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Lasten ja nuorten liikunta-aktiivisuuden lasku ja digitaalisen pelaamisen yleistyminen ovat ilmioité,
joiden ymmartdminen eri asuinymparistdissa on tirkeédd seké terveyden edistdmisen ettd tasa-arvoisten
vapaa-ajan mahdollisuuksien ndkokulmasta. Tamin tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, miten
digitaalinen pelaaminen on yhteydessé liikunta-aktiivisuuteen 5.—9.-luokkalaisten keskuudessa
erilaisissa asuinymparistoissd Suomessa. Liséksi tarkasteltiin sukupuolen ja luokka-asteen yhteytta
digitaalisen pelaamisen aktiivisuuteen ja liikunta-aktiivisuuteen.

Tutkimus perustui méaérélliseen ldhestymistapaan ja hyddynsi vuoden 2022 LIITU-kyselytutkimuksen
suomenkielistd aineistoa (n = 2054). Aineisto keréttiin kyselylomakkeella 9—15-vuotiailta oppilailta eri
puolilta Suomea. Analyysimenetelmind kéytettiin ristiintaulukointia, khiin neli6 -testid, Cramérin V -
suuretta ja lineaarista regressioanalyysié.

Tulosten mukaan liikunta-aktiivisuuden erot olivat suurimmat maaseudulla, erityisesti kirkonkylien ja
asutuskeskusten ulkopuolella asuvien oppilaiden keskuudessa. Néill4 alueilla nuoremmat oppilaat
liikkuivat paivittdin vahintdan 60 minuuttia useampana paivana viikossa kuin kaupungissa asuvat,
mutta liikunta-aktiivisuus laski selvésti iin myo6td. Kaupunkien keskustoissa liikunta-aktiivisuus siilyi
tasaisempana eri ikdluokissa. Sukupuoli oli johdonmukaisesti yhteydessa liikunta-aktiivisuuteen ja
digitaaliseen pelaamiseen, silld pojat liikkuivat useammin seké péivittdin ettd rasittavasti ja pelasivat
digitaalisia pelejé aktiivisemmin kuin tytot.

Digitaalisen pelaamisen aktiivisuus oli yhteydessa ristiintaulukoinneissa vahdisempéén liikunta-
aktiivisuuteen, mutta lineaarisessa regressioanalyysissa timé yhteys heikkeni, kun sukupuoli ja ikd
huomioitiin samanaikaisesti. Digitaalinen pelaaminen ndyttaytyi ilmioné, joka on yleistynyt tasaisesti
eri asuinympéristoissé, eikd pelaamisen aktiivisuudessa havaittu tilastollisesti merkitsevid alueellisia
eroja.

Tulokset vahvistavat kasitysta siitd, ettd erityisesti maaseudulla, harvemmin asutuilla alueilla, liikunta-
aktiivisuuden tukemiseksi tarvitaan kohdennettuja toimenpiteitd nuorten ikéantyessd. Samalla
sukupuolten vilisiin eroihin liikunta-aktiivisuudessa ja digitaalisen pelaamisen yleistymiseen tulisi
kiinnittdd huomiota nuorten hyvinvoinnin edistdmisessa.

Avainsanat: sukupuoli, luokka-aste, asuinymparistd, peruskoululaiset
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1 Johdanto

Lasten ja nuorten liikkumattomuus on lisddntynyt. Liikuntasuositusten mukaisesti litkkuu vain
osa suomalaisista lapsista ja nuorista: noin puolet 7—12-vuotiaista ja alle viidesosa 13—17-
vuotiaista. Liitkkumisen méédran muutokset yhdessi ruokavalion muutoksiin ovat yhteydessi
sithen, ettd ylipainoisten lasten ja nuorten osuus vaestdstd on lisddntynyt ja kestdvyyskunto on
heikentynyt vuosikymmenten aikana. Tarve siis litkkumisen miiran lisidmiseen on olemassa.
(Sadkslahti ym. 2021, 9—12.) Osasyynaé liikkkumisen vdhenemiseen on esimerkiksi erilaisten
digitaalisten laitteiden suosion kasvu, joka lisdd lasten ja nuorten istumisen mééraé ja vie
aikaa litkunnan harjoittamiselta (Heinonen ym. 2007, 17—18). Markkinoilla on kuitenkin
hyvin laajasti erilaisia pelejd ja peligenrejd, joiden pelaamisella on todettu olevan myds
mydnteisid vaikutuksia litkkkumisen kannalta. Parhaimmillaan digitaalinen pelaaminen on
yhteydessia kognitiivisten taitojen kehittymiseen ja psykososiaaliseen hyvinvointiin.

(Kuuluvainen & Mustonen 2019, 31.)

Digitaalinen pelaaminen ei kuitenkaan aina ole yhteydessd vihdisempéén lasten ja nuorten
fyysiseen aktiivisuuteen, silld LIITU-tutkimuksessa (2022) selvisi, ettd nimenomaan
digitaalisia urheilupelejd pelaavat nuoret liikkuivat myos aktiivisesti. E-urheilupelien pelaajat
liikkuivat taas keskiméérdistd vihemman. Erityisesti tavoitteellisesti e-urheilupeleja pelaavien
fyysinen litkunta oli keskimiéréistd vihdisempédd. Tamin tutkimustiedon perusteella niyttdi
siis siltd, ettd digitaaliset pelit, jotka simuloivat urheilua (esimerkiksi FIFA ja NHL) ovat osa

lasten ja nuorten litkuntasuhdetta. (Koskimaa ym. 2022, 122.)

Suomalaisten liikunnan harrastamiseen tiedetddn olevan yhteydessd asuinympéristo,
litkuntapaikkojen saatavuus ja urheiluseurojen toiminta (Vehmas 2012, 179-181). Lisdksi on
todettu, ettd lapsuuden asuinympéristd on yhteydessa litkkunnan harrastamiseen eldmén aikana
ja ymparistd voi joko rajoittaa tai lisdté litkkunta-aktiivisuutta. Esimerkiksi Karvosen ym.
(2016) tutkimuksessa kévi ilmi, ettd lapsuuden asuinympéristolld on merkitystd myohempééin
litkkuntakéyttaytymiseen. Yleisesti litkunta-aktiivisuus lapsuudessa ja nuoruudessa ennustaa

my0s aikuisuuden aktiivista litkunnallisuutta. (Karvonen, Nikander & Piirainen 2016, 68—74.)

Tassd tutkimuksessa tarkastellaan digitaalisen pelaamisen ja litkunta-aktiivisuuden vélistd
yhteyttd kaupunki- ja maaseutuympaéristdissd asuvien lasten ja nuorten keskuudessa seka
selvitetddn, millaisia eroja ndiden ympdristdjen vélilld mahdollisesti esiintyy. Lisédksi
tutkimuksessa selvitetddn, miten sukupuoli ja luokka-aste ovat yhteydessd digitaaliseen

pelaamiseen ja liitkunta-aktiivisuuteen néissé eri asuinymparistdissa.



2 Digitaalinen pelaaminen

Digitaalinen pelaaminen kattaa laajan kirjon pelillistd toimintaa, joka tapahtuu esimerkiksi
pelikonsolien, mobiililaitteiden, tietokoneiden ja tablettien avulla (Kallio, Méyra & Kaipainen
2009, 1-2). Digitaaliset pelit ovat vakiinnuttaneet asemansa eri-ikéisten suomalaisten vapaa-
ajan vietossa, ja niiden merkitys viihteend, sosiaalisen vuorovaikutuksen vilineend ja jopa
kilpaurheiluna on kasvanut nopeasti. Pelaamiseen liittyy myos kulttuurisia, yhteisollisia ja
oppimiseen liittyvid ulottuvuuksia, jotka tekevét siitd monimuotoisen ja jatkuvasti kehittyvéan

ilmion (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013, 33—34; Koskimaa ym. 2022, 122.)

2.1 Digitaalisten pelien suosio

Digitaalisten pelien suosio on kasvanut kaikissa ikdryhmissé, ja ne ovat vakiintuneet osaksi
suomalaisten vapaa-aikaa. Vuoden 2024 Pelaajabarometri perustui Viestorekisterikeskuksen
toimittamaan 6000 henkilon satunnaisotokseen 10—75-vuotiaista mannersuomalaisista, joista
958 vastasi kyselyyn (Kinnunen, Prykéri & Mayra 2024, 9). Kyselyn mukaan 81,8 prosenttia
suomalaisista pelasi digitaalisia pelejd ainakin joskus ja 64,2 prosenttia pelasi niitd aktiivisesti
eli vihintddn kerran kuukaudessa. Pelaaminen ei ole vain nuorten harrastus, vaan myds

aikuiset ja ikddntyneet osallistuvat sithen yhid enemman. (Kinnunen ym. 2024, 9-35.)

Ikdryhmien vélilld on kuitenkin selvid eroja siind, miten paljon ja mité pelityyppeja pelataan.
Nuorista eli 10—19-vuotiaista ammuskelupelejd pelasi aktiivisesti 57,3 prosenttia ja
toimintapelejd 50,0 prosenttia. Seikkailupeleja pelasi ldhes puolet vastaajista. Nuorilla
aikuisilla eli 20-29-vuotiailla seikkailupelien osuus oli 45,5 prosenttia ja ammuskelupelien
37,8 prosenttia. Keski-ikdisistd eli 30—39-vuotiaista pulma- ja korttipeleja pelasi aktiivisesti
29,1 prosenttia, ammuskelupelejd 28,9 prosenttia ja strategiapelejd 19,6 prosenttia. Yli 60-
vuotiaiden keskuudessa suosituimpia olivat pulma- ja korttipelit, joita pelasi aktiivisesti noin

25 prosenttia vastaajista. (Kinnunen ym. 2024, 25-28.)

Pelialustoista suosituin oli mobiililaite, ja aktiivisesti mobiilipelejd pelasi 47,0 prosenttia
suomalaisista. Tietokonetta kaytti aktiivisesti 26,1 prosenttia ja pelikonsolia 25,6 prosenttia.
(Kinnunen ym. 2024, 30.) Mobiilipelaamisen suosion kasvu selittdd osaltaan pelaamisen
yleistymistd vanhemmissa ikdryhmissd, silld mobiililaitteet ovat helposti saatavilla ja niiden
kayttd on arjessa tuttua. Pelien laaja tarjonta mahdollistaa sen, ettd eri ikdryhmaét voivat 16ytaa
kiinnostavia ja itselleen sopivia pelejé riippumatta siitd, pelaavatko he viihteen, sosiaalisen

vuorovaikutuksen vai kilpailun vuoksi. Pelaamisen kasvuun ovat vaikuttaneet teknologinen



kehitys, pelien saavutettavuus ja yhteisolliset kokemukset, joita pelaaminen voi tarjota.

(Koskimaa ym. 2022, 122.)

Digitaalinen pelaaminen ei ole pelkdstidén ajanvietettd, vaan se kytkeytyy myos kulttuurisiin,
taloudellisiin ja ammatillisiin ilmidihin. Esimerkiksi e-urheilu on kasvanut kilpailulliseksi
lajiksi, jossa parhaat pelaajat voivat saavuttaa kansainvélistd mainetta ja suuria summia
palkintorahoja (SEUL 2023). E-urheilun asema osana urheilukulttuuria on vahvistunut.
Esimerkiksi vuonna 2024 e-urheilija Aleksi "Aleksib" Virolainen oli ensimmadisté kertaa
ehdolla vuoden urheilijaksi Suomessa (Urheilugaala 2024). Suuret tapahtumat, kuten League
of Legends World Championship ja Counter-Strike 2 Major -turnaukset, ovat nostaneet e-

urheilun profiilia maailmanlaajuisesti.

Vuoden 2024 Pelaajabarometrin mukaan e-urheiluun liittyvié stream-l4hetyksi tai tallenteita
katsoi ainakin joskus 20,2 prosenttia suomalaisista ja aktiivisia katsojia oli 9,8 prosenttia.
Muita pelaamista koskevia striimeja tai videoita katsoi ainakin joskus 26,5 prosenttia ja
aktiivisesti 18,0 prosenttia suomalaisista (Kinnunen ym. 2024, 113—114). Kilpapelaamisen ja
pelien striimaamisen suosion kasvu viittaa siithen, ettd digitaaliset pelit eivit ole ainoastaan
viihdettd tai hauskanpitoa, vaan ne ovat osa laajempaa kulttuurista ilmioté, jossa pelaajat
osallistuvat aktiivisesti seka pelien kuluttamiseen ettd tuottamiseen (Koskimaa ym. 2022,
122). Téllainen osallistuminen voi lisidtd nuorten sosiaalista pddomaa ja tarjota uusia
mahdollisuuksia uravalintaan ja teknologisten taitojen kehittdmiseen (Kuuluvainen &

Mustonen 2019, 45).
2.2 Digitaalinen pelaaminen eri asuinymparistoissa

Digitaalinen pelaaminen on vakiinnuttanut asemansa lasten ja nuorten keskuudessa yhtena
suosituimmista vapaa-ajanviettotavoista (Myllyniemi 2020, 40—48; Kinnunen, Tuomela &
Maiyrid 2022, 25-35). Teknologian kehittyminen ja mobiililaitteiden yleistyminen ovat
mahdollistaneet sen, ettd digitaaliset pelit ovat nykyisin laajasti saavutettavissa niin

kaupungeissa kuin maaseudullakin.

Asuinympdriston merkitystd digitaaliseen pelaamiseen on aiemmin tarkasteltu esimerkiksi
Pelaajabarometrissa 2010. Sen mukaan digitaalinen pelaaminen on yleistd sekd kaupungeissa
ettd haja-asutusalueilla, mutta aktiivisten pelaajien osuus on hieman suurempi kaupungeissa
(98,4 %) kuin haja-asutusalueilla (95,2 %) (Kuronen & Koskimaa 2011, 12). Pelaamattomien

osuus oli haja-asutusalueilla hieman korkeampi (4,8 %) kuin kaupungeissa (1,6 %) (Kuronen



& Koskimaa 2011, 12). Mahdollisina selittdvini tekijoind tille erolle on esitetty haja-
asutusalueiden vastaajien hieman korkeampaa keski-ikdd sekd verkkoyhteyksien heikompaa

laatua, miké saattaa vaikuttaa erityisesti verkkopelaamisen aktiivisuuteen.

Aleksicin ja Ivanovi¢in (2017, 119-121) tutkimuksessa Serbian maaseutualueiden
varhaisnuorista havaittiin, ettd digitaalinen pelaaminen oli yleistd ja ettd peliaika kasvoi i4n
myoOtd. Digitaaliset laitteet, kuten tietokoneet, dlypuhelimet ja pelikonsolit, olivat laajasti
nuorten kdytossd my0s maaseutuympéristdssd, mikd mahdollisti digitaalisten pelien
merkittdvin aseman vapaa-ajanvietossa. Tutkimuksessa todettiin, ettd maaseutualueilla
digitaaliset pelit tarjosivat nuorille helposti saavutettavan tavan viettdd vapaa-aikaa ja
ylldpitia sosiaalista vuorovaikutusta, etenkin alueilla, joissa fyysisid harrastus- ja

ajanviettomahdollisuuksia oli rajallisemmin.

Kanadassa tehdyssa tutkimuksessa havaittiin, ettd kaupunkialueiden nuoret olivat kaksi kertaa
todenndkdisemmin ongelmapelaajia kuin ei-kaupunkialueiden nuoret (Shi, Boak, Mann &
Turner 2019, 823). Vaikka tutkimus keskittyi erityisesti ongelmalliseen pelaamiseen, sen
tulokset viittaavat siithen, ettd parempi internetin saavutettavuus ja laajemmat
pelimahdollisuudet kaupungeissa voivat lisdtd digitaalisen pelaamisen maardai. Esimerkiksi
internetkahvilat ja LAN-tapahtumat tarjoavat nuorille useampia mahdollisuuksia pelaamiseen.
Vahvempi sosiaalinen yhteenkuuluvuus pienemmissd yhteisdissd on puolestaan esitetty

mahdolliseksi suojaavaksi tekijéksi liiallista digitaalista pelaamista vastaan.

Digitaalinen pelaaminen tarjoaa monille tirkedn sosiaalisen yhteydenpitokanavan, mika
korostuu erityisesti moninpeleissé ja yhteisollisissd pelimuodoissa (Kinnunen, Tuomela &
Mayrd 2022, 37). Pelaaminen voi ndin toimia sosiaalisena vdylanid myos niille, joiden
mahdollisuudet osallistua kasvokkaiseen vuorovaikutukseen ovat rajoittuneemmat esimerkiksi

pitkien etdisyyksien vuoksi.

2.3 Digitaalisen pelaamisen positiiviset puolet

Digipelaamisella on katsottu olevan useita myoOnteisid vaikutuksia, jotka ndkyvit selkedmmin,
jos pelaamisessa ei ole ndhtédvilld ongelmallisia piirteitd. Pelaamisen positiiviset vaikutukset
voidaan jakaa kahteen osa-alueeseen: kognitiivisiin taitoihin ja psykososiaaliseen
hyvinvointiin. (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 31.) Kognitioon liittyy esimerkiksi tiedon
vastaanottaminen eri aistien avulla ja niiden kisittely aivoissa, aistitiedon ja motoriikan

yhteisty0, tarkkaavuuden sddtdminen ja ylldpito, muistin avulla tietojen hakeminen seké



tiedon sdilominen ja sen kdyttdminen aktiivisesti. Psykososiaalisella hyvinvoinnilla viitataan
taas mielialan ja tunteiden sédételyn taitoihin, itsetuntemukseen ja itsetuntoon seké sosiaalisiin
suhteisiin ja vuorovaikutukseen muiden ihmisten kanssa. (Kuuluvainen & Mustonen 2019,

31.)

