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Korkeakouluikdisten nuorten digitaalisen pelaamisen on ha-
vaittu lisdéntyneen vuosien saatossa, ja liikkuminen puoles-
taan on vihentynyt. Aiheesta on kirjoitettu paljon, mutta siitd
huolimatta liikkumisen ja digitaalisen pelaamisen vélistd yh-
teyttd ja ndiden eldménalojen merkityksid yliopisto-opiskeli-
joille ei ole juurikaan tutkittu. Tutkimuksen tarkoituksena oli
vertailla yliopisto-opiskelijoiden liikuntasuhdetta (ajankdyt-
to ja merkitykset) ja digipelisuhdetta keskenéén.

Tutkimus toteutettiin séhkdiselld valmiiksi strukturoidulla
kyselylomakkeella. Tutkimukseen osallistui luokanopettaja-
opiskelijoita, tietotekniikan opiskelijoita seka liikuntatietei-
den opiskelijoita kahdesta eri yliopistosta (n=141). Vastaajat
ilmoittivat pelaavansa digitaalisia pelejd keskiméérin viiti-
sen tuntia viikossa, mutta vaihtelu oli suurta: osa ei pelan-
nut ollenkaan ja innokkain pelaaja ilmoitti pelaavansa pera-
ti 35 tuntia. Pelaaminen oli my6s voimakkaasti yhteydesséa
sukupuoleen miesvastaajien pelatessa keskimédrin yhdek-
sdn tuntia viikossa ja naisvastaajien vain alle kolme tuntia
viikossa. Sen sijaan sekd mies- ettd naisvastaajat ilmoittivat
liikkkuvansa keskimaarin 8,5 tuntia viikossa.

Tutkimuksessa havaittiin, ettd merkityksid vertailtaes-
sa digipelaamisen ja liikkumisen koetut merkitysprofiilit
muistuttivat paljon toisiaan, vaikka liikkumiselle annetuil-
le merkityksille annettiin vdhédn enemmén arvoa. Kumman-
kin toiminnon osalta tirkein yksittdinen motiivi toiminnalle
oli "tekemisen ilo”. Sen sijaan digipelaamiseen ja liikkkumi-
seen kdytetyn ajan vililld ei 16ydetty tilastollisesti merkitse-
véd yhteyttd.

Johtopéatoksend tdmdn aineiston perusteella ei ole viit-
teitd siitd, ettd digitaalinen pelaaminen syrjéyttéisi yliopis-
to-opiskelijoiden liikkumista tai liikkkumisen koettua merki-
tystd, vaikka nditd toimintoja harrastetaan osittain samoista
syistd (nautinto ja arjesta irtautuminen).

Avainsanat: pelaaminen, digitaaliset pelit, liikunta,
viiopisto-opiskelijat

ABSTRACT

Helle, L., Sipponen, I. & Tuomela A. 2026. Shall we exercise
or play digital games? Use of time and meanings attributed
to exercise and digital gaming by university students in three
different fields of study. Liikunta & Tiede 63 (3), 76-84.

Statistics indicate that digital gaming among young adults
has increased over the years, while physical activity has
decreased. Although these topics have received a lot of
attention, the relation between physical activity and digital
gaming and their meaning for university students is a
novel line of investigation. The purpose of the study was to
compare university students’ relationship to physical activity
and relationship to digital gaming (time spent on activity and
personal meanings).

The data were collected with an electronic pre-structured
questionnaire. Teacher students, information technology
students and students majoring in physical education
participated in the study (n=141). The respondents reported
playing digital games on average five hours a week, but the
variation was large: some did not play at all and the most
avid player reported playing as many as 35 hours. Gaming
was also related to gender, with male respondents playing
nine hours a week, on average, and female respondents
less than three hours a week. Instead, both male and female
respondents reported exerting themselves physically 8,5
hours per week, on average.

Results indicated that when comparing meanings attributed
to gaming and physical activity, the meaning profiles were
very similar, although meanings related to physical activity
were rated slightly higher. The single most important reason
for engaging in physical activity and gaming in all subgroups
was “the joy of doing”. There was no correlation between
time spent gaming and exerting oneself physically.

To conclude, although physical activity and digital gaming
have partially overlapping meanings to students (pleasure
and escapism in particular), there is no evidence to indicate
that university students are gaming at the expense of
physical activity, nor are the meanings attributed to gaming
overcoming meanings attached to physical activity.

Keywords: gaming, physical activity, university students
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JOHDANTO

Tilastojen mukaan suomalaisten korkeakouluikdisten nuor-
ten digitaalinen pelaaminen on lisddntynyt Suomessa sel-
kedsti viimeisten kymmenen vuoden aikana: Kun vuoden
2013 pelaajabarometrin mukaan ikdryhméssd 20-29 pelat-
tiin digitaalisia pelejd keskimaérin seitsemén tuntia viikossa
(Méyrd & Ermi, 2014, s. 26), vuoden 2022 pelaajabaromet-
rin mukaan kyseisessd ikdryhmissd pelattiin keskimé&a-
rin peréti 11,3 tuntia (Kinnunen ym., 2022) eli noin puo-
let enemmaén.

On my®os viitteitd siitd, ettd suomalaiset nuoret michet ei-
vit ole fyysisesti yhtd aktiivisia arjessaan kuin ennen, sil-
14 he eivit ole yhtd hyvissd fyysisessd kunnossa kuin en-
nen. Taméd ndkyy selkeimmin tarkasteltaessa varusmiesten
maksimikestdvyyttd: varusmiesten maksimikestdvyyden
on osoitettu heikentyneen selkeésti vuodesta 1980 vuoteen
2015 (Santtila ym., 2018). Myds varusmiesten lihaskunnon
havaittiin heikentyneen vuodesta 1992 vuoteen 2000 (hyva-
kuntoisten osuus véheni) sekd vuodesta 1992 vuoteen 2010
(huonokuntoisten osuus lisdédntyi). Husu ym. (2022) puo-
lestaan havaitsivat 20-29 -vuotiaiden miesten kestdvyys-
kunnon heikentyneen entisestdén vertaillessaan kuuden
minuutin kdvelytestin perusteella muodostettuja hapenkulu-
tusarvoja vuosien 2017-2019 ja 2021-2022 valilla.

Eri puolilla maailmaa onkin herdnnyt huoli, ettd eri kou-
lutusasteilla opiskelevien opiskelijoiden digipelaamiseen
kdytetty aika saattaisi olla kddnteisesti yhteydessd liikku-
miseen kidytetyn ajan kanssa (ks. esim. Mario & Hannah,
2014; Sokka ym., 2025; Saavedra Vallejos ym., 2025). Digi-
taalisella pelaamisella tarkoitetaan tdssé tutkimuksessa kai-
kenlaista ensisijaisesti vithdekdyttoon suunniteltujen pelien
pelaamista milld tahansa digitaalisella laitteella kuten peli-
konsolilla, dlypuhelimella tai tictokoneella (ks. esim. Meri-
ldinen, 2020, s. 18).

