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Tamaén tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd 5.—9.-luokkalaisten lasten ja nuorten digitaalisen
pelaamisen yhteyksid liikkumissuosituksen saavuttamiseen ja yksindisyyden kokemiseen. Lisdksi
tarkoituksena oli selvittidd, miten digitaalisten e-urheilu- ja urheilupelien sek eri peligenrejen
pelaaminen ovat yhteydessé liikkumissuosituksen saavuttamiseen ja yksindisyyden kokemiseen.
Tuloksia tarkasteltiin sukupuolen ja luokka-asteen mukaan.

Tutkimus oli miéréllinen ja hyddynsi valmista (LIITU 2022) tutkimusaineistoa. Aineisto sisdlsi 2054
vastausta, jotka oli keratty kyselylomakkeen avulla 9—15-vuotiailta lapsilta ja nuorilta ympéri Suomea.
Aineiston analysoinnissa kdytettiin ristiintaulukointia ja Khiin nelio -testid. Muuttujien vélisten
yhteyksien voimakkuutta arvioitiin Cramerin V -suureella ja muuttujien vilista selittavyytta
tarkasteltiin logistisen regressioanalyysin avulla.

Yleiskuvana korkea digitaalisen pelaamisen méaéira oli yhteydessa epatodenndkdisempain
liikkumissuosituksen saavuttamiseen seké epdtodenndkdisempéén yksindisyyden kokemiseen.
Enintddn harvoin pelanneista liikkumissuosituksen saavutti 34,9 prosenttia ja péivittdin pelanneista sen
saavutti 28,7 prosenttia. Enintdén harvoin pelanneista 16,6 prosenttia oli usein yksindinen ja paivittdin
pelanneista 15,1 prosenttia koki usein yksindisyyttd. Sukupuoli ja luokka-aste osoittautuivat
merkityksellisiksi tekijoiksi yhteyksid tarkasteltaessa. Liikkumissuositus saavutettiin
todenndkdisemmin enintddn harvoin pelanneiden seitsemis- (65 %) ja viidesluokkalaisten (82,8 %)
poikien keskuudessa. Epitodennikdisemmin liikkumissuosituksen saavuttivat paivittdin pelanneet
viidesluokkalaiset tytot (18,6 %) ja viikoittain pelanneet seitsemésluokkalaiset tytot (16,7 %).
Epétodennékdisimmin yksindisyyttd koettiin enintdin harvoin pelanneiden viidesluokkalaisten poikien
keskuudessa (ei koskaan yksindisid 77,8 %). Todennékdisemmin yksindisyyttd kokivat paivittdin
pelanneet viidesluokkalaiset tytot (ei koskaan yksindisid 35,2 %).

Pelatulla peligenrelld oli myds merkitysta liikkumissuosituksen saavuttamiseen ja yksindisyyden
kokemiseen. Osa peligenreistd nayttdytyi liikkumisen ja yksindisyyden kannalta positiivisina ja osa
negatiivisina tekijoind. Digitaalisten e-urheilu-, urheilu- ja pallopelien pelaaminen oli yhteydessa
todenndkoisempdin liikkkumissuosituksen saavuttamiseen, kun taas FPS-, MOBA- ja kamppailupelien
pelaaminen oli yhteydessé epdtodennédkodisempéén litkkumissuosituksen saavuttamiseen, varsinkin
poikien keskuudessa. Digitaalisten e-urheilu-, urheilu- seké pallopelien pelaaminen oli yhteydessa
epatodennikdisempéén yksindisyyden kokemiseen. Digitaalisten kamppailu-, FPS- ja muiden
(kategorisoimattomien) urheilupelien pelaaminen oli yhteydessé todennidkodisemmain yksindisyyden
kokemisen kanssa, selkeimmin viidesluokkalaisilla pojilla.

Lisdksi huomattiin, ettd digitaalinen pelaaminen ja liikkkuminen selittédvét kokonaisuudessa
yksindisyyden kokemisesta 4,8 prosenttia pienentden. Selitysaste jdi matalaksi ja suurin osa
yksindisyyden kokemisen vaihtelusta selittyy muilla tekij6illd. Tutkimuksen perusteella voidaan
todeta, ettd digitaalisen pelaamisen maéra on yhteydessa liikkkumissuosituksen saavuttamiseen ja
yksindisyyden kokemiseen. Se, miten ja millaisena yhteys ilmenee, riippuu sukupuolesta, luokka-
asteesta seka pelatusta peligenresté. Yleisesti voidaan todeta, ettei digitaalinen pelaaminen ole
liikkkumista rajoittava tekija tai ettd digitaalisia pelejd pelaavat olisivat muita yksindisempia.

Avainsanat: liikkunta-aktiivisuus, pelaamisaktiivisuus, peligenret, yksin oleminen, mééréllinen
tutkimus
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1 Johdanto

Digitaalisista laitteista ja teknologiasta on tullut olennainen osa ihmisten paivittdistd elaméaa.
Teknologian nopea kehitys on johtanut muutoksiin ihmisten vapaa-ajanviettotavoissa ja se on
mahdollistanut erilaisten vapaa-ajan aktiviteettien harrastamisen, kuten digitaalisen
pelaamisen. Teknologian keskeinen rooli vapaa-ajanvietossa on herdttinyt keskustelua sen
mahdollisesta viahentévéastd vaikutuksesta aktiivisiin ja terveyttd edistdviin vapaa-ajan

toimintoihin. (Tutar & Turhan 2023, 20-22.)

Pelaajabarometri 2024 -kyselytutkimuksen mukaan aktiivisesti, eli noin kerran kuukaudessa
tai useammin, suomalaisista (10—75 v.) digitaalisia peleja pelasi 64,2 prosenttia ja nuorista
(10-19 v.) péivittdin vastasi pelanneensa 44,7 prosenttia (Kinnunen, Prykéri & Méayréd 2024,
17-37). Digitaalisen pelaamisen yleistyessd my0s suomalaisten lasten ja nuorten
paikallaanolon maird on kasvanut (Husu, Tokola, Vahi-Ypyéd & Vasankari 2023, 42). Lisdksi
lapset ja nuoret viettidvat paivittdin keskiméddrin aikaa internetissa yli neljé tuntia, miké on
reilusti yli suositellun kahden tunnin ruutuajan (Koskimaa ym. 2023, 126). My0s terveydelle
haitalliset yksindisyyden tunteen kokemisen muodot ovat yleistyneet lasten ja nuorten
keskuudessa, varsinkin yldakouluikaisilld tytoilld (Lyyra & Vidlimaa 2023, 22-23). Néiden
ongelmien yleistyminen on nostanut esiin kysymyksié niiden syisté ja seurauksista seké
niiden mahdollisista yhteyksistd digitaaliseen pelaamiseen. Aikuisten kdymaéssa julkisessa
keskustelussa digitaaliseen pelaamiseen kdytetty aika ndhddén yleensd ongelmallisena asiana,
koska sen ajatellaan vihentdvan nuorten litkunnallista aktiivisuutta sekd vihentdvin heiddn

sosiaalista kanssakdymistddn (Koski ym. 2021, 129).

Lisddntynyt julkinen keskustelu pelaamiseen liittyen on herittinyt terveydenhuollon
tyontekijoitd, poliittisia pddttdjid ja nuorten vanhempia miettimaan digitaalisten pelien
pelaamisen ja fyysisen aktiivisuuden vilisid yhteyksid (Hygen, Belsky, Stenseng, Steinsbekk,
Wichstrom & Skalicka 2022, 1). Salmensalon ym. (2022, 57—-60) mukaan tulevissa
tutkimuksissa olisi hyva 10ytda objektiivisia tapoja mitata seké digitaalista pelaamista etti
vapaa-ajan viettoa, silli monimutkaisten ja moniulotteisten kayttdytymismuotojen takia niiden

vilisten yhteyksien toteamisessa on suurta vaihtelua.

Pelialustalla ja -genrellé saattaa olla merkitystéd digitaalisen pelaamisen ja fyysisen
aktiivisuuden méarin vélilld (Helbach & Stahlmann 2021, 646). Salmensalon ym. (2022, 57—

60) mukaan erityisesti verkkopohjaisia digitaalisia pelejd, kuten strategia-, FPS- (First Person



Shooting) ja MOBA-pelejd (Multiplayer Online Battle Arena) suosivien miespelaajien

keskuudessa litkunta-aktiivisuus on keskimddrin vahdisempaa.

Vaikka pelitutkimuksen parissa nousee usein esiin miessukupuoli ja sen yhteys pelaamiseen
ja sitd kautta liikkunnan harrastamisen vahentymiseen, on tyttdjen kokonaisvaltainen litkunnan
harrastaminen vield vahdisempéé kuin pojilla. Husun ym. (2023, 37) mukaan Suomen 15-
vuotiaista tytoistd kolme prosenttia saavutti liikkumissuosituksen liikemittareilla mitattuna,
kun pojista sen saavutti 16 prosenttia tutkituista. Kokonaisuudessaan yhdeksin prosenttia 15-
vuotiaista litkkemittarilla mitatuista yldkoululaisista saavutti paivittdisen liikuntasuosituksen

Suomessa (Husu ym. 2023, 37).

Nuorten ajankaytto digitaalisten pelien dérelld voi olla niin suurta, ettd muihin harrastuksiin,
esimerkiksi urheiluun, ei jda aikaa ja pelaaminen voi silloin alkaa hallita ajallisesti vapaa-ajan
viettoa. Lisddntynyt digitaalinen pelaaminen ennustaa vihentynytté fyysistd aktiivisuutta ja
viahentynyt fyysinen aktiivisuus ennustaa lisdéntynyttd pelaamista. (Hygen ym. 2022, 2—7.)
Pitkdaikaisella digitaalisella pelaamisella on todettu terveydellisid haittoja kuten paénsarkya,
alakuloisuutta, drtyneisyyttd ja hermostuneisuutta. Liikunnalla on taas havaittu olevan
vahentidva merkitys tyttdjen hermostuneisuuden kokemiseen. Pojilla litkunta vahentda
viikoittaista padnsédryn, huonon olon, drtyneisyyden ja hermostuneisuuden kokemista.

(Marques ym. 2015, 150.)

Vaikka kiytossimme on teknologisia laitteita, joiden avulla yhteydenpito ithmisten viélilld on
tehty helpoksi, yksindisyyden kokeminen ei ole kadonnut mihink&én. Maailman
terveysjarjest6 WHO:n (World Health Organization) toteuttaman koululaistutkimuksen
(2023) mukaan suomalaisista 5—9 luokkalaisista 13 prosenttia koki itsensé yksindiseksi usein
tai aina. Tyttdjen kokema yksindisyys oli jokaisella luokka-asteella moninkertaista verrattuna
poikiin. Yhdeksdsluokkalaisista tytdistd 27 prosenttia koki itsensd yksindiseksi suurimman
osan aikaa tai aina (Lyyra & Vilimaa 2023, 22-23). Yksindisyyden kokeminen voi lisdéntya
1dn myotd, silld yli 20-vuotiaista opiskelijoista haitallista yksindisyyttd sanoo Helsinki

Mission (2024) tutkimuksen mukaan kokevansa 23 prosenttia vastaajista.

Pelsin ja Kleinertin (2016, 231-260) systemaattisen kirjallisuuskatsauksen mukaan
tutkimukset osoittavat, ettd litkunnalla on mahdollisesti yksindisyyttd vdhentdva vaikutus.
My®és Sieverders (2012, 262-265) sekd Huang ym. (2023, 12717) ovat 10ytdneet vahvoja
viitteitd siitd, ettd korkealla fyysiselld aktiivisuudella on masennusta seka tunne- ja

kayttdytymisongelmia vdahentiva vaikutus. Digitaalinen pelaaminen voi pahentaa



yksindisyyden kokemista. Edes vuorovaikutuksellinen pelaaminen ei ole tae hyvdin
sosiaaliseen kanssakdymiseen, vaan se voi jaadd esimerkiksi tunnetasolla hyvinkin
pintapuoliseksi. Runsas digitaalinen pelaaminen voi pahentaa yksindisyyteen liittyvid
ongelmia. (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 48.) Esimerkiksi ongelmallisen internet
pelaamisen (internet gaming disorder) on todettu lisdévin yksindisyyden kokemista (Zeliha
2019, 470). Liikunta ja riittdva fyysinen aktiivisuus voidaan nédhdé yksindisyyttd vihentdvina
tekijénd, kun taas digitaalinen pelaaminen voi toisinaan toimia yksindisyytta lisddvana

mekanismina.

Téssd tutkimuksessa ollaan kiinnostuneita siitd, millaisia yhteyksid digitaalisella pelaamisella
on litkkumisaktiivisuuteen ja yksindisyyteen. Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd, miten
digitaalisen pelaamisen aktiivisuus ja peligenre ovat yhteydessa litkkumissuosituksen
saavuttamiseen ja yksindisyyden kokemiseen. Tutkimuksessa paneudutaan erityisesti siihen,
miten sukupuoli sekd luokka-aste nayttaytyvét digitaalisen pelaamisen seki
litkkkumissuosituksen saavuttamisen ja yksindisyyden kokemisen yhteyksii tarkasteltaessa.
Lisdksi selvitetddn, miten digitaalisen pelaamisen ja liikkkumisen aktiivisuus selittdvit
yksindisyyden kokemista. Tutkimuksen aineistona toimii kevaalld 2022 viides-, seitsemas- ja
yhdeksésluokkalaisille suoritetun lasten ja nuorten litkuntakdyttdytymistutkimuksen (LIITU)

vastaukset, joita analysoidaan tilastollisia menetelmié kéyttden.



2 Digitaalinen pelaaminen

Digitaalinen pelaaminen on yksi merkittdvimmistd vapaa-ajanviettotavoista. Koko maailman
internetkdyttdjistd noin kaksi kolmasosaa pelasi vuonna 2019 jonkinlaisia digitaalisia pelejé.
(Mandryk ym. 2020, 2.) Suomalaisten pelaamistottumuksia ja pelaamiskdyttdytymista
tutkivan Pelaajabarometri 2024 -kyselytutkimuksen (n=950) mukaan 10—75-vuotiaista
suomalaisista 81,8 prosenttia pelasi jonkinlaisia digitaalisia pelejd. Aktiivisesti, eli noin
kerran kuukaudessa tai useammin, digitaalisia pelejé pelasi 64,2 prosenttia vastaajista.
Miesten parissa digitaalisten pelien pelaaminen oli yleisempad verrattuna naisiin. Kdytetyin
pelilaite oli mobiililaite, jota 47 prosenttia vastaajista kdytti myds pelaamiseen. Nuorimmat
ikdryhmat olivat aktiivisempia pelaajia kuin idkk&&dmpi vdestd. Nuorista pdivittdin pelasi 44,7
prosenttia, viikoittain 78,8 prosenttia ja ei lainkaan vain 3,8 prosenttia. (Kinnunen ym. 2024,

15-37.)

Digitaalisesta pelaamisesta on muodostunut keskeinen ajanviettotapa kaksituhattaluvulla
(Siutila, Joelsson & Karhulahti 2022, 41). Nuorten ihmisten eldméssi digitaalisesta
pelaamisesta on tullut hyvin yleinen harrastus. Pelaamista ei voida ndhdd endi vain
ajanvietteend, vaan se on alkanut kietoutua ja saada yhi suurempaa roolia nuorten arjessa.
Pelaaminen tapahtuu tiettyjen sddntdjen puitteissa ja sithen ovat vaikuttamassa raha, tila, aika

ja fyysisten sekd henkisten voimavarojen saatavuus. (Merildinen 2023, 1-2.)

Pelaamisen syihin ei ole olemassa kaikenkattavaa teoriaa vaan useampien eri tutkijoiden
esittimid malleja (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 20). Pelaamisen syind voivat olla
esimerkiksi nautinnon hankkiminen, pelien haasteellisuus, ahdistuksen hallinta, sosiaalisen
eldmén ylldpitdminen ja vaihtoehtoisten identiteettien tutkiminen (Mandryk ym. 2020, 2;
Merildinen 2023, 1-2). Digitaalisten pelien pelaajien henkilokohtaiset motivaatiotekijat ovat
myo0s tiarkedssd roolissa. Pelaajan omat kiinnostuksen kohteet muokkaavat sitd, millaisia
eldmyksid ja merkityksid digitaalisesta pelaamisesta syntyy. Sokka ym. (2025) tuovat
tutkimuksessaan esiin digitaalisen pelaamisen suhteen késitteen (Digital Gaming
Relationship, DGR), joka tarjoaa uudenlaisen ldhestymistavan digitaalisten pelien
tutkimiseen. Teoreettisen viitekehyksen keskidsséd on digitaalisten pelien ja niihin liittyvien
ilmididen muodostama sosiaalinen maailma, johon ihmiset suhtautuvat erilaisilla tavoilla ja
jonka merkitys voi muuttua eldmén eri vaiheissa. Jokaisella yksilolld on yksilollinen ja

vaihteleva suhde digitaaliseen pelaamiseen. Suhde muodostuu siis pitkén aikavélin prosessina



eikd vain lyhytaikaisina ja tilanteen mukaan vaihtuvina valintoina. (Sokka, Ng, Kokko &

Koski 2025, 2-9.)

Vaikka pelien erilaiset kdyttotarkoitukset ovat kasvaneet huomattavasti vuosien aikana,
yhdistetdén pelaamiseen edelleen vahva ajatus nautinnollisuudesta ja kiinnostavuudesta
(Kuuluvainen & Mustonen 2019, 10). Pelaaminen ei nykypéiviané endé ole vain keino karata
arjesta, vaan se on keskeinen osa arkipdivaa ja se voidaan jopa kokea nautinnon lisdksi
arkisena toimintana (Merildinen 2023, 1). Pelit on my®s usein rakennettu haasteellisiksi.
Kiehtovat kokemukset syntyvit kovalla tyoll4, jotka vaativat oppimista, strategioita ja

vaikeuksien ylittdmistd (Wang & Sun 2020, 7).

Mandryk ym. (2020, 13) kirjoittivat tutkimuksessaan, kuinka olisi aika heittdd perinteinen
ajatus pelaamisesta yksindisend ja sosiaalisesti eristdvand aktiviteettina ja muuttaa asennetta
pelaamisen hyotyjen suhteen. Vuoden 2024 pelaajabarometriin vastanneista suomalaisista
(n=950) puolet (49,9 %) néki pelaamisen hyddylliseksi, eri mieltd vastaajista oli 31 prosenttia
ja 19,5 prosenttia vastaajista ei osannut ottaa viitteeseen kantaa. Digitaaliseen pelaamiseen
suhtautuminen voidaan siis ndhda olevan positiivista, mutta myos pelaamisen haitoista ollaan
tietoisia. (Kinnunen ym. 2024, 72.) Pelaajat itse ovat tutkimuksissa maininneet, kuinka
esimerkiksi omatoimisen litkunnan hyddyt pelaamisen kannalta tiedostetaan ja timén
tietdmyksen ajatellaan parantavan peleisséd suoriutumista (Siutila ym. 2022, 52). Pelaajat
ymmartavit, ettd terveelliset eldiméntavat, kuten hyva ravitsemus, riittdva uni ja litkunta,

tukevat myos heidén pelaamistaan (Rudolf ym. 2020, 7).
2.1 Digitaaliset pelit

Digitaaliset pelit pitdvit sisdlldén konsoli-, tietokone- ja mobiilipelit, jotka ovat pddosin
toteutettu digitaalisena ohjelmistona tai sdhkoisen logiikan avulla. Digitaaliset pelit sisdltavit
elementtejd kuten liikkuvia kuvia, ddnidrsykkeitd, kehittyneitd grafiikkoja ja sykkivid véreja.
Ne yhdistelevit esimerkiksi 3D-animaatiota videon seki sana- ja dénitaiteen kanssa.
(Hamaéldinen & Takatalo 2017, 2.) Digitaalisten pelien tekijit pyrkivitkin tekeméain peleistéd
mahdollisimman realistisia ja koukuttavia erilaisten elementtien avulla. (Salmensalo ym.
2022, 54). Pelien olennaisena piirteend voidaan ndhda niiden vuorovaikutuksellisuus. Pelin eri
osat, esimerkiksi niiden esineet ja hahmot, reagoivat noudattaen pelin mekaniikkoja.

(Hédmaildinen & Takatalo 2017, 2.)
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Digitaalisia pelejd voidaan luokitella pelilaitteen, pelilajityyppien ja verkkopelaamisen kautta.
Digitaalinen pelaaminen kattaa kaiken pelillisen toiminnan, joka tapahtuu digitaalisilla
laitteilla. Pelejd voidaan pelata internetisséd (eng. online) tai ilman internettié (eng. offline) ja
niitd pystytddn pelaamaan yksin (eng. singleplayer) tai yhdessd muiden kanssa (eng.
multiplayer). Internetin vélitykselld pelaaminen mahdollistaa sosiaalisen vuorovaikutuksen
ilman esimerkiksi maantieteellisen sijainnin luomia rajoituksia. (Kuuluvainen & Mustonen
2019, 11-15.) Pelaaminen ylittdd maantieteelliset esteet, haivyttdd kulttuurien vélisié rajoja,
sukupolvi- ja ikderoja, taloudellisia ja sosioekonomisia eroja sekd kielimuureja (Granic,
Lobel, Engels & Anderson 2014, 76). Digitaalisia pelejd voidaan pelata myds tavoitteellisesti
ja kilpailullisesti. Tétd kutsutaan kilpapelaamiseksi eli e-urheiluksi. (Koski ym. 2021, 129.)

Digitaalisissa peleissd on eri genrejé eli pelilajityyppejéd, joilla viitataan pelien sisdltoon ja
luonteeseen. Pelilajityypit ovat hyvin moninaisia ja pelejad harvoin voidaan asettaa pelkéstdin
yhden genren alle. Erilaisia luokitteluja on tehty useita. Niilld on pyritty luokittelemaan pelit
mahdollisimman kattavasti. Pelejd on luokiteltu esimerkiksi toiminta-, strategia-, simulaatio-
ja roolipeleihin. (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 12—14.) Granic ym. (2014) ovat lajitelleet
pelit neljan nédkdkulman kautta. Pelit voidaan jakaa yksinkertaisiin tai monimutkaisiin
peleihin, jotka ovat joko sosiaalisia tai epdsosiaalisia digitaalisia pelejd. Sosiaalisia ja
monimutkaisia pelejd ovat urheilu-, strategia- ja ammuntapelit. Epdsosiaalisissa ja
monimutkaisissa peleissd on esimerkiksi yksinpelattavia ammuntapelejd. Sosiaalisiin ja
yksinkertaisiin peleihin kuuluu muun muassa seurapelejd, kun taas epésosiaalisiin ja

yksinkertaisiin peleihin kuuluu pulmapelejé. (Granic ym. 2014, 70.)

Koskimaa ym. (2023) tarkastelivat tutkimuksessaan kahta digitaalista peligenred, joita olivat
digitaaliset urheilua simuloivat urheilupelit ja kilpailullisesti pelattavat e-urheilupelit.
Urheilupeleind voidaan ndhdé olevan pallopelejéd kuten esimerkiksi FIFA, NHL, NBA ja
MADDEN. Ajopeleja, joita voi muun muassa olla F1, Forza ja Grand Turismo. Muihin
urheilupeleihin voidaan luokitella Tony Hawk, Trials ja PGA Tour. E-urheilupeleihin voidaan
luokitella muun muassa MOBA eli Battle Arena -pelit (esim. Dota 2 ja League of Legends),
FPS eli ammuntavetoiset e-urheilupelit (esim. Counter Strike, Valorant ja Overwatch),
kamppailupelit (esim. Tekken) ja muut e-urheilupelit (esim. Fortnite ja Clash Royale).
(Koskimaa 2023, 123-175.)
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2.2 Pelaamisen edut

Digitaalisten pelien pelaamisella voi olla monia mydnteisid merkityksid yksilon
hyvinvoinnille ja toiminnalle. Pelien pelaaminen voi auttaa selviytymaédn erilaisista arkisista
stressitekijoistd. Pelaaminen mahdollistaa paikan, jossa arjen huolet ja stressi voidaan unohtaa
sekd haitallisia mielialoja korjata. Pelien pelaamisella ei siis ole vain viihdyttiva vaikutus,
vaan ne voivat myds esimerkiksi opettaa tunteiden sédételyé ja sosiaalista vuorovaikutusta.
Peleissé voi tulla eteen erilaisia tilanteita, jotka auttavat tutkimaan esimerkiksi vaikeita
tunteita. (Mandryk 2020, 2—3.) Digitaalisten pelien luonne on muuttunut vuosien saatossa
monipuolisemmaksi, realistisemmaksi ja sosiaalisemmiksi. Muutos on mahdollistanut
syvillisten ja kiinnostavien kokemuksien hankkimisen digitaalisten pelien ddressa, jotka
voivat esimerkiksi ndyttdytyd monipuolisempina sosiaalisina vuorovaikutussuhteina,
positiivisten tunteiden kokemisina seka erilaisten ajatteluprosessien omaksumisena. Téllaisilla
positiivisilla kokemuksilla on potentiaalia edistdd pelaajien fyysisté ja psyykkisti
hyvinvointia ja digitaaliset pelit voivat jopa lisdtd motivaatiota kehittda yksilon omaa

hyvinvointia. (Granic ym. 2014, 66.)

Pelaaminen voi myos positiivisesti edistidd yksilon kognitiivisia eli tiedonkésittelyyn liittyvid
toimintoja. Se voi edistdd eri aistien kautta tulevaa tiedon vastaanottamista ja kasittelya
aivoissa. Digitaalinen pelaaminen kehittdd kykya tilan hahmottamiseen, motorisia taitoja ja
niddnvaraista prosessointia. (Kuuluvainen & Mustonen 2019 32-34.) Granic ym. (2014)
kirjoittavat, kuinka ammuntapelejé pelaavat pelaajat osoittivat tarkempaa ja nopeampaa
huomion kohdistamista ja korkeampaa avaruudellista hahmottamista. Digitaaliset pelit voivat
olla tehokas keino kehittdd ongelmanratkaisutaitoja, silld ongelmanratkaisutaidot ovat
olennainen osa suurimmassa osassa peleissd. Digitaaliset pelit ovat myds tehokas tapa tuottaa
positiivisia tunteita. Pelaamisen ja paremman mielialan vililld on syy-seuraus-suhde.
Pelaaminen voi yksinkertaisesti sanottuna tehda pelaajat onnellisimmiksi. (Granic ym. 2014,

68-71.)

Nykyédan nuoret késittdvat digitaalisen pelaamisen usein sosiaalisena toimintana, jota
harrastetaan yhdessd muiden pelaajien kanssa (Siutila ym. 2022, 53). Digitaalisiin peleihin
liittyy omia sosiaalisia maailmoja, jotka ovat keskeinen osa pelaamista. Digitaaliset pelit
voivat olla sosiaalinen viline, jolla mahdollistetaan ystavyyssuhteiden muodostaminen ja
ylldpitdminen. Yhtend kehittyneend piirteend digitaalisessa pelaamisessa on sen kyky

mahdollistaa sosiaalisten suhteiden rakentamista digitaalisissa ja samanaikaisesti sosiaalisissa
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ympéristdissd. Ihmiset tarvitsevat sosiaalista vuorovaikutusta, joka on tirkedé sosiaalisen
hyvinvointimme kannalta. Thmisen perustarpeisiin kuuluukin tarve muodostaa valittavia ja
pysyvid ihmissuhteita ja jos ndma puuttuvat tai niiden muodostaminen osoittautuu
mahdottomaksi, niin ihmisen terveydellinen tila voi heikentyd. (Mandryk ym. 2020, 2—4.)
Digitaalisten pelien voidaan ndhdé olevan ikddn kuin opettamassa pelaajille sosiaalista
kanssakdymistd. Sen kehityttyd voi sitd laajentaa myds pelimaailman ulkopuolelle ja ndin
ollen pelaaminen voi ennustaa pelaajassa auttavan ja myonteisen kayttdytymisen kehittymista.

(Granic ym. 2014, 68-76.)

Digitaalisten pelien pelaamisen ohessa voi myos oppia kieltd. Digitaaliset pelit voivat muun
muassa tukea vieraiden kielten kuullun ymmartdmistd, sanaston oppimista sekd luku- ja
kirjoitustaitoa. Pelit vaativat usein vieraan kielen taitoja, koska ne sisdltdvit ohjeita ja sanoja,
jotka auttavat pelaajaa etenemédin pelissd. Monen pelaajan verkkoroolipelit esimerkiksi
tarjoavat mahdollisuuden harjoitella kommunikointitaitoja. Ndissé peleissd pelaajien on
neuvoteltava aktiivisesti keskenéén joko suullisesti tai kirjallisesti. Moninpelien vahvuutena
on mahdollisuus harjoitella vieraan kielen kommunikaatiotaitoja turvallisessa ymparistossa.
Pelaajahahmojen kautta kdydyt keskustelut koetaan helpommiksi kuin kasvokkain tapahtuva

vuorovaikutus, vaikka kielitaito olisikin puutteellinen. (Ylinen & Junttila 2022, 185-192.)

Yangin ym. (2023) tutkimuksen mukaan digitaaliseen pelaamiseen perustuva sosiaalinen
vuorovaikutus voi vihentdd yksindisyyden tunnetta. Tutkimuksessa havaittiin myonteinen
yhteys pelaamisen ja yksindisyyden kokemisen vihentymisen vililla COVID-19-pandemian
aikana eri peligenrejen vililld. Tutkimuksessa tarkasteltiin viittd eri peligenred, joita olivat
FPS-pelit, kamppailupelit, urheilupelit, MOBA-pelit ja MMORPG-pelit (massively
multiplayer online role-playing game). Néistd peligenreistd kolme: FPS-, kamppailu- ja
urheilupelit, saivat pelaajat tuntemaan itsensd vihemmain yksindisiksi verrattuna niihin, jotka
eivit pelanneet. Sen sijaan MOBA- ja MMORPG-peligenret eivit olleet yhteydessé
yksindisyyden kokemisen vihentymiseen samalla tavalla. Vaikka ndma pelit sisdltavét
moninpelielementtejd, ne eivit auttaneet lievittiméaan yksindisyyttd yhtd tehokkaasti.
Digitaalisella pelaamisella voi olla siis kaksisuuntainen merkitys yksindisyyden kokemiseen.
Se voi vidhenti tai lisdtd yksindisyyden kokemista. Tdhdn on kuitenkin vaikuttamassa se,
mika toimii digitaalisien pelien pelaamisen motiivina. Jos pelejd pelataan
vuorovaikutuksellisesta ndkokulmasta, niin pelit voivat vihentdd yksindisyyden kokemista,
kun taas jos pelejd pelataan ilman vuorovaikutusta muihin, merkitys voi olla kielteinen. (Yang

ym. 2023, 1-6.)
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2.3 Pelaamisen haitat

Digitaaliseen pelaamiseen liittyy erilaisia hyotyjd, mutta samalla myds haittoja. Kuuluvainen
ja Mustonen (2019) kirjoittivat, kuinka digitaalisen pelaamisen vaikutuksia tulisi arvioida
suhteessa yksilon kokonaisvaltaiseen elaimédin. Ongelmat muodostuvat silloin, kun
pelaaminen héiritsee pdivittiisid tehtdvia tai aiheuttaa ongelmia jossakin eldmén osa-alueella.
(Kuuluvainen & Mustonen 2019,10.) Digitaalinen pelaaminen edistié kognitiivisia
toimintoja, mutta niithin kdytetty aika voi olla pois muista erilaisista taidoista, joita peleissi ei
ilmene (Granic ym. 2014, 68). Pelaamista voidaan kéyttdd huonona selviytymisstrategiana,
jolloin pelaaminen estdd esimerkiksi yksilon tuottavuuden (Mandryk ym. 2020, 4).
Populaarilehdist ja suuri osa aikaisimmista psykologisista tutkimuksistakin on kiinnittinyt
huomionsa myos digitaalisten pelien negatiivisiin vaikutuksiin kuten yksilon riippuvuuteen,
aggressioon ja masennukseen (Granic ym. 2014, 66). Pelaaminen voi altistaa myds
esimerkiksi nuoret pelaajat lisddntyneeseen fyysiseen passiivisuuteen, silla jotkut nuoret
haluavat mieluummin kayttad aikansa digitaaliseen pelaamiseen kuin fyysiseen aktiivisuuteen

(Salmensalo ym. 2022, 55).