Digitaalista pelaamista hydodynnetddn yhd enemmaén my0s koulutuksessa eri oppiaineissa,
kuten matematiikassa, luonnontieteissi ja kielten opetuksessa. Pelillistdminen eli
pelielementtien soveltaminen opetuksessa, on osoittautunut tehokkaaksi tavaksi lisiti
motivaatiota ja sitoutumista oppimiseen. Esimerkiksi eréds tutkimus on osoittanut, etta
pelillisten oppimisympéristdjen kayttd voi parantaa oppimistuloksia erityisesti niilld
oppilailla, joilla on haasteita perinteisten opetusmenetelmien kanssa (Plass, Homer & Kinzer
2015, 259-278). Esimerkiksi matematiikan oppimisessa pelit voivat auttaa kehittiméan
ongelmanratkaisutaitoja ja loogista pdittelyé tarjoamalla oppilaille mahdollisuuden kokeilla ja

oppia virheistéén turvallisessa ympéristossa.

Pelaaminen aktivoi aivoja, silld usein pelit ovat nopeatempoisia ja vaativat nopeaa
paitoksentekoa ja reagointia. Digipelaamisen onkin todettu olevan yhteydessd parantuneeseen
silmén ja kdden koordinaatioon, nopeampiin reaktioaikoihin ja kehittyneempéén tilan tai
ympariston hahmotuskykyyn (Green & Seitz 2015, 101-110). Liséksi erityisesti toiminta- ja
strategiapelit vaativat pelaajiltaan kykya erottaa pelistéd oleellinen tieto suuresta méaérasta
informaatiota ja soveltaa niitd nopeatempoisissa pelitilanteissa (Harviainen ym. 2013, 32-33).
Tama taito on siirrettdvissd my0ds koulumaailmaan, silld kyky suodattaa ja priorisoida tietoa

on olennainen osa oppimisprosessia erityisesti nykyaikaisessa digitaalisessa ympéristossa.

Pelaaminen voi olla myds sosiaalinen tapahtuma, silld digitaalisia pelejd pelataan usein
kavereiden kanssa, mutta myos yhtd lailla netin vélitykselld tuntemattomien ithmisten kanssa.
Pelien sisdlle muodostetaan erilaisia yhteisdjd, jotka jakavat saman kiinnostuksen kohteen
yhteiseen peliin. (Harviainen ym. 2013, 33-34.) Digipelien avulla on siis mahdollista
rakentaa, kehittdd ja ylldpitdd vuorovaikutus- ja kaverisuhteita. Tdma on merkityksellistd
koulumaailmassa, jossa sosiaalisten suhteiden merkitys oppimiseen ja hyvinvointiin on

keskeinen.

Digitaalinen pelaaminen herittdd myos erilaisia tunteita, kuten pettymystd, iloa, surua ja
onnistumisen kokemuksia. Pelaaminen onkin parhaimmillaan hyvé tapa opetella
kiasittelemddn omia tunteitaan turvallisessa ymparistossd (Harviainen ym. 2013, 35-37).

Pitkéjénteinen pelaaminen vaatii my0s periksiantamattomuutta ja sinnikkyyttd. Tdméan vuoksi
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pelaamista on pidetty hyvéni tapana harjoittaa tavoitteellisuutta, keskittymiskykya ja
kérsivillisyyttd. Digipeleihin kuuluu myds olennaisesti se, etté taitotaso tai haastavuus
vaikeutuu asteittain pelaajan pelitaitojen mukaan. Tétd on jopa verrattu Vygotskyn
lahikehityksen vyohykkeeseen, jossa ajatuksena on juuri timai asteittainen eteneminen kohti
monimutkaisempia oppimisen rakenteita. (Vygotsky 1978; Kuuluvainen & Mustonen 2019,

35-36.)

2.4 Digitaalisen pelaamisen negatiiviset puolet

Digitaalisen pelaamisen mahdolliset haittavaikutukset ovat herdttdneet huolta niin huoltajien,
opettajien kuin muiden kasvattajien keskuudessa. Erityisesti haitalliset sisdllot ja pelien
taipumus aiheuttaa riippuvuutta ovat nousseet puheenaiheeksi, silld pelimaailma tarjoaa
jatkuvasti enemmaén vaihtoehtoja, jotka voivat koukuttaa pelaajia pitkiksi ajoiksi. Vaikka
suurimmalle osalle pelaajista digitaaliset pelit edustavat vithdettd ja sosiaalista toimintaa,
osalla pelaajista pelit voivat johtaa erilaisiin fyysisiin ja psyykkisiin haittoihin. Téllaisia
haittoja voivat olla esimerkiksi painsérky, niska- ja selkdvaivat, silmien rasitus, univaikeudet

sekd liikkkumisen ja muun arjen aktiviteettien viheneminen (Harviainen ym. 2013, 99-103).

Pelaamisen negatiiviset vaikutukset voivat ilmetd myds psyykkisend visymisend,
artyneisyytend ja keskittymiskyvyn heikentymiseni. Tietyt pelityypit, kuten nopeatempoiset
moninpelit ja jatkuvaa ldsndoloa vaativat online-pelit, saattavat lisitd stressid ja
kilpailupainetta pelaajille. Tdmi voi johtaa uupumiseen ja pelaamisen hallinnan
menettimiseen. Etenkin nuorilla, joiden itsesdételykyky on vield kehittymaéssa, téllaiset pelit

voivat muodostaa riskin pelaamisen liiallisuudelle. (Silvennoinen & Merild 2016, 58.)

Yksi digitaalisen pelaamisen haittapuolista liittyy sithen, ettd pelaamisen maéra voi vihentida
aikaa muilta aktiviteeteilta, kuten fyysiselta litkunnalta, perheen ja ystidvien kanssa vietetyltd
ajalta sekd koulutehtéviltd. Pitkdaikainen istuminen ja litkkumisen viheneminen ovat
yhteydessd moniin terveysriskeihin, kuten ylipainoon ja tuki- ja liikkuntaelimiston vaivoihin
(WHO 2020). Naiden haittojen vélttimiseksi on suositeltu, ettd pelaamiseen aikana olisi
sdaannollisid taukoja ja kiinnitettdisiin huomiota ergonomiaan ja peliasentoihin.

Vaikka pelit voivat lisdtd sosiaalisuutta niin liiallinen pelaaminen voi johtaa myds
sosiaaliseen eristdytymiseen ja ihmissuhteiden heikkenemiseen. Etenkin nuorilla, joiden
kaverisuhteet ovat vield muotoutumassa, pelaaminen voi viahentii kasvokkaista
vuorovaikutusta. Sosiaalinen eristdytyminen voi johtaa masennukseen ja ahdistukseen. Pelien

maailmaan uppoutuminen voi tarjota pakopaikan arjesta, mutta pitkélla aikavélilld se voi
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myds estdd nuorta kisittelemistd eldménsa haasteita rakentavilla tavoilla. (Silvennoinen &

Merild 2016, 28-31.)

Kansainvilisen ICD-11-tautiluokituksen mukaan peliriippuvuus (gaming disorder) on
tunnistettu itsendiseksi diagnoosiksi, jossa pelaaminen jatkuu tai lisddntyy huolimatta
pelaajalle koituvista negatiivisista seurauksista. (WHO 2020.) Digitaalisen pelaamisen
haittojen ehkdisemiseksi on tiarked keskittya tasapainoisen pelaamisen edistimiseen ja
varhaiseen puuttumiseen, jos merkkejd liiallisesta pelaamisesta tulee ilmi. Kouluissa ja
nuorisoty0ssd voidaan lisdtd tietoisuutta pelaamisen vaikutuksista ja korostaa moderoinnin
merkitystd. Tavoitteena on luoda nuorille taitoja hallita omaa pelaamistaan, jotta se ei hiiritse
arkea tai muita velvollisuuksia, kuten opiskelua tai muita harrastuksia. Pelaamiseen liittyvid
rajoituksia voidaan yhdistdd vanhempien ohjaukseen ja peliaikojen seurantaan, miké voi
auttaa vihentdméén liiallista pelaamista ja edistdd terveellisid pelitapoja. Tutkimuksissa on
myds tuotu esiin, ettd pelisuunnittelussa voidaan ottaa huomioon kéyttdjaystivilliset ratkaisut,
jotka kannustavat pelaajia taukoihin ja litkkkumiseen pelaamisen lomassa. Esimerkiksi
aktiivisuutta edistavat liikuntapelit voivat vdahentdd perinteisten istumista vaativien pelien
haittoja ja kannustaa fyysiseen liikkkumiseen (Green & Seitz 2015, 101-110). Hyvina
esimerkkind on Nintendo Switch -pelikonsoli, jolla voi pelata useita erilaisia litkunnallisia

pelejd, kuten Ring Fit Adventure ja Nintendo Switch Sports.

Kokonaisuudessaan digitaalisen pelaamisen ei voida sanoa olevan yksiselitteisesti haitallista,
mutta sen negatiiviset puolet voivat korostua, jos pelaamisen miéra kasvaa hallitsemattomasti
tai se alkaa vaikuttaa muihin eldmén osa-alueisiin. Tunnistamalla pelaamisen riskitekijét ja
edistdmalli tasapainoa pelien ja muiden aktiviteettien vililld voidaan ehkéista haitallisia

vaikutuksia ja tukea nuorten kokonaisvaltaista hyvinvointia.

2.4 Sukupuolten viliset erot digitaalisessa pelaamisessa

Sukupuoli on yksi merkittdvimmisti tekijoistd, joka selittdd lasten ja nuorten digitaalisen
pelaamisen miirassa ja tyylissd havaittavia eroja. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd pojat
kayttdvat enemman aikaa videopelien pelaamiseen kuin tytot ja heiddn pelaamisensa on usein
sadnnollisempdd ja intensiivisempdd (Kinnunen ym. 2024, 17-19). Tdma sukupuolten vilinen
ero nakyy erityisesti tietyissd peligenreissd, kuten toiminta-, urheilu- ja ammuskelupeleissa,
jotka ovat poikien keskuudessa suositumpia. Tytot sen sijaan keskittyvit usein enemmén

mobiilipeleihin tai peleihin, joissa on sosiaalinen ja viihteellinen ulottuvuus.
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Yksi selitys néille eroille voi 10ytyéd laajemmista kulttuurisista ja yhteiskunnallisista tekijoista,
jotka ohjaavat ja muokkaavat sukupuolittuneita vapaa-ajanviettotapoja. Pojille digitaaliset
pelit ovat usein merkittdva osa sosiaalista kanssakdymisti ja ajanvietettd ystavien kanssa, kun
taas tytoille tarjotaan ja suositellaan usein muita aktiviteetteja (Kuuluvainen & Mustonen
2019, 45). Tama voi johtaa siihen, ettd pojilla on matalampi kynnys aloittaa pelaaminen ja he
kokevat sen yhteisollisempénd toimintana. Liséksi pelikulttuuri itsessdin on pitkdédn ollut
voimakkaasti maskuliininen, mika voi vaikuttaa sithen, miten eri sukupuolet kokevat pelien

pariin hakeutumisen (Silvennoinen & Merildinen 2016, 38).

Vaikka sukupuolten viliset erot pelaamisessa ovat olleet pitkddn selkeitd, viime vuosien
aikana on havaittu muutoksia, jotka viittaavat siihen, ettd tytot ovat yha kiinnostuneempia
digitaalisten pelien maailmasta. Erityisesti mobiilipelaamisen ja kevyempien pelisovellusten
suosio on lisdnnyt tyttdjen pelaamisaktiivisuutta ja sukupuolten vélinen ero pelaamisen

miirédssd on vdhitellen kaventunut (Kinnunen ym. 2024, 46).

Digitaalisten pelien parempi saavutettavuus ja laaja tarjonta mahdollistavat sen, etti
pelaaminen on entistd monipuolisempaa ja eri sukupuolten vililld tasaisemmin jakautunutta.
Téstd huolimatta tietyt genrekohtaiset erot ovat edelleen nihtavissa, ja pelikulttuurin
sukupuolittuneet piirteet voivat edelleen ohjata sitd, kuinka aktiivisesti ja millaisiin peleihin
nuoret hakeutuvat. Tdma kehitys liittyy yhteiskunnallisiin muutoksiin, joissa sukupuoliroolit
ovat murroksessa ja perinteiset vapaa-ajan aktiviteetit monimuotoistuvat. Sukupuolten vélinen
ero pelaamisessa saattaa kaventua edelleen mobiilipelaamisen ja laajemman pelitarjonnan

myd6td. (Kinnunen ym. 2024, 46.)
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3 Fyysinen aktiivisuus ja liikunta

Fyysinen aktiivisuus kattaa kaiken kehollisen liikkeen, joka kuluttaa energiaa, kuten kdvelyn,
juoksun ja arkityot (WHO 2022). Liikunta eroaa fyysisestd aktiivisuudesta siten, etti se on
usein suunnitelmallista ja tavoitteellista, kuten urheilu- tai kuntoharjoittelu (Sadkslahti 2021,

12-13).

Lasten ja nuorten osalta litkunnan merkitys korostuu kasvun ja kehityksen tukemisessa.
Monipuolinen liikunta vaikuttaa myonteisesti niin fyysiseen kuntoon, motorisiin taitoithin kuin
psyykkiseen ja sosiaaliseen hyvinvointiin. Liikunta kehittdd hermostollisia valmiuksia ja
tukee kognitiivista oppimista, mikd nikyy esimerkiksi parempana keskittymiskykyni ja
itsetuntona. (Kantomaa & Lintunen 2008, 79-80.) Liikunnan puute ja pitkdén jatkuva
istuminen ovat puolestaan yhteydessé tuki- ja litkuntaelimiston ongelmiin seki useisiin
terveysriskeihin, kuten tyypin 2 diabetekseen ja sydin- ja verisuonitauteihin. Tamén vuoksi
fyysinen aktiivisuus ja litkunta ovat térkeiti niin kouluissa kuin vapaa-ajalla. (Heinonen ym.

2007, 16-30; Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2023.)

3.1 Lasten ja nuorten liikuntasuositukset

Lasten ja nuorten litkuntasuositukset korostavat sddnnéllisen ja monipuolisen litkunnan
merkitystd heiddn kasvussaan ja kehityksessddn. Liikuntaa tulisi harrastaa viikon jokaisena
péivand ja sen tulisi sisdltdd vaihtelevasti eri litkkuntamuotoja, kuten kestavyysliikuntaa,
lihaskuntoharjoitteita ja litkehallintaa kehittavid aktiviteetteja (Sadkslahti 2021, 12—-16).
Suositusten mukaan litkunnan tulisi olla riittdvén rasittavaa ja hengéstyttavaa, jotta se tukee
sydén- ja verenkiertoelimiston kehitysté ja edistdd luuston vahvistumista (UKK-instituutti

2023).

Liikuntasuosituksissa otetaan huomioon lasten ja nuorten eri ikd- ja kehitysvaiheet. 7—18-
vuotiaiden tulisi litkkua péivittdin 1-2 tuntia, mutta liikkunnan ei tarvitse olla yhtdjaksoista. Se
voi jakautua useisiin lyhyempiin jaksoihin pdivén aikana, miké auttaa litkunnan sovittamista
koulupdivin ja muun arjen toimien yhteyteen. Lyhyidenkin liitkuntatuokioiden, kuten
koulumatkakéavelyn tai pihaleikkien, on todettu edistdavén lasten fyysistd terveyttd ja
hyvinvointia. Tarked4 on, ettd jokainen liitkuntajakso kestdd vahintddn kymmenen minuuttia,

jotta silla olisi riittdva vaikutus fyysiseen kuntoon (UKK-instituutti 2023).

Leikinomaisuus ja hauskuus ovat keskeisid tekijoitd lasten litkuntatottumusten

muodostumisessa. Motivaatio litkuntaan syntyy usein siitd, ettd aktiviteetit ovat mielekkaiti ja
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tuovat onnistumisen kokemuksia. Positiiviset kokemukset litkunnasta lisddvit
todennékoisyyttd sille, ettd litkunnasta muodostuu osa lapsen tai nuoren eliméntapaa myos
myohemmalla idlla (Sadkslahti 2021, 17-18). Liikuntasuosituksissa painotetaan myos
sosiaalisen vuorovaikutuksen merkitysté. Liikunta voi tapahtua yksin, mutta usein ryhmassa
tai yhdessé perheen ja ystivien kanssa litkkuminen koetaan innostavammaksi (Séédkslahti
2018, 162—-166). Kouluilla ja muilla oppimisympaérist6illd on myos térked rooli litkunnan
edistdmisessd. Liikuntasuositukset kehottavat kouluja lisddmaédn fyysistd aktiivisuutta osaksi
koulupdivad esimerkiksi kannustamalla litkunnallisempiin vélitunteihin tai
litkkuntapainotteisten oppituntien avulla (UKK-instituutti 2023). Niin voidaan tukea siti, ettd

kaikki lapset ja nuoret saavat mahdollisuuden liikkua péivittiin.

Erityisesti murrosidssa litkuntatottumukset saattavat muuttua ja litkkkumisen mééra voi
vihentyd. Tdmén vuoksi litkuntasuositukset ohjaavat tukemaan nuoria 16ytdméén itselleen
sopivia litkuntamuotoja, jotka vastaavat heidin kiinnostuksen kohteitaan ja antavat tilaa
itsensé toteuttamiselle (Martin, Kokko, Villberg, Suomi & Ng 2023, 16-29). Suosituksissa
korostetaan myds, ettd litkunnan ei tarvitse aina olla suorituspainotteista, vaan sen tulee

tarjota mahdollisuus rentoutumiseen ja hyvinvoinnin lisddmiseen (WHO 2020).

