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ABSTRAKT

Méanty, V. 2020. Sambandet mellan videospelande och fysisk aktivitet hos finldndska
ungdomar. Institutionen for idrottsvetenskaper. Jyvaskyla universitet. Pro Gradu —avhandling i
idrottspedagogik. 73 sidor, 2 bilagor.

Videospelandet har blivit en véldigt populédr hobby bland ungdomar (Kinnunen, Lilja & Mayra
2018) samtidigt som de finlandska 15-aringarna ror pa sig orovackande lite (Kokko m.fl. 2018).
Denna undersoknings syfte ar att upplysa intresserade om ovanndmnda fenomen samt beakta
amnet ur ett fostrarperspektiv. Malet med undersokningen var att kartlagga finlandska 9-
Klassisters fysiska aktivitet och videospelsvanor, samt undersdoka sambandet mellan dessa
faktorer. Dessutom undersoktes skillnader mellan flickor och pojkar inom dessa.

Undersokningsmaterialet samlades in varen 2019 med hjalp av ett frageformular. Finlandska
ungdomar representerades av 92 stycken 9-klassister (42 pojkar, 48 flickor) fran 3 olika
finsksprakiga skolor. Materialet analyserades med statistikprogrammet IBM SPSS Statistics 24
och analyser som anvéndes var Pearsons korrelationsanalys, korstabulering och chi square -
testet samt t-testen paired samples och independent samples.

Fa finlandska 9-klassister ror pa sig tillrackligt och endast 13 % uppfyller de nationella
rekommendationerna for halsoframjande fysisk aktivitet. Under vardagar spenderar cirka 30 %
av 9-klassisterna 6ver 2 timmar pa videospelande och halften av ungdomarna spelar 6ver 2
timmar pa helgdagar. Pojkar spelar betydligt mer an flickor (t-test p <,001). Pojkarnas
videospelande och fysiska aktivitet korrelerade inte med varandra. Det fanns dock en negativ
korrelation (r=-,50 p <,001) mellan flickornas fysiska aktivitet och tiden spenderad pa videospel
under vardagar.

Man bor undvika att granska de passiva skarmaktiviteterna och fysiska aktiviteten som myntets
tva sidor, eftersom de bada kan existera parallellt (Pearson m.fl. 2014). Videospelandet kan
vara problematisk for bade flickor och pojkar i arskurs 9. Pojkarnas tid spenderad pa videospel
tenderar att vara hog vilket bidrar till mycket stillasittande medan de flickor som spelar mycket
riskerar att dessutom ha valdigt lag fysisk aktivitet. Skarmtids- eller speltidsbegransningar ar
en mojlighet for ungdomar och fostrare att kontrollera att tiden som spenderas framfor sk&rmen
halls rimlig.

Nyckelord: fysisk aktivitet, videospelande, ungdomar.



ABSTRACT

Manty, V. 2020. Association between videogaming and physical activity in Finnish adolecents.
Department of Physical Education. University of Jyvaskyld. Master’s thesis. 73 pages. 2
appendices.

Videogaming has become an extremely popular activity among the youth (Kinnunen, Lilja &
Mayra 2018), whereas at the same time Finnish 15-year-olds spends a concerning little amount
of time as physically active (Kokko et al. 2018). The main purpose with the study was to
research the Finnish ninth-grade students physical activity and videogaming habits, as well as
the association between these factors. In addition, differences between boys and girls were
examined in these subjects.

The data was obtained via a questionnaire during the spring of 2019. The Finnish adolescents
were represented by 92 students (42 boys, 48 girls) from 3 different schools. The data was
analysed with the statistical program IBM SPSS Statistics 24 and analysis used were Pearson
correlation analysis, Chi square test and t-test (paired samples and independent samples).

According to this study, only 13 % of ninth-grade students meet the recommendations for
healthy amount of physical activity. During weekdays about 30 % of the ninth-graders spend
more than 2 hours on videogaming and on weekends the number goes up to 50 %. Boys are
significantly more active players than girls (t-test p <,001). However, the correlation between
videogaming and physical activity was not significant amongst boys. On the other hand, there
was a significant negative correlation (,50 p < ,001) between girls physical activity and time
spent on videogaming during week days.

The association between videogaming and physical activity cannot be seen as two sides of a
coin, since they both can exist independently (Pearson et al. 2014). Videogaming can be
problematic for both genders. Boys tend to play a lot which puts them in risk for health deficits
caused by sedentary behaviour. Girls who play a lot seems to also have very low levels of
physical activity. Screen time restrictions is a possibility for adolescents and upbringers to
control the amount of time spent on videogaming.

Key words: physical activity, videogaming, adolescents
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1 INLEDNING

Kom och spela Fortnite! Skall vi ga och fanga Pokemon till parken? Jag vill ha en Angry Birds
vaska! Dessa uttryck ar endast forstaeliga pa grund av det sa kallade videospelsfenomenet.
Videospelindustrins framgang och utbredning under 2000-talet har lett till ett globalt fenomen
som dven syns tydligt i Finland. Enligt Pelaajabarometri 2018 (Kinnunen, Lilja & Méayré 2018),
vilket ar en nationellt omfattande undersokning om finlandarnas videospelande, spelar cirka 70
% av 10-19-aringar videospel minst 1 gang i veckan. Endast en liten del (2,3 %) av ungdomarna

avstar hel och hallet fran spelandet.

Idrott och motion hor till de mest grundldggande fysiologiska behoven for manniskors
valmaende (Maslow 1943). Det &r dock inte nagon sjalvklarhet langre att idrott ar en normal
del av ménniskors vardag (Husu, Paronen, Suni & Vasankari 2011). Den fortsatta utvecklingen
inom teknologin bidrar till att befolkningens dagliga sysselsattningar forandras snabbt
(Merikivi, Myllyniemi & Salasuo 2016, 5). Det ar allt vanligare med en stillasittande och fysiskt
passiv livsstil, vilket har lett till ett stort internationellt omfattande problem. Det stora
problemet de vasterlandska samhéllena tampas med idag, ar livsstilssjukdomarna sasom:
diabetes, fetma och metabolt syndrom. (WHO 2010.)

