

aineistoon soveltuvalla tavalla, mutta se myös vaatii tutkimuksen toteuttamiselta 

läpinäkyvyyttä. Tämän lisäksi Horsti (2005) on nostanut myös esiin, että kehysanalyysi on 

aina jossain määrin subjektiivista, sillä se perustuu tutkijan tekemiin tulkintoihin. Tätä 

subjektiivisuuden vaikutusta on kuitenkin mahdollista vähentää osoittamalla kehysten 

hallitsevuus ja toistuvuus aineistossa.  

Tutkimukseni avulla olen nostanut esille iltapäivälehtien erilaiset tavat kehystää videopelejä 

koskevaa uutisointia ja esittänyt erilaisia puhetapoja ja sävyjä, joita artikkeleissa esiintyy. 

Tärkeää on kuitenkin muistaa, että nämä tulokset eivät kerro suoraan siitä, millä tavoin 

artikkelien kirjoittajat yrittivät aiheen esittää eikä myöskään siitä, miten lukijat lopulta 

ymmärtävät artikkelien sisällön. Myös aineistoni yleistettävyys on suhteessa rajallinen, sillä 

se perustuu vain iltapäivälehdistä koottuun aineistoon eli aineiston ulkopuolelle jäävät muut 

uutismediat. Tulokset kuitenkin antavat kuvan siitä, millaiset kehykset viimeisten seitsemän 

vuoden aikana vallitsevat iltapäivälehtien tavassa puhua videopeleistä ja niiden 

vaikutuksista. 

Tulevaisuuden kannalta olisi mielenkiintoista tarkastella otoksella ihmisten käsityksiä siitä, 

millaisia vaikutuksia he uskovat tai kokevat videopeleillä olevan. Aihetta olisi mahdollista 

myös lähestyä terveysviestinnän näkökulmasta ja selvittää millaista terveysviestintää 

ihmiset videopelien suhteen kaipaisivat ja millaisiin lähteisiin heidän käsityksensä 

videopelien vaikutuksista perustuvat.  Lisäksi hedelmällistä voisi olla tulevaisuudessa 

tarkastella uutisartikkeleihin jätettyjä kommentteja ja selvittää millaisen kuvan niiden 

perusteella saa ihmisten käsityksistä suhteessa videopelien vaikutuksiin.   



65 
 

LÄHTEET 
 
American academy of pediatrics. 2001. Media violence: Joint Statement on the Impact of 
Entertainment Violence on Children. Pediatrics, 2001, 108(5), 1222—1226. 
 
Adachi, P. & Willoughby, T. 2011. The effect of video game competition and violence on 
aggressive behavior: Which characteristic has the greatest influence? Psychology of 
Violence, 1(4), 259–274.  
 
Anderson, C., Barlett, C. & Swing, E. 2009. Video Game Effects - Confirmed, Suspected, 
and Speculative: a review of the evidence. Stimulation & Gaming, 40(3), 377–403. 
 
Anderson, C. & Bushman B. 2002. Violent video games and hostile expectations a test of 
general aggression model. Personality and social psychology bulletin 28(12), 1679–1682. 
 
Anderson, C., Bushman, B., Ihori, N., Rothstein, H., Sakamoto, A., Saleem, M. Shibuya, A. 
& Swing, E. 2010a. Violent video game effects on aggression, empathy, and prosocial 
behavior in eastern and western countries: a meta-analytic review. Psychological bulletin, 
136(2), 151–173. 
 
Anderson, C., Bushman, B. & Rothstein, R. 2010b. Much ado about something: violent 
video game effects and a school of red herring: reply to Ferguson and Kilburn (2010). 
Psychological Bulletin 2010, 136(2), 182–187. 
 
Biagi, S., 1989. Media/Reader: perspectives on mass media industries, effects and issues. 
Belmont (Calif.): Wadsworth, 1989. 
 