Digitaalinen pelaaminen tarjoaa nuorille palkitsevia kokemuksia, jotka voivat lisiti
pelaamiseen kéytettyd aikaa. Palkitsevien kokemuksien jatkuva tavoittelu voi johtaa nuoria
impulsiiviseen kdytokseen ja he voivat kehittdd digitaalisesta pelaamisesta itselleen
riippuvuuden. Pelaamisesta voi siis tulla pakonomainen tarve. (Kuuluvainen & Mustonen
2019, 70.) Runsas pelaaminen voi johtaa monenlaisiin fyysisiin oireisiin tai sosiaalisen
elaman ongelmiin kuten mahdollisesti aliravitsemukseen, lisdéntyneeseen istumiseen,
univajeeseen, psykologiseen oireiluun kuten masennukseen tai ahdistukseen ja esimerkiksi
heikentyneisiin opintosuorituksiin (Mandryk 2020, 4). Vahva sitoutuminen pelaamiseen voi
johtaa my0s esimerkiksi sosiaalisen kanssakdymisen tai harrastusten laiminlyomiseen
(Ménnikko, Billieux & Kééridinen 2015, 287). Tutkijoiden kesken ei kuitenkaan ole
yksimielisyytti siitd, onko digipeliriippuvuus sairaus vai oire jostakin muusta (Kuuluvainen &

Mustonen 2019, 81).

Digitaalisten pelien sosiaaliset ympéristot voivat my0s olla haitallisia, pahimmassa
tapauksessa vahingollisia ympiristdjd. Pelaaminen voi tapahtua nimettdména ja
vuorovaikutus olla persoonatonta. Tall6in vuorovaikutuksissa voi tapahtua hdirintai, joka
ilmenee verbaalisena vikivaltana, negatiivisena kadyttaytymisen tai esimerkiksi pelien

tahallisena hdvidmisend. Vahingollinen peliympéristo ei ainoastaan vaikuta itse
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pelikokemukseen vaan se voi johtaa pahimmassa tapauksessa ahdistukseen tai masennukseen.
Runsas pelaaminen voi johtaa kiinnostuksen vdhentymiseen koskien perinteisid kasvokkain
tapahtuvia sosiaalisia suhteita. Pelaajat mieluummin keskittyvét peleissd tapahtuvaan
vuorovaikutukseen ja se saatetaan kokea helpompana kuin kasvokkain tapahtuva
vuorovaikutus. (Mandryk ym. 2020, 4.) Pelaaminen ei mahdollisesti vihenné yksindisyytti
vaan joissain tapauksissa se voi pahentaa sitd. Moninpelit eivéit ole tae hyviin sosiaaliseen
kanssakdymiseen, vaan ne voivat jddda hyvinkin tunnetasolla pintapuolisiksi ja etdisiksi.
Runsas digitaalinen pelaaminen voi pahentaa yksindisyyteen liittyvid ongelmia. (Kuuluvainen

& Mustonen 2019, 48.)
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3 Liikkuminen ja liikkumissuositukset

WHO (2020b) maédérittelee fyysisen aktiivisuuden olevan kehon liikettd, jota luustolihakset
tuottavat ja joka samalla kuluttaa energiaa. Fyysisen aktiivisuuden mééritelma siséltdd monia
litkkkumisen muotoja ja tapoja, joita voi tehdd vapaa-ajalla, liikkenteessé paikasta toiseen
siirryttdessd tai osana henkilon ty6té tai kotitéitd (WHO 2020b). Liikunta termind on luotu
suomen kieleen, eika sille 16ydy suoranaista vastinetta muualta (Vuori 2005, 18). Liikunta on
fyysistd aktiivisuutta ja sitd tehdddn jonkin syyn takia seké siksi, ettd sen avulla voidaan
saavuttaa jokin haluttu vaikutus. Omaehtoinen liikunta liitetdan usein myds harrastamiseen,

jolloin siitd voidaan puhua litkunnan harrastamisena. (Vuori 2005, 18; Tammelin 2017, 55.)

Liitkunta suomenkielisend kisitteenid on monitahoinen ja sisiltdd paljon yhtildisyyksia
WHO:n (2020b) fyysisen aktiivisuuden mééritelmén kanssa. Jaakkola, Liukkonen ja
Sadkslahti (2017, 12—13) méérittelevit litkunnan sisdltdvin urheilulajien harrastamisen lisdksi
my0s esimerkiksi hyotyliikunnan, arkiaskareet ja koululiikunnan. Kantomaa ym. (2018, 11)
puolestaan médrittelevit, ettd fyysisen aktiivisuus kattaa kaikenlaisen lihasten tahdonalaisen
toiminnan, joka lisdd yksilon energiankulutusta. Liikunta taas on hermoston ohjaamaa, mutta
my0s energiankulutusta lisddvai ja tahdonalaista, lihastoimintaa. Liikunnan ja fyysisen
aktiivisuuden erona voidaan nihda olevan se, ettd litkkuntaan liitetddn yleensi joitain
tavoitteita, joita sen harrastamisella yritetddn saavuttaa. Ne voivat olla esimerkiksi elamyksiin
liittyvid tavoitteita. Fyysinen aktiivisuus on siis litkuntaa laajempi késite ja litkunnan

katsotaankin usein olevan fyysisen aktiivisuuden alaluokka. (Kantomaa ym. 2018, 11.)

Opetus- ja kulttuuriministerid suosittelee Suomessa, ettd 7—17-vuotiaat lapset ja nuoret
litkkuisivat monipuolisesti, reippaasti ja rasittavasti ikd huomioiden ja yksildlle sopivalla
tavalla vdhintddn 60 minuuttia pdivissd. Suosituksen mukaan olisi hyva, jos yksilod pystyisi
litkkkumaan seitseménd pdivédna viikossa ja suurin osa litkkumisesta olisi sellaista
kestidvyystyyppistd litkkumista, joka rasittaisi myds syddn- ja hengityselimistod. Sellaista
litkkkumista, joka vahvistaa myos lihasvoimaa ja luustoa, tulisi liséksi tehdé ainakin kolme
kertaa viikossa. (OKM 2021.) Kansainvilisen terveysjarjesto6 WHO:n liikkkumissuositus on
lahes vastaavanlainen opetus- ja kulttuuriministerion suosituksen kanssa, mutta se suosittaa,
ettd liikkumista harrastettaisiin keskiméérin tunti per pdivé viikon ajalle jaoteltuna (WHO
2020). UKK-instituutin (2019) mukaan aikuisen (18—64 v.) tulisi liikkua viikon aikana

ainakin kaksi ja puoli tuntia reippaasti tai tunnin ja vartin verran rasittavasti. Vahintdin
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kahden viikoittaisen liikuntakerran tulisi siséltdd sellaista toimintaa, joka kehittdd yksilon

lihaskuntoa ja liikehallintaa (UKK-instituutti 2019).
3.1 Suomalaisten liikuntatottumukset ja liikkumisen trendit

Fyysisen aktiivisuuden maarét ja siithen liittyvét liitkunnan muodot ovat muuttuneet runsaasti
siirryttdessd maatalouspainotteisesta teollisuusyhteiskunnasta nykyisen kaltaiseen
teknologiayhteiskuntaan. Esiteollisena aikana nuorten yleisempini liikkumismuotoina, usein
fyysisesti raskaan tyon ohessa, toimivat erilaiset leikit ja kisailut. Organisoimaton liikkuminen
tapahtui tilloin useimmiten ldhelld, kuten asuinpaikan 1dhist611a mahdollisesti sijainneilla
pelloilla, niityill ja aukioilla. Modernissa teollisuusyhteiskunnassa liikunta vakiintui
selkedmmin vapaa-ajalla suoritettavaksi harrastamiseksi. Nykyisen kaltaisessa jilkiteollisessa
yhteiskunnassa liikkumisen muodot ovat edelleen monipuolistuneet ja urheilulajien méara on
jatkanut kasvuaan. (Itkonen 2012, 170-172.) Lasten ja nuorten harrastaman urheilu- ja
seuratoiminnan kehittyessd myos niiden tarjoama sisdltd on muuttunut yha enemmaén
lajinomaiseksi, jota aikuiset ohjaavat (Itkonen 2003, 339-340). My®os kilpailu nuorten vapaa-
ajan viettotavoista on lisddntynyt, eikd fyysistd aktiivisuutta vaativat harrastukset ole ainoa
tapa harrastaa tai viettdd vapaa-aikaa (Itkonen 2017, 16). Lisdksi paikasta toiseen siirtyminen
on ajan saatossa helpottunut, eikd se endd aina vaadi fyysistd ponnistelua toteutuakseen

(Salasuo 2015, 498—499).

Laakson ym. tutkimuksen (2008) mukaan vuosina 1977-2007 suomalaisten nuorten vapaa-
ajallaan harrastaman litkkunnan maéré lisdantyi molemmilla sukupuolilla, mutta tyt6illd kasvua
oli enemmén suhteessa poikiin. Erityisesti jirjestdytyneen urheilun harrastaminen lisdédntyi
merkittdvidsti. Vapaa-ajalla harrastettu liikunta alkoi kaksituhattaluvun alun Suomessa
tarkoittaa todennikdisemmin juuri jarjestiytyneeseen urheiluun osallistumista. (Laakso,
Telama, Nupponen, Rimpela & Pere 2008, 151.) Vaikka litkunnan harrastaminen on
yleistynyt, ei se tarkoita, ettd litkunnan méara olisi noussut. Zacheuksen (2008) mukaan
yhteiskunnan kehittyessd my0s suomalaisten arki on ruumiillisen tyon osalta keventynyt eikd
omakohtaista litkuntaa endd tapahdu samankaltaisesti esimerkiksi paikasta toiseen litkuttaessa
tai peltotoitd tehdessd. Tyon tekemisen fyysistd kuormittavuutta ei kuitenkaan ole pystytty
korvaamaan harrastettua liikuntaa lisidmalla, silld harrastetun liikunnan méara viikkotasolla
on pysynyt suhteellisen samansuuruisena vuosina 1923—1988 syntyneiden suomalaisten

parissa (Zacheus 2008, 200).
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Lasten ja nuorten liikuntakayttdytymistd on Suomessa vdestotasolla tutkittu vuodesta 2014
lahtien LIITU-tutkimuksilla (lasten ja nuorten liitkuntakdyttaytymistutkimus). Niiden avulla
on kerdtty tietoa lasten ja nuorten liikkkumistottumuksista sekd niihin vaikuttavista ilmidisté ja
tekijoistd. Peruskouluikdisiltd vastauksia on kerétty vuosina 2014, 2016, 2018 ja 2022.
Toisella asteelle tutkimus laajeni ensimmaiisen kerran vuonna 2020. (Martin ym. 2023, 11.)
LITU-tutkimuksen kyselyn mukaan liikkkumissuosituksen itsearvioiden saavutti (kuvio 1) 9—
15-vuotiaista lapsista ja nuorista 31 prosenttia vuonna 2016 (Kokko ym. 2016, 10). Kaksi
vuotta myohemmin 7—15-vuotiaista lapsista ja nuorista suosituksen saavutti 38 prosenttia
(Kokko ym. 2019, 18). Viimeisimpien tulosten mukaan 7—15-vuotiaista lapsista ja nuorista

litkkkumissuosituksen saavutti 36 prosenttia vuonna 2022 (Martin ym. 2023, 28).
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Kuvio 1. Liikkumissuosituksen itsearvioiden saavuttaneiden ja suositusta vdhemman liikkuneiden

prosentuaaliset osuudet LIITU-kyselytutkimuksien mukaan vuonna 2016 (n=7321), 2018 (n=7047) ja
2022 (n=9909) (%) (Martin ym. 2023, 18).

Vaikka prosentuaalisesti ndyttda siltd, ettd litkkkumisen mééra litkkumissuosituksen
saavuttamisen perusteella vaikuttaa nousseen vuodesta 2016 vuoteen 2022, voidaan sen
katsoa pysyneen suhteellisen samalla tasolla, koska nuorimmat (7—v.) puuttuivat vuoden 2016
tutkimuksen otoksesta. Talld ikdluokalla suositus saavutetaan muissa LIITU-tutkimuksissa
kohtuullisen hyvin (43—-50 % tutkituista). Pojat saavuttivat vuosina 2016-2022
litkkkumissuosituksen tyttdjd todenndkdisemmin jokaisessa tarkastellussa ikdryhméssd. Lisdksi
poikien litkunta-aktiivisuuden lasku alkoi tyttdihin verrattuna myohdisemmaéssa idssa (pojat
11-v.; tytot 7-v.). Poikien liikkumissuosituksen saavuttamisen todenndkdisyys oli jopa
noussut joissain ikdryhmissé aiempiin LIITU-tutkimuksiin verrattuna vuosina 20162022

(kuvio 2). (Martin ym. 2023, 28).



18

100
90
80
70
60
50

40 a4 a7

52
46 4546
40 40 40
30 31 36 33
20
¢ 2 g i
% 0

Pojat Tytot Pojat Tytot Pojat Tytot
2016 2018 2022

N 7-v. 9-v. 11-v. m13-v. E15-v.

Kuvio 2. Liikkumissuosituksen itsearvioiden saavuttaneiden osuudet tutkimusvuoden, ian ja
sukupuolen mukaan (2016 n=7311; 2018 n=7314; 2022 n=9656) (%) (Martin ym. 2023, 19).

LITU-tutkimuksen (2023) mukaan suomalaisista peruskoululaisista 36 prosenttia saavutti
litkkkumissuosituksen, kun liitkkumisen maarda arvioitiin itse. Suosituksen saavuttivat 13-
vuotiaista yldkouluikéisistd hieman alle kolmannes ja 15-vuotiaista yldkoululaisista noin joka
viides. Pojat saavuttivat litkkumissuosituksen tytt6ja todennidkoisemmin jokaisessa
ikdryhmassé. Tyttojen litkunta-aktiivisuus alkoi laskea heti seitsemén ikdvuoden jilkeen ja se
laski 15-vuotiaisiin saakka. Poikien todennédkdisyys tayttda litkkumissuositus ei vahentynyt
ikdvuosien karttuessa yhtd jyrkasti, 7—11-vuotiaista pojista noin 45-50 prosenttia saavutti
liikkkumissuosituksen, 13-vuotiaista 39 prosenttia sekd 15-vuotiaista 31 prosenttia.
Liikkumissuosituksen saavuttavien tyttdjen ja poikien prosentuaalisten osuuksien viliset erot
kasvoivat i4n noustessa. Suurimmat erot olivat 13- ja 15-vuotiaiden joukoissa. (Martin ym.

2023, 16-17.)

Vuodesta 1983 ldhtien Suomessa koululaisten terveytté ja hyvinvointia on selvitetty yhdessi
WHO:n kanssa toteutetun WHO-koululaistutkimuksen (engl. HBSC: Health Behaviour in
Schoolaged Children) avulla. Vuonna 2022 aineistoa keréttiin Suomessa yhdennentoista
kerran. Kyselyyn ovat Suomessa vastanneet peruskoulun viides- seitsemés- ja

yhdeksésluokkalaiset oppilaat. (Ojala & Kulmala 2023, 8.)

WHO-koululaistutkimusten mukaan 5-9 luokkalaisten reipasta litkuntaa seiseméind paivani
viikossa vihintddn 60 minuuttia kerralla (litkkumissuositus) saavuttavien lasten ja nuorten
prosentuaalinen lukumiird on noussut vuodesta 2002 (15 %) vuoteen 2022 (25,8 %) yli

kymmenelld prosenttiyksikolld (kuvio 3). Tosin vuodesta 2006 (21,4 %) vuoteen 2022 nousua
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on tullut vain reilut nelja prosenttiyksikkod. Liséksi vuoden 2018 mittauskerran jilkeinen
trendi on ollut laskeva. Lapset ja nuoret kuitenkin saavuttavat liikkkumissuosituksen nykyisin

todennékodisemmin kuin vuosituhannen alussa tekivit. (HBSC 2024.)

50
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25 21,4

20 15,0 7 péivini viikossa
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% 0
2002 2006 2010 2014 2018 2022

Tutkimisvuosi

Kuvio 3. Liikkumissuosituksen saavuttaneiden prosenttiosuudet WHO-koululaistutkimuksen mukaan
vuosina 2002-2022 (2002 n=5297; 2006 n=5878; 2010 n=6678; 2014 n=7750; 2014 n=3125 & 2022
n=3354) (%) (HBSC 2024).

Péivittdisen litkkumissuosituksen saavuttavien lasten ja nuorten osuudet ovat vuodesta 2006
ldhtien pysyneet suhteellisen samoina (kuvio 4). Varsinkin kolmesta kuuteen kertaa viikossa
rasittavasti viahintdén tunnin verran liikkkuneiden lasten ja nuorten osuus on pysynyt ldhes
muuttumattomana vuodesta 2006 (59 %) vuoteen 2022 (61,1 %). Vihén litkkuvien (0-2
péivand viikossa) osuus on vuodesta 2002 vuoteen 2022 puolittunut ja heidin
prosenttiosuutensa on vakiintunut kolmentoista ja neljantoista prosentin vilille.
Kokonaisuudessaan lapset ja nuoret litkkuvat koululaistutkimuksen mukaan nykyisin
enemman kuin he tekivit vuosituhannen alussa. Huomioitavaa on kuitenkin se, etta

liikkkumista itsearvioidaan vain yhden kysymyksen perusteella. (HBSC 2024.)
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Kuvio 4. Liikkumissuosituksen saavuttaneiden ja sitd vdhemman liikkuneiden lasten ja nuorten
prosentuaaliset osuudet WHO-koululaistutkimuksen perusteella vuosina 2002—2022 (2002 n=5297;
2006 n=5878; 2010 n=6678; 2014 n=7750; 2014 n=3125 & 2022 n=3354) (%) (HBSC 2024).

WHO-koululaistutkimuksen perusteella pojat ovat vuodesta 2002 vuoteen 2022 saavuttaneet
liikkkumissuosituksen tyttdja yleisemmin jokaisella mittauskerralla (kuvio 5). Sukupuolten
vilinen ero liitkkumissuosituksen saavuttamisessa on kasvanut vuodesta 2002 (5,8 %-yks.)
vuoteen 2022 (14,1 %-yks.) 8,3 prosenttiyksikkdd. Molemmilla sukupuolilla trendi on
viimeisen mittauskerran jilkeen ollut hieman laskeva, mutta tyt6illd se on ollut jyrkempi.
Liikkumissuosituksen saavuttamisen osuudet ovat viimeisimpien tutkimuskertojen (2014—
2022) vililla asettuneet kohtalaisen stabiileiksi. Varsinkin vihén liikkuneiden osuudet ovat

vihentyneet yli puolella vuosituhannen alusta molemmilla sukupuolilla. (HBSC 2024.)
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Kuvio 5. Liikkumissuosituksen WHO-koululaistutkimuksen perusteella saavuttaneiden ja sita
vahemman liikkkuneiden lasten ja nuorten prosenttiosuudet sukupuolen mukaan vuosina 2002—-2022
(2002 n=5297; 2006 n=5878; 2010 n=6678; 2014 n=7750; 2014 n=3125 & 2022 n=3354) (%) (HBSC
2024).

Lasten ja nuorten liikkumissuosituksen saavuttamista on mitattu myos liikemittareiden avulla.
Liikemittarilla mitattuna litkkumissuositus saavutetaan harvemmin kuin itsearvioiden.
Kolmannes (33 %) vuoden 2022 LIITU-tutkimukseen osallistuneista lapsista ja nuorista
saavutti liikkkumissuosituksen (vrt. 36 % itsearvioiden). Lapset (7-9 v.) saavuttivat
liikkkumissuosituksen todennikoisemmin ja mitd vanhempiin ikdluokkiin siirryttiin, sitd
epdtodennikoisemmin suositus saavutettiin (kuvio 6). Seitseménvuotiaista 59 prosenttia
saavutti liikkumissuosituksen, kun taas 15-vuotiailla vastaava osuus laski yhdeksédian
prosenttiin. Pojat tayttivét liikkkumissuosituksen tyttdja todennékodisemmin (43 % vs. 24 %).

(Husu ym. 2023, 37.)

Sukupuoliero oli havaittavissa kaikissa tarkastelluissa ikdryhmissd. Varsinkin
ylédkouluikiisistd tytdistd vain harva saavutti lilkkumissuosituksen jokaisena pdivéané (13-v. 7
% vs. 15-v. 3 %). (Husu ym. 2023, 37.) Liikemittareilla mitatun liitkkumissuosituksen
saavuttamisen ja itsearvioidun liikkumissuosituksen saavuttamisen vélilld voi huomata eroja.
Itsearvioiden lapset (7-v.) aliarvioivat litkkumisensa mééréan, kun taas ylédkoululaiset (13-v. ja
15-v.) yliarvioivat oman litkkkumisensa verrattuna litkemittareilla mitattuun. Erot
itsearvioidussa ja litkemittarilla mitatussa liikkumisessa voivat olla huomattavia (vrt. kuvio 2

s. 17 ja kuvio 6 s. 20).
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Kuvio 6. Liikkumissuosituksen saavuttaneiden lasten ja nuorten osuudet likemittarilla mitattuna (%)
(pojat n=606, tytdét n=789, yhteensa n=1395) (Husu ym. 2023, 37).

Suomalaiset lapset ja nuoret saavuttivat liikkumissuosituksen todennikdisemmin, kun
vertailua tehtiin 44 tutkitun maan liikkumissuosituksen saavuttaneiden keskiarvoon. WHO:n
HBSC 2021/2022 (2024) raportin mukaan tutkituissa 44 maassa keskiméérin vain 25
prosenttia pojista ja 15 prosenttia tytdisté liikkui paivittdisen liikkumissuosituksen mukaisesti,
kun vastaavat prosenttiosuudet suomalaisilla olivat 33,1 pojilla ja 19 tyt6illd. Liikunnan
harrastaminen véhenee, kuten Suomessakin, idn myo6ta erityisesti tyttdjen keskuudessa.
Keskimairin 24 prosenttia 11-vuotiaista tytdistd ja 13 prosenttia 15-vuotiaista tytdistd

saavuttivat litkkumissuosituksen verrokkimaissa. (WHO 2024.)

Liikkumissuosituksen mukaan liikkuvien lasten ja nuorten osuus on Suomessa vakiintunut
noin reiluun kolmeenkymmeneen prosenttiin ja myds vihén liikkkuvien osuus on pysynyt
vuodesta 2016 vuoteen 2022 suhteellisen muuttumattomana (mm. Martin ym. 2023, 28).
Lasten ja nuorten litkkumisen méirén nostamiseen tdhdénneet toimet ovat siis ainakin osittain
toimineet. Kokonaisliikkumisen médréin sijaan huolta aiheuttaa 1dhinna yldkoululaisten
vahiinen liikkuminen, varsinkin tyttdjen osalta. Liikemittareilla mitattuna vain kolme
prosenttia 15-vuotiaista tytoistd saavutti litkkumissuosituksen (Husu ym. 2023, 37). Tyttojen
luopumista litkunnasta on selitetty silld, ettd heilld ei ole aikaa sen harrastamiseen, koska he
suosivat muita aktiviteetteja vapaa-ajallaan. Timéd voidaan ndhdd mydhempéni
haluttomuutena harrastaa litkuntaa ja i4n edelleen karttuessa, kiinnostuksen puute liikkunnan
harrastamista kohtaan lisdintyy entisestidin. (Pino-Juste, Portela-Pino & Abalde-Amoedo

2016, 53-65.)
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3.2 Liikkumisen positiiviset merkitykset nuorten kehittymisessa

Vuonna 2020 WHO julkaisi omat kansainvéliset litkkumisen suosituksensa. Niiden laatimista
varten oli perustettu erillinen tyoryhma, joka kokosi yhteen aikaisemmat tutkimustulokset
liikkkumisen ja paikallaanolon vaikutuksista terveyden eri osa-alueisiin. My0ds aiemmin
laaditut laajat tutkimuskatsaukset hyodynnettiin liikkkumisen ja terveyden vélisid yhteyksia
selvitettdessd. WHO:n asettama tydryhma arvioi tutkimusnéyton laatua kolmiportaisella

asteikolla: heikko, kohtalainen ja korkea. (OKM 2021.)

WHO:n tutkimuskatsauksen tulokset osoittivat, ettd intensiivinen litkunta, jota harrastetaan
usein, on yhteydessi useisiin myonteisiin terveysvaikutuksiin, kuten sydin- ja
hengityskuntoon, lihaskuntoon, luuston terveyteen ja sydén- ja verenkiertoelimiston
terveyteen. Tutkimuskatsaus osoitti myds, ettd fyysinen aktiivisuus vihentdd masennuksen
riskid ja ettd liikunta vihentd4 masennusoireita lapsilla ja nuorilla. Liikunnalla on myonteisia
vaikutuksia lasten ja nuorten kognitiivisiin toimintoihin ja akateemisiin tuloksiin (esim.
koulumenestys ja muisti). Fyysinen aktiivisuus on my0s positiivisessa yhteydessé lasten ja
nuorten vihdisempéén lihavuuteen. Kokonaisuudessaan tarkasteltujen tutkimusten ndytto oli

kuitenkin vain kohtalaista. (Chaput ym. 2020, 3-8.)

WHO:n tutkimuskatsauksen mukaan naytto oli vahvaa erityisesti sydédn- ja hengityskuntoon,
lihaskuntoon, luuston terveyteen ja sydédn- ja verenkiertoelimiston liittyvissa tutkimuksissa ja
masennukseen liittyvéssd tutkimuksessa. Liséksi tutkimusten tulokset kertoivat, etti
kestdavyystyyppinen reipas ja rasittava litkkkuminen parantaa lasten ja nuorten kestdvyyskuntoa

ja voimaharjoittelu parantaa lihaskuntoa lapsilla ja nuorilla. (OKM 2021.)

Liikunnan harrastamisella on todettu olevan lasten ja nuorten kognitiivisten toimintojen ja
akateemisten tuloksien kannalta positiivisia merkityksid (esim. koulumenestys, muistin
paraneminen ja omatoimisuuden vahvistuminen), mutta tutkimusndyton aste oli ndisséd vain
kohtalainen (Chaput ym. 2020, 3—8). Korkean fyysisen aktiivisuuden on esimerkiksi ndhty
olevan yhteydessd parempaan suoriutumiseen tarkkaavaisuutta vaativissa testeissad (Syvéoja
ym. 2014, 3-8). Liikunnan ja litkkumisen positiivisia vaikutuksia koulumenestykseen ja
koulussa viihtymiseen on tutkittu runsaasti ja useasta eri ndkdkulmasta. Tutkimustulokset
ovat kuitenkin olleet ristiriitaisia, eikd niiden perusteella ole pystytty tekemédin
yhdenmukaisia johtopdétoksid. Fyysisen aktiivisuuden ja oppimisen vilille ei ole 16ytynyt
selvdd yhteyttd, mutta hyvén motorisen suoriutumisen on ndhty lisdévan kouluvalmiutta, joka

voi olla merkityksellistd akateemisen menestyksen kannalta. Koulupdivén aikaisen litkunnan
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ei ole toistaiseksi yhdessékaédn tutkimuksessa todettu heikentdneen oppimista, mutta ei voida
yksiselitteisesti sanoa sen parantavankaan oppimista, vaikka viitteitd tihdn suuntaan

16ytyykin. (ks. mm. Chaput ym. 2020, 3—8; Haapala ym. 2023, 1465-1470; Nieminen 2023.)

Liikunta ndihdédén usein positiivisena vaikuttajana koulumenestykseen, mutta liikkunnan ja
akateemisen suoriutumisen véliseen yhteyteen voivat vaikuttaa enemmén kouluympériston ja
mindkésityksen muuttujat. Fyysinen aktiivisuus voi toimia hyddyllisend tekijana nuorten
aivojen kehityksen kannalta, mutta muut tekijét, kuten vertaisten hyviksynté, opettajien
myonteinen suhtautuminen oppilaaseen, lasten motivaatio koulua kohtaan ja mindkésitys ovat
tarkedmpid vaikuttajia akateemiseen menestymiseen koulussa kuin fyysinen aktiivisuus.

(Bueno ym. 2021, 54-62.)
3.3 Liikkumisen ja yksinaisyyden kokemisen valiset yhteydet

Aivojen toimintaa mittaavan tutkimuksen mukaan litkunta ja sen kuntoa nostattava vaikutus
nuoruusidssi, ovat yhteydessi aivojen rakenteeseen ja toimintaan, jotka vaikuttavat
mielenterveyteen liittyviin kognitiivisiin ja emotionaalisiin jirjestelmiin.
Neurokuvantamistutkimukset viittaavat siihen, ettd riittdvé fyysinen aktiivisuus ja litkkunnan
harrastaminen voivat olla nuorten terveyden kannalta térkeita asioita erityisesti aivojen

kehittymisen sekd mielenterveydellisen hyvinvoinnin osalta. (Belcher ym. 2021, 232-233.)

Pelsin ja Kleinertin (2016) systemaattisen kirjallisuuskatsauksen mukaan tutkimukset
osoittavat, ettd litkkunnalla on mahdollisesti yksindisyyttd vihentdva merkitys. Se voidaan
havaita tutkimuksen mukaan myd6s vastakkaisesti niin, ettd yksindisyys itsessddn saattaa
vihentdd todenndkoisyyttd harrastaa litkuntaa (Pels & Kleinert 2016, 231-260). My0s
Sieveders (2012, 262-265) sekd Huang ym. (2023, 12717) ovat Idytdneet vahvoja viitteitd
siitd, ettd fyysiselld aktiivisuudella on negatiivinen yhteys masennusoireiden ja tunne- seka
kayttdytymisongelmien kanssa. Masennusoireiden esiintyvyys oli pienempi kaikissa vapaa-
ajan harrastuksen luokissa ja jo pelkké litkuntasuosituksen saavuttaminen ennusti pienempéaa

masennusoireiden todennikodisyyttd miehilld (Sieveders 2012, 262-265).

Fyysisen aktiivisuuden muodolla voi olla vaikutusta yksindisyyden kokemiseen. Esimerkiksi
joukkuelajeista voi olla fyysisen aktiivisuuden lisdksi muitakin hyotyjd yksilolle, koska niité
harrastamalla harjoittaa myds sosiaalisten vuorovaikutussuhteiden hallintaa. Lisdksi ikdtoverit
tarjoavat sosiaalista tukea ja voivat lisétd sitd kautta paremman itsetunnon kokemista.

Aikaisemmat poikkileikkaus- ja pitkittdistutkimukset osoittavat, ettd joukkueurheiluun
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osallistuvat nuoret raportoivat suuremmasta psyykkisestid/emotionaalisesta hyvinvoinnista
verrattuna yksilourheiluun osallistuviin nuoriin. (Belcher ym. 2021, 232-233.) Kuitenkin
lahes kaikenlainen urheiluun osallistuminen nuoruusidssa sisdltdd tarkeitd sosiaalisia
osatekijoitd, jotka auttavat vastaamaan nuorten sosiaalisiin tarpeisiin ja odotuksiin, mika
puolestaan voi ehkdistd yksindisyyden tunteita my0s yksildlajeissa (Haugen, Sdfvenbom &

Ommundsen 2013, 213).

Liikunnan médérén ja yksindisyyden kokemisen viélistd yhteyttd voidaan myds tarkastella
sosiaalisen pddoman ja erilaisten harrastusten nikdkulmasta. Sosiaalinen pddoma voidaan
ndhdé erddnlaisena resurssina, joka muodostuu ithmisten vélisessd vuorovaikutuksessa. Se on
yksilon sosiaalinen ja henkil6kohtainen resurssi, seké kollektiivinen resurssi, joka perustuu
luottamukseen. Se pitdd sisdlldédn tirkeitd tekijoitd, kuten vastavuoroisuutta, sosiaalisia
verkostoja, vuorovaikutusta ja luottamusta. Kosken (2016) tutkimuksessa selvitettiin, miten
nuorten vapaa-ajan vietto kytkeytyi sosiaaliseen pddomaan. Tutkimuksessa nousi esiin,
kuinka sdénndllisesti litkuntaa harrastavat olivat my0s sosiaalisesti aktiivisempia. Kolmasosa

16-26-vuotiaista oli saanut ystivid liikkunnan kautta. (Koski 2016, 109—-114.)