I denna undersdkning granskas finldndska ungdomars videospelande samt deras fysiska
aktivitet i nulaget. Finlandska forskare har under en langre tid varit medvetna om att ungdomars
fysiska aktivitet minskar drastiskt under pubertetsaldern (Aira m.fl. 2013, Husu m.fl. 2011,
Paloméki & Heikinaro-Johansson 2011). Det &r intressant att undersdka sambandet mellan
videospelande och fysisk aktivitet samt att se om det finns nagon korrelation mellan de tva.
Dessutom har det spekulerats och undersokts, om fysiskt aktiva videospel potentiellt kunde hoja
fysiska aktiviteten bland ungdomar (Norris m.fl. 2016; Leblanc m.fl. 2013). Pa sa vis kan &ven



videospelandets betydelse diskuteras for bade minskningen av den totala fysiska aktiviteten

samt videospelandets roll i framjandet av barns och ungdomars fysiska aktivitet.

| Finland har man det senaste aret satsat pa att kartlagga barns och ungdomars fysiska aktivitet.
Jyvéskyld universitet (WHO-Koululaistutkimus, LIITU-tutkimus), Tampereen yliopisto
(Nuorten terveystapatutkimus), THL (Kouluterveyskysely), Opetushallitus (Liikunnan
arviointi perusopetuksessa) och SLU (Kansallinen liikuntatutkimus) har alla gjort uppféljande
undersokningar av finlandska ungdomars fysiska aktivitet (Aira m.fl. 2013). Instituten for halsa
och valfard (THL) samt Nuorisotutkimusverkostos undersékning kom fram till att barndomens
levnadsforhallanden har ett tydligt samband med valmaende i framtiden (Ristikari m.fl. 2016).
Dessutom finns det evidens for att barndomens fysiska aktivitet ofta indikerar individens
framtida fysiska aktivitet (Karvonen, Nikander & Piirainen 2016; Telama, Hirvensalo & Yang
2014). Man kan saledes konstatera att forskning om barns och ungdomars fysiska aktivitet ar

av stor betydelse.

Sambandet mellan ungdomarnas totala sk&rmtid (dvs. tv-tittande, datoranvéndning,
videospelande osv.) och fysisk aktivitet ar tidigare undersokt (Aira m.fl. 2013; Biddle, Atkin,
Cavill & Foster 2011; Melkevik, Torsheim, lannotti & Wold 2010; Pearson m.fl. 2014). Det ar
dock svart att avgora vilken betydelse videospelandet har pa fysiska aktiviteten eftersom
tidigare undersokningar inte har beaktat alla former av videospelande. Videospelsfenomenet,
som bland annat syns i den stora andelen aktiva spelare, videospels relaterade evenemang,
tavling och turneringar i olika videospel, samt standigt nya trender, ar en viktig del av manga
barns och ungdomars vardag (Silvennoinen & Merildinen 2016, 7-8). Dessutom har
mobilspelande blivit den storsta plattformen for videospelande (Méayré m.fl. 2016). | nuldget ar
mobiltelefonerna standigt tillgdngliga och syns till och med som en del av gatubilden.
Sjalvdeklarering av den totala skarmtiden blir saledes hela tiden svarare. For att fa en tydligare
bild av sambandet mellan videospelande och fysisk aktivitet borde videospelandet undersdkas

separat och inte som en del av skarmtiden.



Syftet med denna undersdkning &r att granska finlandska ungdomars fysiska aktivitet och
videospelsvanor samt undersoka sambandet mellan dessa. Eftersom jag &r en blivande
idrottspedagog och &ven en aktiv videospelare &r detta ett naturligt intressant amne for mig.
Malet ar att forhalla mig objektiv till undersokningen men anda strava efter att kunna upplysa
fostrare om amnet.



2 FYSISK AKTIVITET

Motion och idrott &r essentiella for de som strévar efter en aktiv livsstil. Det finns heller ingen
brist pa evidens om att en aktiv livsstil har flera positiva halsoeffekter att erbjuda (Husu m.fl.
2011; Janssen & Leblanc 2010; WHO 2010). Pa basis av undersékningar kan man konstatera
att fysisk aktivitet har en positiv effekt pa bland annat kroppens sammansattning, skelettet,
fysiska konditionen och barns utveckling av motoriska fardigheter (Haapala, Pulakka, Haapala
& Lakka 2016). Dessutom verkar det som regelbunden fysisk aktivitet minska risken for bland
annat diabetes, depression, samt hjart- och kérlsjukdomar (WHO 2010). Fysiska aktivitet har
en stor betydelse redan i barndomen, eftersom det inverkar pa hur individens livslanga fysiska

aktivitet kommer att se ut (Karvonen m.fl. 2016; Telama m.fl. 2014).

Ungdomars fysiska aktivitet &r val undersokt och har intresserat forskare globalt under flera
artionden. Hojandet av fysisk aktivitet ingar bland annat i varldshalsoorganisationens globala
malsattningar (WHO 2010). | Finland har uppféljningen av barns och ungdomars fysiska
aktivitet lange baserat sig pa enskilda undersokningar. De flesta undersokningar fore 2010-talet
ar baserade pa sjalvdeklarerad information och gjorda med frageblanketter, medan objektiva
matningar av fysisk aktivitet ar mer séllsynta. Det finns saledes ett klart behov for objektiva
och nationellt omfattande undersokningar i framtiden, speciellt eftersom sjalvdeklarerad
information om befolkningens fysiska aktivitet ofta ar overskattad. (Husu m.fl. 2011; Kokko
m.fl. 2016a.) Fran och med ar 2016 har bristen pa objektiv information till viss man atgéardats,
eftersom tva uppfoljande finlandska undersokningar om objektivt matt stillasittande och fysisk

aktivitet hos barn och ungdomar redan publicerats. (Husu m.fl. 2016; Husu m.fl. 2018)

Undersokning av fysisk aktivitet ar viktigt, eftersom regelbunden och mangsidig motion &r en
fundamental byggsten for en halsosam uppvéxt och utveckling (Poitras m.fl. 2016). Tillr&ckligt
mycket fysisk aktivitet kan dock inte ses som den enda avgorande faktorn for barns och

ungdomars hélsosamma livsstil. Stillasittande och fysisk passivitet kan neutralisera de positiva
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effekter som fysisk aktivitet ger och istéllet férsamra halsan (Carson m.fl. 2016). Darfor ar det

viktigt att undersoka den fysiska aktiviteten i sin helhet.

Begreppen som anvands i denna undersokning kan vara mangtydiga och darfor ar det vasentligt
att klargora vad som syftas med begreppen i fraga. De mest centrala begreppet ar fysisk
aktivitet. Idrott och motion &r aningen mer specifika begrepp och anvands i vissa sammanhang.
Alla dessa tre begrepp anvands allmant som synonymer, men de har en distinkt skillnad. Utover
dessa &r fysisk passivitet och stillasittande verksamhet begrepp som behdver definieras.

Med fysisk aktivitet avses all kroppsrorelse som ar en foljd av skelettmuskulaturens
sammandragning och som resulterar i Okad energiforbrukning (Caspersen, Powell &
Christenson 1985; WHO 2010). Nuori Suomi ry (2008) definierar fysisk aktivitet som all
verksamhet som 6kar musklernas viljestyrda energiforbrukning. Fysiskt aktiva aktiviteter kan
bland annat vara vardagsaktiviteter, cykling eller promenad, vistelse i naturen, lek, fysisk
belastning i arbetet, motion och fysisk traning (Statens folkhalsoinstitut 2012, 27). Begreppet

har saledes en valdigt bred betydelse.