Bushman, B. & Huesmann, L. 2006. Short-term and Long-term Effects of Violent Media on 
Aggression in Children and Adults. Archives of Pediatrics & Adolescent Medicine, 
160(4), 2006, 348–352. 
 
Cohen, S. 2002. Folk devils and moral panics: The creation of the mods and rockers. 3rd 
ed. London: Routledge, 2002.   
 
Critcher, C. 2003. Moral panics and the media. Buckingham: Open University Press, 2003. 
 
Deci, E., Przybylski, A., Rigby, C. & Ryan, R. 2014. Competence-impeding electronic 
games and players’ aggressive feelings, thoughts, and behaviors. Journal of Personality 
and Social Psychology, 106(3), 2014, 441–457. 
 
Drotner, K, 1999. Dangerous Media? Panic Discourses and Dilemmas of Modernity. 
Paedagogica Historica 35(3), 1999, 593—619. 
 
Entertainment Software Association (ESA), 2018. Essential Facts About the Computer and 
Video Game Industry. Sales, demographic and usage data. 
https://www.theesa.com/wp-content/uploads/2019/03/ESA_EssentialFacts_2018.pdf 
[Luettu 21.4.2020] 
 
 



66 
 

Entertainment Software Association (ESA), 2019. Essential Facts About the Computer and 
Video Game Industry.  
https://www.theesa.com/wp-content/uploads/2019/05/ESA_Essential_facts_2019_final.pdf 
[Luettu 21.4.2020] 
 
Entertainment Software Rating Board (ESRB) 2014. Ratings guide. 
http://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.jsp. [Luettu 21.4.2020] 
 
Entman, R. M., 1991. Framing US Coverage of international News: Contrast in Narratives 
of KAL and Iran Air Incidents. Journal of Communication, 41(4), 6–27. 
 
Entman, R. M., 2007. Framing bias: Media in the distribution of power. Journal of 
communication, 57(1), 163—173. 
 
Ferguson, C. 2008. The school shooting/violent video game link: causal relationship or 
moral panic? Journal of Investigative Psychology and Offender Profile 5(1), 25–37.  
 
Ferguson, C. 2010. Blazing Angels or Resident Evil? Can violent video games be a force 
for good? Review of General Psychology, 14(2), 68–81. 
 
Ferguson, C. & Kilburn, J. 2010. Much ado about nothing: The misestimation and 
overinterpretation of violent video game effects in Eastern and Western nations: Comment 
on Anderson et al. (2010). Psychological Bulletin 2010, 136(2), 174–178. 
 
Finnish Internet Audience Measurement (FIAM) 2019. Comscore MMX MP 
https://fiam.fi/tulokset/ [Luettu 21.4.2020] 
 
Gamson, W. A & Lasch, K. E, 1986. The political culture of social welfare policy. Paper 
prepared for for the Pinhas Sapir International Conference on Development: Social Policy 
Evaluation: Health, Education and Welfare. University of Michigan. 
 
Goffman, E. 1986. Frame analysis: an essay on the organization of experience. Boston: 
Northeastern university press.  
 
Goode, E. & Ben-Yehuda, N. 2009. Moral panics: the social construction of deviance. 2nd 
ed, Chichester: Wiley-Blackwell. 
 
Greitemeyer, T. & McLatchie, N. 2011. Denying humanness to others: a newly discovered 
mechanism by which violent video games increase aggressive behavior. Psychological 
Science 22(5), 659–665. 
 
Hartmann, T. & Vorderer, P. 2010. It's Okay to Shoot a Character: Moral Disengagement 
in Violent Video Games. Journal of Communication 60(1), 94–119. 
 
Horsti, K. 2005. Vierauden rajat: monikulttuurisuus ja turvapaikanhakijat journalismissa. 
Tampereen yliopiston tiedotusopin laitoksen väitöskirja. Tampere: Tampere University 
Press. 
 