On kuitenkin mahdollista, etteivét litkkunnan tunne-elaméén positiivisesti vaikuttavat tekijit
ndy vield kaikkien lasten ja nuorten kohdalla. Slykermanin ym. (2020) tutkimuksen mukaan
fyysinen aktiivisuus seitsemdn vuoden idssd ei ennustanut vihempid tunne-eldmén ongelmia
yksitoistavuotiaana. Vield silloinkaan fyysinen aktiivisuus ei juurikaan véhentinyt tunne-
elamén vaikeuksia ja ongelmakéyttdytymistd, mutta ylipainoisilla ja lihavilla oppilailla néita
ongelmia raportoitiin heididn opettajiensa mukaan todenndkdisemmin (Slykerman ym. 2020,
190-191). Tdmaén kaltaiset havainnot voivat auttaa myohemmin tunnistamaan murrosikaisid,
joille fyysiseen passiivisuus on mahdollisesti terveydellinen riski. Heiddn kohdallaan on
tiarkedd kiinnittdd enemmain huomiota fyysiseen aktiivisuuteen erityisesti sellaisten nuorten
keskuudessa, joilla on jo entuudestaan tunne-eldmén héiridité ja kdyttdytymisongelmia.

(Huang ym. 2023, 12717.)

On mahdollista, ettd litkunnan ja harrastamisen méérien lisdéntyessd, yksindisyyden
kokeminen vidhenee. LIITU-tutkimuksen (2023) perusteella liikkumissuosituksen mukaisesti
litkkuvat lapset ja nuoret kokivat harvemmin yksindisyyttd (usein yksindisid 9 %).
Liikkumissuosituksen 0-2 kertaa viikossa saavuttaneista lapsista ja nuorista 24 prosenttia koki
olevansa usein yksindinen. Myos osallistuminen urheiluseuratoimintaan merkitsi vahentynytta

yksindisyyden kokemista. Seuratoiminnassa mukana olleista 12 prosenttia koki usein



yksindisyyttd, kun taas urheiluseuratoiminnan ulkopuolella olleilla vastaava osuus oli 19

prosenttia. (Ojala ym. 2023, 137.)
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4 Yksinaisyys

Junttilan ym. (2012, 76-77; 2015, 15—-18) mukaan yksindisyys méaritellddn usein Robert S.
Weissin (1973) yleisesti kdytossd olevan ndkemyksen mukaan seuraavasti: yksindisyys on
ahdistava subjektiivinen kokemus haluttujen sosiaalisten suhteiden puuttumisesta eli
ristiriidasta todellisten ja haluttujen suhteiden valilla. Yksindisyys on siis psyykkinen tila,
mutta my0s emotionaalinen mielentila ja sen kokeminen on aina epadmiellyttivéé ja ahdistavaa
(Junttila ym. 2012, 76-77; Junttila 2015, 18). Lisdksi yksindisyyttd koetaan aina
subjektiivisesta ndkdkulmasta, eli vain ja ainoastaan yksilo itse voi kokea olevansa yksindinen

(Junttila 2015, 18).

Yksin oleminen voidaan usein rinnastaa yksindisyyden kokemiseen. Yksindisyys on
psyykkinen tila, jota ulkopuolisen on vaikea ndhd4, kun taas yksin oleminen on fyysinen asia,
joka on objektiivisesti hahmotettavissa. Yksin oleminen koetaan usein joko neutraalina,
positiivisena tai negatiivisena asiana, kun yksindisyyden koetaan ldhes aina olevan
negatiivinen asia. Yksindisyys sisiltdé usein fyysistd yksin oloa, mutta muiden seurassa
ollessaankin ihminen voi kokea itsensé yksindiseksi. Jo alakouluikdinen lapsi oppii

tunnistamaan nédiden yksindisyyden muotojen eron kiytannossa. (Galanakis 2013, 77-81.)

Weissin vuonna 1973 ilmestyneista tutkimuksista ldhtien yksindisyyden luonnetta on kuvattu
kahdella perusulottuvuudella: sosiaalisella ja emotionaalisella yksindisyydelld (Junttila 2022,
16-18). Junttilan ym. (2012, 76—77) mukaan yksindisyytta kasittelevat tutkimukset ovat
johdonmukaisesti tukeneet ndiden kahden yksindisyyden ulottuvuuden olemassaoloa.
Yksindisyyttd kasiteltdessd on ymmarrettdvi sen havaittavuuden vaikea luonne, silld ihminen
voi olla yksin olematta silti yksindinen tai hiin voi muiden seurassakin ollessaan olla

yksindinen (Junttila 2015, 18).

Sosiaalisella yksindisyydelld tarkoitetaan olotilaa, jossa sosiaaliset verkostot, eli kaverien
madrd, koetaan liian pieneksi. Sosiaalisia suhteita voi olla mééarallisesti paljon, mutta edes
niiden runsas maard ei riitd tdyttimaédn yksilon sosiaalista tarvetta, eli yksilo tuntee itsensé
ryhmatilanteissa ulkopuoliseksi. Useimmiten kyse on kuitenkin siitd, ettd kavereita ei vain
yksinkertaisesti ole. Talloin yksindisyys on yksin olemista ja pahimmillaan kyse voi olla
sosiaalisesta eristdytyneisyydestd. Sosiaalisen yksindisyyden kokeminen voi toimia
lahtolaukauksena pidempiaikaisen yksindisyyden kokemiseen. (Junttila 2015, 34; Junttila

2022, 16-18.)
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Emotionaalisella yksindisyydelld taas tarkoitetaan olotilaa, jossa ongelmaksi on muodostunut
miirin sijaan laadukkaiden sosiaalisten suhteiden puuttuminen. Emotionaalista yksindisyytta
kokevalta puuttuu ystivé, jolle voisi puhua, joka kuuntelisi ja jonka kanssa voisi tuntea
olevansa ikédédn kuin samalla taajuudella. Emotionaalisen yksindisyyden kokeminen on usein
yleistd, silld syvan ystdvyyden kokeminen voi olla harvinaista. Emotionaaliseen
yksindisyyteen liittyy usein levottomuuden, ahdistuneisuuden ja toivottomuuden tunteita.
Emotionaalinen yksindisyys on Suomessa yleistd etenkin poikien ja miesten keskuudessa.

(Junttila 2015, 34; Junttila 2022, 16—18.)
4.1 Yksinaisyyden kokemisen syyt ja seuraukset

Pitkdén jatkunut yksindisyys heikentdi sosiaalista ja emotionaalista hyvinvointia sekd voi
johtaa vaikeampiin mielenterveydellisiin ongelmiin. Yksindisyyttd kokevien yleisimpid
mielenterveydellisid hiiriitd ovat esimerkiksi ahdistuneisuus seki erilaiset
ahdistuneisuushdiriot. Yksindisyyttd voidaan pitdé terveydelle esimerkiksi tupakointia,
ylipainoa ja litkkumattomuutta haitallisempana ilmiéna. Yksindisyys voi pahimmillaan ajaa
yksilon itsetuhoisiin ajatuksiin ja sitd kautta riski itsemurhan toteuttamiseen kasvaa. (Junttila

2022, 32-36.)

Syyt yksindisyyden kokemiseen ovat monimutkaisia ja -tahoisia. Sen kokemiseen voivat
vaikuttaa esimerkiksi omat aikaisemmat negatiiviset kokemukset vuorovaikutussuhteissa,
perityt ominaisuudet ja vanhemmilta opitut mallit, etninen tausta seké kiusatuksi tuleminen tai
jopa sattuma. Yksindisyyden muuttuminen vakavan sairauden kaltaiseksi pysyviksi olotilaksi
saattaa ottaa, juuri ndiden erindisten ja vaikeasti havaittavien syiden takia, paljon aikaa.
Yksindisyys voi sdilyd yksindisyyden tunteen kokemisena pitkdén, mutta se voi myds
laajentua ahdistuneisuudeksi, masennukseksi ja erilaisiksi muiksi psyykkisiksi sairauksiksi.
Yksindisyydestd ja ulkopuolisuuden tunteesta voi pddstd eroon, mutta se voi kestdd kauan.

(Junttila 2022, 42-43.)
4.2 Lasten ja nuorten kokema yksinaisyys

Kun lapsi leikkii yksikseen, tuskin kukaan ajattelee, ettd lapsi on yksindinen. Néin voi
kuitenkin olla ja on mahdollista, ettd lapsi on tullut torjutuksi muiden ikéistensa toimesta
yrittdesséddn liittyd heidédn leikkeihinsd. Varsinkin lasten, mutta myds nuorten, kokema
yksindisyys voikin olla haastavaa tai jopa mahdotonta havaita silmédmaérdisesti. (Junttila

2015, 36.)
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Junttila tydryhmineen on tutkinut vuosia, kuinka yksindisyyttd koetaan suomalaisissa
oppilaitoksissa oppilaiden keskuudessa aina péividkodeista yldkouluun asti. He ovat
keskittyneet selvittiméén, millaisia yhteyksid yksindisyydelld voi olla lasten ja nuorten
oppimiseen, sosioemotionaaliseen hyvinvointiin seké fyysiseen ja psyykkiseen terveyteen.
Péivihoitoikéisilld lapsilla yksindisyys yhdistyi esimerkiksi kiusaamiseen, torjutuksi
tulemiseen ja syrjddn vetdytymiseen. Alakouluikdisilld yksindisyys néyttiytyi esimerkiksi
oppimisvaikeuksina, sosiaalisena ahdistuneisuutena, suurempana ruutuaikana ja suurempana
todenndkoisyytend tulla kiusatuksi. Yldkouluikéisilld yksindisyys oli yhteydessd myos
terveydellisiin ongelmiin, kuten uupumukseen, ahdistuneisuuteen ja masennukseen. Liséksi
yksindisilla ylakouluikdisilld oli todenndkdisesti enemmain pédihdekokeiluja suurilla
annoksilla, ja he harrastivat esimerkiksi liikuntaa ik&isidin vihemmaén. (Junttila 2015, 87—-88.)
Eccles, Qualter, Madsen ja Holstein (2023, 105) 16ysivit liséksi vahvoja viitteitd siitd, ettd

yksindisyys on erittdin merkitsevissé roolissa heikon kouluarvostuksen muodostumisessa.

Sukupuolten vililld ei ole 10ydetty tilastollisesti merkitsevid eroja sosiaalisessa tai
emotionaalisessa yksindisyydessd neljannen luokan alkuun mennessd. Tyttdihin verrattuna
poikien emotionaalinen yksindisyys on kuitenkin huomattavasti yleisempéé jo neljannen
luokan lopussa seki viidennelld, seitseménnelld ja kahdeksannella luokalla. (Junttila 2010,
54.) Tyttdjen kokemaa yksindisyyttd esiintyy poikien kokemaa yksindisyyttd useammin léhes
kaikissa tutkimuksissa, joissa yksindisyyden kokemista tarkastellaan vain yhdelld
kysymykselld. Kun tutkimuksissa tarkastellaan sosiaalista ja emotionaalista yksindisyyttd
erikseen ja laajemmalla skaalalla, poikien kokema emotionaalinen yksindisyys lisdédntyy.
Syyni tidhin voidaan pitdd sitd, ettd pojilla ei vilttdmattd ole lainkaan l&heisid ystavid, kun
taas tyt6illd on usein ainakin yksi ldheinen ystiva. (Lyyra ym. 2016, 44.) Kurteliuksen ja
Kumpulaisen (2022, 94) tutkimuksen mukaan lapsi kokee yleensd kuudesluokkalaisena
vihemmain yksindisyyttd kuin kolmannella luokalla koki, mutta yksindisyyden kokemukset
ovat usein moniulotteisempia ja pidempikestoisia kuudesluokkalaisena kuin

kolmasluokkalaisena.

School to belong -yksindisyyskyselyn (2024) mukaan suomalaisista oppilaista ja
opiskelijoista yksindisyyttd koki 17 prosenttia vastanneista (n=3503). Kaksi vuotta aiemmin
vastaava luku oli 15 prosenttia, joten yksindisyyden kokeminen oli noussut. Ylidkoululaisista
yksindisyyttd koki uusimman kyselyn mukaan kymmenen prosenttia vastanneista. Kolmessa
vuodessa jatkuvasti yksindisten osuus oli noussut 5,5 prosentista (2022) 7,4 prosenttiin

(2024). Jatkuvaa yksindisyyttd pidetddn yksindisyyden muodoista yksilon kannalta kaikkein
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haitallisimpana. Kyselyn mukaan naiset kokivat yksindisyyttd miehid yleisemmin, miehistd 12

prosenttia koki yksindisyyttd ja naisista 19 prosenttia. (Helsinki Missio 2024.)

WHO-koululaistutkimuksen (2023) mukaan vuonna 2022 kyselyyn vastanneista lapsista ja
nuorista 13 prosenttia koki yksindisyyttd suurimman osan ajasta tai aina. Todenndkdisyys
kokea yksindisyyttd kasvoi ikdvuosien noustessa. Tyttdjen yksindisyys oli huomattavasti
poikia yleisempéd jokaisella mitatulla luokka-asteella. Esimerkiksi yhdeksésluokkalaisista
pojista kymmenen prosenttia vastasi olleensa yksindinen suurimman osan ajasta tai aina, kun
vastaava osuus yhdeksédsluokkalaisilla tytdilld oli yli kaksinkertainen, 27 prosenttia. Vuoden
2022 koululaistutkimuksen mukaan yleisintd yksindisyys oli juuri 9-luokkalaisilla tytoilla

(kuvio 7). (Lyyra & Vilimaa 2023, 22-23.)

Pojat Tytot Pojat Tytot Pojat Tytot

100
9
8
7
6
5
4
3
2
1

% 0

O O O O O O o o o

5. luokka (n=1344) 7. luokka (n=1316) 9. luokka (n=879)

B Suurimman osan ajasta tai aina W Joskus M Eikoskaan tai harvon

Kuvio 7. Yksinaisyyden tunteen kokeminen 5-, 7- ja 9-luokkalaisilla pojilla ja tyt6illda vuonna 2022 (%)
(Lyyra & Valimaa 2023, 23).

Vuoden 2022 WHO-koululaistutkimuksen mukaan usein itsensé yksindiseksi kokeneiden
osuudet ovat muuttunut prosentuaalisesti vihén vuodesta 2014 vuoteen 2022. Usein
yksindisten osuudet kasvoivat hieman vuodesta 2014 vuoteen 2018, mutta vuonna 2022 usein
yksindisten poikien prosenttiosuus pieneni ja tyttdjen pysyi samana vuoteen 2018 verrattaessa
(kuvio 8). Yhtena selityksend poikien osuuden laskuun voidaan ndhda yksindisyyttd mittaavan
kysymyksen muuttuminen WHO-koululaistutkimuksessa vuonna 2022, jolloin ’koen usein

yksindisyyttd” -vastauksen kriteereitd nostettiin. (Lyyra & Vilimaa 2023, 23-27.)
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Kuvio 8. Usein koettu yksinaisyys prosentuaalisesti 11—15-vuotialla pojilla ja tytéilla vuosina 2014—
2022 (%) (Lyyra & Vahamaa 2023, 23).

Terveyden ja hyvinvointilaitoksen (THL) kouluterveyskyselyjen perusteella yksindisyyden
kokemisen trendit olivat samankaltaisia kuin edelld mainituissa tutkimuksissa (taulukko 1).
Tytot kokivat yksindisyyttd jokaisessa tutkitussa ikdryhméssa yleisemmin kuin pojat ja heiddn
trendinsé oli jyrkempi kuin pojilla. Varsinkin yksindisyyttd usein tai aina kokevien 8—9
luokkalaisten tyttdjen prosentuaalinen osuus oli viimeisimmain kouluterveyskyselyn mukaan
korkea (20,9 %). Molemmilla ikdryhmilld yksindisyyden kokeminen oli noussut vuodesta
2017 vuoteen 2023, 4-5 luokkalaisilla nousu oli ollut vidhdisempda (1,2 %-yks.), kun taas 8-9
luokkalaisilla nousua oli tullut enemmaén (5,5 %-yks.). Vuoden 2021 tutkimuksen hieman
korkeampiin prosenttiosuuksiin vaikuttaa Covid19-pandemia ja sen tuomat rajoitukset, jotka
vaikuttivat ihmisten mahdollisuuksiin tavata toisiaan. (THL 2024.)

Taulukko 1. Itsensé usein tai aina yksindiseksi kokevien peruskoululaisten prosentuaaliset osuudet
THL:n kouluterveyskyselyn perusteella vuosina 2017-2023 (%) (THL 2024).

Luokka-aste Sukupuoli | 2017 2019 2021 2023
(n=173034) (n=191711) (n=203 527) (n=193 847)

4. ja5.luokka Pojat 2,3 2,5 3,1 2,8

Tytot 3,1 4,2 4,8 5,0

Kaikki 2,7 3.4 4,0 3,9
8.ja 9. luokka Pojat 6,2 6,1 9,2 8,9

Tytot 12,6 15,1 22,2 20,9

Kaikki 9,5 10,7 15,9 15,0

Kosken ym. (2023, 9) tutkimuksen, joka kisitteli Covid19-pandemian aikaisen etdopetuksen
vaikutuksia oppilaiden hyvinvoinnin kannalta, mukaan poikkeustila lisési yksindisyyden
kokemista. Lahes puolet (46,1 %) kyselytutkimukseen vastanneista koki poikkeustilan aikana

yksindisyyttd joskus tai melko usein (Koski ym. 2023, 9).
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Kolmen (School to belong -yksindisyyskysely, WHO-koululaistutkimus ja THL:n
kouluterveyskysely) kattavan tutkimuksen mukaan yksindisyyttd kokevien lasten ja nuorten
prosentuaalinen osuus asettuu 10-20 prosentin vilille. Lyyran ym. (2021, 4)
vertailututkimuksen mukaan pohjoismaiden 15-vuotiaista itsensd usein yksindiseksi koki 10—
20 prosenttia tutkituista. Tassé luvussa esitellyn kolmen tutkimuksen mukaan tyt6t kokivat
poikia yleisemmin yksindisyyttd jokaisessa ikdluokassa. Myds muissa Pohjoismaissa tytot

kokivat selkedsti yleisemmin yksindisyyttd kuin pojat (Lyyra ym. 2021, 5).

Lasten ja nuorten yksindisyyden kokemisen vedenjakajana toimii usein siirtyma alakoulusta
yldkouluun. Ensimméinen vuosi yldasteella niyttdé olevan ajanjakso, jolloin nuoret pyrkivit
luomaan uusia tirkeitd emotionaalisia ystdvyyssuhteita uuden koulun yhteydesséd. Nuoret
luovat sosiaaliset verkostonsa suhteellisen nopeasti ja myos ylldpitdvat niitd seuraavien
kouluvuosien aikana. Myohemmin ne, jotka onnistuivat luomaan ldheisen ystdvyyssuhteen,
sdilyttdvit nima suhteet, kun taas toiset, jotka eivit onnistuneet siind, jadvit yksindisiksi.
(Junttila 2010, 53.) Lapsuudessa koettu yksindisyys voi vaikuttaa nuoressa aina aikuisuuteen
asti ja sen oikeanlaiseen késittelemiseen tarvitaan vahvat tunne- ja vuorovaikutustaidot ja

tukea tulisi saada myds aikuisilta ja muilta nuorilta (Kurtelius & Kumpulainen 2022, 94).
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5 Tutkimustehtava

Tassd tutkimuksessa keskityttiin selvittdmaan, millaisia yhteyksid 5-9 luokkalaisten lasten ja
nuorten digitaalisen pelaamisen aktiivisuudella ja pelatulla pelingenrelld oli
litkkkumissuosituksen saavuttamiseen ja yksindisyyden tunteen kokemiseen. Tutkimuksen
tarkoituksena oli liséksi selvittdd, miten digitaalisen pelaamisen ja litkkumisen aktiivisuus

selittivét yksindisyyden kokemista.
Tutkimuskysymykset ovat:

1. Miten digitaalisen pelaamisen aktiivisuus ja peligenre ovat yhteydessd 5-9 luokkalaisten

lasten ja nuorten liikkumissuosituksen saavuttamiseen sukupuolen ja luokka-asteen mukaan?

2. Miten digitaalisen pelaamisen aktiivisuus ja peligenre ovat yhteydessd 5-9 luokkalaisten

lasten ja nuorten yksindisyyden tunteen kokemiseen sukupuolen ja luokka-asteen mukaan?

3. Miten digitaalinen pelaamisen aktiivisuus ja litkkumissuosituksen saavuttaminen selittdvét

5-9 luokkalaisten lasten ja nuorten kokemaa yksindisyytta?
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6 Tutkimusmenetelmat

Tamin tutkimuksen empiirinen osuus toteutettiin méérallisin menetelmin. Maarallisessa
tutkimuksessa selitettdvid ilmioitd kuvataan numeeristen arvojen avulla, jolloin voidaan myos
tutkia niiden viélisid riippuvuuksia ja muutoksia (Heikkild 2014, 15). Tilastollisen pééttelyn ja
tilastollisten menetelmien avulla maarillisen tutkimuksen tuloksia voidaan yleistda
laajempaan joukkoon (Nummenmaa, Holopainen & Pulkkinen 2014, 22). Heikkildn (2014,
15) mukaan mééarallisen tutkimuksen onnistuminen edellyttia riittdvan suurta ja edustavaa

otosta.

Tutkimuksen tavoitteena oli tutkia, ymmartia, kuvata seké selittida tutkittavaa ilmioté, jolloin
se vastasi madrillisen tutkimuksen kriteereitd. Tass4 tilastollisia menetelmid hyodyntavéssa
tutkimuksessa keskityttiin erityisesti tarkastelemaan, miten eri ryhmit ja muuttujat olivat
yhteydessa toisiinsa ja millaisia riippuvuuksia niiden vélilld oli. Tdmén lisdksi tissa
tutkimuksessa pyrittiin ymmartiméén yhteyksien taustalla olevia mekanismeja seké ilmididen
yleisti esiintyvyyttd ja niihin vaikuttavia tekijoitd. Méaréllisen tutkimuksen vahvuutena
pidetddn myos sen toistettavuutta ja luotettavuutta ja ndma asiat huomioiden, myos tima
tutkimus pyrittiin toteuttamaan. (Nummenmaa, Holopainen & Pulkkinen 2014, 22; Eyisi
2016, 94; Tahtinen, Laakkonen & Broberg 2020, 11-14.) Seuraavaksi esitellddn tarkemmin

tutkimusaineisto sekd kdytetyt mittarit ja analyysimenetelmat.
6.1 Tutkimusaineisto

Téssd tutkimuksessa kéytettiin aineistona LIITU 2022 -tutkimuksen kyselyaineistoa, joka on
ollut alun perin Jyviaskyldn yliopiston Terveyden edistdmisen tutkimuskeskuksen organisoima
ja toteuttama tutkimus. Sen kerddmisesséd auttoivat monet eri liitkunta- ja terveysalan tutkijat
sekd organisaatiot, esimerkiksi Turun yliopisto. Tutkimuksen aineisto keréttiin 9—15-
vuotiailta peruskoululaisilta Suomessa. Sen avulla selvitettiin, mitka tiedot ja tekijét liittyivat
lasten ja nuorten litkunta-aktiivisuuteen, litkkuntakdyttdytymiseen ja passiiviseen ajanviettoon.
LITU-tutkimus on toteutettu kahden vuoden vilein vuodesta 2014 alkaen. LIITU-tutkimus
mahdollistaa, ettd Suomessa on pystytty seuraamaan lasten ja nuorten liikkuntakdyttdytymiseen
liittyvid muutoksia véestotasolla. Tutkimus on opetus- ja kulttuuriministerion rahoittama.
(Kokko ym. 2023, 11.) Téssé pro gradu -tutkimuksessa on kadytdssd osa vuonna 2022

kerdtysti aineistosta.
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Aineistonkeruu toteutettiin internetkyselyné ja liikemittarimittauksina peruskouluissa
kevitlukukaudella 2022. LIITU 2022 -kyselyyn vastasi yhteensd 10098 peruskoululaista 329
koulusta (260 suomen- ja 69 ruotsinkielistd) ympari Suomea. Kevailla 2022 ei endd ollut
voimassa koronapandemiaan liittyvid rajoituksia, mutta aineistokeruun haasteina toimivat
muut tekijit. Osa kouluista oli paittanyt keskittyd koronapandemian jélkeisend aikana jilleen
opetukseen ja niissd pyrittiin paikkaamaan koronavuosien aiheuttamaa oppimisvajetta, mika
laski koulujen osallistumishalukkuutta. Kevdin aikana koulujen toimintaa héiritsivit myos

opetushenkildston lakot ja Ukrainan sota. (Kokko ym. 2023, 11-12.)

Gradun tekijét saivat vuoden 2022 LIITU -tutkimuksen kyselyaineiston kdyttoonsd SPSS-
tiedostona, joka oli valmiiksi koodattu ja johon oli keritty data tekijoiden pyytdmista
muuttujista luokka-asteilta 5-9. Gradun tekijoiden alustava aineisto koostui
kolmestakymmenestd muuttujasta, jotka liittyvit digitaaliseen pelaamiseen, liikkkumiseen seké
omaan terveydentilaan liittyviin kysymyksiin. Ennen aineiston rajaamista ja virheellisten
vastausten poistamista, aineiston koko oli 4187 oppilaan vastausta. Aineisto rajattiin
oppilaisiin, joiden kyselylomakkeeseen siséltyi kysymys: Pelaatko videopelejdi (mobiili,
konsoli, tietokone jne.), jolloin siithen vastaamatta jéttédneet poistettiin tarkastelusta. Tama
tehtiin siksi, ettd kaikki LIITU 2022 -tutkimukseen osallistuneet eivit vastanneet digitaalista
pelaamista koskeviin kysymyksiin, koska heidén kyselylomakkeensa ei sisdltdnyt niitd ja tdlla
tavoin heidit saatiin rajattua tarkasteltavan joukon ulkopuolelle. Lopullisen aineiston koko oli
2054 oppilasta (taulukko 2). Aineisto on saatu kdyttoon Jyvaskyldn yliopiston luvalla vuoden

2025 toukokuuhun asti, jonka jilkeen gradun tekijét poistavat aineiston omilta laitteiltaan.

Taulukko 2. Tutkimukseen osallistuneiden maarat luokka-asteen ja sukupuolen mukaan.

Pojat Osuus Tytot Osuus Kaikki Osuus

(%) (%) (%)

5. 434 47,5 480 52,5 914 46,2
LUOKKA

7. 272 45,2 331 54,9 603 30,5
LUOKKA

9. 187 40,7 273 59,3 460 23,3
LUOKKA

KAIKKI 893 45,2 1084 54,8 2054
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6.2 Mittarit

Téhén pro gradu -tutkimukseen LIITU-aineistoista valittiin viisi kysymysti, joiden avulla oli
tarkoitus 10ytdd vastauksia tutkimuskysymyksiin. Valitut kysymykset liittyivit digitaaliseen
pelaamiseen, litkkkumissuosituksen saavuttamiseen ja yksindisyyden tunteen kokemiseen.
Vastaajien sukupuoli (tytto tai poika) ja luokka-aste (ikd) olivat tutkimuksessa

taustamuuttujia.

Lasten ja nuorten pelaamistottumuksia selvitettiin kolmella kysymyksella (liite 1).
Ensimmadinen kysymys oli: Pelaatko videopeleji (mobiili, konsoli, tietokone jne.).
Vastausvaihtoehtoina olivat: En lainkaan, 1-2 kertaa kuussa, 1-2 kertaa viikossa, Melkein
pdivittdin, Pdivittdin, Useita kertoja pdivdssd. Toisella kysymykselld selvitettiin, pelaako
vastaaja urheilu tai e-urheilupeleji ja kysymys oli: pelaatko digitaalisia urheilupelejd tai e-
urheilupelejd. Vastausvaihtoehdot tdhin kysymykseen olivat: En yhtddn, Melko vihdn,
Jonkin verran, Melko paljon, Paljon. Kolmannella kysymykselld selvitettiin, kuinka paljon
vastaaja eri peligenrejé pelaa ja kysymyksena toimi: Mitd urheilupelejd tai e-urheilupelejd
pelaat? Vastausvaihtoehdot olivat: pallopelit (esim. FIFA, NHL, NBA, Madden, jne.), ajopelit
(esim. F1, Forza, Grand Turismo, jne.), muut urheilupelit (esim. Tony Hawk, Trials, Mario &
Sonic Olympic Games, PGA Tour, jne.), MOBA eli Battle Arena-pelit (esim. Dota 2, League
of Legends, Smite, Arena of Valor, jne.), FPS eli ammuntavetoiset e-urheilupelit (esim.
Counter Strike, Overwatch, Valorant, Call of Duty, jne.), kamppailupelit (esim. Tekken,
Mortal Kombat, Street Fighter, Super Smash Bros., jne.) ja muut e-urheilupelit (esim. Clash
Royale, Fortnite, Hearthstone, Farming Simulator, jne.). Vastausvaihtoehtoina peligenren
pelaamisen aktiivisuutta koskeviin kysymyksiin olivat: En yhtddn, Melko vihdn; Jonkin

verran, Melko paljon; Paljon.

Lasten ja nuorten liitkkumissuosituksen saavuttamista selvitettiin yhdelld kysymykselld: Mieti
7 edellistd pdivdd. Merkitse kuinka monena pdivind olet liikkunut vihintddn 60 minuuttia
pdivdssd. Kysymyksen vastausvaihtoehtoina olivat: 0 pdivind 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 pdivdnd.
Yksindisyyden kokemista mitattiin yhdelld kysymyksella: Tunnetko koskaan itsedsi
Vksindiseksi? Vastausvaihtoehdot tihdn kysymykseen olivat: En,; Kylld, joskus,; Kylld, melko

usein ja Kylld, hyvin usein.
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6.3 Aineiston analysointi

Tadmain tutkimuksen aineisto analysointiin IBM SPSS Statistics 29 -ohjelmalla. Aineiston
analyysissé kaytettiin ristiintaulukointeja, joita tarkasteltiin sukupuolen ja luokka-asteen
mukaan. Lisdksi muuttujien vilistd yhteyttd tutkittiin logistisella regressioanalyysilla.
Aineiston analysoinnissa edettiin tutkimuskysymysten mukaisessa jirjestyksessi. Ensin
analysoitiin ristiintaulukoimalla, miten digitaalinen pelaaminen ja litkkumissuosituksen
saavuttaminen ovat yhteydessa toisiinsa ndhden. Vastaajien fyysistéd aktiivisuutta selvitettiin
tutkimalla, miten litkkumissuosituksen saavuttamisen todennikdisyys eroaa pelaavien lasten
ja nuorten keskuudessa. Tédssd huomioitiin myds erot sukupuolien seké eri luokka-asteiden
vililld. Tdmain jalkeen selvitettiin ristiintaulukoimalla, miten digitaalisen pelaamisen
aktiivisuus ja yksindisyyden kokeminen ovat yhteydessi toisiinsa. Tdssékin tarkastelussa
huomioitiin erot luokka-asteiden ja sukupuolten vélilld. Viimeiseksi vertailtiin logistisen
regressioanalyysin avulla, miten litkkumisen ja digitaalisen pelaamisen aktiivisuus ovat
yhteydessi lasten ja nuorten yksindisyyden tunteen kokemiseen. Logistisen
regressioanalyysin avulla tutkittiin erityisesti sitd, ettd miten digitaalinen pelaaminen ja

litkkkuminen selittdvit yksindisyyden kokemista.

Téssd tutkimuksessa tulokset raportoidaan luokka-asteen mukaan, jolloin ryhmét
muodostettiin seuraavasti: 5. luokkalaiset (11-v.), 7. luokkalaiset (13—v.) ja 9. luokkalaiset
(15—v.). Kyselyyn vastanneiden peruskoululaisten keskimairdinen ikd varmistettiin tismadvin

heidéin valitsemaansa luokka-astetta.

LIITU-kyselyn vastausvaihtoehtoja luokiteltiin tata tutkimusta varten uudelleen, silld
ristiintaulukoinnissa on yleistd, ettd muuttujien arvot luokitellaan, jotta tuloksia on helpompi
tutkia (Tahtinen, Laakkonen & Broberg 2020, 169). Vastausten uudelleenluokittelu tehtiin
myo0s siitd syysté, ettd tuloksia olisi helpompi tulkita sekd lukea ja timé toimintatapa on
yleisesti kdytdssd esimerkiksi LIITU ja WHO-koululaistutkimuksen tulosten raportoinnissa.
Uudelleen muodostettujen luokkien testattiin olevan vastausméadriltdén riittdvin suuria, jotta

eri ryhmien vilinen vertailu oli mahdollista.

Digitaalista pelaamista koskevan kysymyksen vastausvaihtoehdot luokiteltiin uudelleen.
Tamai selkeytti ryhmien vilistd vertailua ja helpotti tulosten tulkitsemista. Vastausvaihtoehdot
en lainkaan ja 1-2 kertaa kuussa yhdistettiin ja uuden luokan nimeni toimi téssa
tutkimuksessa: enintddn harvoin pelaavat. Vastausvaihtoehdot 1-2 kertaa viikossa ja melkein

paivittdin yhdistettiin yhdeksi luokaksi, jonka nimeksi valittiin: pelaa viikoittain.
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Vastausvaihtoehdot péivittdin ja useita kertoja pdivéssd yhdistettiin yhdeksi luokaksi ja sen
nimeksi valittiin: pelaa péivittdin. Kunkin pelaajaryhmin tarkemmat jakaumat 16ytyvit

liitteestd 2b.

