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1.4 Tutkimusaineisto 

 

Kimblestä liikuntaa -tutkimusaineistoni koostuu neljästä kokonaisuudesta, joista kolme 

koskee Kimble-pelitestauksia ja yksi aineistoista on esitutkimusaineistoa (Taulukko 2). 

 

1. Kupit Nurin -pelitestaus Mini-Pitkis-

liikuntapäivässä 22.2.2018. Havain-

nointiraportti. 57 testaajaa. 

2. Kimble-peliratatestaus Ulvilassa 

28.6.2018. Muistiinpanot ja puo-

listrukturoitu haastattelu. Tukena 

valokuvat ja videot. 8 testaajaa. 

3. Sportti-Kimble-pelitestaus Pitkis-

Sport-leirillä Kokemäellä 5.7.2018. 

Videot, havainnointimuistiinpanot ja 

puolistrukturoitu kysely. Tukena va-

lokuvat. 59 testaajaa. 

4. Asiantuntijakyselyt. Strukturoitu ky-

sely + 1 vapaakysymys. 5 vastaajaa. 

 

Tutkimussuunnitelmassa tulee kertoa, kenen käytettävissä aineisto on tutkimuksen eri vai-

heissa, missä muodossa aineisto on, ja mitä aineistolle tapahtuu tutkimuksen päättymisen 

jälkeen. 38 Ulvilan ja Kokemäen pelitestauksen paperimateriaalit ja tutkimusluvat säilytin 

testauspäivän aikana joko suljetussa laatikossa tai lukitussa autossa, ja kotona lukollisessa 

kaapissa. Asiantuntijakyselyjen pohjana olleet kaksi testausvideota olivat rajoitetun ajan 

katseltavissa YouTubessa piilotetun suoralinkin kautta. Testausten ja kyselyjen jälkeen 

skannasin paperit sähköiseen muotoon ja tallensin ne ulkoiselle kovalevylle, samoin valo-

kuvat ja videot, ja varmuuskopioinneista huolehdin säännöllisesti. Aineistoja olen käyttä-

nyt keräämieni tutkimuslupien mukaisesti, ja prosessin jälkeen tuhosin paperiaineistot ja 

arkistoin sähköiset materiaalit Turun yliopiston arkistointisääntöjen mukaisesti. 

 

Aineiston rajaaminen 

Laadullisen tutkimuksen tavoitteena on rakentaa ymmärrys jostakin ilmiöstä, siksi tutki-

musaineiston ei tarvitse olla suuri, yksikin tapaus riittää. Harkinnanvaraisella otoksella tar-

koitetaan sitä, että tutkija voi itse asettaa kriteerit, millä perusteella tutkittavat valitaan. 39 

Tutkimusympäristöni oli Pitkis-Sport-liikuntaleiri, ja Kimblestä liikuntaa -tutkimukseni ns. 

                                                                 
38 Aineistonhallinnan käsikirja 2018b. 
39 Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006a. 
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case-tutkimus, eli järjestämäni pelitestaukset toimivat esimerkkitapauksena pelin liikun-

nallistamisesta. Pelitestaukseen osallistuvien lasten määrä ei ollut ennen pelitestausta tar-

kasti tiedossa. Rajoittavina tekijöinä olivat leirin muu ohjelma, sekä se, kuinka pitkä aika 

yhden ryhmän kanssa oli mahdollista käyttää. Ennen leiriä järjestin peliratatestauksen, 

jotta pystyin rakentamaan toimivan peliradan, ja jotta pystyin hahmottamaan ajantarpeen 

sekä sopivan testiryhmäkoon. Tutkittavat, 8 lasta, valikoituivat mukaan harkinnanvarai-

sena otoksena. Tutkimusaineistonani oli myös helmikuussa 2018 järjestetyn liikuntapäivän 

pelitestausraportti, jossa pelin liikunnallistaminen oli etukäteen suunniteltua. Kyseiseen 

Kupit Nurin -testaukseen ja haastatteluun osallistuivat kaikki liikuntapäivään osallistuneet 

