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Tiivistelma

Aiemman tutkimuksen mukaan digitaalisen pelaamisen méérd on kasvanut ja liikkkumisen méiréd on
laskenut. Aihe on ollut mediassa paljon esilld, mutta siitd huolimatta litkkumisen ja digitaalisen
pelaamisen vélistd yhteytti ja ndiden eldménalojen merkitysti nuorille aikuisille ei ole juuri tutkittu.
Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittda kuinka paljon aikaa kolmen eri alan yliopisto-opiskelijat
kayttavit digipelaamiseen ja liikkkumiseen sekd minkalaisia merkityksid he antavat kyseisille
aktiviteeteille ja miten he arvottavat néitd merkityksid. Lisdksi tutkittavien litkunnalle ja
digipelaamiselle antamia merkityksié ja niiden koettua tirkeytté vertailtiin keskenédén sukupuolen ja
opiskelualan mukaan.

Tutkimus toteutettiin sdhkdiselld kyselylomakkeella. Tutkimukseen osallistui
luokanopettajaopiskelijoita, tietotekniikan opiskelijoita seka liikuntatieteiden opiskelijoita kahdesta eri
yliopistosta (n=141). Tutkimuksessa havaittiin, ettd sekd liikkumista ettd digipelaamista harrastetaan
eniten irtautuakseen arjesta ja saadakseen tekemisesti iloa. Itse asiassa merkityksié vertailtaessa
digipelaamisen ja liikkumisen koetut merkitysprofiilit muistuttivat paljon toisiaan, vaikka liikkumista
arvostettiin yleisesti hieman enemmaén.

Tutkimustulosten mukaan miehet pelaavat digipeleja huomattavasti naisia enemman, mutta molemmat
sukupuolet liitkkuvat suunnilleen yhté paljon. Eri opiskelualoja tutkiessa huomatiin tietotekniikan
opiskelijoiden pelaavan digipelejd keskimadrin muita enemmaén ja litkuntatieteiden opiskelijoiden
liikkkuvan muita enemmaén, mik4 vastasi ennakko-odotuksia. Luokanopettajaopiskelijat sijoittuivat
molemmissa toiminnoissa keskivéliin. Sen sijaan digipelaamiseen ja litkkkumiseen kdytetyn ajan vélilld
ei 10ydetty tilastollisesti merkitsevéd yhteyttd. Johtopédatoksena ei ole viitteitd siitd, ettd vaikka litkunta
ja digipelaaminen ndyttiavit palvelevan pitkdlti samoja funktioita, ettd digitaalinen pelaaminen olisi
syrjayttiméassi liikkunnan harrastamisen tai sen koetun merkityksen pitkélle koulutettujen nuorten
aikuisten kohdalla. Lisdd tutkimusta aiheesta on kuitenkin tarpeellista tehda.

Avainsanat: digitaalinen pelaaminen, litkkkuminen, merkitys, merkitysulottuvuus, sukupuoli,
luokanopettajaopiskelijat, liikuntatieteiden opiskelijat, tietotekniikan opiskelijat
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1 Johdanto

Tamaén tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, millaisia eri yliopistoalojen opiskelijoiden kokemat
merkitykset ovat sekd litkunnassa ettd digitaalisessa pelaamisessa. Lisdksi tutkimuksessa halutaan
selvittdd liikkkumisen ja digitaalisen pelaamisen merkityksien eroja ja yhtildisyyksi toisiinsa
verrattuna. Liikkuminen ja digitaalinen pelaaminen ovat verrattavissa toisiinsa vapaa-ajan tekemisina.
Ne sijoittuvat tyypillisesti samaan ajankohtaan vuorokaudessa. Tutkimuksen aihe on télld hetkelld
ajankohtainen ja merkittavé, silld lasten ja nuorten liikkumisen mééran vihenemisestd on kannettu
paljon huolta viime aikoina, ja aihe on ollut mediassa paljon esilld. Usein selityksend on tarjottu
digipelaamisen madrin lisdintymistd, mutta siitd huolimatta digipelaamisen ja litkkumisen yhteyttd on
tutkittu hyvin véhin (Koski & Hirvensalo 2021, 129). Silloinkin kun tétd aihetta on tutkittu, ovat
tutkimuskohteena olleet lapset ja nuoret. Tdmén vuoksi on mielenkiintoista tutkia. miten

digipelaamisen ja liikunnan yhteys jatkuu aikuisiéll.

Seké digitaaliseen pelaamiseen etté liikkumiseen kaytetysté ajasta on viime aikoina tehty suhteellisen
paljon tutkimusta Suomessa. Vuoden 2018 pelaajabarometrin mukaan suomalaiset kayttivét
digitaaliseen pelaamiseen keskiméérin hieman alle 5 tuntia viikossa. Edelliseen vuoden 2015
pelaajabarometrin tutkimukseen niahden peliaika oli kasvanut yli puolella tunnilla viikkoa kohden.
(Kinnunen, Lilja & Méyrd 2018, 45.) Vuonna 2018 suomalaisesta aikuisvéestostd litkuntaa sanoi
harrastavansa hieman yli 60 %. Kyseisessa tutkimuksessa harrastamisen kriteeri oli se, ettd harrasti
litkkuntaa vahintdan kerran viikossa. Tutkimuksessa selvisi selkeitd johdonmukaisuuksia siihen liittyen,
ketka liikuntaa harrastivat ja kuinka paljon. Korkeakoulutetuista ihmisistd noin 88 % harrasti liikkuntaa,
ja luku véheni mitd alempi koulutustausta oli. Pelkdstdéin ammattikoulun suorittaneista vain noin 77 %
harrasti liikuntaa viikoittain. Tulotaso vaikutti liikunnan harrastamiseen. Eniten liikkuntaa harrastettiin
kotitalouksissa, joiden vuositulot olivat 50 001-85 000 euroa. Vihiten liikuntaa harrastettiin
kotitalouksissa, joiden tulotaso oli joko hyvin korkea tai matala keskiarvoon verrattuna. Lisdksi
eldménvaihe vaikutti litkunnallisuuteen. Eniten liikkuivat ne aikuiset, jotka asuivat puolison ja lasten
kanssa (89 %) ja vahiten yksinasuvat (78 %) seké vanhempien luona asuvat (80 %). (Mononen,
Blomgqvist, Hakaméki, Laine & Mékinen 2019, 10—11.) On mielenkiintoista ndhdi onko

digipelaamisen tai liikkumisen méérd muuttunut viimeisen viiden vuoden aikana.

Téssd tutkimuksessa ollaan erityisen kiinnostuneita ihmisten suhteesta digitaalisiin peleihin ja
litkkuntaan. Liikuntasuhde on jokaisella yksilolld ainutlaatuinen. Yksilon liikuntasuhde viittaa
useimmiten hdnen konkreettisiin litkuntasuorituksiinsa sekd asennoitumiseen, suhtautumiseen ja
liikkkuessa koettuihin merkityksiin. Liikuntasuhde alkaa muodostumaan jo lapsena, ja se voi olla
millainen tahansa: negatiivinen, vilinpitdméton tai positiivinen. Liikuntasuhteella tarkoitetaan ja

viitataan siithen suhteeseen, jonka olemme muodostaneet liikuntaan sosiaalisena ilmion4, ja se onkin



erddnlainen tapojen kokonaisuus, jonka mukaan koemme liikunnan ja kohtaamme sen merkityksia.
(Koski 2004, 190-192.) Digitaalisen pelaamisen suhde on verrattavissa liikuntasuhteeseen, mutta siind
jaetaan osa-alueita hieman eri lailla. Digipelisuhteella viitataan omakohtaiseen pelaamiseen,
asennoitumiseen ja suhteutumiseen pelikulttuuria seki sen eri osa-alueita kohtaan. (Vrt. Vanttaja ym.
2017, 14.). Digipelisuhde nékyy Kosken (2004) mallia mukaillen toimintana ja ajatuksina neljélla eri
osa-alueella, jotka ovat omakohtainen pelaaminen, pelaamisen seuraaminen, videopelikulttuurin

tuottaminen ja videopelikulttuuri arkiel&dméssa.

Liikuntaa on tutkittu aiheena hyvin paljon, ja siihen on luotu ajan kuluessa erilaisia suosituksia
pohjautuen tutkimuksiin. Kankaan, Lundvallin ja Tossavaisen (2009) mukaan digitaalista pelaamista
on tutkittu 1970-luvulta lahtien, ja méard kasvaa koko ajan digitaalisten laitteiden yleistyessa.
(Kangas, Lundvall & Tossavainen, 2009). Tutkimuksissa ei ole 186ydetty suoraa viitettd, ettd

digitaalinen pelaaminen olisi yhteydessi liikkumisen méérdén tai laatuun.

Tassa tutkimuksessa selvitetdan litkkumiseen ja digitaaliseen pelaamiseen liitettyja merkityksia.
Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd miten ldhelld litkkkuminen ja digitaalinen pelaaminen ovat
toisiaan merkitystensé osalta. Tutkimusta ldhestytéén nuorten aikuisten nikokulmasta ja tutkimuksessa
verrataan eri opiskelualojen opiskelijoita. Liikunta- ja digipelisuhde seké niiden sisdltiméat merkitykset
muuttuvat eri elaméntilanteissa, ja liikkkumista seka digitaalista pelaamista on tutkittu erityisesti

nuorten keskuudessa. Tdmén vuoksi on perusteltua tutkia aihetta nuorten aikuisten nékokulmasta.



2 Liikkuminen

Liikunta viittaa kehon fyysiseen aktiviteettiin, joka lisd4 energiankulutusta yli lepoarvon. Liikuntaa
voidaan toteuttaa monilla eri tavoilla, kuten kévellen, juoksemalla, pyordilemélld, uintina, tanssimalla
ja voimaharjoitteluna. (Syvéoja, ym., 2012, 11-12.) Liikunnan hyodyt ovat laajat, ja ne vaikuttavat
positiivisesti moniin kehon ja mielen alueisiin. Fyysiset hyddyt liikunnasta sisiltdvat mm.
painonhallinnan, sydan- ja verisuonitautien ehkdisyn, verensokerin ja verenpaineen alentamisen,
luuston terveyden parantamisen sekd immuunijirjestelmén vahvistamisen. Liikunta vaikuttaa
positiivisesti mielialaan, stressin hallintaan ja unen laatuun. (Syvéoja, ym., 2012, 14-15.) Liikunnalla
on havaittu olevan yhteys oppimiseen ja kognitiiviseen suorituskykyyn. Tutkimukset ovat osoittaneet,
ettd lilkunnan lisddminen paivittiiseen rutiiniin voi parantaa koululaisten akateemista suoriutumista,
erityisesti matematiikassa ja kielissd. Liikunta voi parantaa aivojen toimintaa ja kognitiivista

suorituskykya aikuisilla. (Ojala, 2017. 6-7)

Liikunnan aloittaminen ja yllépitiminen voi kuitenkin olla haastavaa monille ihmisille. Rhodes ym.
(1999) tutkimuksessa havaittiin, ettd yksilolliset tekijat, kuten motivaatio, itsetehostus, terveys ja
fyysinen kunto vaikuttavat liikkunnan aloittamiseen ja ylldpitdmiseen. Lisdksi ympéristotekijat ja koetut
merkitykset, sosiaalinen tuki ja mahdollisuudet liikuntaan, ovat tarkeité liikunnan ylldpitdmisessa.

(Rhodes, ym., 1999, 398)
2.1 Fyysinen aktiivisuus

Fyysinen aktiivisuus on WHO:n (World Health Organisation, 2021, 14—15) mukaan kaikkea liikettd,
sekd suunniteltua etti suunnittelematonta. Fyysiselld aktiivisuudella on paljon terveyshyotyja koko
keholle sekéd mielelle. Fyysinen aktiivisuus auttaa sydén- ja verisuonitautien ehkéisyssi sekd vihentdd

masennuksen ja ahdistuksen oireita. (Partonen, 2017, 124-125.)

Usein sanotaan, ettd ihmisen keho on suunniteltu liikkkumiseen ja aktiiviseen eldéméntapaan. Vaikka
sitd on vaikea tutkia, on kuitenkin kolme todistetta, jotka tukevat titd nakemystd. Tutkimuksissa on
todettu, ettd ihmiskeho sopeutuu monenlaisiin tyon ja litkunnan fyysisiin vaatimuksiin. Liikkuminen ja
fyysinen aktiivisuus vihentdvét riskid sairastua yleisimpiin elintapasairauksiin kuten tuki- ja
litkuntaelinsairauksiin, erilaisiin syOpiin seké diabetekseen, ja se ehkdisee ennenaikaista kuolemaa.
(Vuori, 2011, 12-19; Vaiisto ym. 2014, 55; World Health Organization, 2022, 14-15.) Liséksi on
sanottu, ettd alkuihminen ei olisi selvinnyt erilaisista tilanteista ilman vaativia motorisia taitoja ja

taitoa suorittaa vaativaa fyysista tyotd. (Bouchard, Blair & Haskell, 2012, 63.)



Teollistumisen myotd ldnsimaissa ithmiset ovat joutuneet kehittdmaén itsellensd vapaa-ajan liikuntaa,
koska ruumiillinen ty6 on vihentynyt merkittdvasti. Kun fyysinen aktiivisuus on vihentynyt,
lansimaisilla ihmisilld on ilmennyt useita erilaisia sairauksia laajemmin. (Bouchard ym. 2012, 63.)
Liikkuminen on térkeé osa terveyden edistdmistd ja runsas liikkumattomuus on yhteydessd moniin eri
terveyshaittoihin. Piercy ja Troiano (2018) esittévit, ettd lilkkkuminen on tirkeéa erityisesti lapsille ja
nuorille liittyen heiddn kasvuunsa ja kehitykseensa. (Piercy & Troiano, 2018.) Liikunnasta on tullut
tirked osa terveellisid eldméntapoja. Tdnd pdivana ihmiset harrastavat litkuntaa entistd vihemmén ja
heidén eldmintapansa ovat muuttuneet. Nykyain ihmiset istuvat tdissa, ja istuma-asento on jopa
useammin kaytetty asento kuin makuultaan oleminen. Digitaalisuus on vdhentényt ihmisten fyysista

aktiivisuutta. (Bouchard ym. 2012, 63—-64.)

Maailmalla vuonna 2019 alkanut koronapandemia on osaltaan vaikuttanut lasten, nuorten, aikuisten ja
vanhojen ihmisten liikkumiseen (Tison ym. 2020, 768). Vasankari ym. tutkimuksen mukaan
koronakevidénd 2020 kaikkien peruskouluikiisten askelmiérét olivat vihentyneet merkittéavasti
verrattuna LIITU 2018-tutkimusaineistoon. Lapsilla ja nuorilla askeleita oli kevaalla 2020 paivaa
kohden jopa 3000 vihemmaén kuin vuonna 2018. (Vasankari ym. 2020, 13—17) [dkkddmmaén vieston
koronapandemian aikaista liikuntaa tutkittaessa huomattiin, ettd heidén litkunnan mééransd viaheni
ennakoitua vihemman, ja useilla se jopa lisddntyi poikkeustilan aikana. Useilla idkkddmmilla ihmisilla
hyotyliikunta ja kotona tehdyt harjoitteet lisddntyivét, kun heiddn suosimansa liikuntapaikat, kuten

uimahallit ja kuntosalit suljettiin. (Sipild ym. 2020, 36-39.)

Aikuisille fyysisen aktiivisuuden minimisuositusmaéré on 2,5 tuntia reipasta liitkuntaa viikossa
(Abraham, 2009, 108—144). Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen mukaan terveyden kannalta
merkittdvad, on kaikki fyysinen aktiivisuus, joka toistuu useamman kerran viikossa, kestdi
minimissdin 10 minuuttia, ja on ainakin kohtalaisen rasittavaa (THL, 2022). Vuodesta 1972 ldhtien
viiden vuoden vilein toistettava FINRISKI-tutkimus tutkii suomalaisten terveystottumuksia.
Tutkimustulosten mukaan suomalaisten vapaa-ajan litkunta lisdantyi 1970-1980-luvuilla, mutta sen
jalkeen muutokset liikkkumisessa ovat olleet vahiisid. EIdma on passivoitunut ja tyot ovat siirtyneet
suurelta osin toimistoihin, joten liikkkuminen on kokonaisuudessan viahentynyt. Vuodesta 2007 vuoteen
2012 miesten liikunta lisddntyi hieman ja naisten vdhentyi, mutta huomattavia eroja ei ole ilmennyt

(Borodulin & Wennman, 2019).

THL on luonut selkeét ohjenuorat kaikenikdisten ihmisten liikkumiselle. Liikunta voi koostua paivin
normaaleista askarista tai erikseen sovituista ja suunnitelluista harrastuksista. Alle kouluikisille
suositus on kolme tuntia monipuolista liikuntaa péivissé, joka voi koostua monenlaisista leikeistd,
peleistd ja harjoituksista. 7—18-vuotiaille suositus on 1-2 tuntia omaan ikd4n sopivaa liikuntaa.

Alakoulu-ikéisen lapsen liikunnan tulisi olla monipuolista ja toistuvaa, sillé tissd idssé motoriset taidot



ovat kehittyvissa vaiheessa. Tarkemmin suositukset ohjaavat 7—13-vuotiaita liikkkumaan 1,5-2 tuntia

pdivéssd ja 13—18-vuotiaita 1-1,5 tuntia péivissa. (THL, 2021).

Lokakuussa 2019 UKK-instituutti julkaisi 18—64-vuotiaiden viikoittaiset litkuntasuositukset.
Perusterveen aikuisen tulisi harrastaa syddmen sykettd kohottavaa, reipasta liikettd ainakin 2,5 tuntia
viikossa tai rasittavaa litkkumista 1,25 tuntia viikossa. Lihashuoltoa ja liikkeenhallintaa tulisi
harjoittaa muun liikunnan lisdksi. Paras olisi, jos liitkuntaa tulisi viikon jokaisena paivana. (UKK-
instituutti, 2023) Suosituksista huomataan, etté lapsena liikkumista tulisi tapahtua huomattavasti
enemman kuin aikuisena. Témaé johtuu siité, ettd lapsen kehitys vaatii runsasta liikkumista. Ihmisen

kasvaessa vanhemmaksi liikuntaa ei pidetd yhta kriittisena.

2.2 Liikunnallisuus

Liikunnallisuus on oleellinen osa ihmisten hyvinvointia. On tutkittu, etti liikunnalla ja liikunnallisella
elamélld on monia positiivisia vaikutuksia ihmisten hyvinvointiin, niin fyysiseen kuin psyykkiseen.
(UKK-instituutti, 2022). Liikuntaan liittyy monia erilaisia késitteitd, jotka kuitenkin kasittelevét
limittdin samoja ja eri asioita. Fyysinen aktiivisuus tarkoittaa kaikkea ihmisen liikettd, joka kuluttaa
energiaa. Liikunnallinen harjoittelu tarkoittaa suunniteltua ja organisoitua liiketté, jossa on tavoitteita.
Fyysinen kunto tarkoittaa ominaisuuksia ja tuloksia, joita on saatu harjoittelemalla. (Blair, Kohl,
Gordon & Paffenbarger Jr, 1992, 99—-126). Liikunta voidaan jakaa usealla eri perusteella. Vuori (2003)
on jakanut litkunnan viiteen eri tasoon: arkiaktiivisuus ja hyotyliikunta, terveysliikunta, kuntoliikunta,

kuntourheilu ja kilpa- ja huippu-urheilu (Vuori, 2003).

Ihmisten litkunnallisuuteen vaikuttaa moni asia. Yangin ym. pitkittdistutkimuksessa tutkittiin
nuoruusidn litkkumisen seké sosiaalisten ja terveydellisten tekijéiden vaikutusta aikuisidn
liikkkumiseen. Tutkimuksen tuloksissa huomattiin, ettd nuoruusajan lilkkkuminen on yhteydessa
aikuisidn liitkkumiseen, ja etti sosiaaliset ja terveydelliset tekijat vaikuttavat merkittavasti aikuisian
liikkkumiseen. Jos siis nuorena oli ollut litkkunnallisempi, merkitsi se aikuisidlld liikkkuvampaa

elaméntyylid. (Yang, Telama, Leino, & Viikari, 1999, 120-127.)