Urheilu- ja e-urheilupelien pelaamista sekd peligenred koskevissa kysymyksissa
vastausvaihtoehdot luokiteltiin kolmeen luokkaan. Vastausvaihtoehto: ei pelaa, toimii téssa
tutkimuksessa omana luokkanaan. Vastausvaihtoehdot: melko véhin ja jonkin verran,
yhdistettiin yhdeksi luokaksi, jonka nimeksi valittiin: pelaa vahdn. Vaihtoehdot: melko paljon

ja paljon, yhdistettiin ja timén luokan nimeksi valittiin: pelaa usein.

Liikkumissuosituksen saavuttamista koskevaan kysymyksen vastanneet luokiteltiin uudelleen
vastausvaihtoehtoja yhdistelemilld. Uudelleenluokittelu tehtiin seuraavasti: 0-2 pdivénd, 3—4
pdivéand, 5-6 pdivind ja 7 pdivéani liikkkuvat. 0-2 piivéni liikkkuvien luokasta kiytetddn
nimitysti: vahan liikkkuvat, 3—4 pdivéni liikkuvista: harvoin liikkuvat, 5-6 paivéna liikkuvista:
paljon liikkuvat ja seitseménd pédivana liikkkuvista: suosituksen mukaan liikkuvat.
Yksindisyyttd mittaavan kysymyksen vastausvaihtoehdot luokiteltiin uudelleen niin, ettéd
melko usein ja usein yhdistettiin uudeksi luokaksi, jonka nimeksi valittiin: usein.
Vastausvaihtoehdot: en ja kylld, joskus, toimivat tissikin tutkimuksessa omina luokkinaan.
Liikkumisaktiivisuuden ja yksindisyyden kokemisen luokkajaon jakaumat 16ytyvit liitteen 2

taulukoista a ja c.

Digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden yhteyksié viikoittaiseen litkkumisaktiivisuuteen ja
yksindisyyden kokemiseen tutkittiin ristiintaulukoinnin avulla. Ristiintaulukoinnin avulla
selvitettiin kahden luokitellun muuttujan viélistd yhteyttd, eli milld tavalla ne vaikuttivat
toisiinsa (Heikkild 2014, 198). Tilastollisista aineistoista laskettiin kahden kategorisen
muuttujan vilisid yhteisjakaumia ja titd ndiden muodostamaa kokonaisuutta kutsutaan
ristiintaulukoinniksi ja sen lopputuloksena syntyvii taulukkoa kutsutaan kontingenssitauluksi.
(Nummenmaa, Holopainen & Pulkkinen 2018, 43). Yleensa aineisto esitetddn frekvenssein ja
prosenttiosuuksin taulukoituna (Tahtinen, Laakkonen & Broberg 2020, 166). Loydettyja
muuttujien vilisid yhteyksid tarkennettiin elaboroinnin avulla, eli tarkastelemalla
kontigenssitaulua ja lisddmalld analyysiin muita merkitsevia tekijoitd (esim. sukupuoli)
(Tietoarkisto 2021). Elaboraatio-menettelyd hyodyntdmaélld oli mahdollista tutkia, miten
kahden muuttujan vélinen yhteys ndyttaytyi kolmanneksi valitun muuttujan eri luokissa

(Téhtinen, Laakkonen & Broberg 2020, 166).
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Muuttujien vilisten yhteyksien merkitsevyytti tarkasteltiin Khiin nelid -testilld (), Pearsonin
khiin nelid -testi). Se on jakauman (frekvenssien) yhteensopivuustesti (saatu
frekvenssijakauma vs. odotettu jakauma). Liséksi testin avulla selvitettiin, olivatko
tarkasteltavat muuttujat toisistaan riippuvia, eli 10ytyiko niiden vélille yhteytta vai ei.
(Tahtinen, Laakkonen & Broberg 2020, 167). Khiin nelid -testi testasi myds suoritettua
ristiintaulukointia kokonaisuudessaan (Tédhtinen, Laakkonen & Broberg 2020, 169). Khiin
nelid -testin tuloksia tarkasteltaessa huomioitiin my®ds, etteivit taulukon solujen odotusarvot
eli teoreettiset frekvenssit olleet liian pienid. Raja-arvona frekvensseille kdytettiin
kahdenkymmenen prosentin rajaa, jolloin korkeintaan kaksikymmenté prosenttia teoreettisista
solufrekvensseistd sai olla alle viiden ja jokaisen teoreettisen solufrekvenssin oli oltava
suurempi kuin yksi. (Tdhtinen, Laakkonen & Broberg 2020, 167.) Yli kahdenkymmenen
prosentin raja-arvon ylittdneet 16yddkset, joilla oli tilastollinen merkitsevyys, on huomioitu

tuloksissa, mutta niité ei pidetty valideina.

Tilastollisen merkitsevyyden, eli Khiin nelio -testin tuloksen, raja-arvona kaytettiin kaikissa
analyysivaiheissa arvoa p<0,05, jolloin havaittu yhteys on tilastollisesti melkein merkitseva.
Kun p on pienempi kuin 0,01, yhteys on tilastollisesti merkitsevé ja kun p on pienempi kuin
0,001, on yhteys erittdin merkitseva. (Tdhtinen, Laakkonen & Broberg 2020, 42.)
Riippuvuuksien voimakkuutta selvitettiin Cramerin V -arvon avulla. Tdhtisen ym. (2020,
168—-169) mukaan Cramerin V saa arvon vililtd 0,00—1,00. Muuttujien vélinen yhteys on sitd
voimakkaampi, mitd ldhempénd arvoa yksi ollaan. Yhteyden voimakkuus on olematon tai
hyvin heikko, kun arvo jai alle 0,10. Muuttujien vélinen yhteys on voimakkuudeltaan heikko
silloin, kun V-arvo on véhintddn 0,10. Kohtalaisen voimakas yhteys on silloin, kun V-arvo on
vahintddn 0,30. Jos V-arvo on 0,50 tai yli, niin muuttujien vélinen yhteys on voimakas.
Yhdessé khiin neli6 -testi ja Cramerin V ovat kayttokelpoisia ja usein kdytettyjd suureita
kuvaamaan muuttujien vilisid yhteyksid sekd niiden voimakkuuksia ja niitd kiytetddn
varsinkin yhteiskunnallisessa ja kasvatustieteellisessd tutkimuksessa (Téhtinen, Laakkonen &

Broberg 2020, 169).

Digitaalisen pelaamisen ja liikkkumisaktiivisuuden yhteyttd yksindisyyden kokemiseen
tutkittiin ja mallinnettiin liséksi logistisella regressioanalyysilld, jotta voitiin vertailla, miten
tarkastellut asiat selittdvét yksindisyyden kokemista. Regressioanalyysien avulla voidaan
muodostaa matemaattinen malli kuvaamaan muuttujien vilistd funktionaalista yhteytta.
Regressioanalyysi muodostaa mallin, joka kuvaa tarkasteltavien muuttujien vélisid

riippuvuussuhteita. Mallin avulla voidaan laskea, kuinka paljon toisen muuttujan arvon
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muuttuminen vaikuttaa toisen muuttujan arvoihin ja pdinvastoin. (Nummenmaa, Holopainen
& Pulkkinen 2018, 236.) Regressioanalyysi on siis tilastollinen menetelma, jolla selvitetdan
parasta mahdollista selittdvien eli riippumattomien muuttujien yhdistelmia ennustettacssa
yhti selittdvaa eli riippuvaa muuttujaa (Heikkild 2014, 222). Logistisen regressioanalyysin
kayttod voidaan soveltaa sellaisissa tilanteissa, joissa selitettivd muuttuja on kategorinen,
jolloin sen luoman mallin avulla on esimerkiksi mahdollista selittdé, miksi vastaaja kuuluu
selitettdvin muuttujan luokkaan (Tahtinen, Laakkonen & Broberg 2020, 207-208). Tassd
tutkimuksessa kaikki muuttujat olivat kategorisia, jolloin tavallista regressioanalyysia ei

pystytty toteuttamaan, koska normaalijakaumanoletus ei ollut voimassa.

Logistisen regressioanalyysin selitettaviksi muuttujaksi valittiin yksindisyyden kokeminen.
Logistisen regressioanalyysin mahdollistamiseksi luotiin yksindisyyden kokemista
mittaavasta kysymyksestd kaksiluokkainen kategorinen muuttuja: ei koe yksindisyytti ja
kokee yksindisyyttd. Selittdvind muuttujina toimivat digitaalisen pelaamisen aktiivisuus ja
litkkkumissuosituksen saavuttaminen. Logistisessa regressioanalyysissd kdytettiin ndiden
kysymysten alkuperdisti luokittelua. Digitaalisen pelaamisen aktiivisuutta kuvaavat luokat
olivat: en lainkaan, 1-2 kertaa kuussa, 1-2 kertaa viikossa, melkein péivittdin, paivittiin ja
useita kertoja paivassid. Liikkumissuosituksen saavuttamista selvittavian kysymyksen luokat
olivat: 0 pdivéni 1, 2, 3, 4, 5, 6 ja 7 pdivdnd. Logistinen regressioanalyysi toteutettiin koko

vastaajajoukolla ja molemmilla sukupuolilla erikseen.

Logistisen regressioanalyysin hyvyyttd, eli sen luoman mallin sopivuutta tutkituille
muuttujille, testattiin Omnibus-testilld, joka kertoi mallin merkitsevyyden Khiin nelio -testin
avulla. Lisdksi mallin sopivuutta testattiin Hosmer-Lemeshow -testilld, jonka antama p-arvo
kertoi, ettd esiintyykd aineiston ja mallin vélillé joitain poikkeuksia, eli sopivatko ne heikosti
yhteen. Lahelld p-arvoa nolla oleva Hosmer-Lemeshow testitulos kertoo heikosta
yhteensopivuudesta. Negelkerkin suure (R?) taas kertoi analyysin selitysasteen. Miti
lahempédnad arvoa nolla suure oli, sitd heikommin se selitti muuttujien vélistd suhdetta.
Analyysin riskisuhdetta tulkittiin Odds Ratio (OR) suureen avulla. OR-lukujen avulla oli
mahdollista ilmaista selittivin muuttujan merkitsevyyden voimakkuus logistisessa

regressioanalyysissd. (Tdhtinen, Laakkonen, Broberg 2020, 209-211.)
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7 Tulokset

Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd digitaalisen pelaamisen ja litkkumissuosituksen
saavuttamisen sekéd digitaalisen pelaamisen ja yksindisyyden kokemisen vélisid yhteyksid 5-9
luokkalaisilla. Tutkimustulokset esitellddn seuraavissa alaluvuissa tutkimuskysymysten
mukaisessa jarjestyksessd. Ensimmaiseksi kasitellddn 5-9 luokkalaisten digitaalisen
pelaamisen aktiivisuuden yhteytté liikkkumissuosituksen saavuttamiseen. Digitaalisen
pelaamisen ja liikkkumissuosituksen saavuttamisen yhteyttd tarkasteltiin tyt6illd ja pojilla
erikseen seké eri luokka-asteilla. Lisdksi tarkastellaan e-urheilun ja eri peligenrejen
pelaamisen aktiivisuuden yhteyttd liikkumissuosituksen saavuttamiseen. Toisessa alaluvussa
paneudutaan siihen, miten digitaalinen pelaaminen on yhteydessa yksindisyyden tunteen
kokemiseen. Digitaalisen pelaamisen ja yksindisyyden kokemisen yhteyttd tarkasteltiin my0s
tytoilla ja pojilla erikseen seki eri luokka-asteilla. Lisdksi tarkastellaan e-urheilun ja eri
peligenrejen pelaamisen aktiivisuuden yhteyttd yksindisyyden kokemiseen. Kolmannessa
alaluvussa keskitytddn tarkastelemaan logistisen regressioanalyysin avulla fyysisen
aktiivisuuden ja digitaalisen pelaamisen yhteyksien voimakkuutta yksindisyyden tunteen

kokemista selitettdessa.

7.1 5-9 luokkalaisten digitaalisen pelaamisen yhteys liikkumissuosituksen

saavuttamiseen

Fyysistd aktiivisuutta tarkasteltiin selvittimailld, kuinka monena pdivéni edeltdneen seitsemén
péivan aikana lapset ja nuoret ilmoittivat liikkuneensa rasittavasti yhteensd 60 minuutin ajan.
Digitaalista pelaamisen aktiivisuutta tarkasteltiin selvittdmalld, kuinka usein lapset ja nuoret
ilmoittivat pelanneensa. Pelaamisen aktiivisuuden luokat olivat enintdin harvoin pelanneet,
viikoittain pelanneet ja péivittdin pelanneet. Kaikista litkkumisaktiivisuuden kysymykseen
vastanneista (n=1966) 32,3 prosenttia liitkkui rasittavasti seitseminé paivana viikossa
vihintddn 60 minuuttia paivissd, eli saavuttivat liikkkumissuosituksen (liite 2a). Paljon
litkkuvia, liikkuivat rasittavasti vahintdén tunnin ajan 5-6 pdivéni viikossa, oli 31,2 prosenttia
vastaajajoukosta ja harvoin, liikkuivat rasittavasti vahintddn tunnin ajan 3—4 pdivéni viikossa,
liikkui 27 prosenttia vastanneista. Vdhan litkkuvia, litkkuivat rasittavasti vahintdin tunnin
ajan 0-2 kertaa viikossa, oli 9,4 prosenttia tutkimusjoukosta, eli selvésti vihiten. Kaikista
digitaalisen pelaamisen aktiivisuutta selvittineeseen kysymykseen vastanneista (n=1977) 25,2

prosenttia vastasi pelanneensa digitaalisia pelejd péivittdin, 45,8 prosenttia vastasi
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pelanneensa niité viikoittain ja 29 prosenttia vastasi pelanneensa niitd enintéén harvoin (liite

2b).

Koko vastaajajoukolla (n=2042) véhdinen pelaamisaktiivisuus oli yhteydessa
todenndkoisempéén liikkumissuosituksen saavuttamiseen (kuvio 9). Vidhin litkkuneiden
osuus (15,1 %) oli péivittdin pelanneiden joukossa ldhes kaksinkertainen verrattuna viikoittain
ja enintddn harvoin pelanneisiin verrattuna. Suosituksen mukaan liikkuneiden osuus véhentyi
lineaarisesti pelaamisen aktiivisuuden noustessa. Myds harvoin litkkuneiden osuudet
suurenivat, samalla kun pelaamisaktiivisuus nousi. Paljon liikkuneiden osuudet taas
suurenivat, kun pelaamisaktiivisuus vdheni. Erot ryhmien vililld olivat kokonaisuudessaan
pienet, kun verrattiin esimerkiksi enintddn harvoin digitaalisia peleja pelanneita paivittiin
pelanneisiin. Suurimmat prosentuaaliset muutokset olivat vahén liikkuneiden osuuden
suureneminen (+6,9 %-yks.) ja suosituksen mukaan liikkuneiden osuuden pieneneminen (-6,1
%-yks.), kun edelld mainittuja ryhmié verrattiin toisiinsa. Huomioitavaa on my®ds, etté
viikoittainen digitaalisten pelien pelaaminen oli yhteydessd pienempéén vihén liikkkuneiden
osuuteen, kun verrattiin viikoittain pelanneita enintdan harvoin pelanneisiin. Ryhmien véliset
erot olivat tilastollisesti erittdin merkitsevid (y* (6) =28,774; p<0,001). Liikkumissuosituksen
saavuttamisen ja digitaalisen pelaamisaktiivisuuden vélisen yhteyden voimakkuus oli

kuitenkin hyvin heikko kaikkia vastaajia tarkasteltaessa (Cramerin V =0,084).
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Kuvio 9. 5-9 luokkalaisten liikkumisaktiivisuus digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden mukaan (n=2042)
(%).
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7.1.1 Digitaalisen pelaamisen yhteys liikkumissuosituksen saavuttamiseen

sukupuolen mukaan

Liikkumissuosituksen saavuttamisen ja digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden yhteytta
tarkasteltiin myos sukupuolen mukaan. Digitaalinen pelaaminen oli selvésti yleisempaa
poikien (n=893) kuin tyttdjen (n=1084) joukossa. Pojista vain 8,4 prosenttia pelasi enintdin
harvoin, 50,4 prosenttia pelasi viikoittain ja 41,2 prosenttia paivittdin. Tytdistd 46 prosenttia
pelasi enintddn harvoin, 42 prosenttia viikoittain ja vain 12 prosenttia pelasi paivittdin (liite
2b). Sukupuolten vélinen ero pelaamisen aktiivisuudessa oli tilastollisesti erittdin merkitseva

ja yhteyden voimakkuus kohtalainen (y* (2) =412,376; p<0,001; Cramerin V =0,456).

Pojat saavuttivat litkkumissuosituksen tytt6ja todennidkoisemmin (liite 2a). Pojista (n=886)
liikkkumissuosituksen saavutti 40,5 prosenttia, paljon liikkui 28 prosenttia, harvoin liikkui 24
prosenttia ja vahén litkkui 7,4 prosenttia vastaajista. Tytoistd (n=1080) liikkumissuosituksen
saavutti 25,6 prosenttia, paljon liikkui 33,9 prosenttia, harvoin liikkui 29,4 prosenttia ja viahén
litkkui 11 prosenttia vastaajista. Sukupuolten vélinen ero liikkumissuosituksen
saavuttamisessa oli tilastollisesti erittdin merkitsevd, mutta niiden vélisen yhteyden
voimakkuus oli heikko (y? (2) =50,485; p<0,001; Cramerin V =0,160). Vastaajajoukon
lapsilla ja nuorilla sukupuoli oli kohtalaisesti yhteydessé digitaaliseen pelaamisaktiivisuuteen
ja heikosti litkkkumissuosituksen saavuttamiseen. Oli kuitenkin todenndkdisempid, ettd pojat

pelasivat sekd tayttivét liikkumissuosituksen tyttdja yleisemmin.

Molemmilla sukupuolilla korkea digitaalisen pelaamisen aktiivisuus oli yhteydessi
heikompaan litkkumissuosituksen saavuttamiseen (kuvio 10). Pojilla korkea digitaalinen
pelaamisaktiivisuus oli lineaarisesti yhteydessd laskeneeseen liikkumisaktiivisuuteen.
Liikkumisaktiivisuus ldhes puolittui, kun vertailtiin enintddn harvoin pelanneita péivittiin
pelanneisiin. Vihén litkkuneiden osuus taas yli kaksinkertaistui enintdén harvoin pelanneita ja
paivittdin pelanneita verrattaessa. Péivittdin pelanneista pojista kuitenkin noin kolmannes
(33,2 %) saavutti litkkumissuosituksen, joten korkea pelaamisaktiivisuus ei poistanut
mahdollisuutta liikkua suosituksen mukaan. Liikkumissuosituksen saavuttamisen ja
digitaalisen pelaamisaktiivisuuden vélinen yhteys oli pojilla tilastollisesti erittdin merkitseva,

mutta sen voimakkuus oli heikko (y* (6) =29,765; p<0,001; Cramerin V =0,130).
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Kuvio 10. Liikkumisaktiivisuus koko vastaajajoukon pojilla (n=887) ja tyt6illa (n=1081) digitaalisen
pelaamisen aktiivisuuden mukaan (%).

Tytoilld korkea digitaalinen pelaamisaktiivisuus oli yhteydessd vahdisempaian
litkkkumissuosituksen saavuttamiseen. Pdivittdin pelanneista tytoistd 22,7 prosenttia litkkkui
vihin, mikd oli yli kaksinkertainen osuus verrattuna péivittdin pelanneisiin poikiin.
Pelaamisaktiivisuuden kasvaessa suosituksen mukaan liikkuneiden osuus pieneni ja viahin
liikkkuneiden osuus kasvoi. Kuitenkin tytoilla paljon liikkuneiden osuus ei juurikaan vaihdellut
vaan sdilyi ldhes samana kaikissa pelaamisen aktiivisuuden ryhmissd. Liikkumissuosituksen
saavuttamisen ja digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden vélinen yhteys oli tytoilla tilastollisesti
erittdin merkitsevd, mutta sen voimakkuus oli heikko (y? (6) =37,274; p<0,001; Cramerin V
=0,131).

7.1.2 Digitaalisen pelaamisen yhteys likkumissuosituksen saavuttamiseen luokka-

asteen mukaan

Liikkumissuosituksen saavuttamisen ja digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden yhteytta
tarkasteltiin myos luokka-asteen mukaan. Digitaalinen pelaaminen oli yleisempéd nuorempien
oppilaiden keskuudessa ja pelaamisaktiivisuus laski luokka-asteen noustessa (liite 2b).
Viidesluokkalaisista (n=914) 28,1 prosenttia pelasi péivittdin, seitsemésluokkalaisista (n=603)
24,9 prosenttia pelasi paivittdin ja yhdeksdsluokkalaisista (n=460) paivittdin pelasi 19,8
prosenttia vastaajista. Luokka-asteiden ja digitaalisen pelaamisaktiivisuuden vélinen ero oli

tilastollisesti erittdin merkitsevé ja yhteyden voimakkuudeltaan heikko (y? (4) =50,726;
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p<0,001; Cramerin V =0,111). Luokka-asteen yhteys digitaaliseen pelaamisaktiivisuuteen oli

siis sukupuolta heikompi.

Liikkumissuosituksen saavuttaminen oli yleisempii nuorempien oppilaiden keskuudessa ja
sen saavuttamisen todenndkdisyys pieneni luokka-asteen noustessa (liite 2a).
Viidesluokkalaisista (n=907) 38,6 prosenttia saavutti litkkumissuosituksen ja vain 6,5
prosenttia vastasi litkkuneensa vdhin. Seitsemisluokkalaisista (n=600) 30,8 prosenttia
saavutti liikkumissuosituksen ja 10,7 prosenttia liikkui vdhadn. Yhdeksasluokkalaisista
(n=459) 22 prosenttia saavutti liikkkumissuosituksen ja 13,5 prosenttia liikkui vdhén. Luokka-
asteen ja liikkkumissuosituksen saavuttamisen vilinen yhteys oli tilastollisesti erittdin
merkitsevd, mutta sen voimakkuus oli heikko (y? (6) =52,774; p<0,001; Cramerin V =0,114).
Luokka-asteen yhteys liikkumissuosituksen saavuttamiseen oli siis sukupuolta heikompi,
mutta ero ei ollut suuri, silld sukupuolella yhteyden voimakkuus oli my6s heikko (Cramerin V

=0,160).

Kaikilla tarkastelluilla luokka-asteilla péivittdinen digitaalinen pelaaminen oli yhteydessa
pienempéin todenndkdisyyteen saavuttaa litkkumissuositus (kuvio 11). Viidesluokkalaisilla
(n=926) korkea digitaalinen pelaamisaktiivisuus oli yhteydessé epdtodennikdisempéadn
litkkumissuosituksen saavuttamiseen. Viidesluokkalaisista litkkumissuosituksen saavutti 1dhes
puolet (47,6 %) niisti, jotka pelasivat enintddn harvoin, kun taas pdivittdin pelanneista sen
saavutti vain noin kolmannes (30,9 %). Vihén liikkuneiden osuudet kasvoivat
pelaamisaktiivisuuden noustessa. Varsinkin viidesluokkalaisilla matala pelaamisaktiivisuus
oli yhteydessé todenndkodisempéén liikkumissuosituksen saavuttamiseen (ero 16,7 %-yks.
péivittdin ja enintddn harvoin pelanneiden vélilld). Pelaamisaktiivisuuden vihentyminen oli
yhteydessd my06s harvoin ja vdhén liikkuneiden osuuksien pienentymiseen. Vihan
litkkkuneiden osuudet pysyivét viidesluokkalaisilla kuitenkin suhteellisen pienina kaikissa

pelaamisaktiivisuuden ryhmissé (ero 5,5 %-yks.).
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Kuvio 11. Liikkumisaktiivisuus viides- seitsemas- ja yhdeksasluokkalaisilla digitaalisen pelaamisen
aktiivisuuden mukaan (n=2038) (%).

My®és seitsemésluokkalaisilla (n=641) digitaalinen pelaamisaktiivisuus oli yhteydessi
litkkkumissuosituksen saavuttamiseen. Seitsemésluokkalaisilla péivittdinen pelaaminen ei
kuitenkaan endi ollut niin selkeésti yhteydessi epatodenndkdisempiin litkkumissuosituksen
saavuttamiseen. Enintddn harvoin pelanneista yli kolmannes (34 %) taytti
litkkkumissuosituksen, kun taas piivittdin pelanneilla osuus oli ldhes yhtd suuri (30,4 %).
Péivittdin pelanneiden joukossa vihén litkkuneiden osuus oli melkein kaksinkertainen (16,1
%) verrattuna enintddan harvoin pelanneisiin. Seitsemisluokkalaisilla liikkumissuosituksen
saavuttaneiden osuus ei juurikaan pienentynyt digitaalisen pelaamisaktiivisuuden noustessa
(ero enintdén harvoin ja pdivittiin pelanneiden vililld 3,6 %-yks.). Viikoittain pelanneet jopa
saavuttivat litkkkumissuosituksen paivittdin pelanneita epdtodennikdisemmin. Vihin
liikkkuneiden osuus kuitenkin kasvoi pelaamisaktiivisuuden noustessa esimerkiksi
viidesluokkalaisia selkedammin. Seitsemésluokkalaisilla véhén liikkuneiden osuus kasvoi
enintdén harvoin pelanneista pdivittdin pelanneisiin 7,7 prosenttiyksikolld, kun se

viidesluokkalaisilla kasvoi 5,5 prosenttiyksikolla.

Yhdeksasluokkalaisilla (n=471) digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden nousu ei ollut yhté
selkedsti yhteydessé liikkumissuosituksen saavuttamiseen kuin viides- ja
seitsemésluokkalaisilla, mutta vahin liikkuneiden osuus kasvoi taas muita luokka-asteita
enemmaén. Suosituksen saavuttaneiden osuus laski vain 1,5 prosenttiyksikkod, kun vertailtiin

enintdén harvoin pelanneita ja pdivittdin pelanneita keskenddn. Vihén liikkuneiden osuus sen
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sijaan yli kaksinkertaistui péivittdin pelanneita (25,8 %) ja enintdén harvoin pelanneita (12,1
%) vertailtaessa. Yhdeksdsluokkalaisilla korkea digitaalinen pelaamisaktiivisuus ei endi
merkinnyt epatodenndkdisempéd litkkumissuosituksen saavuttamista niiden joukossa, jotka jo

litkkuivat ennestian riittavasti.

Luokka-asteen tilastollinen merkitsevyys litkkumissuosituksen saavuttamisen ja digitaalisen
pelaamisaktiivisuden vililla oli yldkoululaisilla melkein merkitseva ja viidesluokkalaisilla
merkitsevd. Voimakkain yhteys liikkumissuosituksen saavuttamisen ja digitaalisen
pelaamisaktiivisuuden vililld oli yhdeksdsluokkalaisilla. Viides- ja seitsemésluokkalaisilla
yhteyden voimakkuus oli molemmilla ldhes yhté suuri. Kaikilla luokka-asteilla yhteys oli
kuitenkin voimakkuudeltaan vain heikko. 9. luokka: (y? (6) =13,818; p<0,05; Cramerin V
=0,121); 7.luokka: (¥* (6) =15,023; p<0,05; Cramerin V =0,108); 5.luokka: (y* (6) =21,034;
p<0,01; Cramerin V =0,107).

7.1.3 Digitaalisen pelaamisen yhteys liikkumissuosituksen saavuttamiseen luokka-

asteen ja sukupuolen mukaan

Kullakin tarkastellulla luokka-asteella pojat pelasivat tytt6ja yleisimmin (liite 2b).
Seitsemésluokkalaisilla sukupuolen ja digitaalisen pelaamisaktiivisuuden vélilld havaittiin
olevan voimakas yhteys. Yhteys oli myos tilastollisesti erittdin merkitseva (y* (2) =150,707;
p<0,001; Cramerin V =0,500). Viides- ja yhdeksdsluokkalaisilla sukupuolen ja
pelaamisaktiivisuuden vililld oli kohtalainen yhteys. Yhdeksésluokkalaisilla yhteys oli
tilastollisesti erittdin merkitseva (3 (2) =109,240; p<0,001; Cramerin V =0,487). My0s
viidesluokkalaisilla yhteys oli tilastollisesti erittdin merkitsevé, mutta sen voimakkuus oli

yhdeksésluokkalaisia heikompi (y* (2) =151,604; p<0,001; Cramerin V =0,407).

Jokaisella luokka-asteella pojat saavuttivat litkkkumissuosituksen tyttdjd yleisemmin (liite 2a).
Vahvin yhteys, tilastollisesti kuitenkin vain heikko, litkkumissuosituksen saavuttamisen ja
sukupuolen vélilld oli yhdeksédsluokkalaisilla (%> (3) =12,215; p<0,01; Cramerin V =0,163).
Seitsemdsluokkalaisilla yhteys oli myos heikko, mutta tilastollisesti merkitseva (x> (3)
=14,968; p<0,01; Cramerin V =0,158). Viidesluokkalaisilla yhteys oli tilastollisesti erittdin
merkitsevd, mutta yhteys oli voimakkuudeltaan heikko (y* (3) =21,755; p<0,001; Cramerin V
=0,155). Sukupuoli selitti korkeaa digitaalista pelaamisaktiivisuutta todennidkdisemmin
seitsemdsluokkalaisilla ja litkkumissuosituksen saavuttamista todenndkdisemmin

yhdeksésluokkalaisilla.
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Liikkumissuosituksen saavuttamisen ja digitaalisen pelaamisaktiivisuuden vilille 16ydettiin
yhteydet viides- ja seitsemésluokkalaisten tyttdjen sekd poikien vélilld. Myds
yhdeksésluokkalaisten tyttojen ja poikien litkkumissuosituksen saavuttamisen ja digitaalisen
pelaamisaktiivisuuden vélilld oli ero, mutta se ei ollut tilastollisesti merkitseva. Kaikilla
tarkastelluilla luokka-asteilla korkeampi digitaalisen pelaamisen aktiivisuus oli yhteydessi

epatodenndkoisempadn litkkumissuosituksen saavuttamiseen.

Voimakkain 16ydetty yhteys liikkumissuosituksen saavuttamisen ja digitaalisen
pelaamisaktiivisuuden vililld oli seitsemdsluokkalaisilla tytdilld (n=330) (kuvio 12).
Péivittdin pelanneista tytdistd noin viidesosa (21,2 %) saavutti litkkumissuosituksen ja ldhes
kolmannes (27,3 %) liikkui vdahin. Vahéan liikkkuneiden osuus oli ldhes kolminkertainen
verrattuna viikoittain pelanneisiin ja enintdén harvoin pelanneisiin. Epdtodennékdisemmin
litkkkumissuositus saavutettiin viikoittain pelanneiden joukossa. Seitseméasluokkalaisilla
tytoilld litkkkumissuosituksen saavuttamisen ja digitaalisen pelaamisaktiivisuuden vélinen
yhteys oli tilastollisesti merkitsevd, mutta sen voimakkuus oli heikko (y* (6) =22,280; p<0,01;
Cramerin V =0,184).
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Kuvio 12. Viidesluokkalaisten poikien (n=430) ja tyttdjen (n=477) seké seitsemasluokkalaisten poikien
(n=270) ja tyttéjen (n=330) liilkkumisaktiivisuus digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden mukaan (%).
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Viidesluokkalaisilla tyt6illd (n=477) ja pojilla (n=430) litkkumissuosituksen saavuttamisen ja
digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden vilinen yhteys oli yhtd voimakas, mutta se ndyttéytyi
eri tavalla. Tyt6illd pelaamisen aktiivisuuden noustessa etenkin vidhén liikkuneiden osuus
suureni. Vdhan liikkuneiden osuus kasvoi 12,6 prosentilla enintdén harvoin ja péivittdin
pelanneita verratessa. Myos suosituksen mukaan liikkuneiden osuus pieneni enintéédn harvoin
ja paivittdin pelanneita verrattaessa (-22,9 %-yks.). Viidesluokkalasilla tytoilld pelaamisen
aktiivisuuden nousun ei havaittu juurikaan suurentavan tai pienentdvan paljon litkkuneiden
osuuksia. Viidesluokkalaisilla tyt6illa litkkumissuosituksen saavuttamisen ja digitaalisen
pelaamisen aktiivisuuden vilinen yhteys oli tilastollisesti erittdin merkitsevé ja sen

voimakkuus oli heikko (y? (6) =28,276; p<0,001; Cramerin V =0,172).