Vaikka julkisessa keskustelussa painottuu huoli liiallises-
ta pelaamisesta ja liian vdhdisestd liikunnasta, asetelmaa ei
tule ndhdd mustavalkoisena. Rebecchi ym. (2025) havait-
sivat systemaattisiin katsauksiin pohjautuvassa katsausar-
tikkelissaan, ettd digipelaamisesta voi olla pelaajan inhi-
millisen kasvun kannalta merkittdvdd hyotyd eritoten, jos
pelaamiseen kdytetty aika pidetdén maltillisena ja suosite-
taan pelejé, jotka vaativat strategista ajattelua tai yhteistyo-
td muiden pelaajien kanssa. Pelaaminen voi edistdd muun
muassa visuospatiaalisia taitoja ja valmiuksia ratkaista on-
gelmia. Motoristen taitojen edistimiseen suunnatut video-
pelit (“exergaming”) puolestaan voivat edistdd motorisia
taitoja (esim. tasapaino, koordinaatio ja reaktionnopeus.)
Vastaavasti liikkuminen ei ole vaaratonta: erityisesti liial-
liseen liikuntaan liittyy erilaisia fysiologisia ja psykologi-
sia haittoja kuten riippuvuutta (ks. Weinstein & Weinstein,
2014).

Mitd sitten tiedetddn yliopisto-opiskelijoiden digipelaa-
misen ja liikkumisen médrdn vilisestd yhteydestd? Tar-
kastellessaan brittildisen yliopiston miespuolisia yliopisto-
opiskelijoita (n = 45) Mario ym. (2025) havaitsivat, ettd
digitaalisen pelaamisen méérd korreloi negatiivisesti inten-
siivisen fyysinen aktiivisuuden (r = -0,30, p < 0,05) ja muun
muassa rasvakudoksen méérdn ( r = 0,47, p < 0,01) kanssa.

Saavedra Valejos ym. (2025) puolestaan tutkivat chileldisia
yliopisto-opiskelijoita (n = 412) ja havaitsivat, ettd itse di-
gipelaamisen méérd oli heikosti, mutta tilastollisesti merkit-
sevisti negatiivisesti yhteydessa fyysisen aktiivisuuteen (r =
-0,105, p <0,05).

Tassd tutkimuksessa selvitetdén kyselyn avulla kolmen
koulutusohjelman (liikuntatiede, luokanopettajakoulutus,
tietotekniikka) opiskelijoiden digipelaamisen ja liikkumi-
sen madrdd ja opiskelijoiden antamia merkityksié néille toi-
minnoille.

TUTKIMUKSEN VIITEKEHYS

Kuten Julin (2024, s. 7) on todennut, ’fyysinen aktiivisuus,
litkkkuminen ja liikunta ovat monelle synonyymejé ja sekoit-
tuvat sujuvasti keskenddn”. Fyysisessd aktiviisuudessa on
kyse luurankolihaksiston kéytostd, mikd johtaa kehon liik-
keisiin ja merkittdvésti kohenneeseen energiankulutukseen
(Corbin ym., 2000). Mairitelmédssa ei oteta kantaa aktiivi-
suuden laatuun tai intensiteettiin, kun taas liikkumisen suo-
situkset ottavat selkedsti kantaa sithen, miten ja miten paljon
eri ikdisten tulisi liikkkua (ks. esim. UKK-instituutti, 2019).
Liikkumiselle ei 16ydy selkedd kasitteenmaérittelyd, mutta
se on ldhelld fyysistd aktiivisuutta (bodily movement) (Ju-
lin, 2024). Mitd tulee intensiteettiin, yleisesti fyysinen ak-
tiivisuus voidaan jaotella kevyeen fyysiseen aktiivisuuteen
(esim. seisominen), kohtalaiseen fyysiseen aktiivisuuteen
(esim. reipas kévely tai holkka) tai rasittavaan fyysiseen ak-
tiivisuuteen (esim. nopea juoksu). Liikunta puolestaan on Ju-
linin (2024, s. 8) suomenkielisen kddnnoksen mukaan fyy-
sistd aktiivisuutta, joka on suunniteltua, silld on rakenne ja
sen tarkoitus on parantaa tai yllapitdd yhtd tai monia eri fyy-
sisen kunnon komponentteja”.

Tassa tutkimuksessa merkitykselld tarkoitetaan sitd, mité
arvoa jokin asia, esimerkiksi litkkuminen tai digipelaami-
nen, ihmiselle antaa (eng. significance) (ks. esim. Koski,
2008, s. 155). Merkityksié kasitellddn sekd dlyn ettd tuntei-
den kautta (Koski, 2008). Liikuntaa ja liikunnan merkityk-
sid on tutkittu paljon, ja niistd on luotu monenlaisia merki-
tyspatteristoja (ks. esim. Koski, 2017, 98—105, Tomik ym.,
2012, Wilson ym., 2022). Myds digitaalista pelaamista ja
sithen liittyvid motiiveja tai merkityksid on tutkittu syste-
maattisella otteella jo pitempédn (ks. esim. Yee, 2016; Tah-
lo & Tuuri, 2025). Sen sijaan ndiden kahden toiminnon tar-
kastelua rinnakkain on tehty vasta hiljattain (ks. Sokka ym.
2025b).

Liikkumisen merkitykset. Liikkumisen merkitys ih-
misille vaihtelee yksiloittdin. Jotkut kokevat liikunnan tai
liikkkumisen eldménséd tdrkeimmaksi asiaksi, kun taas toi-
set inhoavat liikuntaa. Kosken ja Tdhtisen (2005, s. 7) mu-
kaan merkityksiin kytkeytyva liikuntasuhde puolestaan
viittaa “paitsi henkilon konkreettisiin kokemuksiin liikun-
nan areenoilla, myds siihen, mitd arvolatauksia, tiedoste-
tusti tai tiedostamattomasti, hdn antaa liitkunnalle ja siihen
liittyville asioille tai ilmioille”. Kosken ja Tahtisen (2005)
mukaan nditd ilmi6itd ovat omakohtaisen “liikuntaharras-
tuksen” lisdksi kiinnostus penkkiurheiluun, aktiivisuus lii-
kuntatoiminnan tuottamisessa seka litkuntakulttuuriin liitty-
va kulutus. Téssé tutkimuksessa rajoitutaan tarkastelemaan
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omakohtaista liikuntaa tai litkkumista ja sen merkityksid,
joiden tiedetddn muuttuvan eldmén aikana.