Haasen, Steptoen, Sallisin ja Wardlen (2004) tutkimuksen mukaan suomalaiset ja muut eurooppalaiset
ovat litkkuneet ja eldneet terveellisemmin ennen kuin nykyaan. Tutkijat toteavat, ettd 13
eurooppalaisen yliopiston opiskelijoiden liikunta-aktiivisuus oli heikentynyt 1990-luvun aikana, ja
samalla ruokavalioon oli tullut enemmaén rasvaisia sekd sokeripitoisia ruokia ja juomia. Tutkimuksessa
havaittiin, ettd tupakoinnin yleisyys eurooppalaisten yliopisto-opiskelijoiden keskuudessa vaheni
yleisesti tdné ajanjaksona. Kuitenkin epéterveelliset ruokailutottumukset lisdéntyivét, ja liikkunnan

madra viheni. (Haase, Steptoe, Sallis ja Wardle, 2004, 182—-190)
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Steptoe, Wardle, Fuller, Holte, Justo, Sanderman ja Wichstrom (1997) tutkivat vapaa-ajan litkunnan
yleisyyttd, asenteellisia korrelaatioita ja kayttdytymiseen liittyvid korrelaatioita 21 maan nuorten
eurooppalaisten keskuudessa. Tutkimuksessa havaittiin, ettd nuorten eurooppalaisten fyysisen
aktiivisuuden taso oli yleisesti ottaen alhainen, ja vain noin puolet osallistujista ilmoitti harrastavansa
sdannollisesti litkuntaa. Tutkimuksessa havaittiin, ettd osallistujien asenteet liikuntaa kohtaan olivat
yleisesti ottaen myoOnteisid, mutta timai ei valttimattd ndkynyt todellisessa kayttaytymisessi. (Steptoe,
ym., 1997, 845-854.) Myos Santtilan, Pihlaisen, Kosken, Vasankarin ja Kyrdldisen
pitkittaistutkimuksen mukaan suomalaisten nuorten aikuisten kestdvyyskunto ja liikkkuvuus ovat
heikentyneet huomattavasti vuosien 1975-2015 vililla. Tutkimuksessa todettiin voimatasojen hieman
nousseen, mutta fyysinen kunto oli heikentynyt huomattavasti. (Santtila, Pihlainen, Koski, Vasankari
& Kyroldinen, 2018.) Kaiken kaikkiaan ndyttia silté, ettd eurooppalaiset nuoret olivat aiemmin

yleisesti ottaen fyysisesti aktiivisempia kuin nyky&én.

2.3 Aikuisten liikunnallisuus

Kilpa- ja huippu-urheilun tutkimuskeskus (KIHU) ja Suomen Olympiakomitea tekivét vuonna 2019
raportin, johon he koostivat tietoa suomalaisten aikuisten liikkumisesta. KIHU:n raportin mukaan
suomalaisesta aikuisvéestdstd hieman yli 80 prosenttia sanoo litkkuvansa, kun kysytdan, onko
harrastanut viimeisen vuoden aikana jotain kuntoilu-, litkunta- tai urheilulajeja. Kun harrastamisen
kriteeriksi otetaan vdhintddn kerran viikossa harrastaminen, suomalaisista aikuisista litkuntaa harrastaa

hieman yli 60 prosenttia. (Mononen, Blomqvist, Hakamiki, Laine & Mikinen, 2019, 10-11).

UKK-instituutin suositusten mukaan aikuisten tulisi liikkkua vahintddn 2,5 tuntia viikossa kohtuullisen
rasittavalla intensiteetilld tai vdhintddn 1,25 tuntia viikossa kovalla intensiteetilld. Lisdksi
lihaskuntoharjoituksia tulisi tehda vahintaan kaksi kertaa viikossa. (UKK-instituutti, 2019) Kilpa- ja
huippu-urheilun tutkimuskeskuksen julkaisuissa korostetaan liitkunnan monipuolisuutta ja
kestivyyskunnon liséksi lihaskunnon ja liikehallinnan harjoittamista. Liséksi painotetaan, ettd aikuisen
tulisi valttaa pitkéaikaista istumista ja pyrkid olemaan aktiivinen arjen askareissa, kuten kavellen tai
pyordillen tyomatkat ja hoitaen kotitdita. Kilpa- ja huippu-urheilun tutkimuskeskus korostaa, ettd
fyysisen aktiivisuuden vaikutukset ovat hyvin yksilollisid, ja jokaisen tulisi 10ytéa itselleen sopiva tapa
liikkua ja olla aktiivinen. Tédrkeintd on 10ytad itselleen mielekds ja sddnndllinen tapa liikkua, joka

tukee omaa terveyttd ja hyvinvointia. (Makinen, 2019, 16-17.)

Husu, Tokola, Véha-Ypyé, ja Vasankari (2022) julkaisivat suomalaisten mitattua liikkumista,
paikallaanoloa ja fyysistd kuntoa késittelevan litkuntaraportin vuonna 2022. Raportin mukaan
suomalaisten fyysinen aktiivisuus on edelleen matalalla tasolla, vaikka liikunnan harrastamisessa on

tapahtunut pienié parannuksia. Raportin mukaan vain noin 40 % suomalaisista aikuisista tayttdd UKK-
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instituutin liikkumissuosituksen. Lisdksi noin 30 % suomalaisista aikuisista istuu yli 8 tuntia pdivassi,
miké lisdé terveysriskejd. Istumisen vihentdminen onkin yksi tirkeéd keino parantaa suomalaisten
terveyttd ja hyvinvointia. Raportissa todetaan my®ds, ettd fyysisen kunnon taso on laskenut Suomessa
vuosikymmenien aikana. Fyysisen kunnon heikentyminen liittyy istumatyon yleistymiseen,
liikkuntaharrastusten vihenemiseen seké liikunnan ja urheilun merkityksen vihenemiseen ihmisten
arjessa. (Husu ym. 2022, 104-105) Kaiken kaikkiaan Husu ym. (2022) korostavat, ettd suomalaisten
fyysisen aktiivisuuden lisd&iminen on térkedd terveyden ja hyvinvoinnin kannalta. Tdmai edellyttia
muutoksia niin yhteiskunnallisella tasolla kuin yksildiden arjessakin. On térkedd lisété
liikkuntamahdollisuuksia ja -ohjelmia seka edistdd terveellisid elaméntapoja ja fyysisen aktiivisuuden

merkitystd ihmisten arjessa.

Taylor, Blair, Cummings, Wun ja Malina (1999) tutkivat lapsuuden ja nuoruuden fyysisen
aktiivisuuden vaikutusta aikuisidn liikunnallisuuteen. Tutkimus osoitti, ettd lapset ja nuoret, jotka ovat
fyysisesti aktiivisia, ovat todenndkoisemmin liikunnallisia aikuisina. Tutkimus korostaa siten fyysisen
aktiivisuuden merkitysta jo varhaisessa idssd. Tutkimuksen mukaan fyysisesti aktiiviset lapset ja
nuoret ovat todennidkdisemmin fyysisesti aktiivisia aikuisina, kun taas fyysisesti epdaktiivisilla lapsilla
ja nuorilla on suurempi riski tulla fyysisesti epaaktiivisiksi aikuisina. Fyysisen aktiivisuuden
ylldpitdminen ja edistdiminen jo varhaisessa iéissd saattaa siis vaikuttaa positiivisesti aikuisién
terveyteen ja hyvinvointiin. (Taylor ym., 1999, 118-123.) Tutkimustulokset korostavat sité, ettd on
tirkedd edistid fyysistéd aktiivisuutta kaikissa ikdryhmissa, erityisesti lapsuudessa ja nuoruudessa.

Tama voi auttaa ehkdiseméddn monia terveysongelmia ja edistdd fyysistd hyvinvointia aikuisiéssa.
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3. Digitaalinen pelaaminen

Digitaalisella pelaamisella tarkoitetaan kaikenlaista vuorovaikutteista viihdettd, jota toteutetaan ja
kulutetaan tietoteknisilld digitaalisilla laitteilla. N&ité laitteita ovat muun muassa pelikonsolit,
puhelimet, tietokoneet ja muut laitteet, joita kdytetdén pelaamiseen, mutta eivét taytd edelld
mainittujen kriteereitd. (Kangas, Lundvall, Tossavainen 2009, 2) Digitaalinen pelaaminen ja
pelimaailma olivat aiheina pitkddn mitittomié tutkimuksen kentélld, mutta nykypdivana ne ovat
korostaneet merkitystddn. Ne linkittyvat moneen eri tutkittavaan asiaan, ja itsessddn ne ovat hyvin
moniulotteiset ja monipuoliset aihealueet tutkittavaksi. (Karvinen & Méyré, 2009, 19-20.) Tassa
tutkimuksessa digitaalisella pelaamisella tarkoitetaan kaikkea pelillistd toimintaa, joka tapahtuu
tietokoneella, pelikonsolilla, puhelimella tai muulla vastaavanlaisella digitaalisella laitteella. Aihetta
kisitellddn siis samalla tavalla kuin esimerkiksi “Pelikulttuurin monet kasvot” artikkelissa, jossa on

tutkittu digitaalisen pelaamisen arkisia kéytinteitd Suomessa (Kallio, Miyrad & Kaipainen, 2009).

Amerikassa toimiva ESA-jarjestd (Ecological Society of America) on tutkinut paljon digitaalista
pelaamista. Vuosina 2000, 2006 ja 2009 tulleiden julkaisujen mukaan, digitaalisia pelejé pelaavien
keski-ikd on ollut koko ajan nousussa. Suomessa vuonna 2000 pelaajien keski-ika oli 28 vuotta,
vuonna 2006 33 vuotta ja vuonna 2009 35 vuotta. (Karvinen & Méyré, 2009.) Vaikka pelaajien keski-
ikd on noussut koko ajan, tilastollisesti eniten digitaalisia peleja pelaavat kuitenkin nuoret. Seuraavaksi
eniten pelejd pelaavat nuoret aikuiset ja vdhiten vanhat ihmiset. Pelaaminen ilmidné on laajalle
levinnyt koko Suomessa, ja se saattaa olla useampia sukupolvia yhdistava tekija. (Kinnunen, Lilja &

Maiyra 2018, 24-25, 34-36.)

Maailma digitalisoituu ja sitd myoten ihmisten verkossa ja digitaalisessa maailmassa vietetty aika
lisdéntyy. Digitalisaatiolla tarkoitetaan digitaalitekniikan integrointia osaksi jokapaivéisié askareita,
hyddyntéen sen tuomia mahdollisuuksia (Alasoini, 2015, 27-37). Digitalisaatio ndkyy ihmisten
elamaéssé usealla eri tavalla. Selkein kaikista nékyvisté digitalisaation mukana tulleista asioista on
puhelin ja sen kanssa vietetty aika. Erityisesti nuorten ihmisten puhelimella vietetty aika on runsasta
(Sohn ym. 2019). Internetin yleistyessi tilanne on johtanut siihen, etté kaikki pelilaitteet ovat nykyisin
mahdollisia liittda internettiin. Tdmén takia nykyéin on mahdollista pelata kaverin kanssa digitaalisia
pelejé kotisohvalta késin, ja tuloksia on helppo jakaa netin vélitykselld (Kangas ym. 2009, 3).
Kinnusen, Liljan ja Méyrén (2018) Pelaajabarometri 2018 -tutkimuksessa pelaamisesta Suomessa
todettiin, ettd mobiilipelaamisesta on tullut yhéd suositumpaa pelaajien keskuudessa, ja yli puolet
suomalaisista pelaajista pelaa pelejd dlypuhelimillaan. He totesivat kuitenkin, ettd perinteiset
pelialustat, kuten konsolit ja tietokoneet, ovat edelleen suosittuja pelaajien keskuudessa, silld noin

kolmannes suomalaisista pelaajista kdyttad niitd sdannollisesti.
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Vuonna 2010 television ja tietokoneen kéyttoaika oli nuorilla noin 4-5 tuntia pdivéssa. Pojat kayttivat
tdhdn aikaa keskimaérin hieman tytt6jd enemmaén, ja viikonloppuisin digitaalisia laitteita kdytettiin
enemmaén kuin arkisin. (Bucksch, Sigmundova, Hamrik, ym. 2016, 417-425).

Nuorten vithdemedian kdytt6d on tutkittu paljon sukupuolittain verraten. Pojat kuluttavat
vithdemediaa enemmén digitaalisen pelaamisen muodossa, kun taas tytot lukevat ja kayttavat
sosiaalista mediaa poikia enemmén eli pelaaminen on melko sukupuolittunutta. (The Common Media

2015.)

Digitaaliseen pelaamiseen liittyy voimakkaasti pelaajaidentiteetti ja pelaamismentaliteetti. Sihvosen
artikkeli "Identiteettileikit ja pelit" (2015) késittelee pelaajaidentiteettejd. Sihvonen jakaa
pelaajaidentiteetit neljadn luokkaan: ammattilaiset, harrastajat, fanit ja satunnaispelaajat. Jokaisella
luokalla on oma tapansa maéritelld itsensd ja toimia yhteison jasenend. Pelaajaidentiteettien avulla
pelaajat voivat méadritelld itsensé ja tuntea yhteenkuuluvuutta tiimin kanssa. Tdma on yksi keskeinen
syy siihen, miksi ihmiset pelaavat peleji. Pelaajaidentiteetti muodostuu pelaajan yksilollisestd
taustasta, arvoista, kokemuksista ja suhteesta peliin. Pelaamismentaliteetilla tarkoitetaan syytd, joka

ajaa pelaamaan ja millainen ihminen on pelatessaan. (Sihvonen, 2015, 3-7.)

Jopa isommissa instituutioissa kuten kouluissa ja péivikodeissa on 2000-luvun alusta ldhtien
hyodynnetty digitaalisia opetusvélineitd, kuten peleja ja pelillisid verkkoymparistojé, jotka auttavat
koulutus- ja kasvatustarkoituksissa. (Kupiainen & Sintonen, 2009). Merildinen (2020) toteaa, etta
digitaalisen pelaamisen katsotaan usein vaikuttavan kielteisesti akateemiseen suoritukseen. Merildinen
kuitenkin véittad, ettd digitaalisella pelaamisella voi olla myonteisid vaikutuksia oppimistuloksiin,
kuten ongelmanratkaisutaitojen ja luovuuden lisddminen. Han ehdottaa, ettd koulujen tulisi siséllyttda
pelaamista opetussuunnitelmiinsa keinona sitouttaa oppilaita ja edistda niiden myonteisia tuloksia.
Vapaa-ajan pelaamisen osalta Merildinen (2020) korostaa huolta liiallisen pelaamisen mahdollisista
kielteisistd vaikutuksista, kuten riippuvuudesta, sosiaalisesta eristiytymisesti ja uniongelmista. Han
kuitenkin korostaa, ettd suurin osa nuorista pelaajista ei koe ndité kielteisid seurauksia, ja ehdottaa, ettd
vanhempien tulisi keskittya terveellisten pelitottumusten edistimiseen sen sijaan, ettd he yrittdisivat

poistaa pelaamisen kokonaan. (Merildinen, 2020, 44-46.)

Kinnunen, Lilja ja Méyrd (2018) ja Merildinen (2020) viittaavat siihen, etti pelaamisella voi olla seké
myOnteisid ettd kielteisid vaikutuksia kontekstista ja yksittéisestd pelaajasta riippuen. Vaikka
pelaaminen voi olla viihteen ja sosiaalisten yhteyksien ldhde, se voi johtaa kielteisiin seurauksiin, jos

sitd ei hallita asianmukaisesti. Koulujen ja vanhempien olisi suhtauduttava pelaamiseen
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tasapainoisesti, sisdllytettdva se tarvittaessa opetusympdristoihin ja edistettdava terveellisid

pelitottumuksia vapaa-ajalla.
3.1 Digitaalisen pelaamisen hyodyt ja haitat

Pelaamista tutkittaessa ja aiempien tutkimusten tuloksia katsoen digitaalisesta pelaamisesta on
loydetty sekd hyotyja ettd haittoja. Positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia on osaltaan ollut kuitenkin
vaikea tutkia, silld pelaamisen vaikutukset yksittdiseen ihmiseen ovat yksilollisié riippuen pelaajan
omasta taustasta. Taustaan kuuluvat esimerkiksi kaveri- ja perhesuhteet seki fyysinen ja psyykkinen
hyvinvointi. Digitaalisen pelaamisen hyotyja ja haittoja tutkittaessa on huomattu, etti vaikutukset
etenevit kehamdisesti eli esimerkiksi valmiiksi aggressiivisesti kdyttaytyvét lapsi saattaa saada
huonoja malleja vikivaltapeleistd, mutta normaalisti kdyttdytyva terve nuori saattaa kokea pelit vain
rentoutumismielessi, joiden avulla pystyy kasittelemaén omia tunteitaan. (Kangas, Lundvall &
Tossavainen, 2009.) Jokainen yksilo kokee pelaamisen haitat ja hyodyt yksilollisesti eivatkd kaikki

valttaimétta tiedosta digitaalisen pelaamisen negatiivisia vaikutuksia.

Vuoden 2015 pelaajabarometrikyselyn mukaan 87 % vastaajista kertoi, ettei pelaaminen ole
aiheuttanut negatiivisia ongelmia. Téssi kyselyssd ongelmat jaettiin ajankdyttoon ja rahankéytto6on
liittyviin haasteisiin. Eniten ongelmia pelaamiseen liittyen kokivat kyselyn nuorimmat vastaajat (10—
19-vuotiaat). Nuorimmista vastaajista noin 25 % sanoi pelien aiheuttavan harvoin tai sdénnollisesti

ongelmia. (Ermi, Karvinen & Méyré 2016, 36.)

Salokosken (2005) mukaan digitaalisia pelejé ja niiden vaikutusta lapsiin on tutkittu paljon. Aikuisten
pelaamista sen sijaan on tutkittu paljon vihemmaén. Aikuisten ja lasten pelaamista ja sithen liittyvaa
kayttdytymistd ei voida suoraan verrata ja yleistdad keskendén, silld nuoret ovat paljon alttiimpia
erilaisille negatiivisille ja positiivisille seurauksille, joita pelaamisesta seuraa. Pelaaminen on suurelle
osalle nuorista ja lapsista mukavaa ajanvietettd ystdvien kanssa. Niilld, kenelld oli
ajanhallintaongelmia pelaamisen kanssa, oli paljon tunteidenkésittely ongelmia. Pelien avulla tunteita
padsi pakoon, ja tunteita usein purettiin digitaaliseen pelimaailmaan. Peleissé ja pelien avulla haettiin
apua sosiaalisiin ja emotionaalisiin ongelmiin, joiden késittely oikeassa elaméssé ei onnistu tai se

tuntuu vaikealta. (Salokoski, 2005, 19, 26.)

Haittoja digitaalisessa pelaamisessa on tutkitusti, mutta niité ei pysty yleistdmédn kaikkiin ihmisiin
silld vaikutukset ovat yksilollisid (Kangas, Lundvall & Tossavainen, 2009). Usein puhutaan liiallisen
pelaamisen olevan vahingollista ja aiheuttavan negatiivisia vaikutuksia yksil6lle, jotka peleja pelaavat.
Liiallisen pelaamisen suurin negatiivinen seuraus on riippuvuuden syntyminen. (Thorslund 2009, 61—

65.) Digipelien riippuvuudesta puhuttaessa vastaus siithen mitd se on, ei ole niin yksinkertainen.
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Kaésitteen madrittelystd on kiistelty niin kauan, kun digitaalisia pelejd on ollut olemassa. Riippuvuus
voidaan jakaa toiminnalliseen riippuvuuteen seké aineriippuvuuteen, ja niiden kummankin
lahtokohtana on toiminnon suorittamisen tuottama mielihyvai ja palkitsevuus. Nama vaikuttavat
erityisesti riippuvuuden syntymisen alkuvaiheessa. Erityisesti riippuvuuden syntymiselle keskeistd on
riittdvan palkitsevan aineen tai toiminnan [0ytyminen ja niistd seuraava halu toistaa saatu kokemus
uudestaan ja uudestaan. Riippuvuuden alkuvaiheen jéilkeen toiminnan pakonomaisuus ja kontrollin
puute vaikuttaa riippuvuuden jatkumiseen. Yksilon riippuvuutta voidaan tarkastella eri
lahestymiskeinoja kayttdmélla. Aiemmissa tutkimuksissa riippuvuutta on tarkasteltu aineen tai
toiminnon, yksilon ominaisuuksien, vélittdmén fyysisen ja sosiaalisen ympériston, yhteiskunnan ja

kaikkien edellisten vuorovaikutusten ndkdkulmasta. (Kuuluvainen & Mustonen, 2020, 16—17.)

Pelatessa kohtuullisuus on kaikki kaikessa. Riippuvuudelle ei ole mitdén tiettyd maaritelmaa,
esimerkiksi pelaamisen médran mukaan. Riippuvuutta ei ole havaittavissa, mikali vuorokausirytmi,
sosiaalinen eldma, opiskelu, tydssiakaynti, harrastukset ja itsestddn huolen pitdminen eivit hdiriinny.
(Salokoski, 2005, 96) Usein aikuiset huolestuvat pelaamisen takia lastensa liikkkumisen maarasta.
Vanhemmat ajattelevat perheensd yhteisen ajan ja toiminnan kérsivin nuorten pelaamisen takia.

(Thorslund 2009, 61-65.)

Vikivaltaisen viihteen vaikutuksista yksilon eldméin on tutkittu. Tutkimuksissa on usein tutkittu
elokuvien ja TV-sarjojen vikivaltaa ja sen vaikutusta niitd kuluttavan ihmisen elaméan. TV:std ja
elokuvista katsottua vikivaltaa ei pysty suoranaisesti vertaamaan ja yleistiméén peleistéd saatuihin
vikivallan kokemuksiin, silld pelit ovat erilaista viihdett. Pelit ovat usein interaktiivisia, ja niissé
tehdéén itse paitoksid, kuten oikeassa eldmissé. Elokuvissa taas tapahtumat ovat néyteltyjé eiké niihin
katsojana ja viihteen kuluttajana pysty itse vaikuttamaan. Tutkimuksissa on selvinnyt, etteivét pelien ja
elokuvien vikivalta suoraan liity niitd kuluttavan ihmisen eldméén, mutta vikivaltaiset teot saattavat
jdada mieleen ja vastaavanlaisia “suorituksia” saatetaan hyddyntia ja soveltaa mydhemmin omassa

elamaissa. (Von Feilitzen, 2001.)

