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Digitaaliseen pelaamiseen kiytetty aika erityisesti nuorten joukossa on lisdéntynyt ja vastaavasti
nuorten litkkumiseen kayttdma aika on puolestaan viahentynyt. Siksi pelaamisen ja litkunnan
merkitysten vertaaminen on ajankohtaista. Selvittdmall4 nididen toimintojen sisélld koettuja
merkityksié ja niiden arvoa, voidaan jatkossa péadstd paremmin késiksi niihin syihin, joiden takia
nuoret kayttavit enenevissd médrin aikaa pelaamiseen ja vihenevissd médrin litkuntaan. Tutkimuksen
tarkoituksena oli selvittdé, miten tirkeiksi digitaaliseen pelaamiseen ja liikuntaan liittyvit eri
merkitykset koetaan, ja milld tavoin ndma kaksi eri toimintatyyppid vertautuvat toisiinsa merkitystensé
osalta. Liséksi tarkasteltiin sitd, miten eri sukupuolet arvostavat digitaalisen pelaamisen seka liikunnan
eri merkityksia.

Tutkimus on luonteeltaan méaéréllinen ja sen aineisto (n = 260) keréttiin internetin kautta Webropol-
kyselyn avulla. Tutkimuksen kohderyhména olivat 15—18-vuotiaat. Paituloksina havaittiin, ettid
nautinto ja arjesta irtautuminen olivat tirkeimmiksi koetut merkitysulottuvuudet seké litkunnassa etti
pelaamisessa. Arvostus litkunnan sekd pelaamisen eri merkitysulottuvuuksia kohtaan koettiin hyvin
samankaltaisesti, vaikka liikuntaa arvostettiin yleisesti enemmaén. Eritysesti itsetuntemus koettiin
litkunnassa tarkeammaksi kuin pelaamisessa. Ainoastaan dlyllisyys koettiin pelaamisessa
tarkedmmaéksi kuin liikunnassa.

Liikunnan arvostus oli sukupuolien vililld suunnilleen samalla tasolla, mutta pojat kokivat pelaamisen
merkitykset yleisemmin tarkeammiksi kuin tytot. Tytot puolestaan arvostivat enemmaén litkuntaa
suhteessa pelaamiseen. Pojat kokivat seké pelaamisessa etté liikunnassa tyttdjd yleisemmin tirkeiksi
dlyllisyyden, kilpailullisuuden sek hurjapidisyyden merkitysulottuvuudet. Tytot taas pitivat
kaytinnollisyyden merkitysulottuvuutta, joka siséltdd muun muassa terveellisyyden ja turvallisuuden,
molemmissa toiminnoissa tarkedmpéni. Onko mahdollista, ettd edelld mainittujen
merkitysulottuvuuksien arvostaminen on toiselle sukupuolelle tyypillisempaé kuin toiselle? Voi olla,
ettd pelaaminen ja liikunta kilpailevat ihmisten rajallisesta kdytossi olevasta ajasta, jolloin
pelaamiseen kdytetty aika olisi pois litkuntaan kaytettdvasta ajasta ja toisinpdin. Lisdd tutkimusta
aiheesta kuitenkin jatkossa tarvitaan.

Avainsanat: digitaalinen pelaaminen, liitkunta, merkitys, merkitysulottuvuus, nuoret, sukupuoli
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1 Johdanto

Yhteiskuntamme hyvinvointipuheessa on usein esilld nimé kaksi teemaa: liikunta ja
pelaaminen. Liikkumiselle on asetettu vihimmaéaismaardinen suositus padivdd kohden, kun taas
ruutuaikaa, ja titen digitaalista pelaamista, pyritddn suosituksissa rajoittamaan. Tama
lahtokohta osaltaan tyontdé kiilaa litkunnan ja pelaamisen véliin ja asettaa pelaamista
negatiiviseen valoon. Arkipuheessa voi kuulla, kuinka edellinen sukupolvi oli rautaa, nuoret
liikkkuvat liian vdhén ja miten nykynuoriso ei muuta tee kuin pelaa tietokonepeleja.
Pelaamisen voidaan ajatella vievén aikaa muilta perinteisesti tuotteliaammiksi pidetyiltd
toiminnoilta, kuten esimerkiksi litkkunnalta. Edelld mainitut véitteet sekd puhetapa eivit
valttdmatti ole tdysin vailla perusteita. Nimittdin litkunnan maari on alhainen nuorten
keskuudessa (Kokko ym. 2021) ja vain alle prosentti 10—19-vuotiaista nuorista ei pelaa peleja

lainkaan (Kinnunen, Taskinen & Mayré 2020, 49).

Liikkumissuosituksen mukaan 7—17-vuotiaiden lasten ja nuorten tulisi liikkua reippaasti,
monipuolisesti ja rasittavasti vahintdin 60 minuuttia paivéssa (Opetus- ja kulttuuriministerio
2021). Vuonna 2020 suoritetussa Nuorten litkuntakéyttdytyminen Suomessa -tutkimuksessa
(jatkossa kéytetddn lyhennettd LIITU) todettiin, ettd lukiolaisista ainoastaan 14 prosenttia
litkkkui litkkumissuositusten mukaisesti vahintdén tunnin joka pdivd. Ammattioppilaitoksissa
vastaava lukema oli vain 13 prosenttia. (Kokko ym. 2021.) Samalla ruutuaika ei saisi ylittda
yli kahta tuntia péivissd (Tammelin & Karvinen 2008), mutta silti suurin osa (76 %) vuonna
2020 LIITU-tutkimukseen osallistuneista lukiolaisista ilmoittivat ruutuaikaa kertyvin ainakin
kaksi tuntia joka péiva viikon aikana. Kuitenkin ldhes yhté suuri osa tutkittavista (80 %) koki
pelaavansa sopivan méirin paivassd. Kyseisen LIITU-tutkimuksen pelaamisen mééritelmééan
sisdltyi mobiili, konsoli, tietokone yms. kaltaiset pelit. (Koski ym. 2021.) Pelaamiseen
kéytetty aika on lisdéntynyt Suomessa merkittdvésti etenkin viimeisen kahden vuoden aikana.
Osasyynd tdhén voi hyvin mahdollisesti olla koronapandemian mukanaan tuomat rajoitukset.

(Kinnunen ym. 2020.)

Ihminen suhtautuu erilaisiin tekemisiin monin eri tavoin, joten hinelld voidaan nédhdé olevan
oma suhteensa kaikkea toimintaa kohtaan. Tdméan toimintasuhteen luonne vaihtelee paljonkin
esimerkiksi thmisen henkil6kohtaisista mieltymyksisté tai erilaisista tilannetekijoisti riippuen.
Néin on myos pelaamisen seka liikunnan kohdalla. Jokaisella ihmiselld voidaan siis katsoa

olevan oma henkil6kohtainen liikuntasuhteensa ja digipelisuhteensa.



Yksilon litkunta- ja digipelisuhteen taustalla vaikuttavat erilaiset merkitykset, joita litkuntaan
sekd pelaamiseen liitetddn. Nditd merkityksid voivat olla vaikkapa kavereiden kanssa ajan
viettdmien, arjesta irtautuminen stressin purkamiseksi tai voittaminen. (Koski & Téhtinen
2005; Kallio, Mayrad & Kaipainen 2007.) Tassd tutkimuksessa pureudutaan litkuntaan ja
digitaaliseen pelaamiseen liitettyihin merkityksiin tarkemmin. Pyrkimykseni on selvittid,
kuinka ldhelld toisiaan ndma kaksi suurta teemaa, litkunta ja pelaaminen, merkitystensa osalta
ovat. Tutkimusta ldhestytddn nuorten 15—18-vuotiaiden ndkdkulmasta. Liikunta- ja
digipelisuhde seka niiden sisdltdmat merkitykset muuttuvat eri elaméntilanteissa. Tdmén
vuoksi on myos perusteltua tutkia aihetta erityisesti koronapandemian aikaan, silld
pandemiaolosuhteet aiheuttivat ainakin jonkinlaisia muutoksia ldhes kaikkien ihmisten

elamantilanteeseen.



2 Liikunta ja pelaaminen

Liikunnalla tarkoitetaan kaikkea tarkoituksellista fyysistd aktiivisuutta. Liikunta on
lihastoimintaa, joka saa ihmisen kehossa aikaan energiankulutuksen kasvua. (World Health
Organization 2022.) Liikunta on siis késitteend hyvin monimuotoinen. Se piti4 sisdlldén
kaiken tahdonalaisen liikkumisen aina ddrimmaisesté fyysisestd ponnistelusta ihan
arkiaskareihin asti, kuten tiskaamiseen tai jopa sdngystd nousemiseen. (Jaakkola, Liukkonen

& Sadkslahti 2017, 12.)

Digipelaamisella tarkoitetaan jollakin digitaalisella laitteella pelattavien pelien pelaamista. Se
pitda sisdllddn sekd erittdin sddnndllisen ettd aivan satunnaisen pelaamisen. Pelaamisen ilmio
ndkyy nykyisin kaikkialla, koska digitaaliset laitteet kulkevat mukana vaivattomasti.
Digipelaamista tapahtuu esimerkiksi tyomatkoilla julkisissa kulkuvilineissd kédnnykalla tai
kotona tietokoneella. Muun muassa erilaiset tanssi- ja kitarapelit kuuluvat myds digitaalisen
pelaamisen kategoriaan, jos ne tapahtuvat jollakin digitaalisella alustalla. (Kallio ym. 2009, 2—
3.) Liikunta ja pelaaminen eivit siis ole toisistaan tdysin irrallisia asioita, vaan ne voivat myos
enemman tai vihemman limittyé toisiinsa. Tadssi tutkimuksessa digitaalisesta pelaamisesta

kéytetddn jatkossa pelkistettyd termid pelaaminen.

Erilaisia digitaalisen pelaamisen vélineité 10ytyy ldhes jokaisesta suomalaisesta taloudesta ja
niiden kdyttomahdollisuudet laajenevat jatkuvasti. Keskustelut muun muassa
pelikasvatuksesta ja sen tiarkeydesta ovat lisddntyneet, silld digitaalisen pelaaminen koskettaa
lahes jokaisen suomalaisen eldaméé ainakin jollakin tavalla. Eikd ithmek&én, silld digitaalisia
vilineitd ja niilld pelaamista hyddynnetdédn kotien lisdksi my0s jo esimerkiksi pdiviakodeissa
ja peruskouluissa. (Kallio, Mdyrd & Kaipainen 2009, 1-2.) Perusopetuksen
opetussuunnitelman perusteiden mukaan koulun opetuksessa tulisi hyddyntéa tieto- ja
viestintiateknologian kiytt6d monipuolisesti ja tarkoituksenmukaisesti. Niiden kaytto lisda
oppilaiden mahdollisuuksia kehittdé tyoskentely- ja verkostoitumistaitojaan. Siten valmiudet
tiedon omatoimiseen, vuorovaikutteiseen ja kriittiseen hankintaan, késittelyyn ja luovaan
tuottamiseen karttuvat. Ty6tapojen valinnassa kdytetadn pelien ja pelillisyyden tarjoamia
mahdollisuuksia. Teknologiaa tulisi kdyttda niin opetuksen vélineend kuin kohteenakin.
(Opetushallitus 2014.) Pelaaminen ja teknologiset mahdollisuudet ndhdéén siis positiivisena
asiana, kunhan niitd kdytetdan tarkoituksenmukaisesti. Vairin kdytettynd teknologia voi

oikeastaan jopa haitata oppimista (Bodsworth & Goodyear 2017).



2.1 Liikunnan vaikutukset yksil66n

Liikunnalla on todettu olevan monia erilaisia terveyshyotyja. Se parantaa ihmisen fyysista
toimintakykyé, miké puolestaan auttaa selviytyméén arjesta ja takaa hyvinvoinnille perustaa.
Liikkumisella ehkéistddn monia elintapasairauksia, kuten tuki- ja litkuntaelinsairauksia,
erilaisia syopid, litkalihavuutta sekd diabetesta (Vuori 2011; Viistd ym. 2014; World Health
Organization 2022). Liikunta vahvistaa lihaksia, hengityselimiston toimintaa, luustoa ja
yleistd kuntoa. Fyysinen aktiivisuus vdhentéd tapaturmien riskid ja sitd kautta vahentda
murtumia. Liikunta takaa terveellisen kasvun ja kehityksen erityisesti nuorilla. (World health
organization 2022.) Fyysiseen kasvuun vaikuttavat perimd, harjoittelu sekd ympéristo. Siksi

fyysisen toimintakyvyn kehittiminen on keskeinen osa kasvatustehtidvad. (Kalaja 2017.)

Liikunta tarjoaa mahdollisuuksia vuorovaikutuksellisiin tilanteisiin ryhmaéssi ja sitd kautta
opitaan tunteiden tunnistamista seké tunneilmaisun saételya. Erityisesti koulun liikuntatunnit
tarjoavat otollisen ympériston ihmissuhde- ja tunnetaitojen harjoittelulle, koska sielld on
vaihtelevat ymparistot sekd vilineet, jotka ovat monille entuudestaan tuntemattomia. Sielld
kohdataan myos moraalisesti haastavia tilanteita esimerkiksi sdantdjen merkityksisti
keskusteltaessa. Liikunnan on todettu kehittivin moraalisen ajattelun ja kdyttdytymisen
lisdksi my0s vastuuntuntoisuutta, auttamiskayttdytymisté ja niin sanottuja eliméntaitoja

(Kokkonen 2017).

Liikkuminen parantaa fyysisen kunnon lisdksi my6s thmisen psyykkistd puolta. Se tuottaa
mielihyvai, pitdd virkednd ja saa elimén tuntumaan miellyttivalta. Liitkunnan vaikutukset
kohonneeseen mielialaan ja itsetuntoon ovat positiivisia, kunhan liikunta on oikealla tavalla
toteutettua. Esimerkiksi kilpailemisen seurauksena hdavidminen saattaa aiheuttaa mielipahaa ja
heikentid itsetuntoa, mutta se on viltettivissd, jos 10ydetéddn itselle sopiva litkuntamuoto.
Mielipahaa voi aiheuttaa my®ds, jos liikuntaan niin sanotusti pakotetaan vaikkapa koulun
litkuntatunnilla tai armeijan litkuntakoulutuksessa ja -testeissi. Kuitenkin liikunnan
myonteiset mielialavaikutukset on todettu lukuisissa eri tutkimuksissa. Fyysinen aktiivisuus
paikallaanolo on vastaavasti haitallista psyykkisen hyvinvoinnin kannalta. Ndiden vaikutusten
takia litkuntaa mairédtédn esimerkiksi masennuksen oireista kérsiville. Litkunnan maérélla on
myds positiivinen vaikutus koulumenestykseen ja joihinkin kognitiivisen toiminnan osa-

alueisiin, kun taas ruutuajalla vaikutus on negatiivinen (Ojanen & Liukkonen 2017.)



Liikunnalla on aivojen toimintaan lukuisia vaikutusmekanismeja. Se tehostaa aivojen
aineenvaihduntaa, verenkiertoa seké hapen- ja ravintoaineiden saantia. Liséksi sdédnndllisen
hikoiluttavan litkunnan on huomattu tukevan hermosolujen toimintaa. (Van Praag 2008;
Davenport ym. 2012; Lubans ym. 2016.) Tutkimustieto osoittaa viitteitd siité, ettd liikkunta
lisdd muistista ja toiminnanohjauksesta vastaavan aivoalueen tilavuutta (Nokia ym. 2016).
Kun liikunnalla on suotuisia vaikutteita aivoihin, niin luonnollisesti silli on myds myonteisid
vaikutuksia ihmisen kognitiivisiin toimintoihin (World Health Organization 2022).
Kognitiivisilla toiminnoilla tarkoitetaan muun muassa toiminnanohjausta, tarkkaavaisuutta,

havaitsemista, muistia seké ajattelua (Syvédoja ym. 2012).

Yleisessd keskustelussa usein korostetaan liikkunnan monituisia, etenkin ihmisen terveytta
edistdvid, hyotyja. Mutta kuten kaikessa toiminnassa, niin myos litkunnassa on myds omia
sille tyypillisid haittapuolia. Esimerkiksi litkuntaan liittyvit tapaturmat ovat suurin yksittdinen
tapaturmaluokka Suomessa (Huttunen 2018). Toinen tyypillinen haittavaikutus on liitkunnan
liiallinen kuormittavuus ja sen seurauksena syntyneet ongelmat, kuten esimerkiksi erilaiset
rasitusvammat. Se, milloin liikunta on liian kuormittavalla tasolla, on yksilollistd ja
tilannesidonnaista. Liiallinen kuormittavuus tulee erityisesti kyseeseen, kun harjoittelun

madrdd ja kuormittavuutta lisdtdén huomattavasti ja litan nopeasti. (Vuori 2011.)
2.2 Pelaamisen vaikutukset yksiloon

Osalle nuorista kasvokkaiset sosiaaliset tilanteet voivat olla vaikeita. Muun muassa ujous,
masennus ja heikko itsetunto saattavat vaikeuttaa arjen kanssakdymistd muiden kanssa. Pelit
ja niiden vilitykselld tapahtuva sosiaalinen kommunikointi voivat olla merkittdvd osa nuoren
elamaa. Erityisesti online-pelaaminen eli netissd tapahtuva pelaaminen on yleistynyt pelien ja
digitaalisten alustojen kehittyessd. Se on usein suunniteltu tapahtuvaksi vuorovaikutteisesti
muiden kanssa, mika korostaa digitaalisen pelaamisen sosiaalista ulottuvuutta entisestdén.
(Hamari & Keronen 2017.) Online-peleisséd voidaan vaikkapa tiputtaa esineitd maahan muille
pelaajille noukittavaksi. Tadma kuvastaa lahjan antamista tai vaihtokaupan kayntid, mika

saattaa parhaassa tapauksessa johtaa jopa ystavystymiseen. (Hdméldinen & Takatalo 2017.)

Kosken (2016) tutkimuksessa usein pelaavien nuorten sosiaalinen aktiivisuus oli
korkeammalla tasolla kuin véahemmaén pelaavilla. Viidennes kyseisen tutkimuksen 10-24-
vuotiaista nuorista oli saanut ystdvid online-pelien vélitykselld. Toisen samankaltaisen

tutkimuksen tulokset paljastivat, ettd peréti kolmannes pelaajista oli saanut ystidvid pelien



kautta (Cole & Griffiths 2007). Peliharrastus tarjoaakin mielekkéité ja turvallisia yhteis6jé,
joihin kiinnittyé ja joissa kokea yhteenkuuluvuutta. Nédiden yhteisdjen kautta on helppo
tutustua uusiin ihmisiin. (Silvennoinen & Merildinen 2016.) Pelikaverit voivat olla
entuudestaan tuttuja, todellisen elimén ystdvid, mutta sama patee myds kaanteisesti: Colen ja
Griffithsin (2007) tutkimuksen kohderyhmasté kaksi viidestd oli saanut ystivid tutustumalla
ensin pelin sisilld ja sen jdlkeen vasta kasvotusten. Esimerkiksi illanvietto pelaten ystévien
kesken tai lapsen ja vanhemman vélisesti on oiva tapa viettdd aikaa yhdessd — joko fyysisesti
samassa tilassa tai virtuaalisesti netin vilitykselld. Peleistd puhutaan myos pelitilanteiden
ulkopuolella ja ne tarjoavat puheenaiheita seké sosiaalisen lahentymisen keinoja. (Kallio ym.

2009, 7-8.)