Digitaalisen pelaamisen merkitykset. Myds digitaalisen
pelaamisen merkityksid on tutkittu. Pelituki-hankkeen ky-
selyssd (n=732), nuoret (osallistujien mediaaniki: 18 v) ra-
portoivat, ettd pelaaminen on kivaa ja ettd se on helppo tapa
kuluttaa aikaa (Pelituki-hanke, 2015). Noin 10 prosenttia
vastaajista ilmoitti pelaamisen syyksi yksindisyyden tunteen
ja sen kompensoimisen. Yleisemmin nuoremmat ihmiset pe-
laavat kavereiden kesken ja vanhemmalla idlld pelaaminen
usein muuttuu yksilollisemmaksi (Ermi ym., 2004, s. 54).

Tutkimustehtiivi, -menetelmiit ja -aineisto

Tutkimustehtivi ja -kysymykset. Tutkimuksen tarkoituk-

sena oli vertailla kolmen eri alan (luokanopettajakoulutus,

tietotekniikka ja liikuntatiede) yliopisto-opiskelijoiden lii-

kuntasuhdetta (ajankdyttd ja merkitykset) ja digipelisuhdet-

ta keskendén.
Tutkimuskysymykset ovat seuraavat:

1) Kuinka paljon aikaa a) kaikki vastaajat, b) vastaajat suku-
puolittain, c¢) kolmen alan opiskelijat kdyttavat litkkumi-
seen ja digitaaliseen pelaamiseen ja miké on toimintoihin
kédytetyn ajan vélinen yhteys?

2) Miksi edelld mainitut ryhmaét a-c liikkkuvat ja pelaavat di-
gitaalisia peleja?

3) Harrastavatko edelld mainitut ryhmit a-c mieluummin
litkkumista vai digitaalisia peleja?

4) Miten edelld mainitut ryhmit a-c kokevat liikkuessa koe-
tut merkitykset suhteessa digipelejd pelatessa koettuihin
merkityksiin?

Liikuntatieteen opiskelijoilla oletettiin olevan vahva litkun-
tasuhde. Kasvatustieteellisessd tiedekunnassa puolestaan voi
opiskella litkuntakasvatusta sivuaineena, joten oletettiin, ettd
luokanopettajaopiskelijoilla on keskiméérin kohtalaisen vah-
va litkuntasuhde. Vastaavasti oletettiin, ettd tietokoneista ja
digipelaamisesta innostuneita nuoria hakeutuu opiskelemaan
tietotekniikkka-alalle. Tdméan vuoksi oletuksena oli, ettd lii-
kunnan merkitykset koettaisiin korkeina liikuntatieteen opis-
kelijoiden parissa ja toiseksi voimakkaina luokanopettaja-
opiskelijoiden keskuudessa. Vastaavasti oli oletuksena, ettd
tietotekniikan opiskelijat kokisivat digitaaliset pelit merki-
tyksellisempid kuin muut, silld digitaaliset pelit ovat saat-
taneet johtaa alan valintaan. Liséksi oli oletuksena, etté toi-
mintoihin kdytetyn ajan vélinen korrelaatio olisi negatiivinen
(Mario ym. 2014; Saavedra Valejos ym. 2025).
Tutkimuksen toteutus. Tutkimus toteutettiin verkkoky-
selynd 14.11.2022-23.1.2023. Ensin kysely esitestattiin kol-
mella eri luokanopettajaopiskelijalla. Esitestaajiksi pyrittiin
valitsemaan yksi henkild, joka liikkuu paljon, mutta pelaa
viahin, yksi henkild, joka pelaa paljon, mutta liitkkuu vdhan
sekd yksi henkild, joka liikkkuu ja pelaa paljon. Esitestauk-
sen jdlkeen aineisto keréttiin lahettamalla kyselylomake tut-
kittavien tiedekuntien opiskelijoiden sdhkdpostilistoille.
Ennen kyselylomakkeiden ldhettdmistd varmistettiin kun-
kin laitoksen johtajalta tai muulta esihenkildltd lupa aineis-
ton kerddmiselle. Tietotekniikan laitos kehotti 1dhestyméan
alan ainejdrjestdd. Ndin ollen kysely ldhetettiin ainejirjes-
ton sdhkopostilistalle, johon kuuluu valtaosa tietotekniikan

opiskelijoista. Koska ensimmadiselld ldhetyskerralla ei saa-
tu tavoiteltua médrdd vastauksia, ldhetettiin kyselylomake
sdhkopostilistoille vield toisen kerran. Liséksi tietoteknii-
kan opiskelijoita ldhestyttiin vield henkilkohtaisesti hei-
dén kampuksellaan, koska sdhkopostin avulla oli saavutettu
vain véhdinen méaré vastauksia. Kaksi tutkijaa siirtyi tieto-
tekniikan laitoksen aulaan QR-koodin kanssa, jonka takana
oli kyselylomake, kysyékseen vastaantulevilta opiskelijoil-
ta, voisivatko he vastata kyselyyn.

Osallistujat. Vastauksia saatiin yhteenséd 141. Vastaajista
83 oli luokanopettajaopiskelijoita, 33 litkuntatieteiden opis-
kelijoita ja 25 tietotekniikan opiskelijoita. Vastaajista 89 oli
oman ilmoituksen mukaan naisia ja 46 miehia'. Liséksi kol-
me vastaajista oli muunsukupuolisia ja kolme ei halunnut
kertoa sukupuoltaan. Nama kaksi viimeisintd ryhmaa jatet-
tiin huomioimatta vertailtaessa vastauksia eri sukupuolien
vililld, koska ne olivat liian pienid tilastollisiin vertailuihin.

Kyselyn sisilto. Kyselylomaketta laadittaessa hyodyn-
nettiin soveltavin osin Kosken ja Téhtisen (2005) luomaa
litkkunnan merkityspatteristoa sekd Kallion ym. (2007) luo-
mia pelaamisen merkitysvéittimid. Lopullinen kysymyspat-
teristo koottiin siten, ettd viittdmét sopivat sekd digitaali-
seen pelaamiseen ettd litkkumiseen (ks. Liite 1). Digitaalista
pelaamista avattiin osallistujille seuraavasti: ”Digitaalisella
pelaamisella tarkoitetaan kaikkea pelaamista, joka tapahtuu
jollakin digitaalisella laitteella (esim. kénnykalld, tietoko-
neella, Playstationilla jne.”) Kyselylomakkeessa kaytettiin
sekd termid “litkkuminen” ettd “litkunta”, ja jalkimmaistd
avattiin seuraavasti: ”Seuraavissa kysymyksissd liikkunnal-
la tarkoitetaan kaikkea sellaista toimintaa, joka nostaa sy-
dédmen lyontitiheyttd ja saa sinut hetkeksi hengidstymiéin
(esim. jalkapallo tai riped kévely)”. Kaikkiaan kyselyloma-
ke sisélsi 53 merkitysté liittyen digitaaliseen pelaamiseen ja
49 merkitysta liittyen liikkumiseen. Ndistd merkityksistd 47
olivat molemmille toiminnoille yhteisia.