57 lasta ja nuorta. Pelitestaus tehtiin ryhmätyönä ja kokosin testaustulokset havainnointi-

raportiksi. Käytin molempien pelitestausten sekä raportin kokoamisen yhteydessä oppi-

miani asioita uuden tutkimuksen suunnittelussa, menetelmien valinnassa sekä analyysin 

tekemisessä, siksi työstin tuloksia jo ennen kesän pelitestausta. Pitkis-aineistoni rajasin 

vasta analysoinnin aikana, tosin teknisistä syistä osa videohavainnointiaineistosta rajautui 

pois automaattisesti. Pitkis-leirin 59 pelitestaajasta kyselylomakkeen täytti 34, ja täsmä-

havainnointieni kohteena oli 25 Sportti-Kimblen testaajaa sekä 7 ns. Piha-Kimblen pelaa-

jaa. Pelitestausten analysoinnin jälkeen tein vielä 5 asiantuntijakyselyä. 

 

Analyysimenetelmät 

Aineistolähtöistä, eli empiiristä tutkimusta tehtäessä pääpaino on aineistossa, jolloin esi-

merkiksi analyysiyksiköt eivät ole ennalta määrättyjä, ja mahdolliset teoriat myös raken-

netaan aineiston pohjalta. Sisällönanalyysissä aineistosta haetaan mm. yhtäläisyyksiä ja 

eroja, ja analyysi voi olla laadullista tai sisällön määrällistä erittelyä, tai näiden yhdistelmä. 

Lähiluvulla tarkoitetaan mm. tekstien, kuvien tai ympäristöjen yksityiskohtaista analysoin-

tia, jonka tavoitteena on merkitysten tulkinta. 40 Keräämääni tutkimusaineiston olen ana-

lysoinut laadullisesti ja täydentänyt analyysiäni mm. luokittelemalla ja määriä laskemalla. 

Pelitestausten kautta keräämäni havainnointi-, haastattelu- ja kyselyaineistot työstin säh-

köiseen muotoon, ja strukturoidut kysymykset järjestin ja luokittelin vastausten mukaan, 

sekä tein vapaapalautteista koosteita. Asiantuntijahaastattelut (5) toteutin strukturoituna 

kyselynä ja analysoin vastauksia sekä määrällisesti että laadullisesti. Tutkimusprosessia ku-

vasin tekstien, valokuvien, taulukoiden ja videoiden avulla, ja samoin esittelen myös tutki-

mustuloksiani. Pystyin peilaamaan Pitkis-leirillä tekemäni pelitestauksen tuloksia aikai-

sempaan, 57 lapsen kanssa tehtyyn testaukseen, mikä lisäsi tutkimuksen kattavuutta.  

                                                                 
40 Lähdesmäki et al. 2015d; Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006b ja 2006e. 
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attitude), jonka Bernard Suits esitti vuonna 1978. Leikillistymisen englanninkielinen termi 

on alun perin tarkoittanut naurunalaiseksi saattamista, ja negatiivinen suhtautuminen asi-

aan on siksi helposti ymmärrettävää: naurunalaiseksi joutuminen ei ole haluttu asia, mutta 

yhdessä hauskan pitäminen sen sijaan on. Antiikin Kreikan filosofi Aristoteleen mukaan lei-

kit ja pelaaminen olivat työlle tarpeellista vastapainoa, ja leikillisyys sekä pelillisyys näh-

dään nykyisin myös aikuisille oivana tapana testata ja hakea rajoja. Lisäksi spontaanius, 

mukautuminen, joustavuus ja luovuus nähdään yhä useammin työelämässä vahvuuksina. 

Pelillistäminen saattaa kuitenkin pahimmassa tapauksessa päätyä pelkäksi kilpailuksi ja 

pisteiden keräämiseksi, ja silloin yksi pelillistämisen päämääristä, leikillisen asenteen ta-

voittelu jää puolitiehen. 55 Pelillinen osallistuja- ja käyttäjäkokemus onkin tärkeää erottaa 

pelillistämisen suunnitteluprosessista, sillä suunnittelu ei välttämättä johda toivottuun lop-

putulokseen, ja pelillisiä kokemuksia voi saada aikaan myös ilman pelillistä suunnittelua. 

Hauskentaminen (funification) voisikin hyvin olla sekä pelillistämisen että leikillistämisen 

luonnollinen jatkumo  56, ikään kuin seuraava tavoiteltava taso ylöspäin. Pelillistäminen-sa-

nan (gamification) keksijänä voidaan pitää Nick Pellingiä, joka keksi käsitteen vuonna 2002. 