I undersokningar om fysisk aktivitet talar man &ven ofta om intensitet. Det finns olika enheter
och satt att méata intensiteten, men ett som ofta anvéands &r metabolisk ekvivalent eller MET-
vardet (Haapala m.fl. 2016; Husu m.fl. 2018). MET-vérdet beskriver energiforbrukningen och
jamfor med grundmetabolismen som ligger pa 1 MET. Intensiteten beréattar hur anstrangande
fysiska aktiviteten ar och kan delas in i latt (1,5 — 3 MET), mattlig (3 — 6 MET) och hdg (>6
MET) intensitet (Husu m.fl. 2018; Janssen & LeBlanc 2011.)

I Finland anvinds ordet “liikunta” ofta som ett synonym till fysisk aktivitet, eftersom det ar ett
sa komplext begrepp. | svenskan ar begreppet idrott det som star narmast i betydelse och bland
annat Nuori Suomi ry (2008) har anvént idrott som motsvarande term for liikunta. Idrott har
ofta forknippats med tavling och prestationsféormaga, men under aren har begreppet fatt en allt

mer mangsidigare betydelse. | denna undersokning anvands idrott oftast i samband med
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organiserad fysisk aktivitet och foljer svenska riksidrottsforbundets definition: "ldrott &r fysisk

aktivitet som vi utfor for att kunna ha roligt, ma bra och prestera mera." (Engstrém 2002.)

Ur ett hilsofrdmjande perspektiv kan fysisk aktivitet ses som; “all fysisk aktivitet som forbéttrar
halsan och den fysiska kapaciteten utan att leda till skada eller utgéra en risk” (Statens
folkhalsoinstitut 2012, 27). Under denna betydelse kan man &ven placera begreppen motion
eller motionsidrott. Fysisk aktivitet och idrott kan latt forvaxlas, men idrott syftar anda oftast
pa den del av fysiska aktiviteten som ar malbaserad och de upplevelser som verksamheten ger.
(Nuori Suomi ry 2008.)

Med fysisk passivitet, menar man oftast stillasittande och fysiskt inaktiv verksamhet. Engelska
begreppet “sedentary behavior” beskriver fysiska passivitet som ett beteendemdnster eller
livsstil.  Fysisk  passivitet  betyder att energiférbrukningen inte  dverskrider
vilodmnesomsittningen (<1,5 MET). Aven positionen ar en avgérande faktor for definitionen
av fysisk passivitet. Liggande och sittande stallning raknas som fysiskt passiva medan staende
stéllning inte &r det. (Sedentary Behaviour Research Network 2012.)

2.1 Rekommendationer for barn och ungdomars fysiska aktivitet

Barns och ungdomars fysiska aktivitet jamfors oftast med olika organisationers
rekommendationer for hur mycket de bor rora pa sig. Varldshalsoorganisationen WHO och
europeiska unionen har publicerat rekommendationer for fysisk aktivitet, men manga lander
har dven gjort egna modifierade nationella rekommendationer. (Tammelin 2013.) Grunden for
rekommendationerna &r att globalt eller nationellt forbattra manniskors fysiska kondition och
starka skelettet (WHO 2010) och att framja halsa och valmaende (Nuori Suomi ry 2008;
Tammelin 2013). Rekommendationerna for fysisk aktivitet galler framst mangden fysisk
aktivitet, men &ven lampliga former av fysisk aktivitet, samt vilken intensitet som ar lamplig
(Nuori Suomi ry 2008; WHO 2010.)



| Finland ar rekommendationerna for 7—18-aringar, minst 60 minuter mangsidig fysisk aktivitet
per dag. Den dagliga motionen ska aven besta av ett flertal, minst 10 minuter langa perioder av
hdg intensitet. Vidare rekommenderas det att barn och unga ska undvika stillasittande perioder
langre an 2 timmar och att skarmtiden far vara hogst 2 timmar per dag. Genom att idrotta enligt
rekommendationerna forbattrar barn och ungdomar sin hdlsa och sitt vélbefinnande.
Rekommendationerna &r riktade at alla barn och ungdomar i aldern 7-18 ar, vare sig de idrottar
eller inte. Idrottande elever borde komma ihdg att mangsidighet ar en viktig del av

halsoframjande fysisk aktivitet. (Nuori Suomi ry 2008.)

Vérldshalsoorganisationens (WHO 2010) rekommendation for 5-17-aringars fysiska aktivitet
ar ocksa minst 60 minuter per dag. Intensiteten borde vara bade mattlig och hog. Storsta delen
av aktiviteten skall vara aerobisk idrott och motion, t.ex. lek, spel, motionstraning och
skolidrott. Rekommendationerna poangterar dven att skelett- och muskelstarkande aktiviteter
borde inkluderas minst 3 ganger i veckan. (WHO 2010.) Det ar dock viktigt att komma ihag att
rekommendationerna & minimumanvisningar och att ytterligare fysisk aktivitet ger storre
positiva halsoeffekter. Dessutom ar rekommendationerna endast riktgivande och varje individ
har ett individuellt behov av fysisk aktivitet. (Tammelin m.fl. 2014.)

2.2 Trenden for fysisk aktivitet hos finlandska ungdomar

Finlandska ungdomars fysiska aktivitet har genomgatt framst positiva forandringar under de
senaste aren. Fysisk aktivitet och deltagande i idrottsforeningsverksamhet ser ut att vara pa
béattringsvag (Husu m.fl. 2011; Kokko m.fl. 2018; Mononen m.fl. 2016; Nupponen m.fl. 2010).
Andelen fysiskt passiva har dessutom minskat mellan aren 2014 och 2016 (Kokko m.fl. 2016b).
Finlandska undersokningar visar dock att barn och ungdomars fysiska aktivitet minskar nér de
blir aldre (Aira m.fl. 2013; Husu m.fl. 2011; Kokko m.fl. 2016b; Palomé&ki & Heikinaro-
Johansson 2011).



Kokko m.fl. (2018) nationellt omfattande LIITU-undersdkning visade att 6ver en tredjedel (37
%) av 9-15-dringar uppnar rekommendationerna for hélsoframjande fysisk aktivitet. Pojkarna
var aningen aktivare an flickorna, speciellt i de aldre aldersklasserna. Andelen som utférde
anstrangande fysisk aktivitet varje dag var fa (8 %), men hela 63 % uppnadde WHOs
rekommendation for anstréngande aktivitet, det vill sdga minst 3 dagar i veckan. (Kokko m.fl.
2018.) | jamforelse med motsvarande LIITU-undersokningen fran aren 2014 och 2016 kan man
konstatera att andelen barn och ungdomar som rorde pa sig tillrackligt 6kade med 3 % medan
de som ror pa sig valdigt lite minskade med 6 % (Kokko m.fl. 2016b). Framat aret 2018 skedde
en okning med 6 % av de 9 — 15-aringar som ror sig tillrackligt, men andelen som motionerade
litet holls pa samma niva (Kokko m.fl. 2018). Det blir intressant att se hur lange denna positiva
trend kan halla i.