Oppimispeleja kuvataan hyotypeleiksi, koska niistd saadaan konkreettista hyotyd verrattuna
perinteisempiin peleihin, jotka ovat tarkoitettu viihteen luomiseen. Hyo6typeleja kaytetidn
paljon kouluissa opetuksessa, mutta myds esimerkiksi autokouluissa seki sotilaiden ja
lentdjien koulutuksessa. (Kaipainen 2020.) Pelaamisen oppimiskokemukset ulottuvat myds
pelien ulkopuolelle, silld pelaamisen on koettu vaikuttavan positiivisesti myds
sosiokulttuuristen mekanismien oppimiseen (Jung 2020), koulumenestykseen seka
yleistarpeellisiin 2000-luvun tietoihin ja taitoihin (Kahila ym. 2020). Sosiokulttuurinen
oppiminen tapahtuu pelien sosiaalisten ympéristdjen kautta, jotka muodostuvat pelaajista ja
heidin koostamistaan yhteistoistd. Vuorovaikutuksen myo6ta yksilon ryhmi-, yhteistyo- ja
ongelmanratkaisutaidot paranevat sekd mielipiteiden sovelias ilmaisu kehittyy aivan kuten
kasvokkaisessa vuorovaikutuksessakin. (Jung 2020.) Erityisesti lapsilla ja nuorilla pelaaminen
voi auttaa hahmottamaan ympariston sdéntdjd, mistd ne muodostuvat ja mitd niiden
rikkomisesta voi seurata. Ympériston mahdollisuuksien mukaan voidaan kokeilla omia rajoja
eli sitd mitd voidaan tehdi ja miti ei. Peli ja leikki teknologisella alustalla opettaa my0s

tulevaisuuden opiskelu- ja tydeldmaétaitoja. (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2013, 8.)

Pelaaminen on monelle tapa purkaa stressié ja padstda hoyryjd. Useissa tutkimuksissa
pelaamisen yhteydessa esiintyy irtaantuminen arjesta, paineiden purkaminen ja rentoutuminen
(ks. Billieux ym. 2013; Johnson ym. 2013; King & Delfabbro 2009). Pelaaminen saa ajatukset
pois rasittavista asioista ja sen on osoitettu lievittdvén stressid (Russoniello, O’Brien & Parks
2009). Pelaamisen vaikutus hyvinvointiin ja mielenterveyteen on toki yksilokohtaista, mutta
silld on kiistattomasti olemassa positiivisia vaikutuksia. Pelaamisen on muun muassa todettu
vahentdvan masennuksen ja ahdistuneisuuden oireita (Russoniello, Fish & O'Brien 2013) ja

ehkdisevin sekd hoitavan mielenterveysongelmia (Granic & Engels 2014).



Vaikka pelaamisella on todettu olevan lukuisia positiivisia vaikutuksia, niin silld on
vastaavasti myos negatiivisia puolia. Voidaan puhua haitallisesta pelaamisesta,
ongelmapelaamisesta tai peliriippuvuudesta, jos pelaaminen jollain tavalla heikentdd ihmisen
hyvinvointia. Jos digitaalinen pelaaminen on ainut tapa hankkia omaehtoisuuden,
kyvykkyyden ja yhteisollisyyden tunteita, niin siihen voi jaada helposti koukkuun. Tallin
pelaaminen pyorii helposti eldméin keskipisteend. (Mustonen & Korhonen 2019, 12, 41.)
Pelaaminen toimii hyvinvointia edistdvina tekijand, mutta joillekin se voi muodostua
peliaddiktioksi ja haitata muita elamédn osa-alueita, kuten koulumenestystd, harrastuksia seké
ystdvyys- ja perhesuhteita. Vaikka pelaaja voi kokea yhteisollisyyden tunnetta
peliyhteisoissddn, niin silti pelaamisen yhteydessi on paljon puhetta sen haittavaikutuksista
mielenterveyteen ja sosiaalisiin suhteisiin (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 46). Eikd mik&éan
thme, silld ystdvien puute pelien ulkopuolella ennustaa tai voi kertoa jo olemassa olevasta

digipeli- tai nettiriippuvuudesta (Gunuc 2016, 7; Liu & Kuo, 2007).

Toinen pelaamisen riippuvuutta aiheuttava tekijd voi olla uhkapelaaminen. Se on 16ytinyt
tiensd my0s pelimaailmaan, silld yhta lailla urheilussa kuin e-urheilussakin voi lydda vetoa
pelien kulusta seké lopputuloksesta. Sen liséksi peleissé voidaan ostaa tuotteita, kuten
virtuaalisia ndyttdvid asuja eli skinejd tai pelin sisdisii esineitd. Monissa peleissd voi saada tai
ostaa myos yllatyslaatikoita, joiden avaaminen muistuttaa arpajaisia tai rahapelien pelaamista.
Arvonnan animaatio ndyttdd monesti melkein osuvan ldhelle padpottia, miki luo tunteen
voittamisen mahdollisuudesta ja se houkuttaa pelaajaa yrittimééan uudestaan. Esimerkiksi
YouTubessa suosituilla kanavilla mainostetaan ylldtyslaatikoiden avaamista tai uhkapelien
pelaamista, mikd on monesti jonkin uhkapelisivuston sponsoroimaa sisiltod. Taémé mainostus
voi osua helposti alaikiisiin pelaajiin ja se onkin laillinen tapa harrastaa uhkapelaamista

nuorten joukossa. (Nikander 2019, 194-198.)

Liiallinen pelaaminen néytti LIITU-tutkimuksen valossa vaikuttavan lukiolaisten liikunta-
aktiivisuuteen. Ne, jotka pelasivat yli 11 tuntia viikossa, olivat keskiméérdisesti harvemmin
aktiivisia litkkujia vihemmaén pelaaviin verrattuna. (Koski ym. 2021, 133.) Kallion ja
kumppaneiden (2007) tutkimuksessa ilmeni samankaltaisia tuloksia: 25-34-vuotiaat miehet,
jotka pelaavat paljon digitaalisia pelejd, kdyttaviat vihemmain aikaa ulkoiluun kuin saman
ikdryhmaén ei-pelaajat. Nuoremmat 15-24-vuotiaat pelaajamiehet kévivét kéavelyilla tai
lenkilld harvemmin ja kdyttivit nettid sddnnollisemmin kuin muut tutkimuksen ikdryhmit.

Myds Puolitaipaleen ja kumppaneiden (2020) 16ydosten mukaan nuorten yli kolme tuntia



péivissd pelaamiseen kdytetty aika ennustaa litkkumisen jddvén vihemmadlle, kun taas

vihemmaén pelaavat todennidkéisemmin liikkuvat enemmaén.

Pelatessa voi tulla pitkidkin paikallaanolon jaksoja, mill4 on episuotuisia terveysvaikutuksia.
Paikallaanoloajan ja haitallisten terveysmuuttujien vilinen yhteys on suurempi silloin, kun
paikallaanoloaika on television katseluun tai viihteelliseen ruutuaikaan kéytettyd aikaa.
Paikallaanolon suurempi miéré on yhteydessd muun muassa suurempaan kehon
rasvamadriin, syddmen ja verenkieltoelimiston terveyteen, kdytoshéirididen esiintymiseen,
fyysiseen kuntoon seka itsearvostukseen. Paikallaanolon terveyshaitat voivat olla joko suoria
tai vélillisid. Suorat haitat ovat vilittomasti nékyvissd kuten huono ryhti ja selkdkivut ja
vilillisesti haitat nakyvét esimerkiksi siind, ettd pelaaminen syrjayttaa liikkkumiseen kaytettya
aikaa. (Opetus- ja kulttuuriministerio 2021.) Vaikka pelaamisella on my0s hyvid vaikutuksia
etenkin yksilon sosiaalisuuteen liittyen, voi ystdvien kanssa pelaaminen toisaalta pidentda
pelisessioihin kdytettyd aikaa entisestddn (Amialchuk & Kotalik 2016; Tyack, Wyeth &
Johnson 2016).



3 Liikunta- ja digipelisuhde

Ihmisen eldménpiiri koostuu useista paillekkéisistd sosiaalisista maailmoista, joiden vélilld
han sukkuloi. Téllaisia sosiaalisia maailmoja muodostavat myos liikunta ja pelaaminen.
Yksilon suhtautumista ja asettumista litkunnan sosiaaliseen maailmaan voidaan kuvata
kisitteelld litkuntasuhde. Téssi tutkimuksessa pelaamiseen suhtautumista ja asettumista sen
maailmaan kutsutaan késitteelld digipelisuhde. Digipelisuhteen muotoutuminen perustetaan

Kosken (2004; 2017) liikuntasuhteen teoriaan.

Liikuntasuhde on ikd4n kuin erilaisien kiinnittymis- ja suhtautumistapojen kokonaisuus, jonka
kautta yksilo kohtaa liikunnan sosiaalisen maailman seké liikunnan kulttuuriset merkitykset.
Ominaista litkuntasuhteelle on, ettd se vaihtelee eldmén aikana. Thminen, usein myds
tiedostamattaan, médrittelee suhdettaan litkuntaan toistuvasti eliméankaarensa varrella. (Koski
2004, 190; Koski 2017, 88.) My0s digipelisuhteessa pelaajan identiteetti, suhtautuminen ja
asenteet pelaamista kohtaan voivat vaihdella ja olla paéllekkiisid. Peliasenteet voivat muuttua
ajankohdasta, paikasta, pelitilanteesta ja pelistd riippuen. Aktiivisesta pelaajasta voi tulla
satunnainen pelaaja tai yksinpelejd harrastavasta voi tulla sosiaalinen pelaaja.
Pelimentaliteetin vaihtelu voi olla myds pdinvastainen. (Kallio ym. 2009.) Yksilon liikunta- ja
digipelisuhteeseen vaikuttaa vahvasti oma identiteetti, eli miten yksilo ajattelee itsestdén
ylipddtadn sekd itsestddn suhteessa muihin. Tdméa patee kaikkiin muihinkin sosiaalisiin
maailmoihin yksilon eliméssd. Elamme jatkuvassa muutoksessa. Muutokset ympérillimme ja
meissd itsessimme luonnollisesti heijastuvat my0s eri suhteisiimme ja, omiin sosiaalisiin

maailmoihimme. (vrt. Koski 2008.)

Yksilon litkunta- ja digipelisuhde pitdvat sisdllddn konkreettisten litkunta- ja pelisuoritusten
lisdksi myds sen, miten hin asennoituu ja suhtautuu kyseisiin kulttuureihin ja niiden
ilmi6ihin. Koski (2008) jakaa liikuntasuhteen neljdén eri osa-alueeseen. Néihin osa-alueisiin

voidaan soveltaa my0s digipelisuhteen kisitetta:

1) Omakohtainen liikunta viittaa henkilon omaan litkunta-aktiivisuuteen, mika pitda
sisélladn sekd vapaa-ajan liikuntaharrastukset ettd arkiliikunnan. Tdhdn osa-alueeseen
siséltyvat litkkkumisen toimintamuodot, toiminnan sddnnollisyys, intensiteetti ja

tavoitteellisuus. (Koski 2008.)



2)

3)

4)
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Omakohtainen pelaaminen viittaa henkilon omaan pelaamiseen seké peliaktiivisuuteen
ja sithen sisdltyvit eri pelimuodot, toiminnan sadnndllisyys, intensiteetti ja

tavoitteellisuus (vrt. Koski 2008).

Liikunnan seuraaminen eli yksinkertaisemmin “penkkiurheilu” pitda siséllddn kaiken
litkkunnan ja urheilun seuraamisen. Seuraaminen voi tapahtua paikan paalla, asiasta
lukemalla tai puhumalla, ja seuraamisen kohteena voivat vaihdella esimerkiksi

naapuruston pihapeleistd aina olympialaisiin asti. (Koski 2008.)

Pelaamisen seuraaminen on samankaltaista kuin penkkiurheilu. Pelaamista ja
kilpatason pelaamista eli e-urheilua katsotaan median eri ldhteistd, kuten striimeisté,
pelivideoista, opetusvideoista ja peliuutisista. Suuria peliturnauksia ja laneja eli
pelikokoontumisia jirjestetddn myds niin, ettd katsoja voi seurata pelaamista tai e-
urheilua myds paikan pailld katsomossa aivan kuten urheilukisojakin. (vrt. Koski

2008.)

Liikunnan tuottamisella tarkoitetaan toimintaa, joka saa aikaan litkkumista muissa

ihmisissi. Esimerkiksi valmentaminen kuuluu litkunnan tuottamisen osa-alueeseen.

(Koski 2008.)

Pelaamisen tuottamisella tarkoitetaan kaikkea toimintaa, joka mahdollistaa
pelaamisen toimintaa ja edistdd pelikulttuuria. Esimerkiksi valmentaminen ja
organisoitu toiminta, kuten turnauksien jirjestiminen kuuluvat tdhin osa-alueeseen.
Olennaisena osana tihédn osa-alueeseen kuuluu myds pelisiséllon tuottaminen, kuten

striimaaminen ja pelivideoiden tekeminen. (vrt. Koski 2008.)

Neljatta litkkuntasuhteen osa-aluetta kutsutaan sportisoinniksi. Talld tarkoitetaan sité,
ettd urheiluun liittyva puhe ja merkitykset ldpdisevit yksilon muun eldmén. Se voi
kaytannossd olla esimerkiksi urheiluvaatteiden kayttoa arjessa, erilaisien
urheiluvilineiden kuten sykemittarin ostamista ja kdyttdmista, tai urheilutermien
kayttdmistd omassa puheessa. Esimerkiksi esseen kirjoittaminen voi olla

urheilutermein ilmaistuna ”jo kalkkiviivoilla” tai "vield lahtokuopissaan”. (Koski
2008.)
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Sportisoinnin voisi pelaamisen osalta kdantia termiksi pelikulttuuri arkieldmdssd. Se
kattaa pelaamiseen liitetyt merkitykset yksilon eldmén aikana, pelaamiseen liittyvin
puheen seki kuluttamisen. Esimerkiksi pelitermejd, kuten gg (good game) tai brb (be
right back) voidaan kayttdi arjen kielessd. On olemassa my0s pelimaailman brindeja
joista toiset mielletddn paremmiksi kuin toiset. Esimerkiksi tietokonetarvikkeet voivat
laadun perusteella ndkya vahvasti hinnassa, mutta my0s grafiikoissa ja tuotteen
kestdvyydessd. Pelimaailmaan liitetyt merkitykset, arvot ja asenteet ohjaavat yksilon

valintoja ldpi eldmén. (vrt. Koski 2008.)

Ihmisen litkuntasuhteen rakentuminen alkaa heti hdnen eldiminkaarensa alkupuolella, kun
lapsi tiedostamattaan kohtaa liikunnan sosiaaliseen maailmaan liittyvid kulttuurisia
merkityksid. Kokemuksia litkunnan sosiaalisesta maailmasta saadaan muun muassa television
tai kirjojen vilitykselld. Vanhempien rooli on suuressa osassa lapsen liikuntasuhteen
kehittymisté. Jos litkunta on vanhemmille tdrked, vélittyy se osaltaan myos lapselle. Hieman
vanhempana lapsi alkaa luoda liikuntasuhdettaan myos vertaissuhteiden kautta, esimerkiksi
erilaisten pihaleikkien avulla. Vertaisten kanssa leikkiesséén lapsi kohtaa ensimmaisié kertoja
esimerkiksi voittamista ja hdvidmistd sekd yhdessi luotujen sddntdjen noudattamista. (Koski

2004, 195.)

Samalla tavalla digipelisuhteen voidaan ajatella rakentuvan ja muokkautuvan yksilon koko
eldménkaaren ajan. Kehityskaareen vaikuttavat oleellisesti ympéristotekijat, kuten sisarukset
sekd vanhemmat ja heidén varallisuutensa sekd asennoitumisensa esimerkiksi
digipelialustojen hankinnassa. Pelaamisen sosiokulttuurista ulottuvuutta muokkaavat ystavit
ja yhteisdt, joiden kanssa ollaan vuorovaikutuksessa pelien vilitykselld. Kuten litkunnassakin,
pelaamisen kautta opitaan my0s hdvidmistd, voittamista ja yhteisten kdytintdjen

noudattamista. (Jung 2020.)

Kouluidssi lapsen litkuntasuhde muokkautuu véistdmétté koululiitkunnan tullessa osaksi
hidnen eldméadnsd. Tassd 1dssé liitytddn myos usein jonkinlaiseen litkunta- tai
urheiluseuratoimintaan. Seuratoiminnalla onkin suuri merkitys nuoren liikuntasuhteen
rakentumiselle. Urheilumaailman suuret stadionit ja urheilutihdet seka jannittavét kilpailut ja
ottelut vetoavat niin lapsen kuin aikuistenkin mieleen. Mité tirkedmpéni lapset huomaavat
aikuisten pitdvén téllaista urheilun satumaista maailmaa, sitd merkityksellisemmaéksi lapsetkin
sen kokevat. Usein lapset ajattelevatkin, ettd heistikin tulee vield jonakin pédivdnd

urheilumaailman suuria sankareita. [an karttuessa ndméa unelmat urheilusankaruudesta
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kuitenkin realistisoituvat. Tdssd 13—14 vuoden idssd myos seuratoimintaan osallistuvien
maiiré laskee huomattavasti. Merkittdvimpid syitd tdhin ovat seuratoiminnan vahva
keskittyminen kilpailutoimintaan sekd muutokset nuoren litkunnallisissa tarpeissa. Tassd 1dssd

kavereilla on suuri merkitys litkunnallisten merkitysten rakentumiseen. (Koski 2004, 196.)

Samalla tavalla kuin perinteisissd urheiluseuroissa, my0s peliyhteisot muodostavat klaaneja
tai kiltoja, jotka kilpailevat toisiaan vastaan. Joukkueiden ja kiltojen sisdlld on sosiaalista
vuorovaikutusta. Pelikiltojen sosiaaliset suhteet voivat johtaa syvillisempiin
ystidvyyssuhteisiin samoin kuin urheiluseuroissa varsinkin, jos kiltojen jésenet viettidvét aikaa
keskenddn muutenkin, kuin pelien vélitykselld. (Trepte, Reinecke & Juechems 2012.)
Vanhempien suhtautuminen ja peliseuran asenteet sekd ympardivit normit vaikuttavat yksilon

digipelisuhteen muodostumiseen.

On hyva huomata, ettd lapsuuden ja nuoruuden liikuntasuhteella voi olla kauaskantoisia
vaikutuksia yksilon liitkuntasuhteeseen myohemmalld idlld. Vaikka lapsuuden
litkunnallisuuden ja aikuisuuden litkunnallisuuden vélilla on selked yhteys, niin myos
litkunnallinen passiivisuus ndyttdd seuraavan aikuisuuteen saakka. (Koski 2004,197; Koski
2017, 88.) Niin voidaan ajatella olevan myos digipelisuhteessa: jos henkild on pelannut
paljon lapsena, hin varmaankin pelaa peleja enemmain myos aikuisena. Vaikka
pelimieltymykset, intensiteetti ja pelikertojen sdénnollisyys saattaisivatkin muuttua

aikuisuuden myotd, on monelle pelaaminen silti olennainen osa elamaa.

