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Esipuhe

Kevadlla 2002 toteutetussa tulevaisuusvaliokunnan esiselvityksessd "Sosiaa-
linen pddoma ja tieto- ja viestintdtekniikan kehitys" tarkasteltiin sosiaalisen
pddoman suhdetta tieto- ja viestintdtekniikan kehitykseen ja selvitettiin
kédsitteen aatehistoriallista taustaa. Esiselvitys valotti myos sosiaalisen
pddoman yhteyttd nuorten ja lasten kehitykseen sekd alueiden menestykseen.

Esiselvityksen merkittdvin anti késitteen kehittdmiselle oli sosiaalisen
alkupddoman kaisitteen kayttoonotto. Sosiaalisella alkupddomalla tarkoite-
taan lapsen vanhemmiltaan ja muista varhaisista ihmissuhteista omaksumia
arvoja ja normeja, yhteison tukea ja sosiaalisia verkostoja sekd luottamusta.
Yhteiskunnan tarjoama kasvatus ja koulutus rakentavat sosiaalisen alkupaa-
oman pohjalle, joskin lasten eldmé&d koskevilla ratkaisuilla on mahdollisuus
vaikuttaa alkupddoman kehitykseen.

Sosiaalinen alkupddoma ja tietotekniikka pé&dtettiin ottaa varsinaisen
teknologian arvioinnin rajatuksi teemaksi. Taman lahtokohdan valintaa tuki
esiselvityksen tulokset, joiden mukaan teknologian vaikutukset lapsen ja
nuoren eldmddn ovat riippuvaisia lapsen elinympaériston antamasta sosiaa-
lisesta tuesta. Teknologiaan liittyvit ongelmat lapsen tasapainoisen kehityk-
sen kannalta tulevat todenndkoisimmin esiin niilld lapsilla, joiden sosiaalinen
alkupddoma on heikko. Tietoa nopeasti yleistyvédn ja kehittyvan teknologian
vaikutuksista lasten ja nuorten kehitykseen tarvitaan lis&a.

Tulevaisuusvaliokunnan arviointihanke sosiaalisen alkupddoman ja tietotek-
niikan suhteesta tarjoaa aihetta koskevan yleisen tarkastelun liséksi yksityis-
kohtaista tietoa erilaisten teknologioiden vaikutuksista lasten ja nuorten
elamddn. Eri ndkokulmiin tarttuva ja toimenpide-ehdotuksiakin esittdva
arviointi antaa ndin myos kdytannollistd tietoa kasvatuksesta vastaaville.
Kotien, koulujen ja pdivdkotien jokapdivdisessd eldméssd tehdddn lasten ja
nuorten kehitystd koskevat ratkaisut.

Tulevaisuusvaliokunta on tilld teknologian arviointihankkeella kdynnistanyt
maédrdtietoisen tyon lasten ja nuorten paremman huomisen puolesta.

Haluan kiittdd lampimésti arviointihankkeen asiantuntijoina toimineita
professori Lea Pulkkista ja psykologian tohtori Anu Mustosta. Ohjausryh-

mén jdsenten aktiivisuus ansaitsee myos kiitoksen.

Lumijoella 13.1.2003



Kyosti Karjula






TULEVAISUUSVALIOKUNNAN HYVAKSYMA YHTEENVETO
JA TOIMENPIDE-EHDOTUKSET

Seuraavat suositukset tdhtddvit tietotekniikasta saatavan hyvinvoinnin ja
hyotyjen edistamiseen ja tietotekniikkakehityksen riskien ehk&disemiseen
erityisesti lasten ja nuorten sosiaalisen alkupddoman ndkokulmasta. Tieto-
tekniikan kehityksen edelldkdvijgmaana Suomen tulisi olla my6s ihmisen
tarpeita huomioivan sekd sosiaalisesti ja eettisesti kestdvan teknologiakehi-
tyksen tienraivaajana. Tamad edellyttad myos julkisia tukitoimia ja resursoin-
tia tutkimukseen, sisédltotuotantoon, kuluttajavalistukseen ja tietotekniikka-
ja mediakasvatukseen.

Tietotekniikan mahdollisuudet sosiaalisen alkupddoman kartuttamiseksi
saataisiin paremmin kayttoon, jos sovellusten tuotantoa, jakelua ja koulutusta
koordinoitaisiin ja jirjestettiisiin keskitetysti. Erityisen suuri on uuden informaa-
tion, tutkimustiedon ja siitd seuraavan koulutuksen tarve. Jos asiantuntijoillakin
on pulaa ajantasaisesta tiedosta, niin vield suurempi tiedontarve on van-
hemmilla. Vain harva on havahtunut huomaamaan esimerkiksi Internetin,
tietokonepelien tai verkkoviestinndn k&dyton ohjausta vaativat puolet.
Erityisen pikaisia toimia tarvittaisiin tietotekniikkasisdltoja koskevan
kuluttajainformaation lisdéamiseksi ja sisdltdjen kehitystychén (ohjelmistot ylei-
sesti sekd erityisesti innostavat, myonteiset oppimisympaéristot).

1. Tietotekniikka- ja mediakasvatus

Tavoitteellisen tietotekniikka- ja mediakasvatuksen tuloksena syntyvit
mediataidot ovat parhaita hyvinvoinnin turvaajia tietotekniikkakehityksessa.
Mediataidot paitsi lisddvit tietotekniikkasisilloistd saatavaa iloa ja mielihy-
vdd, myos suojelevat tunne- ja kdyttdytymisriskeiltd. Kasvatuksen tavoittee-
na on, ettd lapsi oppii kdyttdmadan mediaa aktiivisesti ja valikoiden seka
suhtautumaan kokemaansa kriittisesti silloinkin, kun aikuinen ei ole ldsni.



a) Opettajankoulutus ja koulujen mediakasvatus

Tietotekniikka- ja mediakasvatus harjaannuttaa tietotekniikan aktiiviseksi ja
valikoivaksi kayttdjaksi, mahdollistaa innostavan, tekemdlld ja tutkimalla
oppimisen, kehittdd kriittisid tulkintataitoja, tukee mind- ja maailmankuvan
kehitystd sekd lisdd mediasta saatua iloa ja mielihyvad. Perustaa mediakasva-
tukselle tulee luoda jo varhaiskasvatuksessa kotien ja pdivdkotien piirissa.
Olisi kuitenkin tdrkedd, ettd viimeistddan koulussa kaikilla lapsilla olisi
tasavertaiset mahdollisuudet tietotekniikka- ja mediakasvatukseen. Siksi se
pitdisi sisdllyttdd systemaattisesti osaksi koulujen opetusohjelmaan.

Tietotekniikkakasvatus ja mediakasvatus tulisi sisdllyttdd osaksi luokan- ja
aineopettajien sekd lastentarhanopettajien perus- ja tdydennyskoulutusta.
Tamén edellytyksend on alan yliopistollisen tutkimuksen vauhdittaminen,
jotta opettajankoulutukseen saadaan pédtevid kouluttajia ja tutkimukseen
perustuvia opetusaineistoja. Opettajankoulutuksen tavoitteena on tuottaa
opettajille entistd paremmat taidot soveltaa tietotekniikan mahdollisuuksia
oppimateriaalien tuotannossa, jossa pddstdisiin irti nykyisestd oppikirja-
keskeisyydestd, rikastettaisiin kouluopetuksen tydtapoja mm. lisdamalld
luovaa ongelmanratkaisua ja tekemdlld oppimista.

Opettajankoulutukseen on viime vuosina kohdistunut monenlaisia muitakin
lisdsisdltojen tarpeita, joita ovat synnyttdneet mm. uudet oppiaineet (terveys-
tieto) sekd suuret ja oppilasainekseltaan haastavat luokat. Tamd vaatii
opettajilta laaja-alaisempia psykososiaalisen kasvatuksen ja erityisopetuksen
taitoja. Nditd rikastuttavat myos monet mediakasvatuksen osa-alueet, joten
tatd ei pidéd ajatella opettajan tyon uutena lisikuormana, vaan eri opetussisal-
tojen tdydentdjand. Tietotekniikka- ja mediakasvatus palvelee myo6s ennalta-
ehkdisevand tyond mm. aggressio- ja tyorauhakysymyksissa.

Tietotekniikka- ja mediakasvatusta ei esitetd uudeksi oppiaineeksi, vaan se
voi siséltyd miltei kaikkiin oppiaineisiin. Aidinkielen, kieli- ja viestintaainei-
den, kuvaamataidon ja atk-opetuksen lisdksi mediakasvatukseen kytkeytyy
selkedsti myos taide- ja ilmaisukasvatuksen puolet. Siksi se tulisi sisdltyd
laajasti osana kirjallisuuden, kuvataiteen, musiikin ja draaman opetukseen.
Nykyisellddan mediakasvatuksen toteutuminen on kiinni yksittdisten
opettajapersoonien aktiivisuudesta.



Tulevaisuusvaliokunta ehdottaa tietotekniikka- ja mediakasvatuksen si-
sdllyttamistd koulujen ja taiteen perusopetuksen opetussuunnitelmiin.
Téhin tarkoitukseen tulee kehittid moduulirakenteisia kurssikokonai-
suuksia ("tietokoneen ajokorttiperhe”).

Tulevaisuusvaliokunta esittid, etti luokan- ja aineenopettajankoulutuk-
seen seki lastentarhanopettajien koulutukseen sisillytetiin opetussisil-
toji tietotekniikka- ja mediakasvatuksen aloilta. Tietotekniikka- ja media-
aiheet ovat lasten ja nuorten piirissd mieluisia ja motivoivia, joten me-
diakasvatuksen keinoja voidaan soveltaa motivoivina opetusmetodeina
miltei kaikkien aineiden opetuksessa.

b) Vanhempien aktivoiminen kasvatusvastuuseen

Rakennettaessa sosiaalista alkupddomaa ja ehkdistdessda tietotekniikan
kehityksen riskejd ensisijaisia toimijoita ovat vanhemmat. Tarkeimmat toimet
lasten suojelemiseksi riskikehitykseltd koskevatkin keinoja tukea vanhempia
tietotekniikka- ja mediakasvatuksessa. Valistuksen ja mediakasvatuksen
ohella ainakin pienet lapset tarvitsevat aikuisen ldsndoloa ja tukea median
kaytossddn sekd selkeitd aika- ja siséltorajoituksia lapsen kehityksen mukaan.
Konkreettinen keino vanhempien aktivoimiseksi tietotekniikka- ja me-
diakasvatukseen voisi olla erityinen vanhempainilta-kampanja perheille,
joissa on esiopetus- ja kouluikdisid lapsia.

Tama edellyttdd kasvatushenkiloston kouluttamista ja koulutusmateriaalin
helppoa saatavuutta esimerkiksi keskitetyn jakelukoordinaattorin kautta.
Valistustyohon tarked resurssi avautuu esimerkiksi ammattikorkeakouluista
(terveys- ja sosiaaliala, viestintd), joihin voidaan perustaa tietotekniikka- ja
mediakasvatusta tarjoavia tyopajoja.

Informaatiokampanjassa on tdrkedd tuoda esille, ettd parhaita kasvatuksen
keinoja ovat lasten kanssa tehtdvit yhteiset valinnat sekd maddrdstd ja
laadusta yhdessd tehtdvat sopimukset. On jarkevampdd sopia ohjelmien tai
pelattavien pelien laadusta ja médrastd kuin mediankdyttoon kdytettavasta
ajasta. Eihdn tietokonepelin kestoa voi arvata, ja on lasta ymmartamatonta
keskeyttdd peli jannittdvaan tilanteeseen tietylld kellonlyomalla.



Tietotekniikan ja median kdyton rajoittaminen perheissa:

1. Sisdllollinen ohjaus ja sopimukset: sovitaan, mitéd katsotaan tai pelataan

2. Yhteinen valikointi, ostopddtokset, valinnoilla ddnestiminen

3. Vaihtoehtoisen toiminnan ja harrastusten tarjoaminen4. Mddrdn rajoittaminen:
sovitaan etukdteen ohjelmien m&ara

5. Ajan rajoittaminen: tuntirajoitus

6. Tekninen rajoittaminen: sensuurisiru (TV), suodatinohjelmat (Internet).

Medialaitteet tulisi sijoittaa perheen yhteisiin oleskelutiloihin, joissa sosiaalinen
vuorovaikutus on luontaista - ei lastenhuoneisiin.

Vanhemman tehtdvd on huolehtia, ettei lapsi koe ikédtasolleen sopimatonta
aineistoa. Rajoja vaatii my6s lasten nukkumaanmenoajoista huolehtiminen ja
riittdvdn unen saannin turvaaminen. Televisiota tai tietokonetta ei pitiisi sijoittaa
lastenhuoneeseen. Kun medialaitteet ovat tiloissa, joissa muutkin puuhailevat,
lisdéntyy perheen yhteinen ajankaytto ja sosiaalinen vuorovaikutus.

Tulevaisuusvaliokunta esittid, etti toteutetaan valtakunnallinen, esiope-
tus- ja kouluikdisten lasten vanhemmille suunnattu tietotekniikka- ja
mediakasvatuskampanja tietotekniikkakehityksen mahdollisuuksista ja
riskivaikutuksista seki kasvatuksen keinoista ja vanhempien mahdolli-
suuksista ohjata lastensa mediankdyttod. Kampanja voidaan toteuttan
vanhempainiltojen puitteissa seki erillisissi tyopajoissa (neuvolat, piivd-
kodit, koulut).

Ammattikorkeakouluihin tulee perustaa tyopajoja ja oppilasyrityksid yh-
teistydssi muiden oppilaitosten kanssa. Niamd tyopajat ja yritykset tar-
joavat koulu- ja varhaiskasvatukseen soveltuvia tietotekniikka- ja me-
diakasvatusjaksoja.




¢) Oppimissovellusten ja siahkodisten vuorovaikutusmuotojen tuotanto

Tietotekniikan soveltaminen pdivdhoidossa ja kouluissa on toistaiseksi
kirjavien, eri puolilla maata tehtdvien pilottihankkeiden varassa. Olisi
tarkedd, ettd oppimisympadristdjen kehittdmistd sekd opetusohjelmista ja
parhaista kdytdannoistd tiedottaminen koordinoitaisiin keskitetysti. Né&in
voitaisiin my6s mahdollistaa hyvien ohjelmien massahankinnat edullisin
oppilaitoshinnoin. Tarvitaan my6s monenlaista koulutusmateriaalin
tuotantoa:

a) tietotekniikka- ja mediakasvatuksen opetusmateriaalia eri ikitasoille,
esimerkiksi oppimismodulit, tietokoneen ajokortit;

tietotekniikka- ja mediakasvatuksen oppaita vanhemmille;
materiaalia tydpajojen vetdmiseen esim. neuvoloissa;

opettajien oppaita ja opetusmateriaalia kasvatushenkiltstolle sisdistd
koulutusta ja vanhempainryhmien koulutusta varten.

=
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Tulevaisuusvaliokunta esittid, ettd perustetaan valtakunnallinen yksikki
koordinoimaan tietotekniikkaa soveltavien oppimissovellusten ja -ympi-
ristojen (monistettavat alustat) kehittimistd ja jakelua sekd kasvatusalan
henkildston taydennyskoulutusta. Kehitetidn verkko-opetuksen keinoja
niin, ettd kaikki lapset ja nuoret pdisevit osalliseksi parhaasta mahdol-
lisesta opetuksesta.

2. Tietotekniikka- ja mediasisdltéjen kuluttajainformaatio

Vanhempien on hyvin vaikeaa ohjata ja valvoa lastensa tietotekniikka-
sisdltojd ja mediavalintoja, silld tuotteista ei ole tarjolla siséltotietoja eivatka
kaikki vanhemmat osaa edes kayttdd tietokonetta niin, ettd voisivat perehtya
lastensa suosimiin sisdltdihin ja palveluihin.

Kasvattajien sisdllollistd ohjaustyotd palvelee parhaiten mediasisaltoja
kuvaava, autorisoitu luokitusjirjestelmd ja sen eri sisdltoluokkia kuvaava
koodijirjestelmd, joka ilmaisee sekd etukdteen (filmin mainoksessa, ohjelma-
tiedoissa, pelipakkauksessa tai Internetin aloitussivulla) ettd myos reaaliai-
kaisesti (ruudussa) tuotteen luonteen. Televisio, tietokone ja pelikone
voidaan varustaa suodatinohjelmilla, joilla vanhemmat voivat lukita pois
sellaiset palvelut, joiden koodit ilmaisevat ei-toivottuja sisdltoja.

Sisdltoluokituksiin voidaan ottaa myds myonteinen ldhtokohta eli laaditaan
listoja siitd, mitkd ohjelmat ja palvelut ovat lapsille suositeltavia, iloa ja
hyotyé tarjoavia (white-listing). Eettisten arvojen painottuessa yhd enemman
kasvattajien ajattelussa harvalla palveluntarjoajalla on varaa jattaytya
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luokitusten ulkopuolelle. Tamdhan tarkoittaisi myos suodattumista lapsiper-
heiden eli erittdin laajan kayttdjakunnan ulottumattomiin. Néin eettisesta
sisdllostd voisi tulla my6s palveluntarjoajan kilpailuvaltti. Myonteisen
valikoinnin periaatteella toimiva suodatinohjelma olisi kadyttokelpoinen, ei
vain kodeissa, vaan myo6s kouluissa, kirjastoissa, laitoksissa ja muissa
Internet-palveluja tarjoavissa kohteissa.

Viestinndn muuttuessa monikansalliseksi kansallisen lainsdddannon keinot
ja lain toteutumisen valvontakeinot ovat pienentyneet. Internetin sisiltoja on
mahdotonta sdddelld ja valvoa, mutta niihin voitaisiin kuitenkin soveltaa jo
olemassa olevia, vapaaehtoiseen luokitukseen perustuvia kansainvalisid
luokitusjarjestelmid (esim. ESRB ja ICRA).

Internetin suodatinohjelmat tarjoavat hyvéan vélineen suojella ainakin alle 12-
vuotiaita lapsia riskejd sisdltdviltd palveluilta. Nuorison, yli 12-vuotiaiden,
Internetin kdyton kontrolli ei onnistu yhtd hyvin suodatinohjelmien avulla,
silld nuoruuden kehitykseen kuuluu rajojen testaaminen ja kielletyn kokei-
leminen, jolloin kielto tekee kielletyn asian erityisen houkuttelevaksi.

Suomessa lasten kasvatuksesta, mediakritiikistd ja teknologiakehityksesta
kiinnostuneet kansalaisjdrjestot ovat olleet harvinaisia ja hiljaisia. Tarvittai-
siin kuitenkin muiden, Euroopassa ja Pohjois-Amerikassa toimivien yhteiso-
jen, kaltaisia etujdrjestdjd, jotka seuraavat mediakehitystd, tuottavat luoki-
tuspalveluja ja koulutusta seka virittavat julkista keskustelua media haitalli-
sista sisdlloistd. Kansalaisjdrjestot toimivat usein myds “kolmansina osapuo-
lina” seuraten tietotekniikka- ja mediapalvelujen kehitystd ja kuluttajainfor-
maation toteutumista perheiden ja lastensuojelun nikokulmasta.

On tdrkedd, etti tuottaja kuvaa televisio-ohjelmien, elokuvien, videoiden,
vuorovaikutteisten kuvaohjelmien, Internetin ja puhelinpalvelujen sisdl-
lon kuluttajille yhtendisilld, sisallollisilld luokituksilla (median itsesddte-
ly). Luokituspalvelua tarjoavat erityiset sertifiointiyksikot.

Tulevaisuusvaliokunta ehdottaa, ettd valtion tukea osoitetaan kansalais-
jirjestdille, jotka ottavat tehtivikseen luokitusjdrjestelmdn yllipitamisen.
Tuella edistetiin myos jdrjestoissd tapahtuvaa mediakehityksen seuraa-
mista, kasvatuskeskustelun herdttimisti sekd kansalaisjirjestdjen tar-
joamaa koulutusta ja muuta tukea lasten sosiaaliselle kehitykselle.



3. Median oma vastuu ja itsesditely

Media- ja tietotekniikkasisdltjen tuottajien tdytyy ottaa vakavammin
vastuunsa myonteisen, eldmédd kunnioittavan aineiston tuottamiseksi, mista
on nousemassa tulevaisuuden kilpailuvaltti. Nykyisenlainen, mediakanavien
vilinen “elamysten kilpavarustelu” voi tuskin mennd nykyistd pidemmiille.
Aineiston tuottajien velvollisuudeksi tulee asettaa luotettavan sisaltokuvauk-
sen teko tuotteestaan. Tarvittaisiin my6s vastuullisempia otteita median
itsesddtelyn ja itsekritiikin lisddmiseksi. Yleistyvat oikeudenkdynnit mediatalo-
ja vastaan ovat havahduttaneet toimitukset pohtimaan paremmin eettistd
vastuutaan.

Myo6s julkisia toimia epdeettisen tai lapsille sopimattoman aineiston levitta-
misen estdmiseksi tarvitaan. On esimerkiksi mahdollista ottaa kayttoon
haittavero kehityksellisid riskejd siséltdville mediasisdlloille. Pornografisia ja
vakivalta-aineistoja sisdltdvilta filmeiltd, peleiltd ja multimediasovelluksilta
voitaisiin kerétd haittaveroa.

Tv-kanavien tulisi huomioida paremmin vedenjakajat, joiden perusteella
sijoitetaan lapsille sopimattomat aineistot myohdisiltaan. Vedenjakajaa
voitaisiin siirtdd Suomessa kdytossd olleesta klo 21:std klo 22:een, silld lasten
nukkumaanmenoajat ovat viime vuosina tulleet yhd myochdisemmiksi.
Useimmissa Euroopan maissa vedenjakaja on ollut perinteisestikin klo 22.

Tulevaisuusvaliokunta katsoo, ettd mediakanavien ja sisillontuottajien
tulee valvoa sisiltdjiin vastuullisemmin. Tarjonnassa tulee korostaa ke-
hityksellisesti mydnteisid sisiltojd. Ndiihin tavoitteisiin pidsemiseksi on
ennakkoluulottomasti pohdittava uusia vaihtoehtoja (mm. haittavero)
lapsen kehitykselle riskejd sisdltiville mediasisilldille.

Tulevaisuusvaliokunta esittid, etti Yleisradio lisid tuotannossaan erityi-
sesti lasten radio-ohjelmia, joiden tiedetiin edistidvin kielen ja mielikuvi-
tuksen kehitystd.

4. Mediaa sditelevi lainsaadanto

Olisi tdrkedd, ettd kuvamediaa kohdeltaisiin tarkastuksessa samalla tavalla ja
kuluttajat voisivat palveluja valikoidessaan luottaa siihen, ettd tarjolla on
luotettavaa sisdltotietoa tuotteen luonteesta ja sopivuudesta omiin tarpei-
siinsa. Olisi my0s suositeltavaa, ettd samaa luokitusjdrjestelmdd sovel-
lettaisiin kaikkiin kuvamedioihin, jotta kuluttajien ei tarvitsisi opetella monia
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eri jarjestelmid. Ei ole tasapuolista eikd kasvattajien pyrkimyksid tukevaa,
ettd televisiokanavat voivat itse méaarata esitettdvastd aineistosta ja ohjelmien
lahetysajoista, mutta samat filmit joutuvat ennakkotarkastukseen video-
vuokraamoihin paastikseen.

On tdrkedd, ettd tv-kanavat, ohjelmia vdlittdvdt toimistot ja elokuvien
levittdjaorganisaatiot lisddvéat kansainvalistd yhteistyotd. Erityisesti tarvitaan
luokitusten ja varoitusten harmonisointia, etteivdt luokituskdytannot tulisi
entistd kirjavammiksi. Luokitus on my6s Internet-sivujen ylldpitdjille yha
tarkedmpasd, silld se tuo palvelulle uskottavuutta ja luotettavuutta.

Tulevaisuusvaliokunta ehdottaa, etti televisio-ohjelmia, elokuvia, videoi-
ta ja vuorovaikutteisia kuvaohjelmia tulee kohdella lainsiddinndssd sa-
malla tavalla ja niiltd pitid edellyttid tuotevalistusta lasten kehitykselle
haitallisista sisdlldistd.

5. Tutkimusohjelman kdynnistiminen

Valtion tiede- ja teknologianeuvoston linjausten (2002) mukaan kansallisen
strategian tulisi sisdltdd sekd sosiaaliset ettd teknologiset innovaatiot.
Sosiaalisten innovaatioiden alueelle kuuluu tutkimusohjelma, jossa seura-
taan paitsi lasten ja nuorten eldméanpiirid ja teknologioiden osuutta siing,
myos selvitetddn teknologisen kehityksen vaikutuksia lasten sosiaaliseen
alkupddomaan ja erityisesti psykologiseen ja sosiaaliseen hyvinvointiin.

Tavoitteina on loytdd varhaisia merkkejd riskitekijoistd ja mahdollisista
suoja- ja voimavaratekijoistd, joita voitaisiin hyddyntdd riskien ennaltaeh-
kdisyssd ja edistdd lasten kehitystd tukevaa sisdltotuotantoa. Lisdtietoa
tarvitaan erityisesti erilaisten teknologioiden vaikutuksista netti- ja peliriip-
puvuuden syntymekanismeihin sekd virtuaalikokemusten vaikutuksista
identiteettikehitykseen, sosiaalisiin taitoihin, aivotoimintoihin ja muihin
kehityksen osa-alueisiin. Tutkimuksessa tulee ottaa huomioon eri-ikdiset
lapset ja selittdd, missd idssd ja miten tietoteknisiin laitteisiin ja sovelluksiin
lasta voidaan turvallisesti tutustuttaa.

Tutkimustiedon pohjalta on mahdollista myos rakentaa eri-ikéisille lapsille ja
nuorille soveltuvia materiaaleja. Tarkedd on kehittdd tieteellisid, tieto- ja
viestintdtekniikan kasvatuksellisia sovelluksia erityisryhmien, kuten oppi-
mis-, keskittymis- ja motivaatiovaikeuksia omaavien lasten tai maahan-
muuttajalasten, tukemiseen.
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Tulevaisuusvaliokunta esittdi, etti kaynnistetdin monitieteinen, yliopis-
tojen yhteinen tutkimusohjelma, jossa seurataan tietotekniikan kehitysti
lasten ja nuorten kannalta ja selvitetiin tietotekniikkakehityksen mahdol-
lisuuksia ja riskejd nimenomaan sosiaalisen ja psykologisen kehityksen
nakokulmasta.

6. Lapsikeskeinen peli-, ohjelmisto- ja oppimissovellusten suunnittelu

Suosituimmat tietotekniikka- ja mediasiséllot ovat edelleenkin viihdeaineis-
toja kuten elokuvia ja peleja. Multimediasovellusten tekeminen on kallista ja
aikaa vievaad. Siksi niitd tuotetaan enimmékseen suurissa viihdeteollisuusyri-
tyksissd, joilla on varaa panostaa useita vuosia vaativaan kehittelytychon.
Viihdeteollisuus tuottaa kuitenkin erityisesti vékivaltaa ja muita eldamyksia
korostavia sisdltojd, joissa eettiset arvot eivét ole keskeisia.

Pienelld kielialueella kuten Suomessa elokuva- ja multimediatuotanto vaatii
erityisen suuret resurssit, silld markkina-alue on kovin pieni. Olisi tdrkedd,
ettd kehityksellisesti turvallisia ja suositeltavia aineistoja tuettaisiin julkisella
palkitsemisjdrjestelmaélld, joka suosisi myonteisten sisdltdjen tuotantoa. Vain
ndin tuottajilla olisi mahdollisuus panostaa kokeileviin, kasvatuksellisiin
tuotteisiin, joihin toki voisi sisdltyd myos viihdearvoa.

Tulevaisuusvaliokunta ehdottaa, ettd luodaan osana kansallista innovaa-
tiotoimintaa kannustinjdrjestelmd lasten kehitysti tukevien tietotekniik-
kasisdltdjen tuottajille. Kannustimena voisivat olla esim. opetusministe-
rion myontimd, vuosittain jaettava palkinto sekd apurahat hyvien tuo-
teideoiden kehittamiseen.

7. Digitaalikuilun pienentiminen

Kaikki keinot, jotka lisddvat yhteiskunnassa vallitsevaa sosiaalista ja talou-
dellista tasa-arvoa, lisddvat myos ihmisten vilistd luottamusta ja sitd kautta
sosiaalista alkupddomaa. Pohjoismaisessa hyvinvointivaltiossa sosiaalinen
pddoma on keskimddrin selvdsti paremmalla tasolla kuin maissa, joissa
sosiaalinen tasa-arvo toteutuu huonommin.

Digitaalikuilua pienentdisi tietotekniikkayhteyksien ulottaminen myos syrja-
seuduille sekd verkkomaksujen alentaminen. Tietotekniikan soveltamista
rajoittavat kalliit investointi- ja kayttokulut. Julkista tukea tulisi osoittaa
kouluille, pdivdkodeille, kirjastoille, nuorisotaloille ja muille julkisille
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toimintakeskuksille verkkoyhteyksistd koituvien kulujen kattamiseen. Mikali
koulut voisivat avautua kaikenikdisid palveleviksi toimintakeskuksiksi,
monet uudet kayttdjaryhmit padsisivét osallisiksi tietoyhteiskunnan palve-
luista. Nain lisattdisiin myods sukupolvien vilistd vuorovaikutusta ja
yhteydenpitoa esimerkiksi toisistaan kaukana asuvien isovanhempien ja
heidén lastenlastensa kesken.

Myos kaikki ponnistelut sukupuolten vilisen tasa-arvon toteutumiseksi
tietoyhteiskunnan kehityksessd ovat suositeltavia. Talld hetkelld tietotekniik-
ka-alan sukupuolittainen epétasa-arvo pohjautuu siihen, ettd ala houkuttelee
puoleensa nimenomaan miehid, jotka suunnittelevat sisaltopalveluja. Néin
palvelut myos vetdvit puoleensa enemmain miehid kuin naisia. Tietotekniik-
ka-alan tasapainoinen kehitys hyotyisi erityisesti rekrytointitoimista, joilla
rohkaistaisiin tytt6jd ja naisia tietotekniikka-alalle.

Tulevaisuusvaliokunta ehdottaa, etti tietoverkkoyhteydet tulee ulottaa
koko vieston kiyttoon, jotta kaikki lapset ja nuoret pdisevit osalliseksi
korkealaatuisiin oppimateriaaleihin ja muihin palveluihin.

Helsingissd 15. tammikuuta 2003
Asian ratkaisevaan kasittelyyn ovat ottaneet osaa:

pj.  Martti Tiuri /kok

vpj. KaleviOlin /sd

jas.  Christina Gestrin /r (osittain)
Leea Hiltunen /kd
Susanna Huovinen /sd (osittain)
Reijo Kallio /sd
Kyosti Karjula /kesk
Jyrki Katainen /kok
Risto Kuisma /sd (osittain)
Mika Lintilad /kesk (osittain)
Markku Markkula /kok
Rauha-Maria Mertjarvi /vihr (osittain)
Jukka Mikkola /sd
Petri Neittaanmaki /kesk
Pekka Vilkuna /kesk

Valiokunnan sihteereind ovat toimineet tutkija Ulrica Gabrielsson ja valio-
kuntaneuvos Paavo Lopponen.

13



RESUME OCH ATGARDSFORSLAG GODKANDA AV
FRAMTIDSUTSKOTTET

Foljande rekommendationer avser att framja det véalbefinnande och den nytta
som datatekniken skapar samt att forebygga riskerna inom IT-utvecklingen
speciellt med hénsyn till barns och ungdomars sociala startkapital. Det vore
onskvért att Finland som foregdngarland inom IT-utvecklingen dven skulle
kunna fungera som banbrytare for en socialt och etiskt hallbar teknologisk
utveckling dar hédnsyn tas till ménniskans behov. Detta forutsatter ocksa
offentliga stodadtgdrder, satsning pa forskning, innehdllsproduktion och
konsumentupplysning samt IT- och mediefostran.

Datateknikens mojligheter att cka det sociala startkapitalet skulle kunna
utnyttjas bédttre om tillimpningarna producerades och distribuerades samt
utbildningen ordnades koordinerat och centraliserat. Det finns ett sdrskilt stort
behov av ny information och forskningsinformation och utbildning till foljd av
detta. Om &dven experterna saknar uppdaterad information kan vi bara fraga
oss hur stort fordldrarnas informationsbehov dr. Endast fa av dem har insett
hur viktigt det &r med handledning i frdga om anvandning av Internet,
dataspel och niatkommunikation. Speciellt akuta atgarder behovs for att ge
konsumenterna mer information om datatekniskt innehall och innehdllsutveck-
ling (om program i allmédnhet samt sarskilt om sporrande och positiva
inldrningsmiljoer).

1. IT- och mediefostran

Mediekunskaper som inhdmtas genom malinriktad IT- och mediefostran &r
det basta sdttet att sdkra individens vilbefinnande i den datatekniska
utvecklingen. Mediekunskaperna 6kar den glddje och nytta IT-innehdllet ger
samtidigt som de motverkar de kédnslo- och beteendemdssiga risker datatek-
niken eventuellt kan medfora. Mdlet for IT-fostran &r att barnet skall ldra sig
anvanda medier aktivt och selektivt samt stilla sig kritiskt till sina upplevel-
ser dven da ingen vuxen dr ndrvarande.

a) Lararutbildningen och mediefostran i skolorna

IT- och mediefostran ger anviandarna traning i att utnyttja datateknik aktivt
och selektivt, sporrar till att lira genom att gora och forska, utvecklar
fardigheterna till kritisk tolkning, stoder jag- och varldsbilden samt 6kar den
glddje och nytta medierna ger. Grunden till mediefostran bor ldggas redan i
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hemmen och pa daghemmen som en del av smabarnsfostran. Alla barn bor
ha likvérdig tillgang till IT- och mediefostran senast dd de borjar skolan.
Darfor borde IT- och mediefostran inforas systematiskt i skolornas undervis-
ningsprogram.

IT- och mediefostran borde ocksa integreras i utbildningen och fort-
bildningen av klass-, &mnes- och barntradgardslédrare. For att detta skall vara
mojligt mdste universitetsforskningen inom omradet koras igdng kraftfullt sa
att vi far kompetenta pedagoger till ldrarutbildningen samt laromedel som
grundar sig pad forskning. Mélet med ldrarutbildningen &r att forkovra
lararnas fardigheter i att tillimpa datateknik vid produktionen av liromedel
sa att vi kan komma ifran den nuvarande ldrobokscentrerade under-
visningen, samt att berika skolornas arbetsmetoder bl.a. genom kreativ
problemlosning och att ldra genom att gora.

Behovet av att bredda ldrarutbildningens innehall har under de senaste dren
accentuerats dven pa andra sdtt p.g.a. nya larodimnen (hédlsokunskap) och
stora klasser med elevunderlag som innebdr utmaningar. Av ldrarna krdvs
saledes fordjupade kunskaper i psykosocial fostran och specialundervisning.
Dessa specialomrdden berikas av olika delomrdden inom mediefostran, och
darfor bor mediefostran inte ses som en ytterligare belastning for ldraren,
utan som ett komplement till undervisningsinnehallet. IT- och mediefostran
kan ocksd utnyttjas som en metod for att forebygga problem relaterade till
bl.a. aggressivitet och stord arbetsro.

IT- och mediefostran foreslas inte bli ett nytt ldrodmne, utan kan med fordel
inforlivas med nédstan alla nuvarande dmnen. Férutom undervisningen i
modersmadl, sprak och kommunikation samt datateknik finns det ett klart
samband mellan mediefostran och bildkonst samt andra skapande dmnen.
Darfor borde @mnet i storsta mojliga omfattning ingd i undervisningen i
litteratur, bildkonst, musik och drama. For ndrvarande &r undervisningen i
mediefostran fullstandigt beroende av enskilda ldrares aktiva insats.

Framtidsutskottet foresldr att IT- och mediefostran inforlivas med sko-
lornas liroplan och grundundervisningen i konst. For detta dndamdl bor
man utveckla modulira kursblock (typ "datakdrkort”).

Framtidsutskottet foresldr att man i utbildningen av klass- och dmnes-
larare samt barntridgardslirare integrerar undervisningsblock som byg-
ger pd datateknik och mediefostran. Eftersom barn och unga tycker om
datateknik och medierelaterade dmmnen och finner dem motiverande, kan
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mediefostran tillimpas som sporrande inlirningsmetod vid undervis-
ningen i ndstan alla dmnen.

b) Att aktivera fordldraansvaret for fostran

Nar det gdller att bygga upp det sociala startkapitalet och minska de risker
som dr forknippade med utvecklingen av datateknik &r det fordldrarna som
bdr det storsta ansvaret. De viktigaste atgdrderna for att skydda barnen mot
riskutvecklingen ar att stodja forédldrarna i IT- och mediefostran. Forutom
upplysning och mediefostran behover atminstone mindre barn vuxnas
ndrvaro och stod da de anvdnder media. Dessutom behovs tydliga tids- och
innehdllsbegransningar som anpassas till barnets utveckling. Ett konkret satt
att aktivera fordldrarna till IT- och mediefostran kan vara en sédrskild
fordldrakvillskampanj riktad till familjer med barn i forskole- eller skolal-
dern.

Detta forutsdtter att den personal som svarar for fostran utbildas och att
utbildningsmaterialet ar latt tillgdngligt t.ex. via en central distributions-
koordinator. Exempelvis yrkeshogskolorna (hilso- och socialbranschen samt
kommunikation) utgér en viktig resurs inom upplysningsarbetet, och vid
dem kan man grunda workshops som &r specialiserade pa utbildning i IT-
och mediefostran.

I informationskampanjen &r det viktigt att framhalla att de basta uppfost-
ringsmetoderna dr att tillsammans med barnet komma ¢verens om méangd
och kvalitet. Det &dr fornuftigare att fatta beslut om de tillatna programmens
eller spelens natur och miangd dn om den tid som avsétts for medieanvand-
ningen. Man kan ju inte forutse hur linge ett dataspel kommer att rdcka och
det d4r med tanke pd barnet omdomeslost att avbryta spelet i ett spannande
lage pa ett visst klockslag.