Enligt LIITU-unders6kningen ar 2016 (Kokko m.fl. 2016b) var cirka 40 % av finlandska 9- och
11-aringar tillrackligt fysiskt aktiva medan 13-aringarnas motsvarande andel var 26 % och for
15-aringarna endast 17 % (Figur 1). Det ar ocksa intressant att det finns fler 15-aringar som ror
pa sig endast 0-2 dagar i veckan (19 %), dn de som motionerar tillrackligt varje dag (17 %).
(Kokko m.fl. 2016b.) Ar 2018 var andelen som rorde pa sig enligt rekommendationerna hégre
i alla aldersklasser, men fortfarande betydligt mindre for 15-aringarna (19 %) an for 9- och 11-
aringarna (41 %) och 13-aringarna (27 %). (Kokko m.fl. 2018). Objektivt matt fysisk aktivitet
visade pa aningen hogre siffror for 9-aringar (54 %), samma for 11-aringarna 41 %, men tydligt
mindre for 13-aringar (19 %) och 15-aringar 10 % (Husu m.fl. 2018).

| internationella jamfdrelser ar de yngre finlandska ungdomarnas fysiska aktivitet god men 15-
aringarna placerar sig relativt lagt pa listan. Enligt WHO:s skolelevsundersokning om
uppfyllandet av rekommendationerna for fysisk aktivitet, placerar sig finlandska 11- och 13-
ariga pojkar pa fjarde plats, medan 15-aringarna ligger pa 23:e plats. Motsvarande placeringar
for flickor 11 ar (7.), 13 ar, (6.) och 15 ar (14.). (Aira m.fl. 2013.)
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Figur 1. Andelen finlandska 9-15-aringar som uppfyller rekommendationerna for fysisk
aktivitet aren 2016 och 2018 (Kokko m.fl. 2018; Kokko m.fl. 2016b).

Enligt objektivt matt information (Husu m.fl. 2018) r6r sig finldndska barn och ungdomar i
aldern 7 — 15 ar latt, dvs. 1,5 2,9 MET, i medeltal lite Gver 4 timmar om dagen. For 15-aringar
ar medeltalet 3,5 timmar/dag. Barn och ungdomarna anstrangde sig fysiskt i medeltal cirka tva
timmar per dag, varav 1 timme och 44 minuter var pa mattlig intensitet (3,0 — 5,9 MET) och 15
minuter pa hdg intensitet (>6 MET). Det var intressant att bland de yngre barnen hade flickorna
mer latt fysisk aktivitet men bland de dldre fanns det ingen signifikant skillnad. (Husu m.fl.
2018.) Den objektiva informationen om fysisk aktivitet ar dock svar att jamfora med

sjalvdeklarerad information.

Deltagandet i idrottsforeningsverksamhet har Okat under 2000-talet och det verkar som
idrottsforeningar har en betydelsefull dragningskraft nér det galler att aktivera ungdomar fysiskt
(Aira m.fl. 2013; Husu m.fl. 2011; Mononen, Blomqvist, Koski & Kokko 2016). Trenden har
fortsattningsvis riktats uppat under detta artionde. Ar 2010 var 43 % av finlandska 3—18-aringar

delaktiga i nagon idrottsforening (Husu m.fl. 2011). | 2014 LIITU-undersokning (Blomgvist
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m.fl. 2015) var lite 6ver halften (54 %) av 11-15-aringar aktiva i foreningsverksamhet och ar
2016, var motsvarande siffror 58 % (Mononen m.fl. 2016). Det finns d&ven en anmérkningsvérd
andel ungdomar som aldrig varit delaktiga i féreningsverksamhet. Ar 2016 var andelen 9—15-
aringar som aldrig haft nagon idrottshobby 13 %. (Mononen m.fl. 2016.) Enligt Merikivi m.fl.:s
(2016, 84) undersokning ar 58 % av finlandska 10 — 14-aringar aktiva i nagon
idrottsféreningsverksamhet, men endast 28 % av 15 — 19-aringar

Den mest orovéckande och mojligen dven den mest omtalade trenden inom barn och ungdomars
fysiska aktivitet ar drop off -fenomenet. Drop off syftar pA minskningen som sker i ungdomars
totala fysiska aktivitet. Fenomenet syns tydligt bland finlandska ungdomar och &r kraftigast i
aldern 13-15 ar, dvs. under puberteten. Drop off sker framst inom ungdomars fysiska aktivitet,
men dven idrottsforeningar mister tonariga medlemmar, fastan det inte syns lika tydligt.
Problemet ar nagot som forskare &r valdigt medvetna om, men orsakerna ar fortfarande oklara
och kraver ytterligare undersokningar. (Aira m.fl. 2013.) Att inte alls réra pa sig verkar dven
vara nagot som ar vanligare for ungdomar an for barn. Av finlandska 10 — 14-aringar idrottar 3
% aldrig och lika stor andel svettas nastan aldrig eller blir andfadda. Hela 7 % av 15 — 19-
aringar idrottar aldrig och 16 % rapporterar att de nastan aldrig svettas eller blir andfadda.
(Merikivi m.fl. 2016, 81.)

Fastan barn och ungdomars fysiska aktivitet ar pa battringsvag, ar otillracklig fysisk aktivitet
fortfarande ett problem i alla aldersklasser. Over hélften av barn och ungdomar ror sig inte
tillrackligt och inte heller tillrackligt anstrangande. Detta &r ett problem som stracker sig 6ver
hela samhéllet och det kravs ett kollektivt samarbete av alla idrottsaktiverande parter for att
kunna skapa en positiv fordndring. (Aira m.fl. 2013; Husu m.fl. 2011; Kokko m.fl. 2016a;
Nupponen m.fl. 2010.)
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2.3 Fysisk passivitet och stillasittande

Enligt WHO ér en stillasittande och fysiskt passiv livsstil den fjarde storsta riskfaktorn for dod
orsakad av nagon livsstilssjukdom (WHO 2010). Fysisk passivitet och stillasittande ar en
betydande del av levnadsvanorna. For att na en halsosam livsstil racker det inte med att uppfylla
rekommendationerna for fysisk aktivitet. For mycket stillasittande kan férsvaga de positiva
halsoeffekterna som tillracklig fysisk aktivitet tillfor. (Carson m.fl. 2016; Husu m.fl. 2011.)

Husu m.fl. (2016) har kartlagt finlandska ungdomars stillasittande med objektiva méatningar.
Enligt undersdkningen spenderar 9-15-aringar 6ver halften av tiden vaken som fysiskt passiva
(liggandes eller sittandes). | medeltal spenderade ungdomarna 7 timmar och 44 minuter av
dagen passivt, dock var 15-aringarna betydligt passivare an 9-aringarna. (Husu m.fl. 2016.)
Aven ungdomarnas sjalvdeklarerad information, visar pa att stillasittandet ékar med &ldern.
Dessutom ar det endast 5 % av 9—-15-aringarna som haller sig under skarmtidsbegransningen,
det vill sdga hogst tva timmar per dag. (Kokko m.fl. 2016b.) Man kan saledes konstatera, att
stillasittande ar ett minst lika allvarligt problem bland ungdomar, som for litet fysisk aktivitet.