Suhde liitkuntaan seké pelaamiseen voivat olla keskendén hyvinkin l&helld toisiaan. Niiden
samankaltaisuus voi ndkya esimerkiksi siind, ettd e-urheilua seurataan samaan tapaan
striimeistd kuin perinteistd urheilua televisiosta. E-urheilussa yhdistyy perinteisen urheilun
kilpailullinen aspekti ja videopelaaminen. Se on maailmanlaajuisesti kasvava ilmid ja
Suomessakin se on valikoitunut jo vuonna 2018 nuorten miesten kiinnostavimmaksi lajiksi
(Sponsor Insight 2019). Kuitenkin liikunnan ja pelaamisen vilinen suhde on moniulotteinen.
Esimerkiksi pelaamisen méaéri ei yksiselitteisesti korreloi vihidisen litkunta-aktiivisuuden
kanssa, vaikka runsaasti pelaavat harrastavatkin keskiméérin vihemman litkuntaa vihemman
pelaaviin verrattuna. Aktiivinen pelaaminen on monilla osa arkea ja siten kilpailee

ajankdytostd muiden aktiviteettien kanssa. (Koski ym. 2021.)
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4 Liikunnan ja pelaamisen merkitykset

Idea liikunta- ja digipelisuhteesta pohjautuu kulttuuriseen ndkdkulmaan, jonka mukaan
kulttuuri on ihmisten muodostamien merkitysten verkosto. Merkityksillé téssé tutkimuksessa
viitataan asioiden piirteisiin, joilla on arvoa (eng. significance), eikd niinkd4n mité jokin asia
tarkoittaa (eng. meaning) (ks. esim. Koski 2008, 155). Esimerkiksi litkunnassa joku voi kokea
ystédvien kanssa olemisen merkityksellisemmaéksi kuin fyysisen kehittymisen. Tai

pelaamisessa joku haluaa kilpailla mieluummin kuin keskittya pelin juonen kulkuun.

Merkitykset voivat olla yksilollisid, mutta nithin vaikuttaa my0s kulttuurinen tausta (Koski &
Hirvensalo, 2021). Mitd syvemmalld ihminen on tietyssé sosiaalisessa maailmassa, sitd
enemmain merkityksid hin kyseisti asiaa kohtaan kokee ja sama my0s toisin pdin (2017, 89—
90). Yksilon sosiaaliseen maailmaan kuuluminen voidaankin jakaa seuraaviin tyyppeihin:
muukalainen, turisti, regulaari ja insaideri (Unruh 1979, 122). Namaé tyypit ndkyvit
merkityksenantona tietyssa kontekstissa, kuten liikunnan eri lajeissa tai pelien genreissa.
Esimerkiksi, kun henkild on insaideri jossakin lajissa, hdn on niin syvilld lajin sosiaalisessa
maailmassa, etti silld ja sen merkityksilld on ollut suuri rooli hinen eldmisséién ja jopa
identiteettinsd rakentumisessa. Muukalaiselle taas laji on hyvin vieras. Muukalaisen kasitys
lajista perustuu hatarille ennakko-oletuksille ja mielikuville, eikd hédn vélttdmaitta edes pysty

ndkeméin lajissa mitddn merkityksellistd. (Koski 2004, 190-191; Koski 2017, 88-90.)

Merkitykset voivat olla luonteeltaan my0s yhteisollisid tai yksilollisid. Esimerkiksi maan
kansallistunnus on merkityksellinen isolle joukolle thmisié, kun taas valokuva voi olla
merkityksellinen vain yhdelle ihmiselle. Thmiselld on my®s taipumusta arvottaa eri
merkityksid eri kertoimilla. Esimerkiksi tyd, perhe, kaverit, litkunta ja pelaaminen saavat
thmisesté riippuen merkitykseltddn erilaisia painotuksia. Yksi kokee tyon
merkityksellisemmaksi kuin litkunnan. Toiselle taas perhe on merkitykseltdédn kaikista tarkein
asia. Eldamme elamdmme erilaisten ja eriarvoisten merkitysten kylldstiméssd maailmassa.
Namad kaikki eri merkitykset vaikuttavat litkunta- ja digipelisuhteemme muodostumiseen.

(Koski 2004, 190-191; Koski 2017, 88—90; Kallio ym. 2009.)

Merkitysten voidaan sanoa olevan liikuntaan ja pelaamiseen vetdvid voimia. Esteet puolestaan
ovat litkuntaa ja pelaamista hidastavia tai ehkéisevia tekijoitd. Téllaisia tekijoitd voivat olla
esimerkiksi ajan puute tai kallis hinta. Ajan kuluessa ihmisen kokemat kokemukset ja

eldimdnmuutokset vaikuttavat myos koettujen merkitysten muuttumiseen. Arvostus ja
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mielenkiinnon kohteet voivat muuttua radikaalisti etenkin murrosidn ja aikuistumisen
kynnykselld (Koski & Hirvensalo 2021). Néin ollen merkitykset seki esteet tasapainottelevat

muuttuvissa eldmintilanteissa ja ne ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa keskendan.
4.1 Liikunnan merkitysulottuvuudet

Liikuntaa voidaan tarkastella Kosken (2017, 98—105) mukaan kuuden eri
merkitysulottuvuuden avulla: kilpailu ja suorittaminen, terveys, sosiaalisuus, ilmaisu, ilo seké
itsen tunteminen. Néiden ulottuvuuksien lisdksi muun muassa erilaiset liikkunta- ja urheilulajit

tuottavat ja korostavat omanlaisiaan litkunnan merkityksié.

1) Kilpailussa ja suorittamisessa oleellista on itsensd vertailu ulkoisiin méaarittdjiin, kuten
kilpatovereihin ja ennityksiin, mutta vertailu voi kohdistua myos itseen. Tassa
ulottuvuudessa koettu fyysinen pitevyys on tirkedssd roolissa. Kilpailu ja
suorittaminen nivoutuu yhteen voittamisen sekd menestymisen kanssa ja ne osaltaan
vankistavat yksilon fyysisen patevyyden osuutta litkunnassa. Kilpailuista ja
menestyksestd saadut palkinnot ja maine tekevit niistd merkityksellisempid. Toisaalta
moni jad saavutusten ulottumattomiin ja siksi monesti vain menestyvit litkkujat
pitdvatkin kilpailullisuutta tdrkeénd. Kehittyminen ja sen tunnistaminen sekd omien
enndtysten rikkominen tuo intoa ja tekee nékyvéksi oman tyon tuloksen, mika tekee

siitd merkityksellisempad. (Koski 2017, 98-101.)

2) Terveys on korostunut viime vuosina osana litkunnan hyotyja. Litkunnalla on
kiistattomia positiivisia vaikutuksia terveyteen, ja tietoa ndistd on tarjolla paljon. Tdma
ei tosin ole nuorten keskuudessa tavanomaisesti kiinnostava merkitysulottuvuus, silld
nuoret ovat luonnostaan yleisesti terveempid kuin vanhempi viestd. Terveyden arvo ja

merkityksellisyys nidkyy vasta, kun siind ilmenee ongelmia. (Koski 2017, 101-102.)

3) Sosiaalisuus on erityisesti ldsnd nuorten litkkumisessa. Liikunta tarjoaa monia
mahdollisuuksia yhdessdoloon ystdvien kanssa ja sitd kautta voidaan kartuttaa
sosiaalista pddomaa. Yhteenkuuluvuuden tunne, yhteisollisyys ja uusiin ihmisiin

tutustuminen ovat keskeisid tdssd merkitysulottuvuudessa. (Koski 2017, 102.)

4) Ilmaisu on suomalaisen perinteen mukaisesti mielletty enemmaén niin sanottuihin
naisten lajeihin, kuten tanssiin, voimisteluun ja taitoluisteluun. Se nikyy myos

esimerkiksi arvostelulajeissa kuten uimahypyssi, telinevoimistelussa ja
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lumilautailussa. Néissé lajeissa tyyli ja elehtiminen ovat keskeisid ilmaisun
elementtejd, ja sitd kautta ilmaisu on merkityksellistd. Mita tyylikkd&dmpi ja puhtaampi
suoritus on, sitd parempi vaikutus silld on katsojiin. Ilmaisuksi voidaan kuitenkin
mieltdd myos ndyttivat torjunnat, harhautukset, nidyttdvé temppuilu tai maalin

tuulettaminen. (Koski 2017, 103.)

5) Ilo liittyy olennaisesti leikkiin ja liitkunnassa leikit seké pelit ovat todella yleisié.
Liikkumisen leikin ja pelin ilon lisiksi nautintoa voidaan saada fyysisesti
ponnistelusta, -rasituksesta ja itsensd kanssa kamppailusta. Jos liikunnassa ilon
merkitysulottuvuus koetaan tdrkeéksi, niin on todenndkdisempéd, ettd muutkin

litkkunnan merkitysulottuvuudet ovat enemmén esilld. (Koski 2017, 103-104.)

6) Itsen tuntemisen merkitysulottuvuuteen siséltyy tutustuminen omaan ruumiiseen ja
omaan itseen fyysis-henkisend olentona. Itsen tunteminen voi auttaa itsensa
moniulotteisen hallinnan kehittimisessi ja luo pohjaa itsensd hyvaksymiselle. Liikunta
tarjoaa monia mahdollisuuksia itsensé tutkiskelulle. Esimerkiksi sosiaaliset
vuorovaikutustilanteet voivat auttaa hahmottamaan omaa itseéén toimijana suhteessa
muihin. Joissain lajeissa padsee my0s ilmaisemaan tunteita, jotka eivit valttimatta ole
suotuisia tavallisessa arkiymparistdssa. Yksi tdllainen tunne voi olla esimerkiksi
aggressiivisuus, joka ndyttiytyy vahvasti erityisesti kamppailulajeissa. (Koski 2017,

104-105.)

Edelld mainitut merkitysulottuvuudet eivit ole toisiaan poissulkevia, vaan ne voivat hyvin
limittyd paillekkiin ja vaikuttaa toisiinsa. Esimerkiksi iloa voi saada kilpailusta, muiden
kanssa liikkkumisesta, ilmaisusta, terveydesta tai itsen tuntemisesta. Eri litkuntamuodoissa voi
olla liséksi monia erilaisia kulttuurisia merkityksid, jotka voivat olla litkuntaan kiinnittavia, ja
ndin kannustavat yksilod litkkkumiseen. Eri litkuntalajien merkitysten kirjoon voi siséltya
myds muun muassa nopeus, vauhdikkuus, kovaotteisuus, kestivyys, tarkkuus, vaarallisuus,
esteettisyys, notkeus, dlyllisyys ja taktisuus. (Koski 2017, 105.) Esimerkiksi
telinevoimistelijalle notkeus ja esteettisyys voivat olla hyvin merkityksellisid asioita, kun taas

jadkiekkoilija mahdollisesti pitdd kovaotteisuutta ja vauhdikkuutta enemmaén arvossa.

Vuoden 2020 LIITU-tutkimuksessa tutkittiin suomalaisten lukiolaisten (n = 3381-3431)
tarkeiksi ja erittdin tirkeiksi kokemia merkityksid liikunnassa. Yleisimmin tdrkedksi ja erittdin
tirkedksi koettiin hyvén olon saaminen (67 %), parhaansa yrittdminen (65 %), kunnon

kohottaminen (63 %), ilo (62 %) sekai terveellisyys (60 %). Yli puolet tutkimuksen vastaajista
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oli nimennyt my0s tirkeéksi tai erittdin tdrkeéksi onnistumisen eldmykset (58 %),
lihasvoiman kasvattamisen (60 %), virkistyksen ja rentoutumisen (53 %), murheiden
unohtamisen (52 %) sekd yhdessdolon (51 %). Naisten ja miesten vilisessd vertailussa
miesten vastauksissa korostui useammin kilpailullisuus, voittaminen, taidokas temppuilu,
miehekkyys, oveluus ja jérjen kdyttd, vauhdikkuus, kamppailu toisten kanssa ja ronskit otteet.
Naisten vastauksissa korostui enemmain murheiden unohtaminen, hyvén olon saaminen seka
painon hallinta. Samassa tutkimuksessa mitattiin my0s vastaajien liikunta-aktiivisuutta
suhteessa merkitysten mééradn, josta huomattiin, ettd merkitysten maaré liitkunnassa oli
suurempi mitd enemmaén liikkui. Vastaavasti mitd pienempi litkunta-aktiivisuus oli, sitd

vihemmain myds koettiin merkityksid. (Koski & Hirvensalo 2021.)
4.2 Pelaamisen merkitysulottuvuudet

Sokka (2021) kisittelee pelaamisen merkitysulottuvuuksia omassa pro gradu -tutkielmassaan
soveltaen Kosken (2015; 2017) litkuntasuhteen merkitysulottuvuuksia seké pelitutkimuksen
kentéll4 jo julkaistuja pelaajatypologioita (vrt. Kahn ym. 2015; Kallio ym. 2011; Yee 2016).
Pelaajatypologialla tarkoitetaan pelaamiseen johtavien tekijoiden lajittelua samankaltaisiin
pelaajatyyppeihin. Vaikka Sokan muodostamat merkitysulottuvuudet ovatkin osa
opinndytetydtd, niin se palvelee titd tutkimusta hyvin, silld se ldhestyy aihetta samalta kantilta
kuin tdmékin tutkimus ja siind on vahva tieteellinen teoriapohja. Sokka (2021) jaottelee

digipelisuhteen kuuteen eri merkitysulottuvuuteen:

1) Kilpailu, suorittaminen ja saavutukset -merkitysulottuvuudessa pyritddn
suorituskeskeiseen pelaamiseen, menestymiseen sekd voittamiseen. Se on luonteeltaan
totista parhaansa yrittimistd, ja periksiantamattomuus seka kilpailuedun

tavoitteleminen ovat keskeisid elementtejé tassd merkitysulottuvuudessa.

2) llo, leikki ja toiminnallisuus -merkitysulottuvuuden ideana on tarjota viihdykettd ja
nautinnollisia kokemuksia. Leikki on vapaaehtoista ja sen on tarkoitus luoda iloa ja
hauskuutta. Toiminnallisuudella tarkoitetaan tylsistymisen vélttdmista ja virikkeellisen
toiminnan pariin hakeutumista. Tahdn merkitysulottuvuuteen liitetian myds

irtaantuminen arjesta, murheiden unohtaminen ja pako todellisuudesta.

3) Sosiaalisuus, yhdessdolo ja yhteisollisyys -merkitysulottuvuuteen sisdltyvét
kokemusten jakamiseen, kanssakdymiseen ja yhteisollisyyteen liittyvat merkitykset.

Naita merkityksid ovat esimerkiksi ajan vietto kavereiden kanssa, kuulumisten
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vaihtaminen, yhteisollisyyden tunne, kavereiden saaminen, pelikavereilta oppiminen

sekd heidén opettamisensa.

4) Oppimisen, kehittymisen, strategian ja dlyllisten haasteiden merkitysulottuvuus
koostuu pelin mekanismien ja rakenteiden hahmottamisesta seké niiden
ymmartdmisestd, pelitaitojen kehittimisesta ja paattelytaitojen kaytostd. Nailla
elementeilld saadaan etua, jolla pelissd voidaan edetd. Lisdksi mukaan luetaan

taktikoinnin ja suunnitelmallisuuden nautinto pelin edetessa.

5) Fantasian, luovuuden, ilmaisun ja immersion merkitysulottuvuus pitié sisalladan
tarinallisuuden, mielikuvituksen ja esteettisyyden pelaamisessa. Se perustuu siihen,
ettd digipelit mahdollistavat kokemuksia ja kokeiluja, joihin ei arjessa tormaa ja jotka
ovat fyysisesti mahdottomia. Tdmén ulottuvuuden merkityksiin lukeutuvat esimerkiksi
oman hahmon muokkaaminen ja kehittdminen, oikeiden eldmén asioiden

simuloiminen sekd mahdollisuus luoda ja muokata ympéristoa.

6) Pelikohtaiset merkitykset tarkoittavat merkityksié, joille peli altistaa pelaajaa.
Merkitykset ovat pelildhtoisid, vaikkakin pelaajakohtaisia. Nditd merkityksiéd voivat

olla muun muassa vauhdikkuus, seikkailu, edullisuus, hienot grafiikat ja nostalgisuus.

(Sokka 2021.)

Kilpailuun liittyy sosiaalinen nikokulma, jossa pyritddn omien kykyjen vertaamiseen
suhteessa muihin. Kilpailu voi kohdistua myds omaan itseen, jolloin odotukset omasta
suoriutumisesta asetetaan tietylle korkeudelle ympariston edellyttdmallé tavalla. (Roivainen
2015.) Peleissd on ldhes aina jokin tietty tavoite, jota kohti pelaaja pyrkii. Tdssd mielessé
kilpailemisella on paljon tekemisté useiden pelien kanssa. Kilpailemisesta nauttiminen on
yksilollistd. Osa pelaajista ei nauti kilpailusta ollenkaan, kun toiset pitdvét kilpailuelementtid
hyvinkin olennaisessa osassa pelaamisessa. (Vorderer, Hartmann & Klimmt 2003, 5; Song,
Kim, Tenzek & Lee 2013.) Onnistumiset ja muiden péihittdiminen ruokkivat pelaamisessa
pystyvyyden tunnetta, milld on suora vaikutus ithmisen hyvinvointiin (Johnson, Jones, Scholes

& Carras 2013, 23; vrt. my6s Ryan & Deci 2000).

Ilo, leikki ja toiminnallisuus ovat digipelaamiselle luontaisia ominaisuuksia, silld ne ovat
perinteisten lautapelien ja leikkien jatkumoita (Huhtamo, Kangas & Benjamin 2002, 19).
Koivulan ja Mustolan (2015) esikoululaisiin kohdistunut tutkimus paljasti, ettd perinteinen

leikki ja digialustalla tapahtuva leikki on hyvin samankaltaista. Teknologian ja leikin
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nivominen yhteen tarjoaa mahdollisuuksia ja on luontevaa. Tietyissé peleissd herétetddn
pelaajan uteliaisuutta ja annetaan mahdollisuuksia tutkia ympéaristdd aivan kuin leikissikin

(Vorderer ym. 2003, 2).

Tarinoita voidaan lukea kirjoista ja katsoa elokuvista. Peleissd on my0s tarinoita peligenresta
riippuen: osassa lyhyempié ja pinnallisempia, toisissa taas pidempid ja syvillisempié. Pelien
tarinallisuus ja visuaalisuus on monipuolistunut paremman teknologian my&té grafiikoiden
kehittyessi. (Kaija 2019, 77-85.) Tarinaa ei aina kerrota suoraan, vaan pelaaja pddsee itse
kokemaan tarinan juonen kulun pelihahmonsa kautta. Tarinallisuutta monipuolistaa se, etti
pelaaja voi itse omien toimintojensa kautta mahdollisesti vaikuttaa pelin juonen kulkuun ja
loppuratkaisuun (Lu, Baranowski, Thompson & Buday 2012). Peleissd on mahdollista luoda
pelihahmo ja muokata sen ulkondkda. Niissd voidaan myds kokeilla erilaisia rooleja, kuten
taistella hyvén tai pahan puolesta. Erdén tutkimuksen mukaan pelaajat eivét yleensé luo
pelihahmoja tdysin realistisen mindkuvan mukaisesti, vaan enemmaénkin itsensé ihanteellisen
version (Bessiére, Seay & Kiesler 2007). Pelimaailma antaa siis mahdollisuuden esittdd
olevansa joku muu ja olla sellainen, kuin toivoisi olevansa. Vastaavasti anonyymiuden turvin
voidaan kiyttdytyd ja tehda sellaisia asioita, joita ei todellisessa maailmassa uskallettaisi tehda
(Cole & Griffiths 2007). Pelimaailman kéyttdytymisen etiketti voi olla hyvin erilaista tai jopa

epékorrektia todellisuuden arkieldméén verrattuna.