Att begrinsa anviandningen av datateknik och medier i familjer

1. Innehéllsstyrning och 6verenskommelser: gemensamma beslut om vad som far
anvandas eller spelas

2. Gemensam gallring, kopbeslut, omrostningar vid val

3. Att erbjuda alternativ verksamhet och andra hobbyer

4. Antalsbegransning: pa forhand fattade beslut om antalet program

5. Tidsbegransning: tilldten anvandningstid i timmar

6. Teknisk begransning: V-chip-teknik (TV) och filterprogram (Internet)

Medieutrustningen skall placeras i gemensamma rum som dr naturliga platser for
socialt umgénge i hemmet - inte i barnens egna rum.
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Det ar fordldrarnas uppgift att se till att barnet inte utsétts for material som
dr olampligt vid barnets dlder. De maste ocksa ge klara besked om ldggdags
for att barnen skall sova tillrackligt mycket. TV-apparater och datorer bor inte
placeras i barnkammaren. Nar medieutrustningen placeras i rum dar ocksa
andra familjemedlemmar vistas 6kar samvaron och den sociala interaktionen
i familjen.

Framtidsutskottet foreslir att man startar en riksomfattande kampanj i IT-
och mediefostran riktad till fordildrar med barn i forskole- och skoldldern i av-
sikt att sprida kunskap om IT-utvecklingens mdjligheter och risker samt om
uppfostringsmetoder och forildrarnas mdjligheter att styra barnens mediean-
vindning. Kampanjen kan genomforas i form av forildrakovdllar och sdrskilda
workshops (rddgivningsbyrder, daghem och skolor).

Vid yrkeshdégskolorna bor man grunda workshops och elevforetag i samarbete
med andra liroanstalter. Dessa workshops och foretag skall erbjuda studieav-
snitt i IT- och mediefostran anpassade till skol- och smdbarnspedagogik.

¢) Produktion av undervisningstillimpningar samt elektroniska inter-
aktionsformer

Tillampningen av datateknik har hittills spridits till daghem och skolor
genom en brokig samling pilotprojekt pa olika hall landet. I denna situation
dr det angeldget att centralt utveckla inldrningsmiljoer och sprida informa-
tion om undervisningsprogram och bdsta praxis. Pa sa sdtt kan man gora
massinkdp av program och dra nytta av formdnliga laroanstaltspriser.
Dessutom behtvs mangsidig produktion av laromedel:

1. undervisningsmaterial for IT- och mediefostran for olika dldrar, t.ex.

utbildningsmoduler och datakérkort

2. handbdcker i IT- och mediefostran avsedda for fordldrarna

3. material for ledning av workshops bl.a. pa rddgivningsbyrderna

4. lararhandbocker och laromedel for utbildningspersonal pa interna kurser
och i fordldragrupper.
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Framtidsutskottet foreslir att man grundar en nationell enhet for att
samordna utvecklingen och distributionen av IT-baserade under-
visningstillimpningar och inldrningsmiljoer (reproducerbara platt-
formar) samt for att fortbilda utbildningspersonalen. Vidare bér man ut-
veckla metoder inom néitundervisning sd att barn och skall bli delaktiga
av den bdsta mdjliga undervisningen.

2. Konsumentinformation om IT- och medieinnehall

Det dr mycket svart for fordldrar att styra och kontrollera hurdant IT-innehall
deras barn har tillgang till och vilka medieval de gor eftersom det inte finns
ndgra innehallsdeklarationer om produkterna och manga forédldrar kan inte
ens anvdnda en dator tillrdckligt bra for att kunna ta del av det innehall och
de tjanster deras barn utnyttjar.

For att kunna styra barnens medieanvandning pa basis av innehdllet skulle
fostrarna ha mest nytta av ett auktoriserat klassificeringssystem som beskriver
innehallet samt ett kodsystem som beskriver de olika innehdllsklasserna och
som pa forhand (i reklamen for en film, programtablan, pd spelfor-
packningen eller ingangssidan pa Internet) och i realtid (pa skdrmen eller i
rutan) anger produktens karaktdr. TV-apparaten, datorn och spelmaskinen
kan forses med filterprogram med vilka foridldrarna kan spéarra alla tjanster
vars koder anger att innehdllet &r icke-6nskat.

Innehdllsklassificeringen kan ocksa utga fran positiva kriterier, vilket innebér
att man gor upp forteckningar 6ver program och tjanster som kan rekom-
menderas for barn tack vare den glddje och nytta de ger (white-listing). I och
med att etiska varderingar vdger allt tyngre i fostrarnas tdnkesitt kan
knappast ndgon som tillhandahdller tjanster tilldta sig att stanna utanfor
klassificeringen. Detta skulle ju betyda att sjdlvmant stanna utom rackhall for
en mycket stor anvandargrupp, barnfamiljerna. Foljaktligen skulle det etiska
innehallet kunna bli en konkurrensfaktor for tjanstetillhandahdllarna. Ett
filterprogram som fungerar pa basis av positiv gallring skulle vara anvand-
bart inte bara i hemmen, utan ocksa i skolor, pa bibliotek och andra institu-
tioner som erbjuder Internettjanster.

I takt med att kommunikationen internationaliserats har den nationella
lagstiftningens pédverkningsmoijligheter minskat och kontrollen av efter-
levnaden av regelverken forsamrats. Det d&r omojligt att reglera och 6vervaka
innehallet pa Internet, men det skulle redan nu vara mgojligt att tillimpa
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existerande internationella klassificeringssystem som fungerar pa frivillig
basis (t.ex. ESRB och ICRA).

Filterprogrammen for Internet dr ett bra redskap for att skydda atminstone
barn under 12 ar fran riskfyllda tjanster med oonskat material. Att kontrolle-
ra hur minderariga 6ver 12 ar anvander webben lyckas ddremot inte lika latt
med filterprogram eftersom det i tondren &r en del av utvecklingen att testa
granserna och prova pa det forbjudna, och foljaktligen okar ett forbud den
forbjudna tjanstens attraktivitet.

I Finland har de medborgarorganisationer som intresserar sig for barn-
uppfostran, mediekritik och teknologisk utveckling varit f4 och tysta.
Faktum dr @nda att vi skulle behova intresseorganisationer i likhet med dem
som verkar i Europa och Nordamerika och som foljer medieutvecklingen,
tillhandahadller klassificeringstjanster och utbildning samt stimulerar den
allmdnna  diskussionen om skadligt medieinnehdll. =~ Medborgar-
organisationerna agerar ocksa ofta som “tredje parter” som haller sig a jour
med IT- och medieutvecklingen samt hur konsumentinformationen gestaltas
i praktiken ur familje- och barnskyddssynvinkel.

Det wviktigt att producenterna med hjilp av enhetliga innehdlls-
klassificeringar for konsumenterna beskriver innehillet i TV-program,
filmer, videor, interaktiva bildprogram, Internet- och telefontjinster
(sjalvreglering). Klassificeringstjinster tillhandahdlls av sirskilda certifi-
eringsorgan.

Framtidsutskottet foreslir att man anvisar statsstdd dt medborgarorgani-
sationer som dtar sig att uppritthilla klassificeringssystem for mediein-
nehdll. Stodet anvinds dven till att héja organisationernas beredskap att
folja utvecklingen i medierna, att stimulera diskussionen i uppfostrings-
fragor, tillhandahdlla utbildning inom omrddet och pd andra sitt stétta
barnens sociala utveckling.

3. Mediernas ansvar och sjdlvreglering

Producenter av IT- och medieinnehdll mdste nu pa allvar axla sitt ansvar for
att skapa positivt material med respekt for livet eftersom detta sannolikt dr
en framtida konkurrensfaktor. Den pdgaende "upplevelseméssiga kapprust-
ningen” mellan olika mediekanaler kan knappast drivas mycket lingre. Det
borde goras obligatoriskt for innehdallsproducenterna att sammanstélla en
palitlig innehdllsbeskrivning for den tillhandahdllna produkten. Dessutom
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efterlyses storre ansvarstagande for att cka mediernas sjilvreglering och
sjdalvkritik. De allt vanligare rdttegdngarna mot medieforetagen har fatt
redaktionerna att bli mer varse om sitt etiska ansvar.

Utover detta behovs offentliga atgarder for att forhindra spridningen av
oetiskt material och material som dr skadligt for barn. En mojlighet dr att
infora en oligenhetsskatt for medieinnehdll som utgor en risk for barns och
ungdomars utveckling. Oldgenhetsskatt kunde exempelvis uppbdras pa

filmer, spel och multimediatillimpningar som innehdller pornografi och
vald.

TV-kanalerna borde béttre dn hittills ge akt pa de s.k. vattendelarna med hjalp
av vilka material som dr olampligt for barn forlaggs till sena kvillen. I
Finland skulle vattendelaren som nu &r kl. 21 kunna &ndras till kl. 22
eftersom tendensen under de senaste aren varit att barnen ldagger sig allt

senare. I de flesta europeiska ldnder har vattendelaren av tradition varit kI
22.

Framtidsutskottet anser att mediekanalerna och innehdllsproducenterna
bor ta storre ansvar for kontrollen av innehdllet i sina produkter. Dirfor
bor man i program- och tjdnstutbudet betona innehill med positiv inver-
kan pd barns och ungas utveckling. For att nd dessa mdil mdste vi for-
domsfritt dverviga nya alternativ (bl.a. oligenhetsskatt) betriffande me-
dieinnehill som innebir en risk for barns utveckling.

Framtidsutskottet foreslir att Rundradion i sitt barnprogramutbud spe-
ciellt 6kar andelen radioprogram som visat sig framja barnets sprik- och
fantasiutveckling.

4. Medielagstiftning

Vid Kklassificeringen &r det viktigt att behandla bildmedierna likvardigt och
att konsumenterna vid val av tjanster kan lita pa att de har tillgdng till
palitlig information om produktens innehdll, dess natur och lamplighet for
deras behov. Vidare dr det rekommendabelt att samma klassificeringssystem
tillimpas pd samtliga bildmedier for att konsumenterna inte skall behova
lara sig manga olika system. Att t.ex. TV-kanalerna sjdlva kan vélja bade det
material de forevisar och sandningstiderna for programmen, medan samma
filmer pdtvingas en forhandsgranskning innan de nar videouthyrnings-
firmorna &r inte rattvist och frimjar knappast malen inom mediefostran.
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Det dr angeldget att oka det internationella samarbetet mellan TV-kanaler
samt program- och filmdistributorer. I synnerhet klassificeringarna och
varningarna mdste harmoniseras for att vi inte skall f& &nnu brokigare
klassificeringsforfaranden &n hittills. Klassificeringen dr ocksd alltmer aktuell
i frdga om webbplatser eftersom den ger tjansten trovardighet och palitlig-
het.

Framtidsutskottet foresldr att lagstiftningen skall behandla TV-program,
filmer, videor och interaktiva bildprogram likvirdigt och att produkt-
information om innehdll som dr skadligt for barns utveckling skall géras
obligatorisk.

5. Att starta ett forskningsprogram

Enligt riktlinjer angivna av Statens rad for vetenskap och teknologi (2002) bor
den nationella strategin inom omradet inbegripa sdvél sociala som tekno-
logiska innovationer. I forskningsomradet sociala innovationer ingar ett
forskningsprogram ddr man forutom att studera barns och ungdomars
livsmiljo och teknologins andel i den dven utreder hur den teknologiska
utvecklingen paverkar minderdrigas sociala startkapital, sarskilt det psyko-
logiska och sociala vilbefinnandet.

Madlet &r att i ett tidigt stadium upptdcka tecken pd riskfaktorer och att ta
fram eventuella skydds- eller resursfaktorer som kunde utnyttja for att
forebygga risker och framja produktionen av innehdll som stottar barns
utveckling. Ytterligare information behovs i synnerhet om vilken inverkan
olika teknologier har pa uppkomstmekanismer for nit- eller spelberoende
samt hur virtuella upplevelser paverkar identitetsutveckling, social kompe-
tens, hjarnfunktioner och annan utveckling. I forskningen bor man studera
barn i olika dldrar och utreda i vilken dlder det &r tryggt att 1ta ett barn borja
anvanda IT-utrustning och informationstekniska tillampningar.

Utgdende frdn forskningsinformationen kan man sedan sammanstélla
lampligt material for barn och unga i olika aldrar. Det &r viktigt att ta fram
vetenskapliga samt IT- och kommunikationstekniska pedagogiska tillamp-
ningar for att stoda specialgrupper sdsom barn med inldrnings-, koncentra-
tions- och motivationsproblem samt invandrarbarn.

Framtidsutskottet foresldr att man startar ett for universiteten gemen-

samt tvdrvetenskapligt forskningsprogram for att folja den datatekniska
utvecklingen med tanke pd barns och ungas bista samt klarligger IT-
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utvecklingens mdjligheter och risker i synnerhet med avseende pd social
och psykologisk utveckling.

6. Planering av barncentrerade spel-, program- och undervisnings-
tillampningar

Underhdllning, sdsom filmer och spel, &r fortfarande det populdraste IT- och
medieinnehdllet. Att skapa multimediatillimpningar &dr dyrt och tidskravan-
de. Déarfor produceras multimedia framst av storforetag inom nojesindustrin
vilka har rdd att satsa pa mangarigt utvecklingsarbete. Men nojesindustrin
skapar mest innehall med tonvikt pa véald och andra upplevelser dar etiska
vdrderingar inte dr centrala.

I smd sprdkomrdden som Finland &r marknaden mycket begransad, vilket
gor att produktionen av film och multimedia dr sarskilt resurskravande. Det
skulle vara viktigt att med ett offentligt beloningssystem som gynnar
produktionen av positivt innehall stodja utvecklingsmadssigt tryggt och
rekommendabelt material. Endast pa detta sitt kan producenterna satsa pa
experimentella, utvecklingsframjande produkter som givetvis dven kan ha
ett underhallningsvérde.

Framtidsutskottet foresldr att man som en del av den nationella innova-
tionsverksamheten skapar ett incitamentssystem for producenter av data-
tekniskt innehdll som stoder barns utveckling. Incitamenten kunde t.ex.
vara ett drligt pris frin undervisningsministeriet och stipendier for ut-
vecklingen av goda produktidéer.

7. Att minska det digitala gapet

Alla medel som 6kar den sociala och ekonomiska jamlikheten i samhillet
okar dven fortroendet mianniskor emellan och dédrigenom det sociala
startkapitalet. I en nordisk véalfardsstat dr det sociala kapitalet i genomsnitt
pa klart hogre nivd dn i lander dér social jamlikhet genomforts i mindre
utstrackning.

Det digitala gapet kan minskas genom att IT-férbindelserna byggs ut dven
till glesbygder och nétavgifterna sdnks. Tillimpningen av datateknik
begransas av dyra investerings- och anvandningskostnader. Skolor, daghem,
bibliotek, ungdomsgardar och andra allmdnna aktivitetscentra borde tilldelas
offentligt stod for att tdcka kostnaderna for nitforbindelser. Om skolorna
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blev aktivitetscentra som var dppna for alla skulle médnga anvandargrupper
bli delaktiga av informationssambhillets tjanster. P4 detta sdtt kunde man
dven oka interaktionen och kontakten mellan t.ex. mor- eller farféradldrar och
barnbarn som bor langt ifran varandra.

Vidare rekommenderas stod till alla de anstrangningar i utvecklingen av
informationssamhdllet som avser att oka jamstdlldheten mellan konen. I
dagens ldge grundar sig ojamlikheten mellan konen inom datateknik pa det
faktum att IT-branschen ter sig sarskilt lockande fér mdn som planerar
innehdllstjanster. Foljaktligen finner mdn dessa tjanster mer attraktiva dn vad
kvinnor gor. En balanserad utveckling av IT-branschen skulle dra séarskilt
stor nytta av rekryteringsdtgdarder som uppmuntrar flickor och kvinnor att
soka sig till branschen.

Framtidsutskottet foresldr att I'T-forbindelserna byggs ut sd att de ticker
hela befolkningen sd att barn och unga skall fi tillging till hogklassiga
ldromedel och andra tjinster.

Helsingfors den 15 januari 2003
Foljande personer har deltagit i den avgorande behandlingen av drendet:

ordf. Martti Tiuri /saml.

vice ordf.  Kalevi Olin /sdp

med]l. Christina Gestrin /sfp (delvis)
Leea Hiltunen /kd
Susanna Huovinen /sdp (delvis)
Reijo Kallio /sdp
Kyosti Karjula /cent.
Jyrki Katainen /saml.
Risto Kuisma /sdp (delvis)
Mika Lintild /cent. (delvis)
Markku Markkula /saml.
Rauha-Maria Mertjarvi /gron (delvis)
Jukka Mikkola /sdp
Petri Neittaanmaki /cent.
Pekka Vilkuna /cent.

Forskaren Ulrica Gabrielsson och utskottsrddet Paavo Lopponen har varit
sekreterare i utskottet.
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SUMMARY AND PROPOSALS FOR ACTION ADOPTED BY THE
COMMITTEE FOR THE FUTURE

The following recommendations aim at fostering the benefits and wellbeing
obtainable through information technology (IT) and at preventing risks
involving developments in IT, especially from the standpoint of the initial
social capital of children and young people. As a forerunner in IT develop-
ment, Finland should also be a pioneer of socially and ethically sustainable
technological development which takes into account human needs. In order
to achieve this goal, public support and resources need to be allocated to
research, content production, consumer education, and IT and media
education.

Opportunities for utilising the potential of information technology to amass
initial social capital could be improved if applications production, distribution
and training were to be centrally coordinated and organised. There is particularly
great need for new information, research data and the ensuing training. If even
experts lack up-to-date information, we can only imagine the need for
information by parents, few of whom have yet taken note of aspects of the
internet, computer games and online communications requiring parental
guidance. Especially swift measures are called for to increase consumer
information on IT content and to develop content (software in general, encour-
aging and positive learning environments in particular).

1. Information technology and media education

Media skills obtained as a result of target-oriented IT and media education
are the best means of ensuring welfare in IT development. Media skills not
only increase the pleasure obtainable from IT content but also protect against
emotional and behavioural risks. Education aims to teach the child to use
media in an active and discriminating manner and to view experiences with
a critical eye even in the absence of an adult.

a) Teacher training and media education given at school
IT and media education provides skills required to become an active,
selective IT user, enables confident learning by doing and examining,

enhances critical interpretation skills, supports the development of self-
image and world view and adds to the pleasure and joy obtainable from
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media. A foundation for media education should be laid in early education
in the home and in day care facilities. However, it would be of prime
importance for all children, by the time they start school, to have equal
opportunities for education in IT and the media, which is why such educa-
tion should systematically be incorporated into school curricula.

IT and media education should be incorporated also into the basic and
further training of class and subject teachers as well as kindergarten teachers.
This cannot be achieved without accelerated university research into the
matter, so that qualified lecturers and learning materials based on this
research can be obtained for teacher training. Teacher training seeks to build
on the skills of teachers in applying information technology to the produc-
tion of study materials. This would result in a less book-oriented learning
environment and enrich teaching for example through a greater amount of
creative problem solving and learning by doing.

Recent years have witnessed a great need to add various types of content to
teacher training as the result of e.g. new subjects (health education), larger
class sizes and challenging pupil material. This calls for teachers to have
more extensive skills in psychosocial and special education, which are also
enhanced by the many sub-sectors of media education. Media education
should therefore not be considered an extra burden on the teacher but a
complement to the content of many subjects. In addition, IT and media
education serves as a preventative tool with regard to issues such as aggres-
sion and the classroom environment.

It is not proposed that IT and media education be introduced as a new
subject but rather incorporated into almost all existing subjects. Media
education is closely linked to the teaching of mother tongue, languages and
communications, art and computer sciences as well as to aspects of education
in arts and subjects related to expression. Therefore, it should be widely
included in the teaching of literature, visual art, music and drama. The
realisation of media education currently depends on the activeness of
individual teachers.

The Committee for the Future proposes that IT and media education be
incorporated into the curricula of schools and of basic art education.
Course modules (“computer driving licence family”) shall be developed
for this purpose.

The Committee for the Future proposes that study modules in the fields
of IT and media education be included in the training of class, subject
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and kindergarten teachers. Children and young people enjoy IT and the
media and are motivated thereby, enabling media education methods to
be applied to the teaching of almost every school subject.

b) Encouraging parents actively to assume their childrearing
responsibilities

Parents are the primary actors in terms of amassing initial social capital and
preventing the risks of IT development. The most important actions to
protect children from development that entails risk involve ways of support-
ing parents in IT and media education. In addition to instruction and media
education, at least young children also require the presence and support of
an adult when they utilise media, as well as clear-cut time and content
restrictions in line with the child’s level of development. One actual method
of stimulating parents towards IT and media education could be a campaign
for holding parents” nights for families with children of preschool age and
older.

This in turn would necessitate training educational staff and facilitating the
availability of study materials through a central distribution coordinator, for
example. A significant educational resource can be found in polytechnics
(health and social sciences, communications), which provide an opportunity
to set up workshops providing IT and media education.

The information campaign should focus on the fact that some of the best
means of education are choices made together with one’s children and
mutual agreements on both quantity and quality. It makes more sense to
agree on the quantity and quality of programmes watched or games played
than on total time spent using media. After all, the length of a computer
game is difficult to predict and it would be very insensitive towards the child
to interrupt an exciting game just because a certain time limit has been
reached.

Restricting the use of IT and the media in families:

1. Guidance and agreements on content: agreeing on what to watch or to play

2. Choosing and buying together, voting by one’s choices

3. Offering alternative activities and hobbies

4. Restrictions on quantity: number of programmes agreed in advance

5. Restrictions on time: number of hours

6. Technical restrictions: censor chip (TV), filter programs (Internet)

Media hardware should be placed in shared family rooms where social interaction
comes naturally, not in children’s rooms.
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Parents are responsible for ensuring that a child is not exposed to content
unsuitable for his or her age. Making sure, that children go to bed at a proper
hour and receive enough sleep also calls for setting boundaries. Television sets
and computers should not be placed in children’s rooms. Placing media hardware
in an area where other members of the family are also active increases family
time and social interaction.

The Committee for the Future proposes that a national information tech-
nology and media education campaign directed at parents with children
of preschool age and older be implemented. The said campaign would in-
clude information on the opportunities and risks of IT development as
well as educational means and parental opportunities for steering their
children’s media use. The campaign can be implemented within a frame-
work of parents’ nights and in separate workshops (mother and child wel-
fare centres, day care centres, schools).

Workshops and student enterprises offering IT and media education
modules suitable for early education and use in schools shall be estab-
lished in polytechnics in cooperation with other educational institutes.

¢) Production of learning applications and forms of electronic interac-
tion

For the time being, the utilisation of information technology in day care and
schools depends on scattered pilot projects being implemented throughout
the country. The development of learning environments and the dissemina-
tion of information on educational software and best practices should be
coordinated centrally, thus enabling bulk purchases of suitable software at
reasonable student prices. A wide range of educational material production
is also required:

1. IT and media education study materials for different age groups, e.g.

learning modules, computer driving licences

2.IT and media education guides for parents

3. materials for running workshops e.g. at mother and child welfare centres

4. teacher manuals and study materials for teaching staff for the purposes of
internal training and training groups of parents.
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The Committee for the Future proposes the establishment of a national
unit to coordinate the development and distribution of IT-based learning
applications and environments (reproducible formats) and the further
training of teaching staff. Online education shall be developed to make
the best possible schooling available to all children and young people.

2. Consumer information on IT and media content

Parents have a hard time monitoring and supervising their children’s IT
content and media choices, because products do not display content data and
all parents are not even computer literate enough to scrutinise the content
and services their children favour.

The best means to assist the content-related monitoring efforts of parents is
an authorised rating system that describes media content, and content
descriptors for the various grades of content, identifying the nature of the
product both in advance (in the trailer for a film, in programme information,
on game packaging or the opening page of a website) and in real time
(onscreen). Television sets, computers and game consoles can be equipped
with filter programs that enable parents to prevent access to services coded
with a rating they consider unsuitable.

Content rating can also adopt a positive approach known as whitelisting,
which allows access only to services and programs that are listed as benefi-
cial, pleasurable and recommended for children. As ethical aspects take on
increasing weight in the minds of parents, few service providers could afford
to remain outside such a rating system, as it would entail being filtered
beyond the reach of children with families, who constitute a very large sector
of potential customers. Service providers could thus find a competitive edge
in offering ethical content. A filter program based on allowing access only to
listed sites would be practicable not only in homes but also in schools,
libraries, institutions and other facilities offering internet access.

The efficacy of national legislative efforts and means of monitoring the
implementation of legal provisions has decreased as communications have
become increasingly multinational. Internet content is impossible to regulate
and monitor; however, existing international rating systems based on
voluntary rating and offered by bodies such as the Entertainment Software
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Rating Board (ESRB) and the Internet Content Rating Association (ICRA)
could well be utilised in this respect.

Internet filter programs offer a good means of protecting children under the
age of twelve from harmful services. However, filter programs are less
effective in monitoring the Internet usage of young people over the age of
twelve because an essential element in the development of young people is
to test their boundaries and experiment with the forbidden. Bans only add to
the allure of “forbidden fruit”.

In Finland, there are but a few non-governmental organisations with an
interest in childrearing, media criticism and technological developments, and
little public debate on these issues. Nevertheless, there is a need for interest
groups akin to communities active in Europe and Northern America, which
monitor media developments, provide rating services and training, and
engage in public debate on the harmful content of media. NGOs often also
serve as “third parties” keeping abreast of developments in IT and media
services and the realisation of consumer information from the viewpoint of
families and child protection.

It is important for providers to use uniform content ratings to describe
the content of television programmes, films, videos, interactive visual
programmes, websites and telephone services to consumers (media self-
regulation). Special certification units offer rating services.

The Committee for the Future proposes that government support be
granted to non-governmental organisations that undertake to maintain a
rating system. Such support would also promote the monitoring of media
developments carried out by organisations, the stimulation of educational
debate and the provision by NGOs of training and other support to the
social development of children.

3. Media responsibility and self-regulation

The providers of media and IT content need to adopt a more responsible
approach to producing positive content respectful of life. Such content is
rapidly becoming a competitive asset. The “race for extremes” going on in
the media can hardly be taken much further. Content providers should be
forced to offer reliable content description. A more responsible approach
should also be taken to increase media self-requlation and self-criticism. As
litigation against the media is becoming more commonplace, editors have
begun to take note of their ethical responsibility.
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Public measures to prevent the distribution of material that is unethical or
unsuitable for children are also necessary. For instance, a “sin tax” could be
levied on media content involving developmental risk factors. Such content
might include pornography and violence presented in films, games and
multimedia applications.

TV channels should pay more attention to watersheds, on the basis of which
the broadcasts of material unsuitable for children are scheduled for late night
viewing. Children’s bedtimes have shifted towards a later hour, so the
watershed of 9pm currently used in Finland could well be moved to 10pm,
which is the traditional watershed in most European countries.

The Committee for the Future considers that media outlets and content
providers should monitor their content in a more responsible manner,
with an emphasis on the supply of developmentally positive content. In
order to achieve this goal, new alternatives (e.g. “sin taxes”) to reduce
media content harmful to the development of children shall be considered
with an open mind.

The Committee for the Future proposes that Finland’s national public
service broadcasting company Yleisradio put more emphasis in its pro-
duction on children’s radio programmes known to promote the develop-
ment of language and imagination.

4. Legislation regulating the media

It would be important that all visual media were treated equally as regards
classification and that consumers, when making choices, were able to rely on
the availability of dependable data on content nature and suitability for their
needs. It would also be advisable to employ a single rating system for all
visual media so that consumers need not learn a wide range of systems. For
example, television channels being able to decide independently on the
material they broadcast and its scheduling while the same films are subject to
advance classification before distribution through video rental outlets is
neither equitable nor supportive of educational objectives.

It is important for television channels, agencies supplying programmes and
film distribution organisations to increase international cooperation. There is
a particular need to harmonise ratings and warnings to prevent an increas-
ingly chequered ratings system. Ratings are also of increasing significance to
websites, as a rating adds to the credibility and reliability of a service.
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The Committee for the Future proposes that television programmes,
films, videos and interactive visual programmes be treated equally in the
eyes of the law and that they be required to provide product information
as to content detrimental to the development of children.

5. Launching a research programme

Under the guidelines (2002) of the Science and Technology Policy Council of
Finland, the national strategy shall include both social and technological
innovation. A research programme to monitor not only the environment of
children and young people and the contributions of technology thereto, but
also the impacts of technological advances on the initial social capital of
children and especially their psychological and social welfare falls under the
heading of social innovation.

The programme aims to discover early indicators of risk factors and possible
protective and resource factors that could be employed to prevent risks and
to promote content production supportive of children’s development.
Additional information is required especially on the impacts of various
technologies on the birth mechanisms of Internet and gaming addictions and
the effects of virtual experiences on identity development, social skills, brain
function and other developmental issues. The research shall take into
account children of different ages and indicate how and at what age children
can safely be introduced to IT hardware and applications.

The research data could also serve as a basis for designing material suitable
for children and young people of different ages. Educational applications in
the fields of science and ICT (information and communications technology)
are of particular importance when geared to children with special needs,
such as children suffering from learning disabilities, attention deficit
disorders and motivational difficulties, and immigrant children.

The Committee for the Future proposes that a multidisciplinary research
programme jointly administered by several universities be launched to
monitor IT developments from the point of view of children and young
people, and to examine the opportunities and risks of IT advances espe-
cially from the standpoint of social and psychological development.
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6. Child-oriented game, software and learning application design

Entertainment such as films and games remains the most popular IT and
media content. The production of multimedia applications is costly and time-
consuming, which is why their production is concentrated into the hands of a
few entertainment industry giants with the resources to devote several years
to development. However, the entertainment industry mostly generates
content that emphasises violence and other experiences in which ethical
values are not a central concern.

Film and multimedia production require especially large resources in small
language areas such as Finland, where the market is limited. It would be
important to subsidise developmentally safe and recommendable produc-
tions with a public reward system favouring the production of positive
content. Only thus could producers invest in experimental educational
products that might, of course, also have entertainment value.

The Committee for the Future proposes that as part of national innova-
tion activities an incentive scheme be created for the producers of infor-
mation technology content supportive of child development. Incentives
might include annual prizes awarded by the Ministry of Education and
grants for the further development of promising product ideas.

7. Narrowing the digital divide

All means of increasing social and economic equality in society also increase
trust between people and subsequently, initial social capital. On average,
social capital in the Nordic welfare society is at a much higher level than in
nations with greater social inequality.

The digital divide could be narrowed by extending IT connections also to
sparsely populated areas and by lowering the costs of network connections.
High expenditure on investment and use restrict the application of informa-
tion technology. Public support should be directed to schools, day care
centres, libraries, youth centres and other public facilities to cover the cost of
network connections. If schools could be expanded into community centres
catering for citizens of all ages, the services of the information society would
become available to many new groups of users. This would also increase
trans-generational interaction and communications, for example between
grandparents and their grandchildren living far away from each other.
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All efforts in the development of the information society to bring about true
gender equality are also highly recommended. At the moment, gender
inequality in the ICT industry is based on the industry attracting men who
design content services. Accordingly, such services are more appealing to
men than to women. Equitable development in the ICT industry would

benefit from recruitment measures to encourage girls and women to enter
the field.

The Committee for the Future proposes that network connections be
made available to the entire population, thus ensuring all children and
young people access to high-quality study materials and other services.

Helsinki, 15 January 2003

The following participated in decisive deliberation of the matter by the
Committee:

Chair Martti Tiuri /National Coalition Party (kok)

Vice Chair  Kalevi Olin /Social Democratic Party (sd)

Members  Christina Gestrin /Swedish People’s Party (r) (in part)
Leea Hiltunen /Christian Democrats (kd)
Susanna Huovinen /Social Democratic Party (sd) (in part)
Reijo Kallio /Social Democratic Party (sd)
Kyosti Karjula /Centre Party (kesk)
Jyrki Katainen /National Coalition Party (kok)
Risto Kuisma /Social Democratic Party (sd) (in part)
Mika Lintild /Centre Party (kesk) (in part)
Markku Markkula /National Coalition Party (kok)
Rauha-Maria Mertjdrvi /Green League (vihr) (in part)
Jukka Mikkola /Social Democratic Party (sd)
Petri Neittaanmaéki /Centre Party (kesk)
Pekka Vilkuna /Centre Party (kesk)

Researcher Ulrica Gabrielssson and Committee Counsel Paavo Lopponen
acted as secretary to the Committee.
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1. Johdanto

Miten saada enemman iloa ja hyotya tietotekniikasta? Miten ehkdistd sen
erityisid riskitekijoitd? Tama teknologian arviointi etsii vastauksia nédihin
kysymyksiin nimenomaan lasten ja nuorten ndkokulmasta. Keskiossd on
lasten ja nuorten sosiaalinen alkup&ddoma, jolla on tarked merkitys mychem-
mdn hyvinvoinnin kannalta. Suomi on edelldkédvijamaa tietotekniikan
kehittdmisessd. Olisi tdrkedd, ettd voisimme niittdd kunniaa myods ihmisen
tarpeita huomioivien tietotekniikkasovellusten kehittelijamaana ja sosiaali-
sesti ja eettisesti kestdvdan teknologiakehityksen tienraivaajana. Tama
edellyttdd entistd parempaa resursointia tutkimukseen, sisdlttuotantoon,
kuluttajavalistukseen ja tietotekniikka- ja mediakasvatukseen. Tdssd arvioin-
nissa pohdimme, miten voisimme lisdtd tietotekniikan sosiaalista alkupaa-
omaa kartuttavia kdyttotapoja ja tiedollisia ja sosiaalisia valmiuksia kehitta-
vid sovellusalueita.

Tietotekniikalla tarkoitamme tassa arvioinnissa kaikkia niitd tietotekniikkaa
soveltavia informaatio-, viestinta- ja viihdepalveluja, joita voidaan tuottaa ja kayttaa
tietokoneen ja kayttolittyman avulla. Kayttéliittymina voivat olla pc-asema, (digitaali-
nen) televisio, pelikone, matkapuhelin tai muut, ymparistén kohteisiin sulautetut
kayttoliittymat. Osa naistd palveluista edustaa perinteisia mediapalveluja eli
yksisuuntaista julkaisemista, joukkoviestintda; osa monisuuntaisen ja myds
yksildidenvalisen vuorovaikutuksen muotoja. Esimerkiksi Internet ja matkapuhelin
mahdollistavat seka yksildidenvalisen viestinnan ettd media- ja kuluttajapalveluja,
esimerkiksi kauppa-, pankki-, posti- ja hallinnollisia palveluja seka yhteiskunnallisen
vaikuttamiskanavan. Tietotekniikka on luonteeltaan digitaalinen, verkottuva ja
vuorovaikutteinen ja se mahdollistaa reaaliaikaisen vuorovaikutuksen.

Sosiaalisen pddoman rikastamisessa keskeistd on tasa-arvoisuus. Nostamme
tarkasteluun keinoja, joilla lapsia ja heiddn vanhempiaan voitaisiin tukea
koulun ja yhteiskunnan keinoin, alueellisia, taloudellisia ja sosioekonomisia
eroja tasaten. Useimmat keinot sosiaalisen ulottuvuuden lisédmiseen
tietotekniikan kayttoon lisddavat myos sosiaalista alkupddomaa ja vahentdavat
riskejd. Laitteiden sijoittelu yhteisiin tiloihin sekd ryhmdityon sallivat pelit ja
ohjelmat ovat konkreettisia keinoja tdhan.

Tietotekniikan kehityksessd viihdesisdllot ovat kehittyneet nopeimmin.
Lasten ja nuorten kasvuympdristo tulvii myo6s paljon sellaista aineistoa, joka
héiritsee arvojen ja normien kehitystd sekd sosiaalisen tuen ja luottamuksen
syntymistd tai ainakin vaatii pitkdlle kehittynyttd kriittistd ajattelua seka
tulkintataitoja.
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OECD-maiden yhteinen tutkimusohjelma PISA (Program for International
Students Assessment) on osoittanut, ettd suomalaisten nuorten kiinnostus
tietokoneisiin on alle OECD-maiden keskiarvon (Leino, 2002), mikd on
ylldttdvada Suomen tieto- ja viestintdteollisen tuotannon nékokulmasta.
Suomalaiset nuoret eivit luota taitoonsa kayttdd tietokonetta eikd tietokonet-
ta kdytetd meilld yhtd ahkerasti apuna kouluasioiden oppimiseen kuin
kansainvilisesti keskimddrin. Suomalainen kouluopetus on edelleenkin
hyvin oppikirjasidonnaista ja kannustaa vdhdn tutkivaan oppimiseen ja
luovaan ongelmanratkaisuun. Tietotekniikan laajempi soveltaminen
oppimisessa edellyttdisi opettajien koulutusta. T&lld hetkelld vain 20 %
opettajista kayttdd tietotekniikkaa opetuksessaan merkittdvassd madrin ja 65
% pitdad tietotekniikkataitojaan riittaméattomina (Koskinen, 2002).

Tietotekniikkakehityksen vaikutukset lasten ja nuorten sosiaaliseen alkup&a-
omaan, sosiaalisiin taitoihin ja psykologiseen hyvinvointiin ovat melko
tuntematonta aluetta. Enemmaén tiedetddn tietotekniikan ja median saata-
vuudesta ja kadyttotavoista sekd tietotekniikan oppimissovelluksista ja
pedagogisista mahdollisuuksista varhais- ja perusopetuksessa.

Tekniikat kehittyvdt ja sulautuvat elinympéristoomme, mutta ihmisen
tarpeita huomioivien kayttoliittymien ja apuvilineiden suunnittelu on vasta
alussa. Vield enemmaén paneutumista vaatisi sisiltjen ja palvelujen tuotanto,
mikd hyodyntdd vain murto-osaa niistd mahdollisuuksista, joita jo nykyinen
tekninen kehitystaso sallisi. Vain inhimillinen mielikuvitus ja kekselidisyys
on tdssd rajana. Kehitystd voitaisiin kuitenkin suunnata paljon nopeammin
ihmisldhtoiseen suuntaan ohjaamalla enemmén resursseja lasten kehitystd
tukeviin kayttoliittymiin, ohjelmistoihin ja sisdltoihin.