I LIITU-undersokningen om sjalvdeklarerad skarmtid (Kokko m.fl. 2016b) visade sig barns
och ungdomars skarmtid ha 6kat och foréaldrars begrénsningar géllande skarmtiden har minskat,
de senaste aren. Andelen 11-15-aringar som Overskrider den rekommenderade gransen for
daglig skarmtid (2h/dag) ar hog. Ar 2014 spenderade halften (49 %) for mycket tid framfor
skarmar minst fem dagar i veckan och ar 2016 var respektive andel var 54 %. Samtidigt
rapporterade 38 % av fordldrarna att de 6nskade ett minskande pa barnets skarmtid, da 2014
andelen var 49 %. (Kokko m.fl. 2016b.) Av 10-19-aringars totala skarmtid &r storsta delen tid
spenderad pa dator (Myllyniemi & Berg 2013, 55). Statistikcentralens (2009) uppfoljelse
upptackte dven att 10-25-aringars datoranvandning gatt forbi televisiontittandet.
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Hur stor andel videospelande utgor av datortiden ar delvis oklart, men for pojkar i aldern 10—
25 ar ar tiden spenderad pa videospel uppskattningsvis hélften av datoranvandningen och for
flickor betydligt mindre (Statistikcentralen 2009).

Carson m.fl. (2016) har gjort en omfattande meta-analys om hur en fysiskt passiv livsstil
inverkar pa barn och ungdomars hélsa. Enligt undersokningen finns det stark evidens for att
desto langre tid barn och ungdomar spenderar pa skarmtid Okar risken for odnskade
halsoeffekter. Mindre fysisk passivitet ar dessutom forknippat med mer positiva halsoeffekter.
Forskarna poangterar dock att samma halsoeffekter inte kan forknippas med alla former av
passivitet. (Carson m.fl. 2016.) For att battre kunna forsta effekterna som fysiskt passiva barn
och ungdomar utsatts for, bor de passiva aktiviteter barn och ungdomar agnar sig at kartlaggas

mer omfattande.
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3 VIDEOSPELSVANOR

3.1 Videospelsfenomenet

Videospel &r en del av finlandsk kultur samt ungdomars vardag. Spelvarlden har manga former
och mojligheter, vilket bildar ett mangsidigt fenomen. Mobiltelefon, dator och spelkonsol utgor
de tre vanligaste spelplattformerna bland finlandska ungdomar (Kinnunen, Lilja & Mayra 2018;
Mayra m.fl. 2016). Begreppet videospel syftar alltsa i denna undersokning pa alla dator- och
konsolspel samt digitala mobilspel. Videospelande utdvas ensam eller tillsammans med vanner,
antingen som en fritidsaktivitet for nojets skull eller mera seridst. Det kan dven handla om
tavlande inom olika spel, vilket beskrivs med begreppet Esports. Dessutom har manga

hasardspel digitaliserats och gjorts till videospel.

Videospelsfenomenet handlar dock om mer &n bara spelande. Bland annat videospel-streams &r
valdigt populéra bland barn och ungdomar som spelar videospel aktivt. Barn och ungdomar
fungerar som supportrar och for vissa ar streamaren en forebild. Nagon tittar pa streams for att
utveckla och forbattra sina fardigheter och kunskaper inom videospelande, nagon annan for att
driva tiden. Den storsta och populéraste leverantdren av videospel-streams &r www.twitch.tv.
Videospelandets “béankidrott” dr dock inte enbart begrinsat till internet, t.ex. har Yle gjort tv-

sandningar fran stora Esports turneringar. (Silvennoinen & Merilainen 2016, 12.)

Videospelsfenomenets start kan sparas tillbaka till 1995, da japanska Sony utgav den forsta
Playstation-konsolen. Idag har det salts 6ver 500 miljoner Playstation-konsoler och 6ver 4
miljarder spel (VGCharts 2018). Efterat har antalet dator-, konsol-, och mobilspel ¢kat i takt
med teknologins utveckling och idag finns ett otroligt brett utbud av konsoler och spel, vilket
eventuellt forklarar varfor en stor andel finlandare spelar nagon form av videospel (Mayra m.fl.
2016).
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Videospelande har undersokts flitigt globalt men i Finland &r det undersdkt mer sallan. Ett mera
aktuellt undersokningsamne har varit tiden spenderad framfor elektroniska skarmar vilket i och
for sig tangerar videospelandet. (Aira m.fl. 2013; Biddle m.fl. 2011; Melkevik m.fl. 2010).
Videospelsfenomenet medfar aven flera begrepp som man séllan stoter pa i det vardagliga
spraket. Nedan &r begrepp relaterade till videospelskulturen och som aven kommer att anvandas

I denna undersokning.

Local Area Network (LAN) &r privata natverk dar vanner och bekanta samlas for att spela
videospel mot eller med varandra pa samma fysiska plats. Typiskt for LAN-evenemang &r att
vaka sent och avvika fran halsosamma levnadsvanor till exempel i form av skrapmat, sétsaker

och energidryck. (Tuominen 2016.)

Videospel-stream syftar pd nar en spelare gor en live-sandning pa internet om sitt
videospelande. “Streamaren” kommenterar spelet och diskuterar med dskadarna genom chat-
funktionen och det ar &ven vanligt att streamaren filmar sig sjalv med web-kamera. Vem som
helst kan gora streams, men ofta ar det fragan om professionella Esports spelare. Videospels
relaterad innehall finns dven pa videoleverantoren Youtube och da anvander man begreppet

“youtuber” istillet for streamer. (Silvennoinen & Merildinen 2016, 12-14.)

Elektronisk sport (Esports) ar organiserade tavlingar och turneringar i olika videospel.
Internationella Esports forbundet (IeSF) organiserar internationella turneringar och har 2018
samlat hela 48 nationer i sin organisation. (IeSF 2018.) Till Esports turneringar hor &ven stora
prissummor och 2017 var den totala prispotten i varldsmaésterskapen i Dota 2-spelet cirka 24,7
miljoner, vilket &r den storsta hittills (e-Sport Earnings 2017). Esports kan utféras av amatorer
och professionella men alla videospel klassas inte som Esport-spel. Statista (2018) har rankat
de populéraste Esports spelen enligt antalet registrerade spelare och listan ar foljande: League
of Legends (100 milj.), Call of Duty (28,1 milj.), Hearthstone (23,9 milj.) och DOTA 2 (12,6
milj.).
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Aktiva videospel (eng. active videogames, forkortat AVG) syftar pa videospel som kraver
kroppsrorelse och interaktioner fran spelaren. Man kan ocksa sdga att aktiva videospel
kombinerar fysisk aktivitet och videospelande. (Kari & Makkonen 2014.) Exempel pa
spelkonsoler som ér till for aktiva videospel ar Xbox Kinect och Nintendo WII. AVG-spelen ar
valdigt olika och varierar i tema. Det finns bland annat mojlighet att prova pa olika sporter
(golf, tennis, boxning, dans osv.), motionera enligt direktioner eller spela igenom olika dventyr
(Foley & Madison 2010). Engelska exergaming ar dven ett vanligt begrepp for fysiskt aktiva
videospel och anvands som synonym till AVG (Kari & Makkonen 2014).