Kyselylomakkeen alussa vield kerrottiin kerdtyn tiedon
kayttotarkoituksesta sekd annettiin ohjeet kyselyn tdyttdmi-
seen. Lisdksi oli linkki tietosuojaselosteeseen ja tutkijoiden
yhteystiedot. Kyselyn alussa pyydettiin vastaajia yksil6i-
mién tiedekuntansa (opettajankoulutus/liikuntatieteellinen/
tietojenkdsittey) sekd sukupuolensa (mies/nainen/muu/en
halua kertoa). Lisdksi kysyttiin, kumpaa toimintoa vastaa-
ja tekee mieluummin: pelaa digitaalisia pelejd vai harras-
taa liikkuntaa. Tdmin jélkeen kysyttiin, kuinka paljon aikaa
vastaaja kéyttdd viikossa digitaaliseen pelaamiseen ja liik-
kumiseen sekd kuinka tdrkeédksi vastaaja kokee digitaali-
seen pelaamiseen liittyvét erilaiset merkitykset asteikolla
1-7. Kyselyn lopussa oli vastaavat kysymykset liittyen liik-
kumiseen.

Aineiston kisittely. Aineiston késittelyyn ja analysoin-
tiin kaytettiin IBM SPSS Statistics 27.0-ohjelmaa. Ai-
neiston viittdmistd muodostettiin  summamuuttujia (ks.
LITE 1). Tassd tutkimuksessa yksittdisestd vaittimastd
muodostetusta muuttujasta puhutaan merkityksind ja niistd

1 Koulutusalojen sukupuolijakaumaa kuvastaa se, ettd luokanopetta-
jaopiskelijoista 25 prosenttia, tietojenkisittelytieteen opiskelijoista
60 prosenttia ja liikuntatieteen opiskelijoista 30 prosenttia identifioi-
tui miehiksi.
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muodostetuista summamuuttujista merkitysulottuvuuksina.
Kosken ja Tdhtisen (2005) sekd Kallion ym. (2007) tutki-
muksiin perustuvan teoreettisen viitekehyksen pohjalta luo-
tiin digipelaamiseen ja liikkumiseen yhdeksén yhteistd mer-
kitysulottuvuutta. Esimerkiksi merkitykset henkinen kasvu,
itsevarmuuden parantaminen sekd parempien suoritusten ta-
voittelu ja itsensd ylittdminen yhdistettiin yhdeksi merkitys-
ulottuvuudeksi, jolle annettiin nimeksi kehittyminen. Lopul-
ta litkunnan merkitysulottuvuuksista kuitenkin jouduttiin
jattamadan kaksi pois niiden alhaisen reliabiliteetin vuoksi
(Liikkumisen autonomia 0=0,52 ja ilmaisu a4=0,59).

Teoriapohjaisten merkitysulottuvuuksien ulkopuolelle
jédneitd merkityksid tutkittiin eksploratiivisella faktoriana-
lyysilld. Faktorianalyysien pohjalta sekéd digitaaliseen pe-
laamiseen ettd liikkumiseen luotiin kaksi uutta merkitysu-
lottuvuutta: Oppiminen ja dlyllisyys sekd kdytinnollisyys.
Sekd merkitykset ettd merkitysulottuvuudet olivat sisdlldl-
lisesti ldhes identtiset digitaalisessa pelaamisessa ja litkku-
misessa. Osaa merkityksistd kdytettiin useammassa merki-
tysulottuvuudessa. Esimerkiksi itsensd hallinnan merkitysté
kaytettiin sekd itsetuntemuksen ettd autonomian merkitysu-
lottuvuudessa. Kaikkia tutkimuksessa kéytettyjd merkitys-
ulottuvuuksia voidaan pitdd sisdisesti yhtenevéisind, silld
ldhes kaikkien merkitysulottuvuuksien Cronbachin alfa ylit-
tdd raja-arvon 0,7. Kaikkien kéytettyjen skaalojen reliabili-
teettikerroin oli vdhintdan 0,6.

Tilastollinen analyysi. Tutkimusaineiston merkityksié ja
niiden avulla luotuja merkitysulottuvuuksia verrattiin kes-
kenddn hyddyntden sekd riippumattomien ryhmien (koulu-
tusalat sekd naiset vs michet) vertailua ettd parittaista vertai-
lua (digipelaaminen vs litkkuminen). Koska merkitykset ja
merkitysulottuvuudet eivét noudattaneet normaalijakaumaa,
téssd tutkimuksessa hyddynnettiin epéparametrisid testeja,
joissa muuttujien keskiarvovertailun sijaan vertaillaan jér-
jestyslukujen keskiarvoja. Sukupuolten vilisid mahdollisia
eroja merkityksissd ja merkitysulottuvuuksissa tarkasteltiin
kahden riippumattoman ryhmidn Mann-Whitneyn U-testil-
14. Eri alojen opiskelijoiden vélisid mahdollisia eroja tarkas-
teltiin useamman riippumattoman ryhmén Kruskal-Wallisin

Taulukko 1. Digitaaliseen pelaamiseen ja liikkumiseen kaytetty aika.

testilld. Liikkumisen ja digitaalisen pelaamisen merkitysten
erojen vertailuun kéytettiin parittaisen t-testin epidparamet-
rista vastinetta eli Wilcoxonin testid. Tilastollinen analyysi
toistettiin osaryhmittdin eli sukupuolen ja opiskeltavan alan
mukaan.

Saatuja tuloksia tarkasteltiin suhteessa tilastolliseen mer-
kitsevyyteen (p-arvo) ja efektikokoon. Kun p-arvo on alle
yleisesti kdytetyn riskitason eli 0,05, voidaan tuloksen sa-
noa olevan tilastollisesti merkitsevd (Tdhtinen ym., 2020).
P-arvon lisdksi tarkasteltiin saadun tuloksen efektikokoa (r).
Efektikoon itseisarvo [r| mittaa tuloksen voimakkuutta eli
sitd kuinka suuri ero mitattujen suureiden koolla on (Tdh-
tinen ym., 2020, 44). Cohen (1988, 79) on maidritellyt epa-
parametristen testien korrelaation vertailun efektikoille seu-
raavat raja-arvot: 0,1-0,3-0,5, vastaavassa jarjestyksessd
pieni — keskisuuri — suuri.