Pelillistämisellä hän tarkoitti pelimäistä käyttöliittymää, joka tekisi kaupallisten, elektro-

nisten laitteiden (esim. pankkiautomaatin ja käsipuhelimen) käyttämisestä nautittavaa ja 

hauskaa. Rahaa brittiläissyntyinen Pelling ei ideallaan kuitenkaan ansainnut. 57 

1900-luvulla pelaaminen on nähty lähinnä lapsille kuuluva leikkinä, joista esimerkkinä 

pihapelit. Aikuisten osuus pelaamisessa on kuitenkin 2010-luvulla lisääntynyt todella pal-

jon, mutta etenkin rahapelaaminen ja pelien koukuttavuus aiheuttavat ongelmia: pelaami-

sen kautta voi kokea sellaista hyväksyntää ja palkitsemista, mitä normaalielämässä ei saa. 

Tätä koukuttavuutta on kuitenkin haluttu hyödyntää myös työelämän tehtävien motivoin-

nissa mm. edellä esitetyn pelillistämisen avulla. Pelejä on perinteisesti opittu pelaamalla 

muiden kanssa, ja pelejä on aina vapaasti muokattu, eikä esimerkiksi pelien suunnittelijoilla 

ole ollut merkitystä. Ihmisillä, myös ei-pelialan-ammattilaisilla, on edelleen sama halu 

muokata pelejä, eivätkä pelimieltymykset jää nuoruuteen, vaan kulkevat läpi elämän. Edel-

leen pelien modaaminen, eli pelin tai sen sääntöjen muuntaminen on siis yleistä, ja voi myös 

olla vaikeaa erottaa mikä on pelin tekemistä ja mikä pelaamista. Pelaaminen voi olla leikki-

mielistä tai vakavaa, myös vapaamuotoista liikuntaa tai tulospainotteista kilpaurheilua, ja 

lisäksi näiden kaikkien sekoituksia 58. Miguel Sicartin mukaan pelaaminen on eräänlaista 

                                                                 
55 Koskimaa 2018. 
56 Friman et al. 2017. 
57 Ojala 2017; Pelling 2011. 
58 Centre of Excellence in Game Culture Studies 2018; Sotamaa 2018. 
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suosittu. YMCA:n verkostojen kautta koripallo 

levisi ympäri Yhdysvaltoja, ja seuraavan 10 vuo-

den aikana muutkin oppilaitokset ja urheiluseu-

rat kiinnostuivat uudesta sisäpallopelistä. Jo 

kahdessa vuodessa koripalloa pelattiin kansain-

välisten opiskelijoiden ansiosta yli 12 maassa. 

Olympialajiksi koripallo tuli vuonna 1936, ja 

naisten olympialajiksi 1976. 124 

Uuden pelin sääntöjen ja pelin syntymi-

seen johtaneiden tapahtumien ylös kirjaaminen 

oli yksi tärkeä syy, miksi koripallon keksijä on 

pystytty kiistatta todistamaan. Vuoden 1891 

historiallisia tapahtumia todentaa myös se, että 

ensimmäisen pelin pelannut joukkue on nimetty ja ikuistettu joukkuevalokuvaan (Kuva 11) 

125. Alkuperäiset säännöt, joukkuevalokuvat ja Naismithin päiväkirjat löytyivät tosin vasta 

vuonna 2006, ja samalla löytyi myös muita Naismithin dokumentteja, mm. passi, jonka tur-

vin hän matkusti 1936 Berliinin olympialaisiin. Laatikot löysi kotinsa kellarista Naismithin 

lapsenlapi, Hellen Carpenter, joka oli saanut ne äidiltään. Laatikossa ei Carpenterin äidin, 

eli Naismithin tyttären Hellen Naismith Doddin mukaan ollut mitään tärkeää, siksi Carpen-

ter, 74, ei ollut viiden laatikon sisältöön aiemmin perehtynyt. 126 Vuonna 2015 löytyi myös 

vanha ääninauha, jossa Naismith kertoo vuoden 1939 radiohaastattelussa koripallon keksi-