Pieni kielialue vaatii erityistd panostamista suomenkielisen aineiston
saamiseksi kdyttoon sekd kansalliselta pohjalta laadittuna ettd kansainvalisid
sisdltojd Suomen oloihin kddnnettynd ja muokattuna.

Coleman (1988) kuvaa sosiaalisen pddoman siirtymistd seuraaviin sukupol-
viin kolmitasoisesti. Ensinndkin on perheen tulotasoon liittyva taloudellinen
pddoma, joka tuo aineellisia resursseja. Tietoyhteiskunnan kehityksen
ndkokulmasta eréds tédllainen aineellinen resurssi on tietotekniset vélineet ja
pddsy tietoverkkoihin. Inhimilliseen pidomaan sisdltyy vanhempien sivistys- ja
koulutustaso ja sosiaaliseen pidomaan vanhempien ja lasten viliset suhteet.
Sosiaalista pddomaa syntyy vain, jos vanhemmat ovat aidosti ldsna lastensa
eldmdssd ja antavat lapsille aikaansa. Lapsi omaksuu inhimillisen pddoman
sivistys- ja taitoperustaa, jos vanhemmat eldvét ja toimivat lastensa kanssa
vdlittden heille tapakulttuuria, kielellistd ja kulttuurista perintdd ja tapoja
ratkaista arkisia pulmia. Myos tietotekniikan yhteinen kaytto, sisaltovalinnat
ja omat mallit ovat yha tarkeampi osa sosiaalista padomaa.
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Pekonen ja Pulkkinen (2002) ovat lanseeranneet sosiaalisen alkupddoman
kasitteen kuvaamaan lapsen vanhemmiltaan ja muista varhaisista ihmissuh-
teista omaksumia arvoja ja normeja, yhteison tukea ja sosiaalisia verkostoja seki
luottamusta. Kasvuympdriston erot aiheuttavat suuria eroja lasten sosiaali-
seen alkupddomaan (Pulkkinen, 2002). Ne myos heijastuvat lasten mahdolli-
suuksiin omaksua kulttuurista pddomaa kuten tietoja, sosiaalisia taitoja ja
moraalista luotettavuutta. Sosiaalista pddomaa ei voi omistaa siten kuin
taloudellista tai kulttuurista pddomaa; sosiaalista pddomaa on olemassa vain
toisten silmissd. Niinpad kukaan ei voi julistautua esimerkiksi luotettavaksi,
vaan muut arvioivat ihmisen luotettavaksi kokemustensa tai ennakkoasen-
teidensa perusteella. Yksilolld on siten sosiaalista pddomaa vain, mikali
yhteiso ottaa hénet piiriinsd ja osoittaa hdntd kohtaan luottamusta.

Sosiaalinen alkupdaaoma (Pekonen & Pulkkinen, 2002)

1. arvot ja normit
2. yhteison tuki, erityisesti sosiaaliset verkostot
3. luottamus

Tietotekniikka on muuttanut perheiden arkea ja lasten kasvatusymparistoa
olennaisesti (Wellman & Hampton, 1999). Tietotekniikan ja median parissa
vietetty aika on lisddntynyt roimasti. Perheiden yhteinen aika ja myos
median pariin kdytetty yhteinen aika on vahentynyt ja lapset viettdvit aikaa
yksityisyydessd erityisesti, jos heilld on medialaitteet omissa huoneissaan
(Bovill & Livingstone, 2002).

Tietotekniikka on vdhentdnyt aikuisten valtaa ja ohjaavaa roolia lasten
elamdssd (Pasquier, 2002). Vanhemmat eivit ole ldsnd yhtd paljon kuin
aiemmin, silld laitteet ovat enemmdn lasten hallussa ja he osaavat myos
kayttdad niitd vanhempiaan paremmin. Vanhempien kontrollimahdollisuudet
lasten mediankdyttoon ovat vdhdisempid, ja perheenjdsenet ovat entistd
alttiimpia muille, ulkoisille sosialisaatiovaikutuksille (Oravec, 2000). Nain
myds sosiaalisen alkupddoman kerryttiminen on osittain siirtynyt muille
sosiaalistajille, yhd enemmaé&n median ja vertaisryhmén suuntaan. Tieto- ja
viestintdtekniikan kdyttaminen on yhd useammin ystdvien kuin vanhempien
kanssa tapahtuvaa (Suoninen, 2002): lapset opastavat toisiaan ja kayttavat
tietotekniikkaa keskenddn.

Arvot ja normit. Sisdistetyt arvot ja normit ovat tdarkeimpid aineksia, joilla
vanhemmat ja lapsen ldhipiiri evdstdvat lapsen sosiaalisen pddoman
rakentumista. Sosiaalista pddomaa voidaan kdyttdd myos yhteisid arvoja ja
normeja vastaan. Kuten Pulkkinen (2002) huomauttaa, pddoma itsessddn ei
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ole hyvad eikd pahaa: vasta kdyttotarkoitus ratkaisee toiminnan suunnan.
Rikollinen toiminta vaatii samoja sosiaalisen pddoman piirteitd kuin muukin
sosiaalinen toiminta.

Mediamaailmassa ja Internetissd vallitsee eldaméntyylien ja arvojen moninai-
suus. My0s lapset eriytyvdt jo melko varhain tiettyjen alakulttuurien ja
tyyliympaéristjen ilmentdjiksi ja valitsevat niiden mukaista aineistoa.
Mainostajien intresseissd on kohdistaa viestintdd eriytyneisiin kohdeyleisoi-
hin, jolloin on tdrkedd olla selvilld myos alakulttuurien arvo- ja asennemaa-
ilmasta.

Ongelmallisiksi ovat nousemassa itsekkyyttd ja aggressiivisuutta hyvaksyvit
normit. Internetin erityisid eettisid ongelmakenttid ovat tietoverkkojen
visaiset tekijanoikeuskysymykset, musiikkiteollisuudelle ongelmallinen
piratismi sekd koulumaailmassa yleistynyt netistd kopioiminen (Pekonen &
Pulkkinen, 2002). Internetin kautta vdlitetddn tehokkaasti niin eettistd kuin
epdeettistd aineistoa, testattua tietoa ja humpuukia, keskenddn ristiriitaisia
ideologioita, huhuja ja valheita. Aineiston ldhettdjd voi vetdytyd vastuustaan
anonymiteetin suojassa. Parhaimmassa tapauksessa netti kuitenkin kehittaa

ihmisen henkilokohtaista arvostelukykyd, mutta sekddn ei toteudu ilman
kasvatusta (Pekonen & Pulkkinen, 2002).

Yhteison tuki, erityisesti sosiaaliset verkostot. Sosiaalinen tuki tarkoittaa
kokemusta huolenpidosta ja hyvdksynndstd, jota lapsi saa sosiaalisista
suhteistaan. Yhteison tukea voidaan Pekosen ja Pulkkisen (2002) mukaan
mitata silld, kuinka moni aikuinen on valmis kidyttamé&an energiaansa lapsen
kasvatukseen. Pulkkinen (2002) huomauttaa, ettd sosiaalinen verkottuminen
ei tarkoita samaa kuin sosiaalinen tuki, silld verkkosuhteet voivat olla yhta
hyvin stressaavia kuin tukea antavia. Tiiviissd, pienessd yhteisossd elaminen
voi kdyda painostavaksikin. Sosiaalisen verkoston taustalla olevat arvot
vaikuttavat siihen, miten arvokkaaksi sosiaaliseksi pddomaksi verkostoon
kuuluminen muodostuu.

Kuten Pekonen ja Pulkkinen (2002) toteavat, verkottuminen sisadltdd sekd
uhkia ettd mahdollisuuksia. Verkkoyhteisot - kuten mitkad tahansa muutkin
yhteisot - voivat koyhdyttdd tai kaavamaistaa itsendistd ajattelua. Parhaim-
millaan ne taas voivat tarjota nuorille laajat mahdollisuudet tehda identiteet-
tityotd, testata ajatuksiaan ja keskustella erilaisten ihmisten kanssa saaden
uusia ndkokulmia. Toiminta verkkoyhteisdssd voi toimia kipindnd aktiivi-
seen kansalaisuuteen (Pekonen & Pulkkinen, 2002). Niiden yhteisojen
toiminnasta meilld on vield varsin viahan tutkittua tietoa.

Luottamus. Tietotekniikan, erityisesti tietoverkkojen, suurimmaksi haasteeksi
on noussut luottamuksen ylldpito anonyymeissd verkostoissa. Iso osa
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luottamuksen problematiikasta on luonteeltaan teknisid tietoturvallisuuden

kysymyksid.

Lapsen perusluottamus syntyy ensimmadisten ihmissuhteiden pohjalta. Sen
rakentuminen vaatii huolehtivaa, lapsen tarpeet huomioivaa ja johdonmu-
kaista hoitoa. Perusluottamuksen pohjalta on mahdollista rakentaa luotta-
vaista suhtautumista muihin ihmisiin. Se syntyy ensimmadisten ihmissuhtei-
den, 1dhinnd &didin hoivan myo6td ensimmadisen ikdvuoden, aikana (Erikson,
1950; 1962). Luottamuksen ja epdilyksen vililld on tdrkedd 16ytdd tasapaino.
Liika luottamus ja herkkduskoisuus voivat olla my6s vahingollisia.

Uslanerin (2002) mukaan luottamus opitaan, ei ansaita. Luottamus on melko
pysyvd ominaisuus. Se vilittyy sukupolvelta toiselle ja kulttuurin sisalla.
Luottamus liittyy optimismiin, uskoon, ettd huominen on tdtd pdivdd
parempi ja uskoon omiin vaikutusmahdollisuuksiin. Pessimisti pelkaa
vieraita, vetdytyy omaan perhepiiriin, panee paljon arvoa materiaaliseen
onneen ja kantaa huolta taloudellisesta turvallisuudestaan.

Luottavaisuus tarkoittaa sitd, miten ihminen luottaa muihin ja luotettavuus
viittaa ihmisen omiin ominaisuuksiin; miten hdn pysyy sanassaan ja miten
arvattavasti han toimii. Kokemukset ihmisten vélisistd suhteista vaikuttavat
sekd luottavaisuuden ettd luotettavuuden kehitykseen. Luotettavan ja
luottavaisen henkilon on helpompi rakentaa ihmissuhteita kuin epdilevéan ja
epdluotettavan. Luottavaisuus liittyy myos hyvéddan terveyteen ja tunne-
elamdn vakauteen (yhteenveto, ks. Pulkkinen, 2002). Luottavaiset ihmiset
havaitsevat muissa enemman luotettavuutta kuin ei-luottavaiset.

Luottamuksen syntyminen vaatii sosiaalista vuorovaikutusta. Pulkkisen
(2002) pitkittdaistutkimus osoittaa, ettd vahiten luotettaviksi koetaan lapset,
joiden kayttdytymisessd esiintyy paljon aggressiivisuutta. Naméa lapset
joutuvat helposti tovereiden hylkimiksi ja heilldi on vaikeuksia aikuis-
suhteissa. My0s sosiaalisesti pidattyvét, passiiviset lapset pysyvat kehi-
tyksensd myotd melko matalalla tasolla luotettavuudessa. Kumpikin ryhma
jdd vaille sosiaalista vuorovaikutusta ja sosiaalisten taitojen harjoittelu-
mahdollisuuksia.

Luottamuksen moraalinen perusta on Uslanerin (2002) mukaan uskoa siihen,
ettd “ihmiset ovat enimmaikseen luotettavia”. Moraalinen luottamus kohdis-
tuukin pyyteettomdsti myods tuntemattomiin ja ihmisiin, jotka ovat erilaisia
kuin me itse. Sopimusten kautta rakentunut luottamus on strategista luotta-
musta.

Uslaner korostaa yleistyneen (generalized) luottamuksen merkitystd sosiaali-

sen pddoman rakentumisessa. Yleistynyt luottamus liittyy sallivaan ja

luottavaiseen suhtautumiseen vieraisiin ja muihinkin kuin omaan sisédryh-
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madn. Eriytynyt (particularized) luottamus taas kohdistuu valikoituneisiin
ihmisiin ja ryhmiin, ja se liittyy pessimismiin, pelkoon vieraita kohtaan,
vdhdiseen uskoon omiin vaikutusmahdollisuuksiin, tyytymittomyyteen
henkilokohtaiseen eldimddn sekd autoritaariseen ajatteluun.

Uslanerin mukaan luottamusta muovaavat my0s usko sosiaaliseen ja
taloudelliseen tasa-arvoon ja uskonnollisuus. Kun Putnam (1993) pitdd
uskontoa sosiaalista pddomaa vahvistavana, niin Uslaner (2002) huomauttaa,
ettd uskonto voi olla my6s sosiaalisen luottamuksen vaihtoehto. Uskonnolli-
nen fundamentalismi voi johtaa myos epédluottamukseen niitd ihmisid
kohtaan, jotka tulevat oman uskonnollisen piirin ulkopuolelta. Tdmé johtaa
eriytyneeseen luottamukseen.

Uslanerin mukaan luottamus on suurempi demokratioissa kuin autoritaari-
sissa yhteiskunnissa. Skandinaviassa luottamus ihmisten kesken on melko
korkealla tasolla verrattuna maihin, joissa vallitsee sosiaalinen ja taloudelli-
nen epdtasa-arvo. Esimerkiksi Yhdysvalloissa luottamus on matalaa keskita-
soa. Taloudellisen epitasa-arvon lisddntyminen on lisinnyt ihmisten
kdpertymistd omiin sisdpiireihin, epédluottamusta, eristymistd, fundamenta-
lismia. Omankaltaisiin ihmisiin uskova, eriytynyt luottamus on lisddntynyt
yleistyneen luottamuksen kustannuksella.

Uslanerin resepti luottamuksen ja sosiaalisen pddoman kerddmiseen
kuuluukin: &dld pyri rikkaaksi, vaan tasa-arvoiseksi. Tasa-arvo ja oikeudenmu-
kaisuus ovat tdrkeitd ldhtokohtia myds huolehdittaessa sosiaalisen alkupaa-
oman kehityksesta.
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2. Miten tietotekniikka on muuttanut kasvuymparistoa?

Lapsuus muotoutuu lasta ymparoivdssd eldaméanpiirissd, jossa yhd tarkeampi
rooli on my0s tietotekniselld ymparistolld. Teknologiset muutokset ulottuvat
aina myos psykologiselle ja sosiaaliselle tasolle. T&lloin on tdrkedd tietdd,
mitd inhimillisid vaikutuksia seuraa siitd, kun elinymparistomme eldmyksel-
liset maailmat muuttuvat ja informaatioteknologia sulautuu yhéa laajemmalle
perheiden arkeen. Digitaaliaikana ihmisldhtoinen, psykologinen tietdmys
tulee yha tarkeammadksi, jotta voisimme ymmart&dd, mihin tarpeisiin teknolo-
gioita kannattaisi kehittdd ja miten palveluja voitaisiin suunnitella paremmin
ihmisen ja yhteisojen tarpeita tyydyttdaviksi. Tarvitsemme tietoa my0s, jotta
osaisimme ehkdistd uusien teknologioiden tuottamia kehitysriskeja.

2.1. Fakta ja fiktio sekoittuvat virtuaalitodellisuudessa

“la nyt ei meitd endd mikdin estinyt tdysin antautumasta leikin kiehtovaan
kulkuun. Maailman todellisuus unohtui mielestdmme kokonaan. Leikki, joka titi
todellisuutta matki, oli ainoa todellisuus. Me muodostimme tuoleista kuomuvaunuja,
me solmimme kokoon myttyji ja matkustimme kaukaisiin maihin. Joskus ajoimme
parihevosilla vieraisille vain jonkun tidin ja sedin luo. Saavuimme portille,
soitimme ovikelloa - dinderling - hevosemme, joina olivat jotkut meistd, muuttuivat
nyt tidiksi ja sediksi, jotka ottivat meidit vastaan kidet ojossa, siteillen iloisen
yllityksen riemusta, tervetuloa, tervetuloa, loppumattomia puristuksia, suuteloja, ja
hauskaa, hauskaa vain hauskaa kaikilla! Ja todella hauskaa.”

Jarnefelt: Vanhempieni romaani, s. 17

Mielikuvitusleikki, romaanien lukeminen tai satujen kertominen ovat
eradnlaista seikkailemista virtuaalitodellisuudessa. Nuoren Elisabet Jarnefel-
tin lapsuusmuisteluista 1800-luvulta vilittyy leikin ilo, mutta myos rikas
sosiaalinen alkupddoma. Leikeissd ja leikkitarvikkeiden tekemisessd olivat
mukana my0s vanhemmat ja kasvattamisessa koko suku. Lapset viettivit
lomia sukulaisten luona. Suvun ja ystdvapiirin retket olivat seuraeldmé&n
kohokohtia. Lapset olivat mukana ja eri-ikdisten sukulaisten vilille kehkeytyi
lujia siteitd persoonallisten ja henkisten kemioiden mukaan.

Tietokoneen avulla tuotettu virtuaalitodellisuus (tai tekotodellisuus,
kybertodellisuus, lumetodellisuus) on vuorovaikutteinen tietokanta, joka
tarjoaa kolmiulotteisia kuvia. Virtuaalimaailmat mahdollistavat erilaisten
tilanteiden tai ympdristdjen simulaation, joka luo vaikutelman olemisesta
jossakin toisessa tilassa. Tietokoneen tuottamassa keinoavaruudessa syntyy
aistimuksia, jotka tuntuvat oikeilta ja jotka synnyttivit illuusion kadyttijin
sulautumisesta lumemaailmaan. Yla-Kotolan ja Arain (2000) mukaan dataym-

40



pdristd on yhd enemmdn simulatorinen, keinotekoisesti tuotetun eldvan
kuvan kaltainen.

Virtuaalitodellisuudessa eldmyksid on tarjolla valittomasti ja viestintd on yha
enemmadn vuorovaikutusta, kaksisuuntaista yhteydenpitoa tai vield moni-
ulotteisempaa verkkovuorovaikutusta: sisdltdjen ja reittien valinnan mahdol-
lisuutta, kuvan tai tekstin manipulointia, pelaamista tai ajatustenvaihtoa
toisten ihmisten kanssa. Vuorovaikutteisuus tuottaakin keskeisimpid
psykologisia muutoksia uuden median ja ihmisen suhteeseen. Tarinan lukija
voi muuttua kirjoittajaksi, kuuntelija keskustelijaksi ja katsoja taiteilijaksi.
Virtuaalimaailmassa seikkailija ylittdd todellisen ja epatodellisen, materiaali-
sen ja immateriaalisen, ihmisen ja koneen, ruumiin ja hengen ja itsen
(minuuden) ja toisen (toiseuden) rajat. Virtuaaliymparistossda voi luoda
kuvitteellisen identiteetin, tavallisuudesta poikkeavan “toiseusidentiteetin®
(Hintikka, 1997).

Vuorovaikutteisuuden ja eri aisteja yhdistdvan luonteensa takia tietotekniik-
kaan perustuva media tempaa tehokkaammin mukaansa ja tuottaa voimakkaampia
elimyksid kuin perinteinen media. Kun liike- ja tasapainoaistit yhdistyvit
kuvalliseen ja tilalliseen virtuaalikokemukseen, mediaeldmyksen piiriin
saadaan myos ruumiin alue. Yld-Kotola ja Arai (2000) puhuvat multisenso-
motorisuudesta, joka mahdollistuu, kun kayttdjan tunto-, maku- ja hajuais-
teille tarjotaan ruumiinliikkeen mukaan madrdytyvid mediasisdltoja kuvien
ja ddnien ohella.

Tietokonepohjainen media vaikuttaa ihmisten ajankdyttoon. Yleisimmin se
imaisee maailmaansa pidemmiksi ajoiksi kuin perinteinen media. Erilaisista
Internetin toiminnoista tietokoneet yhdistdvad verkkopalvelu WWW (IWorld
Wide Web) on noussut todelliseksi maailmanlaajuiseksi joukkoviestimeksi,
joka tarjoaa monenlaisia viihde- ja asiapalveluja: uutisryhmait, sdhkoinen
kaupankdynti, pankkipalvelut ja henkildiden vilinen viestintd. Jos hakuko-
neita ei oteta lukuun, suosituimpia verkkopalveluja ovat viihde- ja urheilusi-
vut (Ferguson & Perse, 2000), tilastojen mukaan myos tv-kanavien sivut,
kontakti-, musiikki- ja uutispalvelut.

Tietokonemedian tutkijat kayttavat termid immersio, sisddnsdasulkeminen,
kuvaamaan voimakasta psykologista eldytymistd, uppoutumista ja tunnetta
siitd, ettd kdyttdjd sulautuu median sisdédn ja uppoaa mediamaisemaan. Ndin
tapahtuu yleensa virtuaalitodellisuudessa, kun reaalitodellisuus teknologisia
apuvilineitd kayttamalld ja eri aisteja stimuloimalla jdd taka-alalle.

Koska nimenomaan tunnekokemukset maddrittdaviat ihmisen psykologista

todellisuutta, immersion syntymisessd tunteiden manipulointi on keskeista.

Onkin todettu, miten virtuaalimaailmassa voi herétd aito tunne kuten pelko

tai helpotus. Harvey ym. (1998) ovat osoittaneet, ettd vuorovaikutteisuus,
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useita aisteja yhdistdvd stimulaatio ja dynaamiset naytot lisddvat immer-
siokokemusta.

Virtuaalitodellisuuden immersiokokemuksia voidaan hyodyntdd tunne-
hdirividen hoidossa, esimerkiksi pelkojen ja fobioiden (lentopelko, avaran
paikan kammo) terapiassa, usein muiden hoitomuotojen rinnalla (Botella ym.
1998; Marks, 1999; Rothbaum & Hodges, 1999). Virtuaalitodellisuuden
terapeuttinen hyodyntdminen on yleistynyt mm. Japanissa (mm. Ohsuga &
Oyama, 1998), Euroopan maissa (mm. Riva ym. 1998) ja Yhdysvalloissa,
missd esimerkiksi Vietnam-veteraanien traumanjilkeistd stressid on siten
hoidettu onnistuneesti (Rothbaum ym. 1999).

Virtuaaliteknologiaa soveltavan psykoterapian teho perustuu siihen, ettd
traumaattinen kokemus, kuten helikopterilento taistelutilanteessa virtuaali-
sen Vietnamin yll4, tai pelon kohde, kuten eldin, tungos, ahdas tai korkea
paikka tai sosiaalinen tilanne, kohdataan asteittain vahvistuvin virtuaaliko-
kemuksin. Virtuaalitodellisuudessa tilannetta voidaan muotoilla niin, ettid
pelétty asia esiintyy aluksi vain etdisend vihjeend; kokemuksen realistisuutta
manipuloidaan asteittain niin, ettd lopulta peldtty asia tai tilanne saadaan
hallintaan ja wuskalletaan kokea se realistisen tuntuisena eldmyksena.
Kyseessd on siis pelkoherkkyyden asteittainen poistaminen ja hallintaan
saaminen.

Stanney ym. (1999) huomasivat, ettd virtuaalitodellisuudessa seikkailun
jalkivaikutuksia voivat olla pahoinvointi ja fysiologiset muutokset, kuten
visuaalisesti ohjatun kadyttdytymisen virheet. Suurin osa virtuaaliseikkailijoi-
den kokemista sivuvaikutuksista, kuten visuaaliset hdiri6t ja pahoinvointi,
johtuu osittain kompeloistd teknisistd apuvalineistd. Esimerkiksi Nicholsin
(1999) tutkimuksessa virtuaalikdyttdjat raportoivat staattisen asennon tai
virtuaalikypdran kdyton epamukavuutta. Uusmediasuhteessa koettu
huonovointisuus voi johtua my6s visuaalisen puolen ylikorostumisesta
suhteessa sensomotorisiin systeemeihin. Rushton ja Riddell (1999) havaitsi-
vat, ettd pitkdaikainen virtuaalitodellisuudessa viipyminen johtaa visuaali-
siin ongelmiin aikuisilla, mutta ndin ei valttamattd kavisi lapsilla.
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2.2. Digitalisointi, vuorovaikutteisuus, multimedia-luonne

Tietotekniikan kumouksellisin teknologinen ominaisuus aikaisempaan,
analogiseen puhelimeen tai televisioon verrattuna on digitalisointi, mika
mahdollistaa erimuotoisen datan tallentamisen yhtendiseen ja toistettavaan
muotoon. Digitalisointi tarkoittaa informaation purkamista alkeisyksikoihin
eli bitteihin niin, ettd sitd voidaan tallentaa, jdljentdd ja muunnella (Yl4-
Kotola & Arai, 2000).

Kukaan tuskin haluaa vastustaa digitaalisen tieto- ja viestintdteknologian
esiinmarssia. Sen mahdollisuudet ihmisten hyvinvoinnin lisddmiseksi ovat
tutkijoiden ja kasvattajien yhteisesti tunnustamat. Ensisijaisin tietotekniikan
uhka lieneekin tietotekniikasta osattomaksi jadminen eli digitaalinen kuilu
(digital divide). Hietasen (2002) mukaan se tarkoittaa ihmisten, ryhmien ja
alueiden eriarvoisuutta tietoyhteiskunnan teknisessd varustelussa, tiedon
lahteille p&dsyssd, osaamisessa ja valmiuksissa, mutta syvéallisemmassa
mielessd myos jddmistd palvelujen ja mahdollisuuksien ulkopuolelle.
Kuilujen kasvamista estdd sosiaalisesti kestivd teknologia, joka auttaa eriarvoi-
suuden vdhentamisessd. Hietasen mukaan myos palvelut, jotka edistédvit itse
tekemistd, osallistumista ja interaktiivisuutta, ehkdisevat digitaalikuiluja.
Tilastokeskuksen tietojen mukaan kevéalld 2002 suurituloisista yli 90 % pddsi
Internetiin, mutta pienituloisista vain reilu kolmannes.

Digitalisaatio on myds muuttanut median kasitettd. Media eli joukkoviesti-
met on digitalisaation myo6td muuttunut yhd monipuolisemmaksi palveluksi.
Joukkoviestinndn yhdistyessa tietotekniikkaan koko mediasuhteen luonne ja
merkitykset muuttuvat. Mediasiséltojen jakelu muuttuu reaaliaikaiseksi, ja
mikd psykologisesti merkittdvintd, media muuttuu passiivisesta, yksisuun-
taisesta viestimestd vuorovaikutteiseksi. Ndin median wvastaanottaja tulee
aktiiviseksi kdiyttdjiksi. Tietokonepelin pelaaja rakentaa itse pelin tai tarinan
kulkua kaskyttden roolihenkilditd ja jdrjestellen tilanteita, kun television
katsoja pelkdstddn passiivisesti katsoo, mitd hdnen samastumisensa kohde
tekee. Digitalisointi antaa mys mahdollisuudet valita mediasisiltdjd omassa
aikataulussaan. Perinteisen median, kuten television, digitalisoitumisen
myotd tietokoneajan palvelut tulevat uusien kohderyhmien ulottuville, mikéa
vdhentdnee digitaalikuilua.

Tietotekniikkakehitys on muuttanut myo6s tiedon jdsentelyn ja esittdamisen
tapoja. Useat aistit yhdistdva ja vuorovaikutuksen mahdollistava multimedia
liittdd tekstin, kuvan ja ddnen tietokoneella esitettdvadan muotoon. Multime-
dia ja hypermedia eli assosiaatioon perustuva verkkorakenteinen tiedon
jasennys- ja hallintametodi antaa mahdollisuuksia paljon kiinnostavampaan
informaation ryhmittelyyn kuin perinteinen lineaarinen tai lokeroiva jaottelu
(Yla-Kotola & Arai, 2000). Hyperteksti tarkoittaa verkkorakenteista tekstid,
jonka eri osista pddsee linkkien kautta toisiin asiayhteyksiin. Hypertekstin
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yhdistdmissé eri tietosoluissa ja dokumenteissa voidaan edetd muotoyhtaldi-
syyksien kautta tai assosiaatioketjuja pitkin.

Mutta kuinka pitkddn tietotekniikka on massiivisen, neliskulmaisen naytto-
pddtteen, ndppdimiston ja hiiren kanssa tapahtuvaa, hartia- ja niskasdrkyja
tuottavaa, silmid rasittavaa ja yksityistymiseen ennemminkin kuin sosiaali-
suuteen kannustavaa puuhaa?

Tietotekniset kayttoliittyméat ja systeemit ovat toistaiseksi hankalia ja
vaikeaselkoisia, mutta tekniikka kehittyy rivakasti ja sulautuu elimdamme
niin, ettemme edes huomaa sitd. Teknologia on siis muuttumassa sisddn-
sdsulkevaksi, immersiiviseksi. Upotetun tietotekniikan ja sulautettujen jirjestel-
mien toiminta perustuu laitteiden (kodinkoneet, kalenterit, puhelimet, lehtiot,
huonekalut) yhteispeliin ja vuorovaikutukseen. Tietoteknisten kayttoliitty-
mien tietd ihmiset voivat kytkeytyd yhd suoremmin haluamiinsa tietoldhtei-
siin, palveluihin tai tyyliympaéristdihin (Nyman, 2000).

Tutkimuksen ja tuotekehittelyn kohteena on erityisesti proaktiivinen tietotek-
niikka, jossa jdrjestelmd sopeutuu ja mukautuu kéyttdjan liikkeisiin ja toimiin
ilman, ettd tietokonelaitteistoa tarvitsee kdyttdjan toimesta jatkuvasti ohjata
(Lindén, 2002). Keskeinen piirre on se, ettd tekniikka hajaantuu pieniin
laitteisiin ja ympaéristoon. Tekniikka voi sisdltyd dlykkddseen ymparistoon,
joka esimerkiksi tunnistaa liikkeitd tai vaikkapa vaimentaa aktiivisesti melua.
Se voi kulkea mukana vaatteissa tai sisdltyd vammaisten apuvélineisiin.

Tietotekniikan kehitys edellyttdd kuitenkin tekniikoiden ja menettelytapojen
standardointia. Toistaiseksi on vield pitkd matka siihen, ettd laitteet saadaan
kommunikoimaan keskenddn ja puhumaan samaa kieltd. Yhteenveto
teknologisista muutoksista ja niiden seurauksista ihmisen kannalta on
esitetty taulukossa 1.

Teknologia toimii ihmisten ehdoilla vasta sitten, kun se mukautetaan
luontaiseen elinymparistoomme ja koneet sindnsd ovat toissijaisia. Virtuaali-
sessa yhteisossd, kuten keskusteluryhmissd ja roolipeleissd, myo6s yhteisoon
mukaantulon ja jasenyyden toimintatavat uudistuvat. Uusimmat tietokone-
pelit vapauttavatkin pelaajat jo ndyttopddtteen ja hiiren kahleista, kun
kayttoliittymadt voidaan upottaa kalusteisiin tai pelaajien vaatteisiin.

Lasten kayttoliittymid tutkineen Hietalan (2002) mielestd lasten laitteiden
pitdisi olla pienikokoisia ja helposti liikuteltavia. Konkretia, suorastaan
kasinkosketeltavuus, on Hietalan mukaan lasten kohdalla tirkedd. Talloin
tietotekniikka voi olla upotettuna esimerkiksi pehmoleluun, jolloin tietokone
hévida ja tulee luonnolliseksi osaksi leikkia.
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Proaktiivisen tietotekniikan ja sulautettujen jdrjestelmien soveltamisesta on
vield hyvin vdhdn kokemusta. Rinnan teknologisen kehittelytyon tulisi
kuitenkin testata teknologioiden psykologisia ja sosiaalisia merkityksia:
Mihin tarpeisiin niitd voitaisiin rakentaa, mitd niiden kaytto edellyttad
ihmiseltd ja mitad vaikutuksia niilld on?

Hamaldinen ja Hoysniemi (2002) ovat osana vditoskirjatditdan (yhdessa
Myohédsen, Rouvin ja Turkin kanssa) tekeméssd uudenlaista, 4 - 9-vuotiaiden
lasten tietokonepelid, joka tukee motorisen kehityksen oppimista. Kukakum-
ma Muumaassa on fyysisesti vuorovaikutteinen lasten satuseikkailu ja
tietokonepeli, jota ohjataan liikkumalla ja huutamalla. Pelissd ei kdytetd
ndppdimistdd tai muita peliohjaimia, vaan peli "ndkee ja kuulee" kayttdjan
web-kameran ja mikrofonin avulla. Peli koostuu tarinasta ja sen lomassa
olevista liikuntaleikeistd, joissa lapsi ohjaa pelin pddhahmoa liikkumalla
tarinassa kerrotulla tavalla. Esimerkiksi aavikolle saapuessaan pelaajan on
lenndtettdva padhahmoa taivaalla sadepilvien ldpi heiluttelemalla kdsidédn ja
kallistamalla vartaloaan. A#ntelemélld lapsi saa pddhahmon huutamaan ja
honkiméddn kipinoitd. Kyseessd on tiettdvasti maailman ensimmdinen
tietokonepeli, jossa laadukkaaseen sisdltoon yhdistyvit kehollinen vuorovai-
kutus ja lasten liikunnallisen kehityksen tutkimus. Peli on suunniteltu
yhteisty6ssd koulujen, pdiviakotien ja Nuori Suomi ry:mn kanssa. Lapset ovat
aktiivisesti mukana suunnittelussa kdytettdvyystestien, ideointituokioiden ja
haastattelujen kautta. Satuun perustuvaa pelid on kehitelty lasten kanssa
yhteistyossd ja sen saa ilmaiseksi Internetistd (www.kukakumma.net).
Ensimmadinen pelin seikkailu on valmis ja lisdd on kehitteill.

Pelaaja

Kuva 1.
Uusimmat tietokonepelit vapauttavat lapsen hiiren ja nappaimiston kaytosta.
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Myo6s kaupallisten tietokonepelien kehittely on edennyt pelattavaksi luon-
nollisissa ympéristdissd. Esimerkiksi vaatteisiin laitettujen kayttoliittymien
avulla tai matkapuhelinta kdyttden voidaan seikkailla sovitussa rakennuk-
sessa tai pelata roolipelid kaupungin vilindssd. Tietokonepelejd pelataan
tulevaisuudessa yhd enemmaén ”ilman tietokonetta” (Bjork, 2002).

Teknologinen Muutoksen Muutoksen
muutos seuraus psykologinen
. seuraus
[
digitalisaatio, yhtenai- palvelujen monimuotoisuus, |valitén tiedonsaanti ja
set tallennusmuodot reaaliaikainen viestinta palaute
multimedia-luonne |:> aistimusten yhdistaminen, voimakkaat tunteet,
eldamysvoimaisuus, oppimisen tehostami-
havainnollistaminen nen
verkottuneisuus, globaalit yhteisét mediayhteisollisyys,
vuorovaikutus [ ) laajat sisaltévalikoimat vastaanottajasta
kayttaja,
aktivointi, osallistumi-
nen
sulautetut jarjestelmat, rutiinien helpottuminen, tekniikan
proaktiivinen — kayttajaystavallisyys, unohtaminen
tietotekniikka parempi ergonomia
virtuaalitodellisuus irtaantuminen ajasta ja roolikokeilut,
paikasta virtuaaliset identiteetit

Taulukko 1. Tietotekniikan muutokset ja niiden seuraukset ihmiselle

2.3.  Tytot ja pojat tietotekniikan kayttdjind

Tietotekniikkaa soveltava media on nopeasti nousemassa televisiota
tarkeammaksi mediaksi ainakin poikien parissa. Yhdysvalloissa (Knowledge
Networks/Statistical Research, 2002) se on poikien useimmin valitsema
media, kun heidét laitettiin valitsemaan vain yksi media/mediateknologia
muiden joukosta. Kaikkiaan 38 % pojista valitsi t&dlloin Internetin. Tytot
valitsivat Internetidkin (28 %) useammin puhelimen (31 %). Pojille toiseksi
tarkein media on televisio (34 %).

Suomessa tietokone alkaa olla miltei jokaisessa lapsiperheessd ja Internet-
yhteys heistd valtaosalla (Siitonen, 2002). Matkapuhelimia tytoilld (kolme
neljastd omisti) oli Siitosen tutkimuksen mukaan enemman kuin pojilla (alle
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puolella), mikd on samansuuntainen tulos kuin Kasesniemen ja Rautiaisen
(2001) tutkimuksessa: matkapuhelin on ”“tyttéjen vahva teknologia”. Pojat
taas kdyttavat tietokonetta ja pelaavat pelejd tyttdja enemmén (Luukka ym.
2001).

Eri Euroopan maissa perheiden mediankdyttod vertailleet Pasquier ym.
(1998) toteavatkin, ettd ennen media jakoi sukupuolet sisdllollisesti: naiset ja
tytot sarjafilmien ddrelle ja miehet ja pojat urheiluohjelmien kuluttajiksi,
mutta uusi media on tuonut uudenlaisen jaon, joka perustuu enemmaén
vilineeseen kuin sisdltoon. Puhelin ja televisio ovat ditien ja tyttdrien media,
tietokone ja -pelit isien ja poikien reviirid.

Tietokonepohjaisen median maailmassa tytot ja pojat asuttavat aivan erilaisia
alueita. My0s tietokoneiden yleisimmat kdyttotavat jakautuvat sukupuolen
mukaan (Luukka ym. 2001). Tytot ja pojat kdyttaviat Internetid yhtd paljon
(molemmista n. 95 %), mutta tytot ovat ahkerampia interaktiivisten palvelu-
jen kayttdjid eli sahkopostiviestijoitd ja rupatteluryhmiin (IRC, chat) osallistu-
jia. Pojilla on useammin kotisivuja, ja he imuroivat netistd enemmain peleja
kuin tytot. Vertailtaessa, mitd netistd imuroidaan (Luukka ym. 2001),
havaittiin, ettd tyttdjd kiinnostavia nettiasioita olivat rupattelu, valokuvat,
tietoartikkelit, tapahtumakalenterit ja wuutiset. Poikia taas kiinnostivat
valokuvat, ddanitiedostot, videoklipit, listat ja animaatiot.

