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Miksi pelihahmon
Iskeminen on lasten leikkia?

2.12.2005 07:40 — Mika Lahdensivu

Vakivalta itsessaan ei tee jostain pelista lasten ja nuorten
suosikkia, sanoo suomalaistutkimus. Miksi maiskeelle ja
raiskeelle on tasta huolimatta pelimarkkinoilla niin vahan
vaihtoehtoja, etté tutkijakin ehdottaa pelien
ennakkotarkastusta elokuvien tapaan?

Tietokonepelien ikdsuositukset eivat suojaa lapsia pelien
vakivallalta. Tallainen toteamus ponnahti

mediakeskusteluun Jyvaskylan yliopistossa runsas viikko
sitten tarkastetusta vaitoskirjasta. Vahintaan yhta
mielenkiintoiselta vaikuttaisi kuitenkin heti tuota seuraava
virke: vakivalta itsessaan ei tee jostain pelista lasten ja nuorten
suosikkia.

Miten ihmeessa markkinoille edes paatyy runsain mitoin
vakivaltapeleja, jos juuri méaiske ja raiske ei ole niiden suosion
salaisuus?

Puuttuuko peliteollisuudelta mielikuvitusta? Vai onko peleja
kenties katsottava ajan kuvana samoin kuin mita tahansa
mediaa? Siina tapauksessa peliteollisuuden paékirjoituksen
mukaan taidamme elda kovia aikoja, jolloin vain kovilla
otteilla parjaa.

Raiskettd pienesta pitaen

Kysymys ei ole yhdentekeva. Tarja Salokosken

vaitdskirjaansa sisallyttaman sisallonanalyysin perusteella Suomen
myydyimmissa ja suosituimmissa peleissa vakivaltaa esiintyi

paljon (73 % ). Se oli hanen mukaansa lahes aina pelien

hallitseva piirre ja pelissa etenemisen kannalta valttamatonta.
Useimmiten vakivalta esitettiin raakana, joskin toisaalta
realistisena, sankarihahmon laittomana toimintana.

Salokosken mukaan myos lasten peleissé vakivalta voi olla
yhté hallitsevaa kuin varsinaisissa taistelu- ja raiskintapeleissa.
Erityisen ikavalta kuulostaa tutkimustulos, jonka mukaan
lapsille vékivaltaa esitettiin eparealistisesti ja usein vielapa
humoristisesti. Nama pelit eivat siis viesti vakivallan
seurauksista.

Tunneilmastopoliittinen kysymys?
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Vaan mista viestii se, etta pelien suurkuluttajat pelaavat
keskimé&arin 21 tuntia viikossa? Tuohan kuulostaa jo osa-
aikatyolta!

Hurjalta pelaajien vahemmiston harjoittama suurkulutus
vaikuttaa myos, kun sita verrataan tietokonepelaamisen
valtavirtaan. Suurin osa lapsista ja nuorista pelaa
kohtuullisesti, ja kyse on hauskasta tavasta viettaa vapaa-
aikaa - usein myos kaverien kanssa, vaitoskirjassa todetaan.

Pelien ongelmakéayttdoon on silti syyta puuttua. limiselvasti jotkut
yrittdvat tietokoneen ja vakivaltapelien avulla ratkaista jonkin
ongelman. Onko se sama kuin niilla, jotka pakenevat karua
arkeaan kaduille ja kayttavat oikeaa vékivaltaa? Heistd moni
lienee siind uskossa, ettei vaihtoehtoa ole. Sellaiseen

uskoon tuskin tullaan hetken mielijohteesta. Kaikessa
rauhassa ongelma voinee kasvaa vain, jos ymparoiva ilmasto
tuntuu tarpeeksi tunnekylmalta. Tarkastustoimintaa ei pida
pysayttaa tietokonepelien ennakkotarkastukseen.
Tarkastukset on syyté ulottaa aina poliittiseen peliin saakka.
Ovatko tunneilmastopoliittiset linjaukset kestavan kehityksen
mukaisia?

http://www.digitoday.fi/mielipide/2005/12/02/miksi-
pelihahmon-iskeminen-on-lasten-leikkia/200517914/66

www.digitoday.fi - Kaikki digitaloudesta


http://www.digitoday.fi/mielipide/2005/12/02/miksi-pelihahmon-iskeminen-on-lasten-leikkia/200517914/66
http://www.digitoday.fi/mielipide/2005/12/02/miksi-pelihahmon-iskeminen-on-lasten-leikkia/200517914/66