3.2 Liikunta suositusten toteutuminen Suomessa

Suomalaisen litkkumissuosituksen mukaan lasten ja nuorten tulisi litkkkua monipuolisesti,
reippaasti tai rasittavasti vahintddn 60 minuuttia pdivissd yksilolle sopivalla tavalla ja ikdtaso
huomioiden (Opetus- ja kulttuuriministerié 2021, 9). Maailmanlaajuisesti vain noin 19
prosenttia 11-17-vuotiaista saavutti kansainviliset liikuntasuositukset vuonna 2016 eli litkkui
péaivittdin vihintddn 60 minuuttia reippaasti tai rasittavasti (Guthold, Stevens, Riley & Bull

2020).

Suomessa tilanne on samankaltainen, kuten LIITU-tutkimukset osoittavat. Vuoden 2014
LIITU-tutkimuksessa kartoitettiin 5., 7. ja 9.-luokkalaisten omaa arviota edellisen viikon
litkkunta-aktiivisuudesta. Sen mukaan vain noin viidesosa suomalaislapsista taytti
litkkuntasuositukset. Vuoden 2016 tutkimuksessa havaittiin pientd nousua, silld 9—15-vuotiaista
vastaajista 31 prosenttia ilmoitti tdyttdvansd suositukset (Kokko, Mehtild, Villberg, Ng &
Héamyld 2016, 9-10). Vuoden 2018 tutkimuksessa suuntaus jatkui positiivisena ja 7—15-
vuotiaista 38 prosenttia kertoi liikkkuneensa suositusten mukaisesti véhintdén 60 minuuttia

paivittdin edeltdvén viikon aikana (Kokko, Martin, Ng, Mehtéld & Hamyla 2019a, 13—-14).
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Vuoden 2022 LIITU-tutkimus osoitti kuitenkin liikunta-aktiivisuuden laskua, silla suositukset

tayttdneiden osuus putosi 35 prosenttiin (Martin, Kokko, Villberg, Suomi & Ng 2023, 16-29).

LITU-tutkimuksen lisdksi liikkumissuositusten toteutumista on selvittdnyt Lasten ja nuorten
vapaa-aikatutkimus (2018), joka poikkesi LIITU-tutkimuksesta siten, ettd siini tarkasteltiin
10—14-vuotiaiden liikuntaa heiddn vanhempiensa arvioiden perusteella. Vanhemmista 42
prosenttia ilmoitti, ettd heidén lapsensa liikkuivat suositusten mukaisesti paivittdin, kun taas
27 prosenttia raportoi, ettd suositukset tayttyivat 4—5 pdivina viikossa. Vain 21 prosenttia
liikkui suositusten mukaisesti 1-2 péivéana viikossa tai harvemmin. Liséksi prosentti
vanhemmista ei osannut arvioida lastensa litkuntaméaarid (Hakanen, Myllyniemi & Salasuo

2019).

Koronapandemia ja siihen liittyvit litkkumisrajoitukset vaikuttivat merkittdvésti lasten ja
nuorten fyysiseen aktiivisuuteen. Esimerkiksi Tisonin ym. (2020, 767) tutkimuksen mukaan
maailmanlaajuinen fyysisen aktiivisuuden maéra laski pandemian aikana merkittévasti.
Suomessa tutkittiin peruskoululaisten litkkumista kevaan 2020 etdopetusjakson aikana
kiithdytysmittareilla. Tulokset osoittivat, ettd verrattuna vuoden 2018 LIITU-tutkimukseen
lasten ja nuorten péivittdinen askelmaérd viheni 1000-3000 askeleella, mika vastaa

kymmenien prosenttien laskua fyysisessd aktiivisuudessa. (Vasankari ym. 2020, 13-20.)

Koronapandemian vaikutukset nékyivit myos toisen asteen opiskelijoiden
litkuntakéyttaytymisessd. Kokko ym. (2020, 17-20) raportoivat, ettd poikkeusolojen aikana
39 prosenttia nuorista lisési litkkkumistaan, 37 prosenttia vihensi sitd ja 24 prosenttia sdilytti
litkkuntamééransa ennallaan. Korkean liikunta-aktiivisuuden omaavat nuoret sdilyttivit
todennidkoisemmin aktiivisuustasonsa, kun taas vihemman litkkuvien kohdalla litkkumisen
viheneminen oli yleisempéd. Tdmai osoittaa, ettd koronapandemia lisdsi entisestdén

litkunnallista polarisaatiota.

3.3 Sukupuolten ja ikaluokkien valiset erot liikunta-aktiivisuudessa

Sukupuoli ja ikd ovat keskeisid taustatekijoitd lasten ja nuorten litkunta-aktiivisuudessa.
Aiemmissa tutkimuksissa on havaittu, ettd litkunta vihenee 1an myo6ta erityisesti murrosian
kynnykselld (Kokko ym. 2019a, 50). Tdhén liittyy usein se, ettd urheiluharrastukset jadvat
pois esimerkiksi motivaation, ajanpuutteen tai sosiaalisten muutosten seurauksena (Aira,

Kannas, Tynjild, Villberg & Kokko 2013, 74-81).

Vuoden 2022 LIITU-tutkimuksen tulokset ovat linjassa ndiden ilmididen kanssa, silld 7-

vuotiaat litkkuivat reippaasti keskimédrin 1 tunti ja 58 minuuttia pdivassé, kun taas 15-
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vuotiailla reippaan liikunnan mééra oli 1 tunti ja 5 minuuttia. Rasittavaa liikuntaa kertyi 7-
vuotiailla keskimddrin 19 minuuttia paivéssd, mutta 15-vuotiailla vain 7 minuuttia (Husu,
Tokola, Viha-Ypyd & Vasankari 2022, 36-37). My0s kevyen liitkkumisen maéra viheni

selvidsti 1dn myo6té ja samalla paikallaanolo lisdédntyi.

Sukupuolten vililld havaittiin myds eroja. Pojat liikkuivat reippaasti keskimédrin 1 tunti ja 44
minuuttia paivissa ja rasittavasti 15 minuuttia, kun taas tyt6illa vastaavat luvut olivat 1 tunti
ja 18 minuuttia sekd 9 minuuttia. Sukupuolten vilinen ero oli suurimmillaan alakouluiéssa,
mutta tasoittui hieman yldkouluun siirryttdessa (Husu ym. 2022, 37). Vastaavia havaintoja
ovat esittdneet myos Hakanen ym. (2019), joiden mukaan pojat liikkuvat selvésti tyttoja
useammin litkkumissuositusten mukaisesti. Eroihin vaikuttavat muun muassa
litkkuntamotivaatio, perhe- ja vertaissuhteet seké harrastustoiminnan sukupuolittuneet

rakenteet.

Liikuntasuosituksen eli vahintddn 60 minuuttia paivissa reipasta tai rasittavaa litkkuntaa
saavutti keskimédrin 33 prosenttia tutkimukseen osallistuneista lapsista ja nuorista. Poikien ja
tyttojen vélilld oli kuitenkin huomattava ero. Pojista suosituksen saavutti 43 prosenttia ja
tytdistd 24 prosenttia. Ero oli havaittavissa kaikissa ikdryhmissi. Esimerkiksi 7-vuotiaista
pojista 70 prosenttia tdytti litkkumissuosituksen, kun taas tytoistd vastaava osuus oli 49
prosenttia. Sukupuolten vélinen kuilu oli jyrkkd murrosidn kynnykselld, jolloin 13-vuotiaista
pojista 26 prosenttia saavutti suosituksen, mutta tytdistd vain 7 prosenttia. Vanhimmassa
ryhmadssé eli 15-vuotiailla suosituksen saavutti endéd 16 prosenttia pojista ja vain 3 prosenttia

tytoistd. (Husu ym. 2022, 37.)

3.4 Liikunnan hyodyt

Jokapdivéinen liikunta on olennainen osa lasten ja nuorten hyvinvointia ja kehitystd. Fyysinen
aktiivisuus ei ainoastaan edistd kasvua ja motorisia taitoja, vaan silld on merkittdvé rooli myds
hermoston kypsymisessé ja kognitiivisten valmiuksien vahvistumisessa. Liitkunnan
monipuolisuus tukee esimerkiksi tasapainon, koordinaation ja lihasvoiman kehitystd, mutta se
myos luo pohjan uusien asioiden oppimiselle ja luovuuden kehittymiselle. Lapsuudessa ja
nuoruudessa omaksutut litkuntatottumukset voivat vaikuttaa pitkdlle aikuisuuteen, edistden
terveellisid elimintapoja ja vihentden riskié sairauksiin, jotka johtuvat elintavoista.

(Kantomaa & Lintunen 2008, 79-80.)

Psyykkisen hyvinvoinnin osalta litkunnan vaikutukset ovat yksildllisid, mutta parhaimmillaan

litkunta tarjoaa mahdollisuuksia onnistumisen kokemuksiin, itsensé ylittdmiseen ja tunteiden



17

sddtelyyn. Fyysinen aktiivisuus voi toimia keinona purkaa stressié ja lisdtd mielen tasapainoa.
Esimerkiksi joukkuepeleissd ja muussa ryhmilitkunnassa lapsi oppii sietdmdin pettymyksié,
kasittelemain kilpailutilanteita ja iloitsemaan yhteisistd saavutuksista. Tallaiset kokemukset

tukevat itsetunnon ja sosiaalisten taitojen kehittymistd. (Koski 2010, 46—47.)

Urheiluseuratoiminta on yksi keskeinen keino edistda litkkunnan tuomia hydtyja, silla
sadnndllinen harjoittelu tarjoaa rakenteita ja ohjausta fyysisen kehityksen tueksi.
Urheiluseurat toimivat myos yhteisdind, joissa lapset ja nuoret voivat luoda ystavyyssuhteita
ja tuntea yhteenkuuluvuutta. Seuratoiminnan kautta lapset oppivat sitoutumista,
vastuunkantoa ja tavoitteellisuutta, mikd voi olla yhteydessd my6s koulunkdyntiin ja muuhun
elaméén. Osallistuminen urheiluseuratoimintaan voi osaltaan vihentda syrjaytymisriskid ja
tarjota turvallisen ympériston, jossa nuoret voivat kehittdé sosiaalisia taitojaan ja tuntea

itsensé tarkeiksi osaksi ryhmaa. (Koski 2010, 46-47.)

Liikunnalla on selvét fyysiset terveysvaikutukset. Sddnnollinen liikunta parantaa motorisia
taitoja, lisdd kestdvyyttd ja vahvistaa kehoa. Erityisesti lasten ja nuorten kohdalla lihaskunnon
ja luuston kehittiminen ovat oleellisia, silld ne luovat perustan terveelle kehitykselle ja
ehkaisevit tuki- ja litkuntaelimiston vaivoja myohemmassi eldmassa. Litkunta tukee myds
tasapainoa ja koordinaatiota, jotka ovat tirkeitd arkielamissi ja esimerkiksi tapaturmien
ehkaisyssé. (Physical Activity Guidelines Advisory Committee 2018.) Fyysisen aktiivisuuden
on todettu parantavan my0s unen laatua, lyhentdvin nukahtamisaikaa ja pidentivin unen
syvid vaiheita, jolloin elimistd palautuu tehokkaammin. Parempi uni puolestaan vaikuttaa
myonteisesti koulumenestykseen, keskittymiskykyyn ja jaksamiseen. (WHO 2020.) Liséksi
litkkunnan ja mielenterveyden vélilld on havaittu selked yhteys. Ne lapset ja nuoret, jotka
litkkuvat sdénnéllisesti raportoivat vihemmin ahdistuneisuutta ja masennusoireita verrattuna
niihin, joiden litkuntamaérdt jadvit vahaisiksi. (Physical Activity Guidelines Advisory

Committee 2018.)

Fyysisen aktiivisuuden ja kognitiivisten taitojen vélinen yhteys on myods noussut esiin useissa
tutkimuksissa. Liikunta edistdd aivojen kehitysté ja voi parantaa erityisesti tydmuistia,
keskittymiskykyé ja ongelmanratkaisukykya. Esimerkiksi motoristen taitojen harjoittelu on
liitetty aivojen plastisuuden lisdéntymiseen, miké tukee oppimisprosessia ja uusien asioiden
sisdistdmistd. (Bangsbo ym. 2016.) Fyysinen aktiivisuus on lisdksi yhdistetty parempiin
kielellisiin taitoihin, mikd voi tukea esimerkiksi vieraan kielen oppimista tai lukemisen ja

kirjoittamisen kehitystd. (Bidzan-Bluma & Lipowska 2018, 2—6.)
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Kaiken kaikkiaan liikunta tarjoaa lapsille ja nuorille monipuolisia mahdollisuuksia kehittda
itsedéin niin fyysisesti kuin psyykkisesti. On hyvéd huomioida, ettd liikunnan hy6dyt ulottuvat
myo6s koulutyohon ja muuhun eldméén. Liséksi sen avulla voidaan tukea lasten ja nuorten

tasapainoista kasvua ja kehitysta.

3.5 Haittoja lilkkkumattomuudesta

Liikkumattomuus on lisddntynyt merkittdvéasti lasten ja nuorten keskuudessa viime vuosina,
johon osasyyné on erilaisten digitaalisten laitteiden yleistyminen (Kokko ym. 2019a, 13).
Digitaalinen viihde, kuten dlypuhelimet, tabletit ja tietokonepelit, ovat osaltaan lisdnneet
istumisen ja paikallaanolon madrdéd. LIITU-tutkimuksen mukaan (2022) lasten ja nuorten
paivittdinen istumisaika on kasvanut tasaisesti, mika herdttda huolta, kun tiedetdén, miten
pitkdkestoinen istuminen on terveydelle haitallista. Péivittdisten ja pitkddn jatkuvien
istumisjaksojen tiedetdén lisddvin riskid monille terveysongelmille, kuten tuki- ja
litkkuntaelimiston vaivoille, tyypin 2 diabetekselle, masennukselle seké sydin- ja
verenkiertoelimiston sairauksille. Litkkumattomuus ja pitkit istumisjaksot voivat vaikuttaa
myds fyysisten terveyshaittojen liséksi psyykkiseen ja sosiaaliseen hyvinvointiin (Terveyden

ja hyvinvoinnin laitos 2023).

Lasten ja nuorten istumista ja paikallaanoloa on tutkittu kattavasti LIITU-tutkimuksissa
vuosina 2016, 2018 ja 2022. Néiden tutkimusten perusteella 9—15-vuotiaat lapset ja nuoret
viettivit vuonna 2016 keskiméairin 7 tuntia 36 minuuttia paivastaan makuulla tai istuen.
Vuonna 2022 tdmé maédrd oli jo noussut 8 tuntiin ja 17 minuuttiin. Paikallaanolo lisdéntyi
molempien sukupuolten seki kaikkien ikdryhmien keskuudessa. On kuitenkin huomioitava,
ettd vuoden 2016 tutkimuksessa liikemittareita kdytettiin vain valveillaoloaikana, mika
todennékoisesti aliarvioi paikallaanolon kokonaisméérad. (Husu, Tokola, Vidha-Ypyd &

Vasankari 2022, 31-44.)

Liikkumattomuuden haittoja voidaan kuitenkin lievittid aktiivisilla toimenpiteilld, erityisesti
koulu- ja kotiyhteisoissd. Ng, Villberg, Mehtéld, Aira ja Kokko (2023, 57-66) korostavat, ettd
kouluympéristdssad voidaan lisdta fyysistd aktiivisuutta esimerkiksi siséllyttimalla
oppitunneille liikettd, jarjestdmalld aktiivisia vélitunteja ja tarjoamalla mahdollisuuksia

taukoliikuntaan. Lisdksi vanhempien rooli on keskeinen lasten litkkumisen edistdmisessa.

Vanhemmat voivat toimia esimerkkini ja viettdd aktiivista aikaa yhdessé lastensa kanssa,

miké kannustaa liikkkumiseen myds arjen kiireiden keskella.
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3.6 Liikunta ja digitaalinen pelaaminen

Vuoden 2022 LIITU-tutkimuksessa selvisi, ettd digitaalisia urheilupelejd, kuten FIFA tai
NHL, pelaavat nuoret liikkuivat keskimaaréistd aktiivisemmin. Tdma voi viitata sithen, ettd
urheilupelejé pelaavat nuoret ovat yleisesti kiinnostuneempia liikunnasta ja urheilusta myos
pelien ulkopuolella. Urheilupelit saattavat toimia erddnlaisena viyldna liikkuntamaailmaan
erityisesti niille nuorille, joilla ei ennestddn ole vahvaa liikuntataustaa. Myos erdéssa toisessa
tutkimuksessa havaittiin yhteys urheilupelien pelaamisen ja fyysisen aktiivisuuden vélilla.
Tulokset viittasivat siihen, ettd urheilupeleji pelaavat lapset liikkuivat useammin kuin muut.
Kun tarkasteluun otettiin mukaan myds kokemus liikunnan merkityksellisyydesti ja urheilun
seuraaminen, yhteys ei kuitenkaan enda ollut tilastollisesti merkitseva (Ng, Kaskinen, Katila,

Koski & Karhulahti 2022, 68-75).

E-urheilupelejé pelaavien nuorten litkunta-aktiivisuus oli keskimaérdistd vahdisempdd. Tama
voi selittyé sillé, ettd e-urheilu on usein istumapainotteista ja keskittyy kilpailullisuuteen ja
strategiaan. Kilpailumenestys voi olla pelaajalle tirkedmpai kuin fyysinen aktiivisuus,
erityisesti silloin, kun pelaaminen tapahtuu tavoitteellisesti niin sanotulla ranked-tasolla

(Koskimaa ym. 2022, 122).