misestä, kolme vuotta koripallon olympialajiksi tulemisen jälkeen. 127  

Naismithin päiväkirjojen mukaan hän testasi ja yhdisteli jalka- ja haavipallon lisäksi 

myös pesäpalloa ja krikettiä 128. Aikaisempien epäonnistumisten takia koripallon esittele-

minen hermostutti Naismithiä. Ensimmäinen pelaaja, joka käveli Naismithin suunnittele-

malle koripallokentälle, oli Springfieldin YMCA:n opiskelija Frank Mahan, koripallojoukku-

een tuleva kapteeni, joka katsoi koreja ja seinälle kiinnitettyjä pelisääntöjä ja totesi paljon-

puhuvasti: "Huh. Another new game". Naismithin muistiinpanoista käy ilmi myös se, että 

vaati paljon muistuttelua, jotta pelaajat oppivat, että palloa kädessään pitävää pelaajaa ei 

saa taklata. 129. Vuonna 1936 koripallosta tuli siis olympialaji, mutta skottilaista syntyperää 

                                                                 
124 Cantwell 2004; Gondo 2006; Springfield College/a. 
125 Digitaalinen kuva-arkisto, Springfield Collage/b. 
126 Clayton 2006. 
127 Springfield College 2015: James Naismith Audio; KU Libraries: Radio Interview, 1939. 
128 Gondo 2006. 
129 Clayton 2006. 

Kuva 11. Secretarial Basketball team of Spring-
field College, 1892. Joukkuekuva, johon ylei-
sesti viitataan termillä "First Basketball Team". 
Keskirivissä toisena vasemmalla joukkueen 
kapteeni Frank Mahan ja hänen vieressään har-
maassa takissa Dr. James Naismith. Springfield 
College/b. 
 

Courtesy of Springfield College, Babson Library, Archives and 
Special Collections. Any commercial use without written per-
mission from Springfield College is strictly prohibited. 
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3.3.1 Aineistonhankintamenetelmät, etiikka ja raportin kokoaminen 

 

Mini-Pitkiksellä tehtyä pelitestausta varten laadittiin ryhmätyönä havainnointisuunni-

telma, jossa taustoitettiin myös aineistonhankintamenetelmiä, eli havainnointia ja haas-

tattelua, sekä niitä tukevia videointia ja valokuvausta. Havainnointi on aineistonhankinta-

menetelmä, jossa tutkittavasta kohteesta kootaan tietoa seuraamalla ja tekemällä havain-

toja, ja havainnot kohdistuvat ihmisten käyttäytymiseen, sekä verbaaliseen että non-ver-

baaliseen toimintaan. Havainnoinnilla pyritään selvittämään, toimivatko ihmiset oikeasti 

niin kuin kertovat toimivansa. 137  Mini-Pitkiksellä arvioitiin pelikokemuksen mielekkyyttä 

tarkkailemalla lasten reaktioita, ilmeitä, eleitä ja kehonkieltä. Lisäksi havainnoitiin sitä, mi-

ten lapset noudattivat sääntöjä, miten yhteistyö ja parityöskentely sujuivat, missä roolissa 

kukin pelaaja viihtyi parhaiten ja miten lapset suhtautuivat toisiinsa. Osa havainnoijista 

tarkkaili ohjeiden antajia ja osa ohjeiden vastaanottajia eli pelaajia radalla. Kaksi havainnoi-

jaa seurasi aina yhtä pelaajaa koko radan läpi, eli mitä pelaajaa teki ja koki missäkin osassa 

rataa, eli näyttikö esim. ohjaaminen vai juokseminen mielekkäämmältä (ks. Taulukko 3). 138 

 

Haastattelun avulla saadaan monipuolisesti aineistoa mielipiteistä, käsityksistä, havain-

noista, asenteista, arvoista ja kokemuksista. Strukturoidussa haastattelussa kysely teh-

dään lomakkeella, jossa on valmiit vastausvaihtoehdot kysymyksiin, joten tulosten analy-

sointi on varsin helppoa. 139 Mini-Pitkiksellä haastattelut toteutettiin anonymisoidusti, ja 

                                                                 
137 Lähdesmäki et al. 2015c; Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006d. 
138 Lehtonen 2018, 7. 
139 Lähdesmäki et al. 2015a; Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006c. 