TULOKSET

Digitaaliseen pelaamiseen ja liikkumiseen
kiytetty aika ja niiden vilinen yhteys
Koko vastaajajoukon tasolla vastaajat ilmoittivat kiytti-
vinsa digitaaliseen pelaamiseen keskiméérin noin viisi tuntia
viikossa vastausten jakautuessa vilille 0-35 tuntia viikossa,
kun taas litkkumiseen kdytettiin oman arvion mukaan kes-
kiméérin 8,5 tuntia viikossa vastausten jakautuessa vilille
1-27 tuntia viikossa. (Ks. taulukko 1.) Tarkasteltaessa liik-
kumiseen kdytetyn ajan frekvenssijakaumaa, voidaan huo-
mata, ettd vain noin 9 prosenttia vastaajista ilmoitti liikku-
vansa keskiméérin alle kolme tuntia eli alle UKK-instituutin
asettaman “’reippaan tai rasittavan liikkunnan” suositukseen.
Tarkasteltaessa tilannetta sukupuolittain michet ilmoitti-
vat kiyttdvanséd sekd liikkkumiseen ettd digitaaliseen pelaa-
misen keskimédrin noin yhdeksédn tuntia viikossa, ja nai-
set kayttivit lilkkkumiseen aikaa melkein yhtd paljon kuin
miehet (noin 8,5 tuntia), mutta digitaaliseen pelaamiseen
huomattavasti vihemmén (noin kolme tuntia). Miesten ja
naisten digitaaliseen pelaamiseen kéytetyn ajan erot olivat
tilastollisesti merkitsevid (U= 835, z=-5,7, p <0,001). Sen

t/vko n min max keskiarvo keskihajonta
Digitaalinen pelaaminen 141 0 35 52 6,8
Liikkuminen 141 1 27 8,5 4,9
M digitaalinen pelaaminen 46 0 35 9,3 8,1
N digitaalinen pelaaminen 89 0 16 2,8 3,7
M liikkuminen 46 1 24 9,0 4,3
N liikkuminen 89 1 27 84 52
Lu digitaalinen pelaaminen 83 0 35 4,7 6,5
Li digitaalinen pelaaminen 33 0 16 4.4 51
Ti digitaalinen pelaaminen 25 0 35 8,3 8,8
Lu liikkuminen 83 2 24 76 41
Li liikkuminen 33 2 27 1.2 57
Ti liikkuminen 25 1 20 77 49

M=miehet, N=naiset, Lu=luokanopettajaopiskelijat, Li=liikuntatieteiden opiskelijat, Ti=Tietotekniikan opiskelijat
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sijaan litkkumiseen kdytetyn ajan erot eivit olleet tilastolli-
sesti merkitsevid.

Tarkasteltaessa ajankéyttod koulutusaloittain (ks. tau-
Iukko 1) luokanopettajaopiskelijat ja litkuntatieteiden opis-
kelijat ilmoittivat pelaavansa digitaalisia pelejd suunnil-
leen saman verran (noin 4,5 tuntia viikossa). Tietotekniikan
opiskelijat kéyttivdat digitaaliseen pelaamiseen oman il-
moituksensa mukaan melkein kaksinkertaisesti aikaa suh-
teessa muihin opiskelijoihin (noin 8,5 tuntia viikossa).
Luokanopettajaopiskelijat ja tietotekniikan opiskelijat puo-
lestaan ilmoittivat kdyttdvansé likkkumiseen aikaa suunnil-
leen saman verran (noin 7,5 tuntia viikossa). Liikuntatietei-
den opiskelijat ilmoittivat kiyttdvanséd noin puolet enemman
aika liikkumiseen (noin 11 tuntia viikossa). Koulutusalojen
viliset erot sekd digitaaliseen pelaamiseen ettd liikkumiseen
kiytetyssd ajassa olivat tilastollisesti merkitsevid (H(2),=
7,0; p=0,03, H(2), =12,0; p=0,003).

Sen sijaan pelaamiseen kédytetyn ja liikkumiseen kdytetyn
ajan vilinen yhteys tarkasteltuna epdparametrisen Spear-
man-korrelaation avulla ei ollut tilastollisesti merkitsevéd
koko vastaajajoukon tasolla, eikd yhdessédkddn osaryhmés-
sd (miehet, naiset, luokanopettajaopiskelijat, litkuntatieteen
opiskelijat tai tietotekniikan opiskelijat).

Digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen merkitykset
Kysymystd, miksi yliopisto-opiskelijat pelaavat ja liikku-
vat tarkasteltiin ensin useammista véittdmistd muodostettu-
jen merkitysulottuvuuksien avulla (mediaanien tarkastelu) ja
sitten vertailemalla yksittdisten véittimien mediaaneja. Sekd
digitaalisessa pelaamisessa ettd liikkumisessa kaksi merki-
tysulottuvuutta oli kaikissa osaryhmissd kolmen kérjessa:
nautinto ja arjesta irtautuminen.

Tarkasteltaessa pelaamisen yksittiisid merkityksii ha-
vaittiin, ettd ennen kaikkea pelattiin tekemisen ilosta. Taméa
pati koko ryhméén (Md=7), michiin, naisiin ja tietoteknii-
kan opiskelijoihin. Luokanopettajaopiskelijoilla oli useampi
merkitys tirkeimmaélld sijalla (Md=6): tekemisen ilo, mie-
lekkyys, mielihyvd, onnistumisen eldimykset, rentoutumi-
nen, uppoutuminen seka tekemisen helppo saatavuus. Myds
liikuntatieteilijoilld oli useampi merkitys ensimmaiselld jae-
tulla sijalla (Md=6): tekemisen ilo, mielekkyys seki rentou-
tuminen.

Miksi sitten liikuttiin? Tarkasteltaessa liikunnan yksit-
tiisid merkityksid havaittiin, ettd koko ryhmén tasolla jaet-
tu ensimmédinen sija (Md=7) oli tekemisen ilolla ja terveel-
lisyydelld. Kaikissa osaryhmissd tekemisen ilo oli tirkein
yksittdinen merkitys (Md=7), joskin tietyissd osaryhmissé se
oli jaetulla ykkdssijalla. Miehilld toisella sijalla oli parem-
pien suoritusten tavoittelu (Md=6,5), kun taas naisilla ko-
rostui terveellisyys (Md=7) ja arjesta irtautuminen (Md=7).
Luokanopettajaopiskelijoilla ja tietotekniikan opiskelijoilla
jaetulla ensimmaiselld sijalla oli terveellisyys (Md=7). Lii-
kuntatieteilijoilld jaetulla ensimmadiselld sijalla (Md=7) oli-
vat mielihyvin tuntemukset. Toisella sijalla (Md=6,5) oli
parempien suoritusten tavoittelu.

Digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen

koettu tirkeysjirjestys

Kaikista vastaajista noin 15 prosenttia ilmoitti pelaavansa
mieluummin digitaalisia pelejd ja noin 62 prosenttia ilmoitti
litkkkuvansa mieluummin. Loput vastaajista eli noin 23 pro-
senttia koki molemmat aktiviteetit yhtd mieluisiksi. Vastaus-
vaihtoehtona oli myos, etté vastaaja ei pidd kumpaakaan tér-
kedna. (Ks. kuvio 1.)