Jabukowicz, A. & Palmer, R. 2002. Framing Suharto. Gazette 64(2), 199—213. 
 



67 
 

Jääsaari, J., Karppinen, K. & Kivikuru, U., 2010. Media ja valta kansalaisten silmin. 
Helsingin yliopisto, Svenska social- och kommunalhögskola, SSKH 2010(2). 
https://www.hssaatio.fi/images/stories/tiedostot/Loppuraportit/Valtanotat.pdf [Luettu 
21.4.2020] 
 
Kansallinen mediatutkimus 2019. Lukijamäärät ja kokonaistavoittavuudet.  
https://mediaauditfinland.fi/wp-content/uploads/2020/03/Lukijamaarat2019.pdf [Luettu 
21.4.2020] 
 
Kitzinger, J. 2007. Framing and frame analysis. Teoksessa Media studies: key issues and 
debates. Toim. Devereux, E. London: SAGE. 
 
Kivioja, P. 2008. Iltapäivälehdet mediakentän ja yhteiskunnan muutoksessa. Tampere: 
Tampereen yliopisto, tiedotusopin laitos, journalismin tutkimusyksikkö.2008. 
 
Markey, P., Markey, C. & French, J. 2015. Violent video games and real-world violence: 
rhetoric versus data. Psychology of popular media culture, 4(4), 277—295.  
 
Mäyrä, F., Kinnunen, J. & Lilja, P, 2018. Pelaajabarometri 2018: Monimuotoistuva 
mobiilipelaaminen. Tampereen yliopisto, TRIM research reports 28. 
https://trepo.tuni.fi/bitstream/handle/10024/104293/978-952-03-0870-
4.pdf?sequence=1&isAllowed=y [Luettu 21.4.2020] 
 
Nuorten rikoskäyttäytyminen ja uhrikokemukset. 2016. Helsingin yliopisto, valtiotieteiden 
tiedekunta, kriminologian ja oikeuspolitiikan instituutti, Katsauksia 18/2016.  
https://helda.helsinki.fi/bitstream/handle/10138/169509/Katsauksia_18_N%C3%A4si_2016
.pdf?sequence=1 [Luettu 21.4.2020] 
 
O’Neal, E. 1994. Human Aggression. Second edition. Ed. by Baron, R. & Richardson, D. 
New York: Plenum press, 461—463.  
 
Pasanen, T. & Arjoranta, J. 2013. ”Kuka tarvitsee netin sotapelejä?” Väkivaltaisten pelien 
diskurssit suomalaisessa verkkomediassa. Pelitutkimuksen vuosikirja 2013. Suominen, J., 
Koskimaa, R., Mäyrä, F., Saarikoski, P. & Sotamaa, O. Tampere University Press, 2013, 
29—57. 
 
Pasanen, T. 2014. Murhasimulaattoreista poliittiseen korrektiuteen: väkivalta pelikohujen 
arkkityyppinä. Pelitutkimuksen vuosikirja 2014. Suominen, J., Koskimaa, R., Mäyrä, F., 
Saarikoski, P. & Sotamaa, O. Tampere University Press, 2014, 8—23. 
 
Pasanen, T. 2017. Beyond the Pale: Gaming controversies and moral panics as rites of 
passage. Jyväskylän yliopisto, Jyväskylä studies in humanities. 
 
PEGI, 2013.  Annual report 2013.  
https://issuu.com/pegi/docs/annual_report2013. 
 
Perse, E. M. 2001. Media effects and society. Mahwah (N.J.): Erlbaum, L. 2001. 
 