Sosiaalisuus, yhdesséolo ja yhteisollisyys ovat monesti esilld pelaamisen yhteydessé ja nédin
pelien vilitykselld voidaan my0s kerryttdd sosiaalista pddomaa (vrt. Koski 2016, 7). My6s
Jungin (2020) mukaan virtuaaliset pelialustat mahdollistavat yhteisollisyyden, sosiaalisen
vuorovaikutuksen sekd sosiaalisten verkostojen laajenemisen. Pelaamiseen liitettyja
merkityksid on lukuisia ja motivaatiot pelaamisen taustalla voidaan luokitella monin eri
tavoin. Kuitenkin samojen teemojen nihdédédn usein toistuvan pelaamisen taustalla kuten
sosiaalisen vuorovaikutuksen, kyvykkyyden tunteen ja mielihyvin. (Kuuluvainen &
Mustonen 2019, 30.) Esimerkiksi Bartle (1996) jaottelee pelaajat neljdén eri luokkaan
pelimotiivien perusteella: padat, ruudut, ristit ja hertat. Padat haluavat rentoutua ja nauttia
pelien annista. Ruudut haastavat itsedén dlyllisilla tehtdvilla ja pyrkivét saavutuksiin. Ristit
ovat enemman kilpailuhenkisié pelaajia ja hertoille ensisijaista on pelaamisen sosiaalinen
ympéristd. Peliyhteisdissd tarvitaan erilaisia pelaajatyyppejé, jotta pelaaminen olisi mielekasta
ja sitoutumisen arvoista. Pelaajatyyppien monipuolisuus tuo pelaamiseen lisdulottuvuuksia ja

pitdd jasenensd mukana yhteisoissa. (Bartle 1996.)
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5 Tutkimusongelmat

Tassd tutkimuksessa tarkastellaan mitd merkityksid pidetdén tdrkeiné liikkunnassa ja
pelaamisessa. Liséksi pureudutaan siihen, kuinka vahvasti eri merkitykset koetaan.
Tutkimuksella halutaan saada selvyytti sekéd parempaa kokonaisvaltaista késitysta
litkkkumisen ja pelaamisen nykytilasta suomalaisten nuorten keskuudessa. Lisdksi
tutkimuksella pyritddn varmistamaan, ovatko pelaaminen ja liikunta ylipdédtaan
verrattavissa toisiinsa luotettavasti, eli ovatko nédiden toimintatyyppien merkitysprofiilit
samankaltaiset. Osaltaan se voi my0s selittdd litkkkumisen ja pelaamisen trendeja sekéd

niihin kdytettyd aikaa. Tutkimuksen tutkimusongelmat muotoutuivat seuraavanlaisesti:
1. Kuinka tarkeiksi nuoret kokevat liikuntaan liittyvat merkitykset?
2. Kuinka tarkeiksi nuoret kokevat digitaaliseen pelaamiseen liittyvat merkitykset?

3. Millaisia yhtildisyyksié ja eroja litkuntaan ja digitaaliseen pelaamiseen liitetyissé

merkityksissd nuorilla esiintyy?

4. Miten eri sukupuolet kokevat liikkunnan ja digipelaamisen merkitykset?
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6 Tutkimusaineisto ja -menetelmat

Tutkimusaineisto kerattiin sdhkoiselld kyselylld, jolla kartoitettiin digitaalisen pelaamisen ja
litkkunnan eri merkityksien térkeyttd 15—18-vuotiailla. Kysely teetettiin webropolilla ja tutkijat
loivat sen mukaillen Kosken ja Tahtisen (2005) litkunnan merkityspatteristoa seké Kallion ja
kumppanien (2007) pelaamisen merkitysvéittimid. Merkityspatteristo sekd merkitysvaittdmat
yhdistettiin soveltuvin osin yhdeksi kokonaiseksi kyselyksi niin, ettd ne sopivat sekd
digitaalisen pelaamisen ettd liikunnan merkityksien kartoittamiseen samalla
kyselylomakkeella (Liite 1). Ndin digitaalisen pelaamisen ja liikunnan merkityksia oli

mahdollista vertailla keskenaén.

Tutkimus toteutettiin kvantitatiivisena eli mééréllisend tutkimuksena. Maérallisen
tutkimuksen avulla pyritddn kuvaamaan ja tulkitsemaan tutkittavaa ilmioti
mittausmenetelmin, jotka kerddvét numeerisia arvoja. Mairéllinen tutkimusmenetelma sopii
suuria thmisryhmid kartoittaviin tutkimuksiin. Sen avulla ei saada yksittdistapauksista
kattavaa tietoa, vaan yleistettivampii tietoa aineiston koosta riippuen. Kysely on
madrilliseen menetelmiin soveltuva tapa keriti aineistoa. (vrt. Tahtinen, Laakkonen &

Broberg 2020.)
6.1 Aineistonkeruumenetelmat

Kysely esitestattiin kymmenelld henkil6ll4, johon sisdltyi tutkimuksen kohderyhmééan
kuuluvia henkil®itd sekd aikuisia luokanopettajaopiskelijoita. Kyselyd muokattiin palautteen
perusteella, jotta se olisi mahdollisimman selked ja ymmarrettdva. Lopullinen kysely oli
kolmen sivun mittainen. Ensimmaéisen sivun kysymykset kerédsivét taustatietoa tutkittavista.
Siind kysyttiin vastaajan ikd, sukupuoli, oppilaitos sekd “kumpaa teet mieluummin: pelaat
digitaalisia pelejd vai harrastat litkkuntaa?”. Kyselyn toisen sivun kysymykset liittyivét kaikki
digitaaliseen pelaamiseen. Siind tiedusteltiin, kuinka paljon vastaaja arvionsa mukaan kayttaa
aikaa digitaaliseen pelaamiseen viikon aikana seki kuinka térkedksi vastaaja kokee eri
merkitykset asteikolla 1-7. Lopuksi vastaajan tuli valita digitaalisen pelaamisen merkityksisti
itselleen kolme tarkeintd. Kyselyn kolmannen sivun kysymykset olivat muuten samanlaiset
kuin toisen sivun kysymykset, mutta aiheena oli litkunta. Kyselylomake sisélsi digitaalisen
pelaamisen osalta 53 eri merkitysta ja litkunnassa puolestaan oli 49 merkitystd. Néista
merkityksistd 47 olivat samoja seka liikkunnassa ettd digitaalisessa pelaamisessa, jotta vertailu

merkitysten vililld oli mahdollista.
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Aineisto kerittiin ldhestymaélld eri oppilaitoksia koko Suomen laajuisella satunnaisotannalla.
Satunnaisotantaa varten tarkasteltiin aakkosjérjestyksessé olevaa listaa kaikista Suomen
kunnista. Lahestyttdvat kunnat valittiin hyodyntdmailld googlen satunnaislukugeneraattoria.
Satunnaislukugeneraattoriin sydtettiin minimiarvoksi luku 1 ja maksimiarvoksi kuntien
yhteisméérd (309), jolloin jokaisella kunnalla oli sitd vastaava lukuarvo. Generaattorin
tuottama luku maérdsi, mitd kuntia ldhestyttiin tutkimuslupien saamiseksi. Tutkimusluvat
hankittiin ensisijaisesti kunnan oman tutkimuslupahakemusmenettelyn kautta, mikéli kunnalla
sellainen oli tai vaihtoehtoisesti ldhestymaélld kunnan sivistystoimenjohtajaa suoraan
sdahkoOpostitse. Kunnan tutkimuslupa tarvittiin vain yldkouluissa olevien nuorten tutkimiseen,
koska toisen asteen oppilaitoksille riittda kyseisen laitoksen rehtorin antama lupa edetd
tutkimuksen kanssa. Tutkimuslupahakemuksiin liitettiin tutkimuksen tiivistetty

tutkimussuunnitelma (Liite 2).

Saadun tutkimusluvan my6td otettiin yhteyttd kunnan ylédkoulujen seké toisen asteen koulujen
rehtoreihin, joita pyydettiin vélittdiméaén tutkimuskyselyn webropol-linkki koulunsa opettajille
sekd kohderyhméén kuuluville oppilaille. Tutkimuksen vastaajamairéksi pyrittiin saamaan
vihintdédn sata henkilda, jotta aineiston méérallinen kasittely onnistuu. Uusia
tutkimuslupahakemuksia ja tutkimuspyyntdjé ldhetettiin eri kunnille niin kauan, kunnes tima
tavoite saavutettiin. Tdmaén jélkeen kaikille jo kontaktoiduille rehtoreille 1dhetettiin vield
muistutusviesti tutkimukseen osallistumisesta (Liite 3). Tutkimuspyyntdja ldhetettiin yhteensi
29:44n eri kuntaan, joista 16 antoi myonnytyksen kyselyn toteuttamiselle. Webropol-linkkia

pidettiin auki helmikuun 2021 alusta toukokuun 2021 alkuun asti.
6.2 Tutkimusjoukko

Tutkimuksen kohderyhma koostui 15—18-vuotiaista yldkoululaisista, lukiolaisista seka
ammattikoululaisista. Vastaajia aineistossa oli yhteensd 260, joista poikia oli 83, tyttdjd 166 ja
11 vastaajaa valitsi vaihtoehdon “muu/ en halua kertoa”. Ikdvuosien mukaan jaoteltuna
vastaajien madrd jakautui suhteellisen tasaisesti: 15-vuotiaita oli vdhiten (n=53) ja 16-
vuotiaita eniten (n=78). Yldkoululaisia vastaajia oli 75, lukiolaisia 178 ja ammattikoululaisia

7.
6.3 Aineiston analysointi

Aineiston analysointi tapahtui IBM SPSS Statistics 27.0 -ohjelmalla. Kyselyn aineisto vietiin

webropolista SPSS-ohjelmaan késiteltdviksi. SPSS-ohjelmassa aineistolle tehtiin tarvittavat
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esivalmistelut, jotta halutut analyysit pystyttiin suorittamaan. Esivalmisteluihin kuului
esimerkiksi vastaajatunnuksien lisdidminen, aineiston muuttujien jarjestely ja maksimiarvon
asettaminen liikunnan ja pelaamisen ajankdyttoon. Ajankdyton maksimiksi paitettiin 56 tuntia
viikossa eli keskiarvoisesti 8 tuntia pdivdssd. Maksimiarvon ylittdneet vastaukset muutettiin
arvoon 56. Puuttuvien ja epéselvien arvojen késittelyssa kéytettiin parittaista pudotusta, kuten
Nummenmaa (2009) suosittaa. Parittaisessa pudotuksessa hyddynnetdén niiti tietoja, jotka
vastaajalta on saatu keréttyd, mutta vastaaja jatetddn pois niistd analyyseistd, joissa tarvittavaa
tietoa ei ole saatavilla (Nummenmaa 2009, 159). Esivalmistelujen jélkeen tarkasteltiin vield

frekvenssitaulukoita aineiston virheettomyyden ja kéyttokelpoisuuden varmistamiseksi.

Tassé tutkimuksessa muuttujista kdytetddn nimitystd merkitys ja niiden muodostamista
summamuuttujista kdytetddn nimitystd merkitysulottuvuus. Liikunnan ja pelaamisen
merkityksistd luotiin merkitysulottuvuuksia vertailemisen helpottamiseksi. Liikunnan
merkitysulottuvuudet muodostuivat liikkunnan merkitysten vastauksista ja pelaamisen
merkitysulottuvuudet muodostuivat pelaamisen merkitysten vastauksista.
Merkitysulottuvuudet olivat nimiltddn yhteiset seké pelaamisessa ettd litkunnassa.
Merkitysulottuvuuksien luominen aloitettiin ryhmittelemélld samankaltaisia merkityksid
yhteisen yldluokan alle. Esimerkiksi merkitykset kilpailu, menestyminen ja voittaminen
laitettiin samaan yldluokkaan eli merkitysulottuvuuteen, joka sai nimen kilpailullisuus.
Merkitysulottuvuuksiin ryhmittely tapahtui hyodyntamailla litkunnan ja digitaalisen
pelaamisen merkitysten teoriapohjaa (ks. Koski & Téahtinen 2005; Kallio ym. 2007) seka
tutkijoiden yhteistd pédttelyd. Ryhmittelemalld luotujen merkitysulottuvuuksien
kayttokelpoisuus varmistettiin faktorianalyysin avulla. Kaikki ryhmittelemélld luodut
merkitysulottuvuudet olivat kdyttokelpoisia ja niité tuli yhteensd yhdeksan: kilpailullisuus,
sosiaalisuus, nautinto, kehittyminen, suorittaminen, itsetuntemus, arjesta irtautuminen,

autonomia ja ilmaisu (Taulukko 1).

Tutkimuksen kysely sisdlsi my0s merkityksid, jotka jdivdt ryhmittelemalld luotujen
merkitysulottuvuuksien ulkopuolelle, silld ne eivdt luonteeltaan sopineet mihinkaén niist.
Ulkopuolelle jaaneille merkityksille tehtiin eksploratiivinen faktorianalyysi. Exploratiivinen
faktorianalyysi on aineistoldhtdinen tutkimusmenetelmad, jolla pyritdén etsimiin
muuttujajoukosta faktoreita, jotka pystyvét selittiméén havaittujen muuttujien vaihtelua
ilman, ettd tutkijalla on etukéteen vahvoja odotuksia 16ydettavien faktoreiden maarésti tai
niiden tulkinnasta (KvantiMOTYV, 2021). Eksploratiivisen faktorianalyysin avulla aineistosta

pyrittiin 16ytdmaan yhtildisyyksia eri merkitysten vililld ja timén pohjalta luomaan uusia
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merkitysulottuvuuksia. Merkitysten vilisid yhtildisyyksié tarkasteltiin tutkimalla

faktorien latauksia. Mitd isompi lataus faktorilla on tietyssd merkityksessi, sitd vahvemmin
tuo faktori selittdd kyseisen merkityksen vaihtelua aineistossa (vrt. Nummenmaa 2009, 416).
Ryhmittelyn ulkopuolelle jadneille merkityksille tehty eksploratiivinen faktorianalyysi tuotti
kolme selkedé faktoria, joiden merkitykset olivat yhteiset sekéd pelaamisen etti liikunnan
osalta (Liite 4). Kyseisisté faktoreista muodostettiin kolme merkitysulottuvuutta aiempien
yhdeksédn merkitysulottuvuuden rinnalle. Ndméa merkitysulottuvuudet ovat hurjapdisyys,
kaytannollisyys ja élyllisyys. Hurjapdisyys sisdltdd kovaotteisuuden, vauhdikkuuden ja
eroottisuuden. Kéaytannollisyys sisdltdd toiminnan hyddyt ja toimintaa helpottavat muuttujat
eli terveyden ja terveellisyyden, monipuolisuuden, hyvét vélineet ja varusteet, turvallisuuden
seki tekemisen helpon saavutettavuuden. Alyllisyys pitéi sisilldén dlyllisyyden ja jirjen

kiyton seka taktisuuden ja taktikoinnin. (Taulukko 1.)

Taulukossa 1 esitellddn kaikki merkitysulottuvuudet sekd yksittdiset merkitykset, joiden
pohjalta kukin merkitysulottuvuus on luotu. Kunkin merkitysulottuvuuden sisilld olevat
yksittéiset merkitykset olivat suurimmaksi osaksi samoja seké liitkunnan etti digitaalisen
pelaamisen osalta, mutta joissakin merkitysulottuvuuksissa oli mukana myds merkityksia,
jotka koskivat vain joko litkuntaa tai digitaalista pelaamista. Merkitysulottuvuudet myds
limittyvét osin toisiinsa, eli yksittdinen merkitys saattaa kuulua useampaan kuin yhteen
merkitysulottuvuuteen. Esimerkiksi itsensd hallinta kuuluu seka itsetuntemuksen ettd

autonomian merkitysulottuvuuteen.

Taulukko 1. Merkitysulottuvuudet (yht. 12) ja niiden sisdltamat merkitykset (Pa=Cronbachin alfa
pelaamisessa; La=Cronbachin alfa liikkunnassa)

Merkitysulottuvuus (Cronbachin alfat) Merkitys

Teorian pohjalta luodut
merkitysulottuvuudet (9)

Kilpailullisuus (Pa=0,76 La=0,84) kilpailu
menestyminen
voittaminen
Sosiaalisuus (Pa=0,91 La=0,91) yhdessdolo kavereiden kanssa

uusiin ihmisiin tutustuminen
yhteistyd muiden kanssa
kokemuksien jakaminen muiden kanssa

ryhman jasenena oleminen &
yhteenkuuluvuuden tunne

Nautinto (Pa=0,92 La=0,84) tekemisen ilo
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rentoutuminen & virkistys
mielihyvan tuntemukset
onnistumisen elamykset
mielekas tapa kuluttaa aikaa
uudet elamykset

(PELAAMINEN) fyysisistd rajoituksista
vapautuminen

Kehittyminen (Pa=0,90 La=0,88)

henkinen kasvu
itsevarmuuden parantaminen

parempien suoritusten tavoittelu & itsensa
ylittdéminen

Suorittaminen (Pa=0,86 La=0,86)

ponnisteleminen & ahkeruus

parempien suoritusten tavoittelu & itsensa
ylittdminen

tekemisen haastavuus
sdannollisyys
tekemisen tarkkuus & huolellisuus

tekemiseen uppoutuminen

Itsetuntemus (Pa=0,85 La=0,78)

itsevarmuuden parantaminen

itsensa hallinta

oman itsensa parempi tunteminen

henkinen kasvu

oma ulkonakoni

(PELAAMINEN) pelihahmoon samaistuminen
(LHKUNTA) oman ruumiin tunteminen

Arjesta irtautuminen (Pa=0,88 La=0,82)

rentoutuminen & virkistys

irtautuminen arjesta & huolien unohtaminen &
paineiden purkaminen

mielekas tapa kuluttaa aikaa
tekemiseen uppoutuminen

(PELAAMINEN) vaihtoehtoisen todellisuuden
kokeminen

(PELAAMINEN) fyysisista rajoituksista
vapautuminen

Autonomia (Pa=0,69 La=0,64)

itsenainen toimiminen
itsensa hallinta

vapaus paattaa itse omasta tekemisesta

llmaisu (Pa=0,77 La=0,67)

kauneus & esteettisyys

tunteiden ilmaiseminen

luovuus & mahdollisuus itsensa toteuttamiseen
oma ulkonakdni

muodikkuus & trendikkyys
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Eksploratiivisella faktorianalyysilla luodut
merkitysulottuvuudet (3)

Kaytannollisyys (Pa=0,75 La=0,74) monipuolisuus

terveellisyys & terveys

turvallisuus

hyvat valineet/varusteet

tekemisen helppo saatavuus/saavutettavuus

Alyllisyys (Pa=0,85 La=0,83) alyllisyys & jarjen kaytto
taktisuus & taktikointi

Hurjapaisyys (Pa=0,71 La=0,65) kovaotteisuus & vakivaltaisuus
vauhdikkuus

eroottisuus

liman merkitysulottuvuutta jaéneet
merkitykset

hyodyllisyys

rahallinen edullisuus
(PELAAMINEN) hienot grafiikat
(PELAAMINEN) anonyymius
(LIIKUNTA) luonnossa oleminen

Yleensd summamuuttujan reliabiliteettikertoimen eli Cronbachin alfan vihimmaisraja-arvona
pidetdin 0,7:4, jotta summamuuttujaa voidaan pitda tarpeeksi luotettavana ja titen
kayttokelpoisena (Téhtinen, Laakkonen & Broberg 2020). Téssé tutkimuksessa ldhes
kaikkien summamuuttujien reliabiliteettikerroin eli Cronbachin alfa ylitti tuon raja-arvon 0,7.
Ainoastaan autonomia sai sekd pelaamisen (0,69) etté liikunnan (0,64) osalta Cronbachin
alfaksi alle 0,7. Liikunnan merkitysulottuvuuksista liséksi ilmaisu (0,67) ja hurjapiisyys
(0,65) jaivat alfaluvuiltaan alle 0,7 (taulukko 1). Kaikki edelld mainitut summamuuttujat

kuitenkin ylittivdt arvon 0,6, joka on vield hyviksyttava alfakerroin (Téhtinen ym. 2020).

