Pelaamisen ja sosiaalisuuden ymparille muodostuvat kolmannet tilat -
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Tassa artikkelissa analysoidaan 8661 suomalaisnuoren digitaalisten teknologioiden kayttoa ja
vapaa-ajan harrastuksia. Keskeisena tutkimusmenetelmana hyédynnettavan
paakomponenttianalyysin avulla tarkastellaan sita, minkalaiset ovat nuorten digitaalisten
medioiden tyypilliset kayttotavat ja nouseeko niiden joukosta muiden kayttokohteiden kayttta
maarittavia ankkuroivia mediakaytantoja. Liséksi nuorten vapaa-ajan harrastuksia analysoidaan
luokittelun ja visualisoinnin keinoin. Pojilla digitaalinen pelaaminen nousee esiin muita
kayttokohteita maarittavana ankkuroivana kaytantona. Tytoilla vastaavaksi nousee sosiaalisten
suhteiden yllapitaminen erilaisissa sosiaalisen median palveluissa. Molemmat muodostavat
nuorille tarke&n sosiaalisen areenan, kodin ja koulun arjesta erillisen kolmannen tilan, jonka
keskidssa ovat ajanvietto, viihtyminen ja jutustelu. Aktiivisuus digitaalisten teknologioiden
parissa ei tulosten mukaan vahenna nuorten harrastusaktiivisuutta, vaan valtaosa nuorista
harrastaa monipuolisesti. Nuorten seké digitaalisista ettéd muista harrasteista piirtyy kuva, jonka
mukaan pojat kerdéntyvat jonkin yhteisen tekemisen, kuten pelaamisen, &éreen tyttdjen
harrastaessa itsendisemmin, mutta vastapainoksi hakeutuessa olemaan ja juttelemaan toistensa
kanssa silkan yhdessaolon vuoksi.
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Digitaaliset mediat nuorten arjessa

Digitalisaation ndkyva muutos on ollut median arkipaivaistyminen ja erillisten laitteiden
sulautuminen moneen tarpeeseen vastaaviksi monitoimilaitteiksi, joista tunnetuin esimerkki on
alypuhelin. Alypuhelimesta on tullut selvasti suosituin laite internetin kayttéon niin lasten ja
nuorten kuin aikuistenkin keskuudessa (SVT 2017; Merikivi, Myllyniemi & Salasuo 2016).
Alypuhelimen merkitys perinteisena viestintavalineena on vahentynyt samalla kun sen
uudenlainen entistd monipuolisempi merkitys on lisdéantynyt; sen avulla ollaan yhteydessa
muihin, katsotaan ohjelmia, pelataan tai kuunnellaan vaikkapa musiikkia samalla kun tehdaan
jotain muuta. Kaikkialle mukana kulkeva laite mahdollistaa sen, ettei nettiin enaa erityisesti
tarvitse menné vaan se on tullut nuorten luo. Tama ilmié nékyy etenkin nuorten keskuudessa,
joille sosiaalinen vuorovaikutus ja yhteydenpito kavereiden kanssa on tarked osa medioiden
kayttdtapoja. Taman kaltaiseen teknologioiden kayttdon ei erikseen varata aikaa vaan se on osa

arkipaivan toimintoja. (Merikivi ym. 2016.)

Nuoret voivat vierailla netissa kaikkialta tai oleskella siella kaiken aikaa; aamupalapdydéassa,



oppitunnilla, bussimatkalla ja harrastuksissa. Alypuhelinten suosio liittyy tiiviisti sosiaalisten
medioiden suosioon, joka kiinnostaa tutkimusten mukaan tyttdja viela poikiakin enemman.
Alypuhelimella ollaan yhteydessa kavereihin erilaisten pikaviestimien valityksella seka
verkostoitumispalveluiden kautta. Tytt6jen on todettu olevan poikia aktiivisempia viestittelemaan,
valokuvaamaan ja videoimaan — usein juuri alypuhelimillaan. Tyt6t myds jakavat mediasisaltoa,
esimerkiksi itse ottamiaan kuvia, poikia useammin kavereilleen. (Merikivi ym. 2016;
Kaarakainen, Kivinen & Hutri 2015.) Sami Myllyniemen ja Paivi Bergin (2013) mukaan
digitaaliset ymparistot tarjoavat nuorille tarkean sosiaalisen areenan; ylakoululaisten ja toisen
asteen opiskelijoiden ikaryhmissa internetista on viimeisen vuosikymmenen aikana muodostunut
tarkein kavereiden kohtaamis- ja ajanviettopaikka, tyttéjen suosiessa sosiaalisten suhteiden
yllapidossa yhteisopalveluja, poikien pelillisia virtuaalimaailmoja. Internetin sosiaaliset areenat
tarjoavat nuorille yhteydenpidon lisdksi my6s sosiaalisten vertailujen ja palautteen myéta

mahdollisuuden oman identiteetin rakentamiseen (ks. esim. Spies Shapiro & Margolin 2014).

Mukana kulkevien digilaitteiden lisaksi digitaalisten pelien rooli nuorten arjessa on suuri.
Pelaamisessa on tapahtunut 2000-luvulla yhtaaikaisesti kahdensuuntaista kehitysta: pelaaminen
on yleistynyt perinteisen poikavoittoisen hardcore-pelaajajoukon ulkopuolelle ja tytt6jen
pelaaminen on lisdantynyt (Hayes 2013; Juul 2010). Media hanskassa -tutkimuksen mukaan
kolmannes tutkituista nuorista pelasi digitaalisia peleja paivittain tai useammin, pojat tyttoja
useammin. Paojilla pelaaminen on runsaimmillaan 14—19-vuotiaana, jolloin lahes puolet pojista
iimoittaa pelaavansa péaivittain. Tytoissa paivittain pelaavia on kaikissa ikaluokissa alle
viidennes. Poikien pelaaminen vahenee ian my6té ja kolmekymppisista nuorista miehista
paivittain pelaa enaa kymmenesosa. (Merikivi ym. 2016.) Internetin sosiaalisten areenojen
lisdksi myos digitaalinen pelaaminen tarjoaa mahdollisuuksia paitsi joukkoon kuulumiseen myos
identiteetin rakentamiseen. Sosiologi Zygmund Bauman (1995) on todennut identiteettien
rakentamisen muuttuneen leikilliseksi (e. ludic culture), perinteisen nuoruusian jalkeen pitkalle
aikuisuuteen jatkuvaksi prosessiksi. Ylipaataan ajatus pelaamisesta vain lasten leikkind on
vaistynyt pelillisyyden levittaytyessa perinteisen videopelaamisen ja vapaa-ajan vieton
ulkopuolelle tyohon, koulutukseen, politiikkaan ja jopa sodankayntiin (simulaatiot) (ks. Frissen
ym. 2015).

Tyttojen ja poikien pelaamisessa on my®ds muita kuin sen runsauteen liittyvia eroja; Heta
Mularin ja Fanny Vilmilan (2016) mukaan, toisin kuin poikien, tyttdjen keskuudessa pelaamista

ei koeta harrastukseksi, vaan se on enemmankin tapa kuluttaa aikaa. Aiemmassa



suomalaistutkimuksessa todettiin tyttbjen suosivan pelatessaan nimenomaan helposti opittavia
ajanvietepelejd, joiden pelaaminen ei edellytd sen enempdaa aiempaa tietdmysta pelaamisesta
kuin ajan varaamista pelaamiselle, vaan pelaaminen onnistuu lyhyind pyrahdyksina vaikkapa
odottelun lomassa (Kaarakainen ym. 2015; ks. my6s Juul 2010). Tyttdjen keskuudessa
pelikulttuurien merkitys sosiaalisena areenana taikka oman identiteetin rakennuspaikkana onkin
pelaamisen arkipaivaistymisesta huolimatta edelleen vahaisempi kuin niiden vastaava merkitys

poikien tai nuorten miesten keskuudessa.

Siin& missa nuorten internetin kaytdssa korostuu sosiaalisuus ja pelillisyys, koko
suomalaisvaeston tasolla tarkasteltuna internetia kaytetaan padasiassa asioiden hoitamiseen,
viestintaan, erilaisten medioiden seuraamiseen ja tiedonhakuun. Internetia tiedonhakuun
kayttavien nuorten maaran on todettu lisdantyvan ian myota ja erityisesti ian myota lisdantyy
internetin hyédyntaminen erilaiseen asiointiin verkossa. Ajankohtaisasioiden seuraamisen
esimerkiksi verkkolehtien vélityksella on todettu olevan yleisemp&a nuorten aikuisten kuin alle
parikymppisten nuorten keskuudessa. Ylipaatadn medioiden kayton on todettu monipuolistuvan
peruskoulun paattyessa nuorten ottaessa enemman vastuuta omien asioidensa hoitamisesta, ja
esimerkiksi opiskeluun liittyva internetin ja digitaalisten teknologioiden hyédyntaminen on
runsaimmillaan peruskoulun paattaneiden, opiskelemaan siirtyneiden nuorten keskuudessa.
(SVT 2017; Merikivi ym. 2016.) Tutkimuskirjallisuudessa puhutaan tavoitteellisesta (e.
instrumental) kaytosta viitatessa internetin kayttoon henkilokohtaisten, tyéhon tai opiskeluun
littyvien tavoitteiden saavuttamiseen teknologian avulla (ks. esim. Kolko ym. 2013). Taméan

kaltainen kaytto lisaantyy tyypillisesti opiskelun ja tydelamaan siirtymisen myota.

Tassa artikkelissa tarkastelemme nuorten (N=8661) digitaalisten medioiden kayttétapoja ja
vapaa-ajan harrastuksia keskittyen erityisesti seuraaviin kysymyksiin: 1) Minkéalaiset ovat
nuorten digitaalisten medioiden tyypilliset kayttdtavat ja nouseeko niiden joukosta muita
kayttokohteita dominoivia eli muita kayttétapoja itseensa ankkuroivia mediakaytantoja? 2) Mita
nuoret vapaa-ajallaan harrastavat? ja 3) Milla tavoin nuorten sukupuoli, ik& ja siirtyminen
peruskoulusta toiselle asteelle ovat yhteydessa digitaalisten teknologioiden kayttétottumuksiin ja

vapaa-ajan harrastuksiin?



Digitaaliset mediat kolmansina tiloina

Ajatus kolmansista tiloista (e. third place tai third space) perustuu alun perin sosiologi Ray
Oldenburgin (1989) kuvaukseen julkisista kodin (ensimmainen tila) ja tyon (toinen tila)
ulkopuolisista fyysisista tiloista, kuten kahviloista ja baareista, niin sanottuina kolmansina tiloina,
joihin ihmiset kokoontuvat nauttiakseen toistensa seurasta. Kolmansille tiloille on ominaista, etta
ne sijaitsevat neutraalilla alueella, jolloin ne tasoittavat ihmisten valisia sosioekonomisia eroja.
Kolmansissa tiloissa keskustelu on paaosassa, niissd on omat vakituiset kavijansa ja niissa
vallitsee leikkisd tunnelma. Mythemmin kolmansien tilojen kasitettd on alettu kayttaa myos
puhuttaessa virtuaalisista, sosiaalisen kanssakaymisen mahdollistavista vapaa-ajan tiloista,
joiden on sanottu tarjoavan helpotusta tyostressin ja kodin arjen pyorityksen keskella seka

tuottavan samalla yhteenkuuluvuuden ja osallisuuden tunteita (Soukup 2006).

Internetin virtuaalisten sosiaalisten areenojen ominaisuudet ovat yhtenevia Oldenburgin
fyysisten kolmansien tilojen kanssa; myds niissa painottuu informaali keskustelu, huumori ja
leikki, ne sijaitsevat neutraalilla alueella, erilladn tydn ja kodin arjesta, ja niilla on omat
saannolliset osallistujansa. Internetissa keskustelu on usein kiivasta ja innokasta, ja osallistujat
saattavat kadottaa ajan- ja tilantajun joksikin aikaa sosiaalisen toiminnan pyorteissa aivan kuten
Oldenburg (1989) kuvailee fyysisia kolmansia tiloja. Charles Soukupin (2006) mukaan etenkin
keskusteluryhmissa, joissa toimitaan nimimerkin takaa, ihmiset keskustelevat usein tavallista
vapautuneemmin, jolloin nettikeskusteluista tulee elavia ja vilkkaita. Hanen mukaansa
saanndlliset osallistujat puolestaan tekevat internetin keskusteluryhmisté kodikkaita, samoin kuin
vakituiset kavijat vaikkapa kahviloista. Nettikeskustelun kasvokkaista kommunikaatiota
vapautuneempi luonne johtaa myoés vihapuheena tunnettuun ilmiéén, joka on viime aikoina
noussut internet-kommunikaatiota koskevassa keskustelussa keskeiseksi teemaksi (ks. esim.
Alin 2018). Ana Deumert (2014) huomauttaa kuitenkin, etté internet-kommunikaation leikillisyys
on nimenomaan paitsi keveytta, myos groteskiutta ja epasovinnaisuutta. Internetin sosiaalisilla
areenoilla esiintyykin siis myds kiusaamista, juoruamista, vihamielisyytta ja etenkin nuorten
harjoittamaa hairintdé (esim. Le Blanc 2016; Griffiths 2014; Jones, Schieffelin & Smith 2011),
leikillisyyden sailyessa silti Deumertin mukaan sille tyypillisen puheen lapitunkevana piirteena.

Oldenburgin kolmansien tilojen ja Soukupin kuvailemien internet-yhteisdjen valilla on kuitenkin
my0®s eroavaisuutensa. Netin virtuaaliareenat eivat esimerkiksi tyypillisesti ole paikallisia, eivatka
siten yhdistd naapuruston ihmisia toisiinsa. T&h&n on tosin virtuaalimaailmassa omat

poikkeuksensa, joista esimerkkeina mainittakoon paikalliset, vaikkapa taloyhtididen Facebook-
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ryhmat taikka lahikoulun rinnakkaisluokkien lasten ja vanhempien WhatsApp-viestiryhmét.
Toisaalta my6hemmin on ehdotettu, ettd internetin kolmas tila voisi ylittéda paikalliset alueet, eika
se tarvitse paikallista yhteisda toimiakseen. Paikallisen yhteyden sijaan, internetin
virtuaaliyhteisdissa ihmisia yhdistavat samat kiinnostuksen kohteet, ja niihin voi littya samaa
asiaa harrastavia ihmisia ympari maailmaa. Tama voidaan ndhda myonteisenéd ominaisuutena,
koska se mahdollistaa samanmielisten seuraan liittymisen fyysisesta sijainnista riippumatta.
Toisaalta taas taman kaltainen yhteiséjen muodostuminen toisinaan kapean
kiinnostuksenkohteen pohjalta muuttaa kolmannen tilan luonnetta; siind missa Oldenburgin
(1989) kuvailemassa kolmannessa tilassa kahvilaan kokoontuu joukko eri harrastuksin ja
mielenkiinnonkohtein varustettuja saman alueen ihmisia keskustelemaan laajasti yleisista
puheenaiheista, nykyaikaisissa nettiyhteistissé saatetaan keskustella hyvin rajatusta aiheesta
samoin ajattelevien, mutta usein eri puolilla maata tai maailmaa asuvien ihmisten kesken.
(Soukup 2006.)

Toisaalta Soukupin (2006) ndkemysté rajatun kiinnostuksen kohteen ympaérille rakentuvasta
nettiyhteiststa voidaan pitaa osin paikkansa pitamattémana ja perustuvan aikansa elaneeseen
kasitykseen internet-yhteisdjen ohimenevasta luonteesta ja merkityksesta. Rich Halverson ja
Benjamin Shapiro (2013) nostivat esiin erilaisten verkossa toimivien pelifoorumien merkityksen
niin sanottujen osallisuuden kulttuurien synnylle (e. participatory cultures). Nama virtuaaliareenat
rakentuvat pelaamisen ymparille, erilaisten keskustelupalstojen, wikien ja viestimien varaan.
Taman kaltaiset pelaamisen ymparille rakentuvat osallisuuden areenat pikemminkin laajentavat
keskustelua alkuperaisen intressin ulkopuolelle monenlaiseen pelaamisen ymparille rakentuvaan
sosiaaliseen toimintaan kuin pitaytyvat alkuperaisessa kapeassa osallistujat yhteenliittaneessa

kiinnostuksen kohteessa.

Esimerkiksi massiiviset monen pelaajan verkkopelit (e. massively multiplayer online game,
MMO) voidaankin ndhda nimenomaan virtuaalisina kolmansina tiloina. Ne ovat neutraaleja tiloja,
joihin ihmiset voivat tulla ja menna kuten haluavat, eikd henkildiden sosiaalisella statuksella tai
urasaavutuksilla ole niissa merkitysta. Osallistuminen ei vaadi erityisten ennakkoehtojen
tayttamista tai jasenyyden osoittamista; ainoana vaatimuksena on ostaa peli ja/tai maksaa
kuukausimaksut pelaamisesta verkossa. MMO:ssa padaasiallisena toiminnan ohjausmuotona on
usein keskustelu. Keskustelu ja peli rikastuttavat toinen toisiaan. Peleissa on vakiopelaajia, jotka
tekevat pelista kodikkaan tuntuisen. Naiden vakiopelaajien poissaolo huomataan; heidan

peraansa aletaan kyselld muutaman paivan poissaolon jalkeen. (Steinkuehler 2005;



Steinkuehler & Williams 2006.) Edella kuvattu ei tarkoita sita, ettd pelaajayhteisot olisivat aina
avoimia kaikille, vaan esimerkiksi seksismi ja rasismi ovat tunnettuja ilmidita myo6s
pelaajayhteisdissa (ks. esim. Le Blanc 2016). Toisaalta pelaajayhteisdissa seksistinen ja
rasistinen kaytds seka toisten pelaajien harhaanjohtaminen on todettu pelissa epaonnistuneiden
ja ylipaataan tylsistyneiden, lahinna nuorimpien poikien, harjoittamaksi hairinnaksi (Griffiths
2014; Thacker & Griffiths 2012). Vaikka tdma hairinta ei jarin tarkoituksellisesti valikoi
kohteitaan, se saa ehka nimenomaan monet tyt6t ja naiset karttamaan yhteisja, joissa sita

esiintyy runsaasti.

Constance Steinkuehlerin (2005) virtuaalisia peliyhteistja koskevan kuvauksen yhtenevyys
Oldenburgin (1989) esittamaan alkuperaiseen kolmansien tilojen kuvaukseen on ilmeinen.
Virtuaaliyhteisgjen toiminta, kuten pelaaminen, voidaankin nahda perinteisen tulkinnan
mukaisesti arkielamasta irrallisena, sille vastakkaisena toimintana (ks. esim. Huizinga 1949),
mutta my0s yhtena nykyaikaisen arkielamén ydintoimintona; tarkeané osana sosiaalista
arkielamaamme (Silverstone 1999). Modernit mediakaytannét luovatkin sekoittuneita tiloja ja
rakentavat siltoja arkielaman ja virtuaalisen maailman vélille (ks. Kucklich & Fellow 2004),

eivatka niinkd&n muodosta toisistaan erillisia reaali- ja virtuaalimaailman todellisuuksia.

Digikayttéa ankkuroivat mediakdytannot

Tahanastisen kirjallisuuskatsauksen perusteella jaa kuitenkin selvittamatta, millaisten
kayttotottumusten ymparille kuvatut kolmannet tilat rakentuvat. Tassa tutkimuksessa
tarkoituksena onkin kartoittaa nuorten digitaalisten teknologioiden kaytt6tapoja seka sita,
I0ytyykd niiden joukosta muita kayttokohteita ankkuroivia mediakaytéantéja. Jotkin nuorten
digitaalisten teknologioiden kayttokohteet ovat toisia merkityksellisempi&; muut kayttokohteet
saavat merkityksensa niiden kautta. Kulttuurintutkija Ann Swidler (2001) on korostanut
erilaisten kaytantdjen organisoitumisen ja hierarkian merkitysta. Sosiaalisilla kaytanngilla on oma
hierarkiansa; ne eivét ole keskendan yhta merkityksellisia, vaan jotkut sosiaaliset kaytannot
dominoivat muita. Han kutsuu ankkuroiviksi kaytannoiksi niita kaytantoja, jotka saavat aikaan
sosiaalisia entiteetteja maarittavia perustavanlaatuisia sdantéja. Ankkuroivat kaytannét ovat
hanen mukaansa muihin kaytantdihin nahden keskeisia, itsedan laajempia toimintoja ja
diskursseja ankkuroivia kaytantéja. Ankkuroivat mediakdytannot ovat siis niitd, jotka maarittavat
paitsi toisten kayttokohteiden kayton maaraa ja kaytdn tapoja myds naiden merkitysta ja
tarkeytta. Esimerkiksi nuorten ajanviettotapojen kontekstissa ankkuroivat mediakaytannot ovat
niitd median kayttdtapoja, joilla on itsessaan suuri merkitys nuorten ajankayttéon. Naihin

ankkuroiviin kayttétapoihin liittyva toiminta yhdistyy erityisiin kayttétapojen yhdistelmiin, jotka



sisdltavat myos ajanvietteita, joiden kaytto jaa ilman dominoivaa kayttokohdetta nuorten
keskuudessa vahaiseksi tai joka esiintyy vain yhdesséa ankkuroivan kaytdnnén kanssa. Swidler
olettaa, etta etenkin vihamielisten sosiaalisten suhteiden ymparéimat kaytannoét ovat tiukasti
ankkuroituneita. Hanen mukaansa sosiaalisen kaytannon vakiintuminen ei edellyta niinkaéan
aikaa tai toistoja, kuten tapojen vakiintuminen edellyttda, vaan julkisen osoituksen, jonka
jokainen voi nahda ja todeta. (Swidler 2001.) Amin Ghaziania and Delia Baldassarrib (2011)
pitavat kulttuurisia ankkureita ainakin ohuesti johdonmukaisina; ne ovat sosiaalisen elaman

muotoja, jotka nauttivat laajaa yhteisymmarrysta eri osapuolten kesken.

Aiempien nuorten medioiden kayttéa koskevien tutkimusten perusteella voidaan olettaa, etta
sosiaalisen median, etenkin erilaisten yhteisdpalvelujen, seké toisaalta digitaalisten pelien rooli
nuorten arjessa on keskeinen. Niiden parissa vietetaan runsaasti aikaa ja muut kayttékohteet
saavat merkityksensa niist; omaa digitaalista sisdlt6a tuotetaan, esimerkiksi kuvia itsesta, jotta
niitd voidaan julkaista vaikkapa Instagramissa taikka tietoa toisen maailmansodan kulusta
etsitdan, koska silla on merkitysta kyseiseen aikaan sijoittuvassa pelissa. Kummassakaan
tapauksessa toiminta (sisallon tuottaminen tai tiedonhaku) ei itsesséan ole nuorelle valttmatta
merkityksellista, vaan se on mielekasta vasta laajemmassa yhteydessaan; sosiaalisten
suhteiden yllapidon tai pelaamisen kontekstissa. Samaan tapaan esimerkiksi Antoni Roig ym.
(2009) esittavat video- ja tietokonepelit téllaisina ankkuroivina kaytantoina, koska juuri
pelaaminen maéarittaéa keskeisesti pelaajien keskuudessa sen, miten muita medioita kulutetaan
ja miten vapaa-aika organisoidaan. Adrienne Shaw (2010) korostaa, etta tastd nakokulmasta
esimerkiksi juuri digitaaliset pelit tulee nahda kulttuurisina kaytantdina, eika vain

kulttuurituotteina.

Onkin oletettavaa, etta nykyaikaiset, nuorten suosimat kolmannet tilat rakentuvat juuri
ankkuroivien mediakaytanttjen varaan tai niiden ymparille. Reaalimaailman ja
virtuaalitodellisuuden valisen selvapiirteisen rajan menetettya paljolti merkityksensa nuorten
elamassa, ei ole enda mielekastéa tehda eroa perinteisen ja virtuaalisen kolmannen tilan valilla;
nuorten kohtaamispaikat on syytéa nahda kolmansina tiloina riippumatta siitéa tapahtuuko
kohtaaminen nuorisotaloilla, kahviloissa, erilaisten yhteisépalvelujen ryhmissé tai EVE Onlinen

laivastossa.



Kysely nuorten teknologioiden kaytosta

Tassa artikkelissa analysoitava aineisto kasittaa yhteensa 8661 15-22-vuotiasta nuorta.
Aineiston nuorista 45 prosenttia on poikia ja 55 prosenttia tytt6ja. Aineiston peruskoulun
yhdeksasluokkalaisista koostuva osa (N=5455) on keratty osana Valtioneuvoston kanslian
rahoittamaa Digiajan peruskoulu -hanketta. Aineisto kerattiin tammi-maaliskuun 2017 aikana.
Aineisto on kerétty Kansallisen koulutuksen arviointikeskuksen (KARVI) Digiajan peruskoulu -
hankkeelle muodostaman kuntaotoksen (68) 65:sté kunnasta (yhteensa 149 koulua). Otoksen
ansioista osallistujat jakautuvat maantieteellisesti varsin tasaisesti edustaen niin eteldisinta kuin
pohjoisintakin Suomea pienistéd maaseutukunnista suuriin kaupunkiasutuskeskuksiin. Toisen
asteen opiskelijoiden osa-aineisto (N=3206) sen sijaan on keratty osana Suomen Akatemian
strategisen tutkimuksen neuvoston rahoittamaa Polkuja ty6hon -hanketta. Tama aineistonkeruu
tapahtui elo-joulukuun 2017 aikana. Toisen asteen aineisto kerattiin peruskoulutuksen kanssa
samoista maakunnista, poimien mahdollisuuksien mukaan yhta monta edellisen otoksen kanssa
samansuuruista kuntaa. Koska pienimmat kunnat jarjestavat toisen asteen opetuksen usein
yhteistydssa, otokseen valikoitui lopulta 43 kuntaa ja 88 oppilaitosta eri puolilta Suomea.
Aineistoissa korostuu yhdeksasluokkalaisten liséksi paédosin toisen asteen ensimmaisten
vuosiluokkien opiskelijoiden osuus, silla tutkimushankkeeseen mukaan lahteneet toisen asteen
oppilaitokset ovat valtaosin halunneet kohdentaa kyselyn juuri opintonsa toisella asteella

aloittaneisiin nuoriin. Taman vuoksi koko aineiston keski-iké on 15,79.

Mittarina tassa tutkimuksessa hyoédynnettiin Turun yliopiston Koulutussosiologian
tutkimuskeskuksessa (RUSE) kehitettya ICT-taitotestia. Testi sisaltaa testiosuuden seka sita
edeltavat kayttotottumus- ja opetuskayttokyselyosuudet, joissa selvitetdan testattavien
taustatietojen (sukupuoli, ikda, postinumero, kouluaste ja opiskeleeko toisen asteen opiskelija
lukiossa vai ammatillisessa oppilaitoksessa) lisaksi erilaisten digitaalisten teknologioiden
kayttokohteiden kayttéaktiivisuutta (vapaa-ajalla ja/tai koulussa) seka erilaisten laitteistojen ja
oppimateriaalityyppien hyddyntadmista opetuksessa. Toisen asteen opiskelijoiden testiin siséltyy
lisdksi harrastus- ja tulevaisuuden opinto-/tydsuunnitelmakyselyt. Varsinainen testiosuus sisaltaa
kaytannon tehtavia (simulaatiotehtéavat) ja kysymyksia (teoriatehtéavat) tieto- ja viestintatekniikan
eri osa-alueilta. Testiosuutta, opetuskayttokyselya ja tulevaisuuden opinto/tydsuunnitelmiin

littyvaa kyselya ei analysoitu tdssa yhteydessa.

Kayttotottumuskyselyssa kayttotottumuksia selvitetdan kysymalla (“Kaytan digitaalisia

teknologioita koulussa ja/tai vapaa-ajalla seuraaviin tarkoituksiin”) seuraavien kayttokohteiden



kayttdaktiivisuutta: sosiaalisten suhteiden yllapito, verkkoasiointi, ajankohtaisasioiden
seuraaminen, viestintd, pelaaminen, tiedonhaku, digitaalinen viihde, oman sisallén tuottaminen,
oman sisallon jakaminen ja opiskelu. Kunkin kayttdkohteen kayttéaktiivisuutta arvioitiin asteikolla
0 = ei koskaan, 1 = toisinaan, 2 = viikoittain, 3 = paivittain ja 4 = useita tunteja paivassa.
Harrastuskyselyssa kysyttiin toisen asteen opiskelijoiden saannéllisten harrastusten maaraa,
pyydettiin nimeamaan kolme itselleen tarkeaa harrastusta ja pyydettiin valitsemaan seuraavista
ne, joita he harrastavat saanndllisesti (viikoittain): liikunta, aktiivinen liikunta (yli 3 kertaa
viikossa), itsetekeminen (esim. kasityot, valokuvaus, ruuanlaitto, naytteleminen, soittoharrastus),
kulttuuritilaisuudet (esim. teatteri, konsertit, elokuvat), yhdistys- ja seuratoiminta (esim. partio,
vapaaehtoistyd, harrasteryhma) ja digitaalinen kulttuuri (esim. tubettaminen, bloggaus,
(monin)pelaaminen, oman digitaalisen sisallon tuottaminen tai jakaminen). Harrastuskysely
perustuu Tilastokeskuksen vapaa-ajan haastattelututkimuksissa kaytettavaan vapaa-ajan
harrasteiden luokitteluun (SVT 2018), johon on lisatty omana kohtanaan digitaalinen kulttuuri,
jonka piiriin kuuluva vapaa-ajan vietto voi samanaikaisesti kuulua esimerkiksi itsetekemiseen ja

vaikkapa harrasteryhmissa toimimiseen.

Erilaiset teknologioiden kédyttokohteet huorten arjessa

Nuorten kayttdtottumuksissa korostuvat kyselyvastausten mukaan sosiaalisten suhteiden yllapito
ja digitaalinen viihde (kuvio 1). Tutkitut nuoret kayttivat digitaalisia teknologioita selvasti eniten
sosiaalisten suhteiden yllapitdmiseen; l&hes kaikki (90 %) nuoret kayttivat paivittain erilaisia
sosiaaliseen verkostoitumiseen tarkoitettuja palveluja kuten Facebookia tai Instagramia. L&hes
puolet (45 %) nuorista kulutti ndiden parissa useita tunteja paivassa. Tytot viettivat keskimaarin
useita tunteja paivasséa naiden palvelujen parissa, kun taas pojat vierailivat kyseisissa
palveluissa keskimaarin paivittain. Kahden riippumattoman otoksen tilastollisena
keskiarvotestina kaytetddn yleisesti riippumattomien otosten t-testid, jonka perusteella tytot
kayttavat teknologioita sosiaaliseen verkostoitumiseen merkitsevasti (t = -13,184, p < 0,001)
poikia enemman. Digitaalista viihdettd puolestaan kulutti nuorista péaivittdin 70 prosenttia, tytot
jalleen poikia enemman (t = -3,994, p < 0,001). Digitaalisella viihteella tassa tutkimuksessa
tarkoitettiin elokuvien tai musiikin lataamista, katselua ja kuuntelua seka erilaisten
suoratoistopalvelujen tai muiden videopalvelujen valitykselld tv-sarjojen tai elokuvien katselua.
Viestintaan teknologiaa kaytti nuorista paivittain kaksi kolmesta, joskin koska
viestintdominaisuus sisadltyy moneen sosiaalisen median palveluun, pelkan viestintdan liittyvan

kaytdn osuuden arvioiminen ei ollut aivan ongelmatonta vastaajille, ja moni tulee viestineeksi



varsinaisen tarkoituksellisen viestinnan liséksi myds muun toiminnan ohessa. Tyt6t vastasivat
kayttavansa teknologiaa viestintddn hieman, mutteivat tilastollisesti merkitsevasti (t = -1,906, p =
0,058), poikia ahkerammin. Tiedonhakuun nuoret hyédynsivat digitaalisia teknologioita varsin

paljon sukupuolesta riippumatta (t = -0,927, p = 0,354).

"Kaytan digitaalisia teknologioita koulussa ja/tai vapaa-ajalla seuraaviin tarkoituksiin:"

Sosiaalisten suhteiden yHépitooH
Digitaalisen viihteen ku\ultamiseeﬁ
Viestintééé

Tiedonhakuua

Pelaamiseea

Ajankohtaisasioiden seuraamiseef]
Oman sisallon jakamiseeﬁ

Oman sisallon tuottamiseen

Asiointiin
Opiskeluun
0 0.25 0.5 0.75 1
B Eikoskaan Toisinaan Viikoittain ~ [Jfl| Paivittain . Useita tunteja paivassa

Kuvio 1. Nuorten erilaisten kayttokohteiden kayttdaktiivisuus sukupuolittain

Sosiaalista ja viihdepainotteista kayttoa vahemmalle jaivat muut kyselyn kayttékohteet.
Opiskeluun nuoret arvioivat kayttavansa digitaalisia teknologioita kaikkein vahiten; vain noin 11
prosenttia nuorista hyddyntéa teknologiaa opiskelutarkoituksissa péaivittain ja perati kolmannes
vastasi, ettei kayta sita opiskeluun koskaan. Tytot vastasivat hyddyntavansa teknologioita
opiskeluun poikia tilastollisesti merkitsevasti useammin (t = - 8,509, p < 0,001). Opiskeluun
littyvalla kaytolla tarkoitettiin kyselyssa nimenomaan erilaisten oppimisymparistdjen tai
verkkokurssien hyddyntamista, ei esimerkiksi tydvalineohjelmistojen kayttamista koulutydssa,
jotka puolestaan laskettiin oman digitaalisen sisallon tuottamiseksi. Oman digitaalisen sisallon
tuottaminen kattoi kyselyssa niin koulutytssa kuin vapaa-ajallakin tuotettavan digitaalisen
sisallon tekstinkasittelysta blogeihin ja videonkasittelyohjelmista ohjelmointiin. Tamé&n kaltainen
oman sisallon tuottaminen todettiin myos aineiston nuorten keskuudessa varsin vahaiseksi, silla

opiskelun ja asioinnin tapaan vain noin 11 prosenttia ilmoitti kayttdvansa teknologiaa oman
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digitaalisen sisallon tuottamiseen paivittain. Perati neljnnes vastaajista arvioi, ettei koskaan
tuota omaa digitaalista sisdltéa. Oman siséllén jakajina verkkosivulla, videon- ja
kuvanjakopalveluissa tai muissa sosiaalisen median palveluissa nuoret jakautuvat aktiivisuuden
suhteen kahteen ryhmaan: valtaosa arvioi jakavansa omaa sisaltéa vain toisinaan, mutta noin
joka kahdeksas vastanneista ilmoitti jakavansa omaa digitaalista sisaltéa paivittain. Oman
sisallon tuottamisessa ei todettu merkitsevaa eroa sukupuolten valilla (t = 0,347, p = 0,729),
mutta sisallon jakaminen oli vastausten perusteella selvasti runsaampaa tyttdjen kuin poikien
keskuudessa (t = 5,592, p < 0,001).

Tutkitut nuoret eivat ole erityisen aktiivisia verkkopankki-, viranomaispalvelu- tai vaikkapa
verkkokauppa-asioijia, eiké aktiivisuudessa todettu tilastollisesti merkitsevaa eroa sukupuolten
valilla (t = 1,001, p = 0,316). Valtaosa nuorista hytdyntaa kuitenkin erilaisia verkon
asiointipalveluita toisinaan. Ajankohtaisasioita eli erilaisia nettilehtia, saa- ja uutispalveluja
seuraa reilu 40 prosenttia nuorista paivittain, kolmannes viikoittain ja loput toisinaan. Pojat
osoittautuivat tyttdja hieman aktiivisemmiksi ajankohtaisasioiden seuraajina, joskaan
sukupuolten vélinen ero ei ole merkitseva (t = 1,327, p = 0,185). Suurin sukupuolten vélinen
eroavaisuus kyselyaineiston perusteella todetaan teknologian kayttdmisessa pelaamiseen;
pojista kaksi kolmesta pelaa paivittain joko yksin tai yhdessé, kun taas tytoista vastaava osuus

pelaa korkeintaan toisinaan.

Nuorten digitottumuksia ankkuroivat kayttékohteet

Sen analysointiin, nouseeko nuorten digitaalisten teknologioiden kayttokohteiden joukosta muita
dominoivia kayttokohteita, sovellettiin pddkomponenttianalyysia (e. principal component
analysis, PCA). Padkomponenttianalyysi sekoitetaan usein virheellisesti faktorianalyysiin, mutta
siind missa faktorianalyysin avulla pyritd&dn muuttujajoukon esittdméan informaation tiivistdmiseen
etsimalla muuttujien taustalla olevia latentteja muuttujia (ks. esim. Jolliffe 2002)
padkomponenttianalyysissa pyritdan etsimaan muuttujien muodostamasta avaruudesta
paakomponentteja eli analysoitavien muuttujien vaihtelun keraavia suuntia.
Paakomponenttianalyysi on monimuuttujamenetelmé, joka analysoi havaintotaulukkoa, jossa
havainnot on kuvattu lukuisina keskenaan korreloivina numeerisina muuttujina. Menetelma etsii
ensin suunnan, joka kerda eniten muuttujien vaihtelua, ja taman jalkeen etsitaan vastaavasti
aina seuraavaksi eniten vaihtelua kerdava suunta. Tavoitteena on tiivistda havaintotaulukon
informaatiota ja esittdd se uusien ortogonaalisten muuttujien avulla. PAdkomponentit ovat siten

l&htokohtaisesti suorassa kulmassa toisiinsa nahden eli toisistaan riippumattomia, joskin
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toisinaan epaortogonaalisten padkomponenttien hyédyntaminen kuvaa aineistoa edella esitettya
tulkintavoimaisemmin esimerkiksi suhteiden epdlineaarisuuden vuoksi. Padakomponenttianalyysi
kuvaa paakomponenttien liséksi havaintojen ja muuttujien samankaltaisuutta esittamalla ne
pisteina alkuperaista yksinkertaisemmassa avaruudessa. (Ks. Abdi & Williams 2010; Oja &
Plumbley 2003.)

Paakomponenttianalyysin, kuten myods kyselytutkimuksissa useammin sovellettavan
faktorianalyysin tuottamaa mallia arvioidaan sen ominaisarvojen (e. eigenvalue) perusteella.
Ominaisarvot kertovat paakomponenttien kyvysta kerata havaittujen muuttujien hajontaa; mita
suurempi ominaisarvo, sita paremmin komponentti muuttujien hajonnan keraa. (Abdi & Williams
2010.) Niin sanotun Kaiserin kriteerin (esim. Beavers ym. 2013) mukaan hyvaksyttavana
ominaisarvona pidetéaéan arvoa, joka on suurempi kuin 1, jonka tassa tarkasteltavan analyysin
tuottamat paakomponentit kaikki ylittdvat (pkl = 2,796, pk2 = 1,129 ja pk3 = 1,086).

Analyysi tuotti mallin (kuvio 2), jossa digitaalisten teknologioiden kayttaminen opiskeluun
muodostaa ensimmaisen (pkl), sosiaalisten suhteiden yll&apitoon liittyva kaytto toisen (pk2) ja
pelaamiseen liittyva teknologioiden kayttd kolmannen (pk3) paédkomponentin. Tarkasteltaessa
muiden kayttokohdemuuttujien latautumista, eli korrelaatioita I0ydettyihin padkomponentteihin,
saadaan kuva siitd, miten vahvasti [6ydetyt ankkuroivat kayttbkohteet maarittdvat muiden
kayttokohteiden kayttoa. Kirjallisuudessa esitetaan useita raja-arvoja (0,25-0,50) sille, minka
suuruista komponenttilatausta on syyta pitdd merkitsevana (Peres-Neto, Jackson & Somers
2003). Tassa artikkelissa pitaydyttiin konservatiivisessa tulkinnassa ja vasta 0,5 ylittavaa
latausta pidettiin vahvana merkkina siitd, ettd padkomponentti maarittdd merkitsevasti kyseista
muuttujaa. Lataukset, jotka ylittivat 0,4 tulkittiin liséksi jonkin asteiseksi yhteydeksi ankkuroivaan

kayttokohteeseen.

Kuviosta 2 voidaan todeta, etté opiskeluun liittyvaan teknologioiden kayttéon, yhdistyy
merkitsevasti tiedonhaku (0,61), asiointi (0,61), oman digitaalisen sisallén tuottaminen (0,56) ja
ajankohtaisasioiden seuraaminen (0,56). Toinen padkomponentti, sosiaalisten suhteiden
yllapito, on tiivimmin yhteydessa digitaalisen viihteen kuluttamiseen (0,63), oman sisallén
jakamiseen (0,58) ja viestintdaén (0,50). Kolmas paakomponentti, pelaaminen, ei vaikuta
dominoivan muita kayttokohteita. Juuri pelaamisessa sukupuolten valiset erot ovat kuitenkin
erittdin suuret, minka perusteella on syyta olettaa, etta digitaalisten teknologioiden

kayttétottumuksia ankkuroivat kayttokohteet eivat valttamatta ole samat molemmille sukupuolille.
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Taman vuoksi paakomponenttianalyysi oli syyta tehda erikseen pojille ja tytdille.
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Kuvio 2. Nuorten teknologioiden kayttéa vahvimmin maarittavat kayttokohteet

Toteutettaessa paakomponenttianalyysi erikseen paijille ja tytéille (kuvio 3), todetaan etta
kayttétottumuksia ankkuroivat kayttokohteet poikkeavat koko aineistoa kuvaavasta mallista, ja

lisdksi malleissa on sukupuolten valilla huomattavia eroavaisuuksia. Pojilla pelaaminen
osoittautuu keskeiseksi kayttotottumuksia ankkuroivaksi kaytannoksi (padkomponentin
ominaisarvo 3,042). Se maarittaa poikien sosiaalisten suhteiden yllapitamistéa (0,62), digitaalisen

viihteen kuluttamista (0,65) seka jossain maarin myds digitaalista viestintaa (0,42). Opiskelun
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sijaan poikien merkittdvana mediakdytantdna esiin nousee ajankohtaisasioiden seuraaminen

(ominaisarvo 1,242), joka koko aineistossa esiin nousseen opiskelun sijaan maarittaa poikien

tiedonhakuun (0,57) ja asiointiin (0,51) seka osaltaan myds viestintaan (0,56) ja jossain maarin

opiskeluun (0,46) liittyvaa teknologioiden kayttéa. Oman digitaalisen siséallon tuottaminen

nousee poikien keskuudessa kolmanneksi teknologioiden kayttoa maarittavaksi ankkuriksi

(ominaisarvo = 1,011). Siihen yhdistyy vahvasti oman sisallén jakaminen (0,77) ja jossain

maarin myos opiskeluun liittyva teknologioiden kaytt6 (0,47). On syytd huomata, ettei poikien

keskuudessa sosiaalisten suhteiden yllapitdminen muodosta omaa ankkuriaan, vaan se korreloi

voimakkaasti pelaamisen kanssa. Tama tukee aiempien tutkimusten tulkintaa, jonka mukaan

juuri pelaaminen on se kokoava tekija, jonka parissa merkittava osa poikien ja nuorten miesten

kohtaamisista tapahtuu ja joka maarittda muiden medioiden kayttda ja vapaa-ajan

organisoimista (ks. esim. Roig ym. 2009).

Oman sisdllén tuottaminen

pk2

Saggagﬁsilnen Omasisalto
Pelaaminen 07659 8‘183138
-0,1676 02102 01942
01161 :
0,7025
1,07 . Opiskelu
, 0,4621
' 0.4697
- . -0,1630
0,5 AT el
o—— 1
o L&
iy ] ¥
0,01 5 ' 0.3633
Sosiaalinen -~ ® e .f\ -0,0167
,2200 i - —
-00219 Viestinta < Ajankohtainen
0s{ 080 0,5570 Wlop e 0,7946
: 01028 05822 -0,0084
04152 e 0,0896
1,0

0,2490
g AP
H n

Oman siséllén tuottaminen

Sosiaalinen
00179

0,0246
08025

pk2

-0,57

1,07

0,5

0,07

Digiviihde
0,1251
0,3050
0,6048

Viestinta
0,3905
0,1746
0,4498

Pelaaminen Jakaminen
0,0784 01

05585
01356

0

% ... 02045

1019 Omasisalto
0,6156
2494

0,2885
0,7593
-0,0660

Tiedonhaku
0,5561

&= <011567
R :./‘.:\
A1
/. " : -
'4' 23 5 Opiskelu
== e Asiointi | 06956
Ajankohtainen 0,6441 01727
0,6604 ooo | 01929
-00817 0,157
246

Kuvio 3. Poikien (vasemmalla) ja tyttdjen (oikealla) kayttotottumuksia ankkuroivat kayttékohteet

Tyttdjen teknologioiden kaytdssa ankkuroivana tekijana korostuu sosiaalisten suhteiden yllapito

(pdékomponentin ominaisarvo = 2,650). Tahan yhdistyy digitaalisen viihteen kuluttaminen (0,60)
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seka jossain maarin digitaalinen viestinta (0,45). Opiskelu muodostaa tytéilla kayttétottumuksia
maarittavan paakomponentin (ominaisarvo = 1,201). Siihen ovat yhteydessa niin
ajankohtaisasioiden seuraaminen (0,66), asiointi (0,64) kuin tiedonhaku verkosta (0,56). Kolmas
keskeinen kayttotottumuksia ankkuroiva kayttokohde tyttdjen keskuudessa on poikien tapaan
oman digitaalisen sisallén tuottaminen (ominaisarvo = 1,009), jonka kanssa korreloi poikien
tapaan oman sisallén jakaminen (0,62), mutta pojista poiketen myds pelaaminen (0,56).
Aiemmassa suomalaistutkimuksessa tyttdjen todettiin ilmoittavan digitaalisiksi harrastuksikseen
nimenomaan valokuvaamisen ja bloggaamisen (Merikivi ym. 2016), jotka molemmat ovat
esimerkkeja oman digitaalisen sisallon tuottamisen paddkomponenttiin siséltyvista

kayttokohteista.

Paakomponenttianalyysi laskee jokaiselle havaintomatriisin riville jokaista paakomponenttia
kohden faktorianalyysin tapaan komponenttipistemaarat (vrt. faktoripistemaara), jotka ovat
havainnon geometrinen projektio (ts. etéisyys) pddkomponentteihin ndhden (Abdi & Williams
2010). Naita komponenttipistemaaria hyddynnettiin selvitettaessa sita, milla tavoin iké ja
kouluaste ovat yhteydessa Idydettyihin padkomponentteihin, tarkastelemalla ian ja kouluasteen
sekd komponenttipistemaérien valisia korrelaatioita (Spearmanin jarjestyskorrelaatiokerroin,
rho). Koko aineiston tasolla analysoituna nuorten joukossa opiskeluun liittyva teknologioiden
kayttod (o = 0,30) vahvistuu merkitsevasti idn myo6ta. Lisdksi erityisesti kouluaste on yhteydessa
erityisesti opiskeluun liittyvaan teknologioiden kayttoon (o = 0,35), taman kaltaisen kayton
lisddntyessa nuorten siirtyessé peruskoulusta toisen asteen opintoihin. Erikseen pojille ja tytoille
tehtyjen analyysien perusteella todetaan, ettd pojilla ajankohtaisasioiden seuraaminen (p = 0,20)
jonkin verran lisaantyy ian myo6ta siind missa pelaamisen merkitys idn myoéta hieman vahenee (p
=-0,15). Tyttojen keskuudessa puolestaan opiskeluun liittyvan teknologian kayton (p = 0,34)

rooli kasvaa ian myo6ta. Muut korrelaatiot jaivat voimakkuudeltaan merkityksettomiksi (o < 0,15).

Nuorten moninaiset vapaa-ajan harrastukset

Harrastuskyselyyn vastasivat vain toisen asteen opiskelijat. Kyselytulosten mukaan opiskelijoista
vain noin kuudella prosentilla ei ole yhtdan harrastusta. Sukupuolten valilla
harrastamattomuudessa ei todettu eroavaisuutta, eika myoskaan ammatillisissa oppilaitoksissa
opiskelevien ja lukioissa opiskelevien nuorten valilla. Erityisen paljon mitdén harrastamattomia
nuoria suhteessa ammatillisen opetuksen eri opintolinjojen opiskelijamaariin opiskelee kuitenkin
ammatillisten oppilaitosten luonnontieteiden seka luonnonvara- ja ymparistdaloilla. Sen sijaan

kulttuurialalla harrastetaan erityisen aktiivisesti. Yhden harrastuksen nimeé&é 25 prosenttia
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vastaajista, samansuuruinen joukko nuorista sanoo omaavansa kaksi saanndllista harrastusta.
Kolme saanndllista harrastusta on noin 14 prosentilla ja lopuilla sdédnndéllisia harrastuksia on

monia.

Kuviot 4 ja 5 havainnollistavat poikien ja tyttéjen mainitsemista harrastuksista koostettuja
sanapilvid. Sanapilvi on visualisointimenetelma, joka perustuu syodtteena annetun tekstin
sisdltdmien sanojen frekvenssiin taikka listana annettujen sanojen painokertoimiin, jolloin
visualisoinnissa useimmin tekstissa esiintyvét tai suurimman painokertoimen sanat esitetaan
isoimmalla fontilla. Vaikka sanapilvid onkin kritisoitu harhaanjohtavuudesta tiedon visualisoijina,
tarjoavat ne visuaalisen tiivistelman tekstiaineiston sisdllon semanttisesta variaatiosta. (Cui ym.
2010.) Tassa tutkimuksessa sanapilvet antavat kuvan nuorten moninaisista harrastuksista
nostaen samalla selvasti esille suosituimmat vapaa-ajan harrasteet. Toisen asteen nuoret
nimesivat kaikkiaan yli 5000 itselleen tarkeda harrastusta. Avovastaukset eivat niink&an kerro
siitd, mit nuoret vapaa-ajallaan tekevat, vaan siitd mit nuoret itse mieltéavat harrastuksikseen.
On syyta huomata, etté koska esimerkiksi kuntosalilla kdyminen on avovastauksissa voitu
kirjoittaa monella eri tavalla (‘sali’, ‘kuntosali’, ‘salilla kaynti’, ‘saliharrastus’...), oli yleisimmat
harrasteet laskettava lemmatisoiduista eli perusmuotoonsa muunnetuista vastauksista, eika
kaikkien harrasteiden yleisyytta voida paatellda yksinomaan sanapilvien esittamien sanojen
koosta. Nuorten oma ilmaisu haluttiin kuitenkin nimenomaan sailyttéaa, eika avovastauksia siksi

lemmatisoitu ennen visualisointia.

Sukupuolesta riippumatta nuoret nimesivat harrastuksekseen useimmiten kuntosalilla kdymisen.
Poikien top 5 -harrastuksiin nousivat lisaksi (digitaalisten pelien) pelaaminen, jalkapallo,
lenkkeily/juokseminen ja salibandy. Lisdksi usein mainittiin jonkin soittimen soittaminen,
jaadkiekko, frisbeegolf, koripallo, pyoraily, musiikki, metséastys, kalastus seka mopolla tai autolla
ajaminen ja niiden laittaminen. Tytt6jen vastaava lista sisélsi kuntosalin lisaksi juoksemisen,
(jonkin instrumentin) soittamisen, tanssimisen ja ratsastuksen. Tytdilla lukeminen, jalkapallo,
salibandy, piirtaminen, valokuvaus, laulaminen, musiikin kuuntelu ja koiran ulkoilutus nousevat
mainittujen harrastusten joukossa myds yleisiksi. Seka tytot ettd pojat nimeavat myos elokuvien
ja tv-sarjojen katselun seka kavereiden kanssa olemisen itselleen tarkeéksi harrastukseksi.
Selkein ero sukupuolten valilla ilmeni digitaalisten pelien suosiossa harrastuksina: pojista 16
prosenttia nimesi pelaamisen kolmen tarkeimman harrastuksensa joukkoon, tytdista vajaat kaksi
prosenttia. Vastaavasti pojat eivat osallistuneet tanssilliseen ryhmaliikuntaan tyttdjen tapaan

eivatka olleet yhta ahkeria koirien ulkoiluttajia.
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Nuorilta kysyttiin erikseen sita, mita he harrastavat sdédnnollisesti vahintaan viikoittain (ks. kuvio
6). Naista suosituimpia ovat liikunta seka itsetekeminen, johon sisaltyvat esimerkiksi piirtdminen,
kasityo6t, valokuvaaminen, soittaminen ja ruoanlaitto. Kulttuuriharrastukset, kuten konserteissa,
teatterissa tai elokuvissa kdayminen, taikka yhdistystoiminta, kuten esimerkiksi partioon tai
johonkin seuratoimintaan osallistuminen, eivat ole erityisen yleisia toisen asteen opiskelijoiden
keskuudessa. Liikuntaharrastuksissa tytot ja pojat ovat riippumattomien otosten t-testin mukaan
yhta aktiivisia (p > 0,05). Sen sijaan tytot osallistuvat poikia merkitsevasti enemman
kulttuuritilaisuuksiin (t = -6,012, p < 0,001) ja yhdistystoimintaan (t = -3,439, p = 0,001) ja
viettavat poikia enemman aikaa itsetekemisen (t =-13,812, p < 0,001) kategoriaan kuuluvien
harrastusten parissa. Pojat puolestaan ovat tyttdja huomattavasti aktiivisempia digitaalisen
kulttuurin harrastajina (t = 18,491, p < 0,001).

Nuorten avovastaukset analysoitiin myds ristiin nuorten ilmoittamien saannoéllisten
harrastuskategorioiden kanssa. Poikien keskuudessa yleisin itsetekemisen muoto oli
musiikkiharrastus (yli 16 prosenttia pojista), tyypillisimmin jonkin instrumentin soittaminen, mutta
mainintoja saivat myds musiikin kuuntelu, musiikin tekeminen seka béandiharrastus. Poikien
itsetekemisen vAhemman mainintoja saaneita muotoja olivat mopolla ajaminen ja mopojen tai
autojen laittaminen/korjaaminen, kavereiden kanssa oleminen, television, Netflixin tai elokuvien
katsominen, metsastys ja kalastus seka lukeminen. Kuten poikien keskuudessa, myds tytoilla
yleisin itsetekemisen muoto oli musiikin harrastaminen (lahes 20 % tytdista), tyypillisesti jonkin
instrumentin soittaminen. Toiseksi yleisimpia olivat kuvataiteisiin liittyvat harrastukset, joista
useimmin mainittiin piirtdminen. Kolmanneksi eniten mainintoja sai tyttojen keskuudessa
lukeminen. Lisaksi runsaasti mainintoja saivat kavereiden kanssa oleminen, TV:n, elokuvien ja
Netflixin katselu, valokuvaus, kasityot seké vahaisessa maarin mydos eldinten hoito, ruoanlaitto,
kirjoittaminen, naytteleminen, leipominen, ulkoilu ja vieraan kielen opiskelu. Sellaisia
itsetekemisen muotoja, joita vain tytét mainitsivat avovastauksissaan, olivat eldinten hoito,
kerhon ohjaaminen, leipominen, shoppailu ja meikkaaminen. Vastaavasti vain pojat ilmoittivat

harrastavansa mopoilua tai kalastusta.
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Kuvio 6. Nuorten sdénndlliset harrastukset sukupuolen mukaan

Poikien digikulttuurin harrastaminen keskittyi pelaamiseen (yli 16 % pojista). Muita,
huomattavasti harvinaisempia digiharrastamisen muotoja olivat esimerkiksi ohjelmointi, editointi
ja netissa surffailu. On syytéa huomata, ettei digikulttuurin nimeaminen harrastukseksi tarkoittanut
poikien keskuudessa sité, etta se olisi heidan ainoa harrastuksensa, vaan he tyypillisesti rastivat
useita muitakin harrastuskategorioita tai mainitsivat muita harrastuksia. Tytot mainitsivat
digikulttuuriin liittyvid harrastuksia hyvin vahaisessa maarin; pari prosenttia kertoi
harrastuksekseen pelaamisen, muutama kuvien tai videoiden muokkaamisen seka sosiaalisen
median kayton. Yhdistystoimintaan liittyvat harrastukset olivat molemmilla sukupuolilla hyvin
vahaisia. Parikymmenta tyttoa mainitsi harrastuksekseen partion ja kymmenkunta
seurakuntatoiminnan. Pojista parikymmentéa oli mukana partiotoiminnassa ja kymmenkunta
vapaapalokunnassa. Kulttuuritoimintaan liittyvat harrastukset jatettiin luokittelematta, silla niihin

liittyvid mainintoja oli vastauksissa vain muutama.
Analysoitaessa nuorten digitaalisten teknologioiden kayttdaktiivisuuden ja harrastusten valisia
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yhteyksia todettiin, ettei harrastusaktiivisuus (montako harrastusta vastaaja ilmoittaa itsellaan
olevan) ole yhteydessé nuorten teknologioiden kayttoaktiivisuuteen (kaikkien kayttékohteiden
kayttdaktiivisuus yhteenlaskettuna) muuttujien valisen korrelaation jaadessa erittdin alhaiseksi (p
= 0,08). Digitaalisten teknologioiden kayttd ei siis vahenna harrastamista, vaikka nain aikuisten
huolipuheessa ja tutkimuksissakin (esim. Tsitsika ym. 2014) toisinaan esitetdan. Itse asiassa,
juuri ahkerimpien digitaalisten teknologioiden kayttdjien keskuudesta ei [6ytynyt yhtaan sellaista

nuorta, joka ei harrastaisi mitdan muuta vapaa-ajallaan.

Sukupuolittuneet kolmannet tilat

Tassa artikkelissa todettiin nuorten kayttotottumuksista voitavan tunnistaa muita kayttékohteita
dominoivia tapoja kayttaa teknologioita. Koko aineiston tasolla téllaisiksi ankkuroiviksi
kaytannoiksi nousivat opiskeluun, sosiaalisten suhteiden yllapitoon ja pelaamiseen liittyva
teknologioiden kayttd. Pelaaminen muita kayttokohteita ankkuroivana kaytanténa korostuu
etenkin poikien keskuudessa, joilla muut ankkuroivat kaytannét olivat koko aineistosta poiketen
ajankohtaisasioiden seuraaminen ja oman digitaalisen sisallon tuottaminen. Pojilla sosiaalisten
suhteiden yllapitaminen, digitaalisen viihteen kuluttaminen ja digitaalinen viestinta liittyvat
vahvasti nimenomaan pelaamiseen. Digitaalinen pelaaminen vaikuttaakin muodostavan pojille
erityisen kolmannen tilan, jossa tavataan ystavia ja vietetaéan aikaa pitamalla hauskaa
pelaamisen, erilaisen digitaalisen viihteen ja keskustelun merkeisséd. Nama tilat ovat itse
pelaamista laajempia ja merkityksellisempi&; ne luovat yhteison, jonka jasenet

elamanvaiheineen tunnetaan vuosienkin takaa.

Tyttdjen keskuudessa ankkuroiviksi kayttokohteiksi nousivat sosiaalisten suhteiden
yllapitaminen, opiskelu ja oman digitaalisen sisallon tuottaminen. Tytdilla viestinta ja digitaalisen
viihteen kulutus ankkuroituvat pojista poiketen sosiaalisten suhteiden yllapitamiseen. Tyttdjen
keskuudessa erilaiset sosiaalisen median palvelut vaikuttavatkin muodostavan kolmanneksi
tilaksi vertautuvan vapaa-ajan viettopaikan, jossa poikien digipelien tapaan vietetd&n merkittava
0sa vapaa-ajasta ystavia tavaten, kuulumisia jakaen ja jutellen. Harrastuskyselyn perusteella
tyttbjen vapaa-ajan harrastamisesta muodostuu poikia vahemman yhteisollinen kuva tyttdjen
harrastaessa padasiassa varsin itsenaisesti; tytdt suosivat poikia vdhemman harrastuksia, joissa
tehdaan asioita yhdessa ryhmana, mika nakyy esimerkiksi siina, etta joukkuelajeja tytot
ilmoittivat harrastavansa selvasti poikia vahemman. Tytt6jen keskuudessa sosiaalisten

suhteiden yllapitamisessa vapaa-ajalla korostuukin kaytettavissa olevan aineiston perusteella
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poikia vahvemmin digitaalisten areenojen merkitys sosiaalisessa vuorovaikutuksessa ja

yhteiséllisyydessa.

Eron tekeminen reaalimaailmaan ja virtuaalimaailmaan sijoittuvien kolmansien tilojen valille
tuntuu nuorten kohdalla keinotekoiselta; nuorille virtuaaliset areenat ovat samanarvoisia ja yhta
todellisia tiloja tavata ystavia, viettaa aikaa ja kokea asioita kuin fyysiseen maailmaan sijoittuvat
tilat ja kohtaamisetkin. Keskeiseksi havainnoksi nousee virtuaalisten kolmansien tilojen vahva
sukupuolittuneisuus, joka muistuttaa Oldenburgin (1989) esiinnostamien perinteisten kolmansien
tilojen vastaavasta luonteesta, digitaalisen pelaamisen toimiessa tasta selkeimpana esimerkkina
vahvasti miesvaltaisena tilana (ks. Shaw 2015). Tahan sukupuolittuneisuuteen nayttaa
tulostemme valossa vaikuttavan sosiaalisen kanssakaymisen erilainen rooli
tyttd-/poikavaltaisissa virtuaalisissa tiloissa; tytdille sosiaalisten suhteiden yllapito itsessédan
vaikuttaa olevan syy teknologioiden kaytolle, kun se pojille on usein osa digitaalisen pelaamisen
ymparille syntyvia digitaalisia kaytanteita. Pojilla sosiaalinen kanssakayminen liittyy usein
johonkin toimintaan myds netin ulkopuolella; pojat kokoontuvat usein yhteen tehdakseen jotain,
kuten vaikkapa pelatakseen jalkapalloa, frisbeegolfia tai konsolipeleja. Tytoille ominaista sen
sijaan on kokoontua yhteen sosiaalisen vuorovaikutuksen vuoksi. Digitaaliseen maailmaan
sijoittuvissa kohtaamisissa tdma ilmio toistuu samankaltaisena. Pojat ker&antyvéat jonkin yhteisen
tekemisen aareen tyttdjen hakeutuessa olemaan ja juttelemaan toistensa kanssa. Toisin
sanoen, tytot eivat kaipaa sosiaalisuudelle valittavaa tekijaa, kuten pelaamista, vaan pelkastaan
siihen sopivan tilan, kahvilan tai verkkoyhteistn toimiessa tésta oivina esimerkkeina. Vaikka
tuloksista piirtyykin kuva hyvin sukupuolisidonnaisista tavoista viettdd vapaa-aikaa, ei tule
unohtaa nuorten yksil6llisyytta. Etenkin moni poika kayttaa teknologioita hyvin samaan tapaan
kuin valtaosa tdssé analysoidun aineiston tytdista ja pelaajien joukossa on myos tyttoja.
Digitaalisen pelaamisen ymparille ankkuroituva kolmas tila erilaisine mediakaytantéineen on
kuitenkin selvasti enemman ominainen yksinomaan pojille kuin sosiaalisten suhteiden yllapidon

ymparille muodostuva tila tytoille.

Kaiken kaikkiaan nuorten harrastustoiminta vaikuttaa varsin monipuoliselta. Hyvin harva
tutkimukseen osallistunut nuori on vailla yhtaan harrastusta. Harrastamattomien joukosta ei
myo6skaan noussut esille yhtaan tekijaa, joka olisi herattanyt tutkijoissa ajatuksen siita, etta
harrastamattomuuden takana voisi olla jokin laajemmin asiaa selittdva, kenties myds aiheen
huoleen antava ilmi6. Digiteknologioiden kayttd ei mytdskaan, ahkerimmillaankaan, vahentanyt
nuorten muuta harrastusaktiivisuutta. Tama vahvistaa kasitysta siita, ettei digimaailmassa olla

muun todellisuuden ja kohtaamisten kustannuksella, vaan osana luontevaa ja normaalia nuorten
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arkea. Aineistosta puuttuvat kuitenkin toisen asteen koulutuksen ulkopuolelle jaaneet nuoret,
jolloin tutkimuksen tulos ei kerro koko totuutta nuorten vapaa-ajan harrastuksista eikd mydskaan
digitaalisten teknologioiden kaytosta. Olisikin tarke&a tavoittaa myo6s koulutuksen ulkopuolelle
jadneet tai jattaytyneet nuoret ja tarkastella heidan vapaa-ajan viettoaan, mediasuhdettaan ja

sosiaalisten suhteiden yllapidon muotoja.
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