Taulukko 3. Opiskelijoiden havainnointiroolit Mini-Pitkiksellä. Lehtonen 2018, 8. 
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Kuva 22. Pitkis-nuoret testaavat Kimble-peliratoja. 

Kuva 23. Pitkis-leirin lapsia Kimble-radoilla. 
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noudattaminen ja sääntöjen noudattamisen valvonta. Positiivista oli, että osa lapsista liik-

kui aktiivisesti myös pelitapahtumien välissä: he juoksivat, pomppivat, loikkivat, tanssivat, 

seisoivat/kävelivät käsillään ja tekivät sekä kärrynpyöriä että karhukävely- ja pupuloikkia. 

Täsmähavainnointini kohteeksi valitsemani nuori oli liikunnallinen ja idearikas, ja hän ke-

hitti aktiivisen pelitestauksen aikana enemmän erilaisia liikkumis- ja nopanheittotapoja 

kuin yksikään muu pelaaja. Pelinopeus tai kilpailullisuus eivät olleet hänelle tärkeää, liikun-

tasuoritusten tekeminen sen sijaan näytti olevan. Pelaaja noudatti pelivuoroja ja pelisään-

töjä, ja oli myös pelitestauksensa ainoa pelaaja, joka sai yhden pelinappulan maaliin. Hänen 

pelinappulansa ei tullut muiden syömäksi, eikä hän syönyt muiden nappuloita, vaikka maa-

liin pääsyn yhteydessä yhden vastustajan nappulan syönti olisi ollut mahdollista. 

Lasten ja nuorten kyselyvastausten (n = 34) mukaan Sportti-Kimblen pelaaminen 

oli lähes kaikkien mielestä kivaa, mukavaa tai hauskaa (88 %) ja 76 % testaajista haluaisi 

pelata myös kotona Sportti-Kimbleä. Nuorten mukaan kivointa Sportti-Kimble-pelites-

tauksissa olivat mm. liikuntapisteet, kaverit ja omien liikkeiden keksiminen. Liikunnallisen 

Kimble-pelin pelaamista olisivat lähes kaikki nuoret ja lapset (88 %) halukkaita opettamaan 

myös kaverilleen, ja uuden Sportti-version haluaisi keksiä noin 3/4 vastaajista (Liite 5). Lii-

kunnallisen Kimblen pelaaminen oli tekemieni vertailujen mukaan mielekkäämpää kuin lii-

kunnallistetun Kupit Nurin -lajittelunpelin 176 pelaaminen (Kimble-hymynaamoja 88 % > 

Kupit Nurin 70 %). Lisäksi Pitkis-leirillä testaukseen osallistuneista nuorista/lapsista 76 % 

ilmaisi halunsa pelata myös kotona liikunnallista Kimbleä, kun helmikuisessa Kupit Nurin -

testauksessa puolestaan 68 % ilmoitti olevansa halukas pelaamaan jotain tablettipeliä, 

missä voisi samalla liikkua. Sportti-Kimblen pelaaminen koettiin siis mielekkäämmäksi kuin 

Kupit Nurin -pelin pelaaminen, ja syyksi tähän arvoin mm. omien liikunnallisten toimintojen 

keksimisen. Nuoret ja lapset kuitenkin arvoivat Kimble-pelitestauksia kokonaisuutena, ei-

vät vain Sportti-Kimblen pelaamisena, eli suorien johtopäätösten vetäminen ei ole aivan 

yksiselitteistä. Jotta olisin pystynyt vertailemaan ryhmien antamia vastauksia videohavain-

noinnin kautta esiin nousseisiin asioihin, minun olisi pitänyt merkitä lomakkeille peliryh-

män tunnus, mutta koska ryhmätunnusta lomakkeilla ei ollut, vertailu jäi tekemättä. 