3.2 Finlandska ungdomars videospelsvanor

Finlandska ungdomar (10 — 19-aringar) ar den mest aktiva aldersgruppen inom videospelande,
visar resultaten frén Pelaajabarometri 2018. Over en tredjedel (36,4 %) av finlandska ungdomar
spelar videospel dagligen och sammanlagt 69,8 % ar aktiva, dvs. spelar minst en gang i veckan.
(Kinnunen m.fl. 2018.) Ar 2015 spelade halften (52,2 %) av 10 — 19 &riga finldndare dagligen
videospel, medan o6ver 80 % av ungdomarna var aktiva. Videospelandets aktivitet har lange
Okat bland finlandarna, men det verkar nu som denna trend avtagit. (Kinnunen m.fl. 2018;
Mayra m.fl. 2016.) Endast 2,3 % av ungdomarna avstar helt fran spelandet (Kinnunen m.fl.
2018.)

Finlandska 10 — 19-aringarna spelar enligt Pelaajabarometri 2015 i medeltal cirka 12 timmar i
veckan. | jamforelse med Pelaajabarometri 2013, da medeltalet var cirka 7 timmar, har det skett
en tydlig okning i tiden anvant at videospelande. Medeltalen ar granskade for de som spelar
videospel minst en gdng i manaden. (Mayra m.fl. 2016.) Ar 2018 (Kinnunen m.fl. 2018) 1&g
ungdomarnas medeltal pa samma niva som tidigare med cirka 11 timmar i veckan spenderat pa
videospel. Pojkar spenderar dock betydligt mera tid pa videospelande an flickor (Aira m.fl.
2013; Kinnunen m.fl. 2018; Méayra m.fl. 2016).
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Bland finlandare ar videospelandet vanligast pa mobiltelefon. Anmarkningsvart ar att aktivt
spelande pa mobiltelefon okat de senaste aren och har nu gatt forbi dator- och konsolspelande.
Intressant ar att bade flickor och pojkar aktivast anvander mobilen som spelplattform, medan
aktiviteten pa dator och konsolspelande ar betydligt hogre for pojkar an for flickor. (Kinnunen
m.fl. 2018; Méayra m.fl. 2016.) De vanligaste spelgenrerna fér ungdomar ar problemlésning och
aventyrsspel samt skjutspel och sportspel speciellt for pojkar. Till flickornas favoriter hoér bland
annat mobilspelen Candy Crush och Hay Day samt datorspelet The Sims. Det fysiskt aktiva
mobilspelet Pokemon GO var dven populért, bade bland flickor och pojkar. Pojkarnas favorit
ar 2018 var 6verlevnadsspelet Fortnite. Till pojkarnas top-lista hor dven konsolspelen Call of
Duty, NHL och FIFA, samt datorspelen Counterstrike och League of legends. (Kinnunen m.fl.
2019.) Manga av spelen &r dock inte begransade till endast en plattform, utan majligt att spela

pa mobilen, datorn eller konsol.

Utgaende fran en frdgeundersokning om finldndska ungdomars sociala mediaanvandning,
anvander 13 % av 13-29-aringar Twitch. Youtube lockar &ven flera ungdomar att titta pa
videospels relaterade klipp. Youtube ar dven ett verktyg for de som ar aktiva streamare att fa
mera tittare till sin twitch-kanal. Bland ungdomar i aldern 13-29 ar, ar 85 % aktiva youtube-
anvandare. (Ebrand Suomi Oy 2016.) Youtube har forstds aven mycket annat innehall an
videospels relaterade klipp. Enligt Pelaajabarometri 2018 kollar 16,9 % av finlandska 10 — 19-
aringar minst en gang i veckan pa av pa streamséandningar eller videoklipp av videospelande.
Streams och videoklipp av Esport f6ljs med minst en gang i veckan av 9,3 % och 3,1 % spelar
Esportspel sjalv varje vecka. Bade Esports-spelande och tittande &r dock nastan helt dominerat
av det manliga konet. (Kinnunen m.fl. 2018.) Andelen som aktivt spelar Esports-spel tyder anda
pa att det handlar om en ratt sa vanlig hobby bland unga pojkar och méan.

LAN-evenemang drar till sig stora méngder aktivt videospelande ungdomar. Det finns dock
inte till min kdannedom nagon statistik 6ver hur stor andel av finlandska ungdomar som besoker

LANSs. Tuominen (2016) pastar att manga foredrar spelande tillsammans med véanner gentemot
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att spela sjalv. LAN-evennemang kan syfta pa en véanskapskrets som samlas for att spela
tillsammans, eller nagon som 6ppet organiserar evenemanget for alla som vill delta. Assembley-
evenemanget som ordnas tva ganger i aret ar Finlands storsta LAN-evennemang och sommaren
2015 hade det 7500 deltagare. Under LAN far deltagarna ofta spela vad de vill, men det finns

ocksa mojlighet att spela samma spel i en storre grupp. (Tuominen 2016.)

Fastan videospelandet har blivit véldigt populart, ar det relativt fa som stéter pa problem som
ar orsakade av spelandet. Enligt Mayra m.fl. (2016) har 18,3 % av aktiva videospelare i Finland
stott pa problem gallande hanteringen av tiden spenderat pa videospel, men endast 3,1 % har
ett upprepande problem. Griffith, Kuss och Kings (2012) analys av studier fran olika lander
runt om i varlden visar pa liknande siffror. Studier som undersokt problematiskt videospelande
och videospelsberoende har kommit fram till att det forekommer hos 1,7 — 10 % av barn och
ungdomar. Dessutom verkade problemen uppsta oftare for pojkar an for flickor. (Griffith m.fl.
2012.) Silvennoinen och Merildinen (2016, 30) uppskattar att 1 — 5 % av videospelare har ett
spelproblem. Spelproblem betyder att spelandet inverkar negativt pa spelarens 6vriga liv och
andra vardagliga sysselsattningar blir ogjorda. Spelaren kan till och med ha svart att sjalv

kontrollera sitt spelande. (Silvennoinen & Merildinen 2016, 30.)
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4  SAMBANDET MELLAN FYSISK AKTIVITET OCH VIDEOSPELANDE

Videospelande &r en stillasittande aktivitet, vilket betyder att det bidrar till den tid vi ar fysiskt
passiva. Det ar dock relevant att undersoka hur videospelandet inverkar pa den totala fysiska
aktiviteten, eftersom en passiv aktivitet inte nddvéandigtvis gor oss mindre fysiskt aktiva
(Laakso, Nupponen Rimpeld & Telama 2006). Dessutom verkar aktiva videospel, t.ex.
Nintendo WII- och Xbox Kinect-spel, samt smartmobilspelet Pokemon GO ha blivit allt mer
populdra vilket har okat forskares intresse for AVG-spelens potential och effekter. Bland annat
ar aktiva videospels potential att motivera och stéda ungdomar till mer fysisk aktivitet val
undersokt (Kari & Makkonen 2014). Aven den fysiska intensiteten och energiforbrukningen
under aktivt videospelande &r vél kartlagd (Lyons m.fl. 2011; Monedero, Murphy & O"Gorman
2017; O’Donovan m.fl. 2012) och det diskuteras aktivt om AVG-spel kunde vara en del av
skolans idrottsundervisning (LeBlanc m.fl. 2013; Norris, Hamer & Stamatakis 2016). Det finns
en brist pa liknande undersokningar om traditionella videospel. Undersokningar gallande
sambandet mellan fysisk aktivitet och skarmtid har dock undersokts flitigt (Aira m.fl. 2013;
Biddle m.fl. 2011; Melkevik m.fl. 2010; Pearson m.fl. 2014).