Pojat pelaavat tietokonepelejd ja erityisesti vikivaltaisia pelejd ylivoimaisesti
tyttojd enemman (Boron & Zyss, 1996; Phillips ym. 1995; Salokoski, 2002).
Syy tdhdn lienee pelimaailman miehisyys: Dietzin (1998) sisdltdanalyysin
mukaan 41 %:sa videopeleistd ei esiintynyt ainoaakaan naishahmoa.
Kaikkiaan 28 % peleistd esitti naisen seksuaaliobjektina ja 21 % kuvasi naisiin
kohdistuvaa vikivaltaa. Periaate “miehet tekevit pelejd miehille” hallitsee
peliteollisuudessa edelleen.

Kéannykké&a tytot kayttavat hieman poikia enemmaén soittamiseen ja teksti-
viestien ldhettdmiseen (Suoranta ym. 2001), mutta valtaosa, eli noin 70 %,
sekd tytoistd ettd pojista kaytti kdnnykkda pelaamiseen.

Luukka ym. (2001) huomasivat, ettd televisiosta ja videoista etsitddn ennen
kaikkea jannitystd (69 % nuorista). Pojista 12 % ja tytoistd 4 % etsi jannitystd
Internetistd. Televisio ja videot palvelevat myds toimettomuuden torjuntaa,
sillda 59 % nuorista taytti niilla tyhjid hetkidédn. Pojilla toiseksi tarkein keino
tayttdd joutoaikaa oli tietokone tai pelit (pojat 29 %, tytot 9 %). Yhteyksien
hoidossa puhelin tai kdnnykka oli ylivertainen (90 %). Tietokone oli merkit-
tavin yhteydenpitoviline vain 10 %:lle.

Griffitsh (2000) ja Moffat ym. (1998) raportoivat, ettd pojilla on keskimédarin
hieman tyttdja paremmat visuaalis-avaruudelliset taidot, mikd voi tehda
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pelaamisen heille palkitsevammaksi puuhaksi. Pelaaminen myds vahvistaa
ndiden taitojen kehittymistd pojilla, mikd saattaa lisdtd sukupuolieroja.
Durndell, ym. (2000) huomasivat, ettd miehet luottavat enemman tietokone-
pystyvyyteensd (computer self efficacy) kuin naiset. Poikien ja miesten
patevyyttd tietokoneisiin liittyvissd asioissa pidetddn yleisesti suurempana
kuin tyttojen tai naisten pdtevyyttd, vaikka kdyton méaarassa ei olisikaan eroa
(Siitonen ym. 2001). Erityisesti edistyneissd tietokonetaidoissa miesten
itseluottamus ja naisten luottamus miehiin tietotekniikan osaajina oli
lujempi, vaikka naiset kayttavét tietokoneita tydssddan enemman kuin miehet
(Pulkkinen, 2002). Kun tyttdjd ja poikia kannustetaan jo pdivdkodissa
tasavertaisesti tietokoneen kdyttoon ja autetaan lapsia loytdmddn sen
monipuoliset mahdollisuudet, tytét luottavat kykyihinsd paremmin ja
kayttavat tietotekniikkaa siind missd pojatkin (Komonen ym. 2000).

Jos mielii saada tytot kiinnostumaan tietokonepeleistd, tdytyy oivaltaa
paremmin se, mikd saisi tytot tuntemaan yhtd suurta vetovoimaa pelejd ja
tietokoneita kohtaan kuin pojat, ja mika tarkeintd, tuottaa tyttdja kiinnostavia
sisdltojd. Tama taas ei onnistu, ellei tyttojd ja naisia saada mukaan tietotek-
niikan suunnitteluun ja sisdltdtuotantoon. Kuten Pekonen ja Pulkkinen
(2002) muistuttavat, on tdrkedd huolehtia, ettd mahdollisuus kiinnittyd
yhteiskuntaan on seké eri sukupuolten ettd muulla perusteella luokiteltavien
vdestoryhmien ndkokulmasta oikeudenmukainen.

2.4. Tietotekniikan mahdollisuudet ja riskit sosiaaliselle alkupdiomalle

Edelld olemme kuvanneet tietotekniikkaa ja sen roolin laajenemista osana
lasten kasvuympdristod. Seuraavassa arvioimme tietotekniikan mahdolli-
suuksia (Taulukko 2) ja riskeja (Taulukko 3) sosiaaliselle padomalle.

On selvdd, ettd pelkkd tekniikka antaa mahdollisuudet myonteiseen kehityk-
seen: tietojen, taitojen, arvojen, normien, kontaktien, verkostojen ja luotta-
muksen lisddmiseen. Sisdlloistd, tulkinnoista ja kdyttotavoista riippuen samat
tekniikat koituvat myos kehitykselliseksi riskiksi.
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Arvot ja normit Sosiaalinen tuki Luottamus
Digitaalinen suvaitsevaisuus, osallistumis- ja moraalinen
tasa-arvo, tasa-arvoisuus vaikuttamis- luottamus
tasapaino mahdollisuudet

Yhteistoiminta,

oikea ja vaara,

sosiaaliset taidot,

yleistynyt luottamus

ryhmatyo itsensa ja muiden | prososiaalisuus,

kunnioitus auttaminen
Uudet oppimis- |syiden ja sosiaalisten yleistynyt
ja viestinta- seurauksien taju horisonttien luottamus
ymparistot laajeneminen
Verkottuminen, |vastavuoroisuus samastumis- ja moraalinen
virtuaaliset roolimallit, luottamus
ystavat identiteettity®
Taulukko 2.

Tietotekniikka ja sosiaalinen alkupaaoma: mahdollisuuksia

Myo0s tietotekniikkaa hyoddyntdvat viestintdsovellukset ja media ovat
sosialisaatioympadristod ja tuottavat luottamusta ja epdluottamusta. Erityisen
tirked median antama ndkemys todellisuudesta on kuvatessaan sellaisia
tilanteita, ihmisid ja kulttuureita, joista katsojalla ei voi olla omakohtaista
kokemusta. Tapa, milld ihmisid ja ryhmid kuvataan, mitd asioita valikoidaan
uutisoitaviksi, vaikuttaa kédsityksiin tuntemattomasta.

Uutismedia korostaa negatiivisia uutisia (Johnson, 1996), Internetin keskuste-
lufoorumit kuppikuntaista ja suvaitsematonta juttelua (Uslaner, 2000) ja
vilhdemedia mm. vékivaltaa, mikd voi saada aikaan epé&luottamusta ja
pelkoja muita ihmisid ja kulttuureja kohtaan (Gerbner ym. 1994). Erityisesti
median tapaa ylldpitdd sisdaryhmé&-ulkoryhma-vastakkainasettelua on
omiaan ylldpitam&an suvaitsemattomuutta ja rasismia (Van Dijk, 1993; 1995).
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Toisaalta seka fakta- ettd fiktioaineistolla on mahdollisuus yhtd hyvin myos
toimia ennakkoluuloja kumoavasti esittamadlld monipuolisia roolimalleja,
kertomalla eri kulttuureista ja esittelemilld stereotypioiden vastaisia
ryhmansd edustajia, esimerkiksi eri rotuja, uskontoja ja ikdryhmid. Mitd
moniarvoisempi sisédltotuotanto ja mitd monipuolisemmin kayttdja sisaltoja
valikoi, sitd tehokkaammin estetidn myos suvaitsematon ja rasistinen
ajattelu (Mustonen, 2001) ja lisdtdan yleistynyttd luottamusta muita kohtaan.

Putnam (1996) on todennut sanomalehtien lukemisen olevan yhteydessa
luottamukseen. Vikivaltaa korostava sdhkoéinen media on omiaan lisddméaan
epdluuloa ja epédluottamusta (Gerbner ym. 1986; 1994; Mustonen, 1997).
Henkiloiden vilinen viestintd Internetissd ja tietoverkoissa voi himdannyttaa
luottamuksen syntymistd; onhan siind tyypillistd paljastaa itsestddn vain
valikoidut asiat tai suorastaan huijata muita faktan ja fiktion rajojen kaikin
puolin hdmadrtyessd. Luottamuksen ylldpitiminen on hankalaa tilanteessa,
jossa ihmisen tdytyy suojata psyykeddn olemalla tietoinen huijattavana
olemisestaan samalla, kun hdn myds mahdollisesti toimii itsekin pelihahmon
tai virtuaalihenkilon suojissa. Ei ole ihme, jos innokkaat verkkoviestijdt
yleistavit helposti epdilevdan ja epdluottavaisen suhtautumisen muihinkin
elamaéntilanteisiin.

Arvot ja normit Sosiaalinen tuki Luottamus
Digitaalinen suvaitsemattomuus, |syrjaytyminen eriytynyt tai strate-
kuilu itsekkyys ginen luottamus
Tekniikan mustavalkoinen, yksityistyminen, epaluottamus,

painottuminen yksi—nolla-ajattelu | yksin pelaaminen tekniikan
kayttdhaluttomuus

Viihteellisyys, hedonismi, myo6tatunnon epaluulo, pelot,
elamyksellisyys |aggression vaheneminen eriytynyt luottamus
hyvaksyminen

Virtuaaliset sisaryhma- valheelliset eriytynyt tai

ihmis- ajattelu identiteetit, strateginen

suhteet sosiaalisten taitojen |luottamus
puute

Taulukko 3.

Tietotekniikka ja sosiaalinen alkupaaoma: riskitekijoita
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Internetin kdyton yhteydestd sosiaalisen pddoman karttumiseen tiedetddn,
ettd erityisesti palvelujen kdyttotapa ndyttdd madardadavan vaikutuksia. Shah,
McLeod ja So-Hyang (2001) ja Shah, Kwak ja Holbert (2001) ovat osoittaneet,
ettd yhdysvaltalaisten nuorten parissa tiedolliset Internetin kayttotavat
ennustavat positiivisesti ja sosiaalis-viihteelliset kayttotavat negatiivisesti
sosiaalisen pddoman tuottamista. Tiedolliset kayttotarkoitukset olivat
yhteydessd myos kansalaistoimintaan. Internetin kdytto tiedon hankintaan
lisdsi luottamusta ja kansalaistoimintaa selvédsti vahvemmin kuin perinteisen
printtimedian ja television kdytto. Ndin erityisen selvésti nuorimpien
aikuisten, ns. sukupolvi X:n (Generation X, 18-36-vuotiaat) kohdalla.
Nuorimmat luottivat kuitenkin keskimddrin vanhempia sukupolvia vihem-
mé&n muihin ihmisiin ja ottivat vihemman osaa kansalaistoimintaan. Kubey,
Lavin ja Barrows (2001) osoittavat, ettd Internetin viihdekaytto liittyi
huonoon koulumenestykseen. Internetin kaytto liittyi myos yksindisyyteen,
myohdiseen valvomiseen ja vasymykseen.

Shah ym. (2001) ovat huomanneet, ettd televisionkatselun vaikutuksiin
vaikuttaa enemmain valittu sisdlté kuin kdyton mddard. Uutisten katselu ei
ennustanut luottamusta eikd kansalaisaktiivisuutta. Draaman katselu oli
yhteydessd kansalaistoimintaan. Komedian (sitcom) katselu ennusti vahdii-
sempdd osallistumista, mutta suurempaa luottamusta. Tutkijat pitdvat
pahimpana uhkana sitd, ettd monet tulevien sukupolvien nuorista eivit
kdytd mitdan mediaa tiedollisiin tarkoituksiin.

Myo6s tekniikka itse voi aiheuttaa luottamusta tai epdluottamusta. Kesken-
erdinen, viallinen tai satunnaisesti toimiva jdrjestelma herattdd epaluottamus-
ta ja sen seurauksena menettdd suosiotaan. Ihmiset eivat halua ottaa kayt-
toon huonosti toimivia tekniikoita. Proaktiiviset teknologiat (ks. alaluku 2.2)
perustuvat ennakointiin ja johdonmukaisuuteen. Lindénin (2002) mukaan
tavoitteena on levollinen teknologia, joka on kdytdnnossa kayttdjdlle
nakymaton. Se vaatii kayttdjaltda mahdollisimman vdhdn ohjausta, mutta
suoriutuu kuitenkin tehtdvistddn jarkevaélld tavalla.

Psykologisten ja sosiaalisten seurausten lisdksi tietotekniikan kdytto vaikut-
taa my0s fyysisen hyvinvoinnin puolelle. Esimerkiksi tietokonepelipelaami-
nen on paljon passiivisempaa kuin leikki tai live-roolipeli eli larppaus (LARP;
Live Action Role Play). Rimpeldn (2002) mukaan tietotekniikka onkin vdhenta-
nyt lasten ja nuorten liikuntaa ja lisdannyt lihavuutta sekd niska- ja hartiaoirei-
ta. Samoin Nupponen ja Telama (1998) ovat havainneet, ettd innokkaimpien
tietokonepelaajien fyysinen kunto on ikdryhménsd huonointa tasoa. Myos
suomalaisten lasten ja nuorten youni on vihentynyt keskiméddrin tunnin
viimeisen kymmenen vuoden aikana (Tynjdld, 1999). Kubey ym. (2001)
huomasivat, ettd vasymys oli yhteydessd innokkaaseen Internetin kayttoon.
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Rimpeld (2002) toteaa, ettd hyvad koulutus ja sosiaalinen asema liittyvat
hyvdan terveyteen, matalat taas huonoon. Digitaalinen eriarvoisuus voi
syventdd tdtd kuilua, silld hyvin toimeentulevat ja koulutetut voivat hankkia
tietokoneita ja Internet-yhteydet muita paremmin. Suomessa tietotekniikan
kdytto eroaa siten, ettd viihdekdyttdo on suurempaa ja asiakdytto vahdisem-
pdd matalan koulutustason edustajien keskuudessa. Rimpeldn mukaan
varhain koulun lopettavat jddvat keskimddrdistd védhdisemmdlle tasolle
kaikissa muussa tietotekniikan, mutta ei kannykan, kadytossa.
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3.  Tietotekniikka ja kognitiivinen kehitys

Tietotekniikan, erityisesti Internetin, kdytto tiedonhakuun ja muiden tiedol-
listen tarpeiden tdyttdmiseen on selvéasti yhteydessd sosiaalisen pddoman
rikastamiseen (Shah ym. 2001). Tietotekniikan lasten ja nuorten kannalta
lupaavimmat sovellusalueet liittyvédtkin nimenomaan tiedonhankintaan ja
oppimiseen. Uusiin oppimisymparistoihin yhdistyy vahva eldmyksellisyys,
mikd lisdd oppimismotivaatiota ja oppimistuloksia. Ndin viltetdan tilanne
“"minkd ilotta oppii, sen surutta unohtaa”. Hypertekstid ja assosiatiivista
tiedon prosessointia mahdollistava tietotekniikka antaa hyvit evddt luovaan
ongelmanratkaisuun ja tutkivaan oppimiseen sekd yhteistoiminnalliseen
oppimiseen. Tietotekniikan monet mahdollisuudet kognitiivisten valmiuksi-
en eli havaitsemisen, ajattelun, tiedonkésittelyn ja oppimisen saralla ovat
kuitenkin paljolti hyodyntamaétta. Luukka ym. (2001) huomasivat, ettd
opiskelussa ja tiedon etsinndssa eniten kdytetty media oli kirjallisuus (49 %)
ja toiseksi eniten kdytetty tietokone (40 %). Harrastuksiin liittyvéa tietoa
etsittiin enemman Internetista (43 %) kuin kirjoista (25 %).

3.1. Oppiminen ja oppimismotivaatio

Tietokonepohjaiset viihde- ja opetussovellukset opettavat parhaimmillaan
monia tdrkeitd ajatteluprosesseja: ongelmanratkaisua, pédttelyd ja visuaalista
hahmottamista. Vaikka tietokoneet harvoin voivat korvata eldvad opettajaa,
vuorovaikutteiset opetusmultimediat antavat oppijoiden harjoitella ja luoda
uutta (Salomon, 1990). Tietotekniikan oppimis- ja asiakdyttomahdollisuudet
on sattumanvaraisesti hyodynnetty. Opettajien omat tietotekniset valmiudet
ovat hyvin vaihtelevat, samoin koulujen tietoteknisen varustelun taso
(Koskinen, 2002). Tietotekniikan vdhdinen koulukdytto hammastyttad tutki-
joita (Suoranta ym. 2001). Koulu on menettinyt kosketustaan lasten media-
kulttuuriseen arkipdivddn ja tietotekniikan opetussovellusten ensiaskeleet
ovat kestdneet kauan. Koulusta voitaisiin kuitenkin tehdd paikka, joka tasa-
arvoistaisi lapsia ja opettaisi mediakulttuurissa tarvittavia ydintaitoja
(Suoranta ym. 2001).

Varhaiskasvatuksen alalla tehdyt toimintatutkimukset (Komonen ym. 2000)
osoittavat, ettd jos aikuinen on opastamassa lapsia ja johdattamassa tieto-
tekniikan mahdollisuuksiin, lapset ovat hyvin motivoituneita ylittdmé&an
pelikoneen rajat ja kdayttamadn tietokonetta myos tiedon etsimiseen. Keskei-
sin haaste on kouluttaa kasvattajia niin, ettd he ohjaisivat lapsia tiedostamaan
tietokoneen mahdollisuudet.
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Useat suomalaiset pdivakodit ovat toimineet oma-aloitteisesti tietotekniikan
soveltamiseksi varhaiskasvatukseen ja tietoteknisten toimintaympdaristojen
rakentamisessa. Yhteistd ndissd kaikissa kokeiluissa on se, ettd ohjatussa
tietotekniikkaympadristossd ylitetddn tietokoneen kaytossd pelikoneen rajat.
Useimmissa hankkeissa on kehitetty oppimisympadristojd, sisdisid verkkoja,
digitaalisia kasvunkansioita ja sdhkopostiviestintdd pdivdakodin ja kodin
valillda. Ongelmallista tdssd on se, ettd arvokkaita kokeiluja on tehty eri
puolilla toisista riippumatta ja synergiaa hyodyntamaittd. Koordinaation ja
raportoinnin puutteen vuoksi myos onnistuneiden hankkeiden hyodyn-
taminen ja levittdminen on jadnyt vahdiseksi.

Monissa kaupungeissa, kuten Oulussa, Tampereella, Rovaniemelld ja
Espoossa, on tehty laajaa kehittdmis- ja verkottamistyotd tietoverkkojen
oppimiskédyton lisidmiseksi. Esimerkiksi Espoon Osterinet on avoin yhteis-
tyoverkosto opiskelijoille, yrityksille ja hallinnolle. Tietokoneen ajokortteja
voi suorittaa useissa Espoon lukioissa ja tyovdenopistossa. Meneillddn on
projekteja multimedia-opetusohjelmien tuottamiseksi, opettajien tietotekni-
sen osaamisen kehittdmiseksi ja mediapalvelukeskuksen perustamiseksi.
Kiinnostavia startteja on otettu my0s verkossa toimivien, koululaisten
kirjallisuuspiirien rakentamiseksi. Pahkindnrinteen pdivakoti Vantaalla on jo
kymmenen vuoden ajan toteuttanut lasten oppimisympéristod, jossa
tietotekniikka on asetettu palvelemaan pdivikodin kasvatuksellisia ja
toiminnallisia ideoita (Lounassalo, 2002).

Komosen ym. (2000) raportoimat Tampereen kaupungin ja yliopiston
yhteiset varhaiskasvatuskokeilut TIVA ja VATI ovat maassamme laaja-
mittaisimpia hankkeita, joissa on luotu perustaa tietotekniikan vastuulliselle
hyodyntamiselle pidivdakotikasvatuksessa. Mukana on 28 pdivikotia ja
tekeilld on pdivahoidon oma tietostrategia.

Tietoverkkoihin luotavien oppimisympadristojen ja erilaisten multimediaso-
vellusten avulla voitaisiin rikastuttaa ja muuttaa kouluoppimista niin, etta
pddstdisiin irti oppikirjakeskeisyydestd. Tietotekniikkaan pohjautuvat oppi-
misympdristot tarjoaisivat erityisen hyvidn vaihtoehdon oppikirjoille, jotka
ovat kalliita ja vanhentuvat nopeasti.

Tietokonepohjaisilla edutainment (education + entertainment) -tuotteilla eli viih-
dyttavilla opetusvilineilld voidaan piristdd oppimismotivaatiota. Esimerkiksi
oppimishalu vieraita kielid kohtaan saattaa syntyd ihan itsestddn, koska
pelien pelaamiseen tai Internetissa surffailuun tarvitaan englannin taitoa.

Tietotekniikan kdytto opetuksessa edellyttdd kdaytannon toimintataitoja, joita

voidaan kehittdd teknologiakasvatuksen keinoin. On tdrkedd tuntea tietoko-

neen, kameran, skannerin ja Internet-selaimen toiminta, osata ohjelmien

kayttotapoja ja tekniikoiden soveltamista. Tekniikan ja vilinetaitojen ei tulisi
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olla kuitenkaan ensisijainen oppimisen kohde, vaan ne tulisi oppia kytkeyty-
neend mielekkididseen toimintaan tietotekniikan kanssa: tiedonetsintidin,
ongelmanratkaisuun, viestimiseen, pelaamiseen ja ryhmddtyohon. Hiiren
kdyttd ja muut toiminnalliset taidot syntyvit sivutuotteina, kunhan oppija
tietdd, miti tietotekniikalla voi tehda.

Siekkinen (2002) muistuttaa, ettd oppimisessa tulee korostaa enemmdin ns.
reflektiivistd motivaatiota ja aktiivista oppimista, jossa kehitetddn lapsen omaa,
luovaa ongelmanratkaisua. Han suosittaa holistista oppimistapaa korostavia
opetusohjelmia, joissa ldhdetdan liikkeelle kokonaisuuksista ja kertomuksista
sekd lapsille todellisista ja merkityksellisistd kohteista. Aktiivisen oppimisen
nikokulmasta tietokoneet mahdollistavat muutoksen havainnointia,
vertailuja, tiedon jdsentdmistd sekd symbolista ajattelua. Opetuksen vilinee-
nd tietotekniikka on parhaimmillaan tutkittaessa prosesseja. Siekkinen ottaa
tastda esimerkiksi Akvaario-ohjelman, jonka kautta lapsi perehtyy omaehtoi-
sesti ekologiseen tasapainoon. Akvaarion elinkelpoisuuden sdilyttamiseksi
on huomioitava veden lampo, happipitoisuus, oikea ravinto kalojen ja
kasvien maadran suhteessa. Mikéli luonnosta ei huolehdita, lapselle selkeytyy
ohjelmaa kdyttdessddn myos vaikea kuoleman kasite myods moraalisessa
mielessa.

Tietotekniikka tarjoaa parhaimmillaan hyvan vilineen tutkivaan oppimiseen,
erilaisiin suunnittelu- ja mallintamistehtdviin (Komonen ym. 2000). Erityises-
ti monimutkaisten tai visuaalista havainnollistamista vaativien asioiden
simulointiin tietotekniikka antaa miltei rajattomat mahdollisuudet. Tietoko-
neohjelmien avulla voidaan koota havaintoaineistoa, jdsennelld tietoa ja
raportoida sitd. Siekkisen (2002) mukaan ympdriston havainnointiin ja
tutkivaan oppimiseen tietotekniikkaa soveltaen liittyy my6s vahva elamyk-
sellisyys. Multimediaohjelmien (esim. Kidware Millennium, KidPix Studio,
Lego Studio) avulla voidaan omia kuvia ja piirroksia, ddntd ja tekstid (faktaa
ja fiktiota) yhdistdd animaatioksi. Projektit voidaan kommunikoida eri tavoin
joko paperitulosteina tai tietokoneohjelmina.

Selvimmin tietokoneen tuottama virtuaalitodellisuus helpottaa oppimista
kolmiulotteista visualisointia kdyttdvissd opetusteemoissa. Havainnollista-
mismahdollisuuksista hyotyvat oppilaat kaikilla ikd- ja taitotasoilla. Yliopis-
toissa multimediasovellukset toimivat erityisesti lddketieteen, tekniikan,
matemaattisten aineiden ja luonnontieteiden opetuksessa. Paitsi ldadkéariopis-
kelijoille, my0s potilaille voidaan kuvata sairauksien diagnosointia ja hoitoa
multimedian keinoin (Oyama, 1998; Greene, 1998). Persoonalliset tarinat ja
konkreettinen, yksilollinen suhde sairauteen takaavat valistuksen eldmyksel-
lisen vélittymisen ja my0©s auttavat potilaita stressin késittelyssa.
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Tietotekniikan opetuskdytossda on tdrkedd ottaa huomioon sosiaalisen
vuorovaikutuksen merkitys oleellisena tiedollisen kehityksen osatekijana
(Siekkinen, 2002). Tietokoneohjelmien vyhteiskédytto paitsi rikastuttaa
oppimista ja ajattelua, myos kehittdd yhteistyo- ja kommunikaatiotaitoja sekéa
prososiaalisuutta ja toisten auttamista. Jyvaskyldn yliopiston Koulutuksen
tutkimuslaitoksessa toteutettava CATO-projekti etsii keinoja avoimeen ja
yhteistoiminnalliseen oppimiseen. Se on osoittanut, ettd tietotekniikka voi
rikastaa oppimista ja tiedontuotantoa sekd kouluoppimisessa ettd omaehtoi-
sessa oppimisessa.

Seuraava teknologinen oppimisympadristojen kokeilualue liittyy mobiilitek-
nologian kayttoon oppimisessa. Kdynnistyméssd oleva suomalainen CASET-
hanke etsii keinoja matkapuhelimen kdytt6on oppimisen tukena. Tavoitteena
on mallintaa tulevaisuuden oppimisen tarpeita ja metodologioita korostaen
verkkopohjaista opiskelua ja mobiiliteknologiota, erityisesti kammentietoko-
neita eli PDA-laitteita. Usean yliopiston ja korkeakoulun yhteinen hanke
toteutetaan erityyppisissd oppimistilanteissa ja erilaisille oppijaryhmille.

Tietotekniikkasovellusten vahvuuksia oppimisymparistoina:
yhteenvetoa

- aktiivinen oppiminen

- avaruudellinen hahmottaminen

- luova ongelmanratkaisu

- tutkiva oppiminen

- visuaalinen havainnollistaminen

- yhteistoiminnallinen oppiminen

- erityisopetus ja kuntoutus

- oppimismotivaatio

- lukemisen ja kirjoittamisen oppiminen

3.2.  Kielen ja ajattelun kehitys: neuropsykologisia mahdollisuuksia

Tietotekniikan soveltamisessa erityisopetukseen ja neurologiseen kuntoutuk-
seen on Suomessa tehty melko paljon tyotd. Tutkimukset neuropsykologian
alalla antavat ndyttod tietotekniikan myonteisistd vaikutuksista aivotoimin-
toihin ja tiedonkésittelyyn. Mahdollisista tietotekniikan riskivaikutuksista
neurologiseen tai neuropsykologiseen toimintaan on kertynyt hyvin vahan
tutkimustietoa.
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Pelkkd tietokonepelien pelaaminen, olipa kyseessd sitten vaikka idealtaan
koyhd rdiskintdpeli, on omiaan harjaannuttamaan monissa ammateissa
tarvittavaa avaruudellista ajattelua ja -muistia (Brooks ym. 1999). Peleissa
edetddn yleensd liikkumalla keinoavaruudessa, mikd kehittdd visuaalista
hahmottamista ja strategista ajattelua. T&td taitoa tarvitsevat monenlaiset
suunnittelijat, arkkitehdit ja insin6orit. Niin ikddn pelaaminen kehittda
pelaajan reagointivalmiuksia, kuten reaktioaikoja (Yuji, 1996).

Tietokonesovellusten avulla voidaan auttaa entistd tehokkaammin lapsia,
joilla on oppimisvaikeuksia sekd kehittdd diagnostisia tyokaluja hdiriciden
varhaiseen tunnistamiseen. Pioneerity6td alalla on tehty mm. Niilo Maki
Instituutissa ja Lapsen kielen kehitys -projektissa Jyvaskyldn yliopiston
Ihmisen kehitys ja sen riskitekijdt -tutkimusohjelmassa. Tutkimuksen johtaja
Heikki Lyytinen (2002) muistuttaa, ettd oppimishdiridissdi motivaatio ja
itsetunto, siis késitys siitd, millainen olen oppijana, ovat erityisen tarkeitd

Esimerkiksi fonologisten taitojen oppimisessa tietokonepelin tapaan etenevéa
opetusohjelma on osoittautunut tehokkaaksi. Lyytinen selittdd tietokonepelin
tehokkuutta silld, ettd pelin avulla kielellisten taitojen harjoitteluun saadaan
tarvittava toisto ilman kylldstymistd. Tassd on kyse erikoistilanteesta, jossa
kone on jopa ihmistd “parempi” opettaja, silldi se on tunnereaktioiltaan
neutraali eikd missddn tilanteessa viesti turhaumaa eikd huoltaan, vaikka
lapsi epdonnistuisi ja tekisi virheitd kuinka paljon tahansa. Myos Tallal ym.
(1998) ovat osoittaneet, ettd kielenopetusohjelma, johon siséltyi tietokonepe-
limuotoista kuntoutusta, kohensi selvésti puheenerottelutaitoja ja kielen
ymmartamistd lapsilla, joilla oli kielenoppimisen héiriita.

Niilo Maéki Instituutti tarjoaa asianomaisille ja asiantuntijoille yhteisen,
interaktiivisen Internet-jarjestelmén, jonka kautta voidaan seurata mm.
opetussovellusten kehittymistd. Se on mukana Syrjd-projektissa, joka
tyoskentelee tietoyhteiskunnasta syrjaytymisen ehkdisemiseksi ja rakentaa
ARITES-alaprojektia eli oppimisen ja oppimisvaikeuksien Internetissd
toimivaa arviointi- ja kuntoutusohjelmaa sekd niihin liittyvdd materiaalia
alan ammattilaisten kayttoon.

Motivoivia oppimisympdristjd ja materiaaleja on kehitteilld muuallakin.
Mm. Pinkard (2001) on ryhmineen tuottanut motivoivan ja monia oppimis-
tekniikoita soveltavan lukemaanoppimisohjelman, joka perustuu rap-
musiikkiin ja sille tyypilliseen riimittelyyn.

Erityisesti motivaatio englannin oppimista kohtaan paranee useilla suoma-
laisilla lapsilla itsestddn Internetin parissa, silld valtaosa nettimaailmasta ja
tietokonepeleistd on englanninkielisid. Tietotekniikan merkityksestd vierai-
den kielten oppimiseen on kuitenkin hyvin vahan tutkimusta.
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Myo6s koululaisten vapaa-ajan lukemista voidaan kannustaa menestyksek-
kadsti ohjelmalla, johon sisdltyi tietokoneavusteista esitelméntekoa ja visua-
lisointia sekd lukemista ddneen itsed pienemmille lapsille (Barrett, 2001).
Samaan tapaan luovaa kirjoittamista voidaan kannustaa tietokoneavusteisel-
la ohjelmalla (Amaro & Moreira, 2001).

Paljon mahdollisuuksia virtuaalitodellisuus antaa myds aivovauriopotilaiden
kuntoutukseen, esimerkiksi avaruudellisen ajattelun ja reittien hallinnan
oppimiseen (Brooks ym. 1999; Stanton ym. 1998) sekd kognitiivisten,
sensoristen ja motoristen toimintojen kehittdmiseen (Lewis, 1998; Rose ym.
1998). Sosiaalisen osallistumisen muotoja rikastamalla virtuaalitodellisuus
antaa my0s keinoja parantaa vammaisten lasten eldménlaatua (McComas
ym. 1998).

Tietotekniikan opetuskdyton haasteita: yhteenvetoa

1. Lapset ja nuoret tuntevat viihde- ja viestintdkayton lisdksi vain harvoja
tietotekniikan  hyédyntdmismahdollisuuksia. Opiskelukayttéon tietotekniikkaa
kaytetdan melko vahan. Tiedollinen kayttd kuitenkin kartuttaisi tehokkaasti sosiaa-
lista alkupaaomaa.

2. Opettajat tarvitsevat tietotekniikan koulutusta. Opettajien valmiudet tietotek-
niikan kayttoon ovat heikot. Vain 20 % opettajista raportoi soveltavansa tietotek-
niikkaa opetukseen merkittavassa maarin.

3.  Tarvittaisiin enemman sovelluksia, jotka mahdollistavat yhteistoiminnallisen
oppimisen ja yhteiskayton niin, ettd oppimisen sosiaalinen ulottuvuus - neuvottelu,
toisten auttaminen ja ryhmaty6 - mahdollistuisi.

4, Tietotekniikan tulisi olla luonteva osa toimintatilan muita oppimisalueita.

Meneillddn on lukuisia erilaisia tietotekniikan mahdollisuuksia oppimisessa
luotailevia selvitys-, tutkimus- ja koulutushankkeita. My®0s sisdllontuotantoa,
teknologia-alustojen tekoa ja tukipalveluja kehitelldidn eri oppilaitosten ja
kuntien yhteisprojekteissa sekéd joidenkin yritysten voimin. Ndiden antia ja
kertyneitd hyvid kdytdntojd voidaan kuitenkin hyodyntdd muualla melko
sattumanvaraisesti, sillda mikdin taho ei koordinoi hankkeita.

Erds koulutusalan koordinoiva palvelu on opetushallituksen virtuaali-
kouluhankkeeseen liittyva, opettajille suunnattu Internet-palvelu www.edu.fi,
joka tarjoaa opettajille verkko-oppimateriaaleja ja tietoa verkko-oppimisesta,
mm. neuvoja Internetin kaytosta kouluissa.
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Yksi vakiintuneimmista yksittdisistd palveluista koulumaailmalle on Jyvais-
kyldan yliopiston koulutuksen tutkimuslaitoksen koordinoima tutkimus- ja
kehittdmishanke Peda.net, joka tarjoaa jdsentensd kayttoon helppokayttoisid
ja luotettavia verkkotyovilineitd. Tyovilineet ovat syntyneet tiiviissd
yhteistydssd opettajien ja oppilaitosten kanssa, joten ne ovat kayttdjalahtoisid,
helposti haltuun otettavia tyovalineitd nimenomaan opetuskayttoon. Palvelu
tarjoaa my0s tietotekniikan kdyttotaitoja sekd verkko-opiskelun perustaitoja.
Verkkotyovilineitd ovat verkkolehti, materiaalin kokoamis- ja jakelualusta
Verkkoverdjd sekd opetussuunnitelman ylldpito- ja julkaisuviline OPSpro.

Alkamassa oleva Suomen Akatemian Life as Learning -tutkimusohjelma
tayttdd osaltaan tutkimuksen koordinoinnin aukkoa. Se kokoaa laajan kirjon
eli kaikkiaan 23 oppimistutkimusta, jotka selvittdvit uusista ndkokulmista
oppimista erilaisissa oppimisympdristdissd, tulevaisuuden oppimismalleja,
opettajan roolin muuttumista sekd oppimista sosiaalisena ja kulttuurisena
taitona. Tavoitteena on 16ytdd tapoja elinikdisen ja eldmé&nlaajuisen oppi-
misen haasteiden hallitsemiseen uudenlaisen syrjaytymisen estdmiseksi,
luoda laadukasta tieteidenvilistd perustaa oppimisen ja opetuksen tutki-
mukselle erilaisissa opiskelun ja tydeldman yhteyksissd sekd ennustaa tule-
vaisuuden oppimisen tarpeita yhteison, kulttuurin ja yksilon ndkokulmasta.
Ohjelma avattiin Akatemian tutkimusohjelmista ensimmdisend rajatusti
kansainvéliseen hakuun. Kansainvilisid yhteistydosapuolia ovat muun
muassa vastaavat ohjelmat Iso-Britanniassa, Norjassa ja Kanadassa. Ohjel-
man toteuttamiseen on vuosille 2002 - 2006 varattu 5,1 miljoonaa euroa.
Akatemian lisdksi ohjelmaa rahoittavat Tekes ja Tydsuojelurahasto.
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4. Arvot ja normit: tietotekniikka ja sosiaalinen kehitys

4.1. Sosiaaliset taidot

Sosiaalisten taitojen oppimisessa vanhemmat, perhe, ystivit ja muut
lahiverkostot ovat tarkeimmaéssa roolissa. Myos tietotekniikka- ja mediasisal-
16illd on suuri merkitys sosialisaatiossa eli arvojen siirtimisessd (Heath ja
Bryant, 1992). Sosialisaatiossa ihmiset omaksuvat ryhmén yhteisid normeja
sekd kdyttaytymis- ja ajattelutapoja. Mitd enemmaén ihmiselld on eldménko-
kemuksia ja mitd tihedmpi hdntd ympdroivd sosiaalinen verkosto, sitd
pienempi on median sosiaalistava rooli. Sosiaalistajien samanlaisuus
vahvistaa vaikutuksia: mediavékivalta lisdd aggressiota todenndkoisemmin
lapsilla, jotka eldavéat vakivaltaan herkdsti turvautuvassa kasvuympaéristossa.
Erityisesti lasten todellisuuskésitys on yhd suuremmassa suhteessa median
pohjalle rakennettu luomus.

Tietokonepelit, elokuvat tai opetusohjelmat voivat yhtd hyvin edistdd toisen
huomioonottamista, auttamista tai prososiaalisuutta eli vapaaehtoista kayttay-
tymistd, jonka tarkoituksena on toisen hyodyttdminen ilman odotuksia
ulkoisista palkkioista. Se vaatii my0s tekijdltddan menetyksid tai riskinottoa.
Yhdysvalloissa on jo 30 vuosikymmenen ajalta ndyttod siitd, ettd tv-ohjelmat
voivat - jos niin halutaan - lisdtd lasten prososiaalisuutta. Sosiaalisten ja
akateemisten taitojen kehittamiseen tuotetut Sesame Street -lastenohjelmat
sekd niiden pohjalta eri maissa tehdyt ohjelmasovellukset ovat pystyneet
lisddamaan merkittavasti paitsi lukutaitoa, myos sosiaalisia taitoja (laaja
katsaus: ks. Fisch, Truglio & Cole, 1999). Myonteiset vaikutukset on toden-
nettu eri maissa ja kulttuureissa ja ne ovat huomattavan pitkikestoisia,
todennettavissa jopa yli 10 vuoden jdlkeen.