15 %

23%

62 %

M Digitaalinen pelaaminen  m Liikkuminen M Yhta tarkeita

Kuvio 1. Digitaalisen pelaamisen ja liilkkumisen koettu
tarkeysjarjestys (kaikki vastaajat).

Kun digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen tekemisen mie-
luisuutta tarkasteltiin sukupuolittain, sekd michilld (noin
41 %) ettd naisilla (noin 75 %) eniten vastauksia saanut vaih-
toehto oli liikkuminen. Miehistd suurempi osa koki molem-
mat tekemiset yhtd mieluisaksi (noin 39 %) verrattuna nii-
hin, jotka kokivat digitaalisen pelaamisen mieluisammaksi
(noin 20 %). Naisilla ndmé kaksi vaihtoehtoa olivat ldhes
yhti suosittuja (12—13 %). Kahden sukupuoliryhmén véliset
erot olivat tilastollisesti merkitsevid (c* (1)=16,7, p=<0,001).
(Ks. kuviot 2 ja 3.)
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Kuvio 2. Miesten digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen koettu
tarkeysjarjestys.

12% 13 %

75 %

M Digitaalinen pelaaminen  m Liikkuminen M Yhta tarkeita
Kuvio 3. Naisten digitaalisen pelaamisen ja liilkkumisen koettu

tarkeysjarjestys.
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Tarkasteltaessa kahden toiminnon tirkeysjarjestystd kou-
lutusaloittain kaikkia ryhmid yhdisti se, ettd liikkkuminen
koettiin mieluisimpana tekemisend (luokanopettajaopiskeli-
jat: noin 64 %, liikuntatieteiden opiskelijat: noin 73 %, tie-
totekniikan opiskelijat: noin 44 %). (Ks. kuviot 4, 5 ja 6.)
Liikuntatieteiden opiskelijoista noin 24 prosenttia koki mo-
lemmat tekemiset yhtd mieluisiksi ja vain 3 prosenttia koki
digitaalisen pelaamisen mieluisemmaksi tekemiseksi. Myos
luokanopettajaopiskelijoilla yhtd mieluisaksi tekemiseksi
kokevia vastaajia oli enemmaén (noin 22 %) kuin digitaali-
sen pelaamisen mieluisimmaksi tekemiseksi kokevia vastaa-
jia (noin 15 %). Tietotekniikan opiskelijoilla sen sijaan yhtd
mieluisaksi tekemiseksi kokevia vastaajia oli vihemmin
(noin 24 %) kuin digitaalisen pelaamisen mieluisimmaksi
tekemiseksi kokevia vastaajia (noin 32 %). Koulutusalojen
erot olivat tilastollisesti merkitsevia (c*(2)=22,1, p=0,039).

14 %

22%

64 %

M Digitaalinen pelaaminen i Liikkuminen M Yhta tarkeita

Kuvio 4. Luokanopettajaopiskelijoiden digitaalisen pelaamisen ja
liilkkumisen koettu tarkeysjarjestys.
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Kuvio 5. Liikuntatieteiden opiskelijoiden digitaalisen pelaamisen ja
liikkumisen koettu tarkeysjarjestys.
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Kuvio 6. Tietotekniikan opiskelijoiden digitaalisen pelaamisen ja
liikkumisen koettu tarkeysjarjestys.

Digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen merkitys-
ulottuvuuksien parittainen vertailu

Kaikkia yhdeksdd yhteistd merkitysulottuvuutta vertail-
taessa kaikkien vastaajien osalta digitaalisen pelaamisen
ja liikkkumisen vililld jokainen merkitysulottuvuus koettiin
tarkedmpadna litkkkumisessa kuin digitaalisessa pelaamises-
sa (ks. kuvio 7). Itsetuntemuksen sekd kehittymisen mer-
kitysulottuvuuksia vertailtaessa efektikoko oli suuri (Jr|=
0,52-0,59). Arjesta irtautumisen, kdytdnnollisyyden, nau-
tinnon, oppimisen ja dlyllisyyden, sosiaalisuuden sekd suo-
rittamisen merkitysulottuvuuksia vertailtaessa efektikoko
oli keskisuuri (|r]=0,26-0,40). Kilpailullisuuden merkitysu-
lottuvuuden efektikoko oli erittdin matala (|r}= 0,01). Kaik-
ki Wilcoxonin testilld saadut tulokset olivat tilastollises-
ti merkitsevid (p<<0,001) lukuun ottamatta kilpailullisuuden
merkitysulottuvuutta.

Kun sama vertailu toistettiin sukupuolittain, sekd mie-
het ettd naiset kokivat jokaisen merkitysulottuvuuden tér-
kedmpénd liikunnassa kuin digitaalisessa pelaamisessa.
Naisilla ndmé erot olivat miehid selkedmpid. Naisten ko-
kemia merkityksid vertailtaessa efektikoko oli suuri arjesta
irtautumisen, kehittymisen seké itsetuntemuksen merkitys-
ulottuvuuksia tarkasteltaessa (|r|= 0,50—0,60). Muita merki-
tysulottuvuuksia tarkasteltaessa efektikoko oli keskisuuri,
(Ir|= 0,25-0,45) lukuun ottamatta kilpailullisuuden merki-
tysulottuvuutta, jonka efektikoko oli pieni (|r|= 0,05). Tu-
lokset olivat tilastollisesti merkitsevid lukuun ottamatta kil-
pailullisuuden merkitysulottuvuutta. Miehilld sen sijaan
itsetuntemuksen sekd kehittymisen merkitysulottuvuuksilla
oli suuri efektikoko (|r|=0,53-0,57). Kaikilla muilla merki-
tysulottuvuuksilla efektikoko oli keskisuuri (|r[=0,15-0,42)
lukuun ottamatta kilpailullisuuden merkitysulottuvuutta,
jonka efektikoko oli pieni (|r|= 0,07). Miehilla tulokset oli-
vat tilastollisesti merkitsevid lukuun ottamatta kilpailul-
lisuuden, nautinnon sekd sosiaalisuuden merkitysulottu-
vuuksia.