Digitaalisista peleistd saatujen haittojen lisdksi on my0s useita hyotyjd. Thorslundin (2019) mukaan
pelejd pelatessa voi oppia uusia taitoja ja kehittyd ihmisend kokonaisvaltaisesti. Uusien kavereiden
saaminen mahdollistuu pelatessa vuorovaikutteisia peleja. Pelatessa yksilo voi tuntea onnistumisen
kokemuksia samalla, kun irtautuu arjesta ja oikean elimén haasteista. Digitaalisen pelaamisen kautta
nuori pystyy oppimaan tietoteknisié taitoja, ongelmanratkaisutaitoa ja englannin kieltd. Lisaksi
hienomotoriikka, keskittymiskyky, refleksit ja nokkeluus ovat mahdollisia kehittyvii taitoja pelatessa.
(Thorslund 2009, 61-69.) Digitaalisten pelien kautta lapsi voi kokea kuuluvansa joukkoon. Yhdessa

pelaaminen kehittdd yhteisollisyytté yhteisten kokemusten kautta. Sosiaaliset taidot voivat kehittyd
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yhdessé pelatessa. Yhteisten pelikokemuksen kautta nuori voi oppia kannustamaan toisia ja jakamaan

vastuita, esimerkiksi pelivuoroja. (Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009, 10.)

Kinnusen ym. (2018) tutkimuksen mukaan digitaalisen pelaamisen hyddyt ja haitat tunnistetaan
yleisesti, ja sithen liittyvit ajatusmallit ovat ennemmin positiivisia kuin negatiivisia. Hieman yli puolet
suomalaisista ajattelee pelaamisen olevan ennemmin hyodyllistd kuin haitallista. Noin 40 % prosenttia
suomalaisista ajattelee pelaamisella olevan negatiivisia vaikutuksia ihmiseen. Pelaajabarometri 2018 -
tutkimuksessa ei ollut kuitenkaan mietitty sitd, miten vastaajat kokivat hyddyllisyyden ja
haitallisuuden pelaamisessa. Tdma on merkittdva asia, silld tistd voi olla hyvin erilaisia ajatusmalleja.

(Kinnunen, Lilja & Méyra 2018, 66.)
3.2 Digitaalinen pelaaminen aikuisten arjessa

Digitaalisia peleja pelaavat kaikenikdiset. Vuoden 2018 pelaajabarometri tutkimuksessa tutkittiin
kaikenikéisten suomalaisten pelaamista. 10—75-vuotiaista 76 % ilmoitti pelaavansa jotain digitaalisia
pelejé vahintién satunnaisesti. Kaikista vastanneista viikoittain pelasi 36 %, ja péivittdin heistd pelasi
16 %. Vihintdédn kerran kuussa pelaavien keski-iké oli noin 37 vuotta, miké tarkoittaa, ettd pelaaminen
ei ole vain nuorten harrastus. Yksilon vanhetessa hinen pelaamansa pelit ja mairé kuitenkin

muuttuvat.

Yleisintd pelaaminen on nuorten keskuudessa, ja médrallisesti pelaaminen vihenee mitd vanhemmiksi
kasvetaan. Alle 20-vuotiaista 36 % ja yli 70-vuotiaista vain 4 %. pelasi péivittdin. Ei ollenkaan
pelaavia alle 20-vuotiaista oli vain 2 % ja yli 70-vuotiaista 79 %. Tulokset ovat muuttuneet hieman
aikaisemmista tutkimuksista, silld 2015 pelaajabarometrissa alle 20-vuotiaista pelasi paivittdin 52 %.
Keski-ikdisissd (40—49-vuotiaat) ei ollenkaan pelaavien osuus taas oli pienempi. Naista
johtopéétoksend voidaan pitda sitd, ettd pelaaminen vanhempien ihmisten keskuudessa on
yleistyméssi, mutta edelleen aktiivisimmat pelaajat ovat alle 20-vuotiaita. Pelityypit jakautuvat
selkedsti eri ikdpolvien vililla. Alle 20-vuotiaat pelasivat eniten ammuskelupelejd. 20—-29-vuotiaat
pelasivat taas eniten seikkailupelejd. Kokonaisuudessaan michet harrastavat digitaalisten pelien
pelaamista enemmaén kuin naiset. Michet kuluttivat eniten ammuskelupeleja, seikkailupeleja,
pulmapelejd, toimintapeleja ja strategiapelejd. Naiset taas pelaavat enemmaén pulmapeleja,
simulaatiopelejd, toimintapelejd sekd musiikki- ja seurapeleji. Digitaalisissa peleissd michet ja naiset
arvottivat eri tavalla pelejé ja niiden siséltdjd. Miesten suosikkipeleissé oli realismia, toimintaa,
vikivaltaa ja ajoneuvojen hallintaa, kun taas naisten suosikkipeleissé oli ongelmaratkaisua,
fantasiaelementtejé ja vihemmaén viakivaltaa. Miesten suosimat pelit olivat pitkdkestoisempia, kun taas
naisten suosimat pelit olivat nopeasti etenevid, keskipitkié ja Iyhyitd. Témén tutkimuksen tutkijat

painottivat kuitenkin, ettd tulokset eivét kerro naispelaajien vahdisemmaésté kilpailullisuudesta vaan



siitd, ettd edelleen valtaosa peleistd on miesten miehille suunnittelemia. (Kinnunen, Lilja & Mayra,

2018.)
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4. Merkitys

Tassa tutkimuksessa sanalla merkitys tarkoitetaan sitd, mitd arvoa jokin asia, esimerkiksi liikunta tai
digipelaaminen, ihmiselle antaa (eng. significance), eiké niink&an sitd mitd jokin asia tai sana
tarkoittaa (eng. meaning) (ks. esim. Koski 2008, 155). Merkityksid késitelldén seké dlyn ettd tunteiden
kautta (Koski, 2008). Liikuntaa ja litkunnan merkitysté tutkittaessa on luotu monenlaisia
merkityspatteristoja. Sen sijaan digitaalisia pelejé ja niiden merkityksid tutkittaessa ei ole olemassa

yhté selkeitd kysymyspatteristoa.

Nykymaailmassa jokainen meisté eldd merkitystulvassa. Media ja muu yhteiskunta luovat koko ajan
merkityksié, ja muokkaavat niité eri kulutustrendien mukaan. (Karvonen, 2000, 57.) Kulttuuri
ymmarretddn yleisesti neljésti tasosta koostuvana merkitysten verkostona (Kuvio 1) (Kinnunen, 1990;
Lundberg, 1985). Jokaisella tasolla merkitykset ovat keskeisimpid rakennuspalikoita, ja ne
muokkautuvat koko ajan ihmisten ja kulttuurin seurauksena. Pintataso koostuu havainnoitavista
esineistd, joissa voidaan néhdé useita erilaisia merkityksid. Toinen taso viittaa normeihin ja
saddoksiin, jotka ovat rakennettu merkityksistd. Kolmas taso viittaa arvoihin ja arvostuksiin, jotka
myds rakentuvat merkityksistd. Neljds eli syvin taso koostuu perusoletuksista ja uskomuksista. Tama
syvin taso koostuu useista osista, joista emme ole tietoisia, mutta myds merkityksilld on tissa

keskeinen paikka. (Koski, 2008.)

Koski (2008) késittelee liikunnan merkityksid eri yhteiskunnallisissa konteksteissa. Hin huomauttaa,
ettd litkunnan merkitykset voivat vaihdella kulttuurien ja yhteiskuntien vélilld. Joissakin konteksteissa
liikunta voi olla enemmain yksildllista ja kilpailullista, kun taas toisissa se voi olla yhteisollisempaa ja
rentouttavampaa. Liséksi litkunnan merkitykset voivat muuttua ajan my6td. Nykyéén liikuntaa
korostetaan yhi enemmain terveyden ja hyvinvoinnin nikokulmasta, kun taas aiemmin se saattoi olla
enemman osa arkieldméé ja tyontekoa. Liikunnan harrastamisen mahdollisuudet ja resurssit voivat olla
erilaisia eri yhteiskuntaryhmissé, mikéa vaikuttaa siihen, millaisia merkityksid litkunnalla on eri

ryhmille. (Koski, 2008.)
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4.1 Merkitys liikkumisessa

Taso yksi: F1 (vari,
logo, jne.)

Taso kaksi: sadnnot
(viralliset ja
epaviralliset)

Taso kolme: arvot,

arvostus (nopeus,
suunnittelu)

Taso neljo:
perusoletukset
(miehisyys,
teknologia, ryhmatyo)

Kuvio 1. Neljd merkitystasoa esitettyné urheilumaailmasta

Liikunnan merkitys ihmisille vaihtelee yksildittdin. Jotkut kokevat liikunnan yhdeksi tdrkeimmista
asioista eldméssién, kun taas toisia liikunta ei kiinnosta lainkaan. Koetut merkitykset saattavat
kuitenkin muuttua ihmisen kasvaessa. (Koski & Hirvensalo 2021, 50.) Merkitykset liittyvét ihmisen
liikkuntasuhteeseen vahvasti. Mitd syvempid merkityksid ihmiselld on liikuntaa kohtaan, sitd vahvempi
hinen liikuntasuhteensa on. (Renson 1991; Eichberg 1987; Klemola 1991; Honkonen & Suoranta
1999; vrt. Koski & Zacheus 2012 ja Koski 2008.) Mielenkiinnon liikuntaharrastusta kohtaan tiedetdén
keskimé&érin vahenevién teini-ién loppupuolella (Aira, Kannas, Tynjéld, Villberg, Kokko, Tiirikainen &

Konu, 2013).

Zacheuksen ja Saarisen (2019) tutkimuksen mukaan 16—20-vuotiaiden nuorten tarkeimpid syité
litkkunnan harrastamiseen olivat terveys, ilo, kunto ja elamyksellisyys. Samassa tutkimuksessa
todettiin, etteivat kilpailullisuus ja urheilulliset tavoitteet endd painottuneet tiassa ikdryhméssa yhta
vahvasti kuin nuoremmilla. (Zacheus & Saarinen, 2019.) Aikaisempaa suomalaista tutkimusta 16ytyy
ala- ja ylaasteikédisten kokemista liitkunnan merkityksistd (Hirvensalo ym. 2015; Hirvensalo ym. 2016;
Koski 2015; Koski & Hirvensalo 2019; Lehmuskallio 2007). My0s toisen asteen opiskelijoiden (Koski
& Tiahtinen 2005), yliopisto-opiskelijoiden (Grenman ym. 2018, 94—101) ja aikuisten (Zacheus 2008;
Koski & Zacheus 2012) kokemia litkunnan merkityksié on tutkittu. LIITU 2020-tutkimuksessa

huomattiin, ettd lukioikéisten tairkeimpind pitdmét merkitykset litkkkumisessa olivat parhaansa
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yrittdiminen, hyvén olon saaminen, ilo, onnistumisen eldmykset sekd lihasvoiman kasvattaminen

(Koski & Hirvensalo 2021, 51.)

Koska téssi tutkimuksessa tutkitaan nimenomaan yliopisto-opiskelijoita, on alle avattu Grenmanin
ym. (2018) tutkimuksen péétuloksia. Grenmanin ym. (2018) tutkimuksen mukaan opiskelijat kokivat
suurimmiksi litkuntaan liittyviksi merkityksiksi ilon, hyvanolon tunteen, terveyden tavoittelun ja
ylldpidon sekd kunnon kohottamisen. Samassa tutkimuksessa todettiin, ettd opiskelijoiden vastauksista
valittyivit selkedsti hyviakuntoisuuden ja positiivisen mielen ja yhteyden sekd kokemuksellisuuden ja
elamyksellisyyden merkitykset. Vahdisemmaksi yliopisto-opiskelijat kokivat kaupallisen
liikkuntakulttuurin vélittdmisen. (Grenman ym. 2018, 94—101.) Koski (2017) on jakanut
tutkimuksessaan litkunnan kuuteen eri merkitysulottuvuuteen: kilpailu ja suorittaminen, terveys,

sosiaalisuus, ilmaisu, ilo seké itsensd tunteminen.

1) Kilpailussa ja suorittamisessa keskindistd on vertailu. Vertailua voi kohdistua joko siséisiin
madrittdjiin, eli omaan itseensa tai ulkoisiin maéarittdjiin, kuten enndtyksiin ja kilpatovereihin. Koettu
fyysinen pétevyys on vahvasti ldsné tdssi ulottuvuudessa. Kilpailu ja suorittaminen on yhteydessa
menestykseen ja voittamiseen, mitké osaltaan vahvistavat koettua fyysisen patevyyden tunnetta. Néisti
tekevit vield merkityksellisempid menestyksestéd sekd voittamisesta saadut palkinnot ja maine. Vaikka
liikkuja ei paésisikdén ndihin saavutuksiin, koetaan kilpailullisuus yleisesti hyvin tirkeidnd osana
liikkkumista. Kun liikkujaa kehittyy ja tunnistaa pdédsseensé asettamiinsa tavoitteisiin, se lisi intoa, ja

tekee nikyviksi tehdyn tyon tuloksen. (Koski 2017, 98-101.)

2) Terveys on etenkin viime aikoina korostunut litkunnan hyodyistd puhuttaessa. Tdma4 ei ole nuorten
keskuudessa merkityksellisimmiksi koettu merkitysulottuvuus vaan usein liikunnan terveyshydtyja
ruvetaan arvostamaan vasta aikuisena (Grenman ym. 2018). Kosken (2017) mukaan tdmai saattaa
johtua siitd, ettd nuoret ovat luonnostaan peruskunnoltaan parempia kuin aikuiset. Usein terveyteen

liittyvid asioita aletaan arvostamaan vasta kuin ne koskettavat itseddn. (Koski 2017, 101-102.)

3) Sosiaalisuus on erityisen tirkeéksi koettu ulottuvuus nuorille liikkujille. Liikunta on monille tapa
tehda uusia kaverisuhteita, ja viettdd aikaa kavereitten kanssa. Tdssd merkitysulottuvuudessa erityisen
tarkeitd asioita ovat yhteisollisyys, yhteenkuuluvuuden tunne sekd uusiin ihmisiin tutustuminen.

(Koski 2017, 102.)

4) Ilmaisu on yleensd Suomessa yhdistetty arvostelulajeihin, kuten tanssi, voimistelu ja taitoluistelu.
Naéiden lajien keskiossé ovat tyyli ja elehtiminen, jotka tuovat merkityksellisyyttéd ilmaisuun. Ilmaisua

voidaan kuitenkin 16ytéd 1dhes misté tahansa lajista, kuten palloilulajien néyttévét harhautukset,
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torjunnat, temput tai vaikka maalin tuulettaminen. Ilmaisussa tarkedd on katsojiin vaikutuksen

tekeminen tyylikkailld ja puhtailla suorituksilla. (Koski 2017, 103.)

5) 1o on tirked motivaattori litkkumiselle jo pienesté lapsesta asti. Ilo liikunnassa liittyy oleellisesti
erilaisiin leikkeihin ja peleihin. Néiden lisdksi iloa voi saada liikkuessa esimerkiksi fyysisestd
ponnistelusta, -rasituksesta ja kamppailusta itsensd kanssa. Ilo yhdistdd muita merkityksié, ja ilon

ollessa ldsné koetaan usein muutkin merkitysulottuvuudet tarkeiksi. (Koski 2017, 103—104.)

6) Itsetuntemus merkitysulottuvuutena pitié sisélldan omaan kehoon ja fyysishenkiseen olentoon
tutustumisen. Itsen tunteminen on yhteydessa itsetuntoon ja itsensd hyvaksymiseen. Liikunta tarjoaa
mahdollisuuksia itsetutkiskelulle niin fyysisesti, henkisesti, kuin sosiaalisestikin. Liikunnan
yhteydessd ihminen padsee ilmaisemaan itseddn tavoilla, joita arkiympéristossa ei padse toteuttamaan.
Esimerkki tdstd on kamppailulajit, joissa voi kdyttdd aggressiivisuutta eri tavalla, kuin lajin

ulkopuolella. (Koski 2017, 104-105.)

Néma merkitysulottuvuudet eivit poissulje toisiaan, vaan limittyvét paéllekkéin ja vaikuttavat
toisiinsa. Esimerkiksi iloa voi kokea kaikista muista merkitysulottuvuuksista. Merkitysulottuvuudet
vaihtelevat suuresti eri litkuntamuotojen viélilla. Edelld mainittujen merkitysulottuvuuksien liséksi
liikkunnan merkityksiin voidaan laskea muitakin asioita, kuten vauhdikkuus, nopeus, notkeus,
kestavyys, esteettisyys, élyllisyys, taktisuus, kovaotteisuus ja vaarallisuus. (Koski 2017, 105.)
Esimerkiksi pikajuoksijalle vauhdikkuus ja nopeus ovat tirkeitd, kun taas nyrkkeilijille kovaotteisuus

ja vaarallisuus saattavat olla suuremmassa arvossa.
4.2 Merkitys digitaalisessa pelaamisessa

Useat aikaisemmat tutkimukset ovat tutkineet ja kiinnittdneet huomiota digitaalisen pelaamisen
merkityksiin ja sithen miksi niitd pelataan. Digitaalisen pelaamisen merkitykset ja aikuisuus ovat
ristiriidassa keskenéén, silld pelaaminen nédhdéin vield ”lasten” tapana viettdd aikaa, eikd se ole
aikuisten keskuudessa sosiaalisesti kovinkaan hyviaksyttyéd toimintaa. Aikuisilta kysyttdessd heidan
pelaamisestaan he tuovat esille peleistd nauttimisen ja muiden paheksumisen pelaamiseen. (Thornham
2009; Quandt, Grueninger & Wimmer 2009; De Shutter, Brown & Vanden Abeele 2015.)
Digitaalinen pelaaminen ei vield ole aikuisten keskuudessa normaalia, mutta se on matkalla kohti sité.
Pelaamista aikuisten keskuudessa joudutaan edelleen moraalisesti perustelemaan. (Alasuutari,
Luomanen & Peteri 2013, 457—475). Pelaamista pyritdédn normalisoimaan ja jarkeistéiméén monin eri
tavoin. Esimerkiksi opetus- ja oppimispelit ja ammattimaistunut digitaalisen pelaamisen maailma

kehittyy ja muuttaa pelaamista kohti normaalia ja hyvéksyttyéd elaméntyylii.
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Perinteiseen aikuisuuteen on liitetty ldnsimaissa tiettyja piirteitd. Vastaavanlaisia piirteitd on my0os
kohdistettu nuoriin aikuisiin. Mikéli nuorten aikuisten piirteitd on edelleen aikuisena, voidaan tatd
pitdd keskenkasvuisuutena. Blatterer (2007) on tutkimuksissaan luonut késitteen pidennetty nuoruus ja
digitaalista pelaamista voidaan pitdd piirteend, joka voidaan liittdd aikuisten keskenkasvuisuuteen
(Blatterer, 2007b, 777). Kaikenlaisen tietotekniikan yleistyminen kotitalouksissa on lisdnnyt
pelaamisen médrdé, ja muuttanut sen merkitystd. Pelaamisen tyypillisimmét syyt ovat ajan
kuluttaminen, paremman tekemisen puute, ajan viettdminen kavereiden kesken seki pelien hauskuus
ja haastavuus. Yleisemmin nuoremmat ihmiset pelaavat kavereiden kesken ja vanhemmalla 14114
pelaaminen usein muuttuu yksilollisemmaksi eiké sosiaalisia suhteita niinkdén enié toteuteta
digitaalisessa pelimaailmassa. (Ermi, Helié & Mayrd 2004, 54; Kangas, Lundvall & Tossavainen

2009, 3.)

Pelien ominaisuudet vaikuttavat niiden kiinnostavuuteen ja siihen, kuinka paljon niitd pelaavat
kiinnittyvat pelimaailmaan ja jaavat “koukkuun”. Prensky (2007) on jakanut pelien ominaisuudet
kahteentoista osaan, jotka ovat hauskuus, pelit osana leikkia, sddnnot, tavoitteiden asettaminen ja
saavuttaminen, interaktiivisuus, peleistd saatava palaute, pelien joustavuus, voittotilastot; taistelut,
kisat tai haasteet, ongelmanratkaisu, vuorovaikutus seké pelin tarina. Pelaamisessa ja pelien

ulkopuolella merkityksellisyys liittyy usein sosiaalisuuteen ja yhteisollisyyteen. (Prensky 2007, 106.)