Asiantuntijakyselyjen (n = 5) vastaajamäärä oli pieni ja analyysimenetelmäni varsin 

karkea. Sain kyselyistä kuitenkin sen mitä hain, eli liikunta- ja/tai opetusalan edustajien nä-

kemyksen pelitestauksistani ja liikuntapelini pelillisyydestä sekä arvion siitä, oliko Sportti-

Kimble hybridipeli vai ei, ja miten pelitestausta voisi hyödyntää esimerkiksi koulussa. Kyse-

lyvastauksissa nousi esiin, että Sportti-Kimblen liikuntapisteet olivat selkeästi osa peliä, 

                                                                 
176 Lehtonen 2018. 
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toivat lisäarvoa pelirataan ja lisäsivät Kimble-lautapelin yleistä kiinnostavuutta. Samoin 

kiinnostavuutta lisäsi hybridisyys, eli pelirata ja liikuntapisteet yhdessä, jotka kyselyjen mu-

kaan muodostivat eheän pelikokonaisuuden. Vaikka hybridisyys teki pelistä kiinnostavan, 

se myös ainakin osittain vähensi sosiaalista kanssakäymistä, mutta loi samalla myös uu-

denlaista vuorovaikutusta. Sportti-Kimble haastoi pelaajat testaamaan kykyjään ja peliin 

kuului myös kilpailu. Lisäksi pelinohjaajalla oli tärkeä rooli pelissä. Liikunnallinen Kimble 

nähtiin myös helposti muokattavana, ja siitä voisi kaikkien vastaajien mielestä keksiä hel-

posti lajikohtaisia sovelluksia tai kotona oman version. Kouluissa Sportti-Kimbleä voisi 

käyttää liikunnan opetuksessa ja luovana projektina, mahdollisesti myös pelinkehittämis-

prosessin opettamisen apuna. Kannatusta saivat myös XXL-Kimble-peliratojen rakentami-

nen koulujen pihaan, muiden lautapelien pohjalta rakennettavat ulkoradat sekä Kimblen 

kotikaupunkiin rakennettava iso jättilautapelipuisto. (Liite 7.) Liikunnallisemmaksi Sportti-

Kimbleä ehdotettiin muutettavaksi lisäämällä erilaisia vaihtoehtoisia liikkumistapoja peli-

radan ja liikuntapisteiden välille, esimerkiksi toimintanoppaa heittämällä, sekä lisäämällä 

liikunnallisia perustaitoja harjoittavia tehtäviä liikuntapisteille, tai että noppaa saisi heittää 

heti kun palaa peliradalle. Pelaajamäärä voisi myös olla isompi ja pelaajien ikä tulisi huomi-

oida radan suunnittelussa. Peliohjeita olisi hyvä olla valmiina eri-ikäisille, ja jos pelirata olisi 

maalattu esimerkiksi koulun pihaan, sillä voisi pelata myös muita pelejä. Yksi vastaajista 

antoi sähköpostitse palautetta siitä, että videoesimerkkien pelitestaukset olivat hyvin eri-

laisia, siksi yhden yhteisen vastauksen antamien oli hankalaa. Jos tekisin saman kyselyn uu-

delleen, käyttäisin vain yhtä pelitestausvideota, todennäköisesti sitä, missä pelaaminen su-

jui pääosin suunnitelmieni mukaisesti. Olen kuitenkin tyytyväinen tekemiini valintoihin, 

sillä en halunnut antaa liian siloteltua kuvaa pelinkulusta ja pelitestausten sujumisesta. 

Lasten pelaaminen erosi nuorten pelaamisesta etenkin siinä, että lapset kaipasivat 

enemmän ohjausta, he puhuivat paljon enemmän keskenään, ja vuorovaikutus oli muuten-

kin avointa ja vilkasta. Nuorten pelaamista leimasi lapsia enemmän suorittaminen, tavoi-

tekeskeisyys ja kilpailullisuus, vaikka mukana oli myös leikkisyyttä ja luovuutta. Kimble-lau-

tapelin perusideologia säilyi liikunnallisessa Sportti-Kimble-pelissä varsin hyvin, tosin alku-

peräisen lautapelin muovisuus näkyi omissa testauksissani vain muovisina leikkuulauta-ko-

tipesinä ja pelinappuloina toimineissa Boccia-palloissa. Kimble-lautapelin säännöt olivat 

lapsilla hyvin hallussa, mikä ilmeni mm. siinä, että lähinnä vain liikuntapisteiden ohjeistuk-

sesta tuli kysymyksiä. Lasten uteliaisuus videokuvausta kohtaan ilmeni mm. yhdessä Pit-