Digitaaliset litkuntapelit, kuten tanssimatot, Nintendo Switch Sports ja
virtuaalitodellisuuspelit kuten Beat Saber, tarjoavat mahdollisuuksia lisétd liikkuntaa erityisesti
lasten ja nuorten keskuudessa. Néissé peleissd yhdistyvit litkunta ja viithde, mikd voi madaltaa
kynnystd litkunnan aloittamiseen ja tehda siitd houkuttelevampaa. Staiano ja Calvert (2011,
93-98) osoittivat tutkimuksessaan, etté liikunnalliset pelit voivat lisdtd paivittdista
aktiivisuutta ja vihentda paikallaanoloa. Hyodyllisid ne voivat olla lapsille ja nuorille, jotka
eivit muutoin ole kovin litkunnallisia. On kuitenkin huomattava, ettd vaikutukset ovat usein

lyhytaikaisia ja riippuvat pelien kiyton sddnnollisyydesta.

Digitaalisten pelien yhteys liikuntaan nakyy myos koulussa ja vapaa-ajassa. Koulujen
litkuntatunneilla on hyddynnetty pelillisid elementtejd, kuten pisteiden kerdamistd, kilpailuja
ja ryhmatehtavii, joiden avulla on pyritty lisddmidn oppilaiden innostusta litkuntaan.
Esimerkiksi mobiilisovellukset, kuten Pokémon GO, ovat kannustaneet nuoria liikkkumaan
enemman, esimerkiksi ulkona kdvelemadlld pitkid matkoja pelin haasteita suorittaessa. Myos
koululiikunnassa on hyddynnetty sovelluksia, kuten ActionTrack, joka yhdistda
oppimistehtivit ja fyysisen aktiivisuuden. Viidesluokkalaisille suunnatussa

pilottitutkimuksessa ActionTrackin sddnnollinen kéyttd oppitunneilla lisési keskiraskaan
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litkkunnan méérad koulupéivin aikana. Samalla oppilaiden kouluviihtyvyys parani, kun taas
verrokkiluokassa, jossa sovellusta ei kdytetty, viihtyvyys heikkeni (Koivisto, Koski &
Matarma 2017, 91-98). Tallaiset digitaaliset ratkaisut voivat parhaimmillaan tukea fyysisté

aktiivisuutta ja tarjota nuorille uusia tapoja liitkkua (Bidzan-Bluma & Lipowska 2018, 2-6).



21

4 Asuinymparisto ja liikunta

Asuinympéristd on yhteydessé lasten ja nuorten litkunta-aktiivisuuteen. Liikuntapaikkojen
saatavuus, luonnonympériston ldheisyys ja asuinalueen infrastruktuuri joko edistavét tai
rajoittavat litkuntamahdollisuuksia. Suomalaisten liitkuntakéyttdytymiseen on todettu
vaikuttavan erityisesti ympariston tarjoamat mahdollisuudet, kuten harrastuspaikkojen maara
ja etdisyys kodista. (Vehmas 2012, 18.) Lapsuudessa omaksutut liikkumistavat voivat
ennustaa aikuisuuden liikunnallisuutta, mutta ympariston tarjoamilla mahdollisuuksilla on

suuri merkitys téssa kehityksessd. (Karvonen ym. 2016, 68-74.)

Kaupunki- ja maaseutuymparistot tarjoavat erilaisia mahdollisuuksia litkunnalle.
Kaupungeissa liikuntapaikat ovat usein ldhelld ja niiden valikoima on monipuolisempi, kun
taas maaseudulla luonto tarjoaa tilaa litkkumiseen, mutta pitkat véilimatkat ja liikuntatilojen
puute voivat rajoittaa ohjattuun liikuntaan osallistumista. Suomen ympéristokeskuksen
kaupunki-maaseutu-luokitus jakaa asuinymparistot ydinkaupunkeihin, kaupungin
kehysalueisiin ja maaseutuun. Luokitus auttaa hahmottamaan, kuinka fyysinen ympéristo voi
joko tukea tai estdd liikkkumista. Esimerkiksi maaseudun paikalliskeskukset tarjoavat jonkin
verran harrastusmahdollisuuksia, mutta harvaan asutuilla alueilla litkunnan jérjestiminen voi

olla huomattavasti haastavampaa. (Helminen ym. 2014, 9-12.)

4.1 Asuinympariston esteet liikunnan harrastamisessa

Asuinympdriston ominaisuudet voivat joko tukea tai rajoittaa lasten ja nuorten litkunta-
aktiivisuutta. Yksi keskeinen haaste liittyy litkuntapaikkojen saavutettavuuteen. Vuoden 2022
LITU-tutkimuksessa todettiin, ettd merkittdva osa lapsista ja nuorista koki, ettei heilld ollut
kiinnostuksen kohteena olevan urheilulajin harrastuspaikkaa l1dhelld kotia. Harrastuspaikkojen
puute kodin ldhelld ndhtiin erityisesti maaseutualueilla asuvien lasten ja nuorten keskuudessa
litkkunnan esteend. Myds pitkat etdisyydet liikuntapaikoille mainittiin haasteena. (Koski &

Hirvensalo 2023, 51-56.)

Niukasti liikkkuvien nuorten fyysistd aktiivisuutta koskevassa tutkimuksessa todettiin, ettd noin
13 prosenttia teini-ikdisistd mainitsi huonot liikuntapaikat yhtend syyna liikkkumattomuuteen.
Kuitenkin suurin osa niukasti litkkuvista nuorista (54 %) perusteli litkkumattomuuttaan
omalla laiskuudellaan, miki viittaa sithen, ettd pelkdstdan asuinympériston parantaminen ei

yksin riitd lisddmadn fyysistd aktiivisuutta. (Vanttaja, Tahtinen, Zacheus & Koski 2017, 77.)
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Armilan (2020) haastattelututkimus (n=51) toi esiin maaseudulla asuvien lasten ja nuorten
litkkunnallisen eriarvoisuuden. Harvaan asutuilla alueilla vihdinen osallistujamiira tekee
joukkuelajien harrastamisesta haastavaa, silld yhden ikdluokan sisélld ei useinkaan ole
tarpeeksi pelaajia. Talloin joukkueet joudutaan kokoamaan eri-ikdisisté ja -tasoisista lapsista,
mika voi olla yhteydessé seki harjoitusten tasoon etté lasten kokemaan mielekkyyteen.
Téllainen epdyhtendinen ryhmén rakenne voi johtaa motivaatio-ongelmiin ja harrastamisen
keskeyttimiseen. Lisdksi pitkdt matkat litkuntahalleille tai muille harrastuspaikoille, rajalliset
tilat sekd litkuntaharrastuksia vetévien aikuisten puute ovat esteitd litkunnan harrastamiselle

maaseutuymparistoissi. (Armila 2020, 149-153.)

Liikuntapaikkojen puute ja pitkit etdisyydet voivat vaikuttaa harrastusmahdollisuuksien
saavutettavuuteen eri asuinymparistoissd. Koski ja Hirvensalo (2023, 51-56) tuovat esiin, etté
erityisesti maaseutualueilla asuvat lapset ja nuoret kokevat, ettei heididn kiinnostuksensa
kohteena olevan liikuntalajin harrastuspaikka ole 1dhelld kotia. Tdma voi vaikuttaa
harrastamisen mahdollisuuksiin sukupuolittain, mikéli esimerkiksi tytdille tyypillisemmiit tai
suositummat lajit eivit ole yhtd hyvin saavutettavissa kuin muut lajit. Vuoden 2022 LIITU-
tutkimuksen mukaan sukupuolten vélilld on eroja siind, miten asuinympéristo tukee
harrastusmahdollisuuksia. Kaupungeissa harrastuspaikat ovat paremmin saavutettavissa,
mutta maaseudulla pitkdt vdlimatkat saattavat vaikeuttaa erityisesti tyttdjen suosimien lajien
harrastamista. (Kokko, Martin, Villberg, Suomi & Ng 2023, 16-29.) Tama epétasa-arvoisuus
korostaa tarvetta monipuolistaa litkuntatarjontaa ja parantaa harrastuspaikkojen

saavutettavuutta molempien sukupuolten osalta (Vehmas 2012, 18-22).

Kouluympiristdilla voi olla merkittdva rooli litkkunnan esteiden lievittimisessd. Koulupdivien
aikainen fyysinen aktiivisuus ja vilituntilitkunta voivat tarjota lapsille ja nuorille
mahdollisuuksia litkkua riippumatta asuinpaikan litkkuntamahdollisuuksista. Koulujen tulisi
panostaa vélineiden ja litkuntatilojen saavutettavuuteen seki litkuntamahdollisuuksien tasa-
arvoisuuteen. LIITU-tutkimuksessa (2022, 61-63) todettiin, ettd koulujen rooli korostuu
erityisesti harvaan asutuilla alueilla, joissa lapsilla ei vilttdméttd ole samoja mahdollisuuksia
harrastaa liitkuntaa koulupdivan ulkopuolella. Lisdksi koulujen tarjoamat litkuntapainotteiset
ohjelmat ja aktiiviset vélitunnit voivat lisdtd fyysistd aktiivisuutta ja parantaa lasten
jaksamista ja keskittymistd my0ds oppitunneilla (Sddkslahti & Niemisto 2021, 25-28).
Téllaiset toimenpiteet voivat parhaimmillaan lisdti lasten ja nuorten litkunta-aktiivisuutta

koko Suomessa.
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4.2 Asuinympariston yhteys lasten ja nuorten liikunta-aktiivisuuteen

Lasten ja nuorten vapaa-ajan litkuntaa voidaan edisté, jos heidin asuinymparistonsa tarjoaa
sithen sopivat mahdollisuudet ja kannustavat olosuhteet (Laakso ym. 2008). Ympaériston
vaikutus litkunta-aktiivisuuteen on monimuotoinen ja vaihtelee sen mukaan, millaisia
ominaisuuksia ympadristolld on. Kaupunkialue voi toimia joko liikuntaa tukevana tai sité
rajoittavana tekijana riippuen esimerkiksi sen rakenteesta, turvallisuudesta ja

saavutettavuudesta. (Loon & Frank 2011, 280-308.)

Yksi kaupungin fyysistéd aktiivisuutta edistdvistd piirteistd on monipuolinen harrastustarjonta.
Liikuntakeskukset, urheiluseurat ja erilaiset litkuntatapahtumat tarjoavat runsaasti
mahdollisuuksia litkkumiseen. Kaupungeissa suurempi vikiluku mahdollistaa useiden eri
lajien harrastamisen, mika lisdd vaihtoehtoja ja auttaa nuoria 16ytdméén itselleen mielekkédn
liilkuntamuodon (Miholi¢, Maras & Saskin 2020, 8876-8880). T4ma voi lisitd motivaatiota ja
innostusta litkuntaan. Esikaupunkialueilla yhdistyvit usein sekd kaupunkiympiriston
harrastusmahdollisuudet ettd maaseudun tarjoamat luonnonldheiset tilat. Tdllainen yhdistelma
voi tukea lasten ja nuorten fyysisti aktiivisuutta monipuolisesti. Esikaupungeissa voi
esimerkiksi olla suuria nurmikenttid, leikkipuistoja ja metséreittejd, jotka kannustavat
omatoimiseen litkkumiseen, samalla kun alueelta 16ytyy mahdollisuus osallistua ohjattuun

urheilu- ja litkuntatoimintaan (Sandercock, Angus & Barton 2010, 193—-198).

Maaseutualueilla luonnonldheisyys ja tilan runsaus voivat edistié lasten ja nuorten litkunta-
aktiivisuutta erityisesti ulkona tapahtuvien litkuntamuotojen, kuten pyorailyn, juoksemisen ja
pallopelien, osalta. Laajat piha- ja metsdalueet tarjoavat mahdollisuuksia vapaaseen leikkiin ja
Veitch, Bagley, Ball & Salmon 2006, 383-393). Toisaalta maaseudulla asuvien lasten ja
nuorten litkuntamahdollisuudet saattavat olla riippuvaisia esimerkiksi kulkuyhteyksista,
harrastuspaikkojen saavutettavuudesta ja vanhempien tarjoamasta tuesta. Néiden tekijoiden
vuoksi litkunta-aktiivisuuden ylldpitdminen voi olla maaseudulla haastavampaa kuin
kaupunkialueilla, joissa litkunta- ja harrastuspaikat ovat usein l&hempéni (Carver, Timperio

& Crawford 2008, 217-227).

Asuinympériston turvallisuus ja tuttuus ovat keskeisia tekijoitd lasten ja nuorten fyysisen
aktitvisuuden tukemisessa. Lapset ja nuoret liikkkuvat todenndkdisemmin omatoimisesti,
mikéli heidén 1dhiympéristonsi koetaan turvalliseksi ja litkkkumiseen kannustavaksi.

Turvallisessa ja tutussa ympéristdssd omatoiminen litkunta, kuten ulkoleikit ja pyoriily, voi
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lisdéntyd merkittavisti (Davison & Lawson 2006, 13—15). Vanhempien ja muun yhteison
rooli turvallisen liikkumisympériston luomisessa onkin térked osa lasten ja nuorten

litkuntakulttuurin vahvistamista.

4.3 Sosiaalisen ja kulttuurisen asuinympariston yhteys liikuntaan ja

digitaaliseen pelaamiseen

Nuorten litkunta-aktiivisuuteen ja digitaaliseen pelaamiseen ovat yhteydessd useat tekijét,
joista keskeisimpid ovat perheen, ystévien ja yhteison tuki seké laajemmat kulttuuriset normit
ja arvot. Sosiaalisen ja kulttuurisen ympariston yhteys nikyy erityisesti siind, millaisia tapoja
ja tottumuksia nuorille vilitetdén liikkunnan ja teknologian kdyton osalta. Ménnikdn ym.
(2024, 60) tutkimuksessa havaittiin, ettd runsas digitaalinen pelaaminen voi olla yhteydessa
vihdisempéén litkunta-aktiivisuuteen ja lisddntyneeseen paikallaanoloon etenkin niiden
nuorten kohdalla, joilla ei ole vakiintuneita litkuntatottumuksia tai jotka kokevat sosiaalista
eristaytyneisyyttd. My0Os asuinympéristo saattaa olla yhteydessa litkunnan ja pelaamisen
vilisiin yhteyksiin. Esimerkiksi maaseudulla nuoret viettdvit usein enemmain aikaa
sisétiloissa ja litkkuvat pddasiassa omatoimisesti kodin ldhiympéristdssé, kun taas
kaupungeissa litkuntapaikat ja yhteis6lliset harrastusmahdollisuudet ovat paremmin
saavutettavissa. (Koski & Hirvensalo 2023, 51-56.) Yksi keskeinen ero maaseudun ja
kaupunkien vélilld liittyy kulttuurisiin normeihin ja yhteison odotuksiin.
Maaseutuympdristossd fyysinen aktiivisuus voi toteutua arjen toiminnoissa, kuten ulkotdissa,
maatilan askareissa tai luonnossa liikkkumisessa, mutta ndmaé eivit aina tarjoa samanlaista
mahdollisuutta motoristen taitojen kehittymiseen tai sosiaaliseen vuorovaikutukseen kuin
ohjattu litkuntaharrastus. Kaupunkialueilla harrastusmahdollisuudet ovat monipuolisempia ja
lapsilla ja nuorilla on usein enemmén vaihtoehtoja 10ytéa itselleen sopiva litkuntamuoto.
Toisaalta kaupungissa digitaalisten pelien runsas kdytto voi syrjayttdé litkuntaa, jos perheet
eivit tietoisesti tue litkunnallista eldméntapaa tai rajoita ruutuaikaa. Digitaalisen teknologian
yhteydet nidkyvit nuorten arjessa ja voivat osaltaan vaikuttaa liikunta-aktiivisuuden mééraan
ja muotoon. (Timotheou ym. 2022, 6696—6700.) Sosiaalinen ympéristd voi merkittdvasti
tukea tai estdd litkunta-aktiivisuutta. Davison ja Lawson (2006, 13—15) ovat todenneet, ettd
vanhempien aktiivinen tuki seka ystdvien osallistuminen liikuntaharrastuksiin ovat yhteydessa
nuorten fyysiseen aktiivisuuteen. Heiddn mukaansa perheen ja ystdvien asenteet litkuntaa
kohtaan vaikuttavat sithen, miten nuoret omaksuvat liikuntatottumuksia. Vastaavanlaisia
havaintoja on tehty myds suomalaisessa tutkimuksessa. Paloméen, Hirvensalon ja

Tammelinin (2017, 84-93) mukaan vanhempien rohkaisu, yhdessé liikkuminen ja
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litkkuntaharrastuksiin kuljettaminen voivat lisdtd nuorten liikunta-aktiivisuutta. My0s

vahvistamisessa.

Digitaalinen pelaaminen voi toimia sosiaalisena véyldna niille nuorille, joilla on heikommat
sosiaaliset suhteet tai jotka kokevat yksindisyyttd. Pelaajabarometrin (Kinnunen, Tuomela &
Maiyrd 2022) mukaan moninpelit ja yhteisdllinen pelaaminen ovat keskeinen osa nuorten
pelikokemusta. Vaikka asuinympdiriston vaikutuksista ei ole suoraa tietoa, on mahdollista, ettd
maaseudun pitkat vdlimatkat ja rajalliset harrastusmahdollisuudet voivat tietyissa tilanteissa

lisdté digitaalisten yhteisdjen merkitystd nuorten eldmaissa.

Kulttuuriset normit ja yhteison arvot muokkaavat myds nuorten suhtautumista liitkuntaan ja
teknologiaan. YhteisOissd, joissa liikuntaharrastukset ja urheiluseuratoiminta ovat
arvostettuja, fyysinen aktiivisuus koetaan luontevaksi osaksi arkea. Tdma voi luoda nuorille
sosiaalista painetta osallistua urheiluun, mutta samalla se voi syrjdyttdd ne, jotka eivit koe
olevansa urheilullisia tai jotka eivit padse harrastusten pariin. Toisaalta yhteisdissé, joissa
digitaalinen pelaaminen on yleinen ja hyviksytty ajanviettotapa, nuoret saattavat kokea, ettei
litkkunta ole yhté arvostettua. Ndiden normien yhteys nékyy kaupunki- ja maaseutualueiden

eroissa. (Rio & Saligan 2023, 1-4.)