Enintddn harvoin pelanneista viidesluokkalaisista pojista periti 82,8 prosenttia saavutti
litkkkumissuosituksen, kun taas pdivittdin pelanneilla osuus oli yli puolet pienempi (36,2 %).
Vihin liitkkuneiden osuudet olivat melko pienié kaikissa pelaamisaktiivisuuden ryhmissa,
eivitkd ne eronneet suuresti toisistaan (ero maks. 3,1 %-yks.). Digitaalisen pelaamisen
aktiivisuuden nousun havaittiin viidesluokkalaisilla pojilla 14hinna pienentivén suosituksen
mukaan liikkuneiden osuutta ja suurentavan harvoin ja paljon liikkuneiden osuuksia.
Viidesluokkalaisilla pojilla litkkumissuosituksen saavuttamisen ja digitaalisen pelaamisen
aktiivisuuden vilinen yhteys oli tilastollisesti erittdin merkitsevé ja sen voimakkuus oli heikko

(% (6) =25,550; p<0,001; Cramerin V =0,172).

Seitsemésluokkalaisilla pojilla (n=270) paivittdinen ja viikoittainen pelaaminen olivat
yhteydessi epdtodenndkdisempéin liikkkumissuosituksen saavuttamiseen. Enintddn harvoin
pelanneista periti 95 prosenttia litkkui paljon tai suosituksen mukaan, mutta
seitsemésluokkalaisista pojista vain pieni osa (n=20) vastasi niin. Enintédn harvoin
pelanneista pojista 65 prosenttia saavutti litkkumissuosituksen eikd kukaan vastannut
liikkkuneensa vihén. Paivittdin pelanneista (n=116) 31 prosenttia litkkui suosituksen
mukaisesti ja 12,1 prosenttia liitkkui véhin. Seitsemédsluokkalaisilla pojilla
litkkkumissuosituksen saavuttamisen ja digitaalisen pelaamisaktiivisuuden vélinen yhteys oli
tilastollisesti melkein merkitsevé ja voimakkuudeltaan heikko (y* (6) =13,786; p<0,05;
Cramerin V =0,160).
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7.1.4 Digitaalisten e-urheilu- ja urheilupelien pelaamisen ja peligenren yhteys

likkumissuosituksen saavuttamiseen luokka-asteen ja sukupuolen mukaan

Yleisesti e-urheilu- ja urheilupelien pelaamisen aktiivisuuden ja litkkumisaktiivisuuden
yhteytta tarkasteltiin kysymyksen: pelaatko digitaalisia urheilupeleja tai e-urheilupeleja,
avulla. Lisdksi urheilu- ja e-urheilupeligenrejen yhteytté viikoittaiseen liikkkumisaktiivisuuteen
tarkasteltiin seitseméssé eri kategoriassa, jotka olivat: pallopelit, ajopelit, muut urheilupelit
(esim. Tony Hawk, Trials, Mario & Sonic Olympic Games, PGA Tour, jne.), MOBA eli
Battle Arena pelit, FPS eli ammuntavetoiset e-urheilupelit, kamppailupelit ja muut e-
urheilupelit (esim. Clash Royale, Fortnite, Hearthstone, Farming Simulator, jne.). E-urheilun
ja peligenrejen yhteyksid litkkumisaktiivisuuteen tarkasteltiin sukupuolen ja vastaajan luokka-
asteen mukaan. Urheilu- ja e-urheilupelien pelaamista seké peligenred koskevissa
kysymyksissd pelaamisen aktiivisuus on jaettu kolmeen luokkaan: ei pelaa, pelaa vihén ja

pelaa usein. Testien tarkemmat tulokset liitteissé 3 ja 4.

Yleisesti urheilu- tai e-urheilupelejé pelasivat enemmaén pojat kuin tytot. Pojista (n=829) 77
prosenttia vastasi pelanneensa niitd, kun taas tytdistd (n=777) niitd pelasi 42 prosenttia
vastaajista. Koko vastaajajoukolla (n=1606) digitaalisten urheilu- tai e-urheilupelien
pelaaminen oli yhteydessé todennidkodisemmaén liikkumissuosituksen saavuttamisen kanssa
(kuvio 13). Usein urheilu- tai e-urheilupelejd pelanneista 39,8 prosenttia liikkui suosituksen
mukaan, vihan pelanneista 35,8 prosenttia litkkui suosituksen mukaan, kun taas urheilu- tai e-
urheilupeleja ei koskaan pelanneista 25,2 prosenttia liikkui suosituksen mukaan. Usein
urheilu- tai e-urheilupelejd pelanneista vain 6,1 prosenttia liikkkui véhén, vihan pelanneista 7,6
prosenttia litkkui vdhédn, kun taas pelaamattomista 12,6 prosenttia liikkui vdhédn. Yhteys oli
tilastollisesti erittdin merkitsevd, mutta sen voimakkuus oli heikko (y* (6) =32,336; p<0,001;

Cramerin V = 0,100).
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Kuvio 13. Liikkumisaktiivisuus koko tutkimusjoukolla (n=1606) ja seitsemasluokkalaisilla pojilla (n=253)
digitaalisten e-urheilu- ja urheilupelien pelaamisen aktiivisuuden mukaan (%).

Voimakkain yhteys urheilu- ja e-urheilupelien pelaamisella ja litkkumissuosituksen
saavuttamisella oli seitsemésluokkalaisilla pojilla (n=253). Seitsemisluokkalaisilla pojilla
digitaalisten urheilu- tai e-urheilupelien pelaaminen oli yhteydessi todenndkdisemmaén
litkkkumissuosituksen saavuttamisen kanssa, kun verrattiin usein (n=67) ja vidhin (n=122)
pelaavia niihin, jotka eivét pelanneet (n=64). Usein pelanneista 40,3 prosenttia saavutti
litkkkumissuosituksen ja vdhédn pelanneista sen saavutti 41,8 prosenttia, kun taas heisti, jotka
eivit pelanneet, vain 28,1 prosenttia saavutti sen. My0s paljon liikkuneita oli prosentuaalisesti
eniten usein pelanneiden joukossa (31,3 %). Vahén liikkuneita oli pienin osuus véhin
pelanneiden joukossa. Heiddn joukossaan, jotka vastasivat, etteivat pelanneet, vihan
litkkkuneiden osuus oli yli kaksinkertainen verrattuna véhén ja usein pelanneisiin. Yhteys oli
seitsemésluokkalaisten poikien kohdalla tilastollisesti melkein merkitseva ja

voimakkuudeltaan heikko (% (6) =13,769; p<0,05; Cramerin V = 0,165).

Myés kaikilla seitsemésluokkalaisilla (n=491) digitaalisten urheilu- tai e-urheilupelien
pelaaminen oli yhteydessd todenndkdisemman liikkumissuosituksen saavuttamisen kanssa.
Yhteys oli samankaltainen kuin seitsemasluokkalaisilla pojilla, mutta voimakkuudeltaan
hieman heikompi. Tulos oli tilastollisesti merkitsevé ja yhteyden voimakkuus oli heikko (>
(6) =20,453; p<0,01; Cramerin V = 0,144). Muilla luokka-asteilla ei 16ydetty tilastollisesti

merkitsevid yhteyksid kummallakaan sukupuolella.

Pojista (n=604) digitaalisia pallopeleja pelasi 68,5 prosenttia ja tytdistd (n=311) 44 prosenttia.

Voimakkain yhteys, vaikkakin tilastollisesti heikko, digitaalisten pallopelien pelaamisen ja
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todenndkodisemman liikkumissuosituksen saavuttamisen vililld oli kaikilla
yhdeksasluokkalaisilla (n=180) (kuvio 14). Usein pelanneista yhdeksésluokkalaisista 46,2
prosenttia liikkui suosituksen mukaisesti, vdhén pelanneista 28,6 prosenttia ja niistd, jotka
eivit pelanneet, vain 17,6 prosenttia vastasi liikkuneensa suosituksen mukaisesti. Myds vihédn
liikkkuneita (18,8 %) oli pelaamattomien joukossa yli kolminkertainen osuus verrattuna usein
pelanneisiin (5,1 %). Loydetty yhteys oli tilastollisesti melkein merkitseva (y? (6) =14,673;
p<0,05; Cramerin V = 0,202).
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Kuvio 14. Liikkumisaktiivisuus viides- (n=460) ja yhdeksasluokkalaisilla (n=180) seka koko
tutkimusjoukolla (n=915) digitaalisten pallopelien pelaamisen aktiivisuuden mukaan (%).

Seuraavaksi voimakkain yhteys oli viidesluokkalaisilla (n=460). Usein pelanneiden
viidesluokkalaisten joukosta 59,8 prosenttia saavutti liikkkumissuosituksen, kun vastaavan
osuuden koko oli véhén pelanneilla ldhes puolet pienempi (33,1 %). Liséksi vihdn
liikkkuneiden osuus oli usein pelanneiden joukossa vain 1,9 prosentin suuruinen.
Viidesluokkalaisten keskuudessa huomionarvoista on se, ettd he liikkkuivat muutenkin muita
luokka-asteita aktiivisemmin. Yhteys oli siksi voimakkuudeltaan heikko, mutta tilastollisesti
erittdin merkitseva (y? (6) =22,873; p<0,001; Cramerin V = 0,158). Koko vastaajajoukolla
(n=915) havaittiin, ettd usein pelanneista 53,2 prosenttia litkkui suosituksen mukaisesti, kun
taas viahdn pelanneiden vastaava osuus oli 37,3 prosenttia ja pelaamattomista vain 28,6
prosenttia liikkui suosituksen mukaan. My6s vihén liikkuneiden osuus oli selkedsti pienin
(2,3 %) usein pelanneiden joukossa. Koko vastaajajoukolla litkkumisaktiivisuus nousi

lineaarisesti digitaalisten pallopelien pelaamisen aktiivisuuden kasvaessa. Yhteys oli
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tilastollisesti erittiin merkitsevi ja voimakkuudeltaan heikko (x? (6) =49,827; p<0,001;
Cramerin V = 0,165).

FPS eli ammuntavetoiset e-urheilupelit olivat selvisti enemmén poikien mieleen. Pojista
(n=608) 79,8 prosenttia vastasi pelanneensa niitd. Tyt6illd (n=297) vastaava osuus oli 30
prosenttia. Korkea FPS-pelien pelaamisen aktiivisuus oli yhteydessi epidtodenndkdisemman
liikkkumissuosituksen saavuttamisen kanssa viidesluokkalaisten poikien (n=298) keskuudessa
(kuvio 15). Ei lainkaan pelanneiden viidesluokkalaisten poikien joukosta 63 prosenttia litkkui
suosituksen mukaisesti. Vdhin pelanneista 44,3 prosenttia litkkui suosituksen mukaisesti ja
usein pelanneista 35,8 prosenttia liikkui suosituksen mukaisesti. Toisaalta vdhan liikkuneiden
osuudet eivit juurikaan kasvaneet pelaamisen aktiivisuuden noustessa (+2,3 %-yks.). Korkea
digitaalisten FPS-pelien pelaamisaktiivisuus suurensi viidesluokkalaisilla pojilla siis 1&hinni
paljon ja harvoin litkkuneiden osuuksia. Yhteys oli tilastollisesti melkein merkitseva ja

voimakkuudeltaan heikko (% (6) =15,117; p<0,05; Cramerin V = 0,159).
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Kuvio 15. Liikkumisaktiivisuus viidesluokkalaisilla pojilla (n=298) ja koko vastaajajoukon pojilla (n=608)
digitaalisten FPS-pelien pelaamisen aktiivisuuden mukaan (%).

Koko vastaajajoukon pojilla (n=608) korkea FPS-pelien pelaamisaktiivisuus oli myds
yhteydessi epdtodenndkdisemmain litkkumissuosituksen saavuttamisen kanssa. Ei
pelanneiden poikien joukossa oli ldhes kaksinkertainen osuus liikkumissuosituksen
saavuttaneita (59,3 %) verrattuna usein pelanneisiin (33,3 %). Myos koko vastaajajoukon
pojilla havaittiin, ettd korkea digitaalisten FPS-pelien pelaamisaktiivisuus suurensi harvoin ja

paljon litkkuneiden osuuksia, sen sijaan ettd vaikutus olisi painottunut vdhin liikkuneisiin.
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FPS-pelien ja litkkumissuosituksen saavuttamisen vélinen yhteys oli tilastollisesti erittdin

merkitsevd, mutta voimakkuudeltaan heikko (y* (6) =24,761; p<0,001; Cramerin V = 0,143).

Kamppailupeleja pojista (n=584) vastasi pelanneensa ldahes puolet (48,1 %). Tytoistd (n= 300)
suurin osa (74,5 %) ei pelannut ollenkaan kamppailupeleji. Korkea kamppailupelien
pelaamisen aktiivisuus oli yhteydessé epdtodennikdisemmaén litkkumissuosituksen
saavuttamisen kanssa viidesluokkalaisilla pojilla (n=283) (kuvio 16). Heilld korkean
pelaamisen aktiivisuuden havaittiin suurentavan etenkin harvoin litkkuneiden osuutta (+27,1
%-yks.). Samalla suosituksen mukaan liikkkuneiden osuus ldhes puolittui (-26,9 %-yks.).
Kamppailupelien pelaaminen ei juurikaan nostanut vihéan litkkuneiden osuutta
viidesluokkalaisten poikin keskuudessa (+2,8 %-yks.). Yhteys oli tilastollisesti merkitseva ja
voimakkuudeltaan heikko (y? (6) =20,706; p<0,01; Cramerin V = 0,191). Korkea
kamppailupelien pelaamisaktiivisuus oli myds yhteydessd epitodenndkdisempdin
litkkkumissuosituksen saavuttamiseen koko vastaajajoukon pojilla. Koko vastaajajoukon
pojilla véhin liikkkuneiden osuuden havaittiin kuitenkin jopa pienentyneen (-1,2 %-yks.)
pelaamisen aktiivisuuden noustessa. Kaikilla pojilla digitaalisten kamppailupelien
pelaamisaktiivisuuden ja liikkumisaktiivisuuden yhteys ei ollut yhtd voimakas kuin
viidesluokkalaisilla pojilla. Yhteys oli tilastollisesti melkein merkitsevé ja voimakkuudeltaan

heikko (y? (6) =14,423; p<0,05; Cramerin V =0,111).
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Kuvio 16. Liikkumisaktiivisuus viidesluokkalaisilla pojilla (n=283) ja koko vastaajajoukon pojilla (n=584)
digitaalisten kamppailupelien pelaamisen aktiivisuuden mukaan (%).

Muita urheilupelejd (esim. Tony Hawk, Trials, Mario & Sonic Olympic Games, PGA Tour,

jne.) pelattiin kokonaisuudessaan suhteellisen vdhin. Pojista niité pelasi 43 prosenttia
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vastaajista. Tyttdjen vastaava osuus oli 40,6 prosenttia. Tilastollisesti merkitseva ja
voimakkuudeltaan kohtalainen yhteys l0ydettiin seitsemésluokkalaisten tyttojen (n=90)
kohdalla (% (6) =17,897; p<0,01; Cramerin V=0,315). Vihén pelanneista
seitsemisluokkalaisista tytoistd (n=21) peréti 58,3 prosenttia vastasi liikkkuneensa paljon.
Seitsemasluokkalaisilla tyt6illd matala muiden digitaalisten urheilupelien pelaamisen
aktiivisuus oli yhteydessd kohonneen liikunta-aktiivisuuden kanssa. Tulokseen tulee kuitenkin

suhtautua varauksella, koska pienen otoskoon takia se ei ollut validi.

MOBA-peleji pelasivat enemmaén pojat kuin tytot. Pojista (n=577) niitéd pelasi 40,6 prosenttia
vastaajista ja tytoistd (n=304) 22.4 prosenttia. Tilastollisesti melkein merkitsevidné nousi esiin
yhdeksésluokkalaisten (n=172) korkea MOBA-pelien pelaamisaktiivisuus, joka oli yhteydessa
epatodennikoisemmaén litkkumissuosituksen saavuttamisen kanssa, mutta yhteys oli
voimakkuudeltaan heikko ja pienen otoskoon takia tulos ei ollut validi (y* (6) =13,849;
p<0,05; Cramerin V = 0,201).

Muita e-urheilupelejd, joihin laskettiin kuuluvaksi muun muassa paljon mobiilipelejd, pelasi
pojista (n=614) 84,3 prosenttia vastanneista ja tytdistd (n=308) 53,2 prosenttia. Korkea
muiden e-urheilupelien pelaamisaktiivisuus ei ollut merkitsevésti yhteydessd vihentyneeseen
tai lisdéntyneeseen litkkumissuosituksen saavuttamisen todenndkdisyyteen kummallakaan
sukupuolella tai milldédn tarkastellulla luokka-asteella. Pojista digitaalisia ajopelejd pelasi 62,2
prosenttia vastaajista ja tytdistd niitd vastasi pelaavansa 36,7 prosenttia. Ajopelien pelaamisen
ja litkkkumissuosituksen saavuttamisen vilille ei 16ytynyt merkitsevada yhteyttd kummallakaan

sukupuolella tai milldédn tarkastellulla luokka-asteella.

Tarkastellessa litkkumisaktiivisuutta suhteessa digitaalisten pelien pelaamisaktiivisuuteen eri
peligenreissd huomattiin, kuinka usein pallopelejd pelanneista yli puolet (53,2 %) vastasi
litkkuneensa suosituksen mukaisesti ja vain 2,3 prosenttia vastasi liikkkuneensa vihin (kuvio
17). Ei ollenkaan FPS-pelejé pelanneista vastaajista 41,1 prosenttia vastasi litkkkuneensa
suosituksen mukaisesti. Eri peligenrejé tarkasteltaessa huomattiin myos, kuinka ei ollenkaan

e-urheilu- ja urheilupelejé pelanneista 12,6 prosenttia vastasi litkkkuneensa viahan.
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Kuvio 17. Kaikkien peligenrekysymyksiin vastanneiden 5-9 luokkalaisten liikkumisaktiivisuus
digitaalisten peligenrejen pelaamisen aktiivisuuden mukaan (%).
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7.2 5-9 luokkalaisten digitaalisen pelaamisen yhteys yksinadisyyden

kokemiseen

Kaikista tarkastelluista 5-9 luokkalaisista (n=1915) itsensé usein yksindiseksi koki 13,9
prosenttia vastaajista. Itsensd joskus yksindiseksi vastaajista koki 40,8 prosenttia. Hieman alle

puolet vastaajista (45,2 %) ei kokenut olevansa yksindinen milloinkaan (liite 2c).

Korkea digitaalisen pelaamisen aktiivisuus oli yhteydesséd epitodennikdisempéadn
yksindisyyden kokemiseen, tosin hyvin heikosti (kuvio 18). Pdivittdin pelanneista 46,9
prosenttia ei kokenut olleensa koskaan yksindinen. Enintdén harvoin pelanneilla vastaava
osuus oli 39,3 prosenttia ja heistd myos 16,6 prosenttia vastasi olevansa usein yksindinen,
miké oli korkein osuus kaikista pelaamisen aktiivisuuden ryhmistd. Viikoittainen ja
paivittdinen pelaaminen suurensivat ei koskaan yksindisten osuutta, kun niiti verrattiin
enintdén harvoin pelanneiden ryhméain. Myds joskus yksindisten osuus pieneni viikoittain ja
péivittdinen pelanneiden ryhmissd, kun vertailua tehtiin enintdén harvoin pelanneisiin.
Viikoittainen pelaaminen pienensi usein yksindisten osuutta enemmaén kuin piivittdinen
pelaaminen, kun niitd ryhmii verrattiin enintddn harvoin pelanneiden ryhmiéin. Yksindisyytta
kokeneiden osuudet eivét juurikaan eronneet pelaamisen aktiivisuuden ryhmien sisdlld (suurin
ero 7,6 %-yks.). Digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden ja yksindisyyden kokemisen vélinen
yhteys oli siksi tilastollisesti vain melkein merkitsevé ja sen voimakkuuskin jai hyvin heikoksi

(2 (4) =9,668; p<0,05; Cramerin V = 0,049).
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Kuvio 18. Itsearvioitu yksindisyyden kokeminen 5-9 luokkalaisilla digitaalisen pelaamisen
aktiivisuuden mukaan (%) (n=1986).
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7.2.1 Digitaalisen pelaamisen yhteys yksinaisyyden kokemiseen sukupuolen

mukaan

Pojista (n=855) yli puolet (58,9 %) ei kokenut itseddn koskaan yksindiseksi. Noin kolmasosa
pojista (31,3 %) koki itsensd yksindiseksi joskus. 9,7 prosenttia pojista koki itsensé usein
yksindiseksi (liite 2¢). Tytoistd (n=1060) noin kolmasosa (34,2 %) ei kokenut itseddn koskaan
yksindiseksi. Vihan alle puolet tytoistd (48,5 %) koki itsensd joskus yksindiseksi. Tytoistd
itsensd usein yksindiseksi koki 17,4 prosenttia. Tytot siis kokivat poikia todenndkdisemmin
yksindisyyttd. Sukupuolten ja yksindisyyden kokemisen vilinen yhteys oli tilastollisesti
erittdin merkitsevad, mutta sen voimakkuus oli heikko (y? (2) =118,630; p<0,001; Cramerin V

=0,249).

Koko vastaajajoukon pojilla (n=855) yksindisyyttd koettiin epdtodenndkdisemmin viikoittain
digitaalisia peleja pelanneiden keskuudessa (kuvio 19). Usein yksindisten osuus (16,7 %) oli
suurin enintddn harvoin pelanneiden joukossa ja ei koskaan yksindisten osuus (55,8 %) oli
pienin péivittdin pelanneiden joukossa. Ei koskaan yksindisyyttd kokeneiden ryhmien erot
olivat alle kuusi prosenttiyksikkdd pelaamisen ryhmien vililla. Péivittdin pelanneiden poikien
joukossa oli suurin joskus yksindisyyttd kokevien osuus pelaamisaktiivisuuden ryhmisti,
mutta erot ryhmien vililld olivat pienet. Suurin usein yksindisyyttd kokeneiden osuus oli
enintdén harvoin pelanneiden joukossa, mutta erot ryhmien viélilld olivat jélleen kuitenkin
pienet (8,8 %-yks.). Poikien osalta digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden ja yksindisyyden
kokemisen vilille ei 16ydetty tilastollista merkitsevyyttd ja yhteyden voimakkuus oli myds

hyvin heikko (y* (4) =8,042; p=0,090; Cramerin V = 0,069).
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Kuvio 19. Yksinaisyytta kokeneiden poikien (n=855) ja tyttdjen (n=1061) osuudet digitaalisen
pelaamisen aktiivisuuden mukaan (%).

Koko vastaajajoukon tyt6illd (n=1061) yksindisyyden kokemisen todenndkdisyys kasvoi
digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden noustessa. Eli toisin kuin pojilla, tytoilld korkea
pelaamisaktiivisuus lisédsi yksindisyyden kokemista. Havaitut erot ryhmien vililld olivat
kuitenkin pienet. Usein yksindisten tyttojen osuudet kasvoivat digitaalisen
pelaamisaktiivisuuden noustessa. Erot usein yksindisten osuuksissa eri ryhmien vililla olivat
kuitenkin pienet (5,8 %-yks.). Joskus yksindisten tyttdjen osuudet pysyivét suhteellisen
samansuuruisina ryhmien vililld (ero 2,4 %-yks.). Ei koskaan yksindisten tyttojen osuus
pieneni pelaamisaktiivisuuden laskiessa (-8,2 %-yks.). Yksindisyyden kokemisen ja
digitaalisen pelaamisaktiivisuuden vélille ei tyt6illd kuitenkaan 10ytynyt tilastollisesti
merkitsevadd yhteyttd ja havaitun yhteyden voimakkuuskin oli hyvin heikko (% (4) =4,487;
p=0,344; Cramerin V = 0,046).

7.2.2 Digitaalisen pelaamisen yhteys yksinaisyyden kokemiseen luokka-asteen

mukaan

Yksindisyyden kokeminen yleistyi luokka-asteen noustessa (liite 2c). Varsinkin itsensi usein
yksindiseksi kokeneiden osuus kasvoi selvésti siirryttdessé alakoulusta yldkouluun.
Yhdeksisluokkalaisista (n=446) itsensé usein yksindiseksi koki 21,3 prosenttia vastaajista ja
joskus yksindiseksi 43 prosenttia. Yhdeksdsluokkalaisista 35,7 prosenttia ei kokenut itsedin
koskaan yksindiseksi. Seitsemésluokkalaisista (n=586) itsensé usein yksindiseksi koki 15,9
prosenttia ja joskus yksindiseksi 42,2 prosenttia. Seitsemésluokkalaisista 42 prosenttia ei

kokenut itseddn koskaan yksindiseksi. Viidesluokkalaisista (n=883) itsensa usein yksindiseksi
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koki 8,9 prosenttia ja joskus yksindiseksi 38,8 prosenttia. Yli puolet (52,2 %)
viidesluokkalaisista ei kokenut itseddn koskaan yksindiseksi. Yksindisyyden kokemisen ja
luokka-asteen vilinen yhteys oli tilastollisesti erittdin merkitsevd, mutta niiden vélisen
yhteyden vélinen voimakkuus oli heikko (y* (4) =59,008; p<0,001; Cramerin V = 0,122).

Luokka-aste oli siis yhteydessé yksindisyyden kokemiseen sukupuolta vihemmaén.

Luokka-asteita tarkasteltaessa selvimmin ndyttiytyi seitsemisluokkalaisten digitaalisen
pelaamisaktiivisuuden ja yksindisyyden kokemisen vélinen yhteys. Seitsemisluokkalaisilla
(n=628) pdivittidinen digitaalisten pelien pelaaminen oli yhteydessd vihentyneeseen
yksindisyyden kokemiseen (kuvio 20). Péivittdin pelanneiden joukossa usein yksindisten
osuus oli pienin (14 %) ja ei koskaan yksindisten suurin (46,5 %). Erot viikoittain pelanneisiin
olivat pienet. Enintdén harvoin pelanneiden joukossa ei koskaan yksindisten osuus oli pienin
(31,7 %) ja ero péivittdin pelanneisiin oli 14,8 prosenttiyksikkda ja se oli suurin ero
seitsemésluokkalaisten keskuudessa. Seitsemdsluokkalaisilla digitaalisen pelaamisen
aktiivisuuden ja yksindisyyden kokemisen vélinen yhteys oli voimakkuudeltaan kuitenkin
hyvin heikko ja tilastollisesti melkein merkitseva (% (4) =10,237; p<0,05; Cramerin V =
0,090). Muilla luokka-asteilla digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden ja yksindisyyden
kokemisen vililld ei havaittu tilastollisesti merkitsevid yhteyksii ja havaitut yhteydet olivat

voimakkuudeltaankin seitsemésluokkalaisia heikompia.
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Kuvio 20. Yksinaisyyden kokeminen 5-9 luokkalaisten keskuudessa digitaalisen pelaamisen
aktiivisuuden mukaan (n=1983) (%).
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7.2.3 Digitaalisen pelaamisen yhteys yksinaisyyden kokemiseen sukupuolen ja

luokka-asteen mukaan

Sukupuolen ja luokka-asteen vililld havaittiin merkitsevé yhteys jokaisella tarkastellulla
luokka-asteella. Tytot kokivat yksindisyyttd poikia yleisemmin kaikilla luokka-asteilla (liite
2¢). Voimakkain, eli kohtalainen, yhteys sukupuolen ja luokka-asteen seké yksindisyyden
kokemisen kanssa oli seitsemésluokkalaisilla (y%? (2) =56,602; p<0,001; Cramerin V = 0,311).
Viidesluokkalaisilla yhteys oli heikko, mutta tilastollisesti erittdin merkitseva (y* (2) =51,947;
p<0,001; Cramerin V = 0,243). Yhdeksasluokkalaisilla yhteys oli niin ikd4n heikko ja
tilastollisesti merkitsevi (x? (2) =12,035; p<0,01; Cramerin V = 0,164).

Voimakkain yhteys digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden ja yksindisyyden kokemisen viélilla
havaittiin viidesluokkalaisten tyttdjen ja poikien kohdalla. Viidesluokkalaisilla tytoilla
(n=470) korkea digitaalinen pelaamisen aktiivisuus oli yhteydessd todennékoisempdan
yksindisyyden kokemiseen (kuvio 21). Usein yksindisten osuus suureni enintién harvoin
pelanneista péivittdin pelanneisiin 13,1 prosenttiyksikolld. Ei koskaan yksindisten osuus taas
pieneni 13,7 prosenttiyksikolld enintdén harvoin pelanneiden ja paivittdin pelanneiden vélill4.
Joskus yksindisyyttd kokeneiden osuudet olivat enintddn harvoin ja pdivittdin pelanneiden
vililld suhteellisen samansuuruiset (ero 0,5 %-yks.). Viikoittain pelanneiden joukossa joskus
yksindisyyttd kokevien osuus oli suurin (53,4 %). Tilastollisesti digitaalinen
pelaamisaktiivisuus ja yksindisyyden kokeminen olivat viidesluokkalasilla tytoilla
tilastollisesti merkitsevisséd yhteydessd, mutta sen voimakkuus jéi heikoksi (y* (4) =15,049;

p<0,01; Cramerin V = 0,127).
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Kuvio 21. Yksinaisyyden kokeminen viidesluokkalaisilla pojilla (n=413) ja tytoilla (n=470) digitaalisen
pelaamisen aktiivisuuden mukaan (%).

Viidesluokkalaisilla pojilla (n=413) digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden ja yksindisyyden
kokemisen valilld havaittiin olevan yhteys. Viidesluokkalaisilla pojilla paivittdinen
pelaaminen néyttiytyi todenndkdisempind yksindisyyden kokemisena. Usein yksindisten
osuus oli kuitenkin enintdén harvoin pelanneiden joukossa suurin (11,1 %), mutta erot usein
yksindisten osuuksien vililld olivat pienet. Viidesluokkalaisilla pojilla joskus yksindisten
osuus suureni ja ei koskaan yksindisten osuus pieneni, kun digitaalisen pelaamisen aktiivisuus
nousi. Ei koskaan yksindisid oli enintdén harvoin pelanneiden joukossa 19,4 prosenttiyksikkoa
enemman kuin péivittdin pelanneiden joukossa. Usein yksindisten osuus oli pienin viikoittain
pelanneiden joukossa. Viidesluokkalaisten poikien digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden ja
yksindisyyden kokemisen vélinen yhteys oli tilastollisesti melkein merkitseva ja

voimakkuudeltaan heikko (y* (4) =10,364; p<0,05; Cramerin V = 0,112).

Yhdeksisluokkalaisilla tytoilld (n=267) paivittdinen ja viikoittainen digitaalisten pelien
pelaaminen ndyttiytyi todenndkdisempénd yksindisyyden kokemisena ja enintdéin harvoin
digitaalisia pelejd pelanneilla sen havaittiin vihentdavén yksindisyyden kokemista. Yhteys ei
kuitenkaan ollut tilastollisesti merkitseva ja sen voimakkuus oli heikko (y* (4) =6,638;
p=0,156; Cramerin V =0,111). Yhdeksésluokkalaisten poikien (n=179) joukossa enintdén
harvoin digitaalisia peleja pelanneet kokivat todennékodisemmin yksindisyyttd kuin paivittiin
tai viikoittain pelanneet. Taémékdéin yhteys ei ollut tilastollisesti merkitsevé ja sen voimakkuus
oli heikko (y* (4) =5,203; p=0,267; Cramerin V = 0,121). Seitsemésluokkalaisten tyttojen ja

poikien kohdalla digitaalisten pelien pelaamisen aktiivisuuden ja yksindisyyden kokemisen
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vilill ei ollut tilastollisesti merkitsevid yhteyksid ja havaitut yhteydet olivat

voimakkuudeltaan hyvin heikkoja.