Koulutusalan mukaan tarkasteltaessa edelleen kaik-
kien merkitysulottuvuuksien kohdalla liikkumisen mer-
kitysulottuvuudet koettiin digitaalisen pelaamisen mer-
kitysulottuvuuksia tdrkedmmiksi. Suurimmat erot olivat
litkuntatieteiden opiskelijoilla, joilla efektikoko oli suu-
ri (Jr= 0,49-0,61) kaikkien merkitysulottuvuuksien koh-
dalla lukuun ottamatta kilpailullisuuden merkitysulottu-
vuutta. Liikuntatieteiden opiskelijoiden kohdalla kaikki
tulokset olivat tilastollisesti merkitsevid. Luokanopettaja-
opiskelijoita tutkiessa vain arjesta irtautumisen, itsetunte-
muksen sekd kehittymisen merkitysulottuvuuksien efekti-
koko oli suuri (|r[=0,44-0,60). Tulokset olivat tilastollisesti
merkitsevid kaikissa paitsi kilpailullisuuden merkitysulot-
tuvuuden kohdalla. Tietotekniikan opiskelijoilla ainoastaan
itsetuntemuksen merkitysulottuvuuden efektikoko oli suuri
(Ir[=0,53). Tulokset olivat tilastollisesti merkitsevid vain it-
setuntemuksen, kehittymisen seké suorittamisen merkitys-
ulottuvuuksien kohdalla.
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Kuvio 7. Digitaalisen pelaamisen ja lilkkkumisen merkitysulottuvuuksien tarkeyden vertailu mediaanin mukaan (n = 141).

POHDINTA

Tutkimustehtdvina oli tarkastella kolmen koulutusalan yli-
opisto-opiskelijoiden liikuntasuhdetta (ajankdyttd ja arvos-
tukset) ja suhdetta digitaaliseen pelaamiseen sekd ndiden
suhteiden yhteyttd toisiinsa. Kyselyyn vastanneet yliopis-
to-opiskelijat korostivat tekemiseen liittyvid hedonistisia as-
pekteja tiedusteltaessa, miksi he pelasivat digitaalisia peleja
jamiksi he liikkuivat. Liikkumisen kohdalla liikkunnan terve-
yshyodyt korostuivat myds vahvasti — erityisesti naisilla, kun
miehilld korostui parempien suoritusten tavoittelu.

Tulokset olivat hyvin linjassa laajemman tutkimuksen
(Grénman ym., 2018) kanssa, joka koski korkeakouluopis-
kelijoiden litkkumista: tirkeimmét merkitykset olivat terve-
yshyddyt (terveys ja kunto), hyvénolon tunne ja ilo. Vas-
taavasti, mitd tulee digitaalisen pelaamisen merkityksiin,
Vahlo ja Tuuri (2025) raportoivat, ettd tirkeimméksi merki-
tysulottuvuudessa laajassa kansainvilisessd tutkimuksessa
osoittautui affektiivinen ulottuvuus (affective engagement).
Kummankin toiminnon osalta tdssd tutkimuksessa tirkein
yksittdinen motiivi oli tekemisen ilo.

Raportoiduista merkityksistd voidaan paitelld, ettd ylei-
sesti ottaen kolmen alan yliopisto-opiskelijoilla oli val-
miiksi sisdistd motivaatiota sekd liikkkumiseen ettd digipe-
laamiseen. Tekemisen ilo on myds ldhelld Peter Vordererin
kasitettd “enjoyment” puhuttaessa viihteestd (Vorderer ym.,
2003; Vorderer ym., 2004). Vordererin ym. (2004) tekemi-
sen ilo voi viihteen kuluttamisen aikana ndyttdytyd hyvin
erilaisina tunteina tai tunnetiloina, kuten kiihtymyksend,
nauruna, hallinnan tunteena tai vaikkapa esteettisend nau-
tintona. Toiminnan tuloksena voi olla esimerkiksi huomat-
tavan helpotuksen tunteen kokeminen ikdvimpien tunteiden
vyoryn jilkeen tai uuden oppiminen (ibid s. 193), mikéd puo-
lestaan ruokkii motivaatiota jatkaa toimintaa. Olennaista on,
ettd viihteestd nauttiminen” sisdltdd fysiologisia, kognitii-
visia ja affektiivisia komponentteja (ibid, s. 193).

Kyselyyn vastanneet yliopisto-opiskelijat kdyttivét digi-
taaliseen pelaamiseen oman ilmoituksen mukaan keskimaa-

rin viitisen tuntia viikossa, siten ettd miehet ilmoittivat pe-
laavansa keskimédrin reilut yhdeksén tuntia ja naiset ldhes
kolme tuntia viikossa. Hajonta oli kuitenkin suurta: osa ei
oman ilmoituksensa mukaan pelannut lainkaan, kun taas in-
nokkain pelaaja kulutti sithen peréti 35 tuntia viikossa. Tés-
sd tutkimuksessa tietotekniikan opiskelijat pelasivat di-
gitaalisia pelejd keskimiirin kaksi kertaa enemmiin
kuin liikuntatieteiden opiskelijat ja luokanopettajaopis-
kelijat. Tulos vastasi ennakko-oletusta, ja se sdilyi, vaikka
suhdetta tarkasteltiin erikseen miesten ja naisten osalta.

Aineistossa esiintyvit sukupuolten viliset erot digitaali-
sessa pelaamisessa koulutusalojen sisélld olivat huomatta-
via. Vikisinkin tulee pohtineeksi, missd méérin naisopis-
kelijat pelaisivat enemmin, mikéli olisi tarjolla enemmén
erilaisia pelejd, jotka olisi kehitetty vastaamaan heidén toi-
veitaan ja tarpeitaan (mm. asialliset, naispuoliset avatta-
ret ja naisiin vetoavat ympdristot) ja mikédli he eivét koh-
taisi pelimaailmassa vahittelyé ja suoranaista hdirintdd (vrt.
Cote, 2015; Lopez-Fernandez ym., 2019; Siutila & Havas-
te, 2018).

Mitd tulee liikkumiseen, yliopisto-opiskelijat ilmoitti-
vat kdyttdvinsa siithen keskimédrin noin kahdeksan ja puo-
li tuntia viikossa. Michet ja naiset liikkuivat yhtd paljon.
UKK-instituutin (2019) mukaan perusterveen aikuisen tu-
lisi harrastaa syddmen sykettd kohottavaa, reipasta liikettd
ainakin 2,5 tuntia viikossa tai rasittavaa liikkumista ainakin
1,25 tuntia viikossa), minka lisdksi pitéisi harjoittaa liike-
hallintaa ja lihaskuntoa véhintddn 2 kertaa viikossa. Viimei-
simpien KOTT-tutkimustulosten mukaan alle kolmikymp-
pisistd yliopisto-opiskelijoista noin 60 prosentilla tdyttyivét
litkuntasuositukset (Pohjola ym., 2025). Tamin tutkimuk-
sen tulosten mukaan yliopisto-opiskelijat ilmoittivat liik-
kuvansa keskiméddrin huomattavasti yli minimitavoitteen ja
vain noin 9 prosenttia tutkimukseen osallistuneista liikkui
oman ilmoituksensa mukaan alle minimitavoitteen, kun tar-
kastellaan liikuntasuosituksen rasittavan tai reippaan liik-
kumisen” osuutta. Liikuntatieteiden opiskelijat liikkuivat
keskiméérin noin puolet enemmaén kuin luokanopettajaopis-
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kelijat ja tietotekniikan opiskelijat. Myds tdmaé tulos vastasi
odotuksia. Sen sijaan digitaaliseen pelaamiseen ja liikkumi-
seen kdytetyn ajan vililld ei [6ytynyt tilastollisesti merkitse-
vdd yhteyttd.