Auttamista ja prososiaalisuutta ndhd&ddn ainakin viihdemediassa paljon
vdhemman kuin antisosiaalista toimintaa. Suomessa ndhdyistd tv-ohjelmista
noin 40 % sisdltdd vidkivaltaa (Mustonen, 1997). Pelit, joissa eteenpdin
pddstddn yhteistoiminnan avulla ja toisia auttaen, ovat harvinaisuuksia.
Dietzin (1998) mukaan 80 % tietokonepeleistd perustuu edelleenkin antisosi-
aaliseen toimintaideaan. My0s Salokoski (2002) on todennut vikivaltapelien
suuren osuuden pelitarjonnasta.

Tutkimukset osoittavat, ettd uusi media voisi suunnata ajattelua vihemmaén
autoritaariseen suuntaan, jos tdhdn vain riittdisi kiinnostusta ja tahtoa.
Esimerkiksi Sherer (1998) on osoittanut, ettd moraalisten pulmien ratkaisemi-
seen perustuva peli kehittdd moniarvoista eettistd ajattelua. Virtuaalimaail-
makin olisi vivahteikkaampi, jos se vaatisi mutkikkaampia toimintoja ja
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sallisi “oikeiden vastausten” monimuotoisuuden ja suhteellisuuden.
Vikivaltaviihteen vastapainoksi tarvitaan vain paljon uusia, eettisté ajattelua
kannustavia sis&ltojd, jotka on tehty tarpeeksi hyvin ja kiinnostaviksi.

4.2. Aggressio

Tietotekniikka ja erityisesti sen mediapalvelut ovat television tapaan kuuma
kasvatuskeskustelun aihe erityisesti vakivaltasisdltdjensd takia. Aggressio
onkin ehkd sosiaaliseen alkupddomaan liittyvistd teemoista se, jota on
median yhteydessd eniten peldtty, mutta myos tutkittu ja selvitetty. Medialla
on oma osuutensa vakivaltaa hyvidksyvdn asenneilmaston juurruttamisessa
ja ideoiden valittamisessd. Vaikutukset ovat kuitenkin aina ihmisen, mediasi-
sdllon ja tilannetekijoiden yhteispelid, ja lapsetkin ovat mediasuhteessa omia
yksiloitdan. Vaikutuksien mahdollisista reiteistdi on kuitenkin paljon
tutkimustietoa, jonka pohjalta voidaan ennustaa riskiryhmid ja miettid
ennaltaehkdisevid kasvatustoimia.

Sosiaalisen oppimisen malli (Bandura, 1986) toi esiin median mallioppimisen
vaikutukset, erityisesti lasten alttiuden oppia televisiosta aggressiivisia eli
toista vahingoittavia malleja. Nayttod tédlle saatiin kokeissa, joissa havaittiin
lasten leikkivdan aggressiivisia leikkejda ndhtyddn filmissd aggressiivisia
malleja erityisesti, jos vdkivaltainen sankari on suosittu ja vetovoimainen
hahmo, eikd hidntd rangaistu teoistaan. Mallioppimiseen liittyy yleensd myos
kayttaytymistd sddtelevien estojen vdhenemistd, esimerkiksi aggression
pidékkeiden ja itsehallinnan 16ystymistd. Aggression mallioppiminen vaatii
my0s muutoksia tiedollisella, arvojen, normien ja asenteiden tasolla (Huesmann,
1986; 1988), jolloin mediasta omaksutut sosiaaliset normit ja ongelmanratkai-
sutavat palautuvat mieleen ratkaistaessa omia ristiriitatilanteita.

Aggressiovaikutusten riski on suurin niilld lapsilla, jotka itse ovat ennestdan
aggressiivisia ja jotka eldvét vakivaltaa hyvaksyvadssd ymparistossa (Musto-
nen, 2001). Suurin osa lapsista ei tietenkddn tule median vaikutuksesta
vakivaltaisiksi hirmuiksi, vaikka he matkisivatkin filmin aggressiivisia
tapahtumia leikeissddn. Oleellista on, pysyyko aggressio leikking, vai pettddko
lapsen itsekontrolli niin, ettd hadn tekee oikeasti vahinkoa muille tai esineille.
On tdrkedd muistaa, ettd rajukin leikki on aivan eri asia kuin toisten vahin-
goittaminen. Itse asiassa aggressiivisen kdyttaytymisen ldpikdyminen leikin
kautta saattaa edistdd itsehallinnan kehittymistd ja aggression kontrolloimis-
ta. Riskiryhmdssd ovatkin ne lapset, joilla leikin ja oikean aggression raja
havidd. Tahdn ovat alttiita lapset, jotka ovat kokeneet vikivaltaa tai joita on
laiminly6ty.

Median aggressiovaikutukset etenevit yleisimmin kehdmadisesti: tietyille
median viesteille herkistyvét ne, joilla omien taipumustensa ja skeemojensa
61



vuoksi on valikoivat vastaanottimet (Mustonen, 2001). Ennestdan aggressii-
viset lapset pitdaviat vdkivaltaviihteestd, josta he taas omaksuvat vikivaltaa
hyvéksyvid ajatuksia ja ndin heiddn aggression piddkkeensd loystyvit ja
viakivallattomat tavat ratkoa pulmia vahenevit.

Toinen mediavdkivallan riskitekija on turvattomuutta ja epiluottamusta
ruokkivan maailmankuvan syntyminen ja sen tuottama ahdistuneisuus,
johon riskiryhmassd ovat ujot ja pelokkaat lapset. Taméakin vaikutus etenee
kehamadisesti: arat ja pelokkaat henkilot hakevat piristyksekseen eldmysvoi-
maista viidettd. Toimintafilmit voivatkin kohentaa mielialaa lyhytaikaisesti,
mutta pitemmalld tdhtdykselld véakivaltafilmit ruokkivat epaluuloista
maailmankuvaa, jossa maailma ndhdddn vaarallisena paikkana, mikd edel-
leen lisdd ahdistuneisuutta (Gerbner ym. 1979; 1986; 1994). Seurauksena voi
sekd aggressiivisilla ettd ahdistuneilla olla my6s sosiaalisia pelkoja ja
epdluuloista suhtautumista ldhimmaisiin.

My6s mediavikivallan esittdmistavalla on vilid tulkintojen ja vaikutusten
kannalta (Mustonen, 1997; 2001). Raakakin vakivalta, jos se on kriittisessd
valossa ja seurauksineen pdivineen esitetty, saattaa olla jopa hyodyllista
koettavaa, silld se ahdistaa katsojaa ja ndin ylldpitdd parempaa itsekontrollia
(Kuvio 1). Lievakin vékivalta voi vaikuttaa aggression kayttod hollentavaan
suuntaan, jos se on ndytetty ihannoivassa, esimerkiksi humoristisessa
valossa.

Dokumentaarinen vikivalta esittdd aggression monipuolisemmin ja ndyttad
myo6s uhreja ja kadrsimystd, mikd ahdistaa katsojaa, mutta kylldkin tekee
viakivallan vahemman houkuttelevaksi (Mustonen, 1997). Ndin se voi ainakin
aggressiivisille lapsille olla jopa hyodyllistd koettavaa. Ihannoitu, viihteelli-
nen védkivalta taas tempaa mukaan kritiikittomasti, houkuttelee samastu-
maan aggressiiviseen sankariin ja ndyttdd vakivallan hyvaksyttdavampana.
Mediakasvatuksen tadrked tehtdvé olisi johdatella lasta huomaamaan erilaisia
esittdmistapoja, tulkitsemaan niiden arvomaailmaa ja pohtimaan, miten
realistisesti tai epdrealistisesti aggression seuraukset esitetdan.
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Vakivallan intensiteetti

raaka
turtuminen, ahdistus,
Vakivallan empatian aggression
hedonistinen hiipuminen, valttaminen
savy mallit
ihannoiva kriittinen
aggressiota aggression
hyvaksyvat kyseen-
asenteet ja alaistaminen ja
normit valttdminen
lieva
Kuvio 1.

Mediavakivallan erilaisia esittamistapoja ja nilden mahdollisia seurauksia.

Samastuminen eli eldytyminen mediahenkilon tilanteeseen suuntaa vaikutuk-
sia niin, ettd lapsi, joka samastuu aggressiiviseen sankariin, todenndkoisesti
suhtautuu aggressioon myonteisemmin kuin katsoja, joka samastuu vikival-
lan uhriin (Viemero, 1986; Lagerspetz & Viemertd 1986). Samaan tapaan
virtuaalimaailmassa koetut, samastumistakin voimakkaammat immersioko-
kemukset, jolloin esimerkiksi pelaaja uppoutuu roolihahmon persoonaan,
vaikuttanevat psykologisesti vield voimakkaammin.

Wilson ym. (2002) ovat huomanneet laajassa, 23 kansainvélistd tv-kanavaa
kattaneessa tv-vakivalta-analyysissddn, ettd lastenohjelmissa on vakivaltaa
enemmadn kuin muissa ohjelmissa: periti seitsemdn kymmenestd lastenoh-
jelmasta esitti vdkivaltaa ja sitd oli tarjolla keskimddrin kerran neljassa
minuutissa. 40 % vdkivallantekijoistd edusti vetovoimaisia roolimalleja ja
vakivalta esitettiin usein ihannoidusti ja sen seuraukset trivialisoiden, mika
on omiaan lisddmadn turtumista ja vakivaltaa hyvdksyvid asenteita nuoren
yleison parissa. Riskipitoisin on tutkijoiden mukaan ihannoitua vikivaltaa,
aseita ja rdiskintdd sisdltava ohjelmatyyppi, jonka he nimesivit “Supersanka-
riohjelmiksi” (Superhero subgenre, esim. Mortal Kombat, Power Rangers,
Captain Planet).
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Aggression yhdistyminen huumoriin on psykologisesti luonnotonta ja myos
seurauksiltaan haitallista, valittddhan se viestejd siitd, ettd toisen vahingoit-
taminen on hauskaa. Aggressioon liittyvien kielteisten tunteiden vesittami-
nen huumorin keinoin on omiaan lisddmddn myo6s turtumisvaikutusta ja
vdahentamdan empatiaa (alaluku 5.3).

4.3. Roolimallit ja identiteettikehitys

Edelld kuvattu halu samastua ympdriston ihmisiin ja myos tarinoiden
hahmoihin johtuu ihmisille ominaisesta tarpeesta etsid ja vahvistaa omaa
identiteettid (Sorensen, 1983). Samastuminen on osanottoa ja eldytymistd
toisen tilanteeseen. Se voi olla my6s ihaillun hahmon sisdllyttamistd omaan
identiteettiin omaksumalla tdmdn arvojdrjestelmdd tai pyrkimystd olla
samanlainen ihaillun tai peldtyn kohteen kanssa (Hoffner, 1996). Identiteetti
sisdltdd ihmisen itseddn koskevia késityksid, mielikuvia, asenteita ja tunteita,
ja se rakentuu sosiaalisessa toiminnassa samastumalla, rooleihin sitoutumal-
la sekd haasteita ja ongelmia tyostdmalld. Identiteetti vastaa kysymykseen,
kuka mind olen. Tunnistamme helpommin omia tunteitamme ja kasityk-
sidzmme, kun kohtaamme samoja piirteitd muissa ihmisissd tai vaikkapa
mediahahmoissa.

Media eri muodoissaan vastaa sosiaalisen identiteetin rakennustarpeisiin:
alueradio muovaa paikallistunnetta, naistenlehdet naisten sisdryhman
identiteettid ja erikoismediat harraste-, ammatti- tai alakulttuuriryhmien
identiteettid. Oma lehti tai Internet-kotisivu on pientdkin seurapiirid yhdis-
tavad ja koossapitdvd voima. Sosiaalinen sisiryhmd voi olla myds etno- tai
ikdiryhmd tai kiinnostuksen kohdealueisiin liittyvd ryhmd. Esimerkiksi
nuoret rakentavat mindkuvaa vertaamalla nuoruuteen liittyvid myonteisia
asioita vanhempiin liittyviin kielteisiin ominaisuuksiin (Harwood ym. 1995).

Omat idolit voivat ilmaista omaa yksilollisyyttd, mutta my06s halua ilmaista
yhteisid arvoja. Vaikka muotibdndin ihannoiminen voi ilmentdd toisaalta
kollektiivista mukautuvuutta nuorten massakulttuuriin, se voi ilmentii
myds omaa yksilollisyyttda ainakin suhteessa vanhempiin ikdpolviin.
Freedman-Doan (1996) tulkitsee sankarinvalinnan heijastavan sekd persoo-
nallisen identiteetin kehitysta ettd kollektiivista ideaalia hyvastd ja hyvaksyt-
tavastd minuudesta.

Identiteetilld on tdrked rooli kriittisen mediasuhteen syntymisessd. Teemme
mediavalintoja identiteettimme pohjalta eli valitsemme itseimme kiinnosta-
via juttuja ja ohjelmia. Identiteettimme edelleen suuntaa sitd, miten tulkit-
semme informaatiota, minkd otamme vakavasti ja minkd torjumme. Otamme
herkemmin vastaan viestejd, joilla on meille omakohtaista, yksilollista
merkitysta.
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Samastuminen on tdrked identiteettityon osa siksi, ettd samastumalla
erilaisiin ihmisiin opimme roolinottotaitoja. Roolinottotaidot taas auttavat
avartamaan ndkemystd itsestd ja muista ihmisistd. Erilaisiin ihmiskohtaloihin
eldytyminen vahentdd erilaisuuden tunnetta ja identiteetin epdvarmuutta.
Kokiessamme asioita eri henkildiden kannalta opimme ymmartamaan
erilaisten ihmisten ja ryhmien ndkdkulmia, arvoja ja normeja. Monipuolisia
malleja ja roolikokeiluja tarjoavat mediasisdllot voivat osaltaan lisdtd
suvaitsevaa asennetta muita ihmisid kohtaan. Asian kdantdpuoli on jélleen
kerran mahdollinen: kaavamaista ihmiskuvaa tarjoavat mediat voivat ihan
yhtd hyvin iskostaa mieliin ennakkoluuloista ajattelua.

VanDijkin (1993; 1995) diskurssianalyyttiset tutkimukset osoittavat, etta
media on tehokas sisiryhmén identiteetin tuottaja. Kuten myos Williams ja
Giles (1997) toteavat, sisdaryhmé&dn samastumisen kddntopuolena on kuiten-
kin se, ettd oman identiteetin ponkittiminen voi tapahtua vahvistamalla
ulkoryhmiin kohdistuvia ennakkoluuloja. Esimerkiksi etnisten ryhmien
jdsenet tai tiettyyn poliittiseen ryhmddn vahvasti samastuneet henkil6t voivat
valikoida median viestejd tai tulkita niitd asenteellisesti mollatakseen
vastakkaisia ulkoryhmia.

Paljon keskusteltu globalisaatio ja erityisesti median valtavirtaistava ja
maailmaa pienentdvd vaikutus ndkyy monissa kulttuureissa. Esimerkiksi
Intiassa (Saraswathi, 1999) on pantu merkille, ettd media vaikuttaa erityisesti
yldluokkaisten nuorten eldméntapaan ja ajatteluun niin, ettd he alkavat
korostaa enemmén riippumattomuuttaan ja omaksuvat muutenkin ldnsimai-
sen nuorisokulttuurin ihanteita.

Verkossa nuori voi myos esittdd kokonaan eri roolia kuin tosieldméssa ja
tosiruumiissa (Pekonen & Pulkkinen, 2002): “Epdvarma murrosikdinen voi
muuttua chat- tai IRC-keskusteluryhmdssd kaiken kokeneeksi aikuiseksi,
hénelld voi olla eri keskusteluryhmissa erilaisia nimid ja identiteettejd, han
voi vaihtaa sukupuolta. Entd kun samalla ihmiselld, vield kasvavalla ja
kehittyvalld nuorella, on tietoverkossa useita persoonia? Suurelta osin
tutkimatta on, mitd tama vaikuttaa oman persoonallisuuden kehittymiseen.”

Lapset ja nuoret ovat yhd suoremmin mainostamisen, sosiaalisen vaikuttami-
sen ja suoranaisen manipuloinnin kohteena. Lasten populaarikulttuuri on
kaupallistunut ldpikotaisin “materiaaliseksi maailmaksi”, jota kuvaavat
brandilelut, -pelit, -vaatteet ja mediahahmot (Pecora, 1998). Suonisen (2002)
mukaan suosituimmat mediasisdllot ja -hahmot hyddynnetddn televisiossa,
videoissa, kirjoissa, leluissa, sarjakuvissa, tietokonepeleissd ja vaatteissa.
Mediasisdltoihin  kytketyt kaupalliset tuotteet toimivat lastenkeskisind
statussymboleina.
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Kaupallistuneen lastenkulttuurin keskelld perheet kohtaavat monenlaisia
kasvatushaasteita. Tdytyyko lapsen saada kaikki haluamansa? Kieltadako
lapselta omien arvojen vastaiset brandilelut, vaikka ne avaisivatkin hénelle
ovet ystavépiirin hyviaksynnalle?

Internet taas avaa osallistuvalle populaarikulttuurille aivan uudenlaisia
mahdollisuuksia. Altheiden (2000) mukaan identiteetin rakentaminen nojaa
esittdmiseen ja selfin ndyttamiseen erilaisten tuotteiden yhteydessa. Tuotteet
jaetaan toisten samoja tuotteita kuluttavien kanssa. Tuotteita markkinoidaan
liittden toisiinsa tuote ja identiteetti, markkinoidaan siis joko identiteettid
tuotteena (identities-as-products) tai identiteettejd tuotteita varten (identities-
for-products). ldentiteettidmme maédrittavid tuotteita ei markkinoida vain
mainoksissa, vaan myos mediasisdlloissd. Brandejd, kuten virvoitusjuoma-
tai tietokone-tuotemerkkejd, upotetaan varsinaisiin mediatuotteisiin kuten
tv-ohjelmiin ja elokuviin eli ympaéristoihin, joissa ne esiintyvat toiminnan ja
eldméntavan osana.

Media ja mainokset toimivat mddrittddkseen identiteettia uudelleen (Gross-
berg ym. 1998). Kuluttajayhteiskunta luodaan rohkaisemalla ihmisid yhdis-
tamadan identiteettinsd haluttuun eldméntyyliin tai vapaa-ajan valintoihin
pikemminkin kuin muihin, vaikkapa ammatillisiin tai uskonnollisiin roolei-
hin. Altheiden (2000) mukaan se, mitd ostamme, kertoo parhaiten, mitd olem-
me. Niin my0s lapsista on tullut kuluttajia, jotka kerdilevdt mainoksissa
esitettyjd tavaroita ja leluja.

Media vaikuttaa herkemmin silloin, kun sen viestit osuvat identiteetin hau-
raalle tai aralle alueelle, mindn epdvarmoihin puoliin. Mainonta ja muutkin
mediakanavat hyodyntavit tietoutta siitd, ettd identiteettiin liittyvat tarpeet,
kuten toisten hyvidksynndn ja myonteisen itsetunnon saavuttaminen sekéd
itsensd toteuttaminen, ovat nykyajan ihmisen tdrkeimpid tarpeita. Omalla
toiminnallaan, tyytymdittomyytti ja itseviheksyntid ruokkimalla, media my0s
tuottaa nditd tarpeita. Kuten Altheide (2000) toteaa, mainonnan keinoina
tehokkaita ovatkin kampanjoituun tuotteeseen liitetyt identiteettid vahvista-
vat viestit.

Erityisesti naisille suunnatuissa mediasisdlloissé myyddan “kehollista
tyytymattomyytta” (Wilson & Blackhurst, 1999). Syomishdiridihin liittyy
usein heikko itsetunto ja vaaristynyt kehonkuva (Attie & Brooks-Goon, 1989;
Riva, 1997). Ruumiillisen tyytymdttomyyden normalisointi ja sen kadyttami-
nen markkinointikeinona lisddvit ndissd tapauksissa syomishdirididen riskia
entisestddn. Crouch ja Degelman (1998) ovat osoittaneet, ettd 14-18-
vuotiaiden tyttdjen arviot omasta viehdtysvoimastaan olivat myonteisempid
heiddn ndhtyddn mainoksia, joissa mallit olivat ylipainoisia, verrattuna
mainoksiin, joiden mallit eivit olleet ylipainoisia. Murray, Touyz ja Beumont
(1996) huomasivat, ettd syomishdiridistd karsivdt olivat muita selvésti
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alttiimpia median vilittamille “kehollisille” ihanteille. On tietenkin muistet-
tava, ettd syomishdirividen mutkikkaissa syntymekanismeissa media on vain
yksi riskejd lisddva tekija muiden joukossa.
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Kater, Rohwer ja Levine (2000) ovat suunnitelleet koulujen opetusohjelmaan
yhdistettavidksi menestyksekkddn kampanjan terveen fyysisen mindkuvan
rakentamiseksi ja syomishdiriciden ehkdisemiseksi. Ohjelma vaikutti
myonteisesti tietouteen ja asenteisiin suhteessa ruumiinkuvan rakentamiseen
ja laihduttamisen vaaroihin. Ohjelmaan kuului myds mediatuotteiden
analysointia ja kriittisen ajattelun harjoittamista niin, ettd median eparealisti-
siin ihanteisiin opittiin suhtautumaan varauksellisesti.

4.4. Seksuaalinen kehitys

Median vditetddn toimivan lapsuutta lyhentdvéasti (Postman, 1985) tuomalla
lasten ulottuville aikuisten maailmaan kuuluvia asioita. Seksin kohdalla
tamd lieneekin totta: sekd perinteistd ettd tietokonepohjaista mediaa vaivaa
ylierotisaatio. Tdstd voi koitua harmia ainakin pienille lapsille, joiden
kehityksessd seksiasiat eivdt vield ole ajankohtaisia. Pdivdannos Music
Televisionin videoita lisdttynd mainoksien kuvilla ja tietokonepelien
kurvikkailla, vahdpukeisilla naissankareilla tuottaa seksuaalisuutta painotta-
van kuvan maailmasta ja ainakin naisista. Erotisoitunut ihmiskuva puoles-
taan lataa yhd nuoremmille nuorille paineita olla koko ajan haluttava,
menestyvd ja seksikkddn ndkoinen. Epdrealistisen virheettomit, superkauniit
ja superlaihat mallit tarjoavat erityisesti hauraan ruumiillisen mindkuvansa
kanssa painiville tytoille yli-inhimillisid malleja, joihin verrata omaa ke-
hoaan.

Seksuaalinen kehitys on hyvin herkka ja hauras alue. Haittaa seuraa erityi-
sesti, jos seksiasioita joudutaan selittaméadn liian pienelle lapselle, jolla ei ole
kykyd ymmartdd, mistd on kysymys. Naméa merkillisyydet ja mustat aukot
lapsi saattaa tayttdd mielikuvituksensa avulla niin, ettd késitysten korjaami-
nen mydhemmin on vaikeaa. Asian vakavuutta kuvaa hyvin se, ettd pelkas-
taan seksifilmien ndyttaminen lapselle on erds insestin muoto.

Ehki jo tutkimuseettisistdkin syistd median ylierotisaation ja ruumiillisuu-
den kuvausten vaikutuksia lapsiin ja nuoriin on tutkittu erittdin vahéan.
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5. Luottamusta vai turvattomuutta? Tietotekniikka ja tunne-
elimain kehitys

Tietotekniikka- ja mediasisdlloilld on erityisen tdrked kasvatuksellinen rooli
tutustuttaessa tunnemaailmaan, opeteltaessa tunnistamaan ja nimedmaddn
tunteita. Erityisen tdrked kehityksen osa-alue on tunteiden hallinnan, itse-
kontrollin oppiminen, mihin my®6s virtuaalimaailmassa voidaan saada har-
jaannusta. Viihteellistenkin sisdltdjen &drelld voidaan oppia empatia- ja
roolinottotaitoja. Kohtuullisuus on tunteiden ja eldamysten kohdalla jos missa
erityisen tirked mddre. Ihminen ei ole kone, eikd hdnen tunnemaailmansa
kestd mitd tahansa. Liika tunnemyllytys voi turruttaa otteen normaaleihin
inhimillisiin tunnereaktioihin ja myotdeldmisen kykyyn.

5.1. Tarinat oppaina tunteiden maailmaan

Tietotekniikka- ja mediapalvelut tarjoavat kaikenikéisille mainion “mieliala-
ladkkeen”, eli mediaa kdytetddn tunteiden tasaajana ja eldmyskoneena
(Zillmann, 1988). Voimme sdddelld median avulla mielialojamme: saamme
rentoutua, jannittdd, nauraa, itked, yllattyd, vihata, peldtd ja iloita median
parissa silloinkin, kun oikea eldmaé ei suuria tunteita sisdltdisikdan. Elamyk-
set ovat erityisen tadrkeitd lapsille, joille erilaisten tunteiden kokeminen,
tunnistaminen, ilmaiseminen ja niiden hallinnan opettelu on tdrked kehitys-
tehtava (Dorr, 1985). Esimerkiksi satujen kasvatuksellinen merkitys on juuri
siind, ettd ne laittavat lapset kosketuksiin tunnemaailmansa kanssa.

On helppo ymmartdd, ettd tunne- ja eldmysvoimaiset mediasisdllot ovat
hyvin vetovoimaisia ja palkitsevia. Siksi elamysviihde myy hyvin. Viihdete-
ollisuudesta kuten tietokonepelien, elokuvien, musiikin, musiikkivideoiden
ja Internetin seksi- ja treffipalvelujen tuottamisesta onkin noussut valtavasti
kasvava teollisuuden haara. Myos tietotekniikkaa soveltavista palveluista
viihdesis&llot ovat asiasisdltojd suositummat.

Kuten eldmysviihteessd kaikkina aikoina, myos tietotekniikkaa soveltavassa
viihteessd korostuu tarinallisuus. Tarinan ydin taas ovat tunteet, olipa kyse
antiikin draamasta, kansansaduista, tv-sarjasta tai tietokonepelistd. Tarinat
ovat muodosta riippumatta aina antaneet tilaisuuksia tunteiden harjoitteluun
ja niiden ldpikdymiseen. Tarinat muistuttavat, ettd eldmdin kuuluu myos
surua, vihaa, epdvarmuutta ja pettymyksia.

Mitd useampaa aistia kertomus hyodyntdd, sitd tehokkaampi on tunnevaiku-
tus. Kuvamedian efekti on voimakkaampi kuin suullisen tai kirjallisen
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tarinan, multimedian vahvempi kuin kuvamedian. Lasten kannalta kuva- ja
multimedian eldmysvoima on usein ongelmallinen, silld valmiiksi kuvitettu
tarina sinkoaa jokaisen katsojan silmille samanlaisen maailman riippumatta
katsojan kehitys-, kokemus- ja ymmarrystasosta. Suullisen sadun kuulija taas
saa rakentaa ja kuvitella tarinan omassa mielikuvituksessaan sellaiseksi kuin
haluaa - ja my6s niin pelottavaksi, kuin uskaltaa. Mielikuvituksen véahdisyyt-
td on todettu lapsilla, jotka katsovat paljon valmiiksi kuvitettua materiaalia
kuten televisiota (Singer & Singer, 1976; Singer ym. 1980).

Pienten lasten kohdalla on tdrkedd varjella lasta, ettei han altistu liian hurjille
tai hammentdville tunteille valmiiksi kuvitetun ja tehostetun aineiston
avulla. Liian rankat tunnekokemukset saavat aikaan pelkoja ja painajaisia,
jotka saattavat kestdd kauankin. Toistuessaan voimakkaat tunnekokemukset
turruttavat lasten tunneherkkyyttd. On valitettavaa, ettd Yleisradio on
karsinut lasten radio-ohjelmia. Satukasetteja kuuntelevat lapset kuuntelisivat
mielellddn satuja ja kuunnelmia my6s radiosta. Lastenohjelmien puuttuessa
radio jdd lapsille tuntemattomaksi mediaksi.

5.2. Empatia ja itsetunto

Tarinoiden tietd ja erilaisten samastumiskokemusten kautta voidaan oppia
roolinottotaitoja ja myotdtuntoa, jotka ovat sosiaalisen vuorovaikutuksen
kannalta avaintaitoja. Empatia on tunnetila, joka johtuu toisen ihmisen
tunnetilan kasittdmisestd ja on sen kanssa samankaltainen. Empatia on tarkea
tunnetaito, tarvitaanhan sitd myos luottamuksen syntymiseen.

Itsetunto (itsearvostus), mindkuvan arvottava ja tunneperdinen puoli on
my0s sosiaalisen pddoman kulmakivid. Jos emme arvosta itsedmme, emme
arvosta muitakaan. Itsetunto on sitd kehnompi, mitd suurempi on vélimatka
toteutuneen mindkuvan ja ihannemindn eli halutun mindkuvan valilla.
Koska media vilittdd ihanteita, sankareita ja monenlaisia roolimalleja, on
helppo ymmartadd, ettd silld on tdrked rooli minddn liittyvien ihanteiden
suuntaamisessa (Mustonen, 2001). Mediahahmoihin samastumalla kehite-
tddn parhaimmillaan my®6s roolinottotaitoja, empatiaa ja myotatuntoa.

Jos tietotekniikka- ja mediasovelluksia kdytetddn monipuolisesti ja jos
ylipddtansa sovellukset kykenevét tarjoamaan monipuolisia ja moniarvoisia
sisdltojd, niilld on suuri merkitys sosiaalisen pddoman lisddmisessa.

Tietokoneharrastuksesta voi koitua sosiaalista hyotyd ja itsetunnon ponkitys-
td erityisesti silloin, kun lapsi tai nuori saa osakseen kavereiden tai vanhem-
pien ihailua tietoteknisen osaamisensa vuoksi. Lapsen itsetuntoa ponkittavat
myos tilanteet, joissa hdn pddsee opettamaan vanhempiaan. Virtuaalimaail-
ma tarjoaa aivan uusia patemisen, hyvaksynnin ja seuransaannin mahdolli-
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suuksia sellaisillekin nuorille, erityisesti pojille, jotka menneind aikoina
olisivat jadneet urheilullisten ja rohkeiden lasten varjoon. Perinteisestihdn
atleettiset, reippaat tai fyysisesti dominoivat pojat ovat saaneet arvostusta ja
ystavid. Tietoteknisesti suuntautuneet nuoret voivat 16ytdd uudenlaisia
patemisen paikkoja ja muodostaa omia sosiaalisia ryhmiddn. Uusme-
diaosaamisellaan nuori voi kompensoida puutteitaan: kompelo lapsi pddsee
ndyttdimaan kyntensa tietoteknisilld taidoillaan ja ujo uskaltaa ottaa kontaktia
toisiin verkkojen kautta.

Sosiaalisen pddoman syntymiselle Internet ndyttdd nousevan suureksi
haasteeksi erityisesti luottamuksen rakentumisen suhteen. Netti-
kayttaytymisen yksi ongelma on luotettavuuden tunteen epdsymmetrisyys
(Pekonen ja Pulkkinen, 2002): minun kynnykseni ldhestya Internetin kautta
jotakuta tuntematonta on matalampi kuin tuon tuntemattoman kynnys vas-
tata minulle. Jos kynnysten vélinen korkeusero kasvaa kohtuuttomaksi,
nettisiteet katkeavat ja nettiystdvéat valikoituvat vain reaalimaailman lahi-
piiristd. Pelkastddn tietokonevirusten pelossa ihmiset uskaltavat avata yhéa
harvemmin tuntemattomilta ihmisiltd tullutta postia. Myds mainospostin
tulva tekee epdilevdiseksi ja kyyniseksi vieraiden yhteydenottoja kohtaan.

Uslanerin (2000) mukaan Internetin keskusteluryhmit (chat rooms) ovat
ideologisesti polarisoivia: vastakkaisia mielipiteitd edustavat tahot eivit
suinkaan argumentoi yhteisilld palstoilla, vaan kuppikuntien omissa
keskusteluryhmissé, jotka puivat asioita sisdpiirihengessd vahvistaen vastak-
kaista ryhmdd koskevia ennakkoluuloja. Toisinajattelijoita kohtaan kdytetdaan
jyrkkid, toisen itsetuntoa loukkaavia sanakddnteitd. Aitoa keskustelua, jossa
toistakin osapuolta kuultaisiin, ei Internetissd siis vélttamattd synny. Ainek-
set yleistyneen tai moraalisen luottamuksen kartuttamiseksi ovat varsin
niukat.

Monien tutkijoiden tapaan Cappella (2002) sekd Rahn ja Transue (1998) ovat
huomanneet, ettd nuorison kyynisyys on lisdédntynyt ja sosiaalinen luottamus
on vihentynyt viime vuosikymmenind hilyttavasti - muutos on vield suu-
rempi kuin heiddn vanhempiensa ikédluokassa. Erds syy tdhdn on tutkijoiden
mukaan media, joka ruokkii turvattomuutta ja epdluuloa. Selitys on median
painottuminen kielteisiin uutisiin ja vdkivaltaan sekd median yha lisddntyva
elamysvoimaisuus, mikd turruttaa katsojaa ja pitkdn tottumuksen myotd
vdhentdd empatian tunteita.

5.3. Turtuminen: kun mikiin ei tunnu miltiin

Vaikka pieni lapsi ahdistuu ja ndkee painajaisia liilan voimakkaita tunteita

koettuaan, kouluikddan mentdessd pelkoja ja painajaisia suuremmaksi

ongelmaksi koituu tunnemaailman turtuminen eli desensitisaatio, kun aikaa
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myo6ten totumme median suuriin tunteisiin ja eldmysten vyodryyn. Kasvu-
ympdristomme eldmyksellisyys johtuu mediakanavien paisuvasta madrasta
ja tuottajien vélisestd kilpailusta. Télloin kanavat kamppailevat eldamyskier-
teessd, ”tunteiden kilpavarustelussa”: kuka tarjoaa erikoisimmat ja eldmys-
voimaisimmat sisdllot, jotka kerddvat suurimman yleison. Jatkuvassa
elamysmylldkéssd yleiso tottuu kokemaansa ja heiddn tunnemaailmansa
turtuu. Turtumisen myo6td tunnereaktiot loivenevat ja myotatunto, empatia-
ja elaytymiskyky hiipuvat (Drabman & Thomas, 1974; Thomas ym. 1977).

Vertaillessaan erilaisten mediavékivallan muotojen kokemista Gunter (1985)
huomasi, ettd yleiso tulkitsi tv-ilmaisussa harvinaiset veriteot, kuten murhaa-
misen miekalla tai puukolla, kaikkein vakavimmaksi tv-vikivallaksi. Gunte-
rin mukaan katsojat menettivit herkkyytensa yleisimpien tv-vikivallan muo-
tojen, kuten ampumisen tai nyrkilld lyomisen suhteen, jotka heréattavit kerta
kerralta vihemman reaktioita. Harvemmin ndhdyt muodot tuntuivat raaem-
milta riippumatta seurausten varsinaisesta vakavuudesta.

Turtuminen eli poisherkistyminen saa aikaan sen, ettd esimerkiksi vikivallan
toistuva nikeminen ei endd saa aikaan samanlaista fysiologisia ja kokemuk-
sellisia tunnereaktioita kuin ensimmadisilld kerroilla. Drabman ja Thomas
(1974) seka Griffiths ja Shuckford (1989) ovat ndyttaneet, ettd vakivaltakuuril-
le altistuneet lapset tunsivat vidhemmdn myétituntoa ja olivat viahemmaén
halukkaita auttamaan onnettomuuden uhreja. Empatia- ja tunnekoyha
ihminen on valmis tekeméén itsekin kylmdverisid ja piittaamattomia tekoja.

Turtumiseen on vaikeaa keksid muuta kasvatuksellista ehkdisykeinoa kuin
median valikoiva ja kohtuullinen kayttd. On tdrkedd, ettd lapsi pddsee
niskanpdille turhista, ylikorostuneista peloista, mutta olisi myos varottava
sellaista turtumista, missd mikéddn ei tunnu miltdédn ja kyky asettua toisen
tilanteeseen katoaa. Turtumisen seurausta voi olla myos vilineellinen ja
ulkokohtainen suhtautuminen muihin. Hyvéddn sosiaaliseen alkupddomaan
kuuluu kyky tuntea normaali inhimillinen tunneskaala: ahdistua ndhty&dan
raakuuksia ja myotdeldd toisten, myds tarinahenkildiden, suruja ja iloja.

5.4. Netti- ja peliriippuvuus

"Olen 17-vuotias poika ja musta tuntuu siltd, ettd olen niin paljon riippuvainen
netistd, kuin vain voi olla. Jos en ole netissd, mulla ei ole mitidn muuta tekemistd, ja
niinpd on pakko mennd takaisin nettiin. Uloskaan en voi mennd, koska pelkdin
ihmisid (social phobia!). Mulla ei endi ole kavereita. Kaikki ovat jostain ihmeen
syysti kadonneet ympiriltini, kun olen viettinyt viimeiset 7% vuotta keskimdirin
10 h/day tietokonetta rampyttimdssi. Koulunkin lopetin kesken, ja sithen oli osittain
syynd nettiaddiktioni. En siis kaytinndssd pysty eldmddn ilman nettid. Netti on mun
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elimd, ja sen ndkee jo mun puhelinlaskusta, joka on n. 3000 mk/2kk." (Tero,
Peltoniemi 1999).
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Tietokonepohjainen media eroaa perinteisestd erityisesti voimakkaan
riippuvuutta aiheuttavan luonteensa takia. Multimedialuonteensa, eldmys-
voimansa ja sosiaalisten vuorovaikutusmahdollisuuksiensa takia tietokone-
media, erityisesti pelit ja keskustelu- ja seksipalvelut ovat erityisen palkitse-
via ja vetovoimaisia. Hallitsematonta tai pakonomaista Internetin tai
tietokonepelien kdyttod voidaan kutsua netti-, verkko- tai peliriippuvuudek-
si, eli addiktioksi tai laajemmin tietokoneriippuvuudeksi. Ongelmalliseksi
riippuvuus tulee, jos kadyttdjd pelaa tai surfailee pakonomaisesti enemmaén
kuin haluaisi ja itsekontrolli ei riitd tietokoneen sammuttamiseen. Eldmasta
katoaa rytmi, kun pelaaja unohtaa sy6da ja nukkua. Oikeat ystdavat havidvat.
Rimpeldn (2002) tutkimusryhmdn havaintojen mukaan netti- tai
peliriippuvuuden maddritelmén tdyttdd tdlld hetkelld 1-2 % suomalaisista
nuorista. Internetin  kdyton lisddntyessd on ennakoitavissa, ettd
riippuvuusongelma yleistyy jatkuvasti.