Tassd tutkimuksessa kdytetyt varsinaiset tilastolliset testit olivat kaikki t-testejd. T-testin
kéayttotarkoituksia ovat: yhden otoksen keskiarvon testaaminen, kahden riippumattoman
otoksen, tai kahden riippuvan otoksen keskiarvojen yhtdsuuruuden testaaminen (Nummenmaa
2009, 171; Tahtinen ym. 2020, 120). Téssid tutkimuksessa hyodynnetddn kahta jalkimmaisend
mainittua t-testid. Digitaalisen pelaamisen ja litkunnan merkitysten erojen vertailussa
hyddynnettiin parittaista t-testid. Parittaista t-testi tai toisin sanoen toistettujen mittausten t-
testid voidaan kédyttdd, kun halutaan vertailla, miten yhden tutkittavan antamat vastaukset

eroavat kahden eri muuttujan vilill tarkasteltuna (Nummenmaa 2009, 180). Tassa
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tutkimuksessa testi tapahtui vertaamalla saman merkityksen tai merkitysulottuvuuden arvoja
keskenddn litkunnan ja digitaalisen pelaamisen vililla. Esimerkiksi liikunnan merkitysté
voittaminen verrattiin pelaamisen merkitykseen voittaminen. Yhdelle ihmiselle esimerkiksi
voittaminen voi olla hyvin merkittdvaa tekemisestd riippumatta, kun taas joku toinen voi pitda
tekemisen sosiaalista aspektia suuressa arvossa. Parittaista t-testid hyodynnettiessi
tutkittavien véliset yksilolliset eroavaisuudet heidén yleisessé eri merkitysten arvostamisessa

saatiin suljettua pois.

Sukupuolten vilinen merkityserovertailu toteutettiin kahden riippumattoman otoksen t-
testilld. Riippumattomien otoksien t-testid hyddynnetdédn, kun halutaan tehdé vertailuita eri
tutkittavien vililla. Otoksen riippumattomuudella tarkoitetaan sitd, etti yksi tutkittava henkild
voi kuulua vain yhteen ryhméén kerrallaan. Télloin vertailtavissa ryhmissé on eri henkilt.
Klassinen esimerkki riippumattomien otoksien tutkimusasetelmasta on tutkittavien jakaminen
koe- ja kontrolliryhmiin tutkimuksen koeasetelmassa. (Nummenmaa 2009, 172—-173; Téhtinen
ym. 2020, 122.) Téssa tutkimuksessa riippumattomina otoksina olivat miehet ja naiset.
Kyselylomakkeessa vastaajan sukupuolta kysyttdessé oli vaihtoehtona michen tai naisen
lisdksi my0s kohta muu/en halua kertoa”. Tamén kohdan valinneet vastaajat (n=11) jétettiin
otoskokonsa pienuuden seurauksena sukupuolten vélisen vertailun ulkopuolelle. Téssa
tutkimuksessa kahden riippumattoman otoksen t-testilla siis pyrittiin selvittimién aiheuttaako
mies- tai naissukupuoliryhméén kuuluminen tilastollisesti merkitsevid eroja litkunnan ja

pelaamisen eri merkitysten arvostamisessa.

Kéytettyjen t-testien tulkinnassa tarkasteltiin erojen tilastollista merkitsevyyttd (p<0,05) seka
saadun tuloksen efektikokoa. Efektikokoa mittaavilla tunnusluvuilla pyritdén kuvaamaan
keskiarvoerojen suuruutta/voimakkuutta (Téhtinen ym. 2020, 44). Téssé tutkimuksessa
efektikoon mittaamisessa hyodynnettiin Cohenin d:td. Tulkinta efektin suuruudesta tehtiin
perustuen Cohenin (1988) itse esittimiin d-suureen suuntaa antaviin raja-arvoihin, jotka ovat
d>0,2 = pieni efektikoko, d>0,5 = keskisuuri efektikoko ja d>0,8 = suuri efektikoko (vrt.
Tahtinen ym. 2020, 46). Tulososion luettavuuden selkeyttdmiseksi suurin osa t-testien

tuloksista raportoidaan tutkimuksen liitteissa.
6.4 Tutkimusmenetelmien eettisyys ja luotettavuus

Tutkimuksessa haettiin tutkimuslupaa Suomen kuntien sivistystoimenjohtajilta. Hakemukseen

liitettiin tutkimussuunnitelma ja kunnille annettiin tutkimuksesta lisétietoa tarvittaessa, jotta
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myOntava padtds tutkimuksen toteuttamiseen saatiin kussakin kunnassa. Tdmaén jdlkeen
kuntien rehtoreille 1dhetettiin tutkimussuunnitelma seki heididn haluamansa lisitiedot, jotta he
pystyivit antamaan myOntidvén vastauksen ja jakamaan tutkimuksen kyselyd kohderyhmille
kouluissaan. MyOnnetyt tutkimusluvat eivit velvoittaneet ketddn osallistumaan tutkimukseen.
Tutkimuseettisen neuvottelukunnan julkaiseman ihmistieteiden eettisen ennakkoarvioinnin
ohjeiden (2019, 9; jatkossa kdytetdén lyhennettd TENK 2019) mukaan 15 vuotta tiyttinyt
alaikdinen voi osallistua tutkimukseen omalla suostumuksellaan, mutta heille on annettava
tietoa tutkimuksesta heille ymmarrettavalla tavalla. Koska timén tutkimuksen kohderyhména
olivat 15—18-vuotiaat, oli heilld oikeus osallistua omalla suostumuksellaan. Kyselylomake ja
tiedonanto tutkimuksesta oli esitestattu, mika antoi varmuutta niiden ymmarrettavyydesta.
Tadmén tutkimuksen osallistumisen yhteydessé oli kannustimena mahdollisuus osallistua
elokuvalippujen arvontaan. Kyselyyn vastaamisen jélkeen vastaaja ohjautui erilliselle
kyselylomakkeelle, jonne hin pystyi halutessaan jattdmaén puhelinnumeron ja/tai
sdahkOpostiosoitteen, jotta arvonnan voittajiin kyettiin olemaan yhteydessi. Arvontaan
ilmoitetut yhteystiedot eivit olleet yhdistettdvisséd alkuperdisen kyselylomakkeen vastauksiin.

Arvonnan jélkeen kaikki vastaajien yhteystiedot hévitettiin.

Tutkimuksessa kunnioitettiin ihmisarvoa seka itsemairdédmisoikeutta (TENK 2019, 7).
Tutkimuksen toteutus tehtiin mahdollisimman vastaajaystaviéllisesti ja sen ei néhty
atheuttavan kellekdan haittaa. Tutkimuksen kohderyhmén anonyymiys taattiin ja se tehtiin
osallistujille selviksi kyselylomakkeen alussa. Ainoat henkil6tiedot, jotka tutkimusta varten
kerattiin, olivat ikd, sukupuoli sekd kouluaste, jossa vastaaja opiskelee. Koska henkildtietoja
kerattiin ndin niukasti, niin vastaajia ei ole mahdollista tunnistaa suorasti tai edes epédsuorasti.
Nain ollen henkil6tietojen suoja toteutui. Tutkimuksessa keritty aineisto sdilytettiin kahden
salasanan takana ja niihin paisy oli ainoastaan tutkijoilla. Aineiston yksittéisid vastauksia ei
missddn vaiheessa julkistettu vastaajien yksityisyyden suojaamiseksi, mutta vastausten
kokonaisvaltaiset lukuméérit ja prosenttiluvut esitettiin avoimesti. (TENK 2019, 11-12.)
Tarkoitus oli kartoittaa nuorten liittimid merkityksid pelaamiseen ja litkuntaan, jotka ovat
yhteiskunnallisesti merkittdvid tekijoitd hyvinvoinnille. Kerddmilla tietoa atheesta tutkimus
ajaa siis sithen osallistuvien etua. Osallistujien mielipiteet saatiin kuulluksi, miké on lasten ja

nuorten oikeus myods YK:n lasten oikeuksien yleissopimuksen mukaan (LOS 1989, Art 12).
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7 Tulokset

Kyselyssid vastaajat (n=260) arvioivat eri merkityksien tiarkeytta itselleen liitkunnan ja
pelaamisen konteksteissa. Arviointi tapahtui asteikolla 1-7, jossa arvo 1 = "ei lainkaan
tirked” ja arvo 7 = erittdin tdrked”. Tdma tutkimus siis asettaa jarjestykseen eri merkityksien
ja merkitysulottuvuuksien koettua tarkeytta litkunnassa seké pelaamisessa 15—18-vuotiailla.
Liséksi tutkittiin miten liikuntaan ja digitaaliseen pelaamiseen liitetyt merkitykset eroavat ja
yhtenevit toisistaan. Poikien ja tyttdjen véliset erot olivat myds tarkastelun kohteena ja niissa
vertailuissa tarkastelun ulkopuolelle jétettiin muun sukupuoliset ja ne, ketkd eivit halunneet

kertoa omaa sukupuoltaan, silld heité oli aineistossa hyvin védhin (4,2 %).

Vastaajat arvioivat kayttavéansa digitaaliseen pelaamiseen keskiméérin 9,15 tuntia viikossa,
kun taas litkuntaan arvioitiin kdytettivan 8,67 tuntia viikossa. Sukupuolijaottelussa pojat
arvioivat kiyttdvansi viikossa keskiméérin 16,60 tuntia pelaamiseen, kun taas tytot arvioivat
pelaavansa vain 5,30 tuntia viikossa. Litkkumiseen pojat kéyttivit keskiméérin 10,35 tuntia
viikossa ja tytot noin 8 tuntia viikossa. Nama erot olivat tilastollisesti merkitsevid, mutta

Levenen testin mukaan variansseiltaan erisuuruiset.

Kysyttidessd, kumpaa toimintaa vastaaja tekee mieluummin, suurin osa (48,9 %) vastasi
harrastavansa mieluummin liikuntaa. Viidesosa (20,0 %) vastaajista valitsi mieluummin
pelaavansa digitaalisia pelejd. Léhes kolmasosa (29,2 %) vastaajista kertoi molempien
toimintatyyppien olevan heille yhti tirkeitd ja vain 1,9 % vastaajaa raportoi, ettei tekisi
mieluusti kumpaakaan. Naispuolisista vastaajista yli puolet (60,2 %) ilmoitti harrastavansa
mieluummin litkuntaa ja vain 13,9 prosenttia ilmoitti pelaavansa mieluummin digitaalisia
peleji. Neljannekselle tytoistd (23,5 %) molemmat ovat yhti tirkeitd. Pojat jakautuivat
profiloitumisessaan tasaisemmin: Neljinnes (26,5 %) pelasi mieluummin digitaalisia pelejd,
kolmasosa (32,5 %) harrasti mieluummin litkuntaa ja 39,8 prosenttia ilmoitti, etti molemmat

ovat yhti tirkeita.
7.1 Liikunnassa koettujen merkitysten tirkeys
7.1.1 Liikunnan yksittaiset merkitykset

Liikunnan yksittéisistd merkityksisté tdrkeimmiksi koettiin tekemisen ilo, onnistumisen
elimykset, fyysisten ominaisuuksien kehittiminen, terveellisyys ja terveys seki

mielihyvén tuntemukset. Vihiten tarkeiksi koetut merkitykset olivat eroottisuus,
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kovaotteisuus ja vikivaltaisuus, muodikkuus ja trendikkyys, kauneus ja esteettisyys seka
kilpailu. (Taulukko 2.) Kysyttdessd vield erikseen vastaajalle tirkeintd yksittdistd merkitysti
omassa litkkumisessa eniten mainintoja saivat tekemisen ilo (22 %), terveellisyys ja terveys

(7 %) seka turvallisuus (7 %).

Taulukko 2. Liikunnan merkitysten keskiarvot tarkeysjarjestyksessa (n = 250-257)

Liikunnan merkitys Keskiarvo (1-7) Keskihajonta
tekemisen ilo 6,18 1,14
onnistumisen elamykset 5,95 1,20
fyysisten ominaisuuksien kehittaminen 5,87 1,37
terveellisyys, terveys 5,83 1,42
mielihyvan tuntemukset 5,82 1,32
mielekas tapa kuluttaa aikaa 575 1,29
Sﬁtzzr:]?ri]eerr\] suoritusten tavoittelu, itsensa 572 1.41
itsevarmuuden parantaminen 5,60 1,47
::;?::dn;rz:fkrie;;fs;:uolien unohtaminen, 5,56 145
vapaus paattaa omasta tekemisesta 549 1,37
kehittymisen/muutosten seuraaminen 5,48 1,33
La;'g)ij;riwr{:stojen kehittaminen ja uusien 546 138
rentoutuminen, virkistys 5,45 1,45
monipuolisuus 5,31 1,48
saannollisyys 5,29 1,51
hyodyllisyys 5,28 1,39
oman itsensa parempi tunteminen 5,28 1,57
tekemiseen uppoutuminen 5,28 1,48
itsensa hallinta 5,25 1,39
itsendinen toimiminen 5,20 1,36
turvallisuus 516 1,56
uudet eldamykset 5,14 1,49
ponnisteleminen, ahkeruus 5,09 1,44
henkinen kasvu 5,09 1,64
yhdessaolo kavereiden kanssa 5,06 1,75
hyvat valineet/varusteet 5,05 1,53

luonnossa oleminen 5,03 1,69
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Liikunnan merkitys Keskiarvo (1-7) Keskihajonta
oman ruumiin tunteminen 5,01 1,55
tekemisen helppo saatavuus/saavutettavuus 4,93 1,52
tekemisen tarkkuus, huolellisuus 4,88 1,61
luovuus, mahdollisuus itsensa toteuttamiseen 4,84 1,67
kokemuksien jakaminen muiden kanssa 4,65 1,77
Z:r::njésenené oleminen, yhteenkuuluvuuden 457 188
vauhdikkuus 4,52 1,62
tekemisen haastavuus 4,50 1,64
yhteistyé muiden kanssa 4,47 1,89
tunteiden ilmaiseminen 4,47 1,77
uusiin ihmisiin tutustuminen 4,28 1,81
alyllisyys, jarjen kaytto 4,21 1,70
menestyminen 4,10 1,96
voittaminen 3,96 2,07
taktisuus, taktikointi 3,88 1,81
rahallinen edullisuus 3,86 1,83
oma ulkonakoni 3,81 1,89
kilpailu 3,59 1,95
kauneus, esteettisyys 3,15 1,76
muodikkuus, trendikkyys 2,70 1,69
kovaotteisuus, vakivaltaisuus 2,21 1,61
eroottisuus 2,20 1,67

7.1.2 Liikunnan merkitysulottuvuudet

Liikunnan merkitysulottuvuuksista tarkeimpina pidettiin nautintoa, arjesta irtautumista ja

kehittymisti. Vihiten tarkeitd merkitysulottuvuuksia olivat hurjapiisyys, ilmaisu ja

kilpailullisuus. Pienin keskihajonta oli nautinnon merkitysulottuvuudessa. Suurinta

vaihtelua litkunnan vastauksissa esiintyi kilpailullisuudessa, idlyllisyydessé ja

sosiaalisuudessa. (Taulukko 3.)



Taulukko 3. Liikunnan merkitysulottuvuuksien keskiarvot tarkeysjarjestyksessa (n = 246-253)

Merkitysulottuvuus

Keskiarvo (1-7)
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Keskihajonta

Nautinto
Arjesta irtautuminen
Kehittyminen
Autonomia
Kaytannollisyys
Suorittaminen
[tsetuntemus
Sosiaalisuus
Alyllisyys
Kilpailullisuus
[Imaisu

Hurjapaisyys

7.2 Digitaalisessa pelaamisessa koettujen merkitysten tarkeys

571
5,51
5,39
5,31
5,26
513
5,03
4,60
4,03
3,89
3,77

2,97

7.2.1 Digitaalisen pelaamisen yksittaiset merkitykset

Digitaalisen pelaamisen yksittéisistd merkityksisté, tarkeimmiksi koettiin tekemisen ilo,

0,99
1,14
1,12
1,05
1,06
1,16
1,10
1,57
1,63
1,73
1,14

1,25

mielekis tapa kuluttaa aikaa, onnistumisen elimykset, mielihyvin tuntemukset seka

rentoutuminen ja virkistys. Vihiten tarkedt merkitykset olivat sdinnéllisyys, muodikkuus

ja trendikkyys, eroottisuus, kovaotteisuus ja vauhdikkuus, oma ulkonéikoni ja

pelihahmoon samaistuminen. (Taulukko 4.) Kysyttiessé erikseen vastaajalle tiarkeinta

yksittédistd merkitystd omassa digitaalisessa pelaamisessa, eniten mainintoja saivat tekemisen

ilo (22 %), irtautuminen arjesta, huolien unohtaminen ja paineiden purkaminen (10 %)

sekd turvallisuus (8 %).
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Taulukko 4. Digitaalisen pelaamisen merkitysten keskiarvot tarkeysjarjestyksessa (n = 248-253)

Digitaalisen pelaamisen merkitys Keskiarvo (1-7) Keskihajonta
tekemisen ilo 5,86 1,54
mielekas tapa kuluttaa aikaa 5,39 1,64
onnistumisen elamykset 5,38 1,55
mielihyvan tuntemukset 513 1,72
rentoutuminen, virkistys 511 1,65
turvallisuus 5,05 1,81
vapaus paattaa omasta tekemisesta 5,03 1,65

irtautuminen arjesta, huolien unohtaminen,

paineiden purkaminen >02 1.82
Sl?tzr:]npi)ri]eer; suoritusten tavoittelu, itsensa 491 174
monipuolisuus 4,86 1,70
alyllisyys, jarjen kaytto 4,84 1,65
yhdessaolo kavereiden kanssa 4,83 1,89
taitojen/tietojen kehittaminen ja uusien oppiminen 4,78 1,65
tekemiseen uppoutuminen 4,67 1,68
luovuus, mahdollisuus itsensa toteuttamiseen 4,66 1,66
itsendinen toimiminen 4,65 1,58
tekemisen tarkkuus, huolellisuus 4,60 1,56
kehittymisen/muutosten seuraaminen 4,57 1,64
uudet elamykset 4,55 1,66
hienot grafiikat 4,53 1,82
fyysisten ominaisuuksien kehittaminen 4,49 1,95
taktisuus, taktikointi 4,41 1,79
hyvat valineet/varusteet 4,30 1,71
tekemisen helppo saatavuus/saavutettavuus 4,29 1,61
terveellisyys, terveys 4,23 1,72
kokemuksien jakaminen muiden kanssa 4,20 1,84
tekemisen haastavuus 4,18 1,53
voittaminen 4,17 1,95
itsensa hallinta 4,17 1,66
yhteistyd muiden kanssa 4,16 1,86
anonyymius 4,10 1,85

itsevarmuuden parantaminen 4,08 1,83
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Digitaalisen pelaamisen merkitys Keskiarvo (1-7) Keskihajonta
vaihtoehtoisen todellisuuden kokeminen 4,06 1,95
oman itsensa parempi tunteminen 4,04 1,84
ponnisteleminen, ahkeruus 3,99 1,60
henkinen kasvu 3,95 1,84
kauneus, esteettisyys 3,91 1,79
hyodyllisyys 3,88 1,63
x:r::injésenené oleminen, yhteenkuuluvuuden 386 183
vauhdikkuus 3,84 1,74
uusiin ihmisiin tutustuminen 3,80 1,86
fyysisista rajoituksista vapautuminen, oikeassa

elamédssa mahdottomien/vaikeiden asioiden 3,78 2,00
tekeminen

rahallinen edullisuus 3,73 2,00
tunteiden ilmaiseminen 3,70 1,75
menestyminen 3,67 1,91
oman pelihahmon ulkonako 3,56 1,98
kilpailu 3,45 1,83
pelihahmoon samaistuminen 3,31 1,86
saannollisyys 3,29 1,70
muodikkuus, trendikkyys 2,81 1,63
kovaotteisuus, vakivaltaisuus 2,59 1,72
oma ulkonakoni 2,46 1,69
eroottisuus 2,22 1,62