 



68 
 

Rikollisuustilanne 2014. 2015. Rikollisuuskehitys tilastojen ja tutkimusten valossa. 
Katsauksia 4/2015 Helsingin yliopisto, valtiotieteiden tiedekunta, kriminologian ja 
oikeuspolitiikan instituutti.  
https://helda.helsinki.fi/bitstream/handle/10138/156334/Katsauksia_4_Rikollisuustilanne_2
014_2015.pdf?sequence=2 [Luettu 21.4.2020] 
 
Rikollisuustilanne 2017. 2018. Rikollisuuskehitys tilastojen ja tutkimusten valossa. 
Katsauksia 29/2018 Helsingin yliopisto, valtiotieteiden tiedekunta, kriminologian ja 
oikeuspolitiikan instituutti. Toim. Niemi, H. 
https://tuhat.helsinki.fi/ws/portalfiles/portal/118283544/Katsauksia_29_Rikollisuustilanne_2
017.pdf [Luettu 21.4.2020] 
 
Rikollisuustilanne 2018. 2019. Rikollisuuskehitys tilastojen ja tutkimusten valossa. 
Katsauksia 36/2019 Helsingin yliopisto, valtiotieteiden tiedekunta, kriminologian ja 
oikeuspolitiikan instituutti. Toim. Danielsson, P. 
https://helda.helsinki.fi/bitstream/handle/10138/307111/Katsauksia_36_Rikollisuustilanne_
2018_2019.pdf?sequence=2&isAllowed=y [Luettu 21.4.2020] 
 
Sherry, J. 2001. The effects of violent video games on aggression. Human communication 
research, 27, 409–431. 
 
Sherry, J., 2007. Violent video games and aggression: why can’t we find effects? 
Teoksessa Preiss, R., Gayle, B., Burrell, N., Bryant, J. Mass media effects reserace: 
advances through meta-analysis. New Jersey: Mahwah, 245–262. 
 
Suomen elektonisen urheilun liitto SEUL, 2020a. Mitä on e-urheilu? 
https://seul.fi/mita-on-e-urheilu/ [Luettu 21.4.2020] 
 
Suomen elektonisen urheilun liitto SEUL, 2020b. Ammattipelaaminen 
https://seul.fi/e-urheilu/ammattipelaaminen/ [Luettu 21.4.2020] 
 
Swedish Media Council. 2012. Summary of Violent computer games and aggression - an 
overview of the research 2000-2011.  
https://www.kirjastot.fi/sites/default/files/content/Summery_Violent_Computer_Games.pdf 
[Luettu 21.4.2020] 
 
THL. 2011. Nuoret pelissä: tietoa kasvattajille lasten ja nuorten digitaalisesta pelaamisesta 
ja rahapelaamisesta. Terveyden ja hyvinvoinnin laitos. Tampere: Juvenes Print.  
https://thl.fi/documents/10531/125056/Muut%202011%20281.pdf [Luettu 21.4.2020] 
 
Thompson, K. 1998. Moral panics. London: Routledge. 
 
Tilastokeskus, 2020. Pahoinpitelyjen määrä Suomessa vuosina 2010-2018. 
Tilastokeskuksen PxWeb-tietokannat, Tietoon tulleet rikokset ja niiden selvittäminen 
rikosnimikkeittäin  
http://pxnet2.stat.fi/PXWeb/pxweb/fi/StatFin/StatFin__oik__rpk__tiet/statfin_rpk_pxt_11cg.
px/ [Tilastotieto noudettu 21.4.2020] 
 
Torkkola, S. 2002. Terveysviestintä. Toim. Torkkola, S. Helsinki: Tammi, 2002. 
 



69 
 

Torkkola, S. 2014. Muuttuva terveysviestintä, medioituvat terveyden ja sairaudet. 
Teoksessa Tautinen media, toim. Järvi, U. Helsinki: Duodecim. 
 
Torkkola, S. & Mäki-Kuutti, A-M. 2012. Terveyden ja sairauden mediassa. Teoksessa 
Terveyttä kulttuurin ehdoilla: näkökulmia kulttuuriseen terveystutkimukseen. Toim. 
Honkasalo & Salmi. Turku: k&h, Kulttuurihistoria, Turun yliopisto 2012. 
 
