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| apset

tekniikan ihmemaassa

Vanhemmat kasvoivat Suomessa, jossa kodin varusteisiin kuului-
vat radio ja mustavalkotelevisio. Nyt kodeissa, paivakodeissa ja
kouluissa kasvaa teknosukupolvi. Lapset oppivat kayttdmaan
cd-rommia kuten palapeleja. He eivat pelkaa painavansa vaaraa
nappia, eivatka tarvitse kayttdohjetta ymmartaadkseen konetta.

Imo Koste, 3

"Muumi-peleja pelataan hiirella ja Tetristd nappaimilla. Olen tehnyt
tietokoneella muitakin aika hyvia juttuja, kirjoittanut ja tulostanut.
Kirjoitin niin, etta painelin vaan nappuloita. Jos is& haluaa tulostaa,
niin annan kylla. Tietokone avataan valonappulasta, tai ensin
painetaan nuolinappulaa numeroiden keskelld. Tulostin laitetaan
pé&élle nappulasta, jossa on ympyra ja i. Mulla on monta
leikkipuhetinta, mutta olen puhunut tavallisessa puhelimessa. Isin
kannykalla ei voi soittaa, koska siin& ei ole sita pienta korttia joka
laitetaan puhelimessa pieneen luukkuun. Niin, SIM-korttia. Jos
keksisin itse koneen, se olisi hiomakone. Olen leikkinyt ettd mulla
on hiomakone mun sohvatalossa, sellaisessa pienessé mokissa.”

Tia Leskinen, 5

"Toinen meidan tietokoneista on
isin ja toinen Waltterin. Waltteri
on kahdeksan.

Jos haluan pelata, pyydan
apua isilta, aidilta tai isoveljelté.
Barbie-pelissa Barbielta on hu-
kassa kenk&. Tietokonepalapeli
on hauskempi kuin tavallinen,
koska k&della ei tarvitse likuttaa
kuimkiitda. Waltteri pelaa Harry
Potteria. Joskus saan pelata iso-
velien dindendoa tai skeittipelia.
Niitd pelataan telkkarissa. Jos
saisin valita mink& tahansa ko-
neen, ottaisin oikean pianon.”

Tietokone paivakodissa

® Tampere on edellakavija: suunnitelmien mukaan jokai-
sessa tamperelaispéivakodissa on vuoden loppuun
mennessé tietokone.

® Tampereella paivakotilapset ovat kaytténeet esimer-
kiksi animaatio-ohjelmia ja ohjelmia, joissa tutustutaan
luonnonilmidihin tai tutkitaan koneeseen yhdistetylla mik-
roskoopilla kasveja.

® My0s erityisesti Helsinki, Joensuu ja Oulu ovat panos-
taneet paivakotien tietokoneisiin.

Tutkija, FT Marjatta Kangassalo, Tampereen yliopisto
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Ela Paananen, 4

"Kun &idin kamerakannykkaé painaa napista, se ottaa ku-
van. Kun painaa kaksi kertaa, kuva nakyy uudestaan. Otin
kuvia nukeista ja é&iti tulosti niita tietokoneella. Otin &aidista
kuvan, mutta siita jai paa pois. Toisessa aidilla oli hiuksia sil-
mien edessa. Olen puhunut mummin ja papan kanssa kan-
nykalld, mutta en osaa itse soittaa. Ai kuka vastaa, kun koto-
na soi puhelin? No min&! Jos minulla olisi oikea kannykka,
se olisi lila-vaaleanpunainen ja siin& olisi kukkia. En ole miet-
tinyt, miten vanha pitda olla ettd saa omankannykan. Minul-

Missa sa oot?

® Vanhemmat hankkivat kdnnyka&n pienelle lapselle yleensa
"turvalinjaksi”, tietddkseen missa lapsi liikkuu.

® Kymmenvuotiaat ja sitd nuoremmat pelaavat enemman kuin
soittavat kannykalla.

@ Yli kymmenvuotiaille kdnnykka on arjen hyoétyesine. Soittami-
nen, tekstailu, k&nnykan heratyskello ja kalenteri ovat tarkeita.
Tutkija Hanna Lehtim&ki

liss& kortit ovat vaarinpéin. Ne kdannetaan hiirellé. Jos tutee
vaara, koneesta lahtee aani. Kalastuspelissa kuuluu aani,
jos onkii purkin, kengén tai paperin. Yhdessa pelissa Lumi-
kille laitetaan korvakorut ja huulipunaa. Mun kavereilla on
pelej&, mutta ne eivat ole niin hyvié. Tietokonepalapeli on
erilainen kuin tavallinen palapeli. Eik&d Hemuli ole muumi
vaan ihnminen, vaikka se on muumeista.”

Olavi Hatinen, 6 Kenen vuoro pelata?