Olipa kyse varsinaisesta riippuvuudesta tai ei, Internetin ja tietokonepelien
suurkdyttd on riski sosiaalisen pddoman kehittymiselle, silld se vie lei-
jonanosan siitd ajasta, joka kehitysidssd olisi tdrkedd suunnata aitoon
vuorovaikutukseen, jonka pohjalta syntyvdt omat “oikeat” sosiaaliset
tukiverkot, arkiset ongelmanratkaisutavat ja yleistynyt luottamus muita
kohtaan.

Griffiths (1999) painottaa, ettd tietokone on useissa riippuvuustapauksia
pelkdstdan viline. Ensisijainen riippuvuus voi kohdistua ihmissuhteisiin,
sosiaalisten suhteiden rakentamiseen, roolipelien kautta luotuun mindku-
vaan tai virtuaalimaailman tuottamiin tunnepohjaisiin elamyksiin.

Griffithsin (1997) mukaan riippuvaiset pelasivat ei-addikteja enemman, yli 3
tuntia kerrallaan, tulivat levottomiksi, jos pelaaminen estyi, pelasivat muiden
toimintojen korvikkeeksi ja raportoivat kyvyttomyyttdan saada pelaamistaan
loppumaan seké ongelmia koulunkdynnissa.

"Yleensi kaikki alkaa, kun menee 'vain' tarkistamaan sihkopostin. Sitten rupeaa
saamaan viestejd icq:sta, ja kuinka ollakaan, sitd menee vain kurkkaamaan, keiti
huoneessa on, ja huomaa henkilon, jonka kanssa on pakko vaihtaa pari sanaa. Kun on
lopulta sanonut kaikille goodbye ja katkaissut yhteyden, minuutteja on kulunut
parin tunnin edestd." (Sari, Peltoniemi 1999).

Koukkuun jadmiselle altistavia tekijoitd ei vield tunneta tarkasti. Peltoniemen
(2002) mukaan eniten addiktoivia palveluja ovat pelit ja keskusteluryhmait,
jotka antavat mahdollisuuden kohdata muita anonyymisti. Griffithsin ja
Huntin (1998) mukaan pojat ovat tyttdjda suuremmassa vaarassa karsid
riippuvuusongelmista. Mitd nuorempana lapsi alkoi pelata tietokonepelejd,
sitd todenndkdisemmin hdnen pelaamisensa kehittyi riippuvuutta aiheutta-
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vaksi. Tietokonepeleihin koukkuun jdédneilld on muita suurempi todennakoi-
syys kdrsid mycshemmin myos uhka- ja rahapeliriippuvuudesta.

Nettiriippuvaiset suosivat enemmaén Internetin niitd muotoja, joissa on
mahdollista tavata uusia ihmisid. Ei-addiktit taas kayttdvat Internetid eniten
tiedonhakuun ja jo olemassa olevien sosiaalisten suhteiden ylldpitamiseen.
Monille Internet voi olla puuttuvien ihmissuhteiden korvike ja tdydentdjd,
pdivan tyhjien hetkien tdydentdjd. Verkosta voi loytdd itselleen ystdvid, joita
tapaa todellisessakin eldmaéssa.

Internetin palveluista erityisen addiktoivia ovat my6s interaktiiviset
seksipalvelut (kyberseksi). Kyberseksiriippuvuuden mddritelméddn kuuluu
mm. pakonomainen eroottisten ja pornografisten lehtien, videoiden ja
Internet-materiaalin hankkiminen ja niiden jatkuva kédyttdminen seksuaalisen
kiihotuksen ldhteend. Morahanin ja Schumacherin (2000) Internetin kayttdjiin
kohdistunut laaja tutkimus osoitti, ettd patologiset Internetin kayttajat (8 %
kaikista) olivat todenndkoisimmin miehid, teknisesti taitavia ja kayttivat
reaaliaikaisia pelejd ja teknologisesti vaativia toimintoja. Niin ikddn he olivat
verkossakin sosiaalisesti estyneitd ja saivat muita suurempia pisteméaaria
yksindisyys-mittarilla. Anonyymiys, helppous ja mukavuus sekd mahdol-
lisuus eskapismiin ovat Youngin ym. (2000) mukaan kolme tarkeinta
kyberseksin vetovoiman selittdjaa.

Netti- ja peliriippuvuuksien hoitoon on Suomessa parhaat valmiudet A-
klinikkas&étiolld, joka tarjoaa tieto-, tuki- ja diagnoosipalveluja myos laajassa
verkkopalvelussaan (www.paihdelinkki.fi). Pdihdelinkissd voi osallistua
keskusteluihin, tehdd netti- tai peliriippuvuustestin ja kysyd nimettomasti
asiantuntijoilta. Oma-apu-palsta tarjoaa vilineitd pdihteidenkdyton hallin-
taan. Valistuspalsta kokoaa lasten ja nuorten vanhemmille tietoa ja keinoja
pdihdeaiheiden késittelyyn. Kotikanava tarjoaa hyodyllistd tietoa pdihteistd
perheille ja riippuvuuslinja kertoo perustietoja riippuvuuksista.

Riippuvuuden hoidossa keskeistd on rutiinien purkaminen ja korvaavan
toiminnan ideoiminen, harrastustoimintaan osallistuminen, eniten riippu-
vuutta aiheuttavan palvelun tai ohjelman totaalinen vilttdminen sekd tuki-
verkoston eli oman sosiaalisen verkoston luominen.
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Erityyppisten mediapalvelujen mahdollisista vaikutuksista on esitetty

yhteenveto taulukossa 4.

Sisallon luonne

Psykologinen seuraus

Sosiaalinen seuraus

elamysaineistot

rentoutuminen,
viihtyminen

yhdesséolo,
hedonistiset arvot

asia-aineistot,
uutiset

tiedon saaminen,
maailman hahmottaminen

arvot, normit, luottamus
vs. epaluottamus

keskusteluryhmat

tunne kuulumisesta
ryhmaan,
nakokulmien saaminen

sosiaaliset verkostot,
sisdryhmien arvot ja normit,
eriytynyt luottamus

vakivallan
ylikorostuminen

aggressiota hyvaksyvien
asenteiden omaksuminen

aggressiiviset
ongelmanratkaisutavat,
strateginen luottamus

menestyjien,
supermallien,
seksuaalisuuden
korostuminen

itsetunnon
heikkeneminen,
menestymisen paine,
rittAmattomyys

syOmishairiot,
materialistiset ja
hedonistiset arvot

palkitsevat
anonyymit sosiaaliset
virtuaalisuhteet

netti- tai peliriippuvuus

sosiaalisten taitojen
heikkous,
passivoituminen,
syrjaytyminen

Taulukko 4.

Yhteenveto erilaisten tietotekniikka- ja mediapalvelujen vaikutuksista
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6. Sosiaalinen tuki: tietotekniikan yhteisélliset ja verkottamisen
mahdollisuudet

Tietotekniikka luo uusia mahdollisuuksia lasten keskindiselle kohtaamiselle
ja toiminnalle sekd my6s lasten ja aikuisten yhteiselle toiminnalle (Komonen
ym. 2000). Tietokoneen sijoittaminen lasten luonnolliseen toiminta-
ympdristoon tuottaa myos uudenlaisia kanssakdymisen muotoja. Virtuaali-
maailmassa tapahtuva vuorovaikutus ei kuitenkaan kehitd sellaisia sosiaali-
sia taitoja, joita tarvitaan aidossa sosiaalisessa kohtaamisessa ja ristiriitojen
ratkaisemisessa. Tietokoneen vilitykselld tapahtuvassa vuorovaikutuksessa
ei ole mukana juuri muita kasvokkaisviestinndn ominaisuuksia kuin kieli.
Vuorovaikutusta ja ihmisten vélistd luottamusta verkoissa hamadaviat myos
virtuaali-identiteetit eli keksityt, esimerkiksi toiveminddn perustuvat kuvau-
kset itsestd ja omista ominaisuuksista. Mahdollisuudet sosiaalisten taitojen
kehittdmiseen lisddntyvdt, jos virtuaaliseen vuorovaikutukseen yhdistetdan
aitoa vuorovaikutusta.

6.1. Tietotekniikka perheessa

Viestintdteknologia on privatisoimassa perhe-eldmdd sen myotd, ettd
medialaitteet sijoitetaan yhd useammin lastenhuoneisiin. Suorannan ym.
(2001) tutkimuksessa pojista liki joka toisella ja tytoistd 30 %:lla oli televisio
omassa huoneessaan. Tietokone oli joka kolmannen pojan ja joka viidennen
tyton omassa huoneessa.

Herkman (2001) on huomannut television katselussa “uusyhteisollisid”
piirteitd eli sellaisia yhteis6jd, joihin mahtuu myos fiktiivisia hahmoja.
Herkman muistuttaa, etti kuten tietokonemedian tuottamat virtuaalimaail-
mat, uudet yhteisollisyyden muodotkin voivat tuottaa my6s valheellista
yhteisollisyyttd, joka ei valttamatta kartuta sosiaalista padomaa.

Tosin Belgiassa, Ranskassa, Italiassa ja Ruotsissa tehty vertailututkimus
(Pasquier ym. 1998) osoitti, ettd vaikka digitaalinen media on lisdnnyt
median privatisoitumista, mediank&dytto on silti paljolti perheen jaettua
kokemusta. Vaikka monet lapset saavat medialaitteet omiin huoneisiinsa,
kollektiiviset kdyttotavat eivdt ole loppuneet. Tietokonepohjainen media
ylittdd kuitenkin sukupolvirajat vihemmé&n kuin perinteinen: se virittda
enemmankin lasten keskeisid sosiaalisia suhteita, se on enemmaén ystdvien
kuin perheenjdsenten kanssa tapahtuvaa toimintaa.

Ruotsissa ja Italiassa, joissa kasvatus on sallivampaa kuin Belgiassa ja
Ranskassa, median yksityinen kéytto oli yleisempdd ja lapset puhuivat
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mediasta vihemman vanhempiensa kanssa kuin belgialaiset ja ranskalaiset
lapset, jotka kayttivit mediaa enemmén yhdessd muun perheen kanssa.
Mediamaailman muutokset saivat aikaan muutoksia perheen sisdisessd
jasentymisessd: ditien ja tyttdrien kesken syntyi vahva side television
ympdrille, veljesten viélille tietokonepelien ympidrille ja isien ja poikien viilille
tietokoneen ympdrille. Jako perustuu enemmaén vilineeseen kuin sisadltoon.

Israelilainen Mesch (2001) huomasi, ettd nuoren Internetin runsas kaytto oli
yhteydessd siihen, ettd nuori koki perheensd ihmissuhteet huonoiksi.
Mahdollisesti huono lapsen ja vanhempien suhde sai tdmédn viihtymé&dan
enemmadn Internetissd ja Internetin runsas kdytto taas ehkd lisédsi erimieli-
syyksid vanhempien kanssa.

Pasquier ym. (1998) havaitsivat, ettd mediankaytolle oli perheissa selvét rajat,
mutta ndiden rikkominen oli hyvin tavallista, “lasten yleisintd urheilua”.
Televisio (katselun maérd, sisédlto) ja puhelin (laskut) ovat sekd isien ettd
ditien eniten kontrolloima media kaikissa maissa. Tietokoneen kayttod ja
tietokonepelien pelaamista vanhemmat eivét rajoittaneet kovin paljon, silld
tietokonetta pidettiin kehittdvéna ja kasvattavana harrasteena.

Pekosen ja Pulkkisen (2002) mukaan myo6s kannykkd merkitsee lapsille
intiimid viestintdvalinettd, jonka kédyttod vanhemmat eivit juuri voi kontrol-
loida. Nykyisin perheen nuorten ldhinkin ystavépiiri voi jadadd vanhemmille
taysin tuntemattomaksi. Matkapuhelin antaa kuitenkin vanhemmille
mahdollisuuden seurata lapsen menoja ja pitdd yhteyttd lapseensa, missd
tahansa héan litkkuukin - mikali hanelld on puhelin paalla.

Loytyisiko tietotekniikasta vastauksia perheiden sisdiisiin tarpeisiin? Tama
tietotekniikan osa-alue on miltei tutkimaton ja kokeilematon. Siksi ei ole
ihme, ettd perheen sisdiseen yhteydenpitoon teknologiaa kdytetddn melko
vdhdn (Siitonen ym. 2001). Lea Pulkkisen ja Pekka Neittaanmé&en johtama,
Jyvaskyldan yliopiston Agorassa toteutettava Perheportaali-hanke etsiikin
keinoja, joilla tietotekniikkaa voitaisiin valjastaa my6s perheiden yhteydenpi-
toon - ettei tietotekniikka eristdisi, vaan yhdistdisi perheenjdsenid ja ettd se
auttaisi perhe-eldmén arjen organisoinnissa. My6s yhteydenpito sukulaisiin,
ja lasten osalta varsinkin yhteydenpito isovanhempien kanssa, voisi sujua
nykyistd joustavammin. Kyseltdessd viestintdvélineiden vaikutuksia ja
mahdollisuuksia perheen sisdisessd viestinndssa isat esittivat eniten kielteisia
arvioita; didit ndkivdt enemman myds mahdollisuuksia (Siitonen ym. 2001).

Vield miltei neitseellistd aluetta on tietoverkkojen hyodyntdminen sukupol-

vien viliseen yhteydenpitoon. Lastenlasten yhteydenpito usein kaukana

asuviin isovanhempiin rikastaisi lapsen sosiaalista alkupddomaa antamalla

perspektiivid oman perheen ja suvun historiaan ja luotaamalla laajemman

ndkemyksen maailmasta toisen sukupolven edustajan vilitykselld (Har-
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wood, 2000). Isovanhemmat taas voisivat pysyd perheensi arjessa ja elamas-
sd kiinni seuraamalla lapsensa kehittymistd kasvun kansion avulla, ndhda
Internetistd lapsen kuulumisia ja aikaansaannoksia sekd jutella tdméan kanssa
sdhkopostissa tai keskusteluryhmissd. lkddntyvien ihmisten opetellessa
tietotekniikkataitoja =~ mahdollisuudet  eri-ikdisten = vuorovaikutukseen
lisdantyvét lupaavasti.

Verkkoviestinndn matalampi kynnys kontaktinottoon sekd globaalit areenat
ja yhteisot antavat uudenlaisia, my6s kansainvilisen vuorovaikutuksen
mahdollisuuksia. Ne madaltavat ujojen ja arkojen ihmisten kynnysta aloittaa
vuorovaikutus vieraiden kanssa. Tdhdnastinen tutkimusndytto ei ole kui-
tenkaan osoittanut, ettd edes sosiaaliset verkkoviestinndn kayttotavat lisdi-
sivdt sosiaalista pddomaa (luottamusta, kansalaistoimintaa), vaan pdin-
vastoin (Shah ym. 2001). Verkkoviestintd ei valmenna kovin paljon sellaisia
sosiaalisia taitoja, joita oikean eldmdn aito vuorovaikutus erimerkiksi pari-
suhteessa edellyttdd. Yleistyvand pulmana ovat toistuvat pettymykset, joita
syntyy, kun nettikaverit yrittavat jatkaa seurustelua virtuaalimaailman
ulkopuolella.

Kanssakdyminen mutkistuu, kun kasvokkaisviestinndssa peliin astuvat
sanattoman viestinndn keinot ja monenlaiset oikean eldmén realiteetit. Mita
tehdi, kun nettikaveri ei olekaan sellainen, kuin uskotteli olevansa? Mitis,
kun toinen ihminen ei toimi napista painamalla eikd hdntd voi ohjailla
joystickilla? Ongelmat eivit ratkea joko-tai- tai yksi-nolla-ratkaisuilla, vaan
ne vaativat kompromisseja ja monivivahteisten ratkaisumallien hakemista.
Opiskelijoiden mielenterveyteen erikoistunut Pahkinen (1999) kertoo
kdaytannon kokemuksistaan ndin:

“Psykologin wvastaanotolle hakeutuneiden wuusi ongelmaryhmi ovat nettitrau-
maattiset, jotka noloina ja hépeissdiin katuvat avoimuuttaan ja ovat karvaasti petty-
neiti odotuksissaan. Tallaisiin tilanteisiin joutuvat helpoimmin ne, jotka kokevat
netin suojassa tapahtuvan flirttailun turvalliseksi, mutta eivit rohkenisi antautua
sithen tavallisissa kohtaamistilanteissa. Keskeinen osa netin vilitykselld tapahtuvan
kommunikoinnin viehdtyksesti voi olla mahdollisuus kontrolloida lihes tiysin
kuvaa, jonka itsestiin antaa muille, seki hallita kommunikoinnin mddrdd ja laatua.
Kaikki eivit valitettavasti osaa suojautua ja pitdd niitd vain virtuaalikokemuksina.
He sitten psykologin vastaanotolla tuskailevat sitd, etti kaikki on nyt verkossa ja
miten kaiken saisi pyyhittyi pois — myds mielesti.”

79



6.2. Perheiden tukeminen tietotekniikan avulla

Ruskomaan (2002) mukaan vanhemmat ovat yhd enemmaén yksin kasvatus-
tehtdvéssd, silld perheet eldvit eristyneemmin ja yksityistyneemmin. Monet
lasten ja nuorten asioista, kuten Internetin kdyttd, ovat vanhempien ulottu-
mattomissa ja mainonta kohdistuu suoraan lapsiin. Vanhempien piirissd
vallitsee usein hammennysta siitd, miten suojata lapsia ja mitd itse asiassa on
oma vanhemmuus (Ruskomaa, 2002).

Tietotekniikkaa soveltaen voidaan myds tuottaa uusimuotoisia, vanhempia
tukevia palveluja, jotka perustuvat joko asiantuntija-apuun tai vertaistukeen.
Esimerkiksi nettineuvola voi palvella Internetin kautta odottavia ditejd tai
pikkulasten vanhempia sellaisissa kysymyksissd, jotka eivét vaadi vastaan-
otolla kdyntid. Ndin voidaan saada nopeasti tukea pienimuotoisiin terveys-
tai kasvatusongelmiin ja sddstdd resursseja asioihin, jotka vaativat paneu-
tuneempaa, henkilokohtaista kohtaamista.

Mannerheimin Lastensuojeluliitto on kahden vuoden ajan menestyksekkaésti
tarjonnut kasvatuskysymyksissd auttavaa OLKA-Internet-palvelua osana
Loytoretki vanhemmuuteen -projektia. Tavoitteena tdssd on vertaistuen
lisddminen ja asiantuntijatuen ulottaminen arkiseen kasvatustyohon kaiken
ikdisten vanhemmille. Viestit ldhetetddn salattua tietoliikenneyhteytta
kdyttden ja pdivystdjillekin viestit ndkyvit aina anonyymeina.

Yleisimmat OLKA-palveluun tulleiden yhteydenottojen aiheet ovat Rusko-
maan (2002) mukaan vanhemman vadsymys, rajojen asettaminen, epdvar-
muus tai riittdimattomyys kasvatuksessa, huolto- ja tapaamisasiat sekd huoli
terveydentilasta.

Edelld mainittu A-klinikkasddtio on edelldkévija Internet-palvelujen tuotta-
misessa pdihde- ja muihin riippuvuuskysymyksiin. Pdihdelinkki-sivuilla voi
osallistua keskusteluihin ja tehdd erilaisia riippuvuuksia testaavia itsear-
viointeja tai kysyd nimettomaésti asiantuntijoilta.

Mahdollisuus anonyymisyyteen sekd reaaliaikaiseen vertais- ja keskustelu-
apuun ovat verkkopalvelujen kiistattomia vahvuuksia. Teksti vuorovaiku-
tuksen vilineend tuottaa kuitenkin omat ongelmansa auttamistyohon
(Ruskomaa, 2002) - puuttuuhan vuorovaikutuksesta tdlloin véaliton palaute
sekd oheisviestinndn ja ei-verbaalisen viestinndn muodot. Nettipalvelut ovat
siindkin mielessd haasteellinen auttamisen muoto, ettd se jdttdd vastausten
lukijan omille tulkinnoille paljon tilaa ja my6s vdadrinkésitysten riski on suuri.
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Vanhempien tietotekniikan ja median kayttod tukee myo6s parempi kulutta-
javalistus, palveluja kuvaavat sisdltoluokitukset ja ikdsuositukset, joista lisdd
luvussa 7.

6.3. Tietotekniikka verkottamisen tukena

Vaikka tekniikka tarjoaa aktiivisen ja vuorovaikutteisen toimijan roolin, moni
ihminen on tietoverkoissa edelleenkin melko passiivinen surfailija. Enem-
méankin hdn on objekti, kuten Viherd (2002) sanoo: jokaisen itseilmaisun
mahdollisuus oman kotisivun avulla ei ole lunastanut tietoyhteiskunnan
lupausta. Suurin syy tdhdn on Viherdn mukaan se, etteivdt nuoret saa
koulussa otetta viestintdvilineistd ja viestinndn tuottamisesta.

Koulujen kehittdminen oppimis- ja toimintakeskuksiksi on kansalaisten
tietoyhteiskunnan keskeisimpid haasteita. Koulut voivat tukea perheitd
tarjoamalla laitteistoja, padsyn tietoverkkoihin, tietotekniikkataitoja ja kdyton
ohjausta. Kuten Suoranta ym. (2001) muistuttavat, olisi tdrkedd, ettd kalliit
resurssit olisivat kdytossd nykyistd tehokkaammin, siis myos iltapdivisin ja
iltaisin. Tietotekniikka ei ndin olisi yksindistd puuhaa, vaan sosiaalista
toimintaa, ihmisten vélistd kanssakdymistd, missda myos lapset voisivat
esiintyd aktiivisina toimijoina, jopa opettajiensa ja vanhempiensa opettajina.

Tamperelainen TIVA-projekti on osoittanut myos tietotekniikan sosiaaliset
mahdollisuudet. Tavoitteena on myo6s kehittdd sdhkopostia kasvatushenki-
16ston ja vanhempien vélisen viestinndn muodoksi. Komosen ym. (2000)
mukaan ryhmien muodostuminen tietokoneen ympdrille voi rikkoa perintei-
sid, jo aiemmin syntyneitd rooli- ja ryhmdmuodostelmia. Tietokone toimi
erddnlaisena sosiaalisena keskuksena, johon lapset kerddntyivit pienissd
ryhmissd suunnittelemaan tai ratkaisemaan erilaisia tehtdvid. Erds TIVA- ja
VATI-projektien kehittdmisen alue on sdhkdisten vuorovaikutuskanavien
lisddminen esimerkiksi avioeron tai tyomatkan vuoksi kaukana asuvaan
vanhempaan, joka perinteisesti jdd lapsen arkisten kokemusten ja tilanteiden
ulkopuolelle.

Digitaaliset kasvun kansiot (Kankaanranta, 2002) tarkoittavat lapsen ja
vanhemman yhteistd kokoelmaa kasvun saavutuksista ja arkipdivan
kokemuksista. Jyvaskyldan yliopiston ja Jyvaskyldn kaupungin pdivikotien
kanssa toteutettu digitaalisten kasvun kansioiden projekti on tdhdannyt
mahdollisimman helppokaytttisten sovellusten tarjoamiseen, jotta opettaja
padsee liikkeelle vihilldkin taidoilla (Kankaanranta, 2002). Kun opettajien
tekniikkataidot kehittyivat, he myos keksivat uusia mahdollisuuksia ja uusia,
yhteisid tekemisen alueita lasten kanssa. Myds vanhemmat saatiin mukaan
toimintaan. Kankaanrannan mukaan tietotekniikkaa soveltavat ymparistot
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ovat tdrked uusi vdyld omasta toiminnasta tiedottamiseen ja toimijoiden
oman tietoisuuden lisddmiseen.
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Tasanteen pdivéakoti Tampereella on yhdistanyt kokeiluprojektiinsa digitaali-
sen kasvun kansion, keskustelufoorumin ja sdhkoisen ilmoitustaulun
(Hanhilampi & Suomela, 2002). Toiminnan pohjana ovat lasten ajatukset,
tiedot ja kokemukset. Kasvun kansio kertoo lapsen kasvusta ja oppimisesta
sekd kuvaa lasta askarruttavia kysymyksid, kiinnostavia satuja, tarinoita ja
kuvia. Keskustelufoorumissa voidaan pohtia kasvatuskumppanuuden
kysymyksid tai arkipdivdn sattumuksia. Vanhempien osallistuminen ja
vaikuttaminen on yhteistyon perusta.

Jyvéskyldn yliopistossa toimivan “Ihmisen kehitys ja sen riskitekijat” -huip-
pututkimusyksikon koordinoima Mukava-hanke (muistuttaa kasvatusvas-
tuusta) on esimerkki koulumaailmaan rakennetusta projektista, joka tdhtaa
lasten sosiaalisen kehityksen tukemiseen koulun sosiaalista pddomaa
vahvistamalla (Pulkkinen, 2002). Keskeinen osa-alue tdssda on kokonaiskou-
lupédivén toteuttaminen niin, ettd lapsille on tarjolla yksindisten iltapdivien
sijaan mukavaa yhteistd harrastustoimintaa ja rauhallista rentoutumisaikaa
ohjatussa ympdristossd. Erds Mukava-hankkeen tidrked alue on koulujen ja
perheiden yhteydenpitomuotojen kehittaminen tietotekniikan keinoin. Kuten
LapsIT-projektista, my6s Mukava-hankkeen pilottityostd odotetaan runsaasti
kaytantoon sovellettavia menetelmid, kuten sahkoisid keskusteluympéristoja.

Tietotekniikan mahdollisuuksia sovelletaan erittdin vilkkaasti erilaisten
harrastusryhmien ja vapaaehtoistoiminnan vuorovaikutuksen tueksi. Esi-
merkiksi urheiluseurat ja -joukkueet tiedottavat toiminnastaan Internet-
sivuilla ja tarjoavat tulospalveluja sekd véalineiden vaihtotori- ja keskustelu-
palveluja. Lemmikkieldinten harrastajat, kerdilijdt ja eri alojen idoleiden fanit
viestivit keskenddn omilla sivuillaan. Internet-sivut tarjoavat paitsi sosiaali-
sen vuorovaikutuksen ja verkottumisen mahdollisuuksia samanhenkisille
ihmisille, my6s toimivat tehokkaasti tiedonvilittdjind. Totta kai yhtd
tehokkaasti levidvit pitkin maailmaa myo6s haitalliset vaikutteet, kuten
vaikka huumeiden kasvatus- tai pomminteko-ohjeet.

Yritysmaailmasta mm. Sonera on suunnannut melko paljon resursseja
mediakehityksen tutkimukseen ja tuotekehittelyyn, kuten Perheportaali-
hankkeeseen sekd viestintdkasvatukseen. Yhteisollisyyttd ja leikkid yhdista-
vdt viestintileirit ovat rohkaiseva ndytto siitd, miten yhteistoiminnallisesti
voidaan luoda paitsi viestintdtaitoja, myos viestinndn motivaatiota (Viherd,
2002). Vuosittaisilla, viestintikasvatuksen seuran ja Soneran jdrjestamilld
leireilld toimitetaan fakta- ja fiktioesityksid sekd perinteisen ettd digitaalisen
median keinoin ja luodaan ndin kipind ottaa haltuun eri mediakanavia.
Melko paljon laitteita ja resursseja vaativat viestintéleirit eivit ole yleistyneet
laajempien joukkojen ulottuville.

83



Mediapolku-kerhoprojekti on Espoon kaupungin, Helsingin yliopiston
Mediakasvatuskeskuksen, Teknillisen korkeakoulun ja Nokian yhteinen
hanke, joka tutustuttaa opetusvéked tietotekniikan kdyttoon sekd verkottaa
oppilaitoksia ja yrityksid. Kerhotoiminnassa on mukana yhdeksédn peruskou-
lua. Lapin yliopiston Mediapedagogiikkakeskus tarjoaa koulutus- ja
tukipalveluja sekd tutkimus- ja tuotekehityshankkeita oppilaitoksille ja
yrityksille.

84



7. Tietotekniikan sisdltdjen sosiaaliset ja psykologiset
seuraukset: riski- ja suojatekijoita

7.1. Riskien kehiamaiiset vaikutukset

Puhuttiinpa aggressiosta tai anoreksiasta, sosialisaatiovaikutuksia ei saa
aikaan pelkkd tekniikka, viline tai viestinndn kanava, vaan ne syntyvat
kehdamadisesti, sisédllon ja kdyttdjan vuorovaikutuksen tuloksena (Kuvio 2).

Aggressio SyOmishairiot

Kuvio 2. Vaikutusten kehamaisyys: esimerkkeind mediavakivalta (vasem-
manpuoleinen kuvio) ja sydmishairidille altistavat ylivoimaiset (nais)mallit

Riskinuoria ovat erityisesti ne, joilla on ollut ongelmia eldvan eldmén ihmis-
suhteissa ja joilta on puuttunut turvalliset, huolehtivat ja rajoja asettavat
vanhemmat. Mitd enemmain nuori viettdid aikaansa koneiden maailmassa,
sitd vdahemman hdn saa sosiaalisia kokemuksia ja taitoja ja sitd todenndkoi-
semmin syntyy pettymyksid ihmissuhteissa: mista 16ytyisi nappdimistd, jolla
ohjelmoida eldvid kavereita. Oikeat ihmiset oikeine tunteineen voivatkin
tuntua ylivoimaisen konstikkailta seurustelukumppaneilta. Pettymykset taas
saavat nuoren pakenemaan yhd enemmdn lumemaailmoihin. Niin alkaa
kehid todellisuudesta pakenemisen kierre, joka altistaa riippuvuudelle ja
muille riskeille.
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Mika ennustaa tietotekniikan- ja mediankayton riskikehitysta?

o pettymykset ihmissuhteissa

e turvallisten aikuissuhteiden puute:
koneesta tulee ihmista tarkeampi kumppani

o tietotekniikka pakopaikkana todellisuudesta;
ei tiedollista tietotekniikan kayttoa

o viihteelliset mediankayttétavat,

e syrjaytymiskehitys, koulun lopettaminen:
osattomaksi jadminen, syrjaytyminen
aggressiivisuus

e eristdytyminen

Tunteiden hallinta ja itsesddtely ovat tdrkeitd taitoja aggression ja muiden
impulssien hallinnassa. My0s luotettavuus ja vahva itsehallinta kytkeytyvat
toisiinsa selkedsti. Pulkkisen (1984; 1997; 2002) tutkimusten mukaan erityi-
sesti rakentava kadyttdaytyminen (tunnetilan hdivyttdminen ja kdyttaytymisen
aktivointi) ja mukautuva kayttdytyminen (tunnetilan hdivyttdminen ja
kayttaytymisen tukahduttaminen) ovat yhteydessd luotettavuuteen. Né&in
itsehallinnan opettelu on tdrked osa sosiaalisen pddoman omaksumisessa.
Erityisesti turhaumien késittely ja aggression vaihtoehtoisten ongelmanrat-
kaisutapojen harjoittelu on edelleenkin ihmiseksi kasvamisen erds pe-
rushaaste.

Tunteiden sditely tarkoittaa tunnetilan kisittelyd siten, ettd toimintakyky
sdilyisi mahdollisimman hyvéana (Pulkkinen, 1994). Se koskee sekd tunteiden
ilmaisua ulospdin ettd sisdisid tunnekokemuksia. Jos ihminen hallitsee
itsensd ja osaa sdddelld tunteitaan, tunnetilat eivét saa hantd tdysin valtaansa
ja han pystyy harkitsemaan toimintaansa. Tunteiden sdatelyd tapahtuu, kun
kuvittelemme ikdvéssd tilanteessa jotain mukavaa, kun puhumme tunteis-
tamme muille tai vaikkapa urheilemme (Kokkonen, 2001). Voimme tarpeen
mukaan joko hdivyttdd tunnetta esimerkiksi dlyllistamalld tilanteen tai
voimistaa tunnetilaa keskittdmalld tarkkaavaisuutemme tunnetta voimista-
viin vihjeisiin. Tunteiden lisdksi voimme tukahduttaa tai aktivoida kayttay-
tymistimme.

Media on hyvd, mutta hyvin vdhdn sovellettu, vidline myds tunnetaitojen
oppimisessa. Tasanteen pdivdakodissa Tampereella on menestyksekkadsti
harjoiteltu tunteiden ilmaisemista, nimedmistd ja tunnistamista kuvaamalla
lapsia ja tunnistamalla ilmeistd tunteita. Myds prososiaaliseen toimintaan
kasvattamisessa tietotekniikka antaa paljon mahdollisuuksia, jotka ovat
toistaiseksi melko hyodyntamatta.
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Keskeisin kasvatushaaste on kannustaa lapsia ja nuoria 16ytamaan tietotek-
niikan tiedolliset mahdollisuudet ja asiakdyttt. Toisin kuin sosiaalinen tai
viihdekdytto, tiedollinen Internetin kdytté lisdd omiin vaikutusmahdolli-
suuksiin uskomista ja yleistynyttd luottamusta. Tiedollinen kaytto lisid my0s
kriittisyyttd. Digitaalisessa maailmassa suojattomimpia ovat ne, joilla on
vahan kriittisid tulkintataitoja kokemusta oikeasta eldmaéstd ja ihmissuhteista.

Tietotekniikan paradokseihin kuuluu, ettd se antaa hyvét vilineet ihmisten
hyvinvoinnin ja sosiaalisen pddoman kartuttamiseen. Se voi olla jopa
terapeuttinen tyockalu - mutta myos ongelmallisen kehityksen viline.
Riippuvuusongelmat ovat tédstd hyva esimerkki. Monet, erityisesti anonyy-
mid sosiaalista kanssakdymistd tarjoavat palvelut ovat addiktoivia. Toisaalta
WWW-sivut tarjoavat asiatietoa, keskusteluryhmii ja itsearviointitestejd seka
anonyymid verkkoterapiaa netti-, tietokonepeli- tai kyberseksuaalisiin
riippuvuuksiin. Tietoverkkojen avulla voidaan myos madaltaa kynnystd
tulla hoitoon riippuvuuden tai mielen muiden ongelmien takia.

Pitdd muistaa, ettd riskeistd huolimatta valtaosa todella innokkaistakin
pelaajista ja surfailijoista selvidd lumeseikkailuistaan ehjind, uusien koke-
musten rikastuttamina ihmisind. He voivat kdyttdd lumetodellisuutta
aktiivisesti rentoutumiseen tai eldmysndlin tyydyttdmiseen tai oman
minuuden rakennusaineeksi. Kaikki eivdt hurahda keinomaailmaan, vaikka
kuinka siihen jossakin eldmédnvaiheessaan uppoutuisivatkin.

7.2. Mediakasvatus voimavarana

Valistukselliset ja mediakasvatukselliset keinot ovat parhaita lasten hyvin-
voinnin turvaajia tietotekniikkakehityksessd. Niiden avulla syntyvit
mediataidot paitsi lisddvdt mediasta saatavaa iloa ja mielihyvdd, myos
“rokottavat” tietotekniikan tunne-, sosiaalisilta ja kdyttdytymisriskejd vas-
taan. Kasvatuksen tavoitteena on, ettd lapsi oppii kdyttimdan mediaa
aktiivisesti ja valikoiden sekd suhtautumaan kokemaansa kriittisesti silloin-
kin, kun aikuinen ei ole ldsnd. Mitd vanhemmaksi lapsi varttuu, sitd tiarke-
ammaksi tulee oman, kriittisen ja aktiivisen ajattelun rooli, ja sitd vihemmaén
tepsivat vanhempien rajoitukset tai sensuuri.

Tietotekniikka- ja mediakasvatus

harjaannuttaa tietotekniikan aktiiviseksi ja valikoivaksi kayttajaksi
mahdollistaa innostavan, tekemalla ja tutkimalla oppimisen

kehittaa kriittisia tulkintataitoja, toimii rokotteena median riskeja vastaan
tukee mina- ja maailmankuvan kehitysta

lisdd mediasta saatua iloa ja mielihyvaa
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Tietotekniikka- ja mediakasvatuksen tdrkeitd areenoita ovat kodit, pdivako-
dit, seurakunnat, harrastusryhmét ja koulut. Kasvatuksessa tekniset ja
vidlinetaidot ovat ehkd helpoimmin opittavissa. Eniten tietoista tyttd ja
harjoittelua vaativatkin sisillolliset, tulkinnalliset taidot, jotka rikastuttavat
mediakokemusta ja suojaavat sen haitallisilta vaikutuksilta. Mediakasvatuk-
sen tuloksena syntyy seuraavanlaisia tietoteknisid ja mediataitoja.

Kriittinen mediasuhde. Mediataidoista ensisijaisin on tietoisuus siitd, ettd
media valittdd symbolijdrjestelmid, joita pitdd lukea ja tulkita aktiivisesti.
Kriittisyyden taitoja pohjustavat omat eldmdnkokemukset, joita vasten
arvioida median viestejd ja arvoja. Kriittinen suhde mediaan auttaa kayttdjaa
ymmadrtdmddn omia reaktioitaan ja myos ldhettdjan intressejda. Median
aktiivinen kéayttdja osaa kyseenalaistaa mediatodellisuuden ja hallitsee
mediaympdriston omien tarpeiden pohjalta.