Tuchman, G. 1978. Making news: a story in the construction of reality. New York: Free 
Press.  
 
Väliverronen, E. 1996. Ympäristöuhkan anatomia: tiede, mediat ja metsän sairaskertomus. 
Tampere: Vastapaino. 
 
WHO. 1998. Health promotion glossary. World Health Organisation, 1998. 
 
Viemerö, V. 2006. Aggressio ja aggressiivisuus. Tieteessä tapahtuu 2006(3), 18–22. 
https://journal.fi/tt/article/view/56593/18746 [Luettu 21.4.2020] 
 
Viemerö, V. 2009. Väkivaltaiset videopelit lisäävät aggressiivisuutta. Lääketieteellinen 
aikakausilehti Duodecim. 2009, 125(10), 1027—1028.  
https://www.duodecimlehti.fi/duo98037 [Luettu 21.4.2020] 
 
Wiio, J. 2006. Media uudistuvassa yhteiskunnassa: Median muuttuvat pelisäännöt. 
Helsinki: Sitra. 
 
Yhdysvaltojen salainen palvelu & opetusministeriö, 2002. The final report and findings of 
the Safe School Intiative: implications for the prevention of school attacks in the United 
States.  
www.secretservice.gov/ntac/ssi_final_report.pdf. [Luettu 21.4.2020] 
 
YLE. 2020. Pelaaminen ei ole enää pelkkä viihdemuoto: videopelit esittävät nyt kiperiä 
kysymyksiä ihmismielestä, tekoälystä ja ympäristökatastrofeista. 16.4.2020. 
https://yle.fi/uutiset/3-11288989 [Luettu 21.4.2020]



 

70 
 

70 

LIITTEET 

Tutkimuksen aineistona käytetyt artikkelit ilmestymispäivämäärän mukaan. 

 

Nro Päivämäärä Lehti Artikkelin nimi Osoite 
1 16.9.2013 IS Oletko ostamassa tätä hittipeliä lapselle? Mieti uudelleen https://www.is.fi/digitoday/art-2000000658527.html 

2 17.9.2013 IS Nyt puhuvat aikuiset pelaajat: Tämän vuoksi kiistelty GTA5 on upea peli https://www.is.fi/digitoday/art-2000000659221.html 

3 21.9.2013 IS Kiistellyn GTA5:n suurin riski – naiset? https://www.is.fi/digitoday/art-2000000660097.html 

4 4.11.2013 IS Tiesitkö: Lapsesi saattaa pelata K18-peliä https://www.is.fi/digitoday/art-2000000677217.html 

5 28.2.2014 IS Aivotutkija: Videopelit parantavat nuorten tarkkaavaisuutta https://www.is.fi/digitoday/art-2000000722442.html 

6 12.8.2014 IS Tappoja ja pääosumia: Yle ottaa oppia Counter Striken tv-finaalista https://www.is.fi/taloussanomat/art-2000001846062.html 

7 6.10.2014 IS "Kaikki tekevät sitä" - 8 vinkkiä, joilla saat lapsen pelaamisen hallintaan https://www.is.fi/digitoday/art-2000000817059.html 

8 4.12.2014 IS Naisten tappaminen liikaa: GTA V vedettiin hyllyiltä https://www.is.fi/taloussanomat/art-2000001858887.html 

9 12.3.2015 IL Turkki kieltämässä Minecraftia https://www.iltalehti.fi/digi/a/2015031219343963 

10 12.3.2015 IS Kyllä: Turkki todella kielsi Minecraftin https://www.is.fi/digitoday/art-2000001868230.html 

11 20.10.2015 IS Jari Sinkkonen uutuuskirjassaan: Lasten pelaaminen ja hoitoon pääsy huolestuttavat https://www.is.fi/perhe/art-2000001022045.html 

12 21.10.2015 IL Peliriippuvaisia lapsia hoidetaan jo osastoilla https://www.iltalehti.fi/perhe/a/2015102020538288 