Vuonna 2015 julkaistu Pelituki-hanke tutki paljon nuorten kéyttdytymista erilaisten pelien kuten
digitaalisten- ja rahapelien maailmassa. Hankkeen tutkimuksen mukaan miesten ja naisten pelaaminen
oli hieman erilaista ja painottui erilaisiin peleihin ja pelialustoihin. Miehet pelasivat enemmén
konsolipelejd, mobiilipeleja ja useamman ihmisen verkkopelejé. Naiset taas pelasivat eniten
mobiilipelejd, konsolipeleja ja sosiaalisen median peleji. Kaikki tutkitut pelit, olivat selkedsti alle 18-
vuotiaiden pelejd. Vain konsolipeleissa oli havaittavissa se, ettd tdysi-ikdiset pelasivat niitd melkein
yhté paljon kuin alaikdisetkin. Mikdan pelityypeistd ei noussut tutkimuksessa huomattavasti ja

selkedsti taysi-ikdisten peliksi. (Ndkokulmia nuorten pelaamiseen 2014, 2,7.)

Pelituki- hanke koostui kahdesta osasta, vuonna 2013 ja vuonna 2015 kerétysta aineistosta. Vuoden
2013-aineiston mukaan nuorilta kysyttdessd merkityksid ja motiiveja pelaamiselle esiin nousi se, ettid
pelaaminen on kivaa, ja ettd niin on helppo kuluttaa aikaa. Nama kaksi vastausta esiintyi melkein koko
joukon (n. 723) vastauksissa. Kaikista vastaajista 44 % ilmoitti pelaavansa harrastuksena, ja tata
hieman suurempi méaird ilmoitti pelaavansa vain ajan kulukseen. Noin 10 % vastaajista ilmoitti
pelaamisen syyksi yksindisyyden tunteen ja sen kompensoimisen. Sukupuoli ja pelaamiseen kiytetty
aika nousi esille motiiveja erittelevdnd muuttujana. Kuitenkaan yksindisyys seké tekemisen puute eivét
olleet yhteydessi sukupuoleen. Miesten kokemuksissa motiivit korostuivat naisia enemmaén ja niiden

merkitys vaihteli pelaamiseen kéytetyn ajan mukaan. Hankkeen tutkimustulosten mukaan tekemisen
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puute oli motiivina ainoa, johon pelaamisen tuntimaarilla ei ollut tilastollista merkitsevyytta.
(Nakokulmia nuorten pelaamiseen 2014,). Edelld mainitut tulokset olivat tutkimuksesta ja hankkeesta,
jossa tarkoituksena ja pddmaérand oli tutkia nuoria ja heidén pelikdyttdytymistdan. Kuitenkin tissa

tutkimuksessa tutkimme aikuisia, eikd siksi tulokset ole suoraan verrattavissa.
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5. Liikkunnan ja digitaalisen pelaamisen yhteys

Liikunnalla ja digitaalisella pelaamisella on véitetty olevan yhteys, vaikka itsessién kisitteet ovat
hyvin kaukana toisistaan. Nuorten ja aikuisten vahentynytté lilkkumisen maérad on osittain perusteltu
ruutuajan lisddntymiselld ja titd mySten myds videopelaamisen lisddntymiselld. (Kokko, Himyld &
Martin, ym, 2021.) Tutkimustietoa ei ole liittyen liikunnan ja digitaalisen pelaamisen yhteyksiin

aikuisilla.

LITU 2020- tutkimuksessa tutkittiin lukioikdisten kayttdmaa ruutuaikaa ja sitd kuinka paljon nuoret
liikkkuvat. Tulosten mukaan 76 % suomalaisista lukiolaisnuorista arvioi kuluttavansa ruutuaikaa
vahintdin kaksi tuntia pdivissad. Sukupuolten vililla ei ollut eroa ruutuajassa. Ruutuaika jaettiin
tutkimuksessa useaan eri kategoriaan, ja digitaaliset pelit jaettiin my0s useaan eri alakategoriaan.
Hieman yli 50 % kyselyyn vastanneista sanoi pelaavansa mobiilipelejd ja hieman alle 50 % kielsi
pelaavansa mobiilipelejd. 5—11 tuntia ja yli 11 tuntia viikossa pelejd pelaavia lukiolaisia oli saman
verran (noin 16—18 %). Tutkimuksen tulokset kuitenkin osoittivat ja viittasivat sithen suuntaan, etti
litkunnan ja digitaalisen pelaamisen yhteys on moniulotteinen eiki yksiselitteinen. Ei voida suoraan
sanoa ja yleistdd, ettd kun peliaika lisddntyy, niin litkuntaan kaytetty aika vdhenee tai toisinpdin.
Ainoastaan yli 11 tuntia viikossa pelaavat, kayttavat liikkuntaan vihemmaén aikaa systemaattisesti kuin

ne, jotka pelasivat viikossa vihemmén kuin 11 tuntia. (Kokko, Himyld & Martin, ym., 2021.)

Aihetta on tutkittu ulkomailla, ja tulokset ovat samansuuntaisia kuin LIITU2020- tutkimuksessa.
Weinstein (2017) kollegoineen teki tutkimuksen, jossa he seurasivat amerikkalaisia aikuisia seké
heidén digitaalisen pelaamisensa ja liikkkumisensa yhteyttd. Tutkimuksessa ei huomattu yhteytta
liiallisen pelaamisen ja véhdisen liikkumisen vélilld. Edes ongelmapelaaminen ei vdhentdnyt litkunnan
maérdd (Weinstein, Przybylski & Murayama, 2017). Kun samaa aihetta tutkittiin teini-ikéisilla ei
havaittu, ettd pelaamisen maéré olisi kddntéen verrannollinen liikkumisen méériain. Ainoastaan, jos
teini oli pelannut yli 11 tuntia viikossa, voitiin sanoa tdmén vaikuttaneen hieman negatiivisesti

henkiseen hyvinvointiin (Orben & Przybylski, 2019, 173-182).

On tirkedd muistaa, ettei ruutuaika ole valttdmaéttd huono asia, silld esimerkiksi korona-aikana
ruutuaika kasvoi monella erityisen paljon koulun ja tdiden takia, mikd mahdollisti koulunkdynnin ja
toiden tekemisen. Alypuhelinten kehityksen takia ruutuaika on sulautunut isoksi osaksi jokaisen
ihmisen arkea, ja se tekee ruutuajan mittaamisen seké tulkinnan mahdottomaksi (Kaye, Gondalia &
Remmelink ym., 2020). Digitaalista pelaamista ja litkkumista on itse asiassa jo pidemman ajan pyritty
yhdistimaén niin arkieldméssd kuin esimerkiksi koulussa opetusmaailmassa. Vuonna 2004
pelikonsolivalmistajat havahtuivat NASPE: n (National Association for Sport and Physical Education)

selvitykseen, jonka mukaan lasten ja nuorten tulisi tehda jotain aktiivista tunnin verran muutamana



25

paivéana viikossa, kun samaan aikaan digitaaliseen pelaamiseen kuluu aikaa noin 7,5 tuntia viikossa.
Tahén reagoitiin suunnittelemalla sellaisia pelejé, joissa yhdistyy digitaalinen pelimaailma ja fyysinen
aktiivisuus. Tamén selvityksen julkaisun jilkeen Wii, Xbox ja Playstation julkaisivat omat

pelisysteemit, joiden keskidssé oli pelaajan itsensi liikuttaminen. (Krause & Benavidez, 2014, 15-20.)

Tadmén seurauksena on muodostunut uusi sana digitaalisen pelaamisen ja liikkkumisen yhdistamiseksi.
Exergaming on yhdistetty englannin kielen sanoista exercise ja gaming, ja siind pelaaja vaikuttaa
oman pelihahmon toimintaan omilla liikkeillddn. Exergamingin mééritelméassé painotetaan ihmisten
tietoista terveyshyodyllisti toimintaa verrattuna normaaliin digitaaliseen pelaamiseen ja pelaamisen

saannollisyytt ja tarkeytti liittyen terveelliseen eldméntapaan. (Yang, 2010.)

Henchoz ym. (2016) pitkittdistutkimuksessa tarkasteltiin nuoria aikuisia (18—25-vuotiaita), joilla oli
riippuvuus digitaalisiin peleihin ja sen yhteyttd liikkkumiseen ja urheiluun. Tutkimuksessa havaittiin,
ettd videopeliriippuvuus oli yhteydessé litkkumiseen; ne, jotka lisdsivét litkkunnan maardd vuoden
aikana, kokivat vihemman riippuvuutta. Nédiden tulosten mukaan litkkumisen méaran lisddminen
peliriippuvaisille ehkéisee riippuvuuden jatkumista ja voi parantaa riippuvuudesta. (Henchoz, Studer

& Deline ym. 2016. 105-111.)
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6. Tutkimusongelmat

Tavoitteena oli tarkastella digipelaamisen ja liikunnan harrastamisen ja niiden merkitysten yhteyksia
yliopisto-opiskeljjoilla. Lisdksi haluttiin selvittdd liikkumisen ja digitaalisen pelaamisen koettujen

merkityksien yhteyksia toisiinsa. Tutkimuskysymykset olivat seuraavat.

1) Kuinka paljon aikaa yliopisto-opiskelijat kiyttivit liilkkumiseen ja digitaaliseen pelaamiseen?
Liikkumiseksi laskettiin kaikki sellainen toiminta, joka nostaa syddmen lyontitiheyttd ja saa hetkeksi
hengéstymadn. Digitaalisella pelaamisella tarkoitetaan kaikkea pelaamista, joka tapahtuu jollakin

digitaalisella laitteella. Ajankéyttdd arvioitiin tunteina viikossa.

2) Harrastavatko yliopisto-opiskelijat mieluummin liikkumista vai digitaalisia peleja? Eli miké

on niiden kahden aktiviteetin koettu tirkeysjérjestys?
Vastaajat saivat valita vastatessaan joko litkkumisen tai digitaalisen pelaamisen tai molemmat.

3) Kuinka tirkeiksi yliopisto-opiskelijat kokevat erilaiset merkitykset digitaalisia peleji

pelatessaan?

Vastaajat arvioivat kuinka tdrkeiksi he kokevat 53 yksittdisen merkityksen digitaalisessa
pelaamisessaan asteikolla: 1=ei lainkaan tirkeda — 7=erittiin tirkedi. Vertailua tehtiin seké yksittiisten

merkitysten ettd niistd luotujen merkitysulottuvuuksien valilla.

4) Kuinka tirkeiksi yliopisto-opiskelijat kokevat erilaiset merkitykset liikkuessaan?
Vastaajat arvioivat kuinka térkeiksi he kokevat 49 yksittdisen merkityksen liikkuessaan asteikolla:
1=ei lainkaan térkedd — 7=erittdin tirkeda. Vertailua tehtiin sekd yksittéisten merkitysten etti niista

luotujen merkitysulottuvuuksien viélilla.

5) Miten yliopisto-opiskelijat kokevat liikkkuessa koetut merkitykset suhteessa digipeleji

pelatessa koettuihin merkityksiin?

Yksittaisistd merkityksistd luotuja merkitysulottuvuuksia vertailtiin parittain digitaalisen pelaamisen ja

liikkkumisen viélilld. Vertailu toistettiin sukupuolittain ja opiskelualoittain.
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6) Miten eri ryhmissi koetaan liikkkumisen ja digipelaamisen merkitysten tirkeys?

6.1 Tarkastelu sukupuolittain

Sekd yksittdisten merkitysten ettd merkitysulottuvuuksien eroja vertailtiin miesten ja naisten vélilla.

6.2 Tarkastelu koulutusaloittain

Seka yksittéisten merkitysten ettd merkitysulottuvuuksien eroja vertailtiin

luokanopettajaopiskelijoiden, tietotekniikan opiskelijoiden ja liikuntatieteiden opiskelijoiden vélilla.
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7. Tutkimusaineisto ja menetelmat

7.1 Tutkimuksen toteutus

Tutkimuksen tarkoituksena oli kartoittaa yliopisto-opiskelijoiden kokemien merkitysten tarkeyttéd
digitaalisia peleji pelatessa seké liikkuessa.

Tutkimus toteutettiin verkkokyselynd. Kyselylomake sopii hyvin aineistonkeruun vélineeksi sellaisissa
tutkimuksissa, joissa ollaan kiinnostuneita muun muassa tutkittavien mielipiteistd, arvoista, asenteista

ja kokemuksista (Téahtinen, Laakkonen & Broberg, 2020, 25).

Kyselylomake esitestattiin kolmella eri luokanopettajaopiskelijalla. Esitestaajiksi pyrittiin valitsemaan
yksi henkil6, joka liikkuu paljon, mutta pelaa vdhén, yksi henkild, joka pelaa paljon, mutta liikkuu
vihén sekd yksi henkild, joka liikkuu ja pelaa paljon. Kysely ldhetettiin esitestaajille, joita pyydettiin
vastaamaan kyselylomakkeeseen samalla kiinnittden huomiota kysymysten selkeyteen ja
kyselylomakkeen toimivuuteen. Esitestaajia pyydettiin mittaamaan, kuinka kauan heilld meni tayttda

lomake.

Aineisto kerittiin 1dhettdmalla kyselylomake tutkittavien tiedekuntien opiskelijoiden
sdhkdpostilistoille. Ennen kyselylomakkeiden 1dhettdmistd, kysyttiin kunkin laitoksen johtajalta tai
muulta esihenkil6ltd lupa aineiston kerddmiselle. Tietotekniikan opiskelijoiden laitos oli tehnyt
linjauksen, ettei yleisille sdhkopostilistoille l1dhetettdisi tutkimukseen osallistumispyyntdja, ja
kehotettiin lahestyméddn heidin ainejéarjestodin, jotta he laittaisivat osallistumispyynndén omalle
sdahkopostilistalleen. Nédin ollen kysely lahetettiin ainejérjeston sdhkopostilistalle, jossa kuitenkin on
valtaosa tietotekniikan opiskelijoista. Koska ensimmaiselld ldhetyskerralla ei saatu haluttua méaéraa
vastauksia, ldhetettiin kyselylomake sédhkopostilistoille vield toisen kerran. Lisdksi tietotekniikan
opiskelijoita ldhestyttiin vield paikan péélld heiddn kampuksellaan, koska haluttua vastaajamairéa ei
ollut vield saavutettu. Tutkijat menivét tietotekniikan laitoksen aulaan QR-koodin kanssa, jonka takana
oli kyselylomake, ja pyysi kaikkia tietotekniikan opiskelijoita vastaamaan kyselyyn. Kyselyyn

vastaamisesta sai palkaksi leivonnaisen.
7.2 Kyselylomakkeen sisalto

Kyselylomaketta laatiessa kaytettiin apuna Kosken ja Tédhtisen (2005) luomaa liitkunnan
merkityspatteristoa sekd Kallion ym. (2007) luomia pelaamisen merkitysvéittdmia (Koski & Tahtinen,
2005; Kallio ym., 2007). Merkitysvaittdmét koottiin yhdeksi kokonaisuudeksi niin, etti ne sopivat
seki digitaaliseen pelaamiseen, ettéd liikkumiseen (Liite 1). Tama mahdollisti ndiden merkitysten
vertailemisen keskenddn. Kyselylomakkeen ensimmadisen sivun ylareunassa kerrottiin tietoa

tutkimuksen kayttotarkoituksesta, sekd kyselylomakkeen tayttoon liittyvistd seikoista. Yldreunassa oli
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linkki tietosuojaselosteeseen (Liite 2) seké tutkijoiden yhteystiedot. Ensimmadiselld sivulla kysyttiin
vastaajilta taustatietoja eli tiedekuntaa, sukupuolta ja kumpaa toimintoa vastaaja tekee mieluummin;
pelaa digitaalisia peleja vai harrastaa litkuntaa. Kyselyn toisella sivulla kysyttiin kuinka paljon aikaa
vastaaja kayttda viikossa digitaaliseen pelaamiseen seka kuinka tdrkedksi vastaaja kokee eri
digitaaliseen pelaamiseen liittyvit merkitykset asteikolla 1-7. Liséksi toisella sivulla kysyttiin mitka
merkitykset vastaaja kokee kaikista tdrkeimmiksi liittyen digitaaliseen pelaamiseen. Kolmannella
sivulla oli toista sivua vastaavat kysymykset liittyen litkkkumiseen. Kaikkiaan kyselylomake sisélsi 53
merkitysta liittyen digitaaliseen pelaamiseen ja 49 merkitysti liittyen liikkumiseen. Néisté
merkityksistd 47 olivat molemmille toiminnoille yhteisié, jolloin néitd merkityksid pystyttiin

vertailemaan keskendén.

7.3 Tutkimusjoukko

Vastauksia saatiin yhteenséd 141. Vastaajista 83 oli luokanopettajaopiskelijoita, 33 liikuntatieteiden
opiskelijoita ja 25 tietotekniikan opiskelijoita. Vastaajista 89 oli naisia ja 46 miehid. Liséksi kolme
vastaajista oli muunsukupuolisia ja kolme ei halunnut kertoa sukupuoltaan. Namaé kaksi viimeisinta
ryhmé3 jatettiin huomioimatta, vertailtaessa vastauksia eri sukupuolien vililld, koska ryhmét olivat

liian pienié vertailtaviksi (Téhtinen, Laakkonen & Broberg, 2020).
7.4 Aineiston kasittely ja analysointi

Aineiston analysointiin kdytettiin tilastotieteelliseen analysointiin suunniteltua IBM SPSS Statistics
27.0-ohjelmaa. Aineisto siirrettiin Webropol-lomakkeelta SPSS-ohjelmaan. SPSS-ohjelmalla
aineistoille tehtiin aineiston analysointia varten tarvittavat esivalmistelut. Esivalmisteluiden jalkeen

aineiston virheettdmyys ja kdyttokelpoisuus varmistettiin frekvenssitaulukoita tutkimalla.

Aineiston eri muuttujia ryhmiteltiin ja yhdistettiin summamuuttujiksi. Tassé tutkimuksessa muuttujista
puhutaan merkityksin ja niistd muodostetuista summamuuttujista merkitysulottuvuuksina. Kosken ja
Tahtisen 2005 seké Kallion 2007 teorian pohjalta luotiin sekd digitaaliseen pelaamiseen etta
liikkkumiseen yhdeksdn yhteistd merkitysulottuvuutta vastausten vertailun helpottamiseksi (ks. Koski
& Tihtinen 2005; Kallio ym. 2007). Esimerkiksi merkitykset henkinen kasvu, itsevarmuuden
parantaminen seké parempien suoritusten tavoittelu ja itsensa ylittdminen yhdistettiin yhdeksi
merkitysulottuvuudeksi, jolle annettiin nimeksi kehittyminen. Néistd kuitenkin kaksi liikunnan
merkitysulottuvuutta jouduttiin jéttdméén pois niiden alhaisen reliabiliteetin takia (Liikkumisen
autonomia 0=0,52 ja ilmaisu 0=0,59). Summamuuttujaa voidaan pitd luotettavana, kun sen
reliabiliteettikerroin eli Cronbachin alfa on yli 0,7. Kuitenkin yli 0,6 reliabiliteettikerrointa pidetdéan

vield hyvéksyttdvand. (Tédhtinen, Laakkonen & Broberg 2020.) Teoriapohjaisten
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merkitysulottuvuuksien ulkopuolelle jadneitd merkityksia tutkittiin faktorianalyysilld. Faktorianalyysin
tavoitteena on tiivistdd muuttujat uudelleen yhdeksi summamuuttujaksi siten, ettd ne sdilyttavat
mahdollisimman suuren osan alkuperdisten muuttujien vaihtelusta. Faktorianalyysi perustuu
muuttujien yhteisten tekijoiden eli korrelaatioiden 16ytdmiseen niin, ettd uusi summamuuttuja
muodostuu sellaisista muuttujista, joihin vastaajat ovat vastanneet samankaltaisesti. (Tdhtinen,
Laakkonen & Broberg, 2020). Faktorianalyysien pohjalta seké digitaaliseen pelaamiseen etté

liikkkumiseen luotiin kaksi uutta merkitysulottuvuutta: Oppiminen ja alyllisyys sekd kadytannollisyys.

Taulukossa 1 esitelldén kaikki tutkimuksessa kéytetyt merkitykset seké niistd muodostetut
merkitysulottuvuudet. Sekd merkitykset ettd merkitysulottuvuudet ovat 1dhes samat digitaalisessa
pelaamisessa ja liikkkumisessa. Osaa merkityksistd kdytettiin useammassa merkitysulottuvuudessa.
Esimerkiksi itsensé hallinta merkitystd kédytettiin seka itsetuntemuksen ettd autonomian

merkitysulottuvuudessa.