Mediateollisuuden  taustarakenteiden tuntemus. Median tuotantorakenteen
tuntemus, siis teknologian, omistussuhteiden, tuotantokeinojen ja median
keskindisen kilpailun tuntemus, auttaa kriittisen otteen 16ytdmisessd. Tama
auttaa ymmadrtamddn mediasisdltoja ja niiden valittdimida n&dkokulmia
todellisuuteen.

Tekniset taidot. Nykyaikaisiin mediataitoihin kuuluu pdivittdd omat tekniset
taidot, jotta ihminen osaisi kdyttdd sitd mediaa, josta hdnelle on eniten iloa ja
hyotyd. Esimerkiksi erilaisten tietokoneohjelmien, kuten sdhkodpostin tai
verkkoselaimien, kédyttotaito alkaa kuulua yleissivistykseen.

Medialukutaito. Medialukutaito on perinteisen lukutaidon laajennus, joka
kattaa myos audiovisuaalisen lukutaidon. Siihen kuuluu kyky poimia ydin-
asiat informaatiota valikoimalla, pelkistimdlld ja rikastamalla eli suhteut-
tamalla uutta tietoa aikaisempiin tietorakenteisiin. Myos tunteiden tunnis-
tamisen ja erittelyn taito kuuluu medialukutaitoon. Median sisdll6lliseen
hallintaan kuuluu median eri lajityyppien tunnistaminen ja kerronnallisten
keinojen hallinta. N&itd voidaan oppia syvdllisimmin luomalla itse mediasi-
saltoja.

Viestintitaidot. Koska mediat kehittyvat ja muuttuvat ja uusia puhetapoja
syntyy, viestintdtaidoiltakin edellytetddn jatkuvaa kehittymistd. Sahkoinen
viestintd edellyttdd erityisesti kielitaitoa ja erilaisten puhetapojen eli diskurs-
sien tuntemusta.
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Informaatiotulvan hallinta ja oman tietimyksen hallinnan systemaattinen kehittd-
minen. Informaatiotulvan kasvaessa informaatiouupumusta ehkdisee hyva
itsekuri, tiedonhallinnan taitojen kehittdminen ja valikoiva paneutuminen
asioihin. Informaatiota voidaan sdilod myos metatiedon avulla, siis panemal-
la mieleen, mistd mitdkin tietoa saa tarvittaessa kayttoon. Tarked mediataito
on myos toisten huomioiminen: miten rajoittaa ja kohdentaa omia viestejddn
jarkevasti.

Tietotekniikka- ja mediataito Voimavara, sosiaalinen alkupaaoma

Oikeiden elamankokemusten tulkintataidot,
ja ystavien hankkiminen |::> sosiaaliset taidot, verkottuminen, yleis-
tynyt luottamus

Tiedolliseen kayttoon

:> aktiivisuus, osallistuminen, luottamus,
innostaminen

nakemyksellinen tietamys

[

Tietotekniikkaan ja |:$ aikaa aidolle vuorovaikutukselle,
mediaan kaytetyn ajan hallinta riippuvuuden ja turtumisen ehkaisy

Siséallolliset valinnat, monipuoliset samastumiskohteet,
aktiivinen ja monipuolinen |::> moniarvoiset viestit,

median kayttod luottamuksen syntyminen
Yhteinen keskustelu media- kriittinen ajattelu, eettinen ajattelu,
valinnoista ja arvosisalloista ::‘> arvot ja normit

Taulukko 5.

Tietotekniikka- ja mediataidot sosiaalisen alkupaaoman voimavarana

7.3. Kuluttajainformaatio suojatekijiani: kuvaohjelmien julkinen sdintely

Lisdttdessd tietotekniikan myonteisten mahdollisuuksien hyodyntdmistd ja
ehkdistdessd riskikehitystd ensisijaisia toimijoita ovat vanhemmat ja kasvatta-
jat. Vanhempien tehtdvand on lapselle sopivan aineiston valikointi, kdyton
ohjaus, keskusteleminen seké tietotekniikan kdyton kohtuullisuudesta huo-
lehtiminen. Monet vanhemmat tarvitsevat muistuttamista tietotekniikan
kayttoon liittyvastd kasvatusvastuusta. Television katselua rajoitetaan edel-
leenkin enemméan kuin tietokoneen kayttod, joka kuitenkin sisédltdd tele-
visiota suurempia kehityksellisid riskejd.
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Télla hetkelld tietotekniikan kdyton ohjaus ja sisdllolliset valinnat ovat
todellinen haaste, silldi vanhemmat eivdt aina edes osaa kadyttdd lasten
suosimia laitteita, eikd palvelujen luonteesta saa yleensd mitddn sisallollistad
informaatiota etukéteen.

Erds ratkaisu ovat luokitusjdrjestelmdt, joita jo nyt vaaditaan monilta perintei-
siltd kuvaohjelmilta. Toimiva luokitusjdrjestelmd antaisi vanhemmille
informaatiota palvelujen ja ohjelmien laadusta. Luokitusten avulla voidaan
myos soveltaa esto- ja suodatintekniikoita (blocking technologies), joista on
etsitty lastensuojelun keinoja erityisesti tilanteissa, joissa vanhemmilla ei ole
mahdollisuutta olla valvomassa lapsiaan. Kanadassa ja Yhdysvalloissa
televisiot tulee varustaa sensuurisirulla (V-chip), joilla ei-toivottu ohjelmisto
voidaan suodattaa pois omasta televisiovastaanottimesta. Tdméd tapahtuu
ohjelmien sisaltoluokituksen perusteella: esimerkiksi AO- (vain aikuisille)
koodatut ohjelmien niékeminen voidaan estdd vanhempien ollessa poissa.

V-chipin kdyttoonottoa on selvitetty myos EU:n viestintdd sddtelevan
komission piirissd. Jasenmaissa tehdyn selvityksen mukaan Euroopassa ei
ole teknisesti, lainsddadannollisesti eikd edes asenteellisesti valmiuksia ottaa
kayttoon sensuurisirua (EU-komission DG X raportti “Parental Control of TV
Broadcasting”, 1999). Pohjois-Amerikan kokemukset ovat ndyttineet sensuu-
risirun tekniset ja organisoinnin pulmat, samoin kuin psykologiset ongelmat.
Lapsethan oppivat ohjelmoimaan esto-ohjelmia, kiellot tekevét kielletyn
entistd himoittavammaksi ja toisaalta sensuurisiru voi antaa tuottajille syyn
vetdytyd ohjelmapoliittisesta ja eettisestd vastuustaan.

Estoteknologiat toimivat parhaiten pienimpien, alle 12-vuotiaiden lasten
suojelemiseksi Internetin ei-toivotuilta sisdlloiltd. Estoteknologioiden tuot-
tama paras anti onkin kotisensuuria varten laadittavat ohjelmien luokitukset,
jotka tarjoavat vanhemmille informaatiota ohjelmien luonteesta. Lis&tietoa
voidaan tuottaa erityisiin sdhkdoisiin ohjelmaoppaisiin (Electronic pro-
gramme guides, EPG), joista valveutuneet mediankéayttdjdt saisivat tietoa
esimerkiksi Internetin palveluista ja niiden taustoista.

Luokitusjdrjestelmdt perustuvat yleisimmin (1) ikédrajoituksiin tai (2)
sisdllollisiin luokituksiin. Suomalaisen median sddtelyssd on totuttu ika-
rajoituksiin, mutta suomenkielisten Internet-tuottajien sivuilla kaikenlaiset
luokitukset ovat toistaiseksi kovin harvinaisia.
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(1) Ikdluokitukset

Suomen lainsdddantd kohtelee mediasiséltojd (elokuva, video, tv) ja vuoro-
vaikutteisia kuvaohjelmia eriarvoisesti. Elokuvia, videoita ja muita kuvaohjelmia
sddtelee laki kuvaohjelmien tarkastamisesta (2000). Elokuvien lain mukaista
ennakkotarkastusta valvoo valtion elokuvatarkastamo, joka laatii velvoitta-
vat ikdluokitukset Suomessa esitettdville, lainattaville, vuokrattaville ja
myytdville kuvaohjelmille.

Suomalaiset ikdrajaluokitukset ovat symboleineen seuraavat: S/T = sallittu
kaikenikdisille, K7 = kielletty alle 7-vuotiailta, K11 = kielletty alle 11-
vuotiailta, K15 = kielletty alle 15-vuotiailta ja K18 = kielletty alle 18-
vuotiailta. Lain mukaan rajoitusikda kaksi vuotta nuorempi lapsi tai nuori
saa katsoa elokuvan tdysi-ikdisen henkilon seurassa, eli K7-filmid voi
aikuisen kanssa menné katsomaan viisivuotiaatkin.

Suomessa on voimassa "Televisio ilman rajoja" -EU-direktiivin mukainen
televisiolaki, joka edellyttdd luokitettavaksi alle 15-vuotiaille sopimattomat
filmit. Tatd ilmaiseva symboli “K” ilmoitetaan ohjelmatiedoissa ja ohjelman
kuulutuksessa. Ohjelman aikana symbolia ei vaadita ndytettdviaksi. Ndin ollen
televisiokanavat voivat halutessaan esittid mitd tahansa elokuvia - vaikka ne olisi
varustettu elokuvatarkastamon piitoksen mukaisella K18-luokituksella tai kokonaan
kielletty levityksesti.

Yhdysvalloissa elokuvien luokitusta on vuodesta 1996, jolloin sensuurisiru
otettiin kayttoon, hoitaneet itsesddtelyn periaatteella elokuvateollisuuden
yhteistyo6jdrjesto MPAA (Motion Picture Association of America), televisio-
ohjelmien luokitusta televisiokanavien jdrjesto (the National Association of
Broadcasters) ja kaapelikanavien jdrjesto (the National Cable Television
Association).

Televisio-ohjelmat, lukuun ottamatta uutisia ja urheilua, luokitetaan seuraa-
vasti: TV G (General Audience), TV PG (Parental Guidance Suggested), TV
14 (Parents Strongly Cautioned) ja TV MA (Mature Audiences Only).
Lastenohjelmat koodataan lisdksi TV Y (All Children) tai TV Y7 FV (Directed
to Older Children - Fantasy Violence). Lisdksi sisdltod kuvataan seuraavilla
symboleilla: V = vakivalta, S = seksi, L = loukkaava kieli, D = (seksuaalisesti)
vihjaileva vuoropuhelu. Symbolien tulee olla ndkyvissd televisioruudussa 15
sekunnin ajan jokaisen ohjelmatunnin aluksi. Luokituksia valvoo TV
Parental Guidelines Monitoring Board, jonka asiantuntijat tulevat tv-teolli-
suuden piirista.

Elokuvat ja videot luokitetaan Yhdysvalloissa MPAA:n systeemin tapaan eli
G (General Audience), PG (Parental Guidance Suggested), PG-13 (Parents
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Strongly Cautioned), R (Restricted, Under 17 requires Accompanying Parent
or Adult Guardian) ja N-17 (No Children Under 17 Admitted). Lis&ksi
tarkistetaan filmeissa esiintyvit teemat: kieli, alastomuus, seksi, huumeiden
kaytto ja vakivalta, mutta ndistd ei tule luokitusta. MPAA:n luokituksen
tekee seitsemén tavallista lasten vanhempaa, joiden kokopdivédinen tyd on
tarkistaa filmejd. Filmitalot maksavat palvelusta.

The European Leisure Software Publishers (ELSPA) on peliteollisuuden
vapaaehtoinen, itsesditelyi harjoittava organisaatio, jonka jdsenet ovat
tietokone- ja videopelien julkaisijoita ja jakelijoita. Vuodesta 1993 ELSPA on
luokittanut pelit brittildisen videoluokituksen (Video Standards Council,
VSC) tapaan ikdsuositusten periaatteella neliluokkaisesti:

ELSPA:n ikdsuositukset tietokonepeleille:

31010 = 3—10-vuotiaille (universally playable)
11 to 14 = 11-14-vuctiaille

15to 17 = 15-17-vuotiaille

18 plus = yli 18-vuotiaille

Luokitus on ilmaistu pelipakkauksien takasivulla. Kaikki yli 15- ja yli 18-
vuotiaille luokitetut pelit luovutetaan Iso-Britanniassa VSC:n arvioitaviksi,
missd puolestaan pddtetddn, toimitetaanko peli brittildiseen elokuvatarkas-
tamoon (British Board of Film Classification, BBFC). ELSPA:n henkilokun-

vajaat 3 500 pelid, joista 65 % on luokitettu sopiviksi kaikille pelaajille, 0,4 %
yli 18-vuotiaille ja 6 % on toimitettu elokuvatarkastamon tarkastukseen
(laillinen tarkastus). Tilastot kuvaavat sitd, ettd pelitalojen itsensd tekemd
luokitus on melko salliva, onhan viihdeteollisuuden etujen mukaista saada
pelille mahdollisimman laajat kohderyhmdt. ELSPA:n luokituspalvelu
maksaa 100 puntaa pelid kohti.

ELSPA pitdd omaa luokitustaan hyvin toimivana ja sen ansiona sitd, ettei
pelien sddtelyyn ole tarvittu erillistd lainsdddantod. Peliteollisuudellehan on
eduksi, ettei peleja alisteta julkisen sddntelyn piiriin. Julkisen sddntelyn
kdynnistimistd on hidastuttanut myos se, ettd pelien luokittaminen vaati
paljon tyovoima- ja laitteistoresursseja. Interaktiivisten pelien pelaaminen
“lapi” vaatii hyvét pelitaidot ja paljon aikaa. Tdmé on erds syy siihen, miksi
Suomessakaan ei edellytetd pelien tarkastusta. Pelien sisdltod kuvaava tieto
on Suomessa hyvin hajanaista ja sattumanvaraista. Peleissd ilmaistavat
ikdsuositukset eivit sido ketddn: kuka tahansa saa ostaa minkd pelin tahansa.

Tutkijat ovat kritisoineet nditd luokituksia nimenomaan siksi, ettd ne
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perustuvat ikéluokituksiin. Elokuvien ja televisio-ohjelmien luokituksessa
kaytetyt ikdrajoitukset ovat osoittautuneet lastensuojelullisessa mielessa
ontuviksi ratkaisuiksi. Ensinnékin, ikdrajoitukset eivit kerro, miki ohjelmassa on
lapsille vaarallista.  Toiseksi, tieteelliset sisdllon analyysit (Nathanson &
Cantor, 2002) ovat todenneet, etti luokitukset eivit ole kovin luotettavia,
ainakaan, jos ne tehdddn tuottajien itsesddtelyn periaatteella: televisio-
ohjelmien luokka TV-PG (kaikille sopiva) sisdlsi yhtd paljon vékivaltaa kuin
TV-14 (14-vuotiaille ja sitd vanhemmille). Kolmanneksi, ikdrajoituksissa on
maagista voimaa vetdd puoleensa alaikdisid; rajoitus toimii siis kuin mainos.
Cantor ym. (1997) huomasivat, ettd omanikaisiltd kielletyt filmit kiinnostavat
lapsia ja nuoria enemmain kuin omanikdisille sallitut. Sisdllollinen luokitus
taas ei tuottanut samaa vaikutusta. Pdinvastoin, ilman mitddn sisaltoluoki-
tusta varustettu filmi kiinnosti nuoria katsojia yhtd paljon kuin ”sisaltda
vakivaltaa” -luokitettu filmi. Kiinnostusta mitattiin antamalla lasten valita
mieluista katsottavaa filmein juonikuvausten perusteella. Joissakin ryhmissa
samoihin kuvauksiin oli liséatty ikdrajoitus, toisissa sisdltoluokitus.

Ikdluokituksissa on ongelmallista myos se, ettd joskus esimerkiksi murros-
ikdisten tekemad realistinen vakivalta tai vaikkapa itsemurha sisdltad suurem-
mat riskit murrosikiiselle kuin pienelle lapselle, joka ei pysty syvdllisessd
mielessd samastumaan nuoriin aikuisiin eikd ymmadrtimddn motiivien ja
tekojen yhteyttd. Talloin myods mallioppimisvaikutukset jadviat vahdisem-
miksi.

Tuntien vuorovaikutteisen multimedian, kuten tietokonepelien, riskit tuntuu
merkilliseltd, ettd vuorovaikutteiset kuvaohjelmat on kokonaan vapautettu
ennakkotarkastuksesta. Tietokonepelejd koskee vain ilmoitusvelvollisuus.
Niissd on kuitenkin oltava merkintd suositusikérajasta (esim. kansainvilisten
pelitalojen oma luokitus) ja niistd on tehtdvéa ilmoitus elokuvatarkastamoon,
joka voi pyytdd pelin tarkistettavaksi, jos se epdilee pelin sisdltdvan lapsille
haitallisena pidettdvdd aineistoa, ja kieltid kuvaohjelman esittimisen ala-
ikdiselta.

Olisi tarkedd, ettd kuvamediaa kohdeltaisiin tarkastuksessa samalla tavalla ja
kuluttajat voisivat palveluja valikoidessaan luottaa siihen, ettd tarjolla on
luotettavaa sisdltotietoa tuotteen luonteesta ja sopivuudesta omiin tarpeisiin.
Olisi my6s suositeltavaa, ettd samaa luokitusjdirjestelmdi sovellettaisiin kaikkiin
kuvamedioihin, jotta kuluttajien ei tarvitsisi opetella monia eri koodistoja. Ei
ole tasapuolista eikd kasvattajien pyrkimyksid tukevaa, ettd televisiokanavat
voivat itse madratd esitettdviastd aineistosta ja ohjelmien ldhetysajoista, mutta
samat filmit joutuvat ennakkotarkastukseen videovuokraamoihin pé&astak-
seen.
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(2) Sisdllolliset luokitukset

Viestinndn muuttuessa monikansalliseksi kansallisen lainsddddannon keinot
ja lain toteutumisen valvontakeinot ovat pienentyneet. Internetin siséltsja on
mahdotonta sdddelld ja valvoa, silld se on monikansallista ja kuka tahansa
voi ylldpitdd omia sivuja ja verkkopalveluja. Lisdksi viestintd Internetissd on
osittain henkildiden vilistd, yksityiskirjeenvaihtoon rinnastettavaa kommu-
nikaatiota, mihin kenenkddn kolmannen osapuolen ei ole edes luvallista
puuttua. Useisiin Internet-palveluihin voitaisiin kuitenkin soveltaa kuluttaji-
en valintapdatoksid tukevia, sisdllollisid ja avoimia luokitusjdrjestelmid (esim.
mydhemmin kuvattavat ESRB ja ICRA).

Internetin suodatinohjelmat tarjoavat hyvan vélineen suojella ainakin pienim-
pid, alle 12-vuotiaita lapsia kehitysriskejd sisdltaviltd palveluilta kuten pornol-
ta, pedofilialta, vikivallalta tai ideologisten ddriryhmien sivuilta (saatanan-
palvonta). Ongelmana on kuitenkin, ettd esto perustuu usein hakusanoihin
eli sensuroitavat sisdllot madritellddn sivuilla esiintyvien sanojen mukaan,
esimerkiksi “porno”, “vakivalta”, “rasismi”. Sivujen yllapitdjat voivat kuiten-
kin ohittaa estotekniikat kuvaamalla asioita synonyymeilld tai muuten
vélttelemilld suoria ilmauksia. Estotekniikat ovat myos mekaanisia eivatka
ota huomioon, missd yhteydessd ilmaisut esiintyvit. Ndin ne sensuroivat
valtavan mdardn hyodyllisidkin sivuja, joilla esimerkiksi esiintyy nditd asioita
vastustavia ja kritisoivia kannanottoja. Samoin sensuroituvat monet suuret
portaalit, kuten yliopistojen www-sivut, joilla tutkimushankkeiden suuren
madran vuoksi esiintyy monenlaista termistoa.

Toimivampiin ratkaisuihin voitaisiin pddstd yhtendisen sivujen luokitusjar-
jestelmdn (ei pelkkien hakusanojen) avulla. T&lloin voitaisiin ohjelmoida
suodatinohjelma valikoimaan myonteistd, lapsille sallittua ja suositeltavaa
aineistoa.

Nuorison, yli 12-vuotiaiden, Internetin kdyton kontrolli ei onnistu yhtd hyvin
suodatinohjelmien avulla. Siirryttdessda perusopetuksen vuosiluokilta 1-6
uudelle kouluasteelle nuoret saavat uusia oikeuksia, itsendistyvit ja testaavat
ahkerasti rajojaan. Kehitykseen kuuluu kaikenlaisen kielletyn kokeileminen
vertaisryhmén kanssa, jolloin esto-ohjelmien purkamisesta ja kielletyn katso-
misesta voi tulla erityisen houkutteleva projekti - kielto tekee tdssd idssd
kielletyn asian erityisen houkuttelevaksi. Nuoruusidssd useimmat kayttsjat
ovat kriittisid, mediataidoiltaan kehittyneempid ja ndin vahemman herkkia
erilaisille Internetin sisélldille. Siksi suojelu teknisten apuneuvojen avulla ei
nuoruusidssd ole niin toimiva kasvatustapa kuin nuorempien, alle 12-
vuotiaiden lasten kohdalla. Vanhempien rooli mediakasvatuksessa on
nuoruusidssdkin tdrked keskustelun herittdjand, kyseenalaistajana ja
Internetin kdyton valvojana. Sisdllollisestd luokitusjdrjestelméstd on paljon
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toki hyotyé tassdkin vaiheessa.

Luokitusjdrjestelmistd toimivat parhaiten sisdltod ja palvelujen laatua
kuvailevat luokitukset (Nathanson & Cantor, 2002), jotka jattdvdat vanhem-
mille, huoltajille ja lapsille itselleen mahdollisuuden arvioida yksilokohtai-
sesti ohjelmien soveltuvuutta. Ne my0s antavat paremmin sijaa kulttuu-
rieroille soveltuvuuden valikoinnissa. Esimerkiksi suomalainen perhesaunan
kuvaus tdyttdd “Nudity”-kriteerin, mikd suodatettaisiin Yhdysvalloissa
lapsille sopimattomana aineistona pois - meilld kuvaus kenties sallittaisiin
joka kodissa pikkulapsillekin.

Kenen tehtdvid sisdltoluokitusten tuottaminen olisi? EU-jdsenmaita edusta-
neiden asiantuntijoiden tuottama selvitys (Parental Control..., 1999) suositti,
ettei ohjelmien luokituksen ja sddtelyn tulisi olla valtiollisen tai suurimman
mediakanavan monopolin alaisena, vaan kuluttajalla pitdisi olla mahdollista
saada tietoa useammalta luokittajalta. Globaalin, digitaalisen median
kohdalla ohjelmia arvioivat ja luokittavat toimijat ja tekniikat eivit voi
ollakaan alisteisia vain yhdelle monopoliarvioijalle. Ohjelmia voivat arvioida
erilaiset organisaatiot oman eettisen, uskonnollisen, kansallisen tai kielellisen
ndkokulmansa mukaan. On kuitenkin mahdollista, ettd yleisimmaiit jdrjestel-
mét kuten luvun lopuksi kuvattavat, maailmanlaajuisesti toimivat ESBR ja
ICRA voisivat nousta ldhtokohdiksi useimpien palvelujen luokituksessa.

Vuorovaikutteisia kuvaohjelmia luokittava Entertainment Software Rating
Board (ESRB) on esimerkki viihdeteollisuudesta tdysin riippumattomasta
luokittajaorganisaatiosta. Se on tuottanut tietokone- ja videopelien luokitus-
palveluja nimenomaan perheiden valintapddtosten tueksi vuodesta 1994.
ESBR tarjoaa myos Internet-sivujen ja nettipelien luokituspalveluja. Luoki-
tukseen sisdltyy sekd ikd- ettd sisdllollinen luokitus. Jokaisen tuotteen
luokittaa kolme peliteollisuudesta riippumatonta, koulutettua tarkastajaa.
ESBR:n ohjausryhma koostuu lainopillisista, lastensuojelun, psykologian ja
kasvatuksen johtavista asiantuntijoista.

Internet-sivujen luokitus on jaettu 1) perinteisiin sivuihin (contained areas),
jotka eivdt tarjoa vuorovaikutteisia palveluja ja (2) monen pelaajan pelejd,
keskustelua tai muuta kanssakdymistd tarjoaviin, vuorovaikutteisiin
sivuihin, joita kuvaa symboli (”“i”). Luokitus on kaksiosainen sisdltden
ikdsuosituksen ja sisdltoluokituksen.

Luokituspalvelu ei maksa kuluttajille mitddn, mutta julkaisijayhteisoilta

palvelusta peritddn maksu sivujen mukaan. ESRB-luokitus on jdljempéana

kuvattavan PICS-koodiston kanssa yhteensopiva eli yleisimmit suodatinoh-

jelmat lukevat koodeja. Koodit ovat tekijanoikeussuojattuja eikd kukaan voi

kdyttdd niitd omin luvin, ilman rekisteroitymista. ESRB tarjoaa myos laajan

vanhempien oppaan. Luokitus ja useimmat suodatinohjelmat toimivat
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erilaisissa tietokoneissa, pelikonsoleissa (Nintendo, Sega, Sony Playstation)
sekd taskukokoisissa pelikoneissa (Game Boy).

ESBR:n luokitusjarjestelma
(jos kyse vuorovaikutteisesta palvelusta, koodin peraan lisataan "i”)

EC = Early Childhood (sopii yli 3-vuctiaille)

E = Everyone (yli 6-vuotiaille)

T = Teen (13-vuotiaille ja sitd vanhemmille)

M = Mature (17-vuctiaille ja sitd vanhemmille)

AO = Adults only (ei alle 18-vuotiaille, voi sisaltdd graafista seksia ja/tai vaki-
valtaa)

RP = Rating Pending (luokitus tyon alla, luokitusta odotetaan)

ESRB-luokituksen saaneissa tuotteissa on etukannen alanurkassa merkinta
“ESRB” ja varsinaiset luokitukset ja kuvaukset ovat pakkauksen takakannen
alanurkassa. Internet-sivuilla symboli on péddsivulla tai sen sivuston osan
aloitussivulla, joka on alistettu luokitettavaksi. Lisédksi luokituksiin sisdllyte-
taan sisdaltokuvaus (content descriptors). Jos sisdltokuvausta ei ndy, kuluttaja
voi luottaa siihen, ettei tuote sisdlld mitdan sisdltokuvauksen luokista.

ESBR:n sisaltoluokitukset:

Animated Blood

Blood

Blood and Gore
Comic Mischief
Edutainment
Gambling

Information

Mature sexual material

Mild language/lyrics

Mild violence
Nudity

Partial Nudity

Some Adult Assistance
May Be needed

Strong Language

Strong Lyrics

Strong Sexual Content
Suggestive Themes
Use of Drugs

verta, animaatio

verta

verta ja vammoja

komiikkaan sisaltyvaa ilkivaltaa

viihteeseen sisaltyvaa kasvatuksellista aineistoa
vedonlyéntia, uhkapelaamista

tietoa, faktaa, viiteaineistoa, ohjeita, opastusta
provokatiivista eroottista aineistoa, osittaista alas-
tomuutta

= loukkaavaa kieltd ja lievia viittauksia siveetto-
myyteen, seksuaalisuuteen, vakivaltaan, alkoholiin,
huumeisiin

= lievaa vakivaltaa

= yksityiskohtaista tai pitkittynytta alastomuuden
kuvausta

lievaa, lyhytkestoista alastomuuden kuvausta
vanhempien lasnaoloa suositellaan

loukkaavaa kieltd ja avoimia viittauksia seksiin,
vakivaltaan, alkoholiin, huumeisiin

sama kuin edelld musiikissa

yksityiskohtaista seksin kuvausta

lievia provokatiivisia viittauksia

huumeiden kayttéa houkuttelevassa valossa
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Use of Tobacco and Alcohol =  tupakan ja/tai alkoholin kayttdmista houkuttelevas-
sa valossa
Violence = vakivaltaa, aggressiivisia konflikteja

Interaktiivisille palveluille tarkoitettuun sisiltoluokitukseen on lisatty lisdksi
luokkia kuten Hate Speech (stereotypioita, rasismia), E-mail (sivu vaatii e-
mail-tunnuksen), Personal Information (sivu vaatii nimi-, osoite- tai muita
tunnistetietoja), Survey Information (sivulla kerdtddn mielipide- tms.
kyselytietoja), Financial Information (sivu vaatii luottokorttitietoja), Adver-
tising (sivu sisdltdd mainoksia), Transactions and Purchases (voidaan tehda
ostoksia, luottokortti kelpaa), Direct Expenditure (maksullinen palvelu,
kuluja). Luokitukseen sisdltyy myos lisdakohta “Erityisid sensitiivisid alueita”,
joihin kuuluvat aseiden teko-ohjeet, itsemurhaa koskeva keskustelu,
diskriminaatio, suvaitsemattomuus, pdihteet ja huumeet.

Vastaava sisiltoluokitus voisi olla sovellettavissa suomalaiseen kulttuuriin.
Niiden suositusten lisdksi suomalaiset vanhemmat voisivat olla kiinnostu-
neita myos tiedoista koskien esimerkiksi ddriuskonnollisia tai -ideologisia
sisdltoja.

Internet Content Rating (ICRA) on riippumaton, Euroopassa (Iso-Britannia) ja
Yhdysvalloissa toimistoja pitdvd organisaatio, joka tarjoaa luokituspalveluja,
suodatinohjelmia ja tuoteinformaatiota Internet-maailmaan. Tarkoituksena
on nimenomaan lasten suojelu Internetissad luokitusjarjestelmad, ICRAfilter-
suodatinohjelmaa ja teknistd tukea tarjoamalla. Kunkin sivun yllipitdji voi
pyytid sivustolleen ICRA-Iuokituksen tiyttimdlld verkossa olevan kyselylomakkeen.
Vastausten perusteella ohjelma tulostaa sivuille luokituksen ja sitd kuvaavan
koodin, joka voidaan lisdtd sivulle HTML-koodina (“meta tag”). Koodi ei ndy
sivulla, ellei sen haluta ndkyvdn, mutta suodatinohjelmat osaavat silti lukea
koodin. Sivulla voi ylldpitdjan niin halutessa ndkya ICRA:m logopainike tai
tekstilinkki merkiksi sivun luokituksesta.

Kyselylomakkeessa selvitetddn, onko sivuilla seksuaalisia tai vdkivaltaisia
sisdltojd tai seksuaalista tai loukkaavaa kieltd ja mikd on niiden esittimis-
yhteys (taiteellinen, kasvatuksellinen, lddketieteellinen tai urheilullinen).
Lisdteemoina luokitetaan tupakka, alkoholi, huumeet, uhkapeli, aseiden
kaytto, diskriminaatio tai muut lapsille kyseenalaiset aiheet sekd lisdtdan
tieto sivuston keskustelumahdollisuudesta. ICRA:n jdsenid ovat johtavat tele-
ja tietotekniikkayritykset kuten Bell Canada, British Telecom, IA Japan,
Microsoft, Verizon ja Yahoo.

ICRA:n sisdltoluokitus on samantapainen kuin ESRB:n, mutta se on tata
tiiviimpi. Myds ICRA on helppokéyttoisyytensd vuoksi sovellettavissa myos
suomalaisille Internet-sivuille.

Platform for Internet Content Selection (PICS) tarjoaa menetelmdn koodien
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(meta-tag) liittdmiseksi Internet-sivuille. PICS tarjoaa teknistd ja koo-
dausapua palvellen erilaisten luokitusjdrjestelmien tekijoitd, jotta luokitus
saataisiin yhteensopivaksi suodatinohjelmien kanssa. Sen sivuilla on myos
tietoja erilaisista luokituspalveluista (third-party rating services).

Matkapuhelin on erds tietokoneen kayttoliittymd, jonka yhd useampi lapsi
omistaa ja jonka kayttod on melko vaikea valvoa. On kuitenkin mahdollista
rajoittaa puhelimen madarallistda kayttod saldorajoituksilla sekd estamalla
esimerkiksi maksullisiin palvelunumeroihin soitot. Myos puhelinpalvelujen
luonne olisi mahdollista ilmaista luokitusjdrjestelmad kayttamalla.
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8. Tiivistelma

Taméa teknologian arviointi pohtii, miten voimme saada tietotekniikasta
enemmadn iloa ja hyotyd ja toisaalta ehkdistd sen erityisid riskitekijoita.
Keskivssd on lasten ja nuorten sosiaalinen alkupddoma, jolla on tdrked
merkitys ihmisten mydhemmaé&n hyvinvoinnin ja myos yhteiskuntamme
tulevaisuuden kannalta. Olisi tarkedd, ettd tietotekniikan kehityksen
edelldkdvijgmaana Suomi voisi niittdd kunniaa myo6s ihmisen tarpeita
huomioivan sekd sosiaalisesti ja eettisesti kestivan teknologiakehityksen
tienraivaajana. Tamad edellyttdd entistd parempaa resursointia tutkimukseen,
sisdltotuotantoon, kuluttajavalistukseen ja tietotekniikka- ja mediakasvatuk-
seen.

Pdivdhoidolla ja koululla on tdrked merkitys tietotekniikkakasvatuksen
tuottamisessa ja sosiaalisen alkupddoman tukemisessa. Pdivahoitopaikat,
koulu ja perhe voivat toimia kasvatuskumppaneina myos tietoyhteiskunnan
jasenyyteen kiinnittymisessd. Sosiaalisen alkupddoman rikastamisessa on
keskeistd digitaalikuilun pienentdminen ja muu yhteiskunnallinen tasa-
arvoisuus. Nostamme tarkasteluun keinoja, joilla lapsia ja heiddn vanhempi-
aan voitaisiin tukea koulun ja muiden yhteiskunnallisten toimien kautta
tasaten tietotekniikan kadyttomahdollisuuksien alueellisia, taloudellisia ja
sosioekonomisia eroja.

Tietotekniikka on muuttanut perheiden arkea ja lasten kasvatusymparistod
olennaisesti. Sen parissa vietetty aika on lisdédntynyt roimasti, mutta perhei-
den yhteinen aika on vahentynyt. Vanhempien kontrollimahdollisuudet
lasten mediankdyttoon ovat vahdisempid, ja perheenjdsenet ovat entistd
alttiimpia muille, ulkoisille vaikutteille. Ndin my0s sosiaalisen alkupddoman
kerryttdminen on osittain siirtynyt muille sosiaalistajille, yhda enemmaén
median ja lasten ja nuorten vertaisryhmén suuntaan.

Useimmat keinot, jotka lisddvét sosiaalista ulottuvuutta tietotekniikan kay-
tossd, lisddvat myos sosiaalista alkupddomaa ja vahentdvat riskejd. Erityisesti
moraalisen ja yleistyneen luottamuksen syntyminen vaatii sosiaalista vuoro-
vaikutusta. Laitteiden sijoittelu yhteisiin tiloihin sekd ryhmdityon sallivat
pelit ja ohjelmat ovat konkreettisia keinoja sosiaalisen ulottuvuuden lisddmi-
seen. Erityisen tdrkedd olisi palauttaa vanhemmille heiddn ohjaava roolinsa
myd0s tietotekniikan ja median kdytossa.

Kannustaminen tietotekniikan tiedolliseen kayttoon kartuttaa sosiaalista
pddomaa jopa enemmdn kuin sosiaaliset kdyttotavat. Vuorovaikutteisuus,
reaaliaikaisuus ja multimedian tuottama eldmysvoimaisuus tekevit tietotek-
niikkasovelluksista erityisen vetovoimaisia. Siksi niiden mahdollisuudet
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kouluoppimisessa, harrastuksiin liittyvédssd tiedon etsimisessd ja muussa
asiakdytossd sekd verkottumisessa ovat miltei rajattomat. Tietotekniikan
avulla voidaan lisdtd tehokkaasti yhteisollistd ja tutkivaa oppimista, luovaa
ongelmanratkaisua sekd oppimismotivaatiota. Haasteeksi nousevat media-
taidot ja tiedon tulkintataidot, jotta nuori pystyisi seulomaan informaatio-
tulvasta tarvitsemaansa aineistoa ja arvioimaan kriittisesti tietoverkkojen
informaation luotettavuutta.

Useimmat tietotekniikkakehityksen riskit koskevat sosiaalisen ja tunne-
elamdn kehityksen alueita. Verkkoviestintdi ei valmenna samanlaisia
sosiaalisia taitoja, joita eldvan eldman ihmissuhteet edellyttavat. Vetovoimai-
suutensa ja vuorovaikutteisuutensa (palkitsevien sosiaalisten kontaktien)
vuoksi tietotekniikkaa soveltava media tuottaa riippuvuutta aivan eri tapaan
kuin perinteinen media. Arvojen ja normien mustavalkoisuus, voimakas
elamyksellisyys ja vetovoimaisuus tekevidt tietotekniikkasovelluksista
erityisen haastavia tunne-eldmdn kannalta. Tunteiden turtuminen, myota-
tunnon hiipuminen ja aggressiivisuuden lisddntyminen ovat riskeja erityises-
ti viihteellisen tietotekniikan suurkéyttdjien joukossa.

Epdonnistuminen ja pettymykset sosiaalisissa suhteissa ennustavat selkeim-
min tietotekniikan kdyton ongelmakehitystd. Sosiaalisista ongelmista kérsi-
ville nuorille tietokoneen kaytostd tulee helposti todellisuutta pakenevaa ja
virtuaalisesta vuorovaikutuksesta tulee palkitsevampaa kuin reaalimaailman
suhteista. Verkoissa tapahtuva anonyymi vuorovaikutus tarjoaa ystdvien
korvikkeita, mutta on omiaan tuottamaan epdluottamusta tai eriytynyttd
luottamusta, joka kohdistuu vain tietyn sisdaryhmdn suuntaan. Syntyy keha-
mdinen vaikutuskierre, jossa riippuvuusvaikutusten lisiksi myos arvot ja
normit, sosiaalinen tukiverkosto ja luottamuksen tunne joutuvat koetteelle.