7.2.4 Digitaalisten e-urheilu- seka urheilupelien pelaamisen ja peligenren yhteys

yksinaisyyden kokemiseen luokka-asteen ja sukupuolen mukaan

Yleisesti e-urheilu- ja urheilupelien pelaamisen aktiivisuuden ja yksindisyyden yhteytta
tarkasteltiin kysymyksen: pelaatko digitaalisia urheilupelejé tai e-urheilupelejd, avulla.
Liséksi urheilu ja e-urheilupeligenrejen yhteyttd yksindisyyden kokemiseen tarkasteltiin
seitsemdissa eri kategoriassa, jotka olivat: pallopelit, ajopelit, muut urheilupelit (esim. Tony
Hawk, Trials, Mario & Sonic Olympic Games, PGA Tour, jne.), MOBA eli Battle Arena
pelit, FPS eli ammuntavetoiset e-urheilupelit, kamppailupelit ja muut e-urheilupelit (esim.
Clash Royale, Fortnite, Hearthstone, Farming Simulator, jne.). E-urheilun ja peligenren
merkitysté tarkasteltiin sukupuolen ja vastaajan luokka-asteen mukaan. Urheilu- ja e-
urheilupelien pelaamista seké peligenred koskevissa kysymyksissd pelaamisen aktiivisuus on
jaettu kolmeen luokkaan: ei pelaa, pelaa vihén ja pelaa usein. Testien tarkemmat tulokset

liitteissd 3 ja 4.

Vahvin yhteys yksindisyyden kokemisen ja digitaalisten urheilu- ja e-urheilupelien
pelaamisen aktiivisuuden vililld havaittiin olevan seitsemésluokkalaisilla (n=481) (kuvio 22).
Heilld korkea pelaamisaktiivisuus oli yhteydesséd epdtodennékdisempddn yksindisyyden
kokemiseen. Yksindisyyden kokeminen laski lineaarisesti pelaamisaktiivisuuden noustessa.
Usein pelanneiden (n=70) joukossa ei koskaan yksindisten osuus (67,1 %) oli ldhes
kaksinkertainen verrattuna heihin, jotka eivit pelanneet (35,1 %) (n=202). My&s usein
yksindisten osuus oli yli puolet pienempi usein pelanneiden joukossa (8,6 %), kun vertailua
tehtiin nithin, jotka eivét pelanneet (18,3 %). Myds joskus yksindisten osuus oli pienin (24,3
%) usein pelanneiden joukossa. Havaitun yhteyden voimakkuus oli heikko, mutta vahvempi
kuin koko joukkoa tarkasteltaessa (> (4) =21,700; p<0,001; Cramerin V = 0,150). Kuten
seitsemésluokkalaisilla niin myds viidesluokkalaisilla (n=771) digitaalisten urheilu- tai e-
urheilupelien pelaaminen védhensi yksindisyyden kokemista usein pelanneiden keskuudessa
(kuvio 22). Kuitenkaan véhin pelanneiden ja pelaamattomien joukoissa erot eivit olleet enda
yhtd suuret kuin seitsemisluokkalaisilla. Yhteys oli tilastollisesti merkitsevi ja

voimakkuudeltaan heikko (¥ (4) =17,772; p<0,01; Cramerin V = 0,107).
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Kuvio 22. Yksindisyyden kokeminen seitsemas- (n=481) ja viidesluokkalaisilla (n=771) seka koko
vastaajajoukolla (n=1574) digitaalisten e-urheilu- ja urheilupelien pelaamisen aktiivisuuden mukaan
(%).

Koko vastaajajoukolla (n=1574) digitaalisten urheilu- tai e-urheilupelien pelaaminen oli
yhteydessi epatodenndkodisempdin yksindisyyden kokemiseen usein pelanneilla ja
todennédkodisempddn yksindisyyden kokemiseen niiden joukossa, jotka eivit pelanneet
ollenkaan. Usein pelanneiden joukossa ei yksindisten osuus oli 24 prosenttiyksikkod suurempi
kuin pelaamattomien joukossa. My0s usein yksindisten osuus oli pienin (8,8 %) usein
pelanneiden keskuudessa. Usein yksindisten osuuksien erot olivat kuitenkin ryhmien valilla
pienet (maks. 6,5 %-yks.). Usein pelaamisen havaittiinkin pienentivén erityisesti joskus
yksindisten osuuksia. Koko vastaajajoukolla havaittu yhteys oli tilastollisesti erittdin
merkitsevd, mutta urheilu- tai e-urheilupelaamisen aktiivisuuden ja yksindisyyden kokemisen

yhteys jdi voimakkuudeltaan heikoksi (% (4) =40,224; p<0,001; Cramerin V = 0,113).

Digitaalisten pallopelien pelaamisen aktiivisuuden ja yksindisyyden kokemisen valilla
havaittiin olevan yhteys viidesluokkalaisilla, vastaajajoukon tyt6illd ja koko vastaajajoukolla
(kuvio 23). Viidesluokkalaisilla (n=453) korkea digitaalisten pallopelien pelaamisen
aktiivisuus lisési ei koskaan yksindisten osuutta (nousua 25,9 %-yks.) ja pienensi joskus
yksindisyyttd kokeneiden osuutta (laskua 27 %-yks.). Usein yksindisten viidesluokkalaisten
osuudet pysyivét suhteellisen samansuuruisina riippumatta pelaamisen aktiivisuudesta (ero
maks. 3,3 %-yks.). Havaitun yhteyden voimakkuus oli kuitenkin heikko, mutta vahvempi kuin
koko tutkimusjoukkoa tarkasteltaessa (y* (4) =27,318; p<0,001; Cramerin V = 0,166).
Kaikkien tyttdjen joukossa (n=307) korkea pallopelien pelaamisen aktiivisuus merkitsi

suurempaa ei koskaan yksindisten osuutta ja pienempéad joskus yksindisten osuutta. Tytoilla



65

tosin korkea pelaamisaktiivisuus merkitsi ldhes kaksinkertaista usein yksindisten osuutta, kun
verrattiin usein pelanneita ja heiti, jotka eivit pelanneet, keskenédén. Joskus yksindisten osuus
oli kuitenkin pelaamattomien joukossa selvisti suurin (57 %). Yhteyden voimakkuus oli

kuitenkin heikko ja melkein merkitseva (y* (4) =9,986; p<0,05; Cramerin V = 0,128).
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Kuvio 23. Yksinaisyyden kokeminen viidesluokkalaisilla (n=453) tyt6illa (n=307) ja koko
vastaajajoukolla (n=898) digitaalisten pallopelien pelaamisen aktiivisuuden mukaan (%).

Koko vastaajajoukolla (n=898) digitaalisten pallopelien pelaamisen havaittiin vihentivin
yksindisyyden kokemista. Usein digitaalisia pallopeleji pelanneista (n=208) 61,1 prosenttia ei
kokenut yksindisyyttd, vihin pelanneista (n=328) yksindisyyttd ei kokenut 53,7 prosenttia,
kun taas heistd, jotka eivit pelanneet (n=362), 42 prosenttia ei ollut koskaan yksindinen.
Usein digitaalisia pallopeleja pelanneista 27,9 prosenttia oli joskus yksindinen, véhan niitd
pelanneista itsensd yksindiseksi joskus koki 32,6 prosenttia, kun taas pelaamattomista joskus
yksindisyyttd koki 45,9 prosenttia. Usein yksindisyyttd kokevien osuudet olivat usein, véhin
ja pelaamattomien ryhmissé ldhes yhté suuret (ero maks. 2,6 %-yks.) Digitaalisten pallopelien
pelaamisaktiivisuuden ja yksindisyyden kokemisen yhteys oli tilastollisesti erittdin

merkitsevd, mutta voimakkuudeltaan heikko (y* (4) =25,257; p<0,001; Cramerin V =0,119).

Voimakkain yhteys digitaalisten MOBA-pelien pelaamisen aktiivisuuden ja yksindisyyden
kokemisen vililld havaittiin yhdeksdsluokkalaisilla pojilla (n=115). Heilld korkea MOBA -
pelien pelaamisaktiivisuus oli yhteydessd todenndkdisempidin yksindisyyden kokemiseen
(kuvio 24). Periti puolet usein pelanneista oli my0s usein yksindisid. Pelaamattomista taas yli
puolet ei kokenut yksindisyyttd. Usein MOBA-pelejé pelanneista (n=8) 87,5 prosenttia koki

itsensé yksindiseksi joskus tai usein. Vahdn MOBA -pelejd pelanneista (n=34) 58,8 prosenttia
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koki itsensd yksindiseksi joskus tai usein, kun taas pelaamattomista (n=73) 46,6 prosenttia
koki itsensd yksindiseksi joskus tai usein. Yhdekséisluokkalaisilla pojilla MOBA-pelaamisen
ja yksindisyyden kokemisen yhteys oli tilastollisesti melkein merkitsevi ja yhteyden
voimakkuus oli heikko (y* (4) =11,198; p<0,05; Cramerin V = 0,221). Kaikkien
yhdeksésluokkalaisten (n=166) MOBA-pelaamisen ja yksindisyyden kokemisen vililla
havaittiin olevan heikko ja tilastollisesti melkein merkitsevé yhteys, joka oli samansuuntainen
kuin yhdeksdsluokkalaisilla pojilla, mutta ei yhtd vahva (¥ (4) =13,207; p<0,05; Cramerin V
=0,199). Yhdeksésluokkalaisten poikien ja kaikkien yhdeksdsluokkalaisten kohdalla on

kuitenkin hyvd huomioida usein MOBA-pelejd pelanneiden vdhdiset maérét.
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Kuvio 24. Yksinaisyyden kokeminen yhdeksasluokkalaisilla pojilla (n=115), koko vastaajajoukon
yhdeksasluokkalaisilla (n=166) ja viidesluokkalaisilla pojilla (n=275) digitaalisten MOBA-pelien
pelaamisen aktiivisuuden mukaan (%).

Viidesluokkalaisilla pojilla (n=275) korkea MOBA-pelien pelaamisen aktiivisuus oli
yhteydessd todennékdisempédn yksindisyyden kokemiseen. Usein yksindisten osuus (16,7 %)
oli moninkertainen usein pelanneiden joukossa, kun vertailua tehtiin pelaamattomiin (3,8 %).
Kuitenkin yli puolet usein pelanneista (56,7 %) ei kokenut koskaan yksindisyyttd. Joskus ja
usein yksindisten osuudet olivat vdhin ja usein pelanneiden keskuudessa ldhes yhté suuret,
usein pelanneiden joukossa korostui kuitenkin usein yksindisten suurempi osuus.
Viidesluokkalaisten poikien MOBA pelaamisen aktiivisuuden ja yksindisyyden kokemisen
valinen yhteys oli tilastollisesti melkein merkitsevi ja yhteyden voimakkuus oli heikko (y* (4)
=12,260; p<0,05; Cramerin V = 0,149). MOBA pelaamisen ja yksindisyyden kokemisen
vililld havaittiin my0s olevan yhteys kaikkien poikien ja koko vastaajajoukon vililld, mutta

ne olivat heikompia kuin aiemmin esitellyt.
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Viidesluokkalaisilla pojilla (n=290) korkea digitaalisten FPS-pelien pelaamisaktiivisuus oli
yhteydessi todennidkdisemmaén yksindisyyden kokemisen kanssa. FPS-peleja pelaamattomista
viidesluokkalaisista pojista (n=80) vain yhteensi 18,8 prosenttia koki yksindisyytté joskus tai
usein (kuvio 25). Usein FPS-pelejd pelanneista viidesluokkalaisista pojista (n=117) 38,5
prosenttia koki yksindisyyttd joskus tai usein. Vahén FPS-pelejd pelanneista
viidesluokkalaisista pojista (n=93) 38,7 prosenttia koki yksindisyyttd joskus tai usein. Lisdksi
usein yksindisyyttd kokeneiden osuus oli suurin usein FPS-pelejd pelanneiden joukossa (ero
6,6 %-yks. vidhdn pelanneisiin ja 9,5 %-yks. pelaamattomiin). Ei koskaan yksindisten osuus
(81,3 %) oli suurin pelaamattomien joukossa, mutta myds usein pelanneista reilusti yli puolet
(61,5 %) ei kokenut yksindisyyttd. Havaittu yhteys oli tilastollisesti merkitsevi, mutta
voimakkuudeltaan heikko (y* (4) =14,823; p<0,01; Cramerin V = 0,160).
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Kuvio 25. Yksindisyyden kokeminen viidesluokkalaisilla pojilla (n=290), koko vastaajajoukon tytéilla
(n=292) ja seitsemasluokkalaisilla (n=272) digitaalisten FPS-pelien pelaamisen aktiivisuuden mukaan
(%).

Koko vastaajajoukon tytoilld (n=292) korkea digitaalisten FPS-pelien pelaamisaktiivisuus oli
yhteydessd todenndkodisempéén usein koettuun yksindisyyteen. Usein pelanneista tytdistd
(n=27) 40,7 prosenttia koki itsensé usein yksindiseksi, vdhédn pelanneista tytoistd (n=59) 25,4
prosenttia koki itsensd usein yksindiseksi ja FPS-pelejd pelaamattomista tytdistd (n=206) 13,6
prosenttia koki itsensd usein yksindiseksi. Ei yksindisten osuus (34 %) oli suurin
pelaamattomien joukossa, mutta ero usein pelanneisiin ei ollut suuri (-8,1 %-yks.). Yhteys oli
tilastollisesti merkitsevd, mutta voimakkuudeltaan heikko (y* (4) =14,545; p<0,01; Cramerin
V =0,158).
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Seitsemasluokkalaisilla (n=272) korkea digitaalisten FPS-pelien pelaamisen aktiivisuus oli
yhteydessa todennékdisempddn usein koettuun yksindisyyteen, mutta samalla se oli myds
yhteydessid epédtodenndkodisempiin yksindisyyden kokemiseen. Pelaamattomuus taas kasvatti
todenndkoisyyttd kokea joskus tai usein yksindisyyttd, silld 58,8 prosenttia pelaamattomista
seitsemasluokkalaisista (n=80) vastasi ndin. Vdhén pelanneista (n=89) joskus tai usein koki
yksindisyyttd 48,3 prosenttia ja usein pelanneista (n=103) 45,7 prosenttia. Kuitenkin yli puolet
(54,4 %) usein FPS-peleji pelanneista ei ollut yksindisid, kun taas pelaamattomista 41,3
prosenttia ei kokenut itseddn koskaan yksindiseksi. Seitsemédsluokkalaisilla digitaalisten FPS-
pelien pelaamisen aktiivisuuden ja yksindisyyden kokemisen vélinen yhteys oli tilastollisesti
melkein merkitseva ja voimakkuudeltaan heikko (y* (4) =10,332; p<0,05; Cramerin V =
0,138).

Digitaalisten kamppailupelien pelaaminen oli selkeésti yksindisyyden kokemista lisddva
tekija. Viidesluokkalaisilla pojilla (n=276) kamppailupelien pelaamisen ja yksindisyyden
kokemisen vililld oli voimakkain yhteys. Usein digitaalisia kamppailupelejd pelanneista
(n=46) 58,7 prosenttia koki yksindisyyttd joskus tai usein, vdahéin pelanneista (n=100) saman
koki 40 prosenttia ja pelaamattomista (n=130) yksindisyyttd joskus tai usein koki vain 22,3
prosenttia. Huomioitavaa on myds se, ettd usein pelanneista viidesluokkalaisista pojista jopa
26,1 prosenttia koki usein yksindisyyttd, kun pelaamattomilla vastaavan osuuden koko oli
vain 0,8 prosenttia. Viidesluokkalaisilla pojilla digitaalisten kamppailupelien pelaamisen
aktiivisuuden ja yksindisyyden kokemisen vélinen yhteys oli tilastollisesti erittdin merkitseva
ja voimakkuudeltaan heikko, vaikkakin hyvin ldhelld kohtalaista (y* (4) =42,953; p<0,001;
Cramerin V = 0,279). My0s kaikkien viidesluokkalaisten (n=433) kohdalla digitaalisten
kamppailupelien pelaamisen aktiivisuuden ja yksindisyyden kokemisen vélilld havaittiin
olevan yhteys, mutta se ei ollut yhtd voimakas kuin pelkilld viidesluokkalaisilla pojilla (* (4)

=22,564; p<0,001; Cramerin V =0,161).
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Kuvio 26. Yksinaisyyden kokeminen viidesluokkalaisilla pojilla (n=276), koko vastaajajoukon pajilla
(n=573) ja koko vastaajajoukolla (n=868) digitaalisten kamppailupelien pelaamisen aktiivisuuden
mukaan (%).

Digitaalisten kamppailupelien pelaamisen aktiivisuus oli yhteydesséd todenndkoisempain
yksindisyyden kokemiseen myos koko vastaajajoukon pojilla (n=573). Usein kamppailupeleji
pelanneista pojista (n=72) 27,8 prosenttia koki yksindisyyttd usein, vihan pelanneista (n=204)
10,3 prosenttia ja pelaamattomista (n=297) vain 4,7 prosenttia. My0s ei koskaan yksindisten
osuus oli suurin (67 %) pelaamattomien joukossa ja pienin (40,3 %) usein pelanneiden
joukossa. Koko vastaajajoukon pojilla digitaalisten kamppailupelien pelaamisen aktiivisuuden
ja yksindisyyden kokemisen vélinen yhteys oli tilastollisesti erittdin merkitsevd ja
voimakkuudeltaan heikko (y? (4) =41,228; p<0,001; Cramerin V = 0,190). My0s tytoilla
(n=295) kamppailupelien pelaaminen oli yhteydessé todennikodisempéén yksindisyyden

kokemiseen, mutta véhdisen usein pelanneiden mairén takia havaittu yhteys ei ollut validi.

Myos koko vastaajajoukolla (n=868) havaittiin, etti korkea digitaalisten kamppailupelien
pelaamisen aktiivisuus oli yhteydesséd korkeampaan usein yksindisten osuuteen ja pienempédn
ei koskaan yksindisten osuuteen. Kaikista usein kamppailupelejd pelanneista 1dhes kolmannes
(28,6 %) oli usein yksindinen. Joskus yksindisten osuudet olivat koko vastaajajoukolla
suhteellisen samansuuruiset (ero maks. 8,6 %-yks.) riippumatta pelaamisen aktiivisuudesta.
Koko vastaajajoukolla digitaalisten kamppailupelien pelaamisaktiivisuuden ja yksindisyyden
kokemisen vilinen yhteys oli tilastollisesti erittdin merkitsevd, mutta voimakkuudeltaan

heikko (y* (4) =27,534; p<0,001; Cramerin V = 0,126).
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Korkea muiden (esim. Tony Hawk, Trials, Mario & Sonic Olympic Games, PGA Tour, jne.)
digitaalisten urheilupelien pelaamisen aktiivisuus oli yhteydessd todennékdisempéin
yksindisyyden kokemiseen yhdeksédsluokkalaisten poikien joukossa (n=118). Usein
yksindisten osuus yli nelinkertaistui, kun verrattiin usein pelanneita (36,4 %) heihin, jotka
eivit pelanneet (8,5 %). Myos ei yksindisten osuus noin kuusinkertaistui, kun verrattiin
pelaamattomia (54,9 %) usein pelanneisiin (9,1 %). Yhdeksésluokkalaisten poikien kohdalla
on kuitenkin syytd huomioida usein pelanneiden maard (n=11). Heidén digitaalisten
urheilupelien ja yksindisyyden kokemisen yhteys oli kuitenkin tilastollisesti melkein
merkitseva ja yhteyden voimakkuus oli heikko (y? (4) =11,937; p<0,05; Cramerin V = 0,225).
Myéos kaikilla yhdeksdsluokkalaisilla (n=170) muiden digitaalisten urheilupelien pelaaminen
oli yhteydessd todenndkdisempiin yksindisyyden kokemiseen, mutta se oli voimakkuudeltaan
heikompi kuin pelkilld yhdeksasluokkalaisilla pojilla (% (4) =10,405; p<0,05; Cramerin V =
0,175).

Digitaalisten ajopelien pelaamisen aktiivisuus oli heikosti yhteydessi lisddntyneen
yksindisyyden kokemisen kanssa véhin pelanneiden viidesluokkalaisten poikien joukossa.
Ajopeleji pelaamattomista (n=114) vain 26,4 prosenttia koki itsenséd yksindiseksi joskus tai
usein. Vihin pelanneista (n=121) saman koki 42,9 prosenttia ja usein pelanneista (n=56) 35,7
prosenttia. Loydetty yhteys oli melkein merkitsevé ja sen voimakkuus oli heikko () (4)
=11,702; p<0,05; Cramerin V = 0,142). Muiden digitaalisten e-urheilupelien (esim. Clash
Royale, Fortnite, Hearthstone, Farming Simulator, jne.) pelaamisaktiivisuuden ja
yksindisyyden kokemisen vilille ei 16ydetty tilastollisesti merkitsevid yhteyksid

kummallekaan sukupuolelle tai millekdan luokka-asteelle.

Kun tarkasteltiin eri digitaalisten peligenrejen pelaamisen aktiivisuutta suhteessa
yksindisyyden kokemiseen, nousi esiin erityisesti urheilu ja e-urheilupelien, sekd pallopelien
el koskaan yksindisyyttd kokevien osuudet (kuvio 27). Usein urheilu- tai e-urheilupeleja
pelanneista 63,6 prosenttia ja usein pallopelejd pelanneista 61,1 prosenttia, eivit kokeneet
itseddn koskaan yksindisiksi. Sen sijaan usein kamppailupelejd pelanneista 28,6 prosenttia ja

usein MOBA-pelejé pelanneista 21,5 prosenttia koki usein yksindisyytta.
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Kuvio 27. Kaikkien peligenrekysymyksiin vastanneiden yksinaisyyden kokeminen eri digitaalisten
peligenrejen pelaamisen aktiivisuuden mukaan (%).
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7.3 Digitaalinen pelaaminen ja liikkuminen yksinadisyyden selittajina

Digitaalisen pelaamisen ja litkkkumisen merkitystd yksindisyyden selittdjind tutkittiin
logistisen regressioanalyysin avulla. Tarkoitus oli selvittdd, ettd kuinka suuren osan
yksindisyyden kokemisesta ndma muuttujat kykenevét selittiméén, sekd miten ne selittavét
sitd erikseen tarkasteltuina sekd molemmilla sukupuolilla. Tarkasteltaessa koko aineistoa
(n=1975) logistisen regressioanalyysin avulla, selittdvind muuttujina olivat digitaalisen
pelaamisen aktiivisuus (6 luokkaa) ja litkkumisaktiivisuus (8 luokkaa), seki selitettdvana
muuttujana yksindisyyden kokeminen (kokee; ei koe). Logistisen regressioanalyysin mallin
sopivuus oli hyva (Hosmer-Lemeshow-testi p= 0,340). Mallin selitysaste jéi kuitenkin
matalaksi ja se selitti vain 4,8 prosenttia yksindisyyden kokemisen vaihtelusta (Nagelkerken
R?=0,048). Mallin selittdvdt muuttujat olivat tilastollisesti erittdin merkitsevid (Omnibus-testi
p<0,001), jotka selittyivdt suuren otoskoon takia. Logististen regressioanalyysien tekijit

16ytyvit taulukoituna liitteestd 5.

Digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden selittdessd yksindisyyden kokemista, erottui erityisesti
melkein péivittdin pelaavien (OR= 0,675, p= 0,007) ryhma. Melkein paivittdin pelanneilla
riski kuulua yksindisyyttd kokevien ryhméén oli 0,675 kertainen. Myo0s pdivittdin pelaaminen
pienensi (OR= 0,717, p= 0,043) vastaajan riskid kuulua yksindisyyttd kokevien joukkoon.
Useita kertoja péivéssd pelaaminen ja viikoittainen pelaaminen kasvattivat vastaajan riskid
kuulua yksindisyyttd kokeneiden ryhméin, mutta selitysasteet eivit olleet tilastollisesti
merkitsevid. Pelaamattomuus taas nosti mahdollisuutta kuulua yksindisyyttd kokeneiden

ryhméén, mutta myoskédn tdma selitysaste ei ollut tilastollisesti merkitseva.

Kun tarkasteltiin litkkumisaktiivisuutta yksindisyyden kokemisen selittdjénd, huomattiin, ettd
vahidinenkin liikkumisaktiivisuus vihensi riskid kuulua yksindisyytti kokevien ryhméén.
Yhtend péivéand viikossa vdhintddn tunnin verran liikuttaessa, riski kuulua yksindisyytta
kokevien ryhméén oli 0,23 kertainen (OR= 0,230, p= 0,029), kun taas suosituksen mukaan
litkkuneilla (OR= 0,104, p<0,001) riski kuulua yksindisten ryhméén oli vain 0,104 kertainen.
Koko vastaajajoukolla korkea litkkumisaktiivisuus selitti yksindisyyden kokemattomuutta

voimakkaammin kuin digitaalisen pelaamisen aktiivisuudet.

Tytoilld (n=1058) mallin sopivuus todettiin myds hyviksi (Hosmer-Lemeshow-testi p= 0,796)
ja mallin selittdvat muuttujat olivat tilastollisesti merkitsevid (omnibus-testi p= 0,019), mutta
malli selitti pienemmaén osan yksindisyyden kokemisen vaihtelusta koko vastaajajoukkoon

verrattuna (R?= 0,031). Useita kertoja pdivasséd pelanneiden tyttojen riski kuulua yksindisyytta



73

kokevien luokkaan yli kaksinkertaistui (OR= 2,320, p= 0,035). My6s muihin digitaalisen
pelaamisen aktiivisuuden luokkiin kuuluminen nosti tyttdjen riskié kokea yksindisyyttd, mutta
selitysasteet eivit olleet tilastollisesti merkitsevid. Tytoilld liikkkumisaktiivisuudella oli
melkein merkitseva yhteys yksindisyyden kokemiseen (p=0,039). Liikkumisen merkitysta
yksindisyyden kokemiseen tarkasteltaessa huomattiin, ettd yksittdiset tunnin verran
litkkkumista siséltédneet péivit eivit olleet tilastollisesti merkitsevid. Korkea
liikkkumisaktiivisuus siis selitti yksindisyyden kokemisen vihentymistd, mutta ei voida sanoa

varmaksi, ettd vihentddko se yksindisyyden kokemista tytoilla.

My0s pojilla (n=848) mallin sopivuus oli hyvd (Hosmer-Lemeshow-testi p= 0,741), mutta se
selitti vain pienen osan yksindisyyden kokemisen vaihteluista (R>=0,032). Omnibus-testin
avulla havaittiin, ettd mallin selittdvdt muuttujat eivét olleet tilastollisesti merkitsevid (p=
0,059). Korkeilla tai matalilla digitaalisen pelaamisen seka litkkumisen aktiivisuuksilla ei siis
voitu selittdd yksindisyyden kokemisen vaihtelua pojilla. Pojilla kuitenkin kaikenlainen
digitaalinen pelaaminen ja liikkuminen ndytti vdhentdvén riskid kuulua yksindisten ryhméén,
vaikka tulos olikin sattumanvarainen. Poikkeuksena esiin nousi suosituksen mukaan
litkkkuneiden poikien ryhmé, joiden kohdalla I6ydettiin tilastollinen merkitsevyys (OR=0,167,
p=0,029). Tdssd ryhmissa riski kuulua yksindisyyttd kokevien joukkoon oli vain 0,167

kertainen.
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8 Pohdinta

Tassd pro gradu -tutkimuksessa selvitettiin, miten digitaalinen pelaaminen ja peligenre olivat
yhteydessa viides—yhdeksdsluokkalaisten lasten ja nuorten litkkumissuosituksen
saavuttamiseen sekd yksindisyyden tunteen kokemiseen. Tamén liséksi tutkittiin, kumpi
selittdd enemman yksindisyyden tunteen kokemisesta, digitaalinen pelaamisaktiivisuus vai
liikkkumisaktiivisuus. Seuraavassa alaluvussa pohditaan tutkimuksesta nousseita keskeisia
tuloksia, jonka jidlkeen kasitellddn tutkimuksen luotettavuutta ja eettisyyttd. Lopuksi

kasitelladn tutkimuksen merkitysti ja esitellddn jatkotutkimusehdotuksia.
8.1 Tulosten tarkastelu

Tutkimustulosten mukaan korkea digitaalisen pelaamisen aktiivisuus oli yhteydessé
epatodenndkoisemman litkkumissuosituksen saavuttamisen sekd epdtodennékdisemman
yksindisyyden kokemisen kanssa molemmilla sukupuolilla. Vastaavasti enintddn harvoin
digitaalisia peleji pelanneet saavuttivat lilkkkumissuosituksen todennékodisemmin ja kokivat
yksindisyyttd todennidkdisemmin. Havaittujen yhteyksien voimakkuudet jdivat kuitenkin koko
vastaajajoukolla hyvin heikoiksi. Sukupuolten ja luokka-asteiden vililld huomattiin olevan
eroja, jotka eivit koko vastaajajoukkoa tarkasteltaessa nikyneet. Timén tutkimuksen mukaan
pelattu peligenre oli kuitenkin my6s yhteydessé liikkkumissuosituksen saavuttamiseen ja
yksindisyyden kokemiseen. Osa peligenreistd ndyttiytyi litkkumissuosituksen saavuttamisen
kannalta positiivisina ja osa negatiivisina tekijoind. Sama huomattiin yksindisyyden

kokemisen kannalta.

Kokonaisuutta tarkasteltaessa korkea digitaalinen pelaamisaktiivisuus oli yhteydessa
epidtodennikoisempédn litkkumissuosituksen saavuttamiseen. Enintdén harvoin pelanneista
litkkkumissuosituksen saavutti 34,9 prosenttia ja pdivittdin pelanneista sen saavutti 28,7
prosenttia. Vuoden 2022 LIITU-tutkimuksen mukaan 5-9 luokkalaisista liikkumissuosituksen
saavutti 30,7 prosenttia vastaajista (Martin ym. 2023, 16). Erot ryhmien valilla eivét
kuitenkaan muodostuneet suuriksi, minka takia digitaalisen pelaamisen ja
litkkkumissuosituksen saavuttamisen vilinen yhteys jéi hyvin heikoksi ja esimerkiksi
viikoittaisen pelaamisen havaittiin vihentivin vdhén liikkkuneiden osuutta. Tulos on
samankaltainen Koskimaan ym. (2023, 125) havaintojen kanssa, joiden mukaan yleiskuva on

se, ettd vihemman litkkuvat pelaavat keskimairdistd enemmaén digitaalisia pelejd. Koskimaa
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ym. (2023, 125) my0s painottavat, etteivit digitaalinen pelaaminen ja litkkkuminen ole toisiaan

poissulkevia tekijoitd, mikd huomattiin myos tdméan tutkimuksen tuloksissa.

Sukupuolten vililld todettiin olevan eroa digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden ja
liikkkumisaktiivisuuden vélilld, silld pojat pelasivat useammin ja saavuttivat
liikkkumissuosituksen tyttdjd todenndkdisemmin. Molemmilla sukupuolilla digitaalisen
pelaamisen ja liikkkumissuosituksen saavuttamisen yhteys oli ldhes yhtd voimakas, mutta
ndyttiytyi eri tavoin. Pojilla péivittdinen pelaaminen oli yhteydessé epitodennikoisempéin
litkkkumissuosituksen saavuttamiseen, mutta kuitenkin kolmannes (33,2 %) pdivittdin
pelanneista saavutti sen. Tyt6illd pdivittdinen pelaaminen oli yhteydessa
epatodennikoisempédn litkkumissuositusten saavuttamiseen ja todennékodisempdin vihdiseen
litkkkumiseen. Tytoilld kuitenkaan viikoittainen pelaaminen ei vihentanyt
litkkkumisaktiivisuutta. Ng:n ym. (2023, 1-8) tutkimuksessa huomattiin, ettd Suomessa pojat
pelasivat keskiméérin useammin kuin tyt6t. Digitaalisten pelien sukupuolittuneet
mieltymykset ndkyivét jo varhaisessa idssd. Tutkimuksessa todettiin, kuinka digitaalisten
pelien maskuliinisuus, roolimallien puute ja mieshahmojen yliedustus voivat olla syini

naispelaajien alhaiseen osuuteen. (Ng ym. 2023, 1-8.)

Tamain tutkimuksen mukaan korkea digitaalisten e-urheilu ja urheilupelien seki digitaalisten
pallopelien pelaamisen aktiivisuus oli yhteydessd todennékoisempédn litkkumissuosituksen
saavuttamiseen, varsinkin pojilla (liite 4, taulukko a). Myos Salmensalo ym. (2022, 57-60) ja
Koskimaa ym. (2023, 122—-126) ovat 1oytdneet tutkimuksissaan vastaavia viitteitd ja heidian
mukaansa e-urheilu- ja urheilupelien pelaaminen voi olla yhteydessa riittdvén liikunta-
aktiivisuuden ylldpitdmiseen. Vaikka yhteyden voimakkuus jéi heikoksi, oli se ndhtédvissa.
Usein pelanneiden ryhméssé liikkumissuosituksen saavuttaminen oli todennékoisinti ja
pelaamattomien ryhméssé vihén liikkuneiden osuus oli pelaamisen ryhmistd prosentuaalisesti

suurin.