13 23.10.2015 IL Tyypillistä koulusurmaajaa ei ole, mutta heidät voidaan jakaa kolmeen ryhmään https://www.iltalehti.fi/ulkomaat/a/2015102320549428 

14 8.11.2015 IL Aivot kehittyvät ja sosiaalinen elämä piristyy - videopelit parantavat elämää 5 eri tavalla https://www.iltalehti.fi/digi/a/2015091720367282 
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Nro Päivämäärä Lehti Artikkelin nimi Osoite 
15 14.11.2016 IL Ystävä kertoo: Koulusurman valmistelusta syytetty nainen muuttui yläasteella 

tunteettomaksi 
https://www.iltalehti.fi/uutiset/a/20161113200027051 

16 23.2.2018 IS Trump löysi kouluampumisille vanhan selityksen – selviytyjä tyrmäsi heti: ”Säälittävä 
tekosyy” 

https://www.is.fi/digitoday/art-2000005579116.html 

17 6.3.2018 IS Trump tapaa nimeämänsä syntipukin kouluampumiselle – onko luvassa rajoituksia? https://www.is.fi/digitoday/art-2000005579116.html 

18 11.4.2018 IS Väkivaltaa, alastomuutta ja varkauksia – yksi peli teki uskomattoman ennätyksen https://www.is.fi/digitoday/art-2000005636276.html 

19 18.4.2018 IL Daruden 8-vuotias poika näkee toistuvia painajaisia kauhuelokuvasta - vetoaa toisiin 
vanhempiin: ”Meistä on epäreilua...” 

https://www.iltalehti.fi/viihdeuutiset/a/201804182200886182 

20 18.4.2018 IS Darude järkyttyi 8-vuotiaan poikansa kertomasta ilmiöstä – pureva tilitys muille 
vanhemmille: ”Puheet liikkuvat päähän ampumisessa” 

https://www.is.fi/viihde/art-2000005646474.html 

21 7.6.2018 IL GTA-pelaajan huumeidenkäytöllä vaaralliset seuraukset: Luuli joutuneensa pelimaailmaan 
ja toimi sen mukaisesti 

https://www.iltalehti.fi/digiuutiset/a/201806072200998094 

22 7.6.2018 IL Tyrmistyttävän raaka kouluammuntapeli julkaistiin Steamissa - poistettiin parissa päivässä 
kohun saattelemana 

https://www.iltalehti.fi/digiuutiset/a/201806072200998236 

23 3.7.2018 IL ”Menetin lapseni Fortnite-pelille” - yli 125 miljoonan ihmisen pelaaman videopelin 
pelotellaan vievän nuoret mukanaan, mutta onko pelko aiheellista? 

https://www.iltalehti.fi/digiuutiset/a/201806282201036645 

24 11.7.2018 IS ”Yöksi puhelinta ei omaan huoneeseen”, ”vain sadesäällä” – näin suomalaiset rajoittavat 
lastensa pelaamista 

https://www.is.fi/digitoday/art-2000005750631.html 

25 4.10.2018 IL Patrik Laineenkin suosiman Fortnite-pelin suosio näkyy alakouluissa - läksyt tekemättä, 
väsyttää ja päätä särkee: ”Se vaikuttaa jo fyysisesti” 

https://www.iltalehti.fi/digiuutiset/a/f38f2ec1-f12d-47f0-
adea-b11aebd789eb 

26 24.12.2018 IS Maailmanmestari Joona Sotalan hyllyt notkuvat Aku Ankan taskukirjoja kotona Pornaisissa 
– tienannut urallaan yli puoli miljoonaa euroa 

https://www.is.fi/digitoday/esports/art-2000005944739.html 

27 12.2.2019 IS Supercellin liikevaihto ja tulos laskivat reilusti – uusia pelijulkistuksia ei tänä vuonna luvassa https://www.is.fi/digitoday/art-2000005998464.html 