Ihmissuhteissaan kolhittujen lisdksi toinen riskiryhmd ovat aggressiiviset
lapset ja nuoret, jotka saavat tietokonepelien ja median véakivaltaisesta
maailmasta lisdvahvistusta omalle aggressiivisuudelleen - tai eivit ainakaan
opi aggression itsehillintdd. Kolmas riskiryhmd ovat itsetunnoltaan tai
identiteettikehitykseltddn hauraat nuoret, jotka ottavat muita todempina
median menestymistd, onnellisuutta, laihuutta tai seksuaalisuutta korostavat
viestit. Jos eldméntilanne on muutenkin vaikea, seurauksena voi olla
itsetunnon ongelmia, masennusta tai syomishdirioita.

Tietotekniikan mahdollisuuksien hyodyntamiseksi ja riskien vélttamiseksi
tarvittaisiin parempaa vanhempien ja kuluttajien valistusta. Internetin avulla
voidaan tuottaa monipuolisia vanhempien tukimuotoja, jotka perustuvat
joko vertaistukeen tai asiantuntija-apuun. Toimivia ratkaisuja ovat myos
vanhempia, pdivdhoitajia ja opettajia verkottavat keskustelupalstat ja
ilmoitustaulut. Lasten median-, tietokonepelien ja Internetin kdyton ohjaami-
seen erds ratkaisu ovat luokitusjdrjestelmadt, joita jo nyt vaaditaan monilta
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perinteisiltd kuvaohjelmilta. Toimiva luokitusjdrjestelméd antaisi vanhemmille
informaatiota palvelujen ja ohjelmien laadusta.

Kaikkein parhaita keinoja turvata lasten hyvinvointi tietotekniikkakehityk-
sessd ovat valistukselliset ja mediakasvatukselliset keinot. Niiden avulla
syntyvat mediataidot paitsi lisddviat mediasta saatavaa iloa ja mielihyvad,
myds “rokottavat” tietotekniikan tunne-, sosiaalisilta ja kdyttdytymisriskejd
vastaan. Kasvatuksen tavoitteena on, ettd lapsi oppii kdyttim&dadn mediaa
aktiivisesti (vdlinetaidot) ja valikoiden sekd suhtautumaan kokemaansa
kriittisesti (medianlukutaidot) silloinkin, kun aikuinen ei ole ldsna. Tietotek-
niikka- ja mediakasvatuksen tdrkeitd areenoita ovat kodit, pdivahoitopaikat,
koulut, seurakunnat ja harrastusryhmat.

Erds tietotekniikkakehityksen haaste on sukupuolten vélinen tasapaino niin
kayttdjien kuin tekniikan- ja sisdltotuottajienkin suhteen. Jos mielii saada
tytot kiinnostumaan tietokoneista, tdytyy oivaltaa paremmin se, mikd saisi
tytot tuntemaan yhtd suurta vetovoimaa pelej ja tietokoneita kohtaan kuin
pojat - ja mikéd tdarkeintd, tuottaa tyttoja kiinnostavia sisdltojd. Tama taas ei
onnistu, ellei tyttdjd ja naisia saada mukaan tietotekniikan tuotantoon.

Suoja- ja voimavaratekijoita: yhteenvetoa
Yksiloon liittyvia:

Vanhempien ohjaava ja valvova tuki

Mediataidot: valine- ja tulkintataidot

Pelikoneen rajojen ylittdminen: tiedolliset kayttotavat

Kayton maaran kohtuullisuus

Itsearvostuksen, itsehallinnan ja tunnetaitojen harjoitteleminen
Muut harrastukset ja ystavat: sosiaalisten taitojen harjoitteleminen
Arvo- ja eettinen kasvatus.

NoakowN =

Yhteiskunnallisia:

8. Digitaalinen tasapaino ja tasa-arvo: yhtalaiset kayttomahdollisuudet ja
-valmiudet sukupuolesta, sosioekonomisesta tai alueellisesta
taustasta riippumatta

9. Mediakasvatuksen jarjestaminen

10. Siséallollinen tuotevalistus, sisaltoluokitukset.
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Arvioinnin pohjalta esitettdvat suositukset on listattu alla olevaan luetteloon
vastuutahojen mukaan. Tédrkein on tietenkin vanhempien oma vastuu
lapsestaan. Yhteiskunnalliset tukitoimet tdhtddvat vanhempien auttamiseen
heiddn kasvatustyossddn ja lasten kasvuympadristojen erojen tasoittamiseen.

Suositeltavia toimia tietotekniikan mahdollisuuksien
hyodyntamiseksi ja riskien vihentamiseksi

Opetus- ja koulutusalaan liittyvia:

- tutkimusohjelman kaynnistdminen

- opettajan- ja lastentarhanopettajien koulutus seka taydennyskoulutus
- koulujen tietotekniikkahankkeiden koordinointi, arviointi ja raportointi
- koulujen pedagogisen kulttuurin muuttaminen: tekemalla oppiminen

- kannustusjarjestelma kasvatusta tukevaan sisaltétuotantoon

- yhtenainen lainsaadanto kuvaohjelmien saantelyyn

- tuotevalistus, sisaltoluokitus (Internet-sivut ja tietokonepelit)

- valistuskampanjat, koulutusaineiston ja ohjelmien valityspalvelut

Tietoliikennealaan liittyvia:
- tietotekniikkayhteyksien ulottaminen myds syrjaseuduille
- verkkomaksujen alentaminen

Sosiaali- ja paivahoitoalaan liittyvia:

- paivahoitopaikkojen tietotekniikkahankkeiden koordinointi, arviointi
ja raportointi

- koulutusaineiston ja ohjelmien valityspalvelut

- neuvoloiden ja paivakotien vanhempainkoulut, tydpajat

Televisio-, Internet- ym. sisaltétuotantoon liittyvia:

- vastuullinen ohjelmapolitiikka (vedenjakajat)

- kehitysta tukevan aineiston lisdaminen ohjelmatuotannossa

- Yleisradion lastenohjelmien (radio ja tv) aseman vahvistaminen
lasten mielikuvituksen tukemiseksi

- paremmat ohjelmien sisaltokuvaukset
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DET SOCIALA STARTKAPITALET OCH
INFORMATIONSTEKNIKEN

Resumé

Denna utvdrdering behandlar vara mojligheter att fa storre glddje och nytta
av datatekniken samt att forebygga de sarskilda riskfaktorerna i samband
med den. I centrum stélls barnens och ungdomarnas sociala startkapital, som
har stor betydelse for ménniskans senare vélbefinnande och dven for
samhillets framtid. Det vore onskvirt att Finland som féregdngarland inom
IT-utvecklingen dven skulle kunna fungera som banbrytare f6r en socialt och
etiskt hallbar teknologisk utveckling dar hidnsyn tas till manniskans behov.
Detta forutsdtter okad satsning pa forskning, innehallsproduktion och
konsumentupplysning samt IT- och mediefostran.

Dagbarnvarden och skolan har en viktig uppgift ndar det giller att ge IT-
fostran samt att stodja det sociala startkapitalet. Daghemmen, skolan och
familjen kan fungera som uppfostringspartners dven vid integrationen i
datasambhallet. Centralt for att det sociala startkapitalet skall kunna berikas dr
att den digitala klyftan minskas och den 6vriga samhilleliga jamst&lldheten
uppratthdlls. Vi tar upp till behandling medel med vilka man kan stodja
barnen och deras fordldrar via skolan och annan samhillelig verksamhet,
samt utjgmna de regionala, ekonomiska och socioekonomiska skillnaderna i
frdga om mojligheter att utnyttja datatekniken.

Datatekniken har vésentligt fordndrat familjernas vardag och barnens
uppvaxtmiljo. Den tid som dgnas tekniken har okat dramatiskt samtidigt
som familjerna tillbringar mindre tid tillsammans. Fordldrarnas mojligheter
att kontrollera barnens medieanvdndning dr mindre, och familjemedlem-
marna dr mottagligare for externa impulser. Salunda beror dven tillvixten av
det sociala startkapitalet numera delvis pa andra socialiseringsfaktorer, allt
mer pd medierna samt pa andra barn och ungdomar i samma situation.

Det flesta medel som Okar den sociala dimensionen i anvandningen av
datateknik okar dven det sociala startkapitalet och minskar riskerna. Social
interaktion kradvs framfor allt for att moraliskt och allmént fortroende skall
uppsta. Att placera datorer i gemensamma lokaler samt att gynna spel och
program som mojliggor grupparbete dr konkreta medel att 6ka den sociala
dimensionen. Det vore sarskilt viktigt att fordldrarna skulle aterfd sin roll
som handledare i anvdandningen av datateknik och medier.

Att sporra till utnyttjande av datatekniken som kunskapskilla okar det
sociala kapitalet, rentav i hogre grad dn sociala anvandningssitt. Interaktio-
nen, realtiden och multimediernas upplevelsestyrka gor IT-tillampningarna
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sdarskilt attraktiva. De ger i det ndrmaste obegransade mojligheter i skolun-
dervisning, datasokning i samband med hobbyer och annan faktaanvand-
ning samt vid ndtverksbildning. Med hjdlp av datateknik kan man effektivt
oka kollektiv och undersokande inldrning, kreativ problemlosning samt
inlarningsmotivation. Medietekniken och formdgan att tolka informationen
tar da en viktig roll nédr de unga skall ldra sig att salla fram det de behover ur
informationsflodet samt kritiskt bedoma hur pdlitlig informationen i
datandten ér.

De flesta riskerna inom IT-utvecklingen giller den sociala och emotionella
utvecklingen. Ndatkommunikationen trédnar inte upp sadana sociala fardighe-
ter som de ménskliga relationerna forutsatter i det levande livet. Pa grund av
sin attraktivitet och interaktion (belonande sociala kontakter) dr ett medium
med IT-tillimpningar beroendeframkallande pd ett helt annat sdtt &n
traditionella medier. De svartvita vdrderingarna och normerna, den starka
upplevelseorienteringen och attraktiviteten gor IT-tillampningarna till stora
utmaningar for den emotionella utvecklingen. Kdnslomdssig avtrubbning,
minskad empati och Okande aggressivitet &dr risker framfor allt bland
storkonsumenter av IT-underhdllning.

Misslyckanden och besvikelser i de sociala relationerna forebddar tydligast
en problematisk utveckling i anvandningen av datateknik. For ungdomar
med sociala problem blir datorn litt ett medel till verklighetsflykt, och den
virtuella interaktionen upplevs som mer belonande dn relationerna i den
reella vdrlden. Den anonyma interaktionen pa ndten ger ett surrogat for
vdnner, men dr dgnad att skapa misstroende eller ett selektivt fortroende som
enbart omfattar en viss intern grupp. Da uppstédr en ond cirkel ddr forutom
beroendeeffekterna dven varderingarna och normerna, det sociala skyddsna-
tet och kdnslan av tillit sdtts pa prov.

En annan riskgrupp, forutom dem vars manskliga relationer fatt tornar, &r
aggressiva barn och ungdomar som genom dataspelens och mediernas
valdsbetonade virld far sin egen aggressivitet 6kad, eller atminstone inte lar
sig att kontrollera aggressiviteten. En tredje riskgrupp dr ungdomar vars
sjdlvkansla eller identitetsutveckling &r svag och som tar mediernas budskap
- om framgdng, lycka, slankhet och sexualitet - pa allvar i hogre grad &n
andra. Om livssituationen dven i andra avseenden &r svar kan féljden bli
problem med sjdlvkdnslan, depression eller dtstorningar.

For att IT-mojligheterna skall kunna utnyttjas battre och riskerna minskas &r

det viktigt att fordldrar och konsumenter far battre upplysning. Med hjilp av

Internet kan man producera olika stodformer for fordldrarna, stod fran

personer i samma situation eller experthjalp. Fungerande 16sningar dr dven

debattspalter och anslagstavlor som bildar ndtverk for fordldrar, daghems-

personal och ldrare. Ett sétt att styra barnens anvandning av medier, dataspel
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och Internet &r de klassificeringssystem som redan nu krdvs i frdga om
manga traditionella bildprogram. Ett fungerande klassificeringssystem skulle
ge fordldrarna information om servicens och programmens beskaffenhet.

For att barnens vdlbefinnande i IT-utvecklingen skall tryggas behovs
upplysning och mediefostran. De fardigheter detta medfor okar den gldadje
och nytta medierna ger, samtidigt som de motverkar de sociala och kéanslo-
maéssiga riskerna samt de beteenderisker datatekniken kan medfora. Malet
for fostran dr att barnet skall ldra sig anvanda medierna aktivt (medieteknik)
och selektivt samt stilla sig kritiskt till sina upplevelser (mediekunskap)
dven da ingen vuxen dr ndrvarande. Viktiga arenor for IT- och mediefostran
dr hemmen, daghemmen, skolorna, férsamlingarna och olika hobbygrupper.

En utmaning inom IT-utvecklingen &r att astadkomma jamvikt mellan konen
i frdga om savil anvandarna som teknik- och innehallsproducenterna. Om
man vill att flickor skall bli intresserade av datorer mdste man ha klart for sig
vad som kan fa flickorna att anse spel och datorer lika attraktiva som
pojkarna anser. Och framfor allt mdste man producera innehdll som intresse-
rar flickor. Detta dr omgjligt om man inte far flickor och kvinnor med i IT-
produktionen.

Skyddsfaktorer och resurser: sammanfattning
Individuella:

Foéraldrarnas ledning och 6vervakning

Medie- och tolkningsfardigheter

Anvandning av spelmaskinen som kunskapskalla

Anvandning i begransad skala

Uppbyggnad av sjalvaktning, sjalvbeharskning och emotionell intelligens
Andra hobbyer och vanner: uppévning av sociala fardigheter
Varderingar och etisk fostran

Nooahkowd =

Samhalleliga:

8. Digital balans och jamstalldhet: lika mdjligheter och beredskap till anvand-
ning oavsett kén, socioekomisk bakgrund eller boningsort

9.  Upplaggning av mediefostran
10. Innehallsdeklaration, innehallsklassificeringar

Rekommendationerna utgdende frdn denna utvirdering fortecknas nedan,
ordnade efter ansvarsomraden. Viktigast dr givetvis fordldrarnas eget ansvar
for sitt barn. De sambhélleliga stodatgarderna har till syfte att hjdlpa forald-
rarna i deras uppfostringsarbete samt att utjdmna skillnader i barns upp-
véxtmiljoer.
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Rekommenderade atgarder for battre IT-utbyte och minskade risker

Inom undervisning och skolvasen:

starta ett forskningsprogram

utbilda och fortbilda larare och férskolelarare

koordinera, utvardera och rapportera skolornas IT-projekt

andra skolornas pedagogiska kultur: lara genom att gora

skapa system for att stimulera innehallsproduktion som stoder uppfostran
inféra enhetlig lagstiftning som reglerar bildprogram

krava innehallsdeklaration, innehallsklassificering (webbsidor och dataspel)
driva upplysningskampanjer, formedla utbildningsmaterial och program

Inom IT-branschen:

IT-férbindelser aven till glesbygder
sankta natavgifter

Inom social- och dagbarnvard:

koordinera, utvardera och rapportera IT-projekten inom dagbarnvarden
férmedla av utbildningsmaterial och program
foraldraskolor och workshops i mddravardscentraler och daghem

Inom TV-, Internet- o.a. innehallsproduktion:

ansvarsfull programpolicy

mer utvecklingsstddjande material i programproduktionen

starkt position fér Rundradions barnprogram (radio och TV) till stod for
barnens fantasi

utférligare programtablaer
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INITIAL SOCIAL CAPITAL AND ICT

Abstract

This technology assessment focuses, on the one hand, on considering how to
gain greater benefit and pleasure from the information and communication
technologies (ICT), and how to eliminate a number of specific risks, on the
other. The emphasis is placed on the children’s and young people’s initial
social capital that has an essential role to play with respect to people’s
subsequent welfare and the future of our society. It is also important that
Finland, as a pioneer of ICT development, could gain credence as a van-
guardist of socially and ethically sustainable technological development in
accordance with people’s needs. What this presupposes is increased resource
provision for research, content production, consumer education, as well as
ICT and media education.

Day care and school have vital roles to play as providers of ICT education
and support to the individuals’ initial social capital. Day care, school, and the
family may also function as co-educators promoting the socialisation process
in an information society. With regard to the promotion of initial social
capital, it is vital to diminish the digital divide and increase social equality in
other respects. Here we shall focus on the means and methods of supporting
children and their parents through school and other societal functions, in
order to alleviate the current regional, economic, and socio-economic
differences in the availability and accessibility of ICT.

ICT has changed families” daily lives and children’s educational environment
to an essential degree. Considerably more time is spent on ICT-related
activities while families spend less time together. The possibility of parental
control over children’s media use is decreasing, with the family members
being increasingly exposed to other impulses and external influence. This
means that the accumulation of initial social capital has been partly over-
taken by other socialisers, increasingly by the media and young people’s peer
groups.

Most methods that expand the social dimension in the use of ICT also
increase the initial social capital and decrease the risks. In particular, social
interaction is required to achieve morals, overall trust and confidence. The
installation of equipment in joint facilities, provided with software allowing
teamwork and games, are practical means of expanding the social dimen-
sion. It would be extremely important to restore to parents their supervising
role, even regarding the use of ICT and the media.

Being encouraged in the informative use of ICT will increase the individual’s
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social capital, to an even greater extent than its social uses. Interaction, on-
line availability, and the strength of multimedia experiences help make ICT
applications extremely attractive. This means that they offer almost unlim-
ited opportunities to learning at school, leisure-time information retrieval,
other practical uses, and networking. ICT can be used effectively to promote
communal and discovery learning, creative problem solving, and learning
motivation. Challenges will be seen in individual media skills and knowl-
edge interpretation skills, which enable a young person to distinguish the
required material in the information deluge and to critically assess whether
the net-based information in question is reliable.

Most ICT development risks pertain to the areas of social and emotional
development. Net-based communication will not provide the social skills
that are required by real-life human contacts and relations. Since ICT is
attractive and interactive (rewarding social contacts), it is applied by certain
media, which can lead to addiction situations that are entirely different from
those caused by conventional media. The black and white nature of values
and norms, strong emotional experiences, and attractiveness, make ICT
applications especially challenging with respect to emotional life. Numbed
emotions, withering compassion, and increasing aggressiveness are particu-
lar risks prevailing among large-scale consumers of ICT-based entertain-
ment.

Failure and disappointment in social relations are the most prominent
indicators that predict problematic development in an individual’s use of
ICT. The young with social problems are prone to using computers to escape
reality, with virtual interaction becoming increasingly more rewarding than
real-life contacts and relations. Net-based, anonymous interaction can, not
only replace friendship, but tends to generate distrust, or selective trust,
exclusively in the direction of a particular in-group. This will generate a
vicious circle of influence that tests people’s interdependency, values, norms,
mutual support networks, and compassion.

In addition to those battered in human relations, another risk group is
constituted by aggressive children and young people who get an additional
boost to their own aggressiveness from the violent world of computer games
and the media - or those who fail to learn aggression control. The third risk
group consists of young people with a low self-esteem or identity, who are
more gullible than others to take for granted the media’s messages on
success, happiness, slim appearance, or sexuality. If a person’s life situation
is difficult in other respects, this may lead to self-esteem problems, depres-
sion, or eating disorders.

What is required to exploit the opportunities of ICT, and to avoid the risks, is
to provide parents and consumers with more effective education. The
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Internet can be used to produce versatile parental support forms, based on
support provided by peers or experts. Applicable solutions include chat sites
and bulletin boards used for networking by parents, day-care workers and
teachers. One possibility to control children’s use of the media, computer
games, and the Internet, can be provided by various classification systems,
which are becoming a standard requirement for several conventional image
processing programs. A functional classification system would also inform
the parents with regard to the quality of the services and programs in
question.

The best means and methods to ensure children’s well being in a developing
ICT environment are those obtained through education and media-related
instruction. These will generate the media skills that not only increase the
pleasure and satisfaction obtained from the media but also “vaccinate”
people against the ICT-induced emotional, social and behavioural risks. This
education is geared towards teaching the child to use the media actively
(implemental skill) and selectively, and to critically assess the experiences
gained (media reading skills), even when an adult is not present. From the
ICT and media perspective, important arenas include homes, day-care
centres, schools, religious communities, and leisure-time groups.

One of the challenges encountered in ICT development is the preservation of
the balance between the genders, in relation to users, technology providers,
and content providers. In order to make computers attractive to girls, we
must analyse and comprehend the elements that could make girls as
interested in computers as are boys. And, more importantly, we must
produce contents that girls find interesting and attractive. This, in turn, will
fail without girls” and women’s participation in ICT production.

Protection and resource factors: summary
Individual factors:

Parental control and support

Media skills: implemental and interpretation skills
Surpassing the game computer limits: informative uses
Moderation in use

Practice of self-esteem, self-control, and emotional skills
Other interests and friends: practice of social skills
Value-related and ethical education

Nookwh=

Societal factors:
8. Digital balance and equality: equal access and availability, and -
preparedness, regardless of the person’s socio-economic or regional background
9. Organising media education
10. Content-related consumer education, content classifications
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The assessment-based recommendations are listed below as per the party
responsible. Naturally, the most important element is the parents” personal
responsibility for their children. Societal support functions are only intended
to help parents as educators, and to minimise the differences between the
children’s growth milieus.

Recommended action to exploit ICT-provision of opportunities and elimination
of related risks

Education and training:

- Launching of research projects

- Education and training for teachers and pre-primary school teachers, plus
further training

- Co-ordinating the schools’ ICT projects, evaluation and reporting

- Changing the schools’ pedagogic culture: learning by doing

- Creating a system of incentives for education-oriented content production

- Striving towards uniform legislation to regulate image processing program
provision

- Consumer education, content classification (Internet pages and computer
games)

- Educational campaigns, distribution of education materials and programs

ICT-related recommendations:
- Extending ICT connections to remote areas
- Reducing net user fees

Recommendations pertaining to the social and day-care sector:

- Co-ordination of day-care centres' ICT projects, evaluation and reporting

- Distribution of education materials and programs

- Schools for parents maintained by maternity clinics and day-care centres,
workshops

Recommendations related to content production for television, Internet and

other purposes:

- Responsible programme policies (watersheds)

- Increasing the share of such material that supports desired development in
programme production

- Increasing the share of children's (radio and TV) programmes in public
broadcasting to support children's imaginations

- Providing the programmes with better content descriptions
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Liite 1: Viestintiteknologista sanastoa

aggressio
fyysisen tai psykologisen vahingon tahallista tuottamista toisille suoralla tai
epasuoralla tavalla; voi olla luonteeltaan hyokk&avéaa tai puolustavaa

brandi

yhteenveto tuotteen tai palvelun sisillostd ja identiteetistd, tekee tuotteen houkutte-
levaksi ja tarjoaa takeita laadusta, luo tuotteelle lisdarvoa ja vahvistaa myos kayt-
tdjansd identiteettia

desensitisaatio

turtuminen, esimerkiksi pelkoherkkyyden poistaminen niin, ettd peldtty asia
saadaan hallittavaksi kokemalla se asteittain vahvistuvin kokemuksin; mediasuh-
teessa desensitisaatio saa aikaan turtumista, median tunnesisdllon vdhenemistd ja
aktivoivan potentiaalin loiventumista, mistd voi seurata reagointiherkkyyden ja
empatiakyvyn vidheneminen

disinhibitio

estojen vdheneminen, kdyttdytymisen piddkkeiden ja itsekontrollin hoéltyminen;
esimerkiksi altistuminen toistuvalle mediavikivallalle voi saada aikaan aggressiivi-
siin impulsseihin kohdistuvien estojen heikkenemistd; sosiaalisen oppimisen teorian
keskeinen kasite

identiteetti

engl. identity; sisdltdd ihmistd itseddn koskevia kasityksid, mielikuvia, asenteita ja
tunteita, ja se rakentuu sosiaalisessa toiminnassa etenkin samastumalla, rooleihin
sitoutumalla sekd haasteita ja ongelmia tyostamailld; vastaus kysymykseen “Kuka
mind olen?”, erityisesti suhteessa toisiin ihmisiin ja ryhmiin

immersio
kuvaa voimakasta psykologista eldytymistd, sisddnsdsulkevaa tunnetta siitd, ettd
kayttdjd sulautuu median sisddn ja “uppoaa” mediamaisemaan

ICRA label

Internet-sivuille haluttaessa lisdttava koodi, joka ilmaisee sisdltoluokituksen ja jota
suodatinohjelmat osaavat lukea. ICRA Internet Content Rating Association tuottaa
luokitus- ja informaatiopalveluja Internet-maailmaan

IRC
Internet Relay Chat. Menetelmd, joka mahdollistaa “irkkauksen”, reaaliaikaisen
keskustelun toisten Internetin kadyttdjien kanssa

kehys, kehystiminen

engl. frame, framing; media luo tulkintakehyksid, jotka kohdistavat huomion
joihinkin todellisuuden osiin ja jattavat muut asiat pimentoon; lasnd sekd mediaesi-
tysten kuten uutisten rakentamisessa ettd yleison kuluttamis- ja tulkintatydssa
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konsolipeli
tietokonepeli, pelataan erityiselld pelikoneella (Playstation, Nintendo), joka liitetddn
tv-ruutuun

larppaus

engl. Live action role play; eldytyen ja ndytellen pelinjohtajan johdolla pelattava
juonellinen, tarinaan perustuva roolipeli, jota varten tehd&ddn erityisid pukuja ja
vélineistoa

maailmankuva
havaintojamme ohjaava, laaja tulkintakehys siitd, millainen maailma on

mallioppiminen
tapahtuu havainnoimalla toisen toimintaa ja luomalla siitd sisdinen malli; sosiaalisen
oppimisen teorian keskeinen kisite

mediakasvatus
tietoinen yritys vaikuttaa median kayttoon ja mediataitoihin; harjaannuttaminen
kriittiseksi ja aktiiviseksi mediankéayttdjaksi véline- ja analysointitaitoja opettamalla

median kehidvaikutus
ihminen valitsee mediasisiltojd ja tulkitsee niiden viestejd oman persoonallisuutensa
ja yksilollisten tarpeidensa pohjalta, mikad vahvistaa median vaikutuksia: esimerkik-
si aggressiivinen henkilo hakee vékivaltaohjelmia, ja aggressiiviset mediasisallot
taas vahvistavat persoonallista aggressiivisuutta, mikd saa edelleen valikoimaan
vékivaltaohjelmia jne.

medialukutaito

median lajien tunnistaminen ja kerronnallisten keinojen hallinta, perinteisen
lukutaidon laajennus, johon kuuluvat audiovisuaalisen ilmaisun vastaanottotaidot,
kriittinen itsendisyys median kaytossa ja mediasisdllon tulkinnassa

mediataito

median teknisen ja taustarakenteiden tuntemuksen ja vilinetaitojen lisdksi median
aktiivinen, jarkevd ja valikoiva kdytto, ldhettdjan intressien tuntemus, kommunikaa-
tiotaidot, mediasis&llon kriittinen tulkinta sekd omien reaktioiden ymmaértdminen

metatieto, meta tag
HTML-ympdristoon sijoitettu lisdtieto, joka ei ndy kayttdjdlle, mutta jonka hakuko-
neet (suodatinohjelmat) tunnistavat, esimerkiksi ICRA label

mindkuva

engl. self-concept; itsed ja minuutta kuvaava yleinen tietojdrjestelmd; tarkoittaa
henkilon itseddn koskevia havaintoja, jotka muodostuvat kokemusten ja ymparistos-
td tehtyjen tulkintojen vilitykselld
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riippuvuus

engl. addiction; esim. peliriippuvuus, nettiriippuvuus; pakonomaista kayttaytymists,
kiinnostuksen puutetta muuta tekemistd kohtaan sekd fyysisid ja henkisid oireita,
kuten levottomuutta ja drtyisyyttd, jos kdyttaytyminen estyy

ritualistinen mediankaytto
valikoimaton, tavaksi tullut ja ajankuluttamiseen tdhtddva mediankaytto, kayttotar-
koitustutkimuksen mukainen termi

samastuminen

identifikaatio; tarkoittaa tunnepohjaista osanottoa, myotdeldmistd ja eldytymistd
oikean tai fiktiivisen henkilon tilanteeseen toisen ihmisen ndkokulman jakamista;
voi olla my®s ihaillun hahmon siséllyttdmistd omaan identiteettiin

sosiaalinen alkupddoma
lapsen vanhemmiltaan ja muista varhaisista ihmissuhteista omaksumat arvot ja
normit, yhteison tuki ja sosiaalisen verkostot sekéd luottamus

sosiaalinen oppiminen
mallioppiminen, tapahtuu havainnoimalla toisen toimintaa ja luomalla siitd sisdinen
malli

sosiaalinen vaikuttaminen
tahatonta tai tahallista asenteiden tai kdyttdytymisen muuttamista, joka on syy-
yhteydessd toisen ihmisen toimintaan

sosialisaatio

arvojen siirtdmistd, ryhman kadyttdytymis- ja ajattelutapojen omaksumista; perhe,
vertaisryhmd, koulu, tydyhteisd tai my6s symbolinen ympéristd kuten media
toimivat sosiaalistajina

sytytysilmio

engl. priming effect; mielleyhtymé&verkostojen aktivoituminen; median malli voi
vaikuttaa myhemmin “sytykkeend” niin, ettd mediassa ndhtyd tilannetta muistut-
tavassa eldmantilanteessa samat tunteet ja ideat tulevat pintaan vihentden esimer-
kiksi aggression hillintédd; sosiaalisen oppimisen teoriaan liittyva kasite

uutisryhma
Internet-palvelu, jossa kayttdjat voivat kirjoittaa ja lukea valittuun aihepiiriin
liittyvid viesteja

tietokonepeli
yleisnimitys tietokoneella pelattaville viihde- tai opetuksellisille peleille, joissa
pelaaja on aktiivinen toimija; my0s konsolipelejd kutsutaan usein tietokonepeleiksi

verkkopeli

monien, jopa kymmenientuhansien pelaajien reaaliaikaisesti pelaama tietokonepeli,
jonka pelaamisen mahdollistavat eri puolilla maailmaa ylldpidettdvat serverikoneet;
ilmaisia tai maksullisia palveluja
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virtuaalitodellisuus

lumetodellisuus, keinotodellisuus, tekotodellisuus; vuorovaikutteinen, visualisoita-
vissa oleva tietokanta, joka tuottaa kolmiulotteisia kuvia, tietokoneen ja apuvélinei-
den avulla tuotetussa keinoavaruudessa syntyvd kokemuksellinen tila, jossa saadut
elamykset tuntuvat oikeilta

vikivalta

aggressio; tahallista fyysisen tai psykologisen vahingon tuottamista itselle, muille tai
elottomille kohteille suoralla tai epdasuoralla tavalla, motivaatioltaan hyokk&avaa tai
puolustavaa

vilineellinen mediankaytto

instrumentaalinen mediankadytto, padmaaratietoista, ldhinné tiedollisiin motiiveihin
pohjautuva median valikoiva kaytto
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Liite 2: Hyodyllisid linkkejd (esimerkkejd):

www.apua.fi = 18 jdrjeston yhteinen varhaisen avun portaali mielenterveys-,
vdkivalta-, pdihde- ja perheongelmiin: infoa, keskustelupalstoja, itseapua ja
neuvontaa

www.edu.fi = opetushallituksen virtuaalikouluhanke, Internet-palvelu opet-
tajille: verkko-oppimateriaaleja ja tietoa verkko-oppimisesta, mm. neuvoja
Internetin kdaytostda: www.edu.fi/ virtuaalikoulu

www.laari.urova.fi = Lapin yliopiston laari-hanke (tietotekniikan oppimis-
sovelluksia)

www.elspa.com = pelifirmojen yhteinen, pelien eurooppalainen ikdsuositus-
luokitus (ELSPA)

www.esrb.org = pelien ja nettipelien riippumaton luokitus (ESBR)

www.icra.org = informaatio-, sisiltoluokituspalveluja sekd suodatinohjelmia
tarjoava palvelu (ICRA)

www.jyu.fi/ktl/pisa/ = tuloksia kansainvdlisestd, oppimistuloksia eri mais-
sa vertailleesta PISA-tutkimuksesta

www.kukakumma.net = satuseikkailu ja motorista kehitystd edistdvd,
ilmainen tietokonepeli, jota pelataan ilman hiirtd ja nappdimia

www.lairgauche.com = tietoja suodatinohjelmista ja vanhempien kontrolli-
mahdollisuuksista

http://www.minedu.fi/opm/hankkeet/sisu/index.html = opetusministeri-
on sisédltotuotanto-hanke (tietoyhteiskuntahanke), sisdltdd myos kotimaisten
oppimateriaalien tuotantoa ja oppimisympaéristjen kehittamista

www.mll.fi = Mannerheimin Lastensuojeluliiton sivut, joilla tietoa nettietike-
tistd, lasten suojelemisesta verkoissa ja suodatinohjelmista; ”Viisaasti
verkossa”

https:/ /net.mll.fi/olkanetti = Mannerheimin Lastensuojeluliiton anonyymi
Internet-kysymys-vastaus-asiantuntijapalvelu kasvattajille

www.netlibris.net = verkossa toimivia kirjallisuuspiirejd (Espoossa)
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www.nmi.jvu.fi/tutkimus/tietoverkot.html = Niilo Miki Instituutin verkko-
palvelut (lasten oppimishdirididen asiantuntijoiden ja tutkijoiden Internet-
palveluja; tietoa tutkimuksesta ja koulutuksesta)

www.osteri.net = espoolainen oppimispalveluiden klusteri

www.paihdelinkki.fi = A-klinikkasddtion laaja informaatio-, keskustelu- ja
itseapupalvelu

www.pedanet.jyu.fi/ portfolio/ webfolio/webfolio2/ = Pedanet, oppilaitok-
siin ja koulutukseen suuntautuva verkkopalvelu (oppimisympadrist6jd ja
-sovelluksia, verkkolehtid, teknistd tukea)

www.pela.fi/nettivihje = Pelastakaa lapset ry:n vihjelinja lapsia vahingoitta-
vasta aineistosta

www.pelit.fi = tietoja peleistd, niiden suosiosta ja pelaajien omia peliarvioita

www.playresearch.com/ = ruotsalaisen Interactive Instituten pelaamista ja
vapaa-ajan tietotekniikkasovelluksia késittelevat sivut; tulevaisuuden tieto-
tekniikkavisioita

www.psykonet.jyu.fi/humander/devel.htm = Jyvaskyldn yliopiston Ihmisen
kehitys ja sen riskit -huippututkimusyksikks, kuvausta meneillddn olevista
tutkimuksista

www.tampere.fi/sote/vati = Tampereen kaupungin pdivahoidon tietostra-
tegia; tietotekniikkaa varhaiskasvatukseen soveltava hankkeita

http:/ /www.uta.fi/laitokset/ISI/hankkeet/hanke?20.html = Lapset ja tieto-
yhteiskunta -tutkimushanke, Tampereen yliopisto

www.verkkotie.fi/vanhemmuus = riippumaton nettilehti, tuottaa myos
kasvatuskysymyksissd opastavaa verkkopalvelua

www.w3.org/PICS= teknistd tukea esim. metatiedon lisidmiseen Internet-
sivuille
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Ikdfntyneiden itseniisti suoriutumista tukevan teknologian arviointi kiyttdjainikokulmasta,
Turvahilytysjirjestelmét, Geronteknologia-arvioinnin osaraportti (Teknologian arviointeja 7.
Tulevaisuusvaliokunnan geronteknologian ohjausryhmai. Sinikka Tormé, Jarmo Nieminen ja Merja
Hietikko, Sosiaalikehitys Oy. Eduskunnan kanslian julkaisu 4/2001)

Ikdfdntyneiden itsenfiistd suoriutumista tukeva teknologia, Internet-pohjaisten omahoidon
tukijirjestelmien arviointi, Geronteknologia-arvioinnin osaraportti (Teknologian arviointeja 8.
Tulevaisuusvaliokunnan geronteknologian ohjausryhmé. Annele Eerola, Sirkku Kivisaari, Riikka Eela
ja Mikko Rask, VTT Teknologian tutkimuksen ryhmé. Eduskunnan kanslian julkaisu 5/2001)

Ikdfintyneiden itsendistd selviytymisti tukeva tulevaisuuspolitiikka ja geronteknologia,
Geronteknologia-arvioinnin loppuraportti (Teknologian arviointeja 9. Tulevaisuusvaliokunnan
geronteknologian ohjausryhmé. Osmo Kuusi. Eduskunnan kanslian julkaisu 7/2001)

Energia 2010 - teknologian arviointi, Delfoi-paneelitutkimus tulevaisuuden energiavalinnoista
(Teknologian arviointeja 10. Tulevaisuusvaliokunnan Energia 2010 -ohjausryhmé. Osmo Kuusi,
SITRA, Torsti Loikkanen ja Tarja Turkulainen, VTT Kemiantekniikka. Eduskunnan kanslian julkaisu
8/2001)

Sosiaalinen pifioma ja tieto- ja viestintdtekniikan kehitys, esiselvitys (Teknologian arviointeja 11.
Tulevaisuusvaliokunnan Sosiaalinen pdfdoma ja teknologian kéytto -ohjausryhmi. Osmo Pekonen, Lea
Pulkkinen, Jyvéskyldn yliopisto, Agora Center. Eduskunnan kanslian julkaisu 5/2002)

Uusiutuvat energialihteet vuoteen 2030 Suomessa (Teknologian arviointeja 12. Tulevaisuusvalio-
kunnan Uusiutuvat energialdhteet -ohjausryhma. Satu Helynen, Kai Sipild, Esa Peltola ja Hannele
Holttinen, VTT Prosessit. Eduskunnan kanslian julkaisu 6/2002)

Alueellisen innovaatiotoiminnan tila, merkitys ja kehityshaasteet Suomessa, esiselvitys

(Teknologian arviointeja 13. Tulevaisuusvaliokunnan Innovaatiotoiminta ja alueelliset innovaatiojér-
jestelmét -ohjausryhmad. Pirjo Stéhle ja Markku Sotarauta. Eduskunnan kanslian julkaisu 8/2002)
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