Kansainviliset tutkimukset tuovat esille merkittivid eroja maaseudun ja kaupunkien nuorten
liikunta-aktiivisuudessa ja teknologian kiytossi. Esimerkiksi Miholi¢in, Marasin ja Saskinin
(2020, 8876—8880) tutkimuksessa havaittiin, ettd kaupunkialueiden lapset suosivat vapaa-
ajallaan aktiivisia litkuntamuotoja useammin kuin maaseudun lapset, jotka puolestaan
viettivdat enemmaén aikaa sisétiloissa ja suosivat passiivisia ajanviettotapoja, kuten digitaalisten
laitteiden kdyttod. Samansuuntaisia havaintoja esittivit myds Veitch ym. (2006, 386—388),
joiden mukaan urbaanit ympaéristot tarjoavat enemman liikuntaan kannustavia paikkoja ja
mahdollisuuksia, kun taas maaseudulla litkuntapaikkojen puute ja pidemmét etdisyydet voivat
rajoittaa lasten fyysisté aktiivisuutta. Alueelliset erot selittyvét osin ympériston tarjoamilla
resursseilla ja saavutettavuudella, jotka vaikuttavat nuorten mahdollisuuksiin litkkua ja

osallistua ohjattuun vapaa-ajan toimintaan.
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5 Tutkimustehtava

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd, miten digitaalinen pelaaminen on yhteydessé lasten ja
nuorten liitkunta-aktiivisuuteen kaupungissa ja maaseudulla. Liséksi tutkitaan, onko tuloksissa

eroa sukupuolten tai luokka-asteiden vililla.
Tutkimuskysymykset:

Miten kaupungin ja maaseudun nuoret eroavat toisistaan, kun tarkastellaan heidan digitaalisen

pelaamisensa pelaamisaktiivisuutta ja liikunta-aktiivisuuden yhteytta?

Miten digitaalinen pelaaminen ja liikunta-aktiivisuus eroavat toisistaan kaupungissa ja

maaseudulla sukupuolen mukaan?

Miten digitaalinen pelaaminen ja litkunta-aktiivisuus vaihtelevat eri luokka-asteiden

oppilaiden vilill4 kaupungissa ja maaseudulla?
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6 Tutkimusmenetelmat

6.1 Tutkimusaineisto

Tassé tutkimuksessa kéytetddn kyselyaineistoa, joka on osa Jyviskylédn yliopiston, Kilpa- ja
huippu-urheilun tutkimuskeskuksen (KIHU), Liikunnan ja kansanterveyden edistimissddtion
(LIKES), UKK-instituutin, Turun yliopiston, Nuorisotutkimusseuran, Samfundet
Folkhélsanin ja valtion litkuntaneuvoston toteuttamaa Lasten ja nuorten

liikkuntakéyttdytyminen Suomessa (LIITU 2022) -tutkimusta.

Lasten ja nuorten litkuntakéyttdytyminen Suomessa (LIITU) -tutkimus on kansallinen 7—15-
vuotiaiden liitkkumista, litkuntakayttaytymistd ja kulttuuria laajasti kartoittava
seurantatutkimus. Kyseisen ikdryhmén lapsilta ja nuorilta kerdttiin maalis-kesdkuussa 2022
sdhkoisilld kyselyilld aineistoa. Aineiston keruun ajalle ajoittui kolmas korona-aalto (koulujen
sulku-uhka), Ukrainan sodan alku sekd opetusalan lakkoja sekd lakonuhkia. Nama tekijit ovat
voineet vaikuttaa tutkimuksen osallistumishalukkuuteen seké osallistujien liikunta- ja
terveyskayttdytymiseen. (Kokko & Martin 2023, 6.) Vastaavaa aineistonkeruuta on myos
tehty vuosina 2014, 2016, 2018 ja 2020.

Tutkimusta varten kuntakohtaista tutkimuslupaprotokollaa kysyttiin kaikista Suomen kunnista
ja kaupungeista kesilld ja alkusyksystd 2021. Kaiken kaikkiaan 175 kuntaa ja kaupunkia
edellytti erillisen tutkimusluvan hakemista, osassa kuntia tutkimusluvan hakemista ei vaadittu
ja joissakin se saatiin pelkdstddn tutkimuslupaprotokollaa koskevan sdhkopostikyselyn
perusteella. Tutkimusluvan joko hakemuksen tai sdhkdpostin perusteella myonsi 197 kuntaa
tai kaupunkia. Kuntia, jotka eivdt myonténeet tutkimuslupaa kouluihinsa, oli 24. Niissa
kunnissa, joissa erillistd tutkimusluvan hakemista ei edellytetty ja joista tutkimuslupa saatiin,
kontaktoitiin sdhkdpostitse ja/tai puhelimitse kaikki perusopetusta antavat koulut (yhteensi
1676 koulua) ja kysyttiin halukkuutta osallistua tutkimukseen. Kunkin koulun otoksen
mukaiselta luokka-asteelta pyydettiin alun perin mukaan kahta oppilasryhméd, mutta koska
ajankohta tutkimukselle oli maailman tilanteen vuoksi haastava, kysyttiin useista suostuneista
kouluista jalkikdteen useampaa luokka-astetta ja oppilasryhméa osallistumaan tutkimukseen.

(Kokko ym. 11-14.)

Koulut saivat tutkimukseen ilmoittautuessaan valita, osallistuvatko vain kyselytutkimukseen,
vai sekd liikemittaukseen ettd kyselyyn. Kouluja, jossa toteutettiin pelkkdd kyselyd, pyydettiin
vélittdmain tutkimustiedote oppilaille ja ndiden huoltajille, jolloin huoltajalla oli

mahdollisuus kieltdd oppilasta osallistumasta kyselyyn. Kyselyyn vastaaminen oli
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vapaaehtoista ja sen sai keskeyttdd milloin tahansa. Myos tutkimukseen osallistuminen oli
vapaaehtoista ja sen pystyi lopettamaan tai keskeyttimédn missi vaiheessa tahansa. (Kokko
ym. 2023, 11-14.) Gradun tekija saivat vuoden 2023 LIITU-tutkimuksen aineiston kaytt6onsa
SPSS-tiedostona, joka oli valmiiksi koodattu ja sisélsi tutkijoiden pyytdmat muuttujat.
Alustava aineisto koostui kolmestakymmenestid muuttujasta, jotka liittyivét digitaaliseen
pelaamiseen, litkuntaan ja omaan terveydentilaan. Aineiston koko oli alkuvaiheessa 4187
oppilasta, mutta analyysien kohdentamiseksi aineisto rajattiin niithin oppilaisiin, jotka olivat
vastanneet kysymykseen “Pelaatko videopelejd (mobiili, konsoli, tietokone jne.)?”” Rajauksen

jalkeen lopullisen aineiston koko oli 2054 oppilasta (taulukko 1).
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Taulukko 1. Tutkimukseen osallistuneiden maara ja vastaajien suhteelliset osuudet sukupuolen,
asuinympariston ja luokka-asteen mukaan.

wemags | oo
SUKUPUOLLI 1979 96,3
Pojat 894 43,5
Tytot 1085 52,8
ASUINYMPARISTO 2038 99,2
Kaupungissa, keskustassa 228 11,2
Kaupungissa, keskustan 940 46,1

ulkopuolella

asutuskeskuksen ukopuolla 353 7.3
LUOKKA-ASTE 2054 100,0
5. luokka 965 46,9
7. luokka 640 31,2
9. luokka 449 21,9

6.2 Aineiston analyysi

Téahin pro gradu -tutkimukseen valittiin seitsemédn kysymysta LIITU-kyselylomakkeesta.
Naistd nelja kysymysti kisitteli lasten ja nuorten digitaalista pelaamista seka fyysisti
aktitvisuutta. Loput kolme kysymysta liittyivét oppilaiden taustamuuttujiin, jotka olivat
sukupuoli, asuinympdéristo ja luokka-aste. Seuraavassa kuvataan tarkemmin tutkimuksessa

kéytetyt kysymykset ja niiden uudelleenluokittelu.

Sukupuolta selvitettiin kysymykselld 7. Sukupuoli. Vastausvaihtoehtoina olivat poika, tytto ja
muu. Téssa tutkimuksessa tarkasteltiin vain poikien ja tyttdjen vélisid eroja, joten aineistosta
poistettiin ne vastaajat, jotka valitsivat vaihtoehdon muu. Luokka-aste maarittyi kysymyksen
8. Milld luokalla olet? perusteella. Mukana olivat 5., 7. ja 9. luokan oppilaat, joista
muodostettiin kolme luokkaa sisdltdvd muuttuja ilman lisdluokittelua. Asuinympéristoa
kartoitettiin kysymykselld 21. Minkdlaisella paikkakunnalla asut nykyisin?
Vastausvaihtoehtoina olivat: kaupungissa, keskustassa; kaupungissa, keskustan ulkopuolella;

maaseudulla, kirkonkyl&ssé tai asutuskeskuksessa; sekd maaseudulla, kirkonkylén tai
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asutuskeskuksen ulkopuolella. Ndiden perusteella muodostettiin neliluokkainen

asuinympéristomuuttuja.

Lasten ja nuorten digitaalista pelaamista kartoitettiin kahdella kysymykselld. Ensimmaéisessi
kysymyksessa "87. Pelaatko videopelejd (mobiili, konsoli, tietokone jne.)?" vastaajat arvioivat
pelaamisen tiheyttddn. Vastausvaihtoehtoina olivat: En lainkaan, 1-2 kertaa kuussa, 1-2
kertaa viikossa, melkein péivittdin, paivittiin ja useita kertoja paivéssi. Néiden perusteella
muodostettiin kolmiportainen muuttuja (taulukko 2), joka kuvasi pelaamisen tiheytta.
Luokkaan “ei lainkaan tai harvoin” sisdllytettiin vastaajat, jotka ilmoittivat pelaavansa ei
lainkaan tai 1-2 kertaa kuussa. Luokkaan “viikoittain” kuuluivat ne, jotka pelasivat 1-2 kertaa
viikossa tai melkein péivittdin. Luokkaan “pdivittdin” sisdllytettiin vastaajat, jotka ilmoittivat
pelaavansa péivittiin tai useita kertoja paivassa.

Taulukko 2. Digitaalisten pelien pelaamisen tiheys kolmiluokkaisen muuttujan mukaan 11-15-vuctiailla
oppilailla (n = 2054) (%)

PELAAMISEN TIHEYS VASTAUKSIA YHTEENSA (n) \?:é’Tl’:A'ngKLS(%

Ei lainkaan tai harvoin 588 28,6
Viikoittain 940 45,8
Paivittain 526 25,6

Vastausten yhdistely perustuu aiemmissa tutkimuksissa kéytettyihin kdytantoihin, joissa

pelaamisen tiheyden alkuperiisid vastausvaihtoehtoja on yhdistelty analyysin selkeyden

vuoksi (Kinnunen, Prykéri & Méyrd 2024, 15-16; Ng, Karhulahti, Koskimaa, Sokka, Husu,

Kokko & Koski 2023).

Toinen digitaalista pelaamista koskeva kysymys oli "89. Kuinka paljon aikaa kéytdt

seuraaviin asioihin viikon aikana keskimddrin?" Pelaamiseen kiytetty aika ilmoitettiin

kolmen eri laitteen osalta: tietokone (poytdkone tai kannettava), pelikonsoli (esimerkiksi

PlayStation tai Nintendo) ja mobiililaite (dlypuhelin tai tabletti). Néistd kolmesta osatekijésté

laskettiin yhteen peliaika tunneiksi, jolloin saatiin vastaajakohtainen kokonaispeliaika

viikossa. Tamin perusteella muodostettiin summamuuttuja, joka kuvasi digitaaliseen

pelaamiseen kaytettyd kokonaisaikaa viikkotasolla. Summamuuttuja luokiteltiin neljdén

luokkaan (taulukko 3) seuraavasti: ei pelaa lainkaan (peliaika 0 tuntia), 1-7 tuntia viikossa, 7—

14 tuntia viikossa ja yli 14 tuntia viikossa.
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Taulukko 3. Pelaamiseen viikoittain kaytetty aika tuntimaaran mukaan 11-15-vuotiailla oppilailla (n =
2019) (%)

PELAQI""K':'\E,'IE&SQ;( AT ETTY | VASTAUKSIA YHTEENSA (n) \?Asé’TU:A'ngKLS(%
0 Tuntia 423 21,0
1-7 Tuntia 933 46,2
7-14 Tuntia 338 16,7
Yli 14 Tuntia 325 16,1

Luokittelu perustui pelaamiseen kiytetyn ajan jakaumaan aineistossa seka haluun erottaa
kevyesti, kohtalaisesti ja runsaasti pelaavat vastaajat toisistaan. Arvo 0 ei tarkoita, ettd
vastaaja ei pelaisi lainkaan digitaalisia pelejd, vaan ettd hén ei ilmoittanut kiyttdvinsé aikaa
pelaamiseen tietokoneella, pelikonsolilla tai mobiililaitteella. Luokittelua pohdittaessa
tarkasteltiin myds vaihtoehtoisia ryhmittelyjé, kuten kolmiportaista luokittelua.
Neliluokkainen ratkaisu kuitenkin siilytettiin, koska se tarjosi tarkemman erottelun erityisesti

runsaasti pelaavien nuorten osalta.

Fyysistd aktiivisuutta kartoitettiin kahdella kysymykselld. Ensimmadinen kysymys oli: "25.
Mieti 7 edellistd pdivdd. Merkitse, kuinka monena pdivdnd olet liikkunut vihintédn 60
minuuttia pdivdssd." Vastausvaihtoehdot vaihtelivat nollasta seitsemadn paivaan. Vastausten
perusteella muodostettiin neljé erilaista luokkaa (taulukko 4) sen perusteella, miten monena
péivind viikossa vastaaja ilmoitti litkkkuvansa vihintddan 60 minuuttia pdivéssi: 0-2 pdivana,
3—4 péivédni, 5-6 pdivand, 7 pdivini.

Taulukko 4. Vahintdan 60 minuutin paivittainen liilkunta viikon aikana luokiteltuna paivien mukaan 11—
15-vuotiailla oppilailla (n = 2042) (%)

"/ LIKUNTAA PAIVASSA | VASTAUKSIA YHTEENSA () | \iSTanisTa (v
0-2 Paivéna 201 9,8
3-4 Paivana 556 27,2
5-6 Paivana 634 31,0
7 Paivana 651 319

Toinen liikuntaa koskeva kysymys oli: "26. Mieti tavallista viikkoa. Merkitse, kuinka monena
pdivdnd viikossa liikkumisesi sisdltdd rasittavaa litkuntaa." Vastausvaihtoehdot vaihtelivat
nollasta seitseméén pdivadn. Vastaukset luokiteltiin neljdan ryhmédan: 0-2 pédivind, 3—4

paivind, 5-6 pédivéinad, 7 paivana (taulukko 5).
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Taulukko 5. Rasittavan likunnan paivien maara viikossa 11—15-vuotiailla oppilailla (n = 2030) (%)

SASTIAVANAIKUNAN, | usaunsin viresnsh o | QSuus kaisTa
0-2 Paivana 368 18,1
3—4 Paivana 812 40,0
5-6 Paivana 732 36,1
7 Paivana 118 5,8

Tama luokittelu tehtiin analyysin selkeyttdmiseksi ja se mahdollisti rasittavan liikunnan
miérdn vertailun eri ryhmien vililld. Luokittelun taustalla oli myds vastausten jakauma:
suurin osa vastaajista sijoittui 3—4 ja 5—6 paivén luokkiin, kun taas 7 pdivéna rasittavaa
liikkuntaa harrastaneita oli huomattavasti vihemmain. Luokan 7 pdivaa sdilyttiminen erillisend
oli kuitenkin perusteltua, koska se mahdollistaa litkuntasuositusten (Guthold ym. 2020)

tdyttdvien nuorten tarkastelun omana ryhménéén.

Ristiintaulukointi valittiin analyysimenetelmaiksi digitaalista pelaamista ja liikunta-
aktiivisuutta kuvaavien muuttujien tarkasteluun, koska se soveltuu hyvin ryhmékohtaisten
erojen selvittimiseen sekd muuttujien vilisten yhteyksien tutkimiseen (ks. Valli & Aaltola
2018, 99). Tassi tutkimuksessa pelaamisen aktiivisuutta kuvaavat muuttujat, jotka mittaavat
pelaamisen tiheyttd ja pelaamiseen kaytettyd aikaa, ristiintaulukoitiin erikseen sukupuolen,
luokka-asteen ja asuinympariston kanssa. Menetelmén avulla pyrittiin selvittdméén, miten

pelaamisen tiheys ja viikoittainen peliaika jakautuvat eri alaryhmissa.