28 9.3.2019 IS Suosittu nettipeli muutti 10-vuotiaan Leon käytöstä dramaattisesti – huolestunut äiti 
avautui aamu-tv:ssä: pelataanko tätä teilläkin? 

https://www.is.fi/viihde/art-2000005597362.html 

29 13.3.2019 IL Fortnite-riippuvuus meni liian pitkälle - äiti myi pois pelikonsolin: Sen jälkeen Niclaksen 
käytös muuttui 

https://www.iltalehti.fi/perheartikkelit/a/b4ea6524-2a31-
414f-8ec0-7ed7d93b93f4 

30 13.3.2019 IL Tutkimus: Väkivaltaisen metallimusiikin kuuntelijat ovat mukavia ihmisiä https://www.iltalehti.fi/musiikki/a/6b304551-ac8c-4d2c-9cd7-
4cbcf4dffeab 

31 2.4.2019 IS Legendaarinen pelikonsoli palaa – mukana 40 peliä https://www.is.fi/digitoday/art-2000006056434.html 

32 6.6.2019 IL Jehovan todistajien lapsille suunnatuissa piirretyissä kieltoja ja pelottelua: ”Haluatko 
tosiaan leikkiä sellaisella lelulla, jota Jehova vihaa?” 

https://www.iltalehti.fi/kotimaa/a/bbfa78ba-b79a-4b6e-
ae14-3aaeaa430d0d 
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Nro Päivämäärä Lehti Artikkelin nimi Osoite 

33 8.6.2019 IS Viljami Pikkumäki, 15, yrittää olla pelaamatta tietokoneella edes sunnuntaisin, mutta aina 
sekään ei onnistu 

https://www.is.fi/hs-espoo/art-2000006134860.html 

34 23.6.2019 IL Uusi Call of Duty aiheutti kohun jo ennen ilmestymistään - tehdäänkö sotapeleillä 
suurvaltapolitiikkaa? 

https://www.iltalehti.fi/pelitjaesports/a/049c6f07-2602-4b7c-
95d9-497e22b80e78 

35 5.8.2019 IS Trump kutsui Yhdysvaltojen vihan vuorokautta terrorismiksi: amerikkalaisten täytyy 
”tuomita valkoinen ylivalta” 

https://www.is.fi/ulkomaat/art-2000006195593.html 

36 5.8.2019 IL Donald Trump: Raa’at videopelit vahvistavat väkivallan kulttuuria, internet tarjoaa 
häiriintyneille ihmisille ”vaarallisen alustan” 

https://www.iltalehti.fi/ulkomaat/a/2741963b-910b-4097-
bdbc-034d7e3282b3 

37 6.8.2019 IS Oululaisäiti julkaisi tyttärensä saaman pysäyttävän tekstiviestin – lapsi oli vain pyytänyt, 
ettei häntä enää hakattaisi koulussa 

https://www.is.fi/oulun-seutu/art-2000006230642.html 

38 7.8.2019 IL Pääkirjoitus: Vihapuhe ruokkii viharikoksia - rasismia lietsovat poliitikot eivät voi paeta 
vastuutaan 

https://www.iltalehti.fi/paakirjoitus/a/1d8b429f-ed45-4309-
9e54-7de6c7dba0a8 

39 8.11.2019 IL Annatko lapsesi pelata väkivaltaisia videopelejä? Tuore tutkimus selvitti, lisääkö se 
aggressiivisuuta 

https://www.iltalehti.fi/pelitjaesports/a/c996f101-ec9d-4e9d-
9de6-016ceec979ee 

40 10.1.2020 IL Kouluampuminen Meksikossa: 11-vuotias poika tappoi opettajansa ja itsensä https://www.iltalehti.fi/ulkomaat/a/ef12b424-4cdb-41cd-
813c-15a19cb7ff03 
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