Taulukko 1 Merkitysulottuvuudet seka niiden sisdltimat merkitykset digitaalisessa pelaamisessa ja

liikkkumisessa (DPa=Cronbachin alfa digitaalisessa pelaamisessa; Lo= Cronbachin alfa liikkumisessa)

Merkitysulottuvuus (Cronbachin alfat) Merkitys

Teorian pohjalta luodut

merkitysulottuvuudet (DP 9, L 7)

Kilpailullisuus (DP0o=0,80 La=0,90) kilpailu
menestyminen
voittaminen
Sosiaalisuus (DP0=0,92 Lo=0,93) yhdesséolo kavereiden kanssa

uusiin ihmisiin tutustuminen

yhteistyd muiden kanssa

kokemuksien jakaminen muiden kanssa
ryhmén jdsenend oleminen &
yhteenkuuluvuuden tunne

Nautinto (DPa=0,82 Lo=0,79) tekemisen ilo

rentoutuminen & virkistys
mielihyvén tuntemukset
onnistumisen eldmykset

mielekds tapa kuluttaa aikaa

uudet eldamykset

fyysisistd rajoituksista vapautuminen

(PELAAMINEN)
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Kehittyminen (DPo=0,71 La=0,69)

henkinen kasvu
itsevarmuuden parantaminen
parempien suoritusten tavoittelu & itsensa

ylittdminen

Suorittaminen (DP0=0,84 Lo=0,81)

ponnisteleminen & ahkeruus

parempien suoritusten tavoittelu & itsensi
ylittdminen

tekemisen haastavuus

saannollisyys

tekemisen tarkkuus & huolellisuus

tekemiseen uppoutuminen

Itsetuntemus (DPa=0,83 Lo=0,84)

itsevarmuuden parantaminen
itsensd hallinta
oman itsenséd parempi tunteminen

henkinen kasvu oma ulkondkoni

pelihahmoon samaistuminen (PELAAMINEN)
oman ruumiin tunteminen (LIIKKUMINEN)

Arjesta irtautuminen (DP0=0,83 Lo=0,80)

rentoutuminen & virkistys

irtautuminen arjesta & huolien unohtaminen &

paineiden purkaminen

mielekds tapa kuluttaa aikaa tekemiseen
uppoutuminen

vaihtoehtoisen todellisuuden kokeminen
(PELAAMINEN)

fyysisista rajoituksista vapautuminen

(PELAAMINEN)

Autonomia (DPa=0,63)

itsendinen toimiminen
itsensi hallinta

vapaus paattid itse omasta tekemisesté

Imaisu (DP0=0,69)

kauneus & esteettisyys

tunteiden ilmaiseminen

luovuus & mahdollisuus itsensi toteuttamiseen

oma ulkonikoni

muodikkuus & trendikkyys
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Eksploratiivisella faktorianalyysilla luodut
merkitysulottuvuudet (2)

Kaytiannollisyys (DPo=0,70 La=0,67) monipuolisuus

hyvit vilineet/varusteet

vauhdikkuus

hienot grafiikat (PELAAMINEN)
fyysisten ominaisuuksien kehittiminen

(LIKKUMINEN)

Oppiminen ja dlyllisyys (DPo=0,81 La=0,65) | taitojen/tietojen kehittdminen ja uusien
oppiminen

taktisuus, taktikointi

alyllisyys, jarjenkaytto
kehittyminen/muutosten seuraaminen

hyodyllisyys

Ilman merkitysulottuvuutta jiineet
merkitykset

turvallisuus

tekemisen helppo saatavuus/saavutettavuus
terveellisyys, terveys

eroottisuus

fyysisten ominaisuuksien kehittdminen
(PELAAMINEN)

kovaotteisuus, vikivaltaisuus

rahallinen edullisuus

oman pelihahmon ulkoniké (PELAAMINEN)
anonyymisyys (PELAAMINEN)
luonnossa oleminen (LIIKKUMINEN)

Kaikkia tutkimuksessa kéytettyjd merkitysulottuvuuksia voidaan pitéd sisdisesti yhteneviisind silld
lahes kaikkien merkitysulottuvuuksien Cronbachin alfa ylittéd raja-arvon 0,7. Nekin
merkitysulottuvuuksista, jotka eivit ylitd titd raja-arvoa omaavat véhintddn hyvaksytyn 0,6

reliabiliteettikertoimen.

Tutkimusaineiston merkityksié ja niiden avulla luotuja merkitysulottuuksia verrattiin keskendén
hyodyntden sekd riippumattomien ryhmien vertailua ettd parittaista vertailua. Tutkimusaineiston

merkitysten ja merkitysulottuvuuksien vinous- ja huipukkuusarvot eivit ldhes poikkeuksetta olleet
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valilla (-1,1) eli ne eivét noudattaneet normaalijakaumaa. Normaalijakauman toteutuminen on
edellytyksena keskiarvovertailuja kiyttdvien parametristen testien tekemiseksi (Tahtinen, Laakkonen
& Broberg, 2020). Tamén vuoksi tutkimuksessa kaytettiin parametristen testien sijaan pelkéstidn
epdparametrisid testejd, joissa muuttujien keskiarvovertailun sijaan vertaillaan jarjestyslukujen

keskiarvoja.

Pelaamiseen kéytettyd aikaa tutkittiin tarkastelemalla aineiston frekvenssi jakaumia. Sukupuolten
vilisid mahdollisia eroja merkityksissd ja merkitysulottuvuuksissa tarkasteltiin kahden riippumattoman
otoksen t-testin epdparametrisella vastineella eli Mann-Whitneyn U-testilld (ks. Metsdmuuronen,
2009). Eri alojen opiskelijoiden vilisia mahdollisia eroja tarkasteltiin varianssianalyysin
epaparametrisella vastineella eli Kruskal-Wallisin testilld. Kruskal-Wallisin testi soveltuu kolmen tai

useamman ryhmaén vilisten erojen vertailuun (Téhtinen, Laakkonen & Broberg, 2020).

Liikkumisen ja digitaalisen pelaamisen merkitysten erojen vertailuun kdytettiin parittaisen t-testin
epdparametrista vastinetta eli Wilcoxonin testid. Wilcoxonin testid voidaan kéyttdd, kun halutaan
selvittdd kahden riippuvan muuttujan jakaumien vilisté eroa (Field, 2018). Téssa tutkimuksessa
Wilcoxonin testid kéytettiin, kun haluttiin vertailla, miten tutkittavat kokivat yksittdisen merkityksen
tai merkitysulottuvuuden digitaalisessa pelaamisessa ja liikkumisessa. Esimerkiksi itsetuntemuksen
merkitysulottuvuutta digitaalisessa pelaamisessa, verrattiin itsetuntemuksen merkitysulottuvuuteen
liikkkumisessa. Yksi vastaaja saattaa kokea tietyn merkityksen seké digitaalisessa pelaamisessa ettd
liikkkumisessa tirkedksi tai ei-tarkedksi, kun taas toinen saattaa kokea tietyn merkityksen tarkedmmaksi
litkkkumisessa — kuin digitaalisessa pelaamisessa, tai toisin pdin. Samaa vertailua tehtiin jakamalla
tutkittavat osaryhmiin, joko sukupuolen tai opiskeltavan alan mukaan. Téten saatiin tietoa siit4,
kokevatko esimerkiksi miehet ja naiset eri merkitykset ja merkitysulottuudet eri tavalla litkkumisessa

ja digitaalisessa pelaamisessa.

Eri tiedealojen opiskelijoiden kokemien merkitysten ja merkitysulottuvuuksien keskindiseen
vertailuun kéytettiin varianssianalyysin epidparametrista muotoa eli Kruskal-Wallisin testid. Tadssa
tutkimuksessa Kruskal-Wallisin testid kdytettiin, kun haluttiin vertailla miten eri alojen opiskelijat
kokevat kunkin merkityksen ja merkitysulottuvuuden digitaalisessa pelaamisessa ja liikkkumisessa.
Esimerkiksi vertailtiin kuinka tirkeéksi eri alan opiskelijat kokevat kilpailullisuuden

merkitysulottuvuuden digitaalisessa pelaamisessa, verrattuna toisen alan opiskelijoihin.

Sukupuolten vélisid merkityseroja vertailtiin kahden riippumattoman otoksen t-testin
epdparametrisella vastineella eli Mann-Whitneyn U-testilla. Tassd tutkimuksessa toisistaan
riippumattomat ryhmaét olivat naiset ja miehet. Mann-Whitneyn U-testilld pyrittiin selvittdiméaén

kokevatko naiset ja michet eri digitaalisen pelaamisen seké liikkkumisen merkitykset ja
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merkitysulottuvuudet eri tavalla. Esimerkiksi tutkimme arvostaako toisen sukupuolen vastaajat
keskimédrin nautintoa enemmin litkkumisessa, kuin toisen sukupuolen edustajat ja onko téssd

tilastollisesti merkitsevéd yhteytta.

Saatuja tuloksia tarkasteltiin suhteessa tilastolliseen merkitsevyyteen (p-arvo) ja efektikokoon. Mitd
lahempéna p-arvo on nollaa, sitd pienemmalld todennikoisyydelld otoksessa tehdddn virhepditelméa
perusjoukon suhteen. Kun p-arvo on alle yleisesti kdytetyn riskitason eli 0,05, voidaan tuloksen sanoa
olevan tilastollisesti merkitsevéd. (Téhtinen, Laakkonen & Broberg, 2020.) P-arvon liséksi tarkasteltiin
saadun tuloksen efektikokoa, jota tdssd tutkimuksessa merkataan kirjaimella r. Efektikoko mittaa
tuloksen voimakkuutta eli sitd kuinka suuri ero mitattujen suureiden koolla on (Laakkonen, Tahtinen
& Broberg, 2020, 44). Cohen on médritellyt epdparametristen testien korrelaation vertailun
efektikoolle seuraavat raja-arvot: 0,1-0,3-0,5, vastaavassa jarjestyksessd pieni — keskisuuri — suuri.

(Cohen, 1988, 79).

7.5 Tutkimusetiikka

Tutkittavien anonymiteetti, tietosuoja ja salassapitovelvollisuus kuuluvat tutkimusetiikkaan.
Kyselylomakkeista saatavat aineistot tullaan sdilyttdmaén tietoturvallisessa pilvipalvelussa, ja niitd
hyddynnetdin vain tutkimuskdyttoon. Tutkimusta tehdessd noudatettiin tutkimuseettisten
neuvottelukunnan méérittelemia tieteellisid kaytantdjd, kuten rehellisyyttd, yleistd huolellisuutta ja

tarkkuutta tutkimustyossé, tulosten tallentamisessa ja arvioinnissa (TENK 2012).

Tutkimusta tehdessé toteutettiin tutkimusetiikan periaatteita antamalla vastaajille selkeét ohjeet
kyselylomakkeen téyttdmiseen. Tutkimuksen osallistujille painotettiin osallistumisen vapaaehtoisuutta,
eikd ketdin painostettu osallistumaan tutkimukseen vastoin tahtoaan. Kyselylomakkeen yhteydessé oli
liitettyna tutkijoiden tekema tietosuojaseloste, josta vastaaja pystyi tarkistamaan tietojen kasittelyn
tarkoituksiin ja oikeuksiin liittyvié asioita. Tutkimustuloksia késiteltiin huolellisesti ja
luottamuksellisesti. Tutkimusaineistoa kerétessé kaikilta tutkimukseen osallistuvilta kysyttiin
tarvittavat luvat aineiston keruuseen. Aineistossa esiintyvit henkildtiedot tunnistettiin ja tietosuojalain
edellyttdmét toimet huomioitiin. Aineistolle valittiin tietoturvallinen sdilytyspaikka tutkimuksen
ajaksi. Tutkimusaineistoa sédilytetddn vuoden 2025 kesédén asti, minka jalkeen se tuhotaan.

Tutkimuksen teon aikana tuloksia ei ndhnyt kukaan muu paitsi tutkijat.
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8. Tulokset

8.1 Liikuntaan ja digitaaliseen pelaamiseen kaytetty aika

Kyselylomakkeessa vastaajia pyydettiin merkitseméén heidén oma arvionsa omasta keksimaardisesti
liikkkumiseen ja digitaaliseen pelaamiseen kéytetysté ajasta viikossa. Vastauskentté oli avoin.
Digitaaliseen pelaamiseen kiytettiin keskimédrin noin 5,25 tuntia viikossa. Vastaukset jakautuivat
vilille 0-35 tuntia/viikossa. Liikkumiseen kaytettiin keskimé&érin noin 8,5 tuntia viikossa ja vastaukset
jakautuivat vélille 1-27 tuntia/viikossa. (Liite 3.) Tarkasteltaessa liikkumiseen kéytetyn ajan
frekvenssijakaumaa, voidaan huomata, ettd vain noin 9 % vastaajista liikkkuu keskiméérin alle 3 tuntia

eli alle UKK-instituutin asettaman litkuntasuosituksen.

Sukupuolen suhteen vastaajat jakautuivat seuraavasti: miehet 46, naiset 89, muunsukupuoliset 3 ja en
halua kertoa 3. Koska muunsukupuolisia ja niitd vastaajia, jotka eivit halunneet kertoa sukupuoltaan
oli prosentuaalisesti alle 5 prosenttia (4,3 %), jatettiin ne tarkastelun ulkopuolelle. Michet kayttivét
seka liikkkumiseen ettd digitaaliseen pelaamisen noin 9 tuntia viikossa. Naiset kayttivit litkkumiseen
aikaa melkein yhté paljon kuin miehet (noin 8,5 tuntia), mutta digitaaliseen pelaamiseen huomattavasti
vihemmaén (noin 3 tuntia). Digitaaliseen pelaamiseen kdytetyn ajan erot olivat tilastollisesti
merkitsevid (p<0,05). Liikkumiseen kdytetyn ajan erot eivét olleet tilastollisesti merkitsevid (p>0,05).
Opiskelualan suhteen vastaajat jakautuivat seuraavasti: luokanopettajaopiskelijat 83, liikuntatieteiden
opiskelijat 33 ja tietotekniikan opiskelijat 25. Luokanopettajaopiskelijat ja litkuntatieteiden opiskelijat
pelasivat digitaalisia pelejd suunnilleen saman verran (noin 4,5 tuntia viikossa). Tietotekniikan
opiskelijat kayttivét digitaaliseen pelaamiseen melkein kaksi kertaa enemmén aikaa kuin muut
opiskelijat (noin 8,5 tuntia viikossa). Luokanopettajaopiskelijat ja tietotekniikan opiskelijat kayttivét
liikkkumiseen aikaa suunnilleen saman verran (noin 7,5 tuntia viikossa). Liikuntatieteiden opiskelijat
kayttivat lilkkkumiseen aikaa noin puolet enemmin (noin 11 tuntia viikossa). Seké digitaaliseen
pelaamiseen etté liikkumiseen kéytetyn ajan eroja tutkiessa tulokset olivat tilastollisesti merkitsevié.

(Taulukko 1.)
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Taulukko 1. Digitaaliseen pelaamiseen ja likkumiseen kaytetty aika

h/vko n min  max keskiarvo keskihajonta
Digitaalinen pelaaminen 141 0 35 5,24 6,77
Liikkuminen 141 1 27 8,46 4,86
M digitaalinen pelaaminen 46 0 35 9,26 8,07
N digitaalinen pelaaminen 89 0 16 2,76 3,70
M liikkuminen 46 1 24 9,00 431
N liikkuminen 89 1 27 8,43 5,18
Lu digitaalinen pelaaminen 83 0 35 4,65 6,48
Li digitaalinen pelaaminen 33 0 16 4,39 5,08
Ti digitaalinen pelaaminen 25 0 35 8,32 8,81
Lu litkkuminen 83 2 24 7,63 4,09
Li liikkkuminen 33 2 27 11,15 5,70

Ti liikkkuminen 25 1 20 7,68 4,93

M=miehet, N=naiset, Lu=luokanopettajaopiskelijat, Li=liikuntatieteiden opiskelijat, Ti=Tietotekniikan
opiskelijat

8.2 Digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen koettu tarkeysjarjestys

Kyselylomakkeessa vastaajilta kysyttiin kumpaa he tekevat mieluummin, pelaavat digitaalisia peleja
vai harrastavat liikkuntaa. Kolmantena vastausvaihtoehtona oli, ettd kokee molemmat yhté tarkeiksi.
Kaikista vastaajista noin 15 % ilmoitti pelaavansa mieluummin digitaalisia pelejé ja noin 62 % ilmoitti
liikkkuvansa mieluummin. Loput vastaajista eli noin 23 % kokivat molemmat aktiviteetit yhté
mieluisiksi. Lisdksi vastausvaihtoehtona oli, etti vastaaja ei pida kumpaakaan tirkednd, mutta sitd
vaihtoehtoa ei valinnut kukaan vastaajista ja sen takia siti ei huomioitu alaryhmia tutkittaessa. (Kuvio

2)
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Digipelaamisen ja liikkumisen koettu tarkeys

62 %

m Digitaalinen pelaaminen Liikkkuminen = Yhta tarkeita

Kuvio 2. Digitaalisen pelaamisen ja liikkkumisen koettu térkeys

Kun digitaalisen pelaamisen ja liikkkumisen tekemisen mieluisuutta tutkittiin sukupuolittain, sekd
miehilld (noin 41 %) etté naisilla (noin 75 %) eniten vastauksia saanut vaihtoehto oli liikkuminen.
Naisilla liitkkumisen vaihtoehto oli kuitenkin prosentuaalisesti suurempi kuin miehilld. Michisté
suurempi osa koki molemmat tekemiset yhtd mieluisaksi (noin 39 %) verrattuna niihin, jotka kokivat
digitaalisen pelaamisen mieluisammaksi (noin 20 %). Naisilla ndmai kaksi vaihtoehtoa olivat ldhes

yhté suosittuja (12—13 %). Erot olivat tilastollisesti merkitsevia. (Kuviot 3 ja 4.)

Miesten digipelaamisen ja Naisten digipelaamisen ja
lilkkumisen koettu tarkeys liikkkumisen koettu tarkeys
75%
= Digitaalinen pelaaminen Liikkuminen = Yhtd tarkeita m Digitaalinen pelaaminen = Liikkuminen = Yhta tarkeita

Kuvio 3. Miesten digitaalisen pelaamisen ja liikkkumisen koettu térkeys

Kuvio 4. Naisten digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen koettu tirkeys

Vastaajien koulutusalan mukaan tarkasteltaessa, digitaalisen pelaamisen ja litkkumisen tekemisen
mieluisuutta tutkittaessa kaikkia ryhmid yhdisti se, ettd litkkkuminen koettiin mieluisimpana
tekemisend (luokanopettajaopiskelijat: noin 64 %, liikkuntatieteiden opiskelijat: noin 73 %,
tietotekniikan opiskelijat: noin 44 %). Liikuntatieteiden opiskelijoista noin 24 % koki molemmat

tekemiset yhtd mieluisiksi ja vain 3 % koki digitaalisen pelaamisen mieluisimmaksi tekemiseksi.
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Myos luokanopettajaopiskelijoilla yhtd mieluisaksi tekemiseksi kokevia vastaajia oli enemmaén (noin
22 %) kuin digitaalisen pelaamisen mieluisimmaksi tekemiseksi kokevia vastaajia (noin 15 %).

Tietotekniikan opiskelijoilla sen sijaan yhtd mieluisaksi tekemiseksi kokevia vastaajia oli vihemmén
(noin 24 %) kuin digitaalisen pelaamisen mieluisimmaksi tekemiseksi kokevia vastaajia (noin 32 %).

Erot olivat tilastollisesti merkitsevid. (Kuviot 5, 6 ja 7.)

Luokanopettajaopiskelijoiden Liikuntatieteiden Tietoteknikan opiskelijoiden
digipelaamisen ja liilkkumisen opiskelijoiden digipelaamisen digipelaamisen ja liilkkumisen
koettu tarkeys ja liikkumisen koettu tarkeys koettu tarkeys

4P A" s
73 %
64 % 0 44 %
= Digitaalinen pelaaminen = Liikkuminen = Yhta tarkeitd = Digitaalinen pelaaminen = Liikkuminen = Yhta térkeitd = Digitaalinen pelaaminen = Liikkuminen = Yhta térkeita

Kuvio 5. Luokanopettajaopiskelijoiden digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen koettu tirkeys
Kuvio 6. Liikuntatieteiden opiskelijoiden digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen koettu tirkeys

Kuvio 7. Tietotekniikan opiskelijoiden digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen koettu tirkeys
8.3 Digitaalisessa pelaamisessa koettujen merkitysten tarkeys
8.3.1 Digitaalisen pelaamisen yksittaiset merkitykset

Digitaalisessa pelaamisessa tdrkeimmiksi merkityksiksi koettiin tekemisen ilo, rentoutuminen ja
virkistys, mielekés tapa kuluttaa aikaa, mielihyvén tuntemukset sekéd onnistumisen eldmykset. Vahiten
tarkeiksi merkityksiksi koettiin oma ulkonako, eroottisuus, kovaotteisuus ja vakivaltaisuus,
muodikkuus ja trendikkyys sekd uusiin ihmisiin tutustuminen. (Taulukko 2.) Kun vastaajilta kysyttiin
erikseen minkd merkityksen he kokevat kaikkein tarkeimmaksi, digitaalisessa pelaamisessa eniten
vastauksia saivat irtautuminen arjesta (23 %), tekemisen ilo (18 %) ja mielekis tapa kuluttaa aikaa (11

%).