Kaikissa analyysivaiheissa tilastollisen merkitsevyyden arvioinnissa kdytettiin raja-arvona p-
arvoa 0,05. Kun p-arvo oli tdtd pienempi, yhteys katsottiin tilastollisesti merkitseviksi. Jos p-
arvo oli alle 0,01, yhteys tulkittiin hyvin merkitseviksi ja alle 0,001 arvoilla erittdin
merkitseviksi (Tahtinen, Laakkonen & Broberg 2020, 42). Muuttujien vilisten yhteyksien
voimakkuutta arvioitiin Cramérin V -arvon avulla. Cramérin V voi saada arvoja vililld 0,00—
1,00, ja yhteys on sitd voimakkaampi, mitd 1dhemmaés yhtd arvo asettuu (Téhtinen ym. 2020,
168-169). Jos V-arvo jéa alle 0,10, yhteys on olematon tai hyvin heikko. Vahintdan 0,10 arvo
viittaa heikkoon yhteyteen, vihintddn 0,30 arvo kohtalaisen voimakkaaseen tai keskivahvaan
yhteyteen ja arvo 0,50 tai sitd suurempi kertoo voimakkaasta yhteydestd. Khiin nelid -testi ja
Cramérin V ovat yhdessé kayttokelpoisia ja yleisesti kdytettyjd menetelmid kuvaamaan
muuttujien vilisten yhteyksien olemassaoloa ja voimakkuutta erityisesti yhteiskunta- ja

kasvatustieteellisessé tutkimuksessa (Tdhtinen ym. 2020, 169).
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Khiin neli6 -testi ja Cramérin V ovat hyddyllisid tyokaluja muuttujien vélisten yhteyksien ja
ryhmien vilisten erojen tarkastelussa, liittyy niithin my0s rajoitteita. Ristiintaulukoinnissa
keskitytddn kerrallaan vain kahden muuttujan viliseen suhteeseen, eiké siind voida huomioida
muiden tekijoiden samanaikaista vaikutusta. Khiin nelié -testi mittaa tilastollista
merkitsevyyttd, mutta ei anna tietoa yhteyden suunnasta tai tarkemmasta vaikutuksen
laadusta. Cramérin V puolestaan tarjoaa arvion yhteyden voimakkuudesta, mutta ei
mahdollista yksittdisten muuttujien vaikutusten erottelua tai muiden tekijoiden vaikutusten
vakiointia. (ks. Valli & Aaltola 2018, 100.) Ristiintaulukointi oli kuitenkin
tarkoituksenmukainen menetelma tutkimuksen alkuvaiheessa ja sen avulla muodostettiin
kokonaiskuva digitaalisen pelaamisen ja liikunta-aktiivisuuden jakautumisesta eri

taustamuuttujien mukaan.

Néiden rajoitusten vuoksi lineaarinen regressioanalyysi valittiin menetelmaksi
jatkoanalyyseihin. Lineaarinen regressio mahdollistaa useiden muuttujien samanaikaisen
tarkastelun sekd kunkin muuttujan erillisen vaikutuksen arvioimisen riippuvaan muuttujaan,
joka tdssi tutkimuksessa on liikunta-aktiivisuus. Liikunta-aktiivisuutta mitattiin kahdella
erilliselld neliluokkaisella muuttujalla. Selittivind muuttujina kaytettiin digitaalista pelaamista
kuvaavia muuttujia sekd taustamuuttujia: sukupuoli, luokka-aste ja asuinympéristo.
Regressioanalyysit toteutettiin Jamovi-ohjelmalla (versio 2,3,28), ja niissd sovellettiin
lineaarista regressiomallia. Mallien avulla tarkasteltiin, miten yksittdiset muuttujat olivat
yhteydessi litkunta-aktiivisuuteen muiden muuttujien vaikutuksen vakioinnin jdlkeen.
Digitaalisen pelaamisen muuttujat késiteltiin jatkuvina, ja luokittelevat muuttujat, kuten
sukupuoli ja asuinympéristd, muunnettiin dummy-koodatuiksi, jotta ne voitiin siséllyttaa

regressiomalleihin.

Lineaarinen regressioanalyysi mahdollisti ristiintaulukoinnissa havaittujen yhteyksien
tarkemman arvioinnin, silld se otti samanaikaisesti huomioon useita selittdvia tekijoitd. Ndin
voitiin tarkastella, sdilyivitko havaitut erot, kun muut muuttujat vakioitiin. Regressioanalyysi
tdydensi ristiintaulukoinnin tuloksia ja antoi syvéllisemmaén kuvan muuttujien vilisistd
yhteyksistd (ks. Valli & Aaltola 2018, 104—-105). Tulosten tulkinnassa tilastollisen
merkitsevyyden rajana kéytettiin arvoa p < 0,05, jolloin p < 0,01 katsottiin hyvin
merkitseviksi ja p < 0,001 erittdin merkitsevéksi. Lisdksi mallien selitysastetta arvioitiin R?-
arvon perusteella: mitd suurempi R?-arvo, sitd paremmin malli selitti litkunta-aktiivisuuden

vaihtelua. (Tahtinen ym. 194-195.)



34

7 Tulokset

Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd, miten digitaalinen pelaaminen on yhteydessa lasten
ja nuorten litkunta-aktiivisuuteen eri asuinymparistdissd sekd tarkastella mahdollisia eroja
sukupuolen ja luokka-asteen mukaan. Tutkimustulokset esitetdén seuraavissa alaluvuissa

tutkimuskysymysten mukaisessa jéarjestyksessa.

Ensimmaiseksi tarkastellaan digitaalisen pelaamisen ja litkunta-aktiivisuuden yhteyksii
kaupungissa ja maaseudulla. Toisessa osiossa kdsitellddn, miten sukupuoli on yhteydessa
pelaamiseen ja liitkunta-aktiivisuuteen eri asuinympéristoissd. Kolmannessa osiossa
tarkastellaan luokka-asteiden vélisid eroja pelaamisessa ja litkkunnassa kaupungin ja

maaseudun kontekstissa.

7.1 Digitaalinen pelaaminen eri asuinymparistoissa

Téssé luvussa tarkastellaan, miten digitaalisen pelaamisen aktiivisuus eroaa eri
asuinympadristoissi asuvien lasten ja nuorten keskuudessa. Digitaalisen pelaamisen méérin ja
asuinympadriston vilistd yhteyttd tarkasteltiin ristiintaulukoinnin avulla. Pelaamisen mééraa
mitattiin summamuuttujalla, joka yhdisti vastaajien ilmoittaman viikoittaisen peliajan
mobiililaitteilla, tietokoneella ja pelikonsoleilla. Tdima muuttuja luokiteltiin neljdén aiemmin
mainittuun luokkaan. Tulosten mukaan peliméérat jakautuivat eri asuinympaéristdjen kesken
melko tasaisesti. Khiin neli6 -testi ei osoittanut yhteytté, joka olisi tilastollisesti merkitsevi
pelaamisen médrin ja asuinympdriston valilla (y* (9) = 14,2, p = 0,114, Cramérin V = 0,0487),
mika viittaa sithen, ettei pelaamisen kokonaismédrd eroa merkitsevisti kaupunki- ja

maaseutualueiden valilla.

Lisdksi tarkasteltiin erikseen digitaalisen pelaamisen tiheytta eri asuinympéristdissa (kuvio 1)
eli sitd, kuinka usein vastaaja ilmoitti pelaavansa digitaalisia pelejd. Asuinympariston ja
digitaalisen pelaamisen tiheyden vélilla ei ollut tilastollisesti merkitseva yhteys (y* (9) = 14,2,
p =.114, Cramérin V = 0,049), mika viittaa siithen, etti eri asuinymparistdjen vililld ei ollut

eroja pelaamisen tiheydessa.



35

50

45

40

3

(6]

3

o

2

(€]

2

o

1

Osuus vastaajista (%)
(9]

1

o

(€]

Kaupunki, keskusta Kaupunki, keskustan Maaseutu, kirkonkyla tai Maaseutu, kirkonkylan tai
ulkopuoli asutuskeskus asutuskeskuksen
ulkopuoli

o

Digitaalisen pelaamisen tiheys
M En lainkaan tai harvoin B Viikoittain M Paivittain

Kuvio 1. Digitaalisen pelaamisen tiheys asuinympariston mukaan 11-15-vuotiailla oppilailla (%)

7.1.1 Digitaalisen pelaamisen erot sukupuolten valilla

Pojat pelasivat digitaalisia pelejd enemman kuin tytot. Tdma ero nékyi selvésti kaikissa
pelaamisen tiheysluokissa (taulukko 6). Ristiintaulukoinnin khiin neli¢ -testi osoitti erittdin
merkitsevédn yhteyden sukupuolen ja digitaalisen pelaamisen vililla (% (3) = 236, p < 0,001,
Cramérin V = 0,348), mika viittaa keskivahvaan yhteyteen. Pojista 41,2 prosenttia pelasi
digitaalisia pelejd paivittdin, kun taas tytoistd vain 12 prosenttia kuului tdhidn ryhmaéén.
Tytoistd 46 prosenttia ilmoitti pelaavansa digitaalisia pelejd harvoin tai ei lainkaan, kun taas

pojista tdhdn ryhméén kuului vain 8,4 prosenttia.
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Taulukko 6. Digitaalisen pelaamisen tiheys sukupuolen mukaan 11-15-vuotiailla oppilailla (n = 1979)

(%).
Pelaamisen tiheys Pojat (%) Tytot (%)
Ei lainkaan tai harvoin 8,4 46,0
Viikoittain 50,4 42,0
Paivittain 41,2 12,0
Yhteensa 100,0 100,0
n 894 1085

Digitaaliseen pelaamiseen kéytetty viikoittainen aika vaihteli sukupuolen mukaan.
Ristiintaulukoinnin khiin nelid -testi osoitti tilastollisesti merkitsevén yhteyden sukupuolen ja
peliajan valilla (y* (3) =236, p < 0,001, Cramérin V = 0,348), miké viittaa keskivahvaan
yhteyteen.

Tytoistd 31,7 prosenttia ei ilmoittanut peliaikaa yhdelldkédédn kysytyisti laitteista (mobiililaite,
tietokone, pelikonsoli), kun taas pojista 8,3 prosenttia kuului tdhédn ryhméan. Viikoittain 1-7
tuntia pelaavia oli eniten molemmissa sukupuolissa: 47,8 prosenttia tytdistd ja 45,5 prosenttia
pojista. 7-14 tuntia pelaavien osuus oli pojilla 22,0 prosenttia ja tyt6illd 12,6 prosenttia. Yli

14 tuntia viikossa pelaavia oli pojista 24,2 prosenttia ja tytdistd 7,9 prosenttia.

Sukupuolten vilinen ero digitaalisessa pelaamisessa ilmeni my0s harvoin tai ei lainkaan
pelaavien oppilaiden osuuksissa eri asuinympaéristdissd. Kaupungin keskustassa 41,0
prosenttia tytoistd ja 14,4 prosenttia pojista ilmoitti pelaavansa harvoin tai ei lainkaan (y* =
19,2, df =3, p <0,001, Cramérin V = 0,309). Kaupungin keskustan ulkopuolella vastaavat
osuudet olivat 42,3 prosenttia tytdistd ja 6,0 prosenttia pojista (x> = 121,7, df =3, p < 0,001,
Cramérin V = 0,459). Maaseudun kirkonkylissa tai asutuskeskuksissa harvoin tai ei lainkaan
pelaavia oli 50,9 prosenttia tytoistd ja 9,6 prosenttia pojista (> = 66,9, df =3, p < 0,001,
Cramérin V = 0,492). Maaseudulla, kirkonkylén tai asutuskeskuksen ulkopuolella vastaavat
osuudet olivat 51,1 prosenttia tytdistd ja 8,6 prosenttia pojista (x> = 35,9, df =3, p < 0,001,
Cramérin V = 0,498).

Péivittdin digitaalisia pelejd pelaavien oppilaiden osuus oli jokaisessa asuinympéristossa
suurempi pojilla kuin tyt6illd (kuvio 2). Sukupuolen ja pelaamisen tiheyden vilinen yhteys oli
tilastollisesti merkitseva kaikissa tarkastelluissa asuinymparistissa: kaupungin keskustassa
(x*=19,2,df =3, p<0,001, Cramérin V = 0,309), kaupungin keskustan ulkopuolella (3> =
121,7, df =3, p < 0,001, Cramérin V = 0,459), maaseudun kirkonkylissi tai asutuskeskuksissa
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(x¥*=66,9,df =3, p<0,001, Cramérin V = 0,492) sekd maaseudulla kirkonkylin tai
asutuskeskuksen ulkopuolella (¥* = 35,9, df =3, p < 0,001, Cramérin V = 0,498). Yhteyden
voimakkuus vaihteli keskivahvasta vahvaan.
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Kuvio 2. Paivittain digitaalisia peleja pelaavien 11-15-vuotiaiden tyttdjen ja poikien osuudet
asuinymparistdn mukaan (n = 1979) (%).

Digitaalisen pelaamisen viikoittainen kokonaisaika vaihteli sukupuolen mukaan kaikissa
asuinympdristdissd. Yli 14 tuntia viikossa digitaalisia pelejd pelaavien osuus oli suurin
kaupungin keskustan ulkopuolella, jossa 28,5 prosenttia pojista ja 8,1 prosenttia tytdista
kuului tdhdn ryhméén (x> = 121,7, df =3, p < 0,001, Cramérin V = 0,459). Kaupungin
keskustassa vastaavat osuudet olivat 17,3 prosenttia pojista ja 7,8 prosenttia tytdistd (y* =
19,2, df =3, p <0,001, Cramérin V = 0,309). Maaseudun kirkonkylissi tai asutuskeskuksissa
25,3 prosenttia pojista ja 9,4 prosenttia tytdistd kuului tdhén ryhméén (y*> = 66,9, df =3, p <
0,001, Cramérin V = 0,492) ja maaseudulla kirkonkylén tai asutuskeskuksen ulkopuolella
17,2 prosenttia pojista ja 5,5 prosenttia tytoistd (y*> = 35,9, df =3, p < 0,001, Cramérin V =
0,498).

Digitaalisia pelejé harvoin tai ei lainkaan pelaavien osuus oli suurempi tyt6illd kuin pojilla

kaikissa asuinymparistoissé (kuvio 3). Sukupuolen ja pelaamisen tiheyden vilinen yhteys oli
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tilastollisesti merkitseva kaikissa neljdssd asuinympéristossd: kaupungin keskustassa (y* =
30,1,df=1, p<0,001, Cramérin V = 0,235), kaupungin keskustan ulkopuolella (y*> = 96,2, df
=1,p <0,001, Cramérin V = 0,349), maaseudun kirkonkylissi tai asutuskeskuksissa (y*> =
75,8, df =1, p <0,001, Cramérin V = 0,364) ja maaseudulla, kirkonkyldn tai asutuskeskuksen
ulkopuolella (y* = 42,6, df =1, p < 0,001, Cramérin V = 0,376).
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Kuvio 3. Harvoin tai ei lainkaan digitaalisia peleja pelaavien 11-15-vuotiaiden tyttdjen ja poikien
osuudet asuinympariston mukaan (n = 1979) (%).

7.1.2 Luokka-asteiden valiset erot digitaalisessa pelaamisessa

Luokka-asteen osalta havaittiin, ettd digitaalisen pelaamisen mééri ja tiheys vdhenivit ién ja
koulutustason noustessa (taulukko 7). Viidesluokkalaisista 28,7 prosenttia sijoittui pdivittdin
pelaavaan ryhméén, kun vastaava osuus oli seitsemisluokkalaisilla 25,0 prosenttia ja
yhdeksésluokkalaisilla 19,8 prosenttia. Tilastollinen testi osoitti tilastollisesti merkitsevan
yhteyden luokka-asteen ja pelaamisen madrédn vililla (> (6) = 81,2, p <0,001). Yhteyden
voimakkuus oli vihdinen (Cramérin V = 0,143), mika viittaa siihen, ettd luokka-asteen ja
pelaamisen madrdn vilinen yhteys on heikompi kuin sukupuolen ja pelaamisen vilinen

yhteys.
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Taulukko 7. Digitaalisen pelaamisen tiheys luokka-asteittain 11—15-vuotiailla oppilailla (n = 2054) (%).

Pelaamisen tiheys 5. luokka (%) 7. luokka (%) 9. luokka (%)
Ei lainkaan tai harvoin 22,0 30,2 40,8
Viikoittain 49,3 44,8 39,4
Paivittain 28,7 25,0 19,8
Yhteensa 100,0 100,0 100,0
n 965 640 449

Digitaalisen pelaamisen viikoittainen kokonaismééré vaihteli luokka-asteittain (kuvio 4). Yli
14 tuntia viikossa pelaavien osuus oli 12,9 prosenttia viidesluokkalaisista, 21,2 prosenttia
seitsemasluokkalaisista ja 16,0 prosenttia yhdeksdsluokkalaisista. Vastaavasti vihiten
pelaavien (0 tuntia viikossa kysytyilld laitteilla) osuus oli suurin yhdeksésluokkalaisilla (32,9

prosenttia), kun taas viidesluokkalaisista 16,1 prosenttia kuului tdhdn ryhméén.

Suurin osa oppilaista pelasi digitaalisia pelejd viikoittain 1-7 tuntia, ja timéd pelimdara oli
yleisin kaikilla luokka-asteilla. Viidesluokkalaisista 53,4 prosenttia kuului tdhén ryhméén,

seitsemésluokkalaisista 42,8 prosenttia ja yhdeksdsluokkalaisista 35,4 prosenttia.

Digitaalisen pelaamisen tiheydessé ja médrdssd havaittiin eroja luokka-asteittain, ja vaihtelut
erosivat asuinympdristoittdin. Kaupungin keskustassa péivittdin pelaavien osuus viheni
luokka-asteen noustessa: viidesluokkalaisista 36,7 prosenttia pelasi paivittdin, kun
yhdeksasluokkalaisista vastaava osuus oli 19,2 prosenttia. Ero oli tilastollisesti merkitseva (y?
(4)=19,2, p<0,001), ja yhteyden voimakkuus oli heikko (Cramérin V = 0,21). Viikoittaisen
peliajan perusteella eniten (15,4 prosenttia) yli 14 tuntia pelaavia 16ytyi
seitsemdsluokkalaisista, kun yhdeksédsluokkalaisista tdhédn ryhmééan kuului 10,0 prosenttia (y*

(6)=15,8, p=0,015, Cramérin V = 0,19).