Tutkimuksen tulokset olivat tdltd osin linjassa myds Ng:n ym. (2022, 72) tutkimuksen kanssa,
jossa todettiin, kuinka urheilupelit olivat yhteydessa todenndkdisemmin korkeaan liikunta-
aktiivisuuteen kuin muut peligenret. Téssa voi olla syyni se, ettd urheilupelit sijoittuvat
samalle toiminnan alueelle kuin urheilu. Ng:n ym. (2023, 9) tutkimuksessa kuvaillaankin,
kuinka urheilua simuloivat pelit pohjautuvat vahvasti samoihin merkityksiin ja
merkitysrakenteisiin kuin perinteinen urheilu. Néissa peleissd pelaajat padsevit kokemaan

urheilussa esiintyvid elementtejd kuten kilpailua ja taitojen kehittdmisté. Peleissd nuoret
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padsevit myos pelaamaan esimerkiksi oman lajinsa ammattilaisurheilijana ja jakamaan ndita
kokemuksia ystdviensd kanssa. Digitaaliset urheilupelit voivat mahdollisesti toimia vayldni
korkeampaan liikkumisaktiivisuuteen, silld ne voivat motivoida nuorta esimerkiksi
kokeilemaan pelattuja lajeja kiaytdnnossad. Urheilupelien kulttuuri voi olla tukemassa pelaajien

terveellisid elintapoja vahvistamalla heidén suhdettansa litkuntaan. (Ng ym. 2023, 9.)

Digitaalisten FPS-, MOBA- ja kamppailupelien pelaaminen taas oli yhteydessa
epdtodennikoisempédn litkkumissuosituksen saavuttamiseen varsinkin poikien keskuudessa
(liite 4, taulukko b). Tulos on samansuuntainen Salmensalon ym. (2022, 57-60) kanssa,
joiden mukaan erityisesti verkkopohjaisia digitaalisia pelejéd (esimerkiksi strategia-, FPS- ja
MOBA-pelit), pelaavien miespelaajien joukossa voidaan todeta vihentynytté liikunta-
aktiivisuutta. Tamén tutkimuksen mukaan FPS- ja kamppailupelien pelaaminen ei suurentanut
juurikaan véhin liikkuneiden prosentuaalisia osuuksia poikien keskuudessa, mutta
suosituksen mukaan liikkuneiden osuudet pienenivit selkedsti pelaamisen aktiivisuuden
noustessa. Voimakkaimmin FPS- ja kamppailupelien pelaaminen oli yhteydessé
viidesluokkalaisten poikien liikkumissuosituksen saavuttamiseen. Viidesluokkalaisilla pojilla
ndiden peligenrejen pelaaminen oli yhteydessd muita ryhmid selkedmmin
epatodennikoisempéén litkkkumissuosituksen saavuttamiseen. MOBA -pelit olivat yhteydessi
epdtodennikoisempddn litkkumissuosituksen saavuttamiseen kaikkien yhdeksésluokkalaisten

kohdalla.

Digitaalinen pelaaminen oli yhteydessa epatodennikoisempadn yksindisyyden kokemiseen
koko vastaajajoukkoa tarkasteltaessa. Enintddn harvoin pelanneista usein yksindisyyttd koki
16,6 prosenttia, viikoittain pelanneista 13,7 prosenttia ja pdivittdin pelanneista 15,1 prosenttia.
Yleisesti yksindisyyttd kokee suomalaisista lapsista ja nuorista kyselytutkimusten mukaan 10—
20 prosenttia (mm. Junttila 2015; Lyyra & Vilimaa 2023; Helsinki Missio 2024; THL 2024),
joten digitaalisen pelaamisen aktiivisuudella ei ollut timén tutkimuksen mukaan suurta
merkitystd yksindisyyden kokemiseen. Téstd syystd myos digitaalisen pelaamisen ja
yksindisyyden kokemisen yhteys jéi koko vastaajajoukolla voimakkuudeltaan hyvin heikoksi.
Vaikka tytot kokivat yleisesti poikia todenndkdisemmin yksindisyyttd, olivat digitaalisen
pelaamisen yhteydet yksindisyyden kokemiseen molemmilla sukupuolilla hyvin heikot,

eivatka ne olleet tilastollisesti merkitsevia.

Digitaalisen pelaamisen ja yksindisyyden kokemisen hyvin heikko yhteys voi olla merkki

Yangin ym. (2023, 1-6) mainitsemasta pelaamisen kaksisuuntaisesta merkityksestd, jonka
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takia se voi vahentdd yksindisyyden kokemista osalla ja lisdta toisilla, jolloin sitd on vaikea
havaita. My0s Vuorre ym. (2022, 11-12) 16ysivit tutkimuksessaan viitteitd siitd, ettei
digitaaliseen pelaamiseen kéytetty aika vaikuta yksilon hyvinvointiin heikentdvisti, tai
ainakin sen heikentivén vaikutuksen havaitseminen on vaikeaa. Liséksi heidédn tutkimuksensa
mukaan digitaalisen pelaamiseen kéytetyn ajan rajoittaminen tai edistiminen eivét
vaikuttaneet yksilon hyvinvointiin heikentivisti tai parantavasti (Vuorre ym. 2022, 11-12),

joka korostaa digitaalisen pelaamisen kaksisuuntaista merkitysta.

Se, ettd aktiivisesti pelanneet pojat kokivat yksindisyyttd epatodennakdisemmin kuin
aktiivisesti pelanneet tytot, voi viitata myos yksindisyyden kahden eri perusulottuvuuden
erilaiseen ilmenemiseen sukupuolten vélilld. Aktiivisesti digitaalisia peleja pelaavat pojat
voivat huomaamattaan digitaalisen pelaamisen avulla pienentaa riskié, ettd he kokisivat
sosiaalista yksindisyytté, jos heiddn pelaamisensa sisdltdd vuorovaikutusta muiden pelaajien
tai heiddn kavereidensa kanssa. Aktiivisesti digitaalisia pelejd pelaavat tytot taas eivit
valttdmatti tapaa kavereitaan pelien sisélld, vaan heilld pelaamisen motiivina voi toimia
esimerkiksi ajan kuluttaminen. Tyttojen kokema yksindisyys voi siksi ndyttaytya
yleisemmalté kuin poikien kokema, koska yksindisyyden mittaaminen vain yhdelld
kysymyksella ei erottele sen sosiaalista ja emotionaalista ulottuvuutta. (mm. Lyyra ym. 2016,

44.)

Digitaalisten e-urheilu- ja urheilupelien seké digitaalisten pallopelien pelaaminen olivat
yhteydessi epdtodenndkdisempiin yksindisyyden kokemiseen koko vastaajajoukolla (liite 4,
taulukko d). Usein niitd pelanneiden keskuudessa koettiin yksindisyyttd harvemmin kuin
pelaamattomien joukossa. Tulos oli samankaltainen kuin Yangin ym. (2023, 1-6)
tutkimuksessa, jossa huomattiin urheilupelien pelaamisen vihentdneen yksindisyyden
kokemista verrattuna pelaamattomiin. Muiden digitaalisten urheilupelien pelaaminen taas oli
yhteydessd todenndkdisempddn yksindisyyden kokemisen kanssa yhdeksdsluokkalaisten
keskuudessa (liite 4, taulukko c). Varsinkin yhdeksésluokkalaisilla pojilla muiden
urheilupelien pelaaminen ndyttaytyi todennékdisempédnd yksindisyyden kokemisena, eli
kaikki digitaaliset urheilupelit eivit timén tutkimuksen perusteella olleet yhteydessa
viahentyneeseen yksindisyyden kokemiseen. Myos digitaalisten MOBA-pelien pelaamien oli
yhteydessa todennékdisemman yksindisyyden kokemisen kanssa, etenkin poikien
keskuudessa. Yang ym. (2023, 1-6) ovat myo0s 10yténeet tutkimuksessaan viitteitd siité, ettd

MOBA-pelien pelaaminen lisdisi yksindisyyden kokemista.
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Digitaalisten FPS pelien pelaaminen oli yhteydessd todennékoisempédn yksindisyyden
kokemiseen varsinkin viidesluokkalaisten poikien ja kaikkien tyttdjen keskuudessa.
Digitaalisten kamppailupelien pelaaminen oli my0s yhteydessd todennékodisempain
yksindisyyden kokemiseen. Voimakkain yhteys kamppailupelien pelaamisen ja yksindisyyden
kokemisen vililld oli viidesluokkalaisilla pojilla, joilla korkeampi pelaamisen aktiivisuus
niytti selkedsti olevan yhteydessé todennékodisempain yksindisyyden kokemiseen. FPS pelien
ja kamppailupelien tulokset olivat ristiriidassa Yang ym. (2023, 1-6) tutkimuksen kanssa,

jossa havaittiin FPS-pelien ja kamppailupelien vidhentdvin yksindisyyden kokemista.

Pelaamisen motiivien tarkastelu voi olla olennaisempaa kuin pelkkéd peligenreihin
keskittyminen, silld pelaajat, jotka pelaavat digitaalisia pelejd vuorovaikutuksellisista syisti
voivat kokea vihemmén yksindisyyttd verrattuna pelaajiin, jotka pelaavat vain esimerkiksi
ajan kuluttamiseksi. Tdma haastaa Granicin ym. (2014) pelien luokittelun sosiaalisiin ja
epésosiaalisiin digitaalisiin peleihin, silld pelaamisen sosiaalisuus ei médrdydy pelkéstdin
pelityypin tai peligenren perusteella. Sokan ym. (2025, 9) tutkimuksessa todetaan, kuinka
digitaalinen pelaaminen ilmenee monin eri tavoin kuten esimerkiksi seuraamalla toisten
pelaamista suoratoistojen, kilpailutapahtumien ja opetusvideoiden vilitykselld. Digitaaliseen
pelaamiseen liittyvid merkityksid voidaan siis sisdistdd, vaikka yksilo ei itse pelaisi.
Yksindisyyden kokemukset eivit siis valttimattd riipu pelattavasta peligenrestd vaan siitd,

milld tavoin yksilé on vuorovaikutuksessa laajan pelikulttuurin kanssa.

Kuitenkin tdmén tutkimuksen mukaan osa digitaalisista peligenreistd ndyttaytyi
liikkkumissuosituksen saavuttamisen ja yksindisyyden kokemisen kannalta positiivisina ja osa
negatiivisina tekijoind. Digitaalisten e-urheilu- ja urheilupelien seka pallopelien pelaaminen
olivat yhteydessd usealla ryhmailld todenndkdisemman korkean litkkumisaktiivisuuden ja
epatodennikoisemmain yksindisyyden kokemisen kanssa. Digitaaliset FPS-, MOBA- ja
kamppailupelit taas ndyttaytyivét liikkkumissuosituksen saavuttamisen ja yksindisyyden
kokemisen kannalta negatiivisena asiana. Huomionarvoista on, ettd FPS- ja kamppailupelit
olivat selvimmin negatiivisesti yhteydessé viidesluokkalaisten poikien liikkumisaktiivisuuteen
ja yksindisyyden kokemiseen. Aikaisempien tutkimuksien mukaan, juuri viidesluokkalaiset
pojat kokivat harvoin itsensd yksindiseksi ja 1dhes puolet heistd (46 %) tdytti esimerkiksi
vuonna 2022 liikkkumissuosituksen (ks. esim. Lyyra & Vilimaa 2023, 22-23; Martin ym.
2023, 19). Osalle viidesluokkalaisista pojista FPS- ja kamppailupelien pelaaminen ndyttaa
olevan mieluisampi tapa viettdd aikaa, kuin esimerkiksi litkkunnan harrastaminen. Kokkisen ja

Luotojoen (2023, 46) mukaan runsas digitaalinen pelaaminen voi jatkossa vaikuttaa tillaisten
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nuorten arkeen negatiivisesti siten, ettd esimerkiksi heidén eldménhallintansa heikkenee ja

heidin vuorokausirytminsd voi muuttua, joka voi heijastua myos koulunkayntiin.

Logistisella regressioanalyysilla tarkasteltiin, miten digitaalinen pelaaminen ja litkkuminen
selittivit yksindisyyden kokemista. Kokonaisuutta tarkasteltaessa huomattiin, ettd digitaalinen
pelaaminen ja liikkkuminen selittivét yksindisyyden kokemisen vaihtelusta 4,8 prosenttia.
Selitysaste jii siis matalaksi ja suurin osa yksindisyyden kokemisen vaihtelusta selittyy muilla
tekijoilld. Logistisen regressioanalyysin avulla huomattiin, etté litkkkuminen vihensi
mahdollisuutta kokea yksindisyyttd digitaalista pelaamista todennékdisemmin. Vihéinenkin
litkkkuminen pienensi yksindisyyden kokemisen riskid koko aineistoa tarkasteltaessa.
Liikkumisen mahdollisesti yksindisyyttd vihentdvd merkitys on todettu myds aikaisemmissa

tutkimuksissa (mm. Pels & Kleinert 2016; Ojala ym. 2023).

Digitaalinen pelaaminen toimi kokonaisuudessaan suhteellisen neutraalina tekijédna
yksindisyyden kokemista selitettdessd. Tulos oli samansuuntainen kuin tdssé tutkimuksessa
ristiintaulukoinnillakin saatu. Logistisessa regressioanalyysissa pelaamista tarkasteltiin
kuitenkin laajennetuilla pelaamisen aktiivisuuden luokilla, joten eroavaisuuksiakin havaittiin.
Koko vastaajajoukosta esiin nousi esimerkiksi melkein péivittdin pelanneiden ja péivittdin
pelanneiden joukot, joissa yksindisyyttd kokeneiden ryhméin kuulumisen riski oli pienempi.
Tulokset viittaavat sithen, ettd digitaalinen pelaaminen voi mahdollisesti olla yhteydessa
epatodenndkoisempéin yksindisyyden kokemiseen ndissd ryhmissd. Tyttdjen joukosta sen
sijaan nousi esiin, ettd pelaaminen useita kertoja pdivissa voi nostaa riskin kuulua
yksindisyyttd kokevien ryhméén yli kaksinkertaiseksi. Digitaalisen pelaamisen merkitys ei siis
ollut samanlainen tytt6jen ryhmaélld verrattuna koko aineistoon. Pojilla digitaalinen
pelaaminen pienensi riskid kuulua yksindisyyttd kokevien ryhméén eikd pelaamisen
aktiivisuuden mééarilld ollut juurikaan merkitystd. Pelaamisen merkitys yksindisyyden
kokemiseen oli kuitenkin kokonaisuudessaan pojilla sattumanvarainen. Logistisella
regressioanalyysilla saadut tulokset korostavat digitaalisen pelaamisen vaikeasti
hahmotettavaa luonnetta yksilon hyvinvoinnin kannalta seké sen kaksisuuntaista merkitysta

(mm. Vuorre ym. 2022; Yang ym. 2023).

Tuloksemme osoittavat, ettd videopelien pelaamiseen kdytetyn ajan vaikutus hyvinvointiin on
todennidkoisesti liian pieni ollakseen subjektiivisesti havaittavissa ja ei uskottavasti eroa
nollasta. Jatkossa on olennaista laajentaa ja syventdd empiiristd ja teoreettista tutkimusta seka

keskittya pelin kokemusten laatuun, pelin sisdisiin tapahtumiin ja pelaajiin, joille vaikutukset
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voivat vaihdella. Siihen asti pelaamisen rajoittaminen tai edistdiminen pelkéstién ajan

perusteella ei ndyté tuottavan hydtya eika haittaa.
8.2 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Luotettava maarillinen tutkimus perustuu riittdvan suureen ja edustavaan otokseen seké
riittdvdn korkeaan vastausprosenttiin. Tutkimuskysymysten on oltava huolellisesti
suunniteltuja ja kohdistuttava tutkittavaan ilmidon, jotta saadut tulokset ovat luotettavia ja
yleistettavid. (Heikkild 2014, 178.) Tahtinen, Laakkonen ja Broberg (2020, 21) pitdvét
tarkedna sitd, ettd tutkimusaineiston otos on sellainen, ettd se edustaa tutkimuksen
perusjoukkoa mahdollisimman kattavasti. Liian pieni otoskoko voi olla epdedustava, jolloin
se ei edusta riittdvasti perusjoukkoa ja virhepadtelmien tekemisen mahdollisuus kasvaa
(Téhtinen, Laakkonen & Broberg 2020, 21). Tama tutkimus perustui valtakunnallisen LIITU-
tutkimuksen aineistoon. LIITU-tutkimuksen otanta toteutettiin koko Suomen alueella ja
kaikilla kunnilla sekd kaupungeilla oli mahdollisuus osallistua tutkimukseen. Lopulliseen
LIITU 2022 -kyselyyn osallistui yhteensa 329 koulua (260 suomen- ja 69 ruotsinkielistd) ja
10098 lasta ja nuorta, joista suomenkielisid viides- ja yhdeksdsluokkalaisia oli yhteensd 4187.
(Kokko ym. 2023, 12.) Tamin tutkimuksen vastaajajoukko oli laaja ja edustava, mika

mahdollisti tulosten yleistimisen koko perusjoukkoon.

Téssd tutkielmassa hyddynnettiin LIITU-tutkimuksen kyselyaineistoa, jossa oppilaat
itsearvioivat omaa digitaalisen pelaamisensa aktiivisuutta, litkkumissuosituksen saavuttamista
ja yksindisyyden kokemista, mika saattaa johtaa epdtarkkoihin tai virheellisiin vastauksiin.
Kouluikiisten fyysisen aktiivisuuden mittaamiseen kiytetdéin yleisesti laitemittauksia ja
itseraportointia. Itseraportointi toteutetaan usein kyselynd, joka soveltuu hyvin suurille
ryhmille ja mahdollistaa sekd mairén, ettd kontekstin selvittimisen.
Itseraportointimenetelmissd on heikkoutensa. Kyselyt ovat subjektiivisia ja muistinvaraisia.
Vastaajilla voi olla haastavaa arvioida lyhyitd litkuntasuorituksiaan, kevyttd liikuntaa ja
paikallaanoloaan, sekd he voivat arvioida ja tulkita asioita eri tavoin. Osallistujat voivat myos
tietoisesti vastata toivotulla tavalla, jos he tietidvét tavoiteltavan vastauksen. Fyysiseen
aktiivisuuteen liittyvissd tutkimuksissa voidaan esimerkiksi ilmoittaa litkkkuvan suositusten
mukaisesti, vaikka ndin ei olisi. (Kallio, Kulmala & Tammelin 2021, 6-9.) LIITU-
tutkimuksissa on huomattu eroavaisuuksia litkemittareilla mitatun ja itsearvioidun
liikkkumissuosituksen saavuttamisen tulosten vililld. Litkemittarilla mitattujen tulosten

mukaan litkkumissuosituksen saavutti vuonna 2022 20 prosenttia 5-9 luokkalaisista
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peruskoululaisista (Husu ym. 2023, 37). Itsearvioiduilla ja liikemittarilla mitatuilla tuloksilla
eroa oli yli kymmenen (11,7 %) prosenttiyksikkoa, silld itsearvioiden 5-9 luokkalaisista
liikkkumissuosituksen saavutti vuonna 2022 30,7 prosenttia vastaajista (Martin ym. 2023, 16).
Itsearvioiden lapset (7-v.) aliarvioivat liikkkumisensa mééréan, kun taas yldkoululaiset (13-v. ja
15-v.) yliarvioivat oman litkkumisensa verrattuna liikemittareilla mitattuun aineistoon (Husu

ym. 2023, 37; Martin ym. 2023, 16).

Tassé tutkimuksessa yleistd yksindisyyden kokemista mitattiin yhdelld kysymykselld, joten
tdmaén tutkimuksen tuloksia ei voi verrata tutkimuksiin, joissa yksindisyyttd mitataan
sosiaalisen ja emotionaalisen ulottuvuuden avulla (mm. Lyyra ym. 2016, 44). Digitaalisen
pelaamisen aktiivisuutta arvioitiin téssd tutkimuksessa myos itsearvioinnin avulla.
Digitaalisen pelaamisen itsearviointi ei kuitenkaan kattanut tdssé tutkimuksessa pelaamisen
kestoa, vaan keskittyi selvittdmiéin sen ilmentymisté tarkimmillaankin vain paivétasolla.
Tutkimuksen tulokset eivit siis erotelleet mitenkéén niité, jotka pelasivat pdivén aikana useita
tunteja tai niitd, jotka pelasivat vain muutamia minuutteja paivassd. Oli siis mahdollista, ettd
esimerkiksi viikoittain pelanneiden joukossa jotkut vastaajat todellisuudessa pelasivat
aikamairiisesti enemmain kuin he, jotka ilmoittivat pelanneensa péivittdin. Nama erot

kuitenkin todennédkdisesti tasoittuivat, koska kaytossa oli laaja ja edustava vastaajajoukko.

Maérillisen tutkimuksen luotettavuutta voidaan arvioida sen reliabiliteetin ja validiteetin
kautta. Tutkimuksen reliaabelius kuvastaa tutkimusmenetelmén kykyé tuottaa johdonmukaisia
ja toistettavia tuloksia, jotka eivit perustu sattumaan. Mittaamisen validiteetti kertoo, missa
maérin on kyetty mittaamaan juuri sitd, mité oli tarkoitus mitata. (Hirsjirvi, Remes &

Sajavaara 2018, 231; Nummenmaa, Holopainen & Pulkkinen 2018, 20.)

Téssd tutkimuksessa validiutta tarkasteltiin sen kautta, miten onnistuneita ja ymmarrettavia
kyselylomakkeen kysymykset olivat tutkimusongelman kannalta, eli pystyttiinkd niiden
avulla saamaan vastaukset asetettuihin tutkimuskysymyksiin. Luotettavuus riippuu my®os siité,
kuinka huolellisesti ja totuudenmukaisesti vastaajat ovat kyselyyn vastanneet. Tutkimus
toteutettiin LIITU-tutkimuksen kyselyaineiston perusteella ja siitd paitettiin valita ne
muuttujat, joiden avulla todenndkdisimmin saataisiin vastaukset timan tutkimuksen

tutkimuskysymyksiin.

Kyselytutkimuksissa luotettavuus riippuu myos siitd, miten vastaajat ovat suhtautuneet
tutkimukseen ja miten he ovat ymmartineet kysyttavit asiat (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara

2015, 195). Viides-yhdeksdsluokkalaiset oppilaat vastasivat LIITU-kyselytutkimukseen
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itsendisesti tietokoneilla ja tableteilla (Kokko ym. 2023, 13). Siitd, miten vastaajat ovat
kyselytutkimukseen suhtautuneet tai miten he ovat kysymykset ymmaérténeet, ei voida olla
tdysin varmoja, mutta kyselyn korkean osallistujaméérén ansiosta yksittdiset véédrintekijéat
eivit aineistosta erotu kokonaisuuksia tarkasteltaessa. LIITU-tutkimus omaa Suomessa pitkin
historian ja sen on saavuttanut arvostetun aseman, minké takia voidaan olettaa, etti

tutkimuksen kysymykset ovat tarkoin harkittuja ja useana vuotena esitestattuja.

Téssd tutkimuksessa reliabiliteetilla tarkasteltiin tutkimuksen tarkkuutta. Tutkimus pyrittiin
tekemddn mahdollisimman tarkasti, jolloin saadut tulokset eivét olisi sattumanvaraisia ja
mahdollisten virheiden miaré tutkimusta tehdessé jéisi vahéiseksi. Reliabiliteettia nosti tdssd
tutkimuksessa toteutunut kahden tutkijan yhteistyo eli tutkijatriangulaatio, joka mahdollisti
nikokulmien ja ajatusten vaihdon (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2009, 16). Timén
ansiosta pystyimme yhdessid sekd kisittelemién ettd analysoimaan aineiston. Yhteistyo
vihensi virheiden mahdollisuutta. Tdhédn tutkimukseen aineisto saatiin LIITU-tutkimuksen
tekijoiltd suoraan SPSS-tiedostona ja se luovutettiin tutkijoille henkildtunnisteettomassa
muodossa, joten tutkijoiden ei ollut mahdollista tunnistaa vastaajia. Kdytdssi olleella
aineistolla on tehty ja raportoitu tutkimuksia aikaisemminkin, joten aineisto on ollut myos
muiden tutkijoiden kadytdssa. Tutkimuksen toistettavuus huomioitiin kertomalla sen
toteuttamisen vaiheet ja siind kéytetyt analyysit mahdollisimman tarkasti. Témén tutkimuksen

valmistuttua, tutkijat poistivat kdytossa olleet aineistot omilta laitteiltaan.

Tutkimuksen eettisyytta tulee pitdd kestdvén ja hyvan tutkimuksen vilttdméattomana ehtona.
Eettisen tarkastelun tulisi kattaa koko tutkimusprosessin. Tutkijan omista ldhtokohdista ja
tutkimuksen perusteista aina aineiston tulkintaan, keruuseen ja raportointiin saakka.
(Téhtinen, Laakkonen & Broberg 2020, 57.) Tutkimuseettinen neuvottelukunta (2023) on
luonut mallin hyvésta tieteellisestd kdytanndsté, jonka perusperiaatteina tutkimuksessa on
rehellisyys, luotettavuus, arvostus ja vastuunkanto. Tutkimusta tehdessd tulee esimerkiksi
viitata muiden julkaisuihin asianmukaisella tavalla. Tutkimusaineiston kisittelemisessd seké
sdilyttdmisessd tulee noudattaa voimassa olevaa tietosuojalainsdddéntod seka
luottamuksellisuuteen, salassapitoon ja vaitioloon liittyvid velvoitteita. (Tutkimuseettinen
neuvottelukunta 2023, 11-14.) Téssa tutkimuksessa tulokset raportoitiin mahdollisimman
totuudenmukaisesti ilman vééristelyjd tutkimuseettisen neuvottelukunnan perusperiaatteiden

mukaisesti.
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8.3 Tutkimuksen merkitys ja jatkotutkimusaiheita

Digitaalisen pelaamisen ja fyysisen aktiivisuuden sekd yksindisyyden kokemisen vélisid
yhteyksié on tirked tutkia jatkossakin, silld ne vaikuttavat nuorten hyvinvointiin ja sosiaalisiin
suhteisiin. Lisdtutkimus voi parantaa ymmaérrysté litkkumisen, digitaalisen pelaamisen ja
ndisséd ilmenevien sosiaalisten ulottuvuuksien vilisisti yhteyksistd, seké selventdi niiden
merkitystd yksilon hyvinvointiin. Téssa tutkimuksessa noussutta tietoa voidaan hyodyntaa
esimerkiksi nuorten litkunnallisen aktiivisuuden lisddmiseksi sekd nuorten kokeman

yksindisyyden vihentdmiseksi.

Digitaalisen pelaamisen merkitystd lasten ja nuorten litkkumiseen on tutkittu useasti ja
tutkimustulokset ovat olleet samansuuntaisia: pelaaminen on yhteydessi
epatodennikoisempédn litkkumiseen, muttei poista mahdollisuutta litkkua suosituksen
mukaisesti (mm. Koskimaa ym. 2023). Tulevissa tutkimuksissa tulisi keskittyd mittaamaan
digitaaliseen pelaamiseen kéytettyd aikaa tarkemmin, silld itsearvioinnilla ei valttdmaittd saada
selville pelisessioiden tarkkaa ajallista kestoa. On myds mahdollista, ettd lyhyet pelihetket,
esimerkiksi viiden minuutin mobiilipelaaminen, jad kyselyyn vastatessa osallistujilta

kokonaan huomioitta.

Tulevissa tutkimuksissa voitaisiin tutkia, miksi tiettyjen peligenrejen pelaaminen nayttiytyy
lasten ja nuorten hyvinvoinnin kannalta positiivisena asiana ja toiset negatiivisena. Eri
peligenrejen ja yksindisyyden kokemisen vélistd yhteytté ei ole juurikaan tutkittu aikaisemmin
(Yang ym. 2023, 2). Digitaalisten e-urheilu- ja urheilupelien seké pallopelien pelaaminen on
yhteydessid todenndkodisempidin litkkumiseen ja epdtodenndkodisempéin yksindisyyden
kokemiseen, kun taas FPS-, MOBA- ja kamppailupelit ovat yhteydessa
epatodennikoisempéén liikkkumiseen ja todennikoisempéén yksindisyyden kokemiseen
varsikin pojilla. Tulevaisuudessa on perusteltua tutkia, ettd onko esimerkiksi, usein
viakivaltaisten, FPS-, MOBA- sekd kamppailupelien pelaaminen lasten ja nuorten
keskuudessa keino paeta arkieldmaa, silld ne eivét ainakaan tdméan tutkimuksen mukaan tue
heiddn hyvinvointiaan. Useat ndiden peligenrejen pelit ovat lisdksi korkean ikérajoituksen
peleja. Esimerkiksi FPS-peli Counter Strike on Suomen e-urheilu liiton (SEUL) mukaan
ikdrajaltaan vahintddn 16-vuotiaille tarkoitettu, samoin kuin kamppailupeli Tekken 7, kun taas
MOBA-peli DOTA 2 on tarkoitettu vihintddn 12-vuotiaille (SEUL 2025). Esimerkiksi
viidesluokkalaiset pojat, joiden joukossa ndiden peligenrejen pelaaminen oli selvimmin

negatiivinen tekijd hyvinvoinnin kannalta, eivit ikénsé puolesta saisi virallisesti nditd peleja
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pelata. Tulevaisuudessa voisi tutkia, miten korkeiden ikdrajojen pelien pelaaminen vaikuttaa

lasten ja nuorten hyvinvointiin ja ovatko heididn huoltajansa tietoisia siit.

Jatkossa LIITU-tutkimuksissa tulisi yrittdd selvittdd tarkemmin digitaalisen pelaamisen
yhteyksié yksindisyyden kokemiseen. LIITU 2022 -kyselylomakkeen digitaalista pelaamista
selvittdvat kysymykset eivit pyri selkedsti erottamaan monin- ja yksinpelaamista toisistaan.
Moninpelaamisen mittaaminen voisi vaikuttaa yksindisyyden kokemiseen ja télloin
mahdollistuisi my0s vertailu heihin, jotka pelaavat padosin yksin, vailla sosiaalista
kanssakdymistd. Lisdksi LIITU-tutkimuksissa tulisi tulevaisuudessa yrittdd saada eroteltua
vastaajien kokema sosiaalinen ja emotionaalinen yksindisyys, jolloin sukupuolien vélinen
vertailu helpottuisi, silld poikien on usein huomattu kokevan enemmain emotionaalista
yksindisyytti ja tyttdjen sosiaalista (mm. Lyyra ym. 2016). Digitaalisen yksin- ja
moninpelaamisen vertailu sosiaalisen sekd emotionaalisen yksindisyyden kokemisen kanssa
voisi tarjota lisdd ndkokulmia, kun yritetddn ymmartda digitaalisen pelaamisen mahdollista

yhteyttd yksindisyyden kokemiseen.

LIITU-tutkimuksen peligenrekysymykset ovat selvésti valittu digitaalisten urheilu- ja e-
urheilupelien nikokulmasta. Aikaisempien tutkimuksien mukaan ndiden pelien pelaaminen on
yhteydessd nousseeseen litkkumisaktiivisuuteen (mm. Salmensalo ym. 2022; Koskimaa ym.
2023) ja LIITU-tutkimuksen peligenrekysymysten kédyttiminen onkin perusteltua
litkkumisndkokulmasta. Kuitenkin jos digitaalisen pelaamisen yhteyksié olisi tarkoitus tutkia
esimerkiksi nuorten psyykkiseen hyvinvointiin liittyen, tulisi pelaamista tutkia muilla
peligenreilld. Pelaajabarometri 2024 tutkimuksen mukaan esimerkiksi digitaaliset pulma- ja
korttipelit ovat nuorten (10—19 v.) toiseksi suosituin peligenre heti ammuskelupelien jilkeen
ja niitd pelaa aktiivisesti yli puolet vastaajista (55,8 %). Liséksi kyseinen peligenre on naisten
keskuudessa ylivoimaisesti eniten pelattu (aktiivisesti pelaa 32,4 % vastaajista, ero seuraavaan

genreen 17,9 %-yks). (Kinnunen ym. 2024, 38.)