39

Taulukko 2. Digitaalisen pelaamisen merkitysten mediaanit ja keskiarvot tarkeysjarjestyksessa

Digitaalisen pelaamisen merkitys Mediaani Keskiarvo (1-7)  Keskihajonta
tekemisen ilo 7 6,16 1,30
rentoutuminen, virkistys 6 5,65 1,51
mielekis tapa kuluttaa aikaa 6 5,62 1,60
mielihyvén tuntemukset 6 5,46 1,58
onnistumisen eldmykset 6 5,44 1,56
tekemisen helppo saatavuus 5 5,28 1,42
irtautuminen arjesta 5 5,20 1,68
vapaus paittdd omasta tekemisesti 5 5,07 1,78
tekemiseen uppoutuminen 5 5,06 1,72
parempien suoritusten tavoittelu, itsensi yllattiminen 5 4,92 1,72
monipuolisuus 5 4,83 1,53
turvallisuus 5 4,81 1,86
alyllisyys, jarjenkayttd 5 4,77 1,62
kehittyminen/muutosten seuraaminen 5 4,54 1,64
itsendinen toimiminen 5 4,53 1,62
hienot grafiikat 5 4,35 1,82
taktisuus, taktikointi 5 4,30 1,81
voittaminen 5 4,27 1,71
kauneus, esteettisyys 5 4,22 1,66
taitojen/tietojen kehittiminen 5 4,19 1,74
uudet eldmykset 5 4,17 1,87
tekemisen tarkkuus, huolellisuus 4 4,35 1,63
luovuus, mahdollisuus itsenséi toteuttamiseen 4 4,26 1,80
tekemisen haastavuus 4 4,20 1,58
hyvit vilineet 4 4,16 1,78
yhdesséolo kavereiden kanssa 4 4,00 2,17
ponnisteleminen, ahkeruus 4 3,94 1,63
rahallinen edullisuus 4 3,91 2,19
vauhdikkuus 4 3,80 1,72
anonyymisyys 4 3,79 2,09
kilpailu 3 3,60 1,96
kokemuksien jakaminen muiden kanssa 3 3,57 1,94
yhteistyd muiden kanssa 3 3,56 1,90
vaihtoehtoisen todellisuuden kokeminen 3 3,49 2,13
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itsevarmuuden parantaminen 3 3,41 1,91
menestyminen 3 3,37 1,87
fyysisten ominaisuuksien kehittdminen 3 3,23 1,84
itsensd hallinta 3 3,22 1,69
ryhmén jasenend oleminen 3 3,17 1,92
terveellisyys, terveys 3 3,11 1,70
hyodyllisyys 3 3,10 1,68
tunteiden ilmaiseminen 3 3,01 1,69
oman itsenséd parempi tunteminen 3 2,96 1,74
saannollisyys 3 2,84 1,55
fyysisista rajoituksista vapautuminen 2 3,04 2,04
oman pelihahmon ulkondkd 2 2,77 1,80
henkinen kasvu 2 2,76 1,69
pelihahmoon samaistuminen 2 2,65 1,71
uusiin ihmisiin tutustuminen 2 2,39 1,58
muodikkuus, trendikkyys 2 2,23 1,33
kovaotteisuus, vakivaltaisuus 1 1,89 1,29
eroottisuus 1 1,51 0,98
oma ulkoniko 1 1,48 1,00

8.3.2 Digitaalisen pelaamisen merkitysulottuvuudet

Tarkeimpind merkitysulottuvuuksina digitaalisessa pelaamisessa pidettiin nautintoa, arjesta
irtautumista, kaytannollisyytta sekd autonomiaa. Vihiten tarkeimpind merkitysulottuvuuksina pidettiin
itsetuntemusta, ilmaisua ja sosiaalisuutta. Keskihajontaa oli vahiten ilmaisussa ja eniten

sosiaalisuudessa. (Taulukko 3.)
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Taulukko 3. Digitaalisen pelaamisen merkitysulottuvuuksien mediaanit ja keskiarvot

tarkeysjarjestyksessa

Digitaalisen pelaamisen merkitysulottuvuus Mediaani  Keskiarvo (1-7)  Keskihajonta
nautinto 5,29 5,08 1,14
arjesta irtautuminen 5,00 4,68 1,31
kaytannollisyys 4,50 4,29 1,25
autonomia 4,33 4,27 1,29
suorittaminen 4,33 4,22 1,23
oppiminen ja élyllisyys 4,20 4,18 1,28
kilpailullisuus 3,67 3,75 1,56
kehittyminen 3,67 3,70 1,41
sosiaalisuus 3,40 3,34 1,67
ilmaisu 3,00 3,04 1,02
itsetuntemus 2,50 2,75 1,22

8.4 Liikkumisessa koettujen merkitysten tarkeys
8.4.1 Liikkumisen yksittaiset merkitykset

Liikkumisessa tidrkeimmiksi merkityksiksi koettiin tekemisen ilo, terveellisyys ja terveys,
onnistumisen eldmykset, mielihyvén tuntemukset seké irtautuminen arjesta. Vahiten tarkeiksi
merkityksiksi koettiin eroottisuus, kovaotteisuus ja vékivaltaisuus, muodikkuus ja trendikkyys seka
kauneus ja esteettisyys. (Taulukko 4.) Kun vastaajilta kysyttiin erikseen mink& merkityksen he
kokevat kaikkein tarkeimmaksi liikkkumisessa eniten vastauksia saivat tekemisen ilo (28 %),

terveellisyys ja terveys (16 %) sekd irtautuminen arjesta (7 %).
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Taulukko 4. Liikkumisen merkitysten mediaanit ja keskiarvot tarkeysjarjestyksessa

Liikkumisen merkitys Mediaani Keskiarvo (1-7)  Keskihajonta
tekemisen ilo 7 6,46 1,07
terveellisyys, terveys 7 6,20 0,96
onnistumisen eldmykset 6 6,12 1,17
mielihyvén tuntemukset 6 6,03 1,13
irtautuminen arjesta 6 5,90 1,26
parempien suoritusten tavoittelu, itsensd ylldttiminen 6 5,88 1,41
mielekds tapa kuluttaa aikaa 6 5,81 1,41
rentoutuminen, virkistys 6 5,74 1,31
tekemiseen uppoutuminen 6 5,64 1,35
fyysisten ominaisuuksien kehittdminen 6 5,61 1,51
tekemisen helppo saatavuus 6 5,60 1,24
vapaus paittdd omasta tekemisesti 6 5,53 1,32
saannollisyys 6 5,53 1,45
monipuolisuus 6 5,47 1,30
taitojen/tietojen kehittdminen 6 5,47 1,46
turvallisuus 6 5,46 1,42
kehittyminen/muutosten seuraaminen 6 5,42 1,38
itsevarmuuden parantaminen 6 5,41 1,59
hyodyllisyys 6 5,31 1,41
itsensd hallinta 5 5,21 1,53
oman itsenséd parempi tunteminen 5 5,11 1,63
ponnisteleminen, ahkeruus 5 5,09 1,41
oman ruumiin tunteminen 5 5,06 1,46
hyvit vilineet 5 5,03 1,50
yhdesséolo kavereiden kanssa 5 5,01 1,98
itsendinen toimiminen 5 493 1,46
henkinen kasvu 5 4,78 1,69
ryhmén jdsenend oleminen 5 4,72 1,94
luonnossa oleminen 5 4,67 1,82
uudet eldmykset 5 4,65 1,70
kokemuksien jakaminen muiden kanssa 5 4,64 1,75
vauhdikkuus 5 4,62 1,72
tekemisen tarkkuus, huolellisuus 5 4,59 1,55
yhteistyd muiden kanssa 5 4,37 1,90



tekemisen haastavuus
luovuus, mahdollisuus itsenséi toteuttamiseen
oma ulkoniko

rahallinen edullisuus
alyllisyys, jarjenkayttd
voittaminen

tunteiden ilmaiseminen
uusiin ihmisiin tutustuminen
kilpailu

menestyminen

taktisuus, taktikointi
kauneus, esteettisyys
muodikkuus, trendikkyys
kovaotteisuus, vikivaltaisuus

eroottisuus
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4,34
4,23
4,10
4,04
3,99
3,89
3,89
3,82
3,72
3,62
3,59
3,03
2,22
1,66
1,45
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1,60
1,69
1,72
1,94
1,75
1,98
1,75
1,85
2,01
1,90
1,83
1,68
1,12
1,12
1,16

8.4.2 Liikkumisen merkitysulottuvuudet

Tarkeimpind merkitysulottuvuuksina liitkkumisessa pidettiin nautintoa, arjesta irtautumista sekd

kehittymistd. Viahiten tirkeimpind merkitysulottuvuuksina pidettiin kilpailullisuutta, sosiaalisuutta

sekd oppimista ja dlyllisyyttd. Keskihajontaa oli vdhiten nautinnon merkitysulottuvuudessa ja eniten

kilpailullisuuden merkitysulottuvuudessa. (Taulukko 5.)

Taulukko 5. Liikkumisen merkitysulottuvuuksien mediaanit ja keskiarvot tarkeysjarjestyksessa

Liikkumisen merkitysulottuvuus Mediaani  Keskiarvo (1-7)  Keskihajonta
nautinto 6,00 5,80 0,91
arjesta irtautuminen 6,00 5,77 1,06
kehittyminen 5,33 5,36 1,23
kaytannollisyys 5,25 5,18 1,07
suorittaminen 5,50 5,18 1,05
itsetuntemus 4,83 4,95 1,20
oppiminen ja élyllisyys 5,00 4,76 1,02
sosiaalisuus 4,80 4,51 1,67
kilpailullisuus 4,00 3,74 1,79
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8.5 Digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen merkitysulottuvuuksien parittainen

vertailu

Kaikkia yhdekséé yhteistd merkitysulottuvuutta vertaillessa digitaalisen pelaamisen ja litkkumisen
vililld jokainen merkitysulottuvuus koettiin liikkumisessa tirkeimpéanad kuin digitaalisessa
pelaamisessa (Kuvio 8). Itsetuntemuksen seké kehittymisen merkitysulottuvuuksia vertaillessa
efektikoko oli suuri (|r]= 0,52—0,59). Arjesta irtautumisen, kdytdnndllisyyden, nautinnon, oppimisen ja
dlyllisyyden, sosiaalisuuden seké suorittamisen merkitysulottuvuuksia vertaillessa efektikoko oli
keskisuuri (Jr]=0,26—0,40). Kilpailullisuuden merkitysulottuvuuden efektikoko oli erittdin matala (|r]=
0,01). Kaikki Wilcoxonin testilld saadut tulokset olivat merkitsevid (p<0,001) lukuun ottamatta

kilpailullisuuden merkitysulottuvuutta (p=0,857). (Liite 4.)
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Kuvio 8. Digitaalisen pelaamisen ja liikkkumisen merkitysulottuvuuksien vertailu mediaanin mukaan

(n= 141)
8.5.1 Digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen parittainen vertailu sukupuolen mukaan

Kun tdtd samaa vertailua niin, ettd aineisto oli jaettu ryhmiin sukupuolen mukaan, sekd miechet ettd
naiset kokivat jokaisen merkitysulottuvuuden tirkedmpéné litkunnassa, kuin digitaalisessa

pelaamisessa. Naisilla ndma erot olivat miehié selkedmpid. Naisten kokemia merkityksié vertailtaessa
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efektikoko suuri arjesta irtautumisen, kehittymisen seka itsetuntemuksen merkitysulottuvuuksia
tarkastellessa (|rj= 0,50—0,60). Muita merkitysulottuvuuksia tarkastellessa efektikoko oli keskisuuri,
(lr|= 0,25-0,45) lukuun ottamatta kilpailullisuuden merkitysulottuvuutta, jonka efektikoko oli pieni
([t|= 0,05). Tulokset olivat tilastollisesti merkitsevid lukuun ottamatta kilpailullisuuden
merkitysulottuvuutta. Miehilld sen sijaan itsetuntemuksen sekd kehittymisen merkitysulottuvuuksilla
oli suuri efektikoko (|r|=0,53—0,57). Kaikilla muilla merkitysulottuvuuksilla efektikoko oli keskisuuri
(Ir|=0,15-0,42), lukuun ottamatta kilpailullisuuden merkitysulottuvuutta, jonka efektikoko oli pieni
(Ir|= 0,07). Miehilla tulokset olivat tilastollisesti merkitsevid lukuun ottamatta kilpailullisuuden,

nautinnon seka sosiaalisuuden merkitysulottuvuuksia. (Liite 4)

8.5.2 Digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen parittainen vertailu opiskeltavan alan

mukaan

Opiskeltavan alan mukaan tarkasteltaessa edelleen kaikkien merkitysulottuvuuksien kohdalla
liikkkumisen merkitysulottuvuudet koettiin digitaalisen pelaamisen merkitysulottuvuuksia
tarkedimmiksi. Suurimmat erot olivat liikuntatieteiden opiskelijoilla, joilla efektikoko oli suuri (|r|=
0,49-0,61) kaikkien merkitysulottuvuuksien kohdalla lukuun ottamatta kilpailullisuuden
merkitysulottuvuutta. Liikuntatieteiden opiskelijoiden kohdalla kaikki tulokset olivat tilastollisesti
merkitsevid. Luokanopettajaopiskelijoita tutkiessa vain arjesta irtautumisen, itsetuntemuksen seka
kehittymisen merkitysulottuvuuksien efektikoko oli suuri (|r[=0,44—0,60). Tulokset olivat tilastollisesti
merkitsevid kaikissa paitsi kilpailullisuuden merkitysulottuvuuden kohdalla. Tietotekniikan
opiskelijoilla ainoastaan itsetuntemuksen merkitysulottuvuuden efektikoko oli suuri (|r|=0,53).
Tulokset olivat tilastollisesti merkitseviéd vain itsetuntemuksen, kehittymisen seké suorittamisen

merkitysulottuvuuksien kohdalla. (Liite 4)

8.6 Digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen merkitysten vertailu riippumattomien

ryhmien valilla
8.6.1 Riippumattomien ryhmien vertailu sukupuolen mukaan

Téssd kappaleessa raportoidaan vain tirkeimméksi koetut tulokset. Loput tulokset 16ytyvit liitteend
(Liite 5.). Sukupuolien eroja tutkiessa on tuloksista jitetty pois ne vastaajat, jotka vastasivat olevansa
muu sukupuolisia (n=3) ja ne, jotka eivat halunneet kertoa sukupuoltaan (n=3), koska ndiden ryhmien
vastaajamadra ei ollut riittdvan suuri vertailtavaksi.

Digitaalisessa pelaamisessa miehet kokivat jokaisen merkitysulottuvuuden tarkeimmaksi kuin naiset.
Suurimmat erot olivat sosiaalisuuden (U= 920,5; z= -5,24; p= 0,001; r= -0,45), nautinnon (U= 271; z=
-3,61; p=0,001; r=-0,31), kilpailullisuuden (U= 1285; z= -3,55; p= 0,01; r=-0,31) seka arjesta
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irtautumisen (U= 1363,5; z= - 3,18; p=0,001; r= -0,27) merkitysulottuvuuksissa. Erot olivat

tilastollisesti merkitsevia.

Digitaalisessa pelaamisessa merkitysulottuvuuksien ulkopuolelle jidneitd merkityksid tutkittaessa
miehet kokivat osan merkityksistd tirkeimmaiksi kuin naiset ja naiset osan tirkedmmaéksi kuin miehet.
Naiset kokivat turvallisuuden (U= 935; z=-5,26; p= 0,000; r= -0,45) huomattavasti tirkeammaéksi
merkitykseksi kuin miehet, kun taas miehet kokivat kovaotteisuuden ja vékivaltaisuuden (U= 806; z= -
6,45; p= 0,000; r= -0,56) huomattavasti tirkeammiksi merkityksiksi kuin naiset. Erot olivat

tilastollisesti merkitsevia.

Liikkumisessa miehet kokivat kilpailullisuuden, oppimisen ja dlyllisyyden seki sosiaalisuuden
merkitysulottuvuudet tarkeammaéksi kuin naiset. Naiset kokivat arjesta irtautumisen, itsetuntemuksen,
kehittymisen, kdytanndllisyyden nautinnon seké suorittamisen merkitysulottuvuudet tirkeimmaksi
kuin miehet. Suurimmat erot olivat oppimisen ja dlyllisyyden (U= 1442,5; z= 2,81; p=0,005; r= -0,24),
kilpailullisuuden (U= 1555,5; z= -2,29; p=0,022; r=-0,20) seké arjesta irtautumisen (U= 1566; z= -
2,24; p=0,25; =-0,19) merkitysulottuvuuksissa. Erot olivat tilastollisesti merkitsevid vain
kilpailullisuuden sekd oppimisen ja dlyllisyyden merkitysulottuvuuksia tarkasteltaessa.

Liikkumisessa merkitysulottuvuuksien ulkopuolelle jddneitd merkityksié tutkittaessa miehet kokivat
taas kovaotteisuuden ja vékivaltaisuuden (U=1244,5; z= -4,46; p=0,000; r= -0,38) merkittivimmaksi
kuin naiset, mutta naiset kokivat luonnossa liikkumisen (U= 1391,5; z= -3,09; p= 0,002; r=-0,27)

tarkedmmaksi kuin michet. Erot olivat tilastollisesti merkitsevia.
8.6.2 Riippumattomien ryhmien vertailu opiskeltavan alan mukaan

Digitaalisen pelaamisen merkitysulottuvuuksia tutkittaessa eri alan opiskelijoita vertaillen,
tietotekniikan opiskelijat kokivat jokaisen merkitysulottuvuuden merkityksellisemméksi kuin muut
opiskelijat lukuun ottamatta kilpailullisuuden merkitysulottuvuutta, jonka luokanopettajaopiskelijat
kokivat merkityksellisemmaksi kuin muut. Jokaisen merkitysulottuvuuden kohdalla liikuntatieteiden
opiskelijat kokivat vahaisintd merkitysti verrattuna muihin opiskelijoihin. Kaikki tulokset olivat
tilastollisesti merkitsevid lukuun ottamatta kilpailullisuuden, kaytannollisyyden sekd suorittamisen

merkitysulottuvuuksia. (Taulukko 6.)
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n mediaani keskiarvo keskihajonta  p-arvo

Arjesta irtautuminen Luokanopettajaop. 83 4,67 4,65 1,30 0,021
Tietotekniikan op. 25 5,33 5,25 0,80
Liikuntatieteiden op. 33 4,33 4,31 1,53

Autonomia Luokanopettajaop. 83 4,33 4,27 1,29 0,003
Tietotekniikan op. 25 5,33 4,88 1,18
Liikuntatieteiden op. 33 3,67 3,83 1,22

[lmaisu Luokanopettajaop. 83 3,20 3,14 1,02 0,002
Tietotekniikan op. 25 3,40 3,39 0,76
Liikuntatieteiden op. 33 2,60 2,52 1,01

Itsetuntemus Luokanopettajaop. 83 2,50 2,81 1,20 0,002
Tietotekniikan op. 25 3,33 3,23 1,13
Liikuntatieteiden op. 33 2,17 2,23 1,17

Kehittyminen Luokanopettajaop. 83 4,00 3,76 1,44 0,007
Tietotekniikan op. 25 4,33 4,19 1,25
Liikuntatieteiden op. 33 3,00 3,18 1,35

Kilpailullisuus Luokanopettajaop. 83 4,00 3,82 1,50 0,219
Tietotekniikan op. 25 3,67 4,04 1,48
Liikuntatieteiden op. 33 3,33 3,33 1,74

Kéaytannollisyys Luokanopettajaop. 83 4,25 4,26 1,21 0,052
Tietotekniikan op. 25 4,75 4,83 0,78
Liikuntatieteiden op. 33 425 3,94 1,51

Nautinto Luokanopettajaop. 83 5,43 5,06 1,16 0,006
Tietotekniikan op. 25 5,71 5,62 0,69
Liikuntatieteiden op. 33 4,57 4,71 1,23

Oppiminen ja dlyllisyys Luokanopettajaop. 83 4,20 4,2 1,32 0,012
Tietotekniikan op. 25 5,00 4,71 1,04
Liikuntatieteiden op. 33 4,00 3,73 1,23

Sosiaalisuus Luokanopettajaop. 83 3,60 3,44 1,70 0,036
Tietotekniikan op. 25 3,80 3,78 1,49
Liikuntatieteiden op. 33 2,20 2,76 1,58

Suorittaminen Luokanopettajaop. 83 4,50 4,23 1,19 0,102
Tietotekniikan op. 25 4,50 4,64 1,02
Liikuntatieteiden op. 33 4,00 3,85 1,38




Opiskelualan mukaan vertaillessa lilkkumisen merkitysulottuvuuksia sekd merkitysulottuvuuksien

ulkopuolelle jddneitd merkityksid ei 16ytynyt tilastollisesti merkitsevid tuloksia.
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9. Pohdinta

Tassa tutkimuksessa selvitettiin, millaisia asioita luokanopettajaopiskelijat, tietotekniikan opiskelijat ja
litkuntatieteiden opiskelijat pitdvit térkeind digitaalisessa pelaamisessa ja liikkkumisessa. Erityisesti
oltiin kiinnostuneita liikunnan ja digipelaamisen merkityksisti seké nédiden merkitysten vélisesté

suhteesta.
9.1 Paatulokset ja niiden tarkastelu

Yliopisto-opiskelijat kdyttivit digitaaliseen pelaamiseen oman ilmoituksen mukaan keskiméérin noin
viisi tuntia viikossa. Miehet pelasivat oman ilmoituksensa mukaan digitaalisia pelejd keskimaérin yli
kolme kertaa enemmaén kuin naiset. Tutkimuksen tulokset ovat linjassa Buckschin ym. (206, 417-425)
tutkimuksen kanssa, jonka mukaan digitaalisten laitteiden kanssa kaytetty aika oli keskimaérin noin 4—
5 tuntia viikossa, siten ettd miehet kayttivit digitaalisten laitteiden parissa enemmaén aikaa kuin naiset.
Tietotekniikan opiskelijat pelasivat digitaalisia peleja viikossa keskimadrin kaksi kertaa enemmaén kuin
litkuntatieteiden opiskelijat ja luokanopettajaopiskelijat. Tésté ei 10ydy aikaisempaa tutkimusta.
Tulosta voidaan selittda silld, ettd tictotekniikan opiskelijat kdyttavit opinnoissaan digitaalisia
vilineitd muita opiskelualoja enemmén, minka lisdksi heiddn mielenkiinnonkohteina voi olla

useammin digitaaliset pelit.