Kaupungin keskustan ulkopuolella havaittiin samansuuntainen ero. Viidesluokkalaisista 30,0
prosenttia pelasi pdivittdin, seitsemésluokkalaisista 22,0 prosenttia ja yhdeksdsluokkalaisista
24,2 prosenttia. Ero oli tilastollisesti merkitseva (> (4) = 26,0, p <0,001), ja yhteyden
voimakkuus oli vihdinen (Cramérin V = 0,12). Y1i 14 tuntia viikossa pelaavien osuus oli
korkein seitsemdsluokkalaisilla (24,1 prosenttia) ja matalin yhdeksésluokkalaisilla (18,2

prosenttia) (y* (6) = 44,3, p < 0,001, Cramérin V = 0,16).
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Maaseudun kirkonkylissé tai asutuskeskuksissa péivittdin pelaavien osuuksissa ei havaittu
tilastollisesti merkitsevid eroja luokka-asteiden vélilld (y* (4) = 5,9, p = 0,208, Cramérin V =
0,08). Sen sijaan viikoittaisen peliajan osalta havaittiin tilastollisesti merkitsevé ero: yli 14
tuntia pelaavia oli eniten seitsemisluokkalaisissa (21,9 prosenttia) ja vihiten

viidesluokkalaisissa (11,5 prosenttia) (%> (6) = 16,8, p = 0,010, Cramérin V = 0,13).

Maaseudulla, kirkonkyldn tai asutuskeskuksen ulkopuolella piivittdin pelaavien osuus viheni
luokka-asteen noustessa: viidesluokkalaisista 28,0 prosenttia pelasi paivittdin, kun
yhdeksésluokkalaisista vastaava osuus oli 13,1 prosenttia. Tdma ero oli tilastollisesti
merkitseva (y* (4) = 21,6, p <0,001), ja yhteyden voimakkuus oli heikko (Cramérin V =
0,17). Yli 14 tuntia viikossa pelaavien osuus oli suurin seitsemisluokkalaisilla (17,0
prosenttia) ja pienin yhdeksésluokkalaisilla (10,5 prosenttia) (y* (6) = 27,0, p < 0,001,
Cramérin V = 0,20).

50

45

40

35

30

25
2
1
| I

Kaupunki, keskusta ~ Kaupunki, keskustan Maaseutu, kirkonkyld Maaseutu, kirkonkylan
ulkopuoli tai asutuskeskus tai asutuskeskuksen
ulkopuoli

o (%] o

Osuus vastaajista (%)

(€]

o

Asuinymparisto

B 5. luokka M 7.luokka m9.luokka

Kuvio 4. Paivittain digitaalisia peleja pelaavien osuus luokka-asteittain ja asuinymparistéittain 11-15-
vuotiailla oppilailla (n = 2054) (%).

Yli 14 tuntia viikossa digitaalisia pelejd pelaavien osuudet vaihtelivat asuinympériston
mukaan (kuvio 5). Useimmissa asuinympéristoissd seitsemésluokkalaisten osuus runsaasti

digitaalisia peleja pelaavista oli suurempi kuin viides- ja yhdeksésluokkalaisten osuus.
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Kaupungin keskustan ulkopuolella ja maaseudun asutuskeskuksissa yli 14 tuntia viikossa
pelaavien osuus oli korkeampi kuin muissa asuinymparistoissé, kun taas harvaan asutuilla
alueilla osuus oli pienempi. Pelaamisen ajallinen intensiteetti vaihteli tdssd aineistossa sekd

luokka-asteen ettd asuinympariston mukaan.
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Kuvio 5. Yli 14 tuntia viikossa pelaavien osuus luokka-asteittain ja asuinymparistdittain 11-15-
vuotiailla oppilailla (n = 2054) (%).

7.2 Liikunta-aktiivisuus eri asuinymparistoissa

Asuinympdriston ja fyysisen aktiivisuuden vililld ei havaittu tilastollisesti merkitsevid
yhteyksid kummankaan litkuntamuuttujan osalta. Rasittavan liitkunnan yhteys
asuinympadristoon ei ollut merkitseva (%* (9) = 7,98, p = 0,536, Cramérin V = 0,036), eikd
mydskddn paivittdisen litkkunnan yhteys (y* (9) = 7,36, p = 0,600, Cramérin V = 0,035). Tama
viittaa sithen, ettd asuinpaikka ei ole yhteydessé sithen, kuinka usein digitaalisia peleja
pelaavat nuoret ilmoittivat litkkkuvansa. Alla olevassa taulukossa (taulukko 8) esitetddn,
kuinka vdhintddn 60 minuuttia pdivéssd liikkkuneet 11—15-vuotiaat jakautuvat eri

asuinympdristdjen mukaan.



42

Taulukko 8. Vahintaan 60 minuutin paivittaisen liikunnan toteutuminen asuinymparistén mukaan 11—
15-vuotiailla oppilailla (n = 1968) (%)

0-2 péivana 8,4 9,8 8,6 11,7
3—4 péivana 31,7 26,1 26,1 29,1
5-6 péaivana 30,0 31,2 32,7 29,6
7 paivana 30,0 32,9 32,7 29,6

Yhteensa 100,0 100,0 100,0 100,0
n 227 936 514 351

7.2.1 Liikunta-aktiivisuuden erot sukupuolten valilla

Sukupuoli oli keskeinen tekiji oppilaiden liikunta-aktiivisuuden selittdmisessé. Sekd péivittdisen
litkkunnan etté rasittavan liikkunnan osalta pojat liikkkuivat enemmén kuin tyt6t (taulukko 9). Ero oli
nikyvin seitseménd pédivéini viikossa litkkuvien ryhmaéssé, jossa poikia oli huomattavasti enemmén

kuin tytt6ja (40,5 % ja 25,6 %). Liséksi Alla olevassa kuviossa (kuvio 6) havainnollistetaan 11—

15-vuotiaiden oppilaiden rasittavan litkunnan harrastamispiivid sukupuolen mukaan.

Taulukko 9. Vahintdan 60 minuuttia liikuntaa harrastaneiden 11-15-vuotiaiden tyttdjen ja poikien
osuudet liikuntapaivien lukumaaran ja sukupuolen mukaan (n = 1968) (%).

0-2 péaivana 7,4 11,0
3—4 péaivana 24,1 29,5
5-6 péaivana 28,0 33,9
7 paivana 40,5 25,6
Yhteensa 100,0 100,0
n 887 1081
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Kuvio 6. Rasittavan liikunnan harrastamisen paivien maara viikon aikana sukupuolen mukaan 11-15-
vuotiailla oppilailla (%) (n = 1968) (%).

Sukupuolten vilinen ero litkunta-aktiivisuudessa sdilyi kaikissa tarkastelluissa
asuinympadristoissi. Esimerkiksi seitseménd pdivana vahintddn 60 minuuttia liikkkuneiden
osuus oli joka alueella korkeampi pojilla kuin tyt6illd. Kaupungin keskustassa pojista 41,3
prosenttia ja tytdistd 20,7 prosenttia raportoi litkkkuneensa péivittdin. Kaupungin keskustan
ulkopuolella vastaavat osuudet olivat 41,9 prosenttia pojista ja 26,7 prosenttia tytoista.
Maaseudulla kirkonkyldssé tai asutuskeskuksessa 39,9 prosenttia pojista ja 27,5 prosenttia
tytoistd ilmoitti litkkuneensa seitseménd paivand. Maaseudulla, kirkonkylén tai
asutuskeskuksen ulkopuolella vastaavat osuudet olivat 38,0 prosenttia pojista ja 23,0
prosenttia tytdistd. Myos rasittavan liikunnan osalta sukupuolten vélinen ero eri

asuinympdristdissd oli samansuuntainen.

7.2.2 Luokka-asteiden valiset erot liikunta-aktiivisuudessa

Luokka-asteen ja litkunta-aktiivisuuden vélilld havaittiin erisuuntaisia tuloksia riippuen siita,
tarkasteltiinko paivittdistd vai rasittavaa liikuntaa. Rasittavan litkunnan ja luokka-asteen

vililla ei ollut tilastollisesti merkitsevéd yhteytta (3 (6) = 5,93, p = 0,431, Cramérin V =
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0,038). Sen sijaan pdivittiisen liikunnan ja luokka-asteen muuttujien vililld havaittiin
tilastollisesti merkitsevd, mutta voimakkuudeltaan heikko yhteys (y* (6) = 44,6, p < 0,001,
Cramérin V = 0,104). Viidesluokkalaiset ilmoittivat useammin litkkuneensa pédivittdin
verrattuna seitsemds- ja yhdeksésluokkalaisiin, vaikka erot olivat tilastollisesti merkitsevid,
niiden voimakkuus oli heikko. Luokka-asteittaisia eroja paivittdisessd liikkunnassa

havainnollistetaan taulukossa 10.

Taulukko 10. Vahintaan 60 minuutin paivittaisen liikunnan toteutuminen viikon aikana luokka-asteittain
11-15-vuotiailla oppilailla (n = 2042) (%)

0-2 péivana 7,2 11,3 13,4
3—4 péaivana 24,3 29,0 30,8
5-6 paivana 30,6 30,1 33,3
7 paivana 37,8 29,5 22,5

Yhteenséa 100,0 100,0 100,0
n 957 637 448

Kaupungin keskustassa seitseména pdivéna rasittavasti liikkui 8,3 prosenttia
viidesluokkalaisista, 6,4 prosenttia seitsemésluokkalaisista ja 3,8 prosenttia
yhdeksasluokkalaisista. Vaikka osuuksissa oli eroa luokka-asteiden vilill, tilastollista
yhteyttd ei havaittu (y* = 10,59, df = 6, p = 0,102; Cramérin V = 0,1531). Samansuuntainen
tilanne toistui muissa asuinympdristoissa: kaupungin keskustan ulkopuolella (p = 0,134),
maaseudun kirkonkylissi tai asutuskeskuksissa (p = 0,278) sekd harvaan asutuilla
maaseutualueilla (p = 0,654). Myoskaan koko aineiston tasolla ei ollut tilastollista yhteytta
rasittavan litkunnan ja luokka-asteen valilla (y* = 4,89, df = 6, p = 0,557; Cramérin V =

0,0348).

Péivittdisessd litkunnassa havaittiin eroja luokka-asteiden vélilld (kuvio 7). Kaupungin
keskustassa seitsemdnd pdivéna liikkkuvien oppilaiden osuus oli viidesluokkalaisilla 35,1
prosenttia ja yhdeksasluokkalaisilla 23,1 prosenttia, mutta ndiden ryhmien valilld ei havaittu

tilastollista yhteyttd (%> = 8,43, df = 6, p = 0,209; Cramérin V = 0,1362). Sen sijaan kaupungin
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keskustan ulkopuolella havaittiin tilastollinen yhteys luokka-asteen ja piivittiisen liikunnan
valilla (3> = 16,55, df = 6, p = 0,011), mutta yhteyden voimakkuus oli heikko (Cramérin V =
0,1176). Maaseudulla, kirkonkylén tai asutuskeskuksen ulkopuolella ero oli selvimmin
havaittavissa: 39,2 prosenttia viidesluokkalaisista ja 16,8 prosenttia yhdeksdsluokkalaisista
ilmoitti litkkuneensa paivittdin (%> = 24,62, df = 6, p <0,001; Cramérin V = 0,1873).

Maaseudun kirkonkylissé tai asutuskeskuksissa vastaavaa tilastollista yhteytté ei havaittu (p =

0,108).
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Kuvio 7. Seitsemana paivana vahintadan 60 minuuttia likkuneiden osuus luokka-asteittain ja
asuinymparistdittain 11-15-vuotiailla oppilailla (n = 2028) (%).

7.3 Fyysista aktiivisuutta selittavat taustatekijat

Aiemmissa luvuissa tarkasteltiin litkunta-aktiivisuuden yhteyksid digitaaliseen pelaamiseen
sekd sukupuoleen, luokka-asteeseen ja asuinymparistoon ristiintaulukointien avulla. Téssa
luvussa syvennytéddn sithen, mitka tekijédt ovat yhteydessi nuorten liikunta-aktiivisuuteen
silloin, kun muuttujien samanaikaiset vaikutukset otetaan huomioon. Lineaarisen
regressioanalyysin avulla tutkittiin, missd médrin sukupuoli, luokka-aste, asuinympdristo sekd

digitaalisen pelaamisen aktiivisuus selittdvét litkunta-aktiivisuutta.
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7.3.1 Digitaalisen pelaamisen yhteys paivittaiseen ja rasittavaan liikuntaan

Digitaalisen pelaamisen aktiivisuutta mittaavat muuttujat olivat yhteydessd molempiin
litkkuntamuuttujiin, mutta yhteyksien voimakkuudessa oli eroja. Pdivittdisen liitkunnan osalta
sekd pelaamisen méérd (regressiokerroin -0,073, p = 0,006) etti tiheys (regressiokerroin -
0,229, p <0,001) olivat tilastollisesti merkitsevéssi negatiivisessa yhteydessi liikuntaan. Mitd
enemman ja useammin oppilas pelasi digitaalisia pelejd, sitd harvemmin hén raportoi

liikkkuvansa vihintddn 60 minuuttia paivassa.

Rasittavan litkunnan kohdalla havaittiin negatiivinen yhteys pelaamisen tiheyteen
(regressiokerroin -0,181, p < 0,001), kuten kuviossa 8 esitetdén. Sen sijaan pelaamiseen
kéytetylla ajalla ei havaittu tilastollisesti merkitsevéda yhteytta (regressiokerroin -0,032, p =
0,171). Tama viittaa siihen, ettd nimenomaan usein toistuva pelaaminen on yhteydessi
rasittavan liikkunnan vihenemiseen, kun taas kokonaispelimédri ei selitd titd litkuntamuotoa

yhtd selvésti.
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mukaan (n = 2016) (%)
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7.3.2 Sukupuolen, luokka-asteen ja asuinymparistdon yhteys liikunta-aktiivisuuteen

Taustamuuttujista sukupuolella oli johdonmukaisin yhteys litkunta-aktiivisuuteen. Tytot
liikkkuivat merkitsevasti vihemmaén kuin pojat seké paivittdin (regressiokerroin -0,464, p <
0,001) ettd rasittavasti (regressiokerroin -0,301, p < 0,001). Ero sdilyi my®&s silloin, kun
mallissa huomioitiin luokka-aste, asuinymparisto ja digitaalisen pelaamisen miéra ja tiheys.

Tama vahvistaa aiemmat ristiintaulukoinneissa havaitut sukupuolierot.

Luokka-aste oli yhteydessi vain péivittiiseen litkkuntaan (regressiokerroin -0,097, p < 0,001).
Mitéd ylemmalla luokka-asteella oppilas oli, sitd harvemmin hén raportoi liikkkuneensa
vahintddn 60 minuuttia pdivassi. Rasittavan litkunnan osalta luokka-aste ei ollut tilastollisesti

merkitseva selittdja.

Asuinympéristolla ei ollut tilastollisesti merkitsevdd yhteyttd kumpaankaan
litkkuntamuuttujaan regressiomalleissa. Tamé tukee aiemmin ristiintaulukoinneista saatua
tulosta, jonka mukaan fyysisen aktiivisuuden taso ei juurikaan eroa kaupungin ja maaseudun

vililla silloin, kun muut keskeiset taustatekijét otetaan samanaikaisesti huomioon.

7.3.3 Digitaalisen pelaamisen taustatekijat

Lineaarisen regressioanalyysin avulla tarkasteltiin, missd méérin sukupuoli, luokka-aste ja
asuinympadristo selittdvit digitaalisen pelaamisen méérad. Analyysissé kaytettiin selitettavani

muuttujana pelaamiseen kaytettyd aikaa viikossa.

Tulosten mukaan sukupuoli oli merkitsevin yksittdinen selittdjd pelaamiseen kiytetyssa
ajassa. Tytot pelasivat digitaalisia peleja keskiméérin vihemmaén kuin pojat (regressiokerroin
-0,658, p <0,001). Luokka-asteen ja pelaamiseen kdytetyn ajan vililld ei havaittu
tilastollisesti merkitsevad yhteyttd (regressiokerroin -0,007, p = 0,578), mika viittaa siithen,

ettd pelaamisen mairé ei systemaattisesti vahene tai lisddnny luokka-asteen noustessa.

Mydskddn asuinympadristolld ei ollut tilastollisesti merkitsevédd yhteyttd pelaamisen madrdén.
Esimerkiksi maaseudulla kirkonkylén tai asutuskeskuksen ulkopuolella asuvien oppilaiden
pelaamisen médri ei eronnut merkitsevéasti kaupungin keskustassa asuvien oppilaiden
pelaamisesta (regressiokerroin -0,080, p = 0,305). Kaikkien asuinympiriston vertailujen p-
arvot jaivat yli 0,05:n, miki osoittaa, ettei asuinympdristo ollut yhteydessa pelaamiseen

kéytettyyn aikaan tdssd mallissa.



Koko mallin selitysaste jdi melko alhaiseksi (R? = 0,122), mika tarkoittaa, ettd tarkastellut

taustatekijat selittivét vain noin 12 prosenttia pelaamisen médrin vaihtelusta.
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8 Pohdinta

Tassd luvussa tarkastellaan tutkimuksen tuloksia, niiden merkitysti ja luotettavuutta sekd
esitetdéin tutkimuksen perusteella nousevia jatkotutkimusaiheita. Luvun tavoitteena on
jasentdd, mitd uutta tutkimus tuo esiin lasten ja nuorten digitaalisen pelaamisen ja liikunta-
aktiivisuuden vélisestd suhteesta sekd miten keskeiset taustatekijét eli asuinympéristo,

sukupuoli ja luokka-aste, selittdvit tatd suhdetta

8.1 Tulosten tarkastelu

Tamaén tutkimuksen tavoitteena oli tarkastella, miten digitaalinen pelaaminen on yhteydessa
peruskouluikédisten litkunta-aktiivisuuteen erilaisissa asuinymparistdissd. Maaseudulla,
erityisesti kirkonkylien ja asutuskeskusten ulkopuolella asuvat oppilaat ilmoittivat litkkkuvansa
paivittdin vdhintddn 60 minuuttia useammin nuoremmissa ikéluokissa kuin vastaavat
ikdryhmait kaupunkialueilla. Péivittdisen liikkumisen yleisyydessé havaittiin suurimmat erot
juuri maaseudun harvaan asutuilla alueilla, miké voi kuvastaa liikkumista tukevien
rakenteiden eroja tai paikallisia eroja litkkumiskdytdnndissd. Tdmad havainto on linjassa
Kosken ja Hirvensalon (2023, 51-56) esittimien tulosten kanssa, joiden mukaan erityisesti
syrjdisemmilld alueilla asuvat nuoret kokevat litkuntapaikkojen saavutettavuuden

rajoittuneeksi.