kis-testauksissa, kun unohdin kertoa kamerasta, josta yksi pelaajista heti kysyi, minkä jäl-

keen osa pelaajista poseerasi kameralle tai vilkutti iloisesti kameran suuntaan. 
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tuloksissa. Havainnointi (n = 25) nousi testauksissa paljon merkittävämpään rooliin kuin olin 

ennakoinut, mm. siksi, että videohavainnointi oli erittäin toimiva tutkimusmenetelmä yk-

sin kenttätutkimusta tehtäessä. Ja vaikka havainnointien tekeminen videoiden pohjalta oli 

työlästä ja aikaa vievää, laadulliset ja määrälliset analyysit tukivat hyvin toisiaan, ja analyy-

sejäni vahvistivat myös lomakekyselyt, joihin lapset ja nuoret vastasivat (n = 34). Vastaus-

ten mukaan Sportti-Kimblen pelaaminen oli lähes kaikkien testaajien mielestä kivaa, mu-

kavaa tai hauskaa (88 %) ja 76 % testaajista haluaisi pelata myös kotona Sportti-Kimbleä. 

Mielenkiintoisin tulos oli, että Sportti-Kimblen pelaamista olisivat lähes kaikki (88 %) ha-

lukkaita opettamaan myös kaverilleen ja uuden Sportti-version haluaisi keksiä noin 3/4 vas-

taajista. Lisäksi Sportti-Kimblen pelaaminen koettiin vastausten mukaan mielekkääm-

mäksi kuin Kupit Nurin -pelin pelaaminen (Kimble-hymynaamoja 88 %, Kupit Nurin 70 %), 

ja syynä tähän arvioin olevan erilliset liikuntapisteet sekä omien liikkeiden keksiminen, 

syyt, jotka myös nuoret (n = 17) nostivat esiin Kimble-testausten mukavimmiksi asioiksi, 

kavereiden ohella. 

Vaikka helmi- ja heinäkuisten pelitestausten lomakkeiden kysymykset eivät olleet 

yhteismitallisia, enkä havainnoinut samoja asioita kesän Pitkiksellä kuin mitä talven Mini-

Pitkiksellä havainnoitiin (n = 57), molemmista pelitestauksista voidaan vetää yleisenä joh-

topäätöksenä, että ko. tapahtumiin osallistuneita lapsia ja nuoria selkeästi kiinnostaa liik-

kuminen myös pelaamisen ohessa, sekä vapaa-ajalla että koulussa. Myös oman liikunnal-

listetun lautapelin kehittäminen ja muille opettaminen hyvin todennäköisesti innostaisi 

lapsia ja nuoria, samoin omien liikunnallisten toimintojen suunnittelu, mistä todisteena 58 

kesän 2018 Pitkis-testausten aikana kehitettyä uutta toimintoa. Positiivinen suhtautumi-

nen liikunnallisiin pelitestauksiin selittynee ainakin osittain leiriläisten yleisellä kiinnostuk-

sella liikuntaa kohtaan, nuorten pelitestaukseen osallistumisen vapaaehtoisuudella sekä 

sillä, että ainakin osa testaajanuorista jatkanee tulevien kesien Pitkis-leireillä nuorisojohta-

jina, ja tulevaisuudessa mahdollisesti myös liikunnanohjaajina. 

Lasten ja nuorten kyselylomakkeista analyysiä tehdessäni huomasin, että lankesin 

samaan anonymiteetti- ja eettisyysmiinaan, joka haittasi jonkin verran myös helmikuisen 

Kupit Nurin -pelitestauksen haastatteluvastausten analysointia. Kun en tiennyt, kuka pe-

laaja tai mikä ryhmä vastasi mitäkin, en pystynyt vertaamaan videolta näkemääni annet-

tuihin vastauksiin, eli en saanut Pitkis-aineistostani kaikkea sitä irti, mikä olisi ollut mahdol-

lista saada; vertailujen tekeminen olisi tuonut syvyyttä analyyseihini. Kyselyvastauksissa 

lapset ja nuoret saattoivat myös ottaa kantaa Sportti-Kimblen sijasta XXL-Kimblen pelaa-

miseen, tästä minulla ei ole varmuutta. Kyselyiden tuoma lisäarvo jäi em. syistä hieman 
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