Miti tulee litkunnan harrastamiseen, yliopisto-opiskelijat kayttivit sithen keskiméérin noin kahdeksan
ja puoli tuntia viikossa. Miehet ja naiset harrastivat litkuntaa yhtéd paljon. UKK-instituutin mukaan
perusterveen aikuisen tulisi harrastaa sydamen sykettd kohottavaa, reipasta liikettd ainakin 2,5 tuntia
viikossa tai rasittavaa liikkumista ainakin 1,25 tuntia viikossa (Abraham, 2009, 108—144). Aiemman
tutkimuksen mukaan vain 40 % suomalaisista aikuisista tdyttdd UKK-instituutin suositukset (Husu
ym., 2022). Tdmain tutkimuksen tulosten mukaan yliopisto-opiskelijat liikkuivat keskimdérin
huomattavasti yli minimitavoitteen ja vain noin 9 % tutkimukseen osallistuneista liikkui keskiméairin
alle minimitavoitteen. Liikuntatieteiden opiskelijat liikkuivat keskimaérin noin puolet enemmaén kuin
luokanopettajaopiskelijat ja tietotekniikan opiskelijat. Tésté ei 16ydy aikaisempaa tutkimusta. Tamé
tulos saattaa osittain johtua siitd, etté liikkuntatieteiden opiskelijat kéyttivét aikaa litkkumiseen
opinnoissaan muita opiskelualoja enemmin, mink4 liséksi heiddn mielenkiinnon kohteena on mité

luultavimmin litkunta ja litkkkuminen.

Mita tulee kahden harrastuksen véliseen tiarkeysjarjestykseen yliopisto-opiskelijoista noin 15 % pelaa
digitaalisia pelejd mieluummin kuin liikkkuu. Sen sijaan noin 62 % kokee litkkumisen tarkeammaéksi
kuin digitaalisen pelaamisen. Opiskelijoista 23 % kokee molemmat tekemiset yhtd mieluisiksi.

Naisilla selkedsti suurin osa koki liikkkumisen tarkeammaksi, kun taas miehilld vastaukset jakautuivat
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tasaisemmin. Tietotekniikan opiskelijoiden joukossa oli huomattavasti enemmaén niitd vastaajia, jotka
kokivat digitaalisen pelaamisen mieluisimmaksi tekemiseksi verrattuna muiden alojen opiskelijoihin.
Tastd ei 10ydy aikaisempaa tutkimusta. Sen sijaan digitaaliseen pelaamiseen ja liikkumiseen kéytetyn
ajan vililld ei loytynyt tilastollisesti merkitsevda yhteyttd. Tdma tulos myd6téilee Weinsteinin ym.
(2017) tekemaa tutkimusta, jossa paddyttiin johtopaitokseen, ettd digitaalisen pelaamisen mééra ei

vahenna litkkumisen méaaraa.

Mité tulee kahdelle harrastukselle koettuihin merkityksiin, yliopisto-opiskelijat kokevat seké
litkkkumisessa ettéd digitaalisessa pelaamisessa tirkeimmaéksi nautinnon ja arjesta irtautumisen.
Tekemisen ilo nousi liikkumisessa ja digitaalisessa pelaamisessa tirkeimméksi merkitykseksi.
Digitaalisessa pelaamisessa tiarkeimpéand merkitysulottuvuutena koettiin arjesta irtautuminen ja
autonomia ja litkunnassa nautinto ja arjesta irtautuminen.

Yliopisto-opiskelijat siis pelaavat digitaalisia peleja ja liikkuvat kokeakseen nautintoa ja irtautuakseen
arjesta. Molemmissa toiminnoissa tekemisin iloa pidetién tarkeimpéana yksittdisend merkityksena.
Voidaan siis vetdd johtopditds, ettd seké digipelien pelaamisella etté liikkumisella haetaan esimerkiksi
rentoutumista ja virkistymisti, mielihyvén tuntemuksia, onnistumisen eldmyksia, paineiden

purkamista sekd mielekésté tapaa kuluttaa aikaa.

Digitaalisessa pelaamisessa tirkeind merkitysulottuvuuksina pidetddn kiytannollisyyttd, suorittamista,
autonomiaa sekd oppimista ja élyllisyyttd. Yliopisto-opiskelijat arvostavat siis digipeleissd muun
muassa itsendisyyttd, monipuolisuutta ja itsensd haastamista etenkin dlyllisesti. Vahemman tarkeiksi
merkitysulottuvuuksiksi koetaan itsetuntemus, ilmaisu ja sosiaalisuus. Sosiaalisuuden alhaista
merkityksellisyyden kokemista voidaan selittdd silld, ettd yleisemmin nuoremmat ihmiset pelaavat
kavereiden kesken, kun taas aikuisena pelaaminen usein muuttuu yksil6llissemmaiksi eikd sosiaalisia
suhteita niinkddn endi toteuteta digitaalisessa pelimaailmassa (Ermi, Helio & Mayrd 2004, 54;
Kangas, Lundvall & Tossavainen 2009, 3). Miehet kokevat digitaalisessa pelaamisessa sosiaalisuuden
merkitysulottavuuden huomattavasti merkityksellisemmaksi kuin naiset. Sosiaalisuuden kokemiseen
digipelaamisessa saattaa vaikuttaa merkittavasti pelattava peli. Téstd voitaisiin siis paatella, ettd
michet pelaavat enemmaén sellaisia peleja, joita pelataan yhdesséd kavereiden kanssa, kun taas naiset
suosivat enemmaén yksilopelejd. Tietotekniikan opiskelijat kokevat jokaisen digitaalisen pelaamisen
merkitysulottuvuuden tarkedammaéksi kuin muut opiskelijat lukuun ottamatta kilpailullisuuden
merkitysulottuvuutta. Tatd voidaan selittdd sillé, etté tietotekniikan opiskelijoilla lienee vahvempi
pelisuhde, mikd ilmenee muun muassa siten, etti he kayttavat digipelaamiseen muita opiskelijoita

enemman aikaa.

Liikkumisessa tdrkeind merkitysulottuvuuksina pidetién niin ikéan kehittymisté, kaytdnnollisyyttd ja

suorittamista. Samoin kuin digipelaamisessa, lilkkkumisessa arvostetaan itsendisyyttd, monipuolisuutta
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ja itsensd haastamista. Lisdksi opiskelijat arvostavat liikkkumisessa henkistd kasvua ja itsensi
parantamista. Tulokset olivat samankaltaisia kuin vuoden 2020 LIITU-tutkimuksen tulokset, joiden
mukaan lukiolaiset arvostavat liikkuessaan parhaansa yrittdmisté, hyvén olon saamista, iloa,
onnistumisen eldmyksié seké lihasvoiman kasvattamista (Koski & Hirvensalo 2021, 51). Suhteellisesti
vihemman térkeéksi litkkumisessa koetaan kilpailullisuus, sosiaalisuus seké oppiminen ja lyllisyys.
Téssé on kuitenkin hyvé ottaa huomioon, etté litkkkumisen merkitysulottuvuudet koettiin keskimaérin
tarkedmmaéksi kuin digitaalisen pelaamisen merkitysulottuvuudet eli vihemménkin térkedksi koetut

litkkkumisen merkitysulottuvuudetkin koettiin suhteellisen térkeiksi.

Parittaisessa vertailussa kaikki merkitysulottuvuudet koettiin tirkedmmaéksi liikkumisessa kuin
digitaalisessa pelaamisessa. ja tdma tulos ilmeni kaikissa tarkastelluissa osaryhmissd (miesopiskelijat,
naisopiskelijat, luokanopettajaopiskelijat, liikuntatieteen opiskelijat ja tietotekniikan opiskelijat). Téta
voidaan pitdd merkittdvana tuloksena, silld vaikka aikaisempien tutkimusten mukaan voitiin olettaa,
ettd litkunta ja digitaalinen pelaaminen eivét vie toisiltaan aikaa, nyt tiedetddn, ettd litkkkuminen
koetaan digipelaamista tarkedmpéana opiskelijoiden keskuudessa. Ainoa merkitysulottuvuus, jossa ei
ilmennyt tilastollisesti merkitsevad yhteyttd oli kilpailullisuus. Téma tarkoittaa, etté kilpailullisuuden
merkitysulottuvuutta voidaan pitdd yhtd suurena liikkumisessa ja digitaalisessa pelaamisessa. Téssi on
kuitenkin otettava huomioon se, etté litkkkumisen merkitysulottuvuudet koettiin yleisesti
merkityksellisemmaksi kuin digitaalisen pelaamisen merkitysulottuvuudet. Vaikka liikunta ja
digipelaaminen palvelevat samoja funktioita, digipelaaminen ei ole onnistunut syrjayttdmaén litkunnan
merkitysten koettua tirkeyttd. Tulokset saattavat johtua myos siitd, etté liikuntaa pidetdén terveellisend

ja suotavana tapana viettdd vapaa-aikaa, kun taas digipelaamista voidaan paheksua.
9.2 Tutkimuksen ja tulosten luotettavuus

Tutkimustuloksia tarkasteltaessa on huomioitava, etti vaikka tutkimukseen osallistui peréti 141
opiskelijaa, ani harva (141/3615) vastasi sahkopostitse saapuneeseen kyselyyn. Taman vuoksi
yksittdiset tulokset eivit ole yleistettdvissd populaatioihinsa. On mahdollista, ettd otokseen valikoitui
juuri sellaiset opiskelijat, joita kiinnostaa liilkkuminen ja digitaalinen pelaaminen. Toisaalta vastaajista
saattoi jaada puuttumaan sellaisia opiskelijoita, jotka eivét liiku tai pelaa digitaalisia peleja ollenkaan,
silld kyselylomakkeessa oli pakko vastata sekd liikkumista, ettd digitaalista pelaamista koskeviin

kysymyksiin, vaikka ei harrastaisi toista niistd ollenkaan.

Tutkimuksen keskeisten johtopdétdsten luotettavuutta lisdé se, ettd tutkimukseen osallistui
opiskelijoita kolmelta eri alalta, joilla oli tutkimuskysymysten kannalta erilainen profiili. Téma
mahdollisti sen, ettd ryhmié voitiin verrata keskenédén ja parittaisia vertailuja voitiin tehda

osaryhmittédin. Toisaalta aineistoa voidaan pitdd melko homogeenisend, silld kaikki tutkittavat olivat
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suunnilleen samanikéisia yliopisto-opiskelijoita, minka takia tutkimustuloksia ei voida yleistda

esimerkiksi kaikkiin suomalaisiin nuoriin aikuisiin.

Tulosten luotettavuutta lisdi se, ettd kyselylomake luotiin Kosken ja Tahtisen sekd Kallion luomien
merkityksid koskevien kysymyspatteristojen pohjalta (Koski & Téhtinen, 2005; Kallio ym., 2007).
Merkityksien mittaamisessa kyselylomakkeen avulla on kuitenkin haasteensa ja heikkoutensa. Koska
merkitysten médritelmii ei avattu vastaajille on mahdollista, ettd vastaajien tulkinta yksittdisen
merkityksen mééritelmédstd vaihteli eri vastaajien vililld. Voi esimerkiksi olla, ettd yksi vastaaja koki
tunteiden ilmaisemisen eri tavalla kuin toinen vastaaja. Yksi haaste liittyy suoritettavien tilastollisten
testien mééraén; menetelmakirjallisuudessa neuvotaan tekeméén Bonferroni-korjauksia. Tétd
harkittiin, mutta tultiin johtopéétokseen, ettd niiden tekeminen ei olisi muuttanut tuloksia, sillé p-arvot

olivat tyypillisesti erittdin pienid (p<0,001).
9.3 Arvio tulosten hyédyntamismahdollisuuksista ja jatkotutkimusideoita

Liikuntaa ja liitkkumista on tutkittu monesta eri ndkokulmasta verrattain paljon aikojen kuluessa.
Tutkimuksemme tuo lisd4 tietoa liikunnan ja digitaalisen pelaamisen viélisiin yhteyksiin. Digitaalisen
pelaamisen ja liikkumisen merkityksid ja niiden vélisid yhteyksié ja eroja on hyva tutkia, koska
oletettavasti nyt ja tulevaisuudessa yliopisto-opiskelijoita halutaan saada lilkkumaan enemmén.
Tuotettaessa litkuntapalveluita kyseiselle kohderyhmille avaimena niyttéisi olevan se, ettd tuetaan
rentoutumista ja virkistymistd, mielihyvén tuntemuksia, onnistumisen eldmyksii, paineiden
purkamista sekd mielekésté tapaa kuluttaa aikaa kdytannollisid aspekteja unohtamatta. Liikunta-alan
toimijoille haluamme korostaa, ettd vaikka nuorten yliopisto-opiskelijoiden kunto ja motoriikka eivat
ole keskimédirin yhtd korkealla kuin aiemmilla sukupolvilla vastaavassa idssd, -ndma nuoret aikuiset

suhtautuvat keskiméérin liikuntaan varsin myonteisesti. Pelid ei siis ole menetetty peliteollisuudelle.

Jatkotutkimuksissa voitaisiin tutkia, kuinka digitaalisen pelaamisen merkitykset eroavat peligenrejen
valilla ja kuinka litkkumisen koetut merkitykset eroavat eri litkuntamuotojen vélilld. Mielenkiintoista
olisi tietdd, miksi nditd mahdollisia eroja ilmenee ja mistd ne johtuvat. Kokevatko esimerkiksi
jalkapallon harrastajat ja karaten harrastajat samoja merkityksid omissa lajeissaan ja jos ei, niin misti
erot johtuvat. Jatkossa olisi hyvé tutkia merkitysulottuvuuksien vilisid yhteyksid, ja sitd kuinka ne
linkittyvét toisiinsa. Olisi mielenkiintoista selvittda, kuinka eri merkitysulottuvuuksien kokeminen
vaikuttaa toisen merkitysulottuvuuden kokemiseen yksildllisesti. Jos arjesta irtautuminen koettiin
tarkedksi merkitykseksi, vaikuttaako se esimerkiksi kilpailullisuuden kokemiseen ja jos vaikuttaa niin
miten. Jatkotutkimuksissa voisi tutkia esimerkiksi isompaa suomalaisten aikuisten joukkoa, jolloin
tutkimustulokset olisivat paremmin yleistettdvissd koko aikuisvéestoon. Olisi hyvé tutkia nuorten

pelaamista ja liikkkumista enemmén ja suorittaa pitkittdistutkimuksia sen selvittimiseksi, tapahtuuko



lapsena tai nuorena litkkumisessa, pelaamisessa tai niistd koetuissa merkityksissd muutoksia ja jos
tapahtuu niin minkélaisia. Lisdksi aikaisemmin mainittuja merkityksid voisi tarkastella esimerkiksi

suhteessa persoonallisuuden piirteisiin.
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Liitteet

Liite 1 Kyselylomake

Yliopisto-opiskelijoiden liikunnassa ja digitaalisessa pelaamisessa
koetut merkitykset

@ Pakolliset kysymykset merkitty tahdella (*)

Hei!

Olemme kaksi luokanopettajaopiskelijaa ja teemme pro gradu -tutkielmaa Turun Yliopiston
opettajankoulutuslaitoksella. Tutkimme yliopisto-opiskelijoiden ndkemyksid liikunnasta ja digitaalisesta
pelaamisesta.

Voit vastata kyselyyn, jos olet luokanopettajaopiskelija, liikuntatieteiden opiskelija tai tietotekniikan opiskelija,
joka on aloittanut opintonsa vuosina 2018-2022. Kyselylomake sisiltda pelkistian monivalintakysymyksia.
Kyselyyn vastaamiseen kuluu noin 10-15 minuutta.

Vastaaminen kyselyyn on vapaaehtoista ja sen voi keskeyttdi missa vaiheessa tahansa. Vastaukset annetaan
anonyymisti, eikd yksittdisid vastaajia voida tunnistaa kyselyn perusteella. Vastauksia kisitellddn ja sailytetddn
luottamuksellisesti ja ne hivitetdan tutkimusprosessin paatyttyd asianmukaisesti. Vastaamalla kyselyyn
hywvaksyt, ettd vastauksiasi kdytetdidn pro-gradututkielman toteuttamisessa.

Jokainen vastaus on meille tirked, joten kiitos jo etukiteen kaikille kyselyyn vastaaville.

Ohessa linkki tutkimuksemme tietosuojaselosteeseen:
Linkki tietosuojaselosteeseen: https:/seafile.utu.fi/f/ca32004fh42441778ad5/

Ystavillisin terveisin,

Immo Sipponen &  Aaro Tuomela
iisipp@utu.fi aajtuo@utu.fi

Opettajankoulutuslaitos, Turun Yliopisto



1. Tiedekuntasi *

Valitse v

2. Sukupuolesi *

O En halua kertoa

3. Kumpaa teet mielummin: pelaat digitaalisia peleja vai harrastat liikuntaa? *

o Pelaan digitaalisia peleji
O Harrastan liikuntaa
O Molemmat ovat minulle yhta tarkeits

O En kumpaakaan

‘ Seuraava |

Yliopisto-opiskelijoiden liikunnassa ja digitaalisessa pelaamisessa koetut
merkitykset

@ Pakolliset kysymykset merkitty tahdell (%)

Digitaalisella pelaamisella tarkoitamme kaikkea pelaamista, joka tapahtuu jollakin digitaalisella laitteella (esim.

kénnykalld, tietokoneella, Playstationilla jne.)

4. Kuinka monta tuntia kdytat DIGITAALISEEN PELAAMISEEN tavallisesti yhden viikon
aikana? *

]
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5. Kuinka tarkedna/merkityksellising sind pidat seuraavia asioita omassa DIGITAALISESSA
PELAAMISESSASI?

(1=ei lainkaan térke&s, 2=|3hes yhdentekevi3, 3=vain vihan tirkedi, 4=jonkin verran
tirkeaa, 5=melko tirkeia, é6=tirkeis, 7=erittdin tirke3s) *

Kilpailu
Kauneus, esteettisyys
Ponnistelminen, ahkeruus

Wapaus pa&ttdd omasta tekemisest3 (esim.
aikataulutus ja toimintatavat)

Turvallisuus

Monipuolisuus

Tekemisen tarkkuus, huolellisuus
Tekemisen ilo

Hyvit vilineet/varusteet

O0O0O0OO0O0O O OO0 =
O0OO0OO0OO0 O OO0~
O0OO0O0OO0O0 O OO0 =
O0OO0O0OO0OO0 O OO0 =+
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O0OO0OO0OO0 O OO0 »
O0OO0OO0OO O OO0 ~

Itsevarmuuden parantaminen

6. Kuinka tarkedna/merkityksellisena sind pidat seuraavia asioita omassa DIGITAALISESSA
PELAAMISESSASI?

(1=ei lainkaan tirkei3, 2=13hes yhdentekeviai, 3=vain vihin tirkeis, 4=jonkin verran
tiarkeas, Sh=melkoo tirke3s, é6=tirkeaa, 7=erittdin tirkess) *

Tekemisen helppo saatavuus/saavutettavuus
Saanndllisyys

Ryhmén jasenend oleminen,
yhteenkuuluvuuden tunne

Muodikkuus, trendikkyys

Luovuus, mahdollisuus itsensa toteuttamiseen
Tunteiden ilmaiseminen

Yhteistyd muiden kanssa

Yhdessdolo kavereiden kanssa

Uudet elamykset

OCO0OO0O0O0O0O O OO -
OO0OO0OO0OO000O O OO~
OCO0OO0OO0O000O O OO0 =
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Terveellisyys, Terveys
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7. Kuinka tarkeana/merkityksellisena sina pidat seuraavia asioita omassa DIGITAALISESSA
PELAAMISESSASI?