Kaupunkien keskustoissa asuvien oppilaiden litkunta-aktiivisuus pysyi suhteellisen tasaisena
eri ikdluokkien vililld. Siirtyma alakoulusta yldkouluun ei heijastunut litkunnan
vihenemisend yhtd voimakkaasti kuin muilla alueilla. Tima voi osaltaan kertoa siité, ettd
kaupunkiympaéristossd liikkkumista tukevat olosuhteet, kuten monipuolinen harrastusvalikoima
ja helposti saavutettavat litkuntapaikat, auttavat yllapitdmadn saannollistd fyysistd

aktiivisuutta myds vanhemmassa isissd (Miholi¢, Maras & Saskin 2020, 8876-8880).

Maaseudun keskustojen ulkopuolella eli harvemmin asutuilla alueilla litkunta-aktiivisuus
véheni selvésti idn myoti. Alakoulussa maaseudun oppilaat raportoivat péivittdista litkkuntaa
jopa useammin kuin kaupunkilaiset, mutta yldkouluun siirryttdessd heidan liikunta-
aktiivisuutensa laski voimakkaammin. Téama voi liittyd litkkuntamahdollisuuksien
kaventumiseen vanhemmalla i4lld, kun esimerkiksi ohjatun toiminnan maard vdhenee,
harrastusmatkat pitenevit ja ryhmétoimintojen saatavuus heikkenee (Koski & Hirvensalo
2023, 51-56). Pitkét vélimatkat, rajalliset litkuntapaikkavalikoimat ja joukkoliikenteen

puutteet voivat rajoittaa osallistumista ohjattuun liikuntaan etenkin silloin, kun itsendinen
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liikkkuminen on nuorille vield haastavaa. Lisdksi ikdtovereiden tai ohjaajien vihéisyys voi
kaventaa ryhmaéliikuntamahdollisuuksia, miki voi véhentdd liikkumista idn karttuessa (Armila
2020, 149—153). Tulosten perusteella ndyttaa siltd, ettd liikunta-aktiivisuuden tukemiseen
tarvitaan erityistd huomiota juuri niilld alueilla, joilla liikuntamahdollisuuksien saavutettavuus

on heikompaa.

Digitaalisen pelaamisen tarkastelussa asuinymparistdjen viliset erot jaivét vahaisiksi.
Pelaamisen tiheydessai tai sithen kéytetyssd ajassa ei havaittu johdonmukaisia vaihteluita eri
asuinympdristdjen vélilld. Tdmé& havainto vastaa Koskimaan ym. (2022, 122) seké Rion ja
Saliganin (2023, 2) esittdmid tulkintoja, joiden mukaan digitaalisten pelien saavutettavuus on
tasoittanut pelaamisen alueellista jakautumista. Digitaalisen pelaamisen arkipédivdistyminen
ndyttdytyy ilmioné, joka ylittdd alueelliset rajat ja koskee valtaosaa lapsista ja nuorista

riippumatta heidén asuinympiristostdin.

Digitaalisen pelaamisen tarkastelussa havaittiin, ettd pelaamisen tiheys oli suurinta
viidesluokkalaisilla ja vdheni luokka-asteen myota. Pelaajabarometri 2024 -tutkimuksen
mukaan (Kinnunen, Prykdri & Mayrd 2024, 19) nuorimmat ikdryhmat kayttavit edelleen
eniten aikaa pelaamiseen, vaikka heiddn pelaamiseen kdyttdmansa aika on tilastollisesti
merkitsevisti laskenut viime vuosien aikana. Tdma suuntaus voi liittyd sithen, ettd 1dn
karttuessa vapaa-ajan kdytdnteet muuttuvat ja ajankayttod jakautuu esimerkiksi koulutyon,

harrastusten ja sosiaalisten suhteiden valilla.

Digitaalisen pelaamisen aktiivisuus oli yhteydessé litkunta-aktiivisuuteen siten, ettd oppilaat,
jotka pelasivat digitaalisia pelejd useammin, liikkkuivat harvemmin péivittdin ja raportoivat
myos rasittavaa litkuntaa harvemmin kuin véhemman pelaavat oppilaat. Tulos on yhteneva
aiempien tutkimusten kanssa, joissa runsas digipelaaminen on liitetty vihdisempdén fyysiseen
aktiivisuuteen (Méannikko, Ruotsalainen, Tolvanen & Kééridinen 2024, 60; Ng, Karhulahti,
Koskimaa, Sokka, Husu, Kokko & Koski 2023, 72). Vaikka digitaalinen pelaaminen ja
litkunta-aktiivisuus voivat esiintya rinnakkain, runsas pelaaminen saattaa kaventaa
liikkkumiseen kdytettdvissd olevaa aikaa erityisesti oppilailla, joiden litkuntatottumukset eivit

ole vield vakiintuneet.

Pojat pelasivat digitaalisia pelejd merkittdvisti useammin kuin tytot ja he myos liikkuivat
useammin sekd pdivittdin ettd rasittavasti. Tima havainto on linjassa aiempien tutkimusten
kanssa. Kinnunen, Tuomela ja Méyra (2022, 33) osoittivat poikien olevan aktiivisempia

peliharrastuksissa ja Husu ym. (2022, 37) raportoivat poikien yltdvén litkuntasuosituksiin
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tyttdjd useammin sekd paivittdisen etté rasittavan litkunnan osalta. Tytt6jen liikunta-
aktiivisuuden vahiisyys yldkouluikiisind voi heijastaa sukupuolittuneita kulttuurisia
kaytinteitd ja eriytyneitd harrastusrakenteita, joissa tytoille suunnattuja
litkuntamahdollisuuksia on vihemman tarjolla tai joissa sosiaalinen tuki litkuntaan on
heikompaa (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 45). Luokka-asteiden vertailussa havaittiin, ettd
nuoremmat oppilaat liikkuivat péivittdin useammin kuin vanhemmat. Viidesluokkalaisilla
paivittdinen litkunta oli yleisempéé kuin yhdeksésluokkalaisilla, mikd tukee aiempaa LIITU-
tutkimusta (Husu, Tokola, Vdhi-Ypya & Vasankari 2022, 36-37), jossa on todettu fyysisen

aktiivisuuden vdhenevén idn ja koulutustason noustessa.

Lineaarisella regressioanalyysilla tarkasteltiin, miten sukupuoli, luokka-aste, asuinympéristo
sekd digitaalisen pelaamisen aktiivisuus olivat yhteydessa liikunta-aktiivisuuteen. Tulokset
osoittivat, ettd sukupuolella oli johdonmukainen yhteys liikunta-aktiivisuuteen, silld pojat
litkkuivat useammin seké péivittdin ettd rasittavasti kuin tyt6t. Myo6s luokka-aste oli
yhteydessa litkunta-aktiivisuuteen siten, ettd ylemmilld luokka-asteilla oppilaat liikkuivat
harvemmin paivittdin. Asuinympériston ja liikkunta-aktiivisuuden vélill4 ei havaittu
tilastollisesti merkitsevdd yhteyttd, kun sukupuoli, luokka-aste ja digitaalinen pelaaminen
huomioitiin analyysissa. Tdmai viittaa siithen, ettd asuinymparistdjen viliset erot litkunnassa

voivat suurelta osin selittyd muilla taustatekij6illd kuin asuinympdiristolld itselldén.

Digitaalisen pelaamisen méérin ja tiheyden yhteydet liitkunta-aktiivisuuteen heikkenivat
regressioanalyyseissd. Ristiintaulukoinneilla saadut tulokset, jossa runsas pelaaminen liitty1
vahdisempdain liitkuntaan, ei sdilynyt tilastollisesti merkitsevédnd, kun muut taustatekijat
vakioitiin. Tama viittaa siihen, ettd runsas digitaalinen pelaaminen ei yksin seliti liikunta-
aktiivisuuden vaihtelua, vaan havaittu yhteys voi heijastaa esimerkiksi sukupuoleen ja ikdén
liittyvid tekijoitd. Asuinympériston ja digitaalisen pelaamisen aktiivisuuden vélilla ei
myo6skéddn havaittu tilastollisesti merkitsevaa yhteyttd, miké tukee tulkintaa siitd, ettd

digipelaaminen on yleistynyt tasaisesti eri asuinymparistoissa.

8.2 Tutkimuksen luotettavuus ja eettisyys

Tutkimuksen luotettavuus rakentui useista tekijoisté, joista keskeisimpid olivat aineiston
laajuus, valittujen mittareiden osuvuus tutkimuskysymyksiin sekd analyysimenetelmien
huolellinen soveltaminen. Aineistona kaytettiin valtakunnallista LIITU-kyselyaineistoa, joka
on vakiinnuttanut asemansa lasten ja nuorten liikkuntakdyttdytymisen seurannan vilineena

Suomessa (Kokko & Martin 2023). LIITU-kyselyssd kdytetyt kysymykset on suunniteltu
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erityisesti lasten ja nuorten ikdtaso huomioon ottaen (Martin, Kokko, Villberg, Suomi & Ng

2023, 14-29), mika tukee aineiston validiteettia.

Téssd tutkimuksessa kéytetyt litkunta-aktiivisuuden muuttujat valittiin olemassa olevasta
aineistosta sen perusteella, miten hyvin ne vastasivat asetettuihin tutkimuskysymyksiin.
Liikunta-aktiivisuutta tarkasteltiin pdivittdisen liikunnan ja rasittavan litkunnan perusteella.
On kuitenkin huomioitava, etté liikunta-aktiivisuutta olisi voitu tarkastella lisiksi myos
muiden muuttujien, kuten koulumatkaliikunnan tai seuratoimintaan osallistumisen avulla,

jolloin kuva litkuntakayttdytymisesta olisi ollut vield kattavampi.

Analyysimenetelmini kdytettiin ristiintaulukointia khiin neli6 -testein ja Cramérin V -arvoin
sekd lineaarista regressioanalyysid. Ristiintaulukoinnilla tarkasteltiin ryhmien vélisié eroja ja
regressioanalyysilld arvioitiin usean taustatekijdn samanaikaista yhteytti litkkunta-

aktiivisuuteen. Menetelmien yhdistelma mahdollisti sekd kuvailevan etté selittdvan analyysin

toteuttamisen (ks. Aaltola & Valli 2018, 162—-164).

Kyselytutkimuksiin liittyy validiteettiin ja reliabiliteettiin kohdistuvia haasteita. Itseraportoitu
fyysinen aktiivisuus voi poiketa objektiivisesti mitatusta aktiivisuudesta ja aiemmissa LIITU-
tutkimuksissa on havaittu, ettd erityisesti nuoremmat vastaajat saattavat joko yli- tai
aliarvioida omaa litkuntakayttaytymistdan (Husu ym. 2023, 37—41; Martin ym. 2023, 16-29).
Téstd huolimatta LIITU-aineiston laaja otanta, vakiintuneet kysymykset ja aiempi
vertaisarvioitu kaytto tukevat sen luotettavuutta myos tdmén tutkimuksen yhteydessé (Kokko

& Martin 2023).

Tutkimuksen eettisyys varmistettiin noudattamalla Tutkimuseettisen neuvottelukunnan
ohjeistusta hyvisté tieteellisestd kdytdnnosta (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2023, 11—
14). LIITU-aineisto toimitettiin tutkijalle ilman henkilétunnisteita ja vastaajien anonymiteetti

sdilyi kaikissa tutkimusprosessin vaiheissa.

Aineiston kisittelemisessa ja sdilyttimisessd noudatettiin voimassa olevaa
tietosuojalainsdddantdd sekd luottamuksellisuuteen, salassapitoon ja vaitioloon liittyvié

velvoitteita (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2023, 11-14).
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8.3 Tutkimuksen merkitys ja jatkotutkimusehdotuksia

Tama tutkimus tuo esiin ajankohtaisia ndkokulmia lasten ja nuorten digitaalisen pelaamisen
sekd litkunta-aktiivisuuden vélisestd yhteydestd. Tulokset tdydentévéit olemassa olevaa
tutkimustietoa erityisesti siksi, ettd tutkimuksessa tarkasteltiin useita taustatekijoita
samanaikaisesti ja kdytettiin laajaa, valtakunnallista aineistoa. Digitaalisen pelaamisen
tiheyden ja liitkunta-aktiivisuuden vililld havaittiin tilastollisesti merkitsevé yhteys. Tulokset
viittaavat siithen, ettd toistuva digitaalinen pelaaminen voi olla yhteydessd vihdisempaian
fyysiseen aktiivisuuteen arjessa. Tdma havainto tarjoaa tarkedd tietoa nuorten ajankdyton ja
eldméntapojen ymmartdmiseksi ja voi osaltaan tukea koulujen, huoltajien ja
paitoksentekijoiden tyoté litkunnallisen eldmintavan edistaimisessi. Sukupuolen merkitys
nousi tutkimuksessa vahvasti esiin sekéd pelaamisen etté liikkunnan osalta. Tdma havainto voi
auttaa kohdentamaan litkuntaan ja pelikulttuuriin liittyvaa viestintdd ja toimintaa sukupuolen

mukaan, ottaen huomioon erilaisten ryhmien kiinnostuksen kohteet ja tarpeet.

Tutkimuksen perusteella asuinympériston ja litkkunnan tai pelaamisen vélinen yhteys oli
vihdinen, mutta aluekohtaisia eroja kuitenkin ilmeni. Tim4 heréttda jatkokysymyksié siiti,
missd madrin ympariston rakenteelliset ja sosiaaliset piirteet muokkaavat lasten ja nuorten
kayttaytymistd. Jatkossa voisi olla hyddyllisté tarkastella tarkemmin esimerkiksi litkkkumisen
esteitd, liikkumiseen kannustavia rakenteita tai digitaalisen median saavutettavuutta eri

alueilla.

Tulevissa tutkimuksissa digitaalisen pelaamisen ja liikunta-aktiivisuuden vilistd yhteyttad
voitaisiin tarkastella tarkemmin suhteessa pelaamisen ajalliseen asemaan arjessa ja sen
rinnakkaisuuteen muiden vapaa-ajan toimintojen kanssa. Esimerkiksi digitaalisen pelaamisen
ja litkkunnallisten aktiviteettien mahdollinen paillekk&isyys tai eriytyneisyys voisi muodostaa
kiinnostavan tarkastelukohteen. Pelaamisen ja litkunnan yhdistelmiin, kuten liikkumista
sisdltdvien sovellusten kayttoon, liittyvat ilmiot voisivat tarjota lisindkokulmia aiheen
tutkimukseen. Liséksi jatkotutkimuksissa voisi hyodyntdi laadullisia menetelmid, joiden
avulla saataisiin tietoa siitd, miten nuoret itse kuvaavat ja kokevat digitaalisen pelaamisen ja

liikkkumisen suhdetta arjessaan.
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Liitteet
Liite 1.
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

21. Minkiilaisella paikkakunnalla asut nykyisin?
Kaupungissa, keskustassa

Kaupungissa, keskustan ulkopuolella

Maaseudulla, kirkonkyléssa tai asutuskeskuksessa

Maaseudulla, kirkonkylén tai asutuskeskuksen ulkopuolella

Seuraavassa kysymyksessi liikkunnalla tarkoitetaan kaikkea sellaista toimintaa, joka
nostaa sydiamen lyontitiheytti ja saa sinut hetkeksi hengéistymiin esimerkiksi
urheillessa, ystivien kanssa pelatessa, koulumatkalla tai koulun liikuntatunneilla.
Liikuntaa on esimerkiksi juokseminen, ripei kively, rullaluistelu, pyoriily, tanssiminen,

rullalautailu, uinti, laskettelu, hiihto, jalkapallo, koripallo ja pesipallo.

25. Mieti 7 edellisti paivaia. Merkitse kuinka monena paivéni olet liikkunut vihintéin
60 minuuttia piivissa.

0 pdivéni;1;2;3;4;5;6;7 paivani

Seuraavassa kKysymyksessi rasittavalla liikunnalla tarkoitetaan kaikkea sellaista
liikuntaa, jonka aikana syddmen syke nousee huomattavasti ja hengistyt selvisti.

Rasittavaa liikuntaa on esimerkiksi vauhdikkaat pelit ja leikit ja juoksu tai hiihto.

26. Mieti tavallista viikkoa. Merkitse, kuinka monena piiviana viikossa liikkumisesi
siséiltdi rasittavaa liikkuntaa.

0 pdivéni;1;2;3;4;5;6;7 paivani



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 paivissi

Vain A-lomakkeessa: 89. (Nikyy vain niille, jotka vastasivat 87. pelaavansa): Kuinka
paljon aikaa kaytiit seuraaviin asioihin viikon aikana keskiméiirin? Mieti vastausta

viikkotasolla, vaikka et pelaisikaan jokaisena viikkona.

Vastausvaihtoehtoina kaksi saraketta: Tunteja ja Minuutteja.
Tietokoneella pelaaminen (Poytdkone, lappari, jne.)
Pelikonsolilla pelaaminen (PlayStation, Nintendo, jne.)

Mobiilipelaaminen (Alypuhelin, tabletti, jne.)
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