LITU-tutkimus ei myOskdin méérittele vastaajalle, mitéd e-urheilulla tarkoitetaan. Usein sen
tulkitaan olevan kilpailullista pelaamista. Kilpailullista pelaamista voi kuitenkin olla
esimerkiksi juuri pelaaminen yhdessi kaverin kanssa, vaikka kukaan ei sitd todenndkoisesti
ainakaan silld hetkelld e-urheilun harrastamisena koe. LIITU-tutkimus myds sulkee
mobiilipeligenret 1dhes kokonaisuudessaan tutkimuksen ulkopuolelle. Kysymyksissa
mainitaan ainoastaan Clash Royale osana muita e-urheilupeleja (LIITU 2023, 185).

Osasivatko vastaajat esimerkiksi liittdd Brawls Stars -pelin, joka oli pelaajabarometri 2024
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tutkimuksen mukaan kahdeksanneksi suosituin peli kaikkien vastanneiden keskuudessa,
kyseiseen kategoriaan (Kinnunen, Prykiri & Méayrd 2024, 41). Tulevaisuuden LIITU-
tutkimuksissa voisi kayttdd erilaista digitaalisten peligenrejen madrittelya, jotta niiden
perusteella voisi tutkia erilaisesta ndkdkulmasta psyykkisen hyvinvoinnin ja digitaalisen

pelaamisen yhteyksid, esimerkiksi juuri yksindisyyteen liittyen.

Pelaaminen ja muu digitaalinen kulttuuri ovat merkittidva osa nyky-yhteiskuntaa, ja niité tulee
siksi tutkia jatkossakin kattavasti ja monipuolisesti. Syvillisempi ja yksityiskohtaisempi
ymmarrys nuorten pelikulttuurisesta osallistumisesta sekd sen monimutkaisista yhteyksista
hyvinvointiin ja yhteiskunnalliseen toimijuuteen ovat hyodyllisté tietoa niin tutkijoille,
nuorten kanssa tyoskenteleville, paittijille, vanhemmille kuin nuorille itselleen. (Merildinen

& Ruotsalainen 2025, 79.)
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Liitteet

Liite 1. Tutkimuksessa hyodynnetyt LIITU 2022 -tutkimuksen kyselyaineiston
kysymykset

KYSYMYKSET
LITU-tutkimuksen kevdin 2022 kyselylomake 5.-, 7.- ja 9.-luokkalaisille.

7. Sukupuoli:
Poika; Tytt6; Muu

8. Milla luokalla olet?
5. luokalla; 7. luokalla; 9. luokalla

Seuraavassa kysymyksessé liikunnalla tarkoitetaan kaikkea sellaista toimintaa, joka nostaa
syddmen lyontitiheyttd ja saa sinut hetkeksi hengéstymain esimerkiksi urheillessa, ystdvien
kanssa pelatessa, koulumatkalla tai koulun litkuntatunneilla. Liikuntaa on esimerkiksi
juokseminen, riped kdvely, rullaluistelu, pyoriily, tanssiminen, rullalautailu, uinti, laskettelu,

hiihto, jalkapallo, koripallo ja pesépallo.

25. Mieti 7 edellisti piaivai. Merkitse kuinka monena péivéiné olet liikkunut vihintéiin
60 minuuttia paivassa.

0 péivani;1;2;3;4;5;6;7 pidiviana

Vain A-lomakkeessa: 87. Pelaatko videopeleji (mobiili, konsoli, tietokone jne.)?
En lainkaan

1-2 kertaa kuussa

1-2 kertaa viikossa

Melkein péivittdin

Péivittdin

Useita kertoja pdivéssi

Vain A-lomakkeessa: 90. (Nikyy vain niille, jotka vastasivat 87. pelaavansa): Pelaatko
digitaalisia urheilupeleja tai e-urheilupeleja?

En yhtdédn

Melko véhin

Jonkin verran
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Melko paljon
Paljon

Vain A-lomakkeessa: 91. (Nédkyy vain niille, jotka vastasivat 87. pelaavansa): Miti
urheilupeleji tai e-urheilupeleji pelaat?

Vastausvaihtoehdot:

En yhtdédn; Melko vdhén; Jonkin verran; Melko paljon; Paljon

Viittdmat:

Pallopelit (esim. FIFA, NHL, NBA, Madden, jne.)

Ajopelit (esim. F1, Forza, Grand Turismo, jne.)

Muut urheilupelit (esim. Tony Hawk, Trials, Mario & Sonic Olympic Games, PGA Tour,
jne.)

MOBA eli Battle Arena-pelit (esim. Dota 2, League of Legends, Smite, Arena of Valor, jne.)
FPS eli ammuntavetoiset e-urheilupelit (esim. Counter Strike, Overwatch, Valorant, Call of
Duty, jne.)

Kamppailupelit (esim. Tekken, Mortal Kombat, Street Fighter, Super Smash Bros., jne.)

Muut e-urheilupelit (esim. Clash Royale, Fortnite, Hearthstone, Farming Simulator, jne.)

96. Tunnetko koskaan itseési yksiniiseksi?
En

Kylla, joskus

Kylld, melko usein

Kylla, hyvin usein



Liite 2. Liikkumisen, digitaalisen pelaamisen ja yksinaisyyden kokemisen

osuudet taulukoituina luokka-asteittain ja sukupuolen mukaan

Taulukko a. Liikkumisen osuudet sukupuolen ja luokka-asteen mukaan taulukoituna (%).

5. luokka

Pojat (n=430)

Tytét (n=477)

Kaikki (n=907)

Véhén liikkuvat (n=59)
Harvoin liikkuvat (n=219)
Paljon liikkuvat (n=279)

Suosituksen mukaan liikkuvat (n=350)

4,9
22,3
26,5

46,3

8
25,8
34,6

31,7

6,5
241
30,8

38,6

7. luokka

Pojat (n=270)

Tytét (n=330)

Kaikki (n=600)

Véhan liikkuvat (n=64)
Harvoin liikkuvat (n=169)
Paljon liikkuvat (n=182)

Suosituksen mukaan liikkuvat (n=185)

9,3
25,2
26,7

38,9

10,7
28,2
30,3

30,8

9. luokka | Pojat (n=186) Tytét (n=273) Kaikki (n=459)
Vé&hén liikkuvat (n=62) | 10,8 15,4 13,5
Harvoin liikkuvat (n=143) | 26,3 34,4 31,2
Paljon liikkuvat (n=153) | 33,3 33,3 33,3
Suosituksen mukaan liikkuvat (n=101) | 29,6 16,8 22
Kaikki | Pojat (n=886) Tyt6t (n=1080) | Kaikki
(n=1966)
Vihan liikkuvat (n=185) | 7,4 11 9,4
Harvoin liikkuvat (n=531) | 24 29,4 27
Paljon liikkuvat (n=614) | 28 33,9 31,2
Suosituksen mukaan liikkuvat (n=636) | 40,5 25,6 32,2

Taulukko b. Digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden osuudet sukupuolen ja luokka-asteen mukaan

taulukoituna (%).

5. luokka

Pojat (n=434)

Tytét (n=480)

Kaikki (n=914)

Pelaa enintdén harvoin (n=206)

Pelaa viikoittain (n=451)

6,9

50,5

36,7

48,3

22,5

49,3
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5. luokka

Pojat (n=434)

Tytét (n=480)

Kaikki (n=914)

Pelaa péivittédin (n=257)

42,6

15

28,1

7. luokka

Pojat (n=272)

Tytét (n=331)

Kaikki (n=603)

Pelaa enintdén harvoin (n=179)
Pelaa viikoittain (n=274)

Pelaa péivittéin (n=150)

7,4
49,6

43

48

42

10

29,7
45,4

24,9

9. luokka

Pojat (n=187)

Tytot (n=273)

Kaikki (n=460)

Pelaa enintéén harvoin (n=189)
Pelaa viikoittain (n=180)

Pelaa paivittédin (n=91)

13,4
51,3

35,3

60,1
30,8

9,2

41,1
39,1

19,8

Kaikki

Pojat (n=893)

Tytét (n=1084)

Kaikki (n=1977)

Pelaa enintdén harvoin (n=574)
Pelaa viikoittain (n=905)

Pelaa péivittdin (n=498)

8,4
50,4

41,2

46

42

12

29
45,8

25,2

100

Taulukko c. Yksindisyyden kokemisen osuudet sukupuolen ja luokka-asteen mukaan taulukoituna (%).

5. luokka

Pojat (n=413)

Tytét (n=470)

Kaikki (n=883)

Ei koskaan yksindinen (n=461)
Joskus yksindinen (n=343)

Usein yksindinen (n=79)

65,1
28,3

6,5

40,9
48,1

11,1

52,2
38,8

8,9

7. luokka

Pojat (n=263)

Tytét (n=323)

Kaikki (n=586)

Ei koskaan yksindinen (n=246)
Joskus yksindinen (n=247)

Usein yksindinen (n=93)

58,6
32,7

8,7

28,5
49,8

21,7

42
42,2

15,9

9. luokka

Pojat (n=179)

Tytst (n=267)

Kaikki (n=446)

Ei koskaan yksindinen (n=159)
Joskus yksindinen (n=192)

Usein yksindinen (n=95)

45,3
36,3

18,4

29,2
47,6

23,2

35,7
43

21,3




Kaikki

Pojat (n=855)

Tytét (n=1060)

Kaikki (n=1915)

Ei koskaan yksindinen (n=866)
Joskus yksindinen (n=782)

Usein yksinédinen (n=267)

58,9
31,1

9,7

34,2
48,5

17,4

45,2
40,8

13,9
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Liite 3. Ristiintaulukoinnin tulokset urheilu- ja e-urheilupelaamiselle seka

peligenreille sukupuolen ja luokka-asteen mukaan

Taulukko a. Peligenren ja digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden yhteys liikkumissuosituksen
saavuttamiseen sukupuolen ja luokka-asteen mukaan.

Merkitsevyys ilmaistu Khiin nelio -testilla (x?), I6ydetyn yhteyden voimakkuus Cramerin V-arvolla (V) ja
otoskoko kirjaimella N.

Kaikki

5. luokka

7. luokka

9. luokka

Kaikki

5. luokka

7. luokka

9. luokka

Kaikki

zZ < x zZ <% z < X Z <X zZ <X zZ <X zZ <X

z < %

E-urheilu- ja urheilupelien

pelaaminen

Pojat

(6) =9,018; p=0,173
0,074

829

(6) =1,526; p=0,958
0,043

406

(6) =13,769; p=0,032
0,165

253

(6) =1,404; p=0,966
0,064

170

Pallopelit

Pojat

(6) =28,466; p=<0,001
0,154

604

(6) =12,272; p=0,056
0,144

295

(6) =10,137; p=0,119
0,166

183

(6) =10,145; p=0,119
0,201

126

Ajopelit

Pojat

(6) =8,461; p=0,206
0,084

Tytét
(6) =6,498; p=0,370
0,065

777

(6) =6,995; p=0,321
0,096

377

(6) =5,936; p=0,430
0,112

238

(6) =6,314; p=0,389
0,140

162

Tytét

(6) =16,853; p=0,010;
0,165

311

(6) =11,709; p=0,069
0,188

165

(6) =8,740; p=0,189
0,218

92

(6) =9,657; p=0,140
0,299

54

Tytot
(6) = 1,725; p=0,943
0,053

Kaikki
(6) =32,336; p<0,001
0,100

1606

(6) =12,348; p=0,055;
0,089

783

(6) =20,453; p=0,028
0,144

491

(6) =7,650; p=0,265
0,107

332

Kaikki
(6) =49,827; p<0,001;
0,165

915

(6) =22,873; p<0,001
0,158

460

(6) =14,123; p=0,028
0,160

275

(6) =14,673; p=0,023
0,202

180

Kaikki
(6) =6,202; p=0,401
0,058



5. luokka

7. luokka

9. luokka

Kaikki

5. luokka

7. luokka

9. luokka

Kaikki

5. luokka

7. luokka

9. luokka

><m zZ

X zZ < x zZ < %X zZ < X% zZ < x zZz <x z <

z <

Z < X Z < X zZ < x

z < %

604

(6) =5,971; p=0,426
0,100

297

(6) =6,354; p=0,385
0,132

183

(6) =7,706; p=0,260
0,176

124

Muut urheilupelit
Pojat

(6) =5,130; p=0,527
0,066

581

(6) =5,971; p=0,426
0,103

284

(6) =7,196; p=0,303
0,143

176

(6) =5,887; p=0,436
0,156

121

MOBA eli battle arena pelit

Pojat

(6) =5,925; p=0,432
0,072

577

(6) =8,953; p=0,176
0,126

281

(6) =4,809; p=0,569
0,117

177

(6) =11,558; p=0,073
0,220

119

308
(6) =6,718; p=0,348
0,143

164

(6) =9,274; p=0,159
0,227

90

(6) =7,524; p=0,275
0,264

54

Tytét
(6) = 5,760; p=0,097
0,097

305

(6) =3,342; p=0,765
0,102

161

(6) =17,897; p=0,006
0,315

90

(6) =3,569; p=0,735
0,182

54

Tytot

(6) = 8,430; p=0,208
0,118

304

(6) =8,229; p=0,222
0,160

161

(6) =3,951; p=0,683
0,148

90

(6) =4,682; p=0,585
0,210

53

103

912
(6) = 2,177; p=0,903
0,049

461

(6) =6,266; p=0,394
0,107

273

(6) =8,089; p=0,232
0,151

178

Kaikki
(6) =4,555; p=0,051
0,051

886

(6) = 3,984; p=0,679
0,067

445

(6) =7,839; p=0,250
0,121

266

(6) =4,969; p=0,548
0,119

175

Kaikki
(6) =3,368; p=0,761
0,044

881

(6) = 4,541; p=0,604
0,072

442

(6) =3,902; p=0,690
0,085

267

(6) =13,849; p=0,031
0,201

172



Kaikki

5. luokka

7. luokka

9. luokka

Kaikki

5. luokka

7. luokka

9. luokka

Kaikki

5. luokka

7. luokka

X Zz < x zZ < X Z <% zZ <X zZ <X zZ <X Z <X zZ <X zZ <X zZz <X

<

FPS eli ammuntavetoiset e-

urheilupelit

Pojat

(6) =24,761; p<0,001
0,143

608

(6) =15,117; p=0,019
0,159

298

(6) =5,838; p=0,442
0,126

185

(6) =6,496; p=0,370
0,161

125
Kamppailupelit
Pojat

(6) =14,423; p=0,025
0,111

584

(6) =20,706; p=0,002
0,191

283

(6) =3,895; p=0,691
0,104

179

(6) =4,779; p=0,572
0,140

122

Muut e-urheilupelit
Pojat

(6) =5,607; p=0,469
0,068

614

(6) =5,933; p=0,431
0,098

306

(6) =3,815; p=0,702
0,102

Tytt

(6) = 11,132; p=0,084
0,137

297

(6) =7,708; p=0,260
0,158

155

(6) =3,158; p=0,789
0,132

90

(6) =13,107; p=0,041
0,355

52

Tytét

(6) = 3,716; p=0,715
0,079

300

(6) =9,434; p=0,151
0,173

158

X2 (6) =6,877; p=0,332
0,197

89

(6) =4,877; p=0,560
0,214

53

Tytot

(6) = 3,824; p=0,700
0,079

308

(6) =1,914; p=0,927
0,077

161

(6) =5,652; p=0,463
0,174

104

Kaikki
(6) =9,750; p=0,136
0,073

905

(6) = 2,964; p=0,813
0,057

453

(6) =3,087; p=0,798
0,075

275

(6) =8,710; p=0,191
0,157

177

Kaikki
(6) =5,915; p=0,433
0,058

884

(6) = 8,771; p=0,187
0,100

441

X2 (6) =6,986; p=0,322
0,114

268

(6) =6,395; p=0,380
0,135

175

Kaikki
(6) =4,528; p=0,606
0,050

922

(6) = 2,494; p=0,869
0,052

467

(6) =7,733; p=0,258
0,119



9. luokka

Taulukko b. Peligenren ja digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden yhteys yksindisyyden kokemiseen

N
X2
\
N

182

(6) =7,647; p=0,265
0,174

126

sukupuolen ja luokka-asteen mukaan.

Merkitsevyys ilmaistu Khiin nelio -testilla (x?), I6ydetyn yhteyden voimakkuus Cramerin V-arvolla (V) ja
otoskoko kirjaimella N.

Kaikki

5. luokka

7. luokka

9. luokka

Kaikki

5. luokka

7. luokka

9. luokka

> Z <% zZ <> zZ <X z <>

X z < % z <

< z <

z <

Urheilu- ja e-
urheilupelit

Pojat

(4) =9,598; p=0,048
0,077

809

(4) =6,236; p=0,182
0,089

398

(4) =6,218; p=0,183
0,112

247

(4) =2,599; p=0,627
0,089

164

Pallopelit

Pojat

(4) =5,466; p=0,243
0,068

591

(4) =8,949; p=0,062
0,125

288

(4) =1,000; p=0,910
0,053

181

(4) =1,162; p=0,884
0,069

122

Ajopelit

93

(6) =3,045; p=0,803

0,168
54

Tyt6t

(4) =1,093; p=0,895
0,027

765

(4) =2,878; p=0,579
0,062

373

(4) =0,036; p=1,000
0,009

234

(4) =2,685; p=0,612
0,092

322

Tytot

(4) =9,986; p=0,041
0,128

307

(4) =9,270; p=0,055
0,168

165

(4) =3,393; p=0,494
0,137

90

(4) =7,223; p=0,125
0,264

52

275

(6) =7,266; p=0,297

0,142
180

Kaikki

(4) =40,224; p<0,001
0,113

1574

(4)=17,772; p=0,001
0,107

771

(4) =21,700 p<0,001
0,150

481

(4) =5,873; p=0,209
0,095

322

Kaikki
(4) =25,257; p<0,001
0,119

898

(4) = 24,831; p<0,001
0,166

453

(4) =:4,383 p=0,357
0,090

271

(4) =5,734; p=0,220
0,128

174

105



Kaikki

5. luokka

7. luokka

9. luokka

Kaikki

5. luokka

7. luokka

9. luokka

Kaikki

5. luokka

7. luokka

Z <% zZ <> z <% Z <% zZ <> zZ <X z <>

z < X%

><N Z < ><N

< z <

z <

Pojat

(4) =10,005; p=0,040
0,092

593

(4) =11,702; p=0,020
0,142

291

(4) =6,278; p=0,179
0,131

182

(4) =1,242; p=0,871
0,072

120

Muut urheilupelit
Pojat

(4) =8,240; p=0,083
0,085

575

(4) =7,673; p=0,104
0,117

281

(4) =2,431; p=0,657
0,083

176

(4) =11,937; p=0,018
0,225

118

MOBA eli battle arena
pelit

Pojat

(4) =12,867; p=0,012
0,107

567

(4) =12,260; p=0,016
0,149

275

(4) =0,513; p=0,972
0,038

177

Tytot
(4) = 4,814; p=0,307
0,089

302

(4) =1,788; p=0,775
0,074

163

(4) =8,659; p=0,070
0,222

88

(4) =1,126; p=0,890
0,105

51

Tytét
(4) = 2,830; p=0,587
0,069

300

(4) =1,578; p=0,813
0,070

160

(4) =5,067; p=0,280
0,170

88

(4) =1,272; p=0,866
0,111

52

Tytt

(4) = 9,448; p=0,051
0,125

300

(4) =0,418; p=0,981
0,036

161

(4) =5,297; p=0,258
0,173

88

106

Kaikki
(4) =8,160; p=0,086
0,068

895

(4) = 4,663; p=0,324
0,072

454

(4) =6,046; p=0,196
0,106

270

(4) =0,349; p=0,986
0,032

171

Kaikki
(4) =7,988; p=0,092
0,068

875

(4) = 3,594; p=0,464
0,035

264

(4) =0,644, p=0,958
0,035

264

(4) =10,405; p=0,034
0,175

170

Kaikki
(4) =11,579; p=0,021
0,082

867

(4) = 3,671; p=0,452
0,065

436

(4) =1,906; p=0,753

0,060

265



9. luokka

Kaikki

5. luokka

7. luokka

9. luokka

Kaikki

5. luokka

7. luokka

9. luokka

Kaikki

5. luokka

2

>

z < %

z < % Z <X zZ <% zZ <X z <X Z <% zZ <X zZ <%

>
N}

(4) =11,198; p=0,024
0,221
115

FPS eli
ammuntavetoiset e-
urheilupelit

Pojat

(4) =17,662; p=0,001
0,122

595

(4) =14,823; p=0,005
0,160

290

(4) =6,345; p=0,175
0,131

184

(4) =3,166; p=0,530
0,114

121

Kamppailupelit
Pojat

(4) =41,228; p<0,001
0,190

573

(4) =42,953; p<0,001
0,279

276

(4) =3,347; p=0,501
0,097

178

(4) =17,086; p=0,002
0,268

119

Muut e-urheilupelit
Pojat

(4) =2,692; p=0,611
0,047

602

(4) =4,536; p=0,338

(4) =5,753; p=0,218
0,237
51

Tytot
(4) = 14,545; p=0,006
0,158

292

(4) =3,653; p=0,455
0,109

154

(4) =9,775; p=0,044
0,236

88

(4) =1,958; p=0,744
0,140

50

Tytot

(4) = 14,097; p=0,007
0,155

295

(4) =6,374; p=0,173
0,142

157

(4) =4,468; p=0,346
0,160

87

(4) =8,698; p=0,069
0,292

51

Tytot
(4) =7,288; p=0,121
0,110

303

(4) =0,992; p=0,911

107

(4) =13,207; p=0,010
0,199
166

Kaikki
(4) =14,135; p=0,007
0,089

887

(4) = 6,654; p=0,155
0,087

444

(4) =10,332; p=0,035
0,138

272

(4) =2,967; p=0,563
0,093

171

Kaikki
(4) =27,534; p<0,001
0,126

433

(4) = 22,564; p<0,001
0,161

433

(4) =2,849; p=0,583
0,073

265

(4) =20,933; p<0,001
0,248

170

Kaikki
(4) =5,278; p=0,260
0,054

905

(4) = 2,127; p=0,712



7. luokka

9. luokka

3 Zz < % z <

z <

0,087
299

(4) =3,104; p=0,541
0,093

181

(4) =1,148; p=0,887
0,069

122

0,056
160

(4) =7,468; p=0,113
0,203

91

(4) =3,861; p=0,425
0,193

52

0,048
459

(4) =6,327; p=0,176
0,108

272

(4) =1,569; p=0,814
0,067

174
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Liite 4. Digitaalisen pelaamisen ja peligenrejen yhteydet liikkumiseen ja

yksinaisyyden kokemiseen yhteyden voimakkuuden mukaan taulukoituina

Taulukko a. Digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden ja peligenren yhteys liikkumissuosituksen
saavuttamiseen yhteyden voimakkuuden mukaan taulukoituna.

Digitaalisen Yhteys Joukko Yhteyden Yhteyden
pelaamisen liikkumissuosituksen merkitsevyys voimakkuus
luokka/genre saavuttamiseen (Cramerin V)
Muut urheilupelit nostava 7. luokka tytét ~ P<0,01 0,315
(ei validi)

Pallopelit nostava Kaikki 9. P<0,05 0,202

luokkalaiset
E-urheilu- nostava 7. luokka pojat  P<0,05 0,165
lurheilupelit
Pallopelit nostava Kaikki pojat P<0,001 0,154
E-urheilu- nostava Kaikki 7. P<0,01 0,144
lurheilupelit luokkalaiset
E-urheilu- nostava Koko P<0,001 0,100
lurheilupelit vastaajajoukko

Taulukko b. Digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden ja peligenren yhteys liikkumissuosituksen
saavuttamiseen yhteyden voimakkuuden mukaan taulukoituna.

Digitaalisen Yhteys Joukko Yhteyden Yhteyden

pelaamisen liikkkumissuosituksen merkitsevyy  voimakkuus

luokka/genre saavuttamiseen s (Cramerin V)

MOBA-pelit vahentava Kaikki 9. P<0,05 0,201
luokkalaiset

Kamppailupelit vahentava 5. luokka pojat = P<0,01 0,191

Yleinen vahentava 7. luokka tytot P<0,01 0,184

pelaaminen

Yleinen vahentava 5. luokka tytot P<0,001 0,172

pelaaminen

Yleinen vahentava 5. luokka pojat = P<0,001 0,172

pelaaminen

Yleinen vahentava 7.luokka pojat P<0,05 0,160

pelaaminen

FPS pelit vahentava 5. luokka pojat = P<0,05 0,159

FPS pelit vahentava Kaikki pojat P<0,001 0,143

Yleinen vahentava Kaikki tytot P<0,001 0,131

pelaaminen

Yleinen vahentava Kaikki pojat P<0,001 0,130

pelaaminen

Kamppailupelit vahentava Kaikki pojat P<0,05 0,111



Taulukko c. Digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden ja peligenren yhteys yksindisyyden kokemiseen
yhteyden voimakkuuden mukaan taulukoituna.

Digitaalisen
pelaamisen
luokka/genre

Kamppailupelit
Muut urheilupelit
MOBA-pelit
MOBA-pelit

Kamppailupelit

Muut urheilupelit

Kamppailupelit

FPS pelit
FPS pelit
MOBA-pelit
Ajopelit
FPS pelit

Yleinen
pelaaminen

Kamppailupelit
FPS pelit
MOBA-pelit

Yhteys
yksinaisyyden
kokemiseen

Lisaava
Lisaava
Lisaava

Lisaava

Lisaava

Lisaava

Lisaava

Lisaava
Lisaava
Lisaava
Lisaava

Lisdava
Lisdava
Lisaava

Lisdaava

Lisdaava

Joukko

5. luokka pojat
9. luokka pojat
9. luokka pojat

Kaikki 9.
luokkalaiset

Kaikki pojat

Kaikki 9.
luokkalaiset

Kaikki 5.
luokkalaiset

5. luokka pojat
Kaikki tytot

5. luokka pojat
5. luokka pojat

Kaikki 7.
luokkalaiset

5. luokka tytot

Kaikki
Kaikki pojat
Kaikki pojat

Yhteyden
merkitsevyys

P<0,001
P<0,05
P<0,05
P<0,05

P<0,001
P<0,05

P<0,001

P<0,01
P<0,01
P<0,05
P<0,05
P<0,05

P<0,01

P<0,001
P<0,01
P<0,05

Yhteyden
voimakkuus
(Cramerin V)

0,279
0,225
0,221
0,199

0,190
0,175

0,161

0,160
0,158
0,149
0,142
0,138

0,127

0,126
0,122
0,107

Taulukko d. Digitaalisen pelaamisen aktiivisuus ja peligenren yhteys yksindisyyden kokemiseen
yhteyden voimakkuuden mukaan taulukoituna.

Pelaamisen
luokka
luokka/genre

Pallopelit

E-urheilu-
lurheilupelit

Pallopelit
Pallopelit

E-urheilu-
lurheilupelit

E-urheilu-
lurheilupelit

Merkitys
yksinaisyyden
kokemiseen

Vahentava

Vahentava

Vahentava
Vahentava

Vahentava

Vahentava

Joukko

5. luokka
7. luokka

Kaikki tytot
Kaikki
Kaikki

5. luokka

Yhteyden
merkitsevyys

P<0,001
P<0,001

P<0,05
P<0,001
P<0,001

P<0,01

Yhteyden
voimakkuus
(Cramerin V)

0,166
0,150

0,128
0,119
0,113

0,107
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Liite 5. Logististen regressioanalyysien tekijat taulukoituna
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Taulukko a. Yksinadisyyden kokemiseen yhteydessa olevat tekijat kaikilla malliin mukaan valituilla

selittavilla muuttujilla (n=1975).

viikossa

Selittaja B SE X2 p OR[95 % CI|
Pelaa 1-2 kertaa kk 0.23 0.17 1.73 0.188 1,26 [0,89; 1,77]
Pelaa 1-2 kertaa vk -0.008 0.16 0.003 0.959 0,99 [0,73; 1,35]
Pelaa melkein paivittain -0.39 0.15 7.22 0.007 0,68 [0,51; 0,90]
Pelaa paivittain -0.33 0.17 4.08 0.043 0,72 [0,52; 0,99]
Pelaa useita kertoja paivassa -0.27 0.19 2.04 0.153 0,77 [0,53; 1,10]
Liikkuu vahintdan tunnin 1 paivana | -1.47 0.67 4.78 0.029 0,23 [0,06; 0,86]
viikossa

Liikkuu vahintaan tunnin 2 paivana | -1.56 0.65 5.75 0.017 0,21 [0,06; 0,75]
viikossa

Liikkuu vahintaan tunnin 3 paivana | -1.48 0.64 54 0.02 0,23 [0,07; 0,79]
viikossa

Liikkuu vahintdan tunnin 4 paivadnad | -1.68 0.63 71 0.008 0,19 [0,05; 0,64]
viikossa

Liikkuu vahintdan tunnin 5 paivana | -1.69 0.63 713 0.008 0,19 [0,05; 0,64]
viikossa

Liikkuu vahintdan tunnin 6 paivana | -1.86 0.63 8.66 0.003 0,16 [0,05; 0,54]
viikossa

Liikkuu vahintdan tunnin 7 paivana | -2.27 0.63 13.09 <0,001 0,10 [0,03; 0,35]

Taulukko b. Yksindisyyden kokemiseen yhteydessa olevat tekijat tytdilla kaikilla malliin mukaan

valituilla selittavilla muuttujilla (n=1058).

viikossa

Selittaja B SE X2 p OR[95 % CI|
Pelaa 1-2 kertaa kk 0,36 0,19 3,56 0,059 1,44 [0,99; 2,10]
Pelaa 1-2 kertaa vk 0,3 0,19 2,62 0,105 1,35 [0,94; 1,94]
Pelaa melkein paivittain 0,22 0,12 1,24 0,266 1,24 [0,85; 1,83]
Pelaa paivittain 0,29 0,27 1,12 0,289 1,34 [0,78; 2,29]
Pelaa useita kertoja paivassa 0,84 0,4 4,44 0,035 2,32 [1,06; 5,07]
Liikkuu vahintdan tunnin 1 paivana | -0,87 1,14 0,58 0,446 0,42 [0,05; 3,90]
viikkossa

Liikkuu vahintdan tunnin 2 paivana | -1,2 1,11 1,16 0,281 0,30 [0,03; 2,66]
viikossa

Liikkuu vahintdan tunnin 3 paivana | -0,66 1.1 0,35 0,552 0,52 [0,06; 4,50]
viikossa

Liikkuu vahintaan tunnin 4 paivana | -0,85 1,09 0,6 0,437 0,43 [0,05; 3,65]
viikossa

Liikkuu vahintdan tunnin 5 paivana | -1,07 1,09 0,95 0,33 0,35 [0,04; 2,94]
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viikossa

Selittaja B SE X2 p OR[95 % CI|
Liikkuu vahintaan tunnin 6 paivana | -1,14 1,1 1,09 0,297 0,32 1[0,04; 2,73]
viikossa

Liikkuu vahintaan tunnin 7 paivana | -1,41 1,09 1,68 0,195 0,24 [0,03; 2,07]

Taulukko a. Yksinadisyyden kokemiseen yhteydessa olevat tekijat pojilla kaikilla malliin mukaan

valituilla selittavilla muuttujilla (n=848).

viikossa

Selittaja B SE X2 p OR[95 % CI|
Pelaa 1-2 kertaa kk -0,21 0,49 0,18 0,669 0,81 [0,31; 2,11]
Pelaa 1-2 kertaa vk -0,28 0,4 0,48 0,487 0,76 [0,35; 1,65]
Pelaa melkein paivittain -0,4 0,37 1,14 0,286 0,67 [0,32; 1,40]
Pelaa paivittain -0,21 0,38 0,3 0,586 0,81[0,39; 1,71]
Pelaa useita kertoja paivassa -0,11 0,39 0,08 0,781 0,90 [0,41; 1,94]
Liikkuu vahintaan tunnin 1 paivana | -1,04 0,9 1,32 0,251 0,36 [0,06;2,08]
viikossa

Liikkuu vahintdan tunnin 2 paivana | -1,19 0,89 1,77 0,184 0,31 [0,05;1,75]
viikossa

Liikkuu vahintdan tunnin 3 paivana | -1,35 0,84 2,6 0,107 0,26 [0,05; 1,34]
viikossa

Liikkuu vahintdan tunnin 4 paivana | -1,62 0,83 3,81 0,051 0,20 [0,04; 1,01]
viikossa

Liikkuu vahintdan tunnin 5 paivana | -1,2 0,83 2,1 0,147 0,30 [0,06; 1,52]
viikossa

Liikkuu vahintaan tunnin 6 paivana | -1,49 0,83 3,22 0,073 0,22 [0,04;1,15]
viikossa

Liikkuu vahintdan tunnin 7 paivana | -1,79 0,82 4,79 0,029 0,17 [0,03;0,83]
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