7.2.2 Digitaalisen pelaamisen merkitysulottuvuudet

Digitaalisen pelaamisen merkitysulottuvuuksista, tirkeimpind pidettiin nautintoa, arjesta

irtautumista, autonomiaa seka élyllisyytta. Vihiten tirkeind merkitysulottuvuuksina

pidettiin hurjapiisyytti, ilmaisua seké itsetuntemusta. Vihiten hajontaa pelaamisen

vastauksissa esiintyi ilmaisun ja kaytannollisyyden merkitysulottuvuuksissa. Keskihajonta

oli suurinta alyllisyydessi, sosiaalisuudessa ja kilpailullisuudessa. (Taulukko 5.)
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Taulukko 5. Digitaalisen pelaamisen merkitysulottuvuuksien keskiarvot tarkeysjarjestyksessa (n = 242-
248)

Merkitysulottuvuus Keskiarvo (1-7) Keskihajonta
Nautinto 523 1,37
Arjesta irtautuminen 4,69 1.41
Autonomia 4,63 1,27
Alyllisyys 4,63 1,61
Kaytannollisyys 4,56 1,21
Kehittyminen 4,43 1,38
Suorittaminen 4,28 1,26
Sosiaalisuus 4,17 1,60
Kilpailullisuus 3,77 1,56
Itsetuntemus 3,67 1,35
[Imaisu 3,52 1,20
Hurjapaisyys 2,89 1,36

7.3 Digitaalisen pelaamisen ja liikunnan yhtaldisyydet ja erot

Liikunnan merkitykset (keskiarvo = 4,79 ; Cronbachin a=,94) koettiin yleisesti pelaamisen
merkityksid (keskiarvo = 4,22 ; Cronbachin 0=,97) tirkedmmiksi (t(206)=7,60, p<0,001,
|d[=0,528). Liikunnan ja pelaamisen merkitysulottuvuuksien profiilit muistuttavat paljolti
toisiaan (Kuvio 1). Kun tarkastellaan litkunnan ja pelaamisen merkitysulottuvuuksia
tiarkeysjarjestyksessa ja toisistaan erilladn, niin merkitysulottuvuudet ovat ldhes samassa
jarjestyksessd litkkunnan ja pelaamisen vertailussa lukuun ottamatta dlyllisyyttd, kehittymisti

ja itsetuntemusta (vrt. Taulukko 3 & Taulukko 5).

Pelaamisen ja liikkunnan merkitysulottuvuuksista ainoastaan kilpailullisuus ja hurjapiisyys
olivat keskiarvoiltaan suunnilleen samansuuruiset (p > 0,05). Kaikissa muissa
merkitysulottuvuuksissa erot litkunnan ja pelaamisen vililla olivat tilastollisesti merkitsevid
(p <0,05) (Liite 6). Suurin ero pelaamisen ja litkunnan merkitysulottuvuuksissa oli

itsetuntemuksessa, jonka koettiin olevan selkeisti tirkeimpéaa litkunnassa kuin pelaamisessa
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(t(239)=-14,97, p<0,001, |d|=0,966). Ainoa merkitysulottuvuus, joka koettiin digitaalisessa
pelaamisessa tarkedmmaéksi kuin litkunnassa, oli dlyllisyys (t(240)=5,23, p<0,001, |d|=0,377).
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Kuvio 1. Pelaamisen ja liikunnan merkitysulottuvuuksien vertailu keskiarvon mukaan (n = 234-243)

Merkitysulottuvuuksien ulkopuolelle jddneistd digitaaliselle pelaamiselle ja litkunnalle
yhteisistd yksittéisistd merkityksistd hyodyllisyytta (t(245)=-11,34, p<0,001, |[d|=0,723)
pidettiin liikkunnassa huomattavasti tarkedmpéna kuin digitaalisessa pelaamisessa. Ero oli

tilastollisesti merkitseva. (Liite 6.)
7.4 Sukupuolten viliset erot

Seuraavaksi raportoidaan oleellisimmat tyttjen ja poikien véliset erot riippumattomien
ryhmien t-testin mukaan siini, kuinka térkeéksi he ovat kokeneet liikkunnan ja pelaamisen
merkitysulottuvuudet. Kaikki kyseisen t-testin tulokset ovat luettavissa liitteessé 6.
Digitaalisessa pelaamisessa pojat pitivdt melkein kaikkia merkitysulottuvuuksia tirkedmpané
kuin tytot. Suurimmat erot olivat hurjapéisyydessi (t(235)=6,64, p<0,001, |d|=0,91),
alyllisyydessi (t(235)=5,55, p<0,001, |d|=0,77) ja kilpailullisuudessa (t(178,0)=5,51,
p<0,001, |d|=0,72). Digitaalisessa pelaamisessa ainoa merkitysulottuvuus, jonka tytdt kokivat
tarkedmmaéksi, oli kiytinnollisyys, mutta timé ero ei kuitenkaan ollut tilastollisesti

merkitseva. (Taulukko 7.)
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Taulukko 6. Digitaalisen pelaamisen merkitysulottuvuuksien keskiarvojen vertailu (asteikolla 1-7)
sukupuolen mukaan (n=232-242, miehet n=78-80, naiset n=153-163). Tilastollisesti merkitseva ero *,
efektikoko d yli 0,5 **

Digitaalinen pelaaminen

Merkitysulottuvuus Pojat Tytot erotus
Alyllisyys 541 4,24 1,17**
Hurjapaisyys 3,64 2,50 1,14%*
Kilpailullisuus 4,50 3,42 1,08**
Sosiaalisuus 4,78 3,88 0,90*
Suorittaminen 4,83 3,98 0,84*
Kehittyminen 4,88 4,20 0,68*
Arjesta irtautuminen 5,06 4,44 0,62*
Nautinto 5,54 5,03 0,51*
Autonomia 4,92 4,45 047*
Itsetuntemus 3,94 3,53 041*

lImaisu 3,60 3,47 0,12
Kaytannollisyys 4,51 4,59 -0,07

Merkitysulottuvuuksien ulkopuolelle jadneistd yksittédisistd merkityksistd pojat pitivét
digitaalisessa pelaamisessa hyodyllisyytti (t(236)=2,00, p=0,047, |d[=0,27) tirkedmpéni. Ero
oli tilastollisesti merkitsevd. Kun kysyttiin tarkeintd yksittdistd merkitystd digitaalisessa
pelaamisessa, tytdilld eniten mainintoja saivat tekemisen ilo (22 %), irtautuminen arjesta ja
huolien unohtaminen (12 %) ja turvallisuus (11 %). Pojilla taas eniten mainintoja saivat
tekemisen ilo (17 %), yhdesséolo ystivien kanssa (11 %), mielekés tapa kuluttaa aikaa (7
%) seké kilpailu (7 %).

Liikunnassa suurimmat erot olivat dlyllisyyden (t(237)=3,58, p<0,001, |d|=0,49),
kilpailullisuuden (t(237)=2,68, p=0,008, |d|=0,37) ja hurjapiisyyden (t(127,2)=3,39,
p<0,001, |d|=0,50) merkitysulottuvuuksissa, joita kaikkia pojat pitivit keskiméérin
tarkedmpéna kuin tytot. Liitkunnan merkitysulottuvuuksissa ainoa tilastollisesti merkitseva
ero, jota tytot pitivat tirkeimpénd, oli kdytannollisyys (t(115,8)=-2,84, p=0,005, |d|=0,44).

Missddn muussa merkitysulottuvuudessa eroja ei ollut tai ne olivat pienid. (Taulukko 8.)
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Taulukko 7. Liikkunnan merkitysulottuvuuksien keskiarvojen vertailu (asteikolla 1-7) sukupuolen mukaan
(n=232-242, miehet n=78-80, naiset n=153-163). Tilastollisesti merkitseva ero * efektikoko d yli 0,5 **

Liikunta

Merkitysulottuvuus Pojat Tytot erotus
Alyllisyys 4,56 3,78 0,78*
Kilpailullisuus 4,36 3,73 0,63*
Hurjapaisyys 3,41 2,80 0,61**

Suorittaminen 5,20 511 0,09

Autonomia 5,31 5,28 0,03
[Imaisu 3,78 3,78 -0,01
Kehittyminen 5,40 5,42 -0,02
Sosiaalisuus 4,61 4,68 -0,08
Arjesta irtautuminen 542 5,56 -0,14
Itsetuntemus 4,94 5,10 -0,16
Nautinto 5,59 577 -0,18
Kaytannollisyys 4,97 543 -0,46*

Merkitysulottuvuuksien ulkopuolelle jadneistd yksittdisistd merkityksistd tytot pitivit
litkkunnassa luonnossa olemista (t(238)=-2,00, p=0,047, |d|=0,28) tirkedmpani. Ero oli

tilastollisesti merkitsevd. Kun kysyttiin tirkeintd yksittdistd merkitystd liikunnassa, tytoilla

eniten mainintoja saivat tekemisen ilo (24 %), turvallisuus (8 %), monipuolisuus (7 %) seka

terveellisyys ja terveys (7 %). Pojilla taas eniten mainintoja saivat tekemisen ilo (17 %),

kilpailu (11 %) seké terveys ja terveellisyys (7 %).
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8 Pohdinta

Tassd tutkimuksessa selvitettiin millaisia asioita 15—18-vuotiaat pitivét tirkeind litkunnassa ja
pelaamisessa. Tutkimuksessa mitattiin, kuinka tirkeind eri merkityksia pidettiin asteikolla 1-7
(1 = ei lainkaan tarked, 7 = erittdin tirked). Lisdksi litkunnan ja pelaamisen merkityksid
vertailtiin keskendin, jotta voitiin selvittid, kuinka yhtenevia ndma kaksi laajaa teemaa ovat.
Lopuksi tarkasteltiin vield, miten tytot ja pojat erosivat toisistaan liikkunnan ja pelaamisen
merkitysten tirkeyden kokemisen suhteen. Tutkimuksen avulla pyrittiin saamaan
kokonaiskuvaa pelaamisen ja liikunnan merkityksista seké niiden yhtenevyyksisti, jotta
voidaan entistd paremmin hahmottaa syitd pelaamisen ja liikunnan harrastamiselle tai

harrastamattomuudelle.

8.1 Tulosten tarkastelua

Eniten litkunnassaan ja pelaamisessaan nuoret hakevat nautintoa seki arjesta irtautumista.
Tama nidkyi esimerkiksi siind, ettd molemmissa toimintatyypeissé selkeisti tarkeimméksi
yksittdiseksi merkitykseksi valittiin ’tekemisen ilo”. Pelaamisessa selvésti tirkeimmaéksi
koettiin nautinto ja arjesta irtautuminen. Merkitysulottuvuudet ovat paillekkéisii eli nautintoa
voidaan kokea esimerkiksi kilpailusta, sosiaalisesta vuorovaikutuksesta, suorittamisesta tai
kehittymisesté (vrt. Koski 2017). My0s arjesta irtautumisella haetaan monesti rentoutumista ja
tasapainotusta stressaavaan arkeen, miké puolestaan tuo nautintoa. Ei ole siis yllattidvaa, ettd

nautinto ja arjesta irtautuminen koettiin tirkeimmiksi.

Liitkunnassa merkitykselliseksi koettiin myos kehittyminen, suorittaminen, autonomia ja
kaytannollisyys. Tamai voi tarkoittaa kdytdnndssd sitd, ettd nuoret arvostavat litkunnassa
kovaa suorittamista ja sen tuomaa kehittymisti, itsendistd toimijuutta ja vapautta paéttia
omasta tekemisestién sekd monipuolisuutta ja terveellisyyttd. Samankaltaisia tuloksia raportoi
lukiolaisiin kohdistunut vuoden 2020 LIITU-tutkimus, jonka mukaan yleisimmin tarkeiksi tai
erittdin tirkeiksi merkityksiksi nimettiin hyvén olon saaminen, parhaansa yrittdminen, kunnon
kohottaminen, ilo ja terveellisyys. Yli puolet (51 %) kyseisen LIITU-tutkimuksen vastaajista
oli maininnut yhdessdolon tarkeéksi tai erittdin tarkedksi. (Koski & Hirvensalo 2021, 51.)
Tassd tutkimuksessa litkunnan sosiaalista merkitysulottuvuutta ei koettu kovin tirkeédksi
muihin litkunnan merkitysulottuvuuksiin verrattuna. On mahdollista, ettd liikkunnan
sosiaalinen aspekti on heikentynyt muutaman viime vuoden aikana, koska fyysisti

vuorovaikutusta ei ole voinut pitdd ylla koronarajoitteiden seurauksena.
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Ryhmiliikuntarajoitteet, liikuntapaikkojen sulkeminen seka turvaetiisyyden suositukset
rajoittavat ystdvien kanssa liikkkumista ja painostavat sisitiloissa pysymiseen. Tdlloin voi olla,

ettd itsendinen toimijuus, kehittyminen seka terveellisyys korostuvat entistd enemmén.

Pelaamisessa autonomia, dlyllisyys ja kdytdnnollisyys koettiin nautinnon ja arjesta
irtautumisen jilkeen ldhes yhté térkeiksi. Pelaamisessa koetaan siis oleelliseksi, etté siitd
saadaan alyllisid haasteita, pelit ovat helposti saatavilla ja voidaan itse valikoida mité peleja
pelataan. Samoin kuin liikunnassa, myos pelaamisen sosiaalinen aspekti jid monien
merkitysulottuvuuksien alapuolelle. Toisaalta on huomioitava sukupuolierot, silld pojille
pelaamisen sosiaalinen puoli oli keskimé&érin paljon tirkedmpédd tyttdihin verrattuna. Eri
peligenreilld voi olla osuutta asiaan, silld genresti riippuen peleji pelataan joko yhdessa tai
yksin. Téstd voitaisiin péételld, ettd pojat suosivat yhdessa pelattavia pelejd, kun taas tytot
voivat nauttia enemmaén yksinpeleistd. Sosiaalisuuden merkitysulottuvuuden olisi voinut
pelaamisen osalta olettaa olevan korkeammalla, koska koronapandemian litkkuma- ja
litkuntarajoitteiden takia ihmiset ovat enemmén kotona ja tapaavat ystévid netin vélitykselld
esimerkiksi juuri pelien pelaamisen yhteydessd. Monessa tutkimuksessa on todettu, ettd
pelaamisessa olennaisia osia ovat muun muassa yhteisollisyys, vuorovaikutus ja
kanssakdyminen muiden pelaajien kanssa (vrt. Bartle 1996; Cole & Griffiths; Kallio ym.
2009; Silvennoinen & Merildinen 2016; Hamari & Keronen 2017; Kuuluvainen & Mustonen

2019; Jung 2020).

Liitkunnan sekd pelaamisen merkitysulottuvuuksien profiilit ndyttéisivét timén tutkimuksen
valossa pitkalti myotéilevén toisiaan. Tdma tukee véitettd siitd, ettd liikunnan sekd pelaamisen
merkityskentdt olisivat yhtenevid ja samankaltaisia. Ainoastaan itsetuntemus oli enemmaén
ominaista litkunnalle pelaamiseen verrattuna, joten se ei ndytd olevan pelaamiselle ja
litkunnalle yhteinen piirre. Yksi syy tdhén voi olla se, ettd litkunnassa ja pelaamisessa
toiminta tapahtuu eri ympéristossi. Pelaamisessa toimitaan virtuaalisessa ympéristossa,
jolloin pelissd tapahtuvat asiat ovat enemman irti pelaajan omasta kehosta, kun taas
litkkunnassa kaikki kehon toiminnot vaikuttavat osaltaan tapahtumien kulkuun. Téll6in
litkkunnassa kokonaisvaltainen kehonhallinta on toiminnassa vahvasti ldsna, jolloin myos
itsetuntemus korostuu. Alyllisyys oli ainut merkitysulottuvuus, joka koettiin pelaamisessa
tarkedmmaksi kuin litkunnassa, mika selittynee silld, ettd pelit usein vaativat enemmaén
ongelmanratkaisua litkuntaan verrattuna. Ongelmanratkaisupelit ovat myds oma genrensé,

mutta litkkunnan saralla harvemmin puhutaan ”ongelmanratkaisulajeista”.
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Liikunnassa oli enemméin merkitysulottuvuuksia, jotka koettiin térkeiksi pelaamiseen
verrattuna, vaikka koetut merkitysulottuvuudet liitkunnassa ja pelaamisessa olivatkin
samankaltaisia. Merkitysulottuvuuksien koetussa tirkeydessa keskiarvon 5 ylitti liikkunnan
osalta seitsemdn merkitysulottuvuutta, kun pelaamisen osalta samaan ylsi ainoastaan nautinto.
Kinnunen ja kumppanit (2020) ovat todenneet pelaamisen lisddntyneen viimeisen parin
vuoden aikana merkittidvasti, johtuen luultavasti koronapandemiasta, joten yleisestikin ajan
kuvaan peilaten pelaamisen merkitysulottuvuuksien olisi voinut kuvitella olevan

suuremmassa arvossa.

Tamén tutkimuksen perusteella kilpailullisuuden ja hurjapdisyyden merkitysulottuvuuksien
voitaisiin sanoa olevan pelaamiselle ja litkunnalle yhteiset, silld ne olivat ainoat
merkitysulottuvuudet, joissa ei ilmennyt parittaisen t-testin vertailussa tilastollisesti
merkitsevdd eroa. On kuitenkin huomioitava, ettd litkkunnan merkitykset koettiin yleisesti
pelaamisen merkityksié tdrkedmmiksi. Liitkunnan merkitysten arvostuksen taso on siis
lahtokohtaisesti timan tutkimuksen aineistossa pelaamista korkeampi. Néin ollen voitaisiin
argumentoida, etti kilpailullisuus ja hurjapéisyys ovatkin itseasiassa sellaisia
merkitysulottuvuuksia, jotka koetaan digitaalisessa pelaamisessa tarkedmmaéksi kuin
litkunnassa. Ndin voitaisiin vdittdd juuri siitd johtuen, ettd aineistossa, joka muuten oli
vahvasti litkkunnan puoleen kallellaan, kilpailullisuuden ja hurjapédisyyden arvostaminen olivat
pelaamisessa ja litkunnassa samalla tasolla. Jos pelaaminen olisi aineistossa koettu yleisesti
tarkedmmaéksi, voisiko olla mahdollista, ettéd kilpailullisuus ja hurjapdisyys olisi koettu

pelaamisessa tirkedammaéksi kuin litkunnassa?