4.1 Sambandet mellan videospelande och fysisk aktivitet

Stillasittande aktiviteter och fysiska aktiviteter tdvlar om ungdomars fritid. Enligt Biddle m.fl.
(2011) finns det anda inget klart samband mellan dessa. Forskarna menar att ungdomarna kan
vara fysiskt aktiva och anda spendera tid pa TV-tittande och videospelande. De poangterar dock
att till exempel under veckosluten, da ungdomar har mycket fritid, kan de stillasittande
aktiviteterna ha en negativ inverkan pa ungdomarnas fysiska aktivitet. (Biddle m.fl. 2011.)
Vissa undersokningar (Sandercock, Ogunleye & Voss 2012; Tammelin, Ekelund, Remes &
Nayhd 2007) har dock hittat ett mer tydligt samband mellan stillasittande aktiviteter och

minskad fysisk aktivitet. Enligt Tammelin m.fl.:s (2007) undersékning om finldndska 15-16-
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aringar ar mycket TV-tittande, datoranvandning eller videospelande associerat med mer
passivitet och mindre fysisk aktivitet. Sandercock m.fl. (2012) menar att mycket skarmtid
inverkar negativt pa brittiska 10-16-aringars fysiska aktivitet, bade i skolan och pa fritiden.

Det finns relativt svaga bevis for videospelandets samband med fysisk aktivitet. Melkevik
m.fl.:s (2010) internationella undersékning som anvénde sig av samplet i WHO-
skolelevundersoknings (ca 200 000 11-15-aringar) visade att pojkar som spelar mycket
videospel & mindre fysiskt aktiva och flickornas TV-tittande visade pa samma trend. Det &r
dock oklart om resultaten endast tyder pa att fysiskt passiva pojkar spelar mycket och passiva
flickor spenderar mycket tid pa TV-tittande. (Melkevik m.fl. 2010.) Pojkars datoranvandning
verkar dven ha ett samband med drop off -fenomenet. De finlandska 13-15-ariga ungdomar
som anvénder dator 6ver 2 timmar per dag ar mindre fysiskt aktiva &n de, som anvénder dator
under 2 timmar per dag. Minskningen av fysisk aktivitet var dessutom kraftigare for dem som

anvande datorn at att spela videospel. (Aira m.fl. 2013.)

Pearson m.fl.:s (2014) meta-analys visar hur komplicerat sambandet mellan passiva aktiviteter
framfor skarmar och fysisk aktivitet hos barn och ungdomar ar. Manga av skarmaktiviteterna,
inklusive videospelande verkar ha en negativ korrelation med fysisk aktivitet, men sambandet
ar varken starkt eller tydligt. Forskarna poédngterar att man inte kan granska de passiva
skarmaktiviteterna och fysiska aktiviteten som myntets tva sidor, eftersom de bada kan existera
parallellt. (Pearson m.fl. 2014.)

4.2  Fysiskt aktivt videospelande

Fysiskt aktiva videospel (AVG) har blivit en allt vanligare motionsform bland barn och
ungdomar. En intressant fraga bland forskare har varit att undersoka AVG-spelandets fysiska
intensitet. Undersokningar (Lyons m.fl. 2011; Monedero m.fl. 2017; O’Donovan m.fl. 2012)

har matt AVG-spelens fysiska intensitet med hjalp av pulsen, syreupptagningen och
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energiforbrukningen. Samtliga undersokningar har konstaterat att intensiteten for det mesta ar
latt (>3 MET) under AVG-spelande men dven en stor tid av spelandet gors pa mattlig (3 — 6
MET) intensitet. (Lyons m.fl. 2011; Monedero m.fl. 2017; O’Donovan m.fl. 2012.) Det &r svart
att bestimma en exakt intensitet for AVG-spelen, eftersom olika omstandigheter inverkar pa
undersokningsresultaten. Spelets innehall och tema inverkar naturligtvis pa intensiteten,
eftersom ett precisionsspel sdsom skjutning kan goras pa lag intensitet, medan ett dansspel a
andra sidan kréaver mer fysisk aktivitet. (Lyons m.fl. 2011; Monedero m.fl. 2017.) Dessutom
varierar konsolerna och spelande med Xbox Kinect-konsolen har visats leda till hdgre intensitet
en Nintendo WII (O"Donovan m.fl. 2012). Overviktiga barn och ungdomar har visats uppna
aningen hogre intensitet och gillar att spela AVG-spel mera &n smala, men smala barn och
ungdomar kommer dock oftare upp till hog intensitet (Chaput m.fl. 2015; O’Donovan m.fl.
2012). Dessutom uppnar ungdomar hogre intensitet ifall de spelar tillsammans med nagon

annan och trottnar inte lika l4tt pa spelen (O’Donovan m.fl. 2012).

N&r man spelar AVG-spel ar energiforbrukningen ar betydligt hogre an i jamforelse med
stillasittande aktiviteter som traditionella videospel eller TV-tittande. Man kan saledes se AVG-
spel som en potentiell hojare av fysiska aktiviteten. (Foley & Madison 2010.) Fastan AVG-spel
till en viss man kan hoja barns och ungdomars fysiska aktivitet, finns det svaga bevis for att det
skulle leda till ndgon férandring mot en aktivare livsstil (Leblanc m.fl. 2013). Foley och
Madison (2010) ar av den asikten att det inte finns tillrackligt med kunskap om de aktiva
videospelens positiva effekter och att flera undersokningar ar gjorda med opadlitliga metoder.
Inte heller LeBlanc m.fl. (2013) rekommenderar AVG som huvudsakliga strategi for att stodja
barn att vara mer fysiskt aktiva, eftersom evidensen fér en langvarig och permanent héjning av

fysisk aktivitet som sagt ar valdigt svag.

AVG-spel &r inte enbart begransade till spelkonsoler. Den vaxande trenden inom anvandning
av mobilappar och spel har gjort aktiva videospel tillgangliga at alla som dger en smartmobil.