Miti tulee kahden harrastuksen viliseen térkeysjarjestyk-
seen, tutkimukseen osallistuneista yliopisto-opiskelijoista
ainoastaan noin 15 prosenttia ilmoitti pelaavansa digitaa-
lisia pelejd mieluummin kuin liikkkuvansa. Sen sijaan noin
62 prosenttia koki liikkumisen tarkeimmaéksi kuin digitaa-
lisen pelaamisen. Vastaajista 23 prosenttia koki molemmat
tekemiset yhtd mieluisiksi. Naisilla selkeésti suurin osa koki
liikkkumisen tirkedmmaéksi, kun taas miehilld vastaukset ja-
kautuivat tasaisemmin. Tietotekniikan opiskelijoiden jou-
kossa oli huomattavasti enemmaén niitd vastaajia, jotka ko-
kivat digitaalisen pelaamisen mieluisammaksi tekemiseksi
verrattuna muiden alojen opiskelijoihin.

Vertailtaessa, miten yksilot arvottivat litkunnan ja digipe-
laamisen merkityksid kaikki merkitysulottuvuudet koettiin
tarkedmmaksi liikkkumisessa kuin digitaalisessa pelaamises-
sa, ja tdimad tulos ilmeni kaikissa tarkastelluissa osaryhmissa
(miehilld, naisilla ja kaikkien kolmen koulutusalan opiske-
lijoilla). Ainoa merkitysulottuvuus, jossa ei ilmennyt tilas-
tollisesti merkitsevid eroa kahden toiminnon vélilla oli kil-
pailullisuus. Vaikka liikunta ja digipelaaminen ndyttivét
palvelevan samoja funktioita ja esimerkiksi e-urheilu on
nouseva laji, ei ole viitteitd siitéd, ettd digipelaaminen olisi
syrjayttianyt liikunnan merkitysten koettua tirkeyttd yliopis-
to-opiskelijoilla. Itse asiassa, kuten Steinin ym. (2021) net-
tikyselyn tulokset osoittivat, e-urheilu voidaan ndhdé liikun-
tasuhteen syventdjand ja ilmenemismuotona

Miti tulee tutkimuksen vahvuuksiin ja heikkouksiin, tut-
kimuksen selkeimpénd heikkoutena oli ndytteen luonne:
koska tutkimus pohjautui vapaaehtoisuuteen, ei ollut mah-
dollista saada edustavaa otosta eri alojen yliopisto-opiskeli-
joista. Tdmaén vuoksi tutkimus toistettiin kolmessa osaryh-
missd, joiden oletettiin suhtautuvan eri tavalla liikuntaan
ja digipelaamiseen. Lisdksi tuloksia suhteutettiin aiempiin
tutkimuksiin. Tarkasteltaessa liikkumisen ja digipelaami-
sen vilistd suhdetta, tulokset olivat yhteneviisid kolmes-
sa osaryhméssd, minka lisdksi ne olivat linjassa aiempien
tutkimusten kanssa, mikéd puolestaan on tutkimuksen sel-
kein vahvuus. Tdmén vuoksi olemme luottavaisia, ettd kes-
keinen tulos, joka liittyy digipelaamisen ja liikkumisen va-

liseen suhteeseen yliopisto-opiskelijoilla, on siirrettdvissa
suomalaisiin yliopisto-opiskelijoihin, vaikka tutkimus ei
perustunut edustavaan otokseen suomalaisista yliopis-
to-opiskelijoista. Sen sijaan tuloksia litkkumisen ja digipe-
laamisen maérdstd ei mielestimme voi yleistdd kaikkiin yli-
opisto-opiskelijoihin, vaan tarvittaisiin laajempi tutkimus.
Tutkimuksen toinen heikkous oli liikunnan operationali-
sointi: kyselyssé olisi kannattanut kysyé lihaskuntoharjoit-
telusta, jotta olisi saatu KOTT-tutkimusten kanssa vertai-
lukelpoista tietoa liikkumissuositusten toteutumisesta eri
ryhmissa.

Digitaalisen pelaamisen ja liikkumisen vélinen suhde
ei siis ole niin mustavalkoinen kuin mitéd voisi dkkiseltdan
olettaa. Kuten Sokka ym. (2025a) totesivat, nykyéédn digi-
pelaaminen (esim. urheilusimulaattoreiden avulla) voi ni-
voutua luontevasti tavoitteelliseen urheiluharrastukseen;
vastaavasti tavoitteelliset e-urheilijat voivat harrastaa lii-
kuntaa pérjatikseen e-urheilussa. Tamé selittinee, miksi
useassa tutkimuksessa ei ole 10ydetty samanlaista selkedd
(kddnteistd) lineaarista yhteyttd digipelaamisen ja fyysisen
aktiivisuuden kokonaismédirdn vélilld (Mario ym., 2016;
Sokka ym., 2025a) kuin mitd on 1dydetty nuorten ruutu-
ajan ja fyysisen aktivisuuden vililld (Sokka ym., 2025). Ei
voida kuitenkaan sulkea pois mahdollisuutta, ettd digitaali-
sen pelaamisen miérin ja terveyskayttaytymisen vélilld oli-
si jonkinlainen kéanteinen yhteys: esimerkiksi Mario ym.
(2016) havaitsivat, ettd miespuolisilla yliopisto-opiskelijoil-
la, jotka pelasivat yli 7 tuntia viikossa, oli useammalla in-
dikaattorilla epéterveellisemmét eldméntavat (mm. epéter-
veellisempi ruokavalio, vihemmain rasittavaa litkkumista)
ja suurempi vyotaron ympéryysmitta kuin vihemmaén pelaa-
villa. Chan ym. (2022) meta-analyysissd, joka koski nuor-
ten e-urheilua ja netissé pelattavia videopelejé, paityi hyvin
samankaltaisiin tuloksiin: pelaamisen miérd oli yhteydes-
sd mm. vihempéddn uneen ja huonompaan unenlaatuun seka
epéterveellisempiin elintapoihin. Jatkotutkimuksissa on tar-
kedé tarkastella myos laadullisella otteella, millaista liikun-
taa tutkittavat harjoittavat ja millaisia pelejd he pelaavat.
Olisi ihanteellista, ettd tutkimustiimissd olisi pelitutkijoi-
ta, liikuntatieteilijoitd ja kasvatustieteilijoitd. Téllainen tut-
kimusryhma voisi jopa kehittdd interventioita innostamaan
liikkeelle sellaisia kohderyhmié, jotka liikkuvat alle litkun-
tasuositusten.
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