Sukupuolten vililld havaittiin eroja eri merkitysten ja merkitysulottuvuuksien arvostamisessa.
Pojat pitivét hurjapéisyyttd (eli kovaotteisuutta, vauhdikkuutta ja eroottisuutta), dlyllisyytti ja
kilpailullisuutta huomattavasti tirkedampéna sekd pelaamisessa ettd liikunnassa kuin tytot
pitivit. Ainakin litkunnan osalta ndma tulokset ovat linjassa LIITU-tutkimuksen tuloksien
kanssa (vrt. Koski & Hirvensalo 2021, 51), ja myds pelaamisen osalta asia vaikuttaisi
toimivan samalla mallilla. On siis mahdollista, ettd pojat suosivat nditd piirteitd tyttoja
enemmaén my0s muilla eldméan osa-alueilla. Tyt6illd puolestaan kdytdnnollisyyden
merkitysulottuvuus oli koettu sekd litkunnassa ettd pelaamisessa tirkeimmaéksi kuin pojilla,
vaikka pelaamisessa ero oli hyvin pieni. Tytot kuitenkin vaikuttavat keskiméérin arvostavan
enemman toiminnan terveellisyyttd ja monipuolisuutta seké turvallisuutta ja hyvid varusteita,

jotka kéytannollisyys pitda sisdlldén.
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Perinteisesti pelaamisen mielletddn olevan pojille ominaisempi harrastus kuin tytoille.
Ainakin merkityksellisyyden ja ajankéyton osalta timéan tutkimuksen tulokset vahvistavat tétéd
vaitettd, silld pojat raportoivat kiyttdvansd huomattavasti tyttdjd enemmaén aikaa pelaamiseen.
Pojat my®0s pitivét ldhes kaikkia pelaamisen merkityksid tirkedmpind. Tama puoltaa Kosken
(2017, 89-90) havaintoja siitd, ettd mitd enemméin aikaa johonkin asiaan kayttia siti

merkityksellisemmaéksi asia koetaan ja sitd enemmaéan merkityksid kyseisesti asiasta 10ydetdén.
8.2 Tutkimuksen ja tulosten luotettavuus

Tutkimuksen tulosten yleisté luotettavuutta lisdé se, ettd kysely on teetetty useissa eri
kunnissa eikd se painotu vain tiettyyn osaan Suomea. Liséksi ndytteen koko (n=260) on pro
gradu -tutkielmalle melko suuri. Toisaalta tyttdjd oli aineistossa kaksinkertainen maéra
poikiin verrattuna, mika osaltaan heikentii tulosten luotettavuutta tutkimusniytteen
homogeenisyydesté johtuen. Tyttdjen suuri maérd voi osaltaan selittda
merkitysulottuvuuksien tirkeyden painottumista litkuntaan péin, silld tytdistd suurin osa (60,2
%) ilmoitti harrastavansa mieluummin liikuntaa kuin pelaamista, kun taas pojilla vastaava
osuus oli vain 32,5 prosenttia. Liséksi tyttojd oli aineistossa kaksinkertainen mééra poikiin

verrattuna.

On hyvin mahdollista, ettd timén tutkimuksen toteuttamisen hetkelld vallinnut
koronapandemia vaikuttaa saatuihin tuloksiin, koska liikuntamahdollisuuksia oli rajoitettu ja
kotona todennékoisesti vietettiin enemmaén aikaa kuin ennen. Kotoa ei saanut poistua edes
lievissd flunssan oireissa ja lisdksi ohjeistuksen mukaan tulisi olla oireettomana muutama
péiva karanteenissa, mika lisdd kotioloissa kdytettyd aikaa entisestdén. Ndin olosuhteista
johtuen pelaamisen mééré oli mahdollisesti lisddntynyt ja litkunnan mééra taas vihentynyt,
mika saattaisi osaltaan painottaa pelaamisen koettua tirkeyttd suhteessa litkuntaan. Myds
litkkkumisen muodot pandemian aikana olivat muokkautuneet, koska erityisesti
joukkueurheilua oli rajoitettu ja ndin ollen yksiloliikunta seka siihen liitetyt merkitykset
voivat korostua. Tamai voi selittdd esimerkiksi litkunnan sosiaalisen aspektin jddmistd varjoon.
Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd pelaamisen ja liikunnan merkityksid seka niiden
yhteneviisyyksid nykypdivind, mikd tuo pandemian vaikutuksia esiin. On kuitenkin vaikeaa
madritelld, mitkd tutkimuksen tuloksista olisivat koronapandemiasta johtuvia ja kuinka
vahvasti. Vallitsevat olosuhteet eivit ole pysyvid ja timén takia tuloksien yleistimisessa tulee

olla varovainen.
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Merkitysten mittaamisessa kyselymenetelmin keinoin on omat haasteensa ja heikkoutensa.
Esimerkiksi tutkimuksen kyselylomakkeessa eri merkityksid ei avattu vastaajille tarkasti,
joten vastaajien tulkinta eri merkityksistd voi vaihdella. Joku voi kokea itsetuntemuksen
fyysisend itsensd hahmottamisena, kun taas toinen voi ajatella sen tarkoittavan omien kykyjen
ja niiden rajojen tiedostamista. Kyselyssd oli mahdollisesti pelaamiseen vieraita merkityksié,
kuten eroottisuus, oma ulkonédkd ja muodikkuus seké trendikkyys. Nditd merkityksid vastaaja
pystyi tulkitsemaan vapaasti, mutta ne saatettiin kokea vihemman merkityksellisiksi, jos niitd

el jaanyt kunnolla pohtimaan tai niitd ei osattu liittdd pelaamisen kontekstiin.

Myds yksi mahdollinen védrinkasitys, joka saattaa aiheuttaa harhaa tuloksiin on se, jos
vastaajat ovat peilanneet pelaamista tai liikuntaa itsessidén suhteessa kysyttyyn merkitykseen,
eikd yksittdistd merkitystd suhteessa toimintaan. Téllin vastaajat olisivat vastatessaan
arvioineet esimerkiksi sitd, kuinka hyddyllista tai kilpailullista toimintaa pelaaminen heidén
mielestddn on sen sijaan, kuinka tirkedd hyodyllisyys tai kilpailullisuus heille pelaamisessa
on. Tamaén kaltainen ilmi6 voisi osaltaan selittdd esimerkiksi sitd, minké takia suurimmat
yksittdisten merkitysten erot pelaamisen ja liikunnan vélilla olivat ’sddnnollisyys” ja
“terveellisyys”. Nuo molemmat ovat merkityksid, joiden yleisesti mielletddn olevan kiintedsti
yhteydessa litkuntaan. Pelaamisesta puhuttaessa pelaamisen sdénnollisyyttd tai terveellisyyttéd
harvoin korostetaan. Pelaamispuheessa terveellisyys tuleekin esiin nimenomaan

péinvastaisesti peliajan rajoittamisena eikd toiminnan lisddmisend kuten litkunnassa.
8.3 Tutkimuksen hyodyntaminen ja jatkotutkimusideoita

Liikunnan saralla tutkimusta on tehty runsaasti, mutta litkunnan yhteytti pelaamiseen on
tutkittu suhteellisen vihén (Koski ym. 2021, 129). Tdma tutkimus tdydentdd osaltaan tita
tietoaukkoa, mutta my0s auttaa hahmottamaan kokonaiskuvaa koronapandemian aikaisesta
tilanteesta sekd litkunnan ettd pelaamisen merkitysten kentélld. Jos pelaamiseen liitettyjé
tirkedksi koettuja merkityksid ymmarretdén paremmin, voidaan niiden merkitysten
painottamisella my0s esimerkiksi kehittdd keinoja litkkuntaan innostamiseen. Jo nyt
esimerkiksi koululiikunnassa hyddynnetédén erilaisia digitaalisia alustoja ja opetuksen
pelillistimisti, mutta niiden vaikutuksia voisi tutkia lisd4, jotta digitaalisen pelillisyyden tiysi
potentiaali saataisiin esiin. Tietenkdén digitaalisen pelillisyyden keinot eivét voi motivoida
kaikkia, mutta litkuntakasvattajan tyokalupakissa tieto asiasta voi olla silti hyvin arvokasta ja

hyodyllista.
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Viimeiset pari vuotta ovat olleet koronapandemian takia erikoislaatuisia timén tutkimuksen
aiheen kannalta ja pandemia varmasti vaikuttaa osaltaan saatuihin tuloksiin. Tdmén
tutkimuksen tulokset kertovat nykyhetken tilanteesta, ja niitd tuloksia on verrattu pandemiaa
edeltdneend aikana tehtyyn tutkimukseen. Liikunnan ja pelaamisen merkityksia olisi hyva
tutkia myds pandemian jilkeisend aikana, jotta tuloksia pystytddn vertaamaan niin sanottuihin
normaaleihin olosuhteisiin. Onko pandemian myo6ta esimerkiksi voinut tapahtua

pitkdkestoisempia muutoksia litkkunnan ja pelaamisen merkitysten kentalla?

Jatkotutkimuksissa voitaisiin tarkastella syvemmin eri merkitysten ja merkitysulottuvuuksien
vilisid yhteyksid. Jos esimerkiksi nautinto koetaan tirkeéksi, niin vaikuttaako se ja kuinka
paljon se vaikuttaa jonkin muun merkityksen kuten esimerkiksi sosiaalisuuden
arvostamiseen? Vaikutukset ovat varmasti yksilollisid, miké toisi yksilokohtaisen pelaaja- ja
litkkujaprofiilien tarkastelun mukaan yhtél66n. Lisatutkimusta voisi tehdd esimerkiksi my0s
sen mukaan, miten paljon yksilo kéyttad aikaa pelaamiseen ja liikuntaan, koska mita
enemman aikaa kdytetddn johonkin aktiviteettiin, sitd enemmén sithen liitetddn merkityksid
(Koski ym. 2021). Vertailua pelaamisen ja liitkunnan merkityksisté voisi tehdd esimerkiksi sen
perusteella, kuinka tarkeéksi itselleen vastaaja arvioi pelaamisen tai litkunnan yleiseni
toimintana. Tdlloin toiminnan yleisen arvostamisen taso olisi kontrolloitu, jolloin voitaisiin
pééstd vield paremmin kiinni pelaamisen ja litkunnan merkityseroihin. Tutkittavien
rajaaminen sukupuoleen perustuen voisi myos olla jatkotutkimuksessa perusteltua, silld saadut
tulokset antoivat osviittaa siihen, ettd sukupuolten vililld on yleisesti eroja toiminnan eri

piirteiden arvostuksessa.

On muistettava, ettd pelaaminen ja litkunta ovat hyvin laajoja kasitteitd. Liikunnan eri
urheilulajit sekd pelaamisessa eri peligenret saattavat vaikuttaa paljonkin toimintaan
liitettyihin sekd toiminnasta saataviin merkityksiin. Esimerkiksi tanssijat kokevat
mahdollisesti itseilmaisun tdrkeéna ja ongelmanratkaisupelien pelaajat todenndkoisesti
arvostavat dlyllisyyttd. Tama tutkimus késitteli litkuntaa ja pelaamista laajoina
kokonaisuuksina. Jatkossa aihetta voisi ldhestyé eri litkuntalajien ja peligenrejen sisélld
arvostettujen merkitysten nakokulmasta. Liikuntalajien ja peligenrejen vilinen vertailu voisi
my0s osaltaan tuoda uutta valoa merkitysten muodostumiseen. Merkitykset itsessddn seké
niiden muotoutuminen ovat jo aiheina hyvin moniulotteisia, joten jatkotutkimusta liikunnan ja

pelaamisen vilisestd yhteydestd on mahdollista viedd hyvin moneen suuntaan.
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Liitteet
Liite 1. Kyselylomake

Digitaalisen pelaamisen ja lilkkunnan merkitykset

@ Pakaolliset kysymykset merkitty tahdella ()

Tama kysely on osa pro gradu -tutkielmaa, jonka tarkoituksena on kartoittaa nuorten nakemyksia digitaalisesta
pelaamisasta seka likunnasta/urheilusta.

Kyselyyn vastaamiseen menee aikaa noin 15 minuuttia vastauksista ja vastaajasta riippusn.

Taman kyselylomakkeen avulla =i kerata tietoja, jonka avulla vastaaja voitaisiin tunnistaa. Kerattyja tietoja tullaan
kayttam&an opinnaytetydssé eika tietoja luovuteta kolmansille tahoille.

Kyselyn jalkesn voit osallistua arvontaan, jossa palkintoina on 2 kpl kahden Finnkino-leffalipun pakettia. Vastauksiesi
lahettamisen jalkeen sinut ohjataan automaattisesti uuteen leffalippuarvontaa varten luotuun webropol-kyselyyn. Jos
haluat ozallistua leffalippujen arvontaan, niin laita sahképostiosoitteesi ja/tai puhelinnumerosi niille osoitettuihin
kenttiin.

Arvontaa varten kerattyja tietoja kaytetaan vain arvonnan suorittamiseen, jonka jalkeen ne havitetaan. Kunnioitarnme
yksityisyyden suojaa ja ksittelermiemme henkildtistojen yksityisyytta. Sitoudurmme huolehtimaan kasittelemiemme
henkildtietojen tistosuojasta ja tietoturvasta. Moudatamme EU:n yleista tietosuoja-asetusta, Suomen lainsaadantda
seka viranomaismaarayksia ja ohjeita.

Jos haluatie lisatietoja tutkimukseen liittyen, olkaa yhteydessa:

Lassi Hujanen
jhuja@utu.fi

Ruuttus Miinalainen
rumimi@utu.fi
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1. |kési ®

Valitse w

2. Sukupuolesi ®

O Mies
O Mainen

O Muu/ en halua kertoa

3. Oppilaitoksesi *

Valitse v

4. Kumpaa teet mieluummin: pelaat digitaalisia peleja vai harrastat lilkuntaa? *

() Pelaan digitaalisia peleja
() Harrastan liikuntaa
() Molemmat ovat minulle yhta tarkeit

() En kumpaakaan

Digitaalisen pelaamisen ja liikunnan merkitykset

@ Pakolliset kysymykset merkitty tahdells (%)

Digitaalisella pelaamisella tarkoitamme kaikkea pelaamista, joka tapahtuu jollakin digitaalisella laitteella (esim.
kannykalla, tietokoneella, Playstationilla jne.).

5. Kuinka monta tuntia kaytédt DIGITAALISEEN PELAAMISEEN tavallisesti yhden
viikon aikana?




6. Kuinka tarkedana/merkityksellisend sind pidét seuraavia asioita omassa
DIGITAALISESSA PELAAMISESSASI?

(1= ei lainkaan tarkedd, 2= ldhes yhdentekevid, 3= vain vahéan tirkeaa, 4= jonkin
verran tarkedd, 5= melko tirke&a, 6= tarkeaa, 7= erittdin tarkeas)

Kilpailu
Kauneus, Estesttisyys
Ponnisteleminen, ahkeruus

Vapaus paattad omasta tekemisesta (esim.
aikataulutus ja toimintatavat)

Turvallisuus

Monipualisuus

Tekemisen tarkkuus, huolellisuus
Tekemisen ilo

Hyvat valineetivarustest
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[tsevarmuuden parantaminen

7. Kuinka tarkednafmerkityksellisena sina pidat seuraavia asioita omassa
DIGITAALISESSA PELAAMISESSASI?

(1= ei lainkaan tarkeaa, 2= ldhes yhdentekevaa, 3= vain viahan tarkeas, 4= jonkin
verran tarkeaa, 5= melko tarkeis, 6= tarkeaa, 7= erittain tarkeas)

Tekemisen helppo saatavuus/saavutettavuus
Saanndllisyys

Ryhman jdzenend oleminen,
yhteenkuuluvuuden tunne

Muodikkuus, Trendikkyys

Luovuus, mahdollisuus itsensa
toteuttamiseen

Tunteiden ilmaiseminen
Yhteistyd muiden kanssa
Yhdessaolo kavereiden kanssa

Uudet elamykset
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Terveellisyys, Terveys
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8. Kuinka tarkedna/merkityksellisena sina pidat seuraavia asioita omassa
DIGITAALISESSA PELAAMISESSASI?

(1= ei lainkaan tidrkeda, 2= lahes yhdentekevai, 3= vain vidhan tirkeaa, 4= jonkin
verran tarkeidi, 5= melko tarkeda, 6= tarkeaa, 7= erittdin tarkeida)

Eroottisuus
Mielekas tapa kuluttaa aikaa

Taitojen/tietojen kehittaminen ja uusien
oppiminen

[tsendinen toimiminen
Onnistumisen elamykset

Parempien suoritusten tavoittelu, itsensa
ylittminen

Mieliyvan tuntemukset

Fyysisten ominaisuuksien kehittaminen
{esim. reaktionopeus, havainnointi)

Oman itsensa parempi tunteminen
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Hankinen kasvu

9. Kuinka tarkeana/merkityksellisend sini pidét seuraavia asioita omassa
DIGITAALISESSA PELAAMISESSASI?

(1= ei lainkaan tirkeda, 2= ldhes yhdentekevai, 3= vain vihan tirkeia, 4= jonkin
verran tarkeéds, 5= melko tarke&i, 6= tarkeaa, 7= erittdin tarkeda)

Vauhdikkuus
Kovaotteisuus, vakivaltaisuus

Irtautuminen arjesta, huolien unohtaminen,
paineiden purkaminen

Taktisuus, Taktikointi

Alyllisyys, Jarjen kayttd
Kehittymisen/muutosten seuraaminen
Hyddyllisyys

ltsensa hallinta

Rahallinen edullisuus
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Rentoutuminen, virkistys
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10. Kuinka tarkeana/merkityksellisena sina pidat seuraavia asioita omassa
DIGITAALISESSA PELAAMISESSASI?
(1= ei lainkaan tarkeda, 2= ldhes yhdentekevii, 3= vain vahan tarkeaa, 4= jonkin
verran tarkead, 5= melko tarkeds, 6= tarkeda, 7= erittdin tarkeas)

Menestyminsn

Tekemisen haastavuus

Kokemuksien jakaminen muiden kanssa
Tekemiseen uppoutuminen

Voittaminen

Uusiin ihrisiin tutustuminen

Oma ulkonakoni

Oman pelihahmon ulkonaka

Fyysisista rajoituksista vapautuminen,
oikeassa elamassa mahdottomien/vaikeiden
asioiden tekeminen {esim. lentaminen,
tulipallot, saksipotku yms.)

Hienot grafiikat
Anonyymius
Pelihahmoon samaistuminen

Vaihtoehtoisen todellisuuden kokeminen

—
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11. Edellisista listoista, mikd sinun mielestdsi on TARKEIN piirre DIGITAALISESSA

PELAAMISESSA?

55

Vinkki: voit palata takaisin tarkastelemaan tarkeimmiksi kokemiasi merkitysalueita. *

Valitse

12. Edellisisti listoista, mika sinun mielestisi on TOISEKS| TARKEIN piirre

DIGITAALISESSA PELAAMISESSA?

Valitse

13. Edellisisti listoista, mika sinun mielestdsi on KOLMANNEKSI TARKEIN piirre

DIGITAALISESSA PELAAMISESSA?