(1=ei lainkaan térke&s, 2=|3hes yhdentekevaa, 3=vain viahan tirkeaa, 4=jonkin verran
tirkeaa, 5=melko tarkeis, 6=tirkeas, 7=erittdin tirke3s) *

Eroottisuus
Mielekés tapa kuluttaa aikaa

Taitojen/tietojen kehittidminen ja uusien
oppiminen

Itsendinen toimiminen
Onnistumisen elimykset

Parempien suoritusten tavoittelu, itsensa
yllattdminen

Mielihyvan tuntemuksen

Fyysisten omanaisuuksien kehittdminen (esim.
reaktionopeus, havainnointi)

Oman itsensa parempi tunteminen

OO0 OO OO0 O 00~
OO0 O OO OO O 0O~
OO0 OO OO0 O 00«
OO0 OO O OO O 0O -
OO0 OO O OO O 00w
OO0 OO O OO O 00 -~
OO0 O O O OO O 0O ~

Henkinen kasvu

8. Kuinka tarkedna/merkityksellisena sina pidat seuraavia asioita omassa DIGITAALISESSA
PELAAMISESSASI? (1=ei lainkaan tirkeas, 2=Idhes yhdentekevaa, 3=vain vahan tirkeis,
4=jonkin verran tarkeds, 5=melko tirkeas, 6=tirkeds, 7=erittain tirkeds) *

Vauhdikkuus
Kovaotteisuus, vakivaltaisuus

Irtautuminen arjesta, huolien unohtaminen,
paineiden purkaminen

Taktisuus, taktikointi

Alyllisyys, jarjen kaytto
Kehittyminen/muutosten seuraaminen
Hydadyllisyys

Itsensd hallinta

Rahallinen edullisuus

OO0OO0OO0OOO0O0 O OO ~
O0O0O0OO0OO0O0O O OO~
OO0OO0O0OOO0O0 O OO «
O0OO0O0OO0OO00O O OO -
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Rentoutuminen, virkistys
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9. Kuinka tarkeana/merkityksellisena sind pidat seuraavia asioita omassa DIGITAALISESSA
PELAAMISESSASI? (1=ei lainkaan tarkeds, 2=ldhes yhdentekevas, 3=vain vahan tarkeas,
4=jonkin verran tarkedd, 5=melko tarkeaa, 6=tirkeda, 7=erittdin tarkeas) *

Menestyminen

Tekemisen haastavuus

Kokemuksien jakaminen muiden kanssa
Tekemiseen uppoutuminen
Voittaminen

Uusiin ihmisiin tutustuminen

Oma ulkonikéni

Oman pelihahmoni ulkoniko

Fyysisistd rajoituksista vapautuminen,
oikeassa eliméssd mahdottomien/vaikeiden
asioiden tekeminen (esim. lentdminen,
tulipallot, saksipotku yms.)

Hienot grafiikat
Anonyymisyys
Pelihahmoon samaistuminen

Vaihtoehtoisen todellisuuden kokeminen

OCO0O0O O 00000000 -~

OO0OO0OO0 O O0O0OO0O0OO0OOO -~

OCO0OO0O O 00000000«

OO0OO0OO0 O 00000000 -

O0OO0O0O O 00000000«
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10. Edellisista listoista, mika sinun mielestasi on TARKEIN piirre DIGITAALISESSA

PELAAMISESSASI?

Vinkki: voit palata takaisin tarkastelemaan tarkeimmiksi kokemiasi merkitysalueita *

Valitse

OO0OO0OO0 O O0O0OO0O0OO0O0OO -~

11. Edellisisti listoista, mika sinun mielestisi on TOISEKSI TARKEIN piirre DIGITAALISESSA

PELAAMISESSASI? *

Valitse

12. Edellisisti listoista, mika sinun mielestisi on KOLMANNEKSI TARKEIN piirre
DIGITAALISESSA PELAAMISESSASI? *

Valitse

Edellinen H Seuraava
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Yliopisto-opiskelijoiden liikunnassa ja digitaalisessa pelaamisessa koetut
merkitykset

@ Pakolliset kysymykset merkitty tahdell3 {*)

Seuraavissa kysymyksissa lilkunnalla tarkoitetaan kaikkea sellaista toimintaa, joka nostaa syddamen lyontitiheytta ja saa
sinut hetkeksi hengdstymaan (Esim. jalkapallon pelaaminen tai riped kavely)

13. Kuinka monta tuntia kaytat LIKKUMISEEN tavallisesti yhden viikon aikana? *

]

14. Kuinka tarkeana/merkityksellisind sind pidat seuraavia asioita omassa LIIKKUMISESSASI?
(1=ei lainkaan tarke&s, 2=I3hes yhdentekevia, 3=vain vahan tarkeas, 4=jonkin verran
tirkeds, 5=melko tirkeis, 6=tirkeis, 7=erittiin tarkeis) *

Kilpailu
Kauneus, esteettisyys
Ponnistelminen, ahkeruus

Vapaus piittad omasta tekemisesta (esim.
aikataulutus ja toimintatavat)

Turvallisuus

Monipuolisuus

Tekemisen tarkkuus, huolellisuus
Tekemisen ilo

Hyvit vilineet/varusteet

OO00000O O OO0~
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Itsevarmuuden parantaminen
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15. Kuinka tarkedana/merkityksellisena sind pidat seuraavia asioita omassa

LIIKKUMISESSASI?

(1=ei lainkaan tirkeas, 2=ldhes yhdentekevaa, 3=vain vihan tarkeas, 4=jonkin verran
tarkeds, 5Sh=melkoo tirke3a, 6=tirke3a, 7=erittiin tirke3a) *

Tekemisen helppo saatavuus/saavutettavuus
Saanndllisyys

Ryhmén jaseneni oleminen,
yhteenkuuluvuuden tunne

Muodikkuus, trendikkyys

Luovuus, mahdollisuus itsensa toteuttamiseen
Tunteiden ilmaiseminen

Yhteistyd muiden kanssa

Yhdessédolo kavereiden kanssa

Uudet eldmykset

Terveellisyys, Terveys
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16. Kuinka tarkedna/merkityksellisena sina pidat seuraavia asioita omassa

LIIKKUMISESSASI?

(1=ei lainkaan tarkeas, 2=ldhes yhdentekevai, 3=vain vahan tarkeas, 4=jonkin verran

tirkeda, 5=melko tirkeii, 6=tirkei3, 7=erittdin tirke3a) *

Eroottisuus
Mielekas tapa kuluttaa aikaa

Taitojen/tietojen kehittiminen ja uusien
oppiminen

Itsendinen toimiminen
Onnistumisen eldmykset

Parempien suoritusten tavoittelu, itsensa
yllattiminen

Mielihyvan tuntemuksen

Fyysisten omanaisuuksien kehittdminen (esim.
reaktionopeus, havainnointi)

Oman itsensd parempi tunteminen

Henkinen kasvu

OO0 OO OO0 OO0~

OO0 O OO OO0 O OO0~

OO O OO 00 OO0«

OO OO O OO O 00 =+

OO0 O OO OO0 O OO0«

O0OO0OO0OO0O O OO0 -

OO0 O OO OO0 OO0 -

O0OO0OO0OO0OOO O OO ~

OO0 OO O 0O O OO0 ~

68



17. Kuinka tarkeana/merkityksellisena sind pidat seuraavia asioita omassa
LIIKKUMISESSASI? (1=ei lainkaan tarkeaa, 2=lahes yhdentekevaa, 3=vain vahan tarkeas,
4=jonkin verran tarkedd, 5=melko tirkeas, 6=tirkeds, 7=erittain tirke3s) *

Vauhdikkuus
Kovaotteisuus, vakivaltaisuus

Irtautuminen arjesta, huolien unchtaminen,
paineiden purkaminen

Taktisuus, taktikointi

Alyllisyys, jarjen kaytto
Kehittyminen/muutosten seuraaminen
Hyédyllisyys

Itsensé hallinta

Rahallinen edullisuus
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Rentoutuminen, virkistys

18. Kuinka tarkeana/merkityksellisena sind pidat seuraavia asioita omassa
LIIKKUMISESSASI? (1=ei lainkaan tirke33, 2=l3hes yhdentekeva3, 3=vain vihan tirkeas,
4=jonkin verran tarkeaa, 5=melko tirkeas, 6=tirkeds, 7=erittain tirkeas) *

Menestyminen

Tekemisen haastavuus

Kokemuksien jakaminen muiden kanssa
Tekemiseen uppoutuminen
Voittaminen

Uusiin ihmisiin tutustuminen

Oma ulkonikdni

Oman ruumiin tunteminen
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Luonnossa ocleminen
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19. Edellisista listoista, mika sinun mielestasi on TARKEIN piirre LIIKKUMISESSASI?
Vinkki: voit palata takaisin tarkastelemaan tarkeimmiksi kokemiasi merkitysalueita *

Valitse

20. Edellisist3 listoista, mika sinun mielestisi on TOISEKSI TARKEIN piirre

LIIKKUMISESSASI? *

Valitse

21. Edellisist3 listoista, mika sinun mielestisi on KOLMANNEKSI TARKEIN piirre

LIIKKUMISESSASI? *

Valitse

‘ Edellinen H Laheta ‘

Liite 2 Tietosuojaseloste

1. Rekisterin nimi

Yliopisto-opiskelijoiden kokemat liikunnan ja
digitaalisen pelaamisen merkitykset sekd niiden

viliset yhteydet

2. Rekisterinpitdjat ja vastuuhenkil 5t

Immo Sipponen, iisipp@utu.fi
Aaro Tuomela, aajtuo@utu.fi

Ohjaaja:
Yliopistotutkija Laura Helle, lhelle@utu.fi

Turun yliopisto, kasvatustieteiden laitos,

Assistentinkatu 5, 20500, Turku

3. Henkil6tietojen kisittelyn tarkoitukset ja

kasittelyn oikeusperusta

Tutkimuksessa kerétdén kyselylomakkeita,
joissa
kysytdén opiskelijoiden litkunnassa ja

digitaalisessa pelaamisessa kokemista
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merkityksistd

Henkil6tietojen EU:n yleisen tietosuoja-
asetuksen 6

artiklan mukaisena késittely perusteena on
késittely on tarpeen tieteellistd tutkimusta
varten

(yleinen etu 6 art. 1 a-kohta)

L rekisterdity on antanut suostumuksensa
henkil6tietojen kisittelyyn

(suostumus 6 art. 1 e-kohta)

Omuu miki

4. Kasiteltdvit henkilotietoryhmét

Rekisteriin talletetaan rekisterdidysté seuraavia
tietoja:

Tutkinto-ohjelma, sukupuoli,

kokemuksia ja késityksid omasta liikkkumisesta

ja digitaalisesta pelaamisesta.

5. HenkilGtietojen vastaanottajat ja

vastaanottajaryhmat

Tietoja ei siirretd eikd luovuteta tutkimusryhmén

ulkopuolelle

6. Tiedot tietojen siirrosta kolmansiin maihin

Henkilotietoja ei luovuteta EU:n tai Euroopan

talousalueen ulkopuolelle.

7. HenkilGtietojen sdilyttdmisaika tai sen

madrittdmisen kriteerit

Tutkimuslomakkeiden vastaukset analysoidaan
jasen

jélkeen poistetaan. Samalla tutkimusaineistosta
poistetaan suorat tunnistetiedot. Tietoja
séilytetddn

enintddn 1.6.2025

8. Rekisterdidyn oikeudet

Rekisterdidylld on oikeus pyytdd padsy héanté
itseddn

koskeviin henkil6tietoihin sekd oikeus pyytda
tietojensa oikaisemista tai poistamista taikka
kasittelyn rajoittamista tai vastustaa niiden
kasittelya.

Oikeutta henkilGtietojen

poistamiseen ei sovelleta tieteellisessi tai
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historiallisessa tutkimustarkoituksessa silloin,
kun

poisto-oikeus todennékoisesti estdd kasittelyn tai
vaikeuttaa sitd suuresti.

Poisto-oikeuden toteuttamista arvioidaan
tapauskohtaisesti.

Rekisterdidylld on oikeus tehdi valitus

tietosuojavaltuutetulle (tictosuoja@om.fi).

9. Tiedot siitd mistd henkilGtiedot on saatu

Sahkopostiosoitteet on saatu tutkittavien
tiedekuntien vuosikurssittaisista

sahkopostilistoista.

10. Tiedot automaattisen paatoksenteon ml.

profiloinnin olemassaolosta

Tietoja ei kdytetd automaattiseen
paitoksentekoon

tai profiloinnin tekemiseen




Liite 3 Liikkumiseen kaytetyt tunnit (h) viikossa.

H h N n % %
] 2 1,4
2 10 7.1
3 6 43
4 8 5,7
5 13 9,2
6 16 11,3
7 14 9,9
8 17 12,1
9 2 1,4
10 20 14,2
11 3 2,1
12 7 5,0
13 1 0,7
14 5 3,5
15 8 5,7
16 1 0,7
17 1 0,7
20 3 2,1
22 2 1,4
24 1 0,7
27 1 0,7

Vastauksia 141

Puuttuvia 0




Liite 4. Yksittaisten merkitysulottuvuuksien vertailua digitaalisessa

pelaamisessa ja lilkkkumisessa

Koko otos (n=141)

merkitysulottuvuus Z-testisuure  p-arvo  efektikoko (r) mdn DP mdn L
arjesta irtautuminen -6,800 0,001 -0,40 5,00 6,00
itsetuntemus -9,892 0,001 -0,59 2,50 4,83
kehittyminen -8,731 0,001 -0,52 3,67 5,33
kilpailullisuus -0,18 0,857 -0,01 3,67 4,00
kaytannollisyys -6,773 0,001 -0,40 4,50 5,25
nautinto -5,655 0,001 -0,34 5,29 6,00
oppiminen ja élyllisyys -4,304 0,001 -0,26 4,20 5,00
sosiaalisuus -5,783 0,001 -0,34 3,40 4,80
suorittaminen -6,574 0,001 -0,39 4,33 5,50
Micehet (n=46)

merkitysulottuvuus Z-testisuure  p-arvo  efektikoko(r) mdnDP mdnL
arjesta irtautuminen -2,113 0,035 -0,22 5,33 5,75
itsetuntemus -5,468 0,001 -0,57 2,83 4,83
kehittyminen -5,091 0,001 -0,53 4,00 5,33
kilpailullisuus -0,706 0,48 -0,07 4,33 4,67
kaytannollisyys -3,997 0,001 -0,42 4,75 5,50
nautinto -1,401 0,161 -0,15 5,79 5,92
oppiminen ja élyllisyys -2,805 0,005 -0,29 4,70 5,10
sosiaalisuus -1,795 0,073 -0,19 4,20 5,10
suorittaminen -3,714 0,001 -0,39 4,75 5,17
Naiset (n=89)

merkitysulottuvuus Z-testisuure  p-arvo  efektikoko(r) mdnDP mdnL
arjesta irtautuminen -6,618 0,001 -0,50 4,50 6,25
itsetuntemus -7,995 0,001 -0,60 2,33 5,17
kehittyminen -6,978 0,001 -0,52 3,67 5,67
kilpailullisuus -0,612 0,541 -0,05 3,33 3,67
kaytannollisyys -5,635 0,001 -0,42 4,25 5,25
nautinto -5,838 0,001 -0,44 5,00 6,17
oppiminen ja élyllisyys -3,311 0,001 -0,25 4,20 4,60
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sosiaalisuus -5,968 0,001 -0,45 2,40 4,60
suorittaminen -5,560 0,001 -0,42 4,17 5,50
Luokanopettajaopiskelijat

(n=83)

merkitysulottuvuus Z-testisuure  p-arvo  efektikoko (r) mdn DP mdn L
arjesta irtautuminen -5,685 0,001 -0,44 4,67 6,00
itsetuntemus -7,731 0,001 -0,60 2,50 4,83
kehittyminen -6,803 0,001 -0,53 4,00 5,33
kilpailullisuus -1,381 0,167 -0,11 4,00 3,33
kaytannollisyys -4,946 0,001 -0,38 4,25 5,25
nautinto -4,546 0,001 -0,35 5,43 5,83
oppiminen ja élyllisyys -2,365 0,018 -0,18 4,20 4,60
sosiaalisuus -4,328 0,001 -0,34 3,60 4,80
suorittaminen -4,436 0,001 -0,34 4,50 5,17
Tietotekniikan opiskelijat

(n=25)

merkitysulottuvuus Z-testisuure  p-arvo  efektikoko (1) mdn DP mdn L
arjesta irtautuminen -0,443 0,658 -0,06 5,33 5,30
itsetuntemus -3,729 0,001 -0,53 3,33 5,07
kehittyminen -2,610 0,009 -0,37 4,33 5,17
kilpailullisuus -1,052 0,293 -0,15 3,67 6,00
kaytannollisyys -1,891 0,059 -0,27 4,75 4,33
nautinto -0,257 0,797 -0,04 5,71 5,50
oppiminen ja dlyllisyys -0,625 0,532 -0,09 5,00 5,20
sosiaalisuus -0,686 0,493 -0,10 3,80 4,40
suorittaminen -1,989 0,047 -0,28 4,50 5,50
Liikuntatieteiden

opiskelijat (n=33)

merkitysulottuvuus Z-testisuure  p-arvo  efektikoko(r) mdnDP mdnL
arjesta irtautuminen -4,039 0,001 -0,50 4,33 6,25
itsetuntemus -4,938 0,001 -0,61 2,17 4,83
kehittyminen -4,928 0,001 -0,61 3,00 5,67
kilpailullisuus -2,597 0,009 -0,32 3,33 4,33
kaytannollisyys -4,297 0,001 -0,53 4,25 5,50
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nautinto -4,235 0,001 -0,52 4,57 6,17
oppiminen ja élyllisyys -3,998 0,001 -0,49 4,00 5,00
sosiaalisuus -4,260 0,001 -0,52 2,20 5,20
suorittaminen -4,462 0,001 -0,55 4,00 5,67

Liite 5. Mann-Whitney U-testin tulokset

Miehet Naiset

merkitysulottuvuus U z p r n mdn. mdn. Erotus
DP arjesta irtautuminen 1363,5 3,18 0,001 0,27 135 5,33 4,50 0,83
DP autonomia 1549,0 2,32 0,020 0,20 135 4,83 4,00 0,83
DP ilmaisu 1850,0 0,92 0,359 0,08 135 3,00 2,80 0,20
DP itsetuntemus 1580,5 2,17 0,030 0,19 135 2,83 2,33 0,50
DP kehittyminen 1582,0 2,17 0,030 0,19 135 4,00 3,67 0,33
DP kilpailullisuus 1285,0 3,55 0,010 0,31 135 4,33 3,33 1,00
DP kéaytannollisyys 1665,5 1,78 0,076 0,15 135 4,75 4,25 0,50
DP nautinto 271,0 3,61 0,001 0,31 135 5,79 5,00 0,79
DP oppiminen ja dlyllisyys 1523,5 2,44 0,015 0,21 135 4,70 4,20 0,50
DP sosiaalisuus 920,5 5,24 0,001 0,45 135 4,20 2,40 1,80
DP suorittaminen 1442,0 2,81 0,005 0,24 135 4,75 4,17 0,58
L arjesta irtautuminen 1566,0 2,24 0,250 0,19 135 5,75 6,25 -0,50
L itsetuntemus 1834,5 0,99 0,323 0,09 135 483 5,17 -0,34
L kehittyminen 2046,5 0,00 0,998 0,00 135 5,33 5,67 -0,34
L kilpailullisuus 1555,5 2,29 0,022 0,20 135 4,67 3,67 1,00
L kdytanndllisyys 2040,0 0,03 0,974 0,00 135 5,50 5,25 0,25
L nautinto 1852,0 0,91 0,364 0,08 135 592 6,17 -0,25
L oppiminen ja élyllisyys 14425 2,81 0,005 0,24 135 5,10 4,60 0,50
L sosiaalisuus 1931,5 0,54 0,591 0,05 135 5,10 4,60 0,50
L suorittaminen 2002,5 0,21 0,836 0,02 135 5,17 5,50 -0,33
L Turvallisuus 1555,0 2,35 0,019 0,20 135 5,00 6,00 -1,00
L tekemisen helppo saatavuus 1770,5 1,33 0,184 0,11 135 6,00 6,00 0,00
L terveellisyys, terveys 1729,5 1,62 0,105 0,14 135 6,00 7,00 -1,00
L eroottisuus 1741,0 2,00 0,048 0,17 135 1,00 1,00 0,00
L kovaotteisuus, vikivaltaisuus 1244,5 4,46 0,000 0,38 135 2,00 1,00 1,00
L rahallinen edullisuus 1934,0 0,53 0,596 0,05 135 4,00 4,00 0,00
L luonnossa 1391,5 3,09 0,002 0,27 135 4,00 5,00 -1,00




DP turvallisuus

DP tekemisen helppo saatavuus
DP terveellisyys, terveys

DP eroottisuus

DP fyysisten ominaisuuksien
kehittdminen

DP kovaotteisuus

DP rahallinen edullisuus

DP oman pelihahmon ulkonékd
DP anonyymisyys

935,0

1511,5
1902,0
1773,5

1840,0
806,0

1747,0
1983,5
1878,0

5,26
2,58
0,69
1,57

0,98
6,45
1,41
0,31
0,80

0,000
0,010
0,493
0,117

0,329
0,000
0,158
0,760
0,425

0,45
0,22
0,06
0,14

0,08
0,56
0,12
0,03
0,07

135
135
135
135

135
135
135
135
135

3,00
5,00
3,00
1,00

3,00
2,00
3,50
2,00
3,00

6,00
6,00
3,00
1,00

3,00
1,00
5,00
2,00
4,00

7

-3,00
-1,00
0,00
0,00

0,00
1,00
-1,50
0,00
-1,00

DP=digitaalinen pelaaminen, L=liikkuminen