Pokemon GO blev snabbt ett stort fenomen efter att det sldpptes ut pd marknaden ar 2016.
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Fastan sambandet med fysisk aktivitet och Pokemon GO endast har undersokts under en kort
tidsperiod, kan man konstatera att spelet lyckades skapa en foréandring i spelarnas levnadsvanor,
atminstone tillflligt. (LeBlanc & Chaput 2016.) Det har rapporterats att Pokemon GO kan 6ka
fysisk aktivitet med hela 25% och 6ka antalet steg per dag med 1473 (Althoff, White & Horvitz
2016). Dessutom bidrar spelet till en minskning av stillasittande aktiviteter och 6kad
utomhusaktivitet (LeBlanc & Chaput 2016). Pokemon GO-spelet visade pd den enorma
potentialen mobila videospel kan ha som hojare av fysisk aktivitet, men enligt en farsk
undersékning (Chaput & LeBlanc 2017) var effekten dock kortvarig. Pokemon GO &r ett
exempel pa aktiva mobilspel men det finns naturligtvis aven andra tillgangliga. Anvandningen
av smartmobiler for att 6ka fysisk aktivitet har enorm potential (Monroe m.fl. 2015), speciellt
eftersom sa manga nufortiden ager en smartmobil. Enligt Merikivi m.fl.:;s (2016, 17)

undersokning ager 81 % av finlandska 7—14-aringar en smartmobil.

Eftersom AVG-spelande anses ha flera positiva effekter gallande fysiska aktiviteten och hélsan
har man diskuterat om AVG-spelande borde inkluderas i skolan idrottsundervisning. Vissa
undersokningar visar pa att AVG-spelande bidrar till hogre fysisk aktivitet en traditionell
idrottsundervisning, medan andra visar det motsatta (Norris m.fl. 2016). AVG-spelande pastas
dessutom ha potential att utveckla motoriska féardigheter och minska fysisk inaktivitet
(Papastergiou 2009). Undersokningar har dessutom konsekvent visat, att AVG-spel ar
motiverande och lampliga for barn och ungdomar som ar dverviktiga att 6verkomma troskeln
till att idrotta (Gao, Zhang & Stodden 2013; Lyons m.fl. 2011; Sun 2012). Trots de positiva
effekterna finns det inte tillrackligt starka bevis for att AVG-spel kan rekommenderas som en
alternativ undervisningsmetod for idrottsundervisningen i skolan (LeBlanc m.fl. 2013; Norris
m.fl. 2016). Enligt Saunders m.fl. (2013) kompenserar barn och ungdomar AVG-spelandet med
mera stillasittande. Sun (2012) tvivlar dessutom pa att barn och ungdomar nar tillrackligt hog
fysisk intensitet under AVG-spelande och de mdjliga positiva effekterna pa motoriska

fardigheterna kan ifragaséattas. Det finns heller inte tillrackligt bevis for att AVG-spelande
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permanent skulle kunna forbattra barns och ungdomars totala fysiska aktivitet (Norris m.fl.
2016; Leblanc m.fl. 2013).

4.3 Andra faktorer gallande sambandet mellan fysisk aktivitet och videospelande

En idrottshobby kan skydda ungdomars fritid fran att bli alltfor fysisk passiv (Aira m.fl. 2013;
Biddle m.fl. 2011). Barn och ungdomar som &r aktiva i nagon idrottsforeningsverksamhet
verkar spendera mindre tid pa dator och ror pa sig mer, an de som inte deltar aktivt (Aira m.fl.
2013). Som tidigare nd&mndes finns det en tendens for fysiska aktiviteten och aktivt deltagande
i idrottshobbyn att minska med aldern hos finldndska ungdomar. Det ar intressant att
minskningen verkar ske oberoende om ungdomarna spenderar mycket tid pa dator eller inte.
Minskningen ar anda speciellt kraftig for pojkar som spenderar 6ver tre timmar per dag pa
datorn. (Aira m.fl. 2013.)

Ett intressant diskussionsamne &r huruvida e-sport kan ses som en officiell sport eller inte.
Enligt Jenny, Manning, Keiper och Olrich (2017) finns det flera allegorier mellan e-sport och
traditionell sport, sdsom tavlingsinriktning, traning for att bli battre och bada kraver vissa
fysiska och psykiska fardigheter. Eftersom professionella e-sportspelare fungerar som
forebilder for manga barn och ungdomar &r det dven relevant att granska deras fysiska aktivitet.
Kari och Karhulahti (2016) har kartlagt tiden som e-sportelitspelare anvander at fysisk traning.
Spelarnas fysiska aktivitet var i medeltal 1,08 timmar per dag, vilket overskrider
rekommendationerna for fysisk aktivitet. Spelarna dgnar dock mycket tid at stillasittande i form
av videospelande och videospelsrelaterade aktiviteter. Snittet pa 5,28 timmar videospelande per
dag &r redan det dubbla for den rekommenderade skarmtiden. (Kari & Karhulahti 2016.) Som
tidigare ndmndes kan stillasittande bidra till negativa halsoeffekter, fastin fysiska aktiviteten ar
tillracklig (Carson m.fl. 2016; Husu m.fl. 2011). Ur fostrarens perspektiv finns det anda en
mojlighet att paminna videospelande barn och ungdomar om att en optimal prestationsformaga

aven kraver fysisk traning, eftersom de professionella spelarna gor det.
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5 FORSKNINGSPROBLEM

Syftet med denna undersokning var att redogora fysiska aktiviteten och videospelsvanorna hos
finlandska ungdomar i arskurs 9. Malet ar att redovisa hur 9-klassisterna uppfyller
rekommendationerna for fysisk aktivitet, hur mycket de motionerar samt hur mycket de
anstranger sig fysiskt. Dessutom granskas niornas aktivitet inom idrottshobbyn.
Videospelsvanorna utgors av tiden de spenderar pa videospel samt pa vilket satt ungdomarna
spelar. Undersokningens fokus ligger pa att tillféra ny information om sambandet mellan

videospelande och fysisk aktivitet. Konsskillnader granskas i alla fragor.

Mina undersokningsfragor:

1. Hur ser finlandska 9-klassisternas fysiska aktivitet ut?
1.1 Hur uppfyller 9-klassisterna de nationella rekommendationerna for halsoframjande
fysisk aktivitet?
1.2 Hur mycket motionerar 9-klassisterna och hur mycket dgnar de sig at anstrangande
fysisk aktivitet?
1.3 Finns det skillnader mellan pojkars och flickors fysiska aktivitet?

2. Hur ser de finlandska 9-klassisternas videospelsvanor ut?
2.1 Hur mycket tid spenderar 9-klassister pa videospel under vardagar samt helgdagar?
2.2 Hur aktiva ar 9-klassisterna pa de vanligaste videospelsplattformerna?

2.3 Finns det skillnader mellan pojkar och flickors videospelande?
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3. Finns det nagot samband mellan videospelande och fysisk aktivitet?
3.1 Finns det nagot samband mellan aktivt deltagande i idrottsforeningsverksamhet
och videospelande?
3.2 