Valitse




Digitaalisen pelaamisen ja lilkunnan merkitykset
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@ Pakolliset kysymyksat merkitty tihdells (%)

Seuraavissa kysymyksissa likunnalla tarkeitetaan kaikkea sellaista toimintaa, joka nostaa sydamen lyontitiheytta ja
saa sinut hetkeksi hengastymaan. (Esim. jalkapallon pelaaminen tai riped kavely)

14. Kuinka monta tuntia kaytat LIIKUNTAAN tavallisesti yhden viikon aikana?

I ]

15. Kuinka tarkednd/merkityksellisend sind pidat seuraavia asioita omassa
LIKKUMISESSASI?

(1= ei lainkaan tarkeaa, 2= lahes yhdentekeviai, 3= vain vahan tirkeda, 4= jonkin
verran tarkesds, 5= melko tarkeaa, 6= tarkeaa, 7= erittdin tarkeia)

Kilpailu
Kauneus, Estaattisyys
Ponnisteleminen, ahkeruus

Vapaus paattaa omasta tekemisesta (esim.
aikataulutus ja toimintatavat)

Turvallisuus

Monipuolisuus

Tekemisen tarkkuus, huolellisuus
Tekemisen ilo

Hyvat valineet/varustast

ltsevarmuuden parantaminen
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16. Kuinka tarkedna/merkityksellisena sina pidat seuraavia asioita omassa
LIKKUMISESSASI?

(1= ei lainkaan tdrkeaa, 2= ldhes yhdentekevid, 3= vain vihan tirkeas, 4= jonkin
verran tarkeaa, 5= melko térkeaa, 6= tarkeéda, 7= erittdin tarkeda)

Tekemisen helppo saatavuus/saavutettavuus
saanndllisyys

Ryhman jasenena oleminen,
yhteenkuuluvuuden tunne

Muodikkuus, Trendikkyys

Luovuus, mahdollisuus itsensa
toteuttamiseen

Tunteiden ilmaiseminen
hteistyd muiden kanssa
Yhdessdolo kavereiden kanssa

Uudet elamykset

OO0O0O0O0 O OO OO0 -
OO0OO0O0O0 O OO OO~
O0O0O0O0 O OO OO0 -
OO0O0O0O0 O O O OO0 -
OO0O0O0O0 O O 0O OO0 «
OO0OO0O0O O O 0O OO0 -

Terveellisyys, Terveys

17. Kuinka tarkeana/merkityksellisena sini pidat seuraavia asioita omassa
LIKKUMISESSASI?

(1= ei lainkaan térkeaa, 2= lahes yhdentekevai, 3= vain vahan tirkeaa, 4= jonkin
verran tarkeda, 5= melko tarkeaa, 6= tarkeda, 7= erittdin térke&s)

Eroottisuus
Mielekds tapa kuluttaa aikaa

Taitojen/tietojen kehittdminen ja uusien
oppiminen

ltsenainen toimiminen
Onnistumisen elamykset

Parempien suoritusten tavoittelu, itsensa
ylittaminen

Mielihyvan tuntemukset
Fyysisten ominaisuuksien kehittdminen
Oman itsensa parempi tunteminen

Hankinen kasvu
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18. Kuinka tarkednd/merkityksellisend sinéd pidat seuraavia asioita omassa
LIKKUMISESSASI?

(1= ei lainkaan tarkeda, 2= ldhes yhdentekevaa, 3= vain vahan tarkeaa, 4= jonkin
verran tarkesdsd, 5= melko tarkeaa, 6= tarkeaa, 7= erittain tarkeia)

Vauhdikkuus
Kovaotteisuus, vakivaltaisuus

Itautuminen arjesta, huolien unohtaminen,
paineiden purkaminen

Taktisuus, Taktikointi

Alyllisyys, Jarjen kayttd
Kehittymisen/muutosten seuraaminen
Hyddyllisyys

ltsensa hallinta

Rahallinen edullisuus
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Rentoutuminen, virkistys

19. Kuinka tarkeana/merkitykselliseni sina pidat seuraavia asioita omassa
LIKKUMISESSASI?

(1= ei lainkaan tarkeaa, 2= lahes yhdentekevaa, 3= vain vahén tarkeaa, 4= jonkin
verran tarkedad, 5= melko tarkeda, 6= tarkeaa, 7= erittiin tarkeaa)

Menestyminen

Tekemisen haastavuus

Kokemuksien jakaminen muiden kanssa
Tekemiseen uppoutuminen

Voittaminen

Uusiin ihmisiin tutustuminen

Oma ulkonakdni

Oman ruumiin tunteminen
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Luonnossa oleminen
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SHOHCHOHCHOHOHONOI
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20. Edellisista listoista, mikd sinun mielestdsi on TARKEIN piirre
LIKUNNASSA/LIKKUMISESSA?
Vinkki: voit palata takaisin tarkastelemaan tarkeimmiksi kokemiasi merkitysalueita. *

Hyvat valineetivarusteet w

21. Edellisista listoista, mikd sinun mielestdsi on TOISEKS|I TARKEIN piirre
LIIKUNNASSA/LIIKKUMISESSA?

Valitse w

22. Edellisesti listasta, mika sinun mielestdsi on KOLMANNEKSI TARKEIN piirre
LIKUNNASSA/LIKKUMISESSA?

Valitse v
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Liite 2. Tiivistetty tutkimussuunnitelma

Tutkimussuunnitelma

Suoritamme méaérillistd Pro Gradu -tutkielmaa Turun yliopiston opettajankoulutuslaitokseen.

Tutkimuksemme otsikko on “Digitaalisen pelaamisen ja liikunnan merkitykset 15—18-vuotiailla”.

Tutkimusongelmat: Tutkimuksen tarkoituksena on kartoittaa millaisia merkityksid nuoret liittdvat
digitaaliseen pelaamiseen ja liikuntaan. Haluamme selvittid, yhtenevitkoé ndméa merkitykset, ja jos
yhtenevit, niin milld tasolla. Lisdksi koettuja merkityksid on tarkoitus verrata vastaajien sukupuolen,

koulutustason ja mahdollisesti iéin perusteella.
Tutkijoina toimivat Ruuttus Miinalainen (rumimi@utu.fi) ja Lassi Hujanen (jlhuja@utu.fi).

Tutkimuksen menetelma

Tutkimusaineiston kerddmiseen kdytdmme netissa taytettdvad webropol-kyselylomaketta.
Pyrkimyksendmme olisi saada yhteensé vdh.100 vastaajaa, mutta mitd enemmaén vastaajia, sen
parempi. Késittelemme aineistoa SPSS-ohjelmalla. Tutkimus on tidysin nimeton. Vastaajilta kysytdin

taustatietoina heidan ikéa, sukupuolta ja koulutustasoa.

Tutkimuksen yhteydessd arvomme 2 kpl kahden leffalipun paketteja. Tiedot arvontaa varten kerdtdan
erilliselld webropol-kyselylomakkeella, johon vastaaja ohjautuu automaattisesti taytettydan
alkuperdisen kyselylomakkeen. Arvontaa varten kysymme vastaajalta hianen puhelinnumeroa ja/tai
sdahkoOpostiosoitetta. Niiti tietoja ei voida yhdistdd vastaajan antamiin vastauksiin alkuperdisessi
kyselyssd. Puhelinnumero- ja sdhkdpostiosoitetiedot havitetdan valittdmasti arvonnan suorittamisen

jélkeen.
Tassa linkki kyselylomakkeeseemme: https://link.webropolsurveys.com/S/EF4655388C7AB1D9
Aikataulu

Tavoitteenamme on kerété aineisto lukuvuoden 2021 kevéén aikana (helmikuu — huhtikuu). Aineiston
kisittely tapahtuu saman kevédn aikana ja mahdollisesti vield seuraavalla syyslukukaudella.

Tutkimuksen on tarkoitus valmistua lukuvuoden 2021 loppuun mennessa.

Tietojen sailytys

Sailytamme tutkimuksessa keréttyja tietoja luottamuksellisesti anonymiteettia kunnioittaen.
Leffalippujen arvonnan jélkeen puhelinnumero- ja sdhkdpostitiedot havitetdan valittomasti. Kyselyn

tuloksia késittelevit ainoastaan itse tutkijat sekd heiddn ohjaava opettajansa.
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Liite 3. Muistutusviesti tutkimukseen osallistumisesta

Hei!

Olemme aiemmin laittaneet teille pyynnon valittda gradukyselymme linkki
(https://link.webropolsurveys.com/S/EF4655388C7AB1D9) tutkimuksemme kohderyhmaan (15-18-
vuotiaat) kuuluville oppilaillenne. Gradumme aiheena oli siis liikuntaan ja digitaaliseen pelaamiseen
liitetyt merkitykset, ja tavoitteena selvittda kuinka yhtenevaisia nama aiheet merkityksiltddan ovat.

Suuri kiitos vaivannadstdanne ja kaikista tdhdn mennessa saamistamme vastauksista! Kaipaisimme
kuitenkin viela lisda vastauksia. Suljemme kyselyn 1.5., eli kyselyyn vastaamiseen
on enaa aikaa alle kaksi viikkoa!

Olisimme erittdin kiitollisia, jos muistuttaisitte oppilaitanne kyselyymme vastaamisesta esimerkiksi
Wilma-viestin muodossa. Voitte muotoilla viestin itse tai voitte halutessanne kopioida ja
jakaa heille tdman seuraavan viestin:

“Heil!

Kiinnostaako ilmaiset leffaliput? Muistithan vastata tdhan liikunnan ja digitaalisen pelaamisen
merkityksiin liittyvaan kyselyyn: https://link.webropolsurveys.com/S/EF4655388C7AB1D9. Kyselyyn
vastaamisen ohessa voit osallistua leffalippuarvontaan, johon sinut ohjataan automaattisesti
taytettyasi kyselyn. Arvonnassa palkintoina on 2 x 2kpl Finnkinon leffalippuja!

Jaiko kyselyyn vastaaminen muiden kiireiden alle? Unohtuiko kyselyn taytto, ja nyt pelkaat
menettaneesi mahdollisuutesi helppoon elokuvailtaan? Ei hataa! Kysely suljetaan 1.5., joten viela
ehdit vastata! Leffalippuarvontaan osallistuneita on tdhdan mennessa vasta reilu 20,

joten mahdollisuutesi lippujen voittamiseen ovat hyvat. Liputhan ovat jo kaytannossa kasissasi!

Tee pdivan hyva tyo, ja tayta kyselymme! Me tutkimuksen tekijat olemme dadrimmaisen iloisia
jokaisesta vastauksesta. Kiitos sinulle, etta autat.

Lassi Hujanen & Ruuttus Miinalainen”

Kevaisin graduterveisin:
Ruuttus Miinalainen Lassi Hujanen

rumimi@utu.fi ilhuja@utu.fi


https://link.webropolsurveys.com/S/EF4655388C7AB1D9
https://link.webropolsurveys.com/S/EF4655388C7AB1D9
mailto:rumimi@utu.fi
mailto:jlhuja@utu.fi

Liite 4. Eksploratiivisen faktorianalyysin pohjalta luotujen faktorien lataukset

Rotated Factor Matrix Pelaaminen®

Factor
1= a=
kaytanndllisyys 2 = alyllisyys hurjapaisyys
turvallisuus S22
manipuolisuus 099
hyvat valineetivarusteest h35
tekemisen helppo La60
saatavuusisaavutettavuus
terveellisyys, terveys ,601
eroottisuus 526
vauhdikkuus ,658
kovaotteisuus, .89
vakivaltaisuus
taktisuus, taktikointi J13
alyllisyys, jarjen kayto ,901
byt dyllisyys 4563 425
rahallinen edullisuus
Extraction Methaod: Maximum Likelihood.
Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.
a. Rotation converged in & iterations.
Rotated Factor Matrix Liikunta®
Factor
1= a=
kavtanndllisyys 2= alyllisyys hurjapéisyys

turvallisuus 606
manipuolisuus L0664
hywat valineetivarusteet 518 a04
tekemisen helppo ,353
saatavuusizaavutettavuus
terveellisyys, terveys 676
eroottisuus 554
vauhdikkuus 312 457 318
kovaotteisuus, L963
vakivaltaisuus
taktisuus, taktikointi 582
alyllisyys, jarjen kayttd k]
hyddyllisyys 471

rahallinen edullisuus

Extraction Method: Maximum Likelihood.

Rotation Method: Yarimax with Kaiser Mormalization.

a. Rotation converged in & iterations.
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Liite 5. Merkitysulottuvuuksien tunnusarvot

63

Alfa n Min. Max. Keski- Keski- Vinous  Huipuk-

arvo hajonta kuus

Kilpailullisuus .76 248 1,00 7,00 3,77 1,56 -,05 =77

Pelaaminen

Sosiaalisuus .91 248 1,00 7,00 417 1,60 -41 -,69

Pelaaminen

Kehittyminen .90 247 1,00 7,00 4,43 1,38 -,62 ,04

Pelaaminen

Suorittaminen .86 242 1,00 7,00 4,28 1,26 -,59 24

Pelaaminen

Itsetuntemus .85 248 1,00 7,00 3,67 1,35 -,18 -41

Pelaaminen

Arjesta .88 243 1,00 7,00 4,69 1,41 =77 37

irtautuminen

Pelaaminen

Nautinto 92 245 1,00 7,00 523 1,37 -1,31 1,67

Pelaaminen

Autonomia .69 247 1,00 7,00 4,63 1,27 -82 97

Pelaaminen

limaisu 77 246 1,00 6,33 3,52 1,20 -17 -,36

Pelaaminen

Kaytannollisyys 75 247 1,00 7,00 4,56 1,21 -,82 ,99

Pelaaminen

Alyllisyys .85 248 1,00 7,00 4,63 1,61 -42 -42

Pelaaminen

Hurjapaisyys 71 248 1,00 7,00 2,89 1,36 ,53 -,03

Pelaaminen

Kilpailullisuus .84 249 1,00 7,00 3,89 1,73 ,04 -95

Liikunta

Sosiaalisuus 91 250 1,00 7,00 4,60 1,57 -46 -61

Liikunta

Kehittyminen .88 246 1,00 7,00 5,39 1,12 -1,17 2,23

Liikunta

Suorittaminen .86 247 1,00 7,00 5,13 1,16 - 79 67

Liikunta

Itsetuntemus 78 247 1,00 7,00 5,03 1,10 =72 1,16

Liikunta

Arjesta .82 250 1,00 7,00 5,51 1,14 -,87 67

irtautuminen
Liikunta
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Alfa n Min. Max. Keski- Keski- Vinous  Huipuk-
arvo hajonta kuus

Nautinto .84 246 1,00 7,00 571 .99 -1,24 2,35
Liikunta

Autonomia .64 248 1,33 7,00 5.31 1,05 -,58 49
Liikunta

limaisu .67 247 1,00 7,00 3,77 1,14 18 23
Liikunta

Kaytannollisyys 74 253 1,00 7,00 5,26 1,06 -1,05 2,01
Liikunta

Alyllisyys .83 249 1,00 7,00 4,03 1,63 ,03 -76
Liikunta

Hurjapaisyys .65 250 1,00 700 297 1,25 94 1,00

Liikunta
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Liite 6. Parittainen t-testi digitaalisen pelaamisen ja liikunnan
merkitysulottuvuuksille seka merkitysulottuvuuksien ulkopuolelle jaaneille

yksittaisille merkityksille

PeIaa\rfi::ir:u—pfiirli(unta t-arvo vapausasteet mgi:i;ﬁ;ys efektikoko d
Kilpailullisuus -1,072 240 285 -,069
Sosiaalisuus -4,121 241 <,001 -,265
Kehittyminen -10,436 237 <,001 -676
Suorittaminen -8,849 233 <,001 -,578
[tsetuntemus -14,968 239 <,001 -,966

Arjesta irtautuminen -7,579 236 <,001 -492

Nautinto -4,811 235 <,001 -313
Autonomia -7,954 238 <,001 -515
lImaisu -3,066 236 ,002 -, 199
Kaytannollisyys -8,597 241 <,001 -,553
Alyllisyys 5,228 240 <,001 337
Hurjapaisyys -1,220 242 224 -078
hyadyllisyys -11,337 245 <,001 -,723

rahallinen edullisuus -1,185 244 237 -076




Liite 7. Sukupuolten vilinen riippumattomien ryhmien t-testi digitaalisen
pelaamisen ja liikunnan merkitysulottuvuuksille seka

merkitysulottuvuuksien ulkopuolelle jaaneille yksittaisille merkityksille

Merkitysulottuvuus | Levenen | Levenen | T-arvo | Vapaus- | Tilastollinen | Efektikoko d
/ Merkitys testi: F testi: Sig. asteet merkitsevyys
Kilpailullisuus 4,001 ,047 5250 | 235 <,001 723
Pelaaminen

Sosiaalisuus 1,293 257 4,374 | 174,684 | <,001 ,581
Pelaaminen

Kehittyminen 1,451 230 3,707 | 172,071 | <,001 496
Pelaaminen

Suorittaminen 0,022 ,883 4,988 | 154,499 | <,001 696
Pelaaminen

Itsetuntemus 2,227 137 2,284 | 166,278 | ,024 309
Pelaaminen

Arjesta 3,999 ,047 3,192 | 230 ,002 442
irtautuminen

Pelaaminen

Nautinto 2,006 ,158 2,884 | 188,407 | ,004 373
Pelaaminen

Autonomia 1,355 ,246 2,799 | 174,819 | ,006 372
Pelaaminen

[Imaisu 0,158 ,692 0,736 | 159,080 | ,463 101
Pelaaminen

Kaytannollisyys 0,001 ,980 -0,442 | 159,474 | ,659 -,061
Pelaaminen

Alyllisyys 2,467 118 5806 | 176,147 | <,001 765
Pelaaminen

Hurjapaisyys 2,707 101 6,124 | 129,035 | <,001 912
Pelaaminen

hyodyllisyys 0,044 834 1,981 | 154,860 | ,049 274
pelaaminen

rahallinen 1,375 242 0,640 | 166,723 | 523 ,086
edullisuus

pelaaminen

hienot grafiikat 1,402 ,238 1,077 | 168,433 | ,283 ,145




Merkitysulottuvuus | Levenen | Levenen | T-arvo | Vapaus- | Tilastollinen | Efektikoko d
/ Merkitys testi: F testi: Sig. asteet merkitsevyys
anonyymius 0,006 938 -1,253 | 162,093 | ,212 =171
Kilpailullisuus 0,499 480 2,610 143,050 | ,010 ,369
Liikunta

Sosiaalisuus 0,249 ,619 -0,362 | 152,745 | ,718 -,050
Liikunta

Kehittyminen 0,463 497 -0,134 | 132,733 | ,893 -,020
Liikunta

Suorittaminen 0,501 480 0,502 135,744 | 617 ,073
Liikunta

Itsetuntemus 0,649 421 -0,985 | 134,570 | ,326 -, 144
Liikunta

Arjesta 2,019 ,157 -0,814 | 134,857 | 417 - 118
irtautuminen

Liikunta

Nautinto Liikunta 4,763 ,030 -1,330 | 234 ,185 -, 184
Autonomia 0,001 ,981 0,237 146,960 | ,813 ,033
Liikunta

IImaisu Liikunta 1,424 234 -0,034 | 133,202 | ,973 -,005
Kaytannollisyys 8,744 ,003 -3,207 | 240 ,002 -,440
Liikunta

AIyIIisyys Liikunta 0,127 721 3,534 150,437 | ,001 492
Hurjapaisyys 6,077 ,014 3,642 238 <,001 ,502
Liikunta

hyodyllisyys 1,005 317 -,225 145,593 | ,822 -,032
lilkunta

rahallinen 1,306 254 ,565 159,006 | ,573 077
edullisuus liikkunta

luonnossa ,869 ,352 -1,945 | 141,800 | ,054 -,276

oleminen
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