"Toivoin  kauheasti PlayStation @ 44 prosenttia 0-16-vuotiaista pojis-
2:sta, mutta &iti ei sanonut mi- ta pelaa konsolipeleja paivittain tai
taan. Se oli yllatys! Jos se menee viikoittain.
rikki, me voidaan kayttaa PlaySta- @ Pelagjista reilu 10 prosenttia on tyt-
tion 1:st4, se on vardlla. Pelaan t6j4 tai naisia.
aidin kanssa—vuorotellen, mutta @ PlayStationin pelaajista 58 prosent-
mind—clen paljon  taitavampi. tia on alle 15-vuotiaita.

rash Bandicoot — Wrath of Cor- @ Maailman pelibisneksen likevaihto
tex -peli on uusi. Siin& mennaan on suurempi kuin elokuvan. Suomen
hissilla alas ja mennaan johonkin pelimyynnin liikevaihto oli viime vuon-
maahan. Avaruuslasimaassa on na 65 miljoonaa euroa.
kultahiuksinen Coco. Min&a olen Tutkija, TKT, Jyrki J.J. Kasvi, TKK.
ihastunut siihen. Mulla on hopea- Kaupallinen johtaja Vesa Artman,
tykki, kun olen voittanut nelja po- Nordisk Film/ PlayStation.

moa saan aseen, sitten mulla on

tuplahyppy ja aikakello. Aikakello

kannattaa ottaa ensin, koska se on aika vaikeata. Osaan itse ava-
ta Playstationin. On tarkeatd, etta sen sulkee hyvin. Elokuvista Star
Wars on hyva: siind on miekat, valkkyy valo ja thuffl Kerran katsoin
sitd illalla mutta en pelannyt eik& tullut yhtdan painajaista. Dvd:t
ovat hauskempia kuin videot koska ne kestavat pidempéaan. Ava-
ruusjutut on parhaita: Tsuaaah! Aidin pita laittaa elokuva paalle,
koska ndista dvd:istd ming en ymmarra mitdan. Dvd:ssé on niita
valikoimia enk& min& osaa vield ihan paljon lukea. Meid&n rappu-
kaytavasséa on kuntopyora, joka on mennyt rikki. Voisin ehké ottaa
pyorasta mittarin ja keksia siitd avaruuskoneen moottorin.”

kaanna
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edelliseslta aukeamalta

Evan Miller, 6

"Mun kaverilla Eliaksella on PlayStation, mulla on Nin-
tendo. Nintendo on parempi kuin PlayStation, mutta
haluaisin viela PlayStationin. Viime aikoina olen pe-
lannut Gameboyta. Joskus aiti tulee sanomaan, etta
nyt riittdd pelaaminen. Silloin seivaan pelin ja jatkan
mydhemmin. Koneiden sisélla on elektroniikkaa. Ga-
meboy toimii patterilla, patterista tulee s&hkoa. Kaikki-
han toimii sakkaolla. Salamassa on paljon s&hkda. Jos
saisin itse kekgia koneen, rakentaisin hassun auton,
jossa on takapel|i takana. Autoa ajettaisiin vaarinpain,
peilista katsottaisjin mihin. Siina voisi tulla kolareita,
6 mutta sitten autoon voisi laittaa isomman peilin.”

Marco Morelli

"Meidan paivakodissa al
tietokonetta kolmevuoti

ryhmasséd on kaksi tietokonetta. Niita
saa kayttaa aina kun haluaa. Asken pe-
lasin Viiru ja Pesonen -romppua. Mun
kaveri Jouni on opgttanut sen mulle.
Peli ei ole vaikea. Kaytan tietokonetta
usein tai joskus. Kotona en kayta, koska
kone on vahasen rikki. Eilen keksin, etta
voimme suunnitella radan. Teimme tie-
tokoneen rakennusohjelmalla patjat, tik-
kaat, puolapuut, penkin ja pallon. Meita
neuvottiin vahan. Tulostin suunnitelman
paperille. Radasta tuli aika vaikea. Sit-
ten rakensimme radan péivakodin salis-

»

sa.

Helmi Periaho, 7

"Min& kaytdn meidan perheessa eniten
tietokonetta. Kohta saan oman huoneen
ja tietokone siirretdan sinne. Piirran tieto-
koneella hevosia, mutta kaikkein haus-
kinta on tehda elokuvia. Ensimméainen
elokuvani oli sellainen l&nnenmaalainen
jossa hevoset liikkuivat itsestaan. Elokd-
vien teko on aika vaikeata, vaikka el mul-
le end& niin vaikeata. Isi op-Opettanut
mua. Aiti ei kayta kotomd tietokonetta
vaan tekee ruokaa. Erf'tarvitse paljon ai-
kuisten apua. Min& osaan lukea ja pe-
leissé& on ohjeet. Tiedan melkein kaikki
nurkat ja kolot koneessa. Joskus pelot-
taa, etta teen virheen ja kone menee rik-
ki. Olen kirjoittanut sahko-
postia kavereille, mutta en
muista endaa mita. En tieda
miten séhkoposti liikkuu,
mutta joskus se menee
vaaraan tietokoneeseen.”

Topi Rasanen, 6
”RobE?Hood -tietokonepelissé pitdd saada
kavereita ja taistella pahoja sheriffin/miehia
vastaan. Pelin sain joulupukilta. Isd/hmette-
li, ettd miten méa vedin tehtavan Hoin vaan
[&pi! Kone on mun ja isé&n yhteinen. Se on

Onko toi telkkari aina auki?

® 75 % 8-10 -vuotiaista katsoo televisiota paivittain.
® 80 % lukee kirjaa vahintaan kerran viikossa.

® 69 % pelaa peli-koneella vahintdan kerran viikossa.
® 64 % kayttaa tietokonetta vahintaan kerran viikossa.
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Juha Suoranta, Hanna Lehtimé&ki ja Sampsa Hakuli-
nen: Lapset tietoyhteiskunnan toimijoina. Tampereen
yliopiston tietoyhteiskunnan tutkimuslaitos, 2001.

helppo avata. Jos painaa vaaraa nappulaa,
kone pitda vain k&ynnistéd& uudelleen. Mut-
ta joskus koneeseen tulee hairi ja isan pi-
taa selvittdd se. Koneen sisdlla on var-
maankin metallia, johtoja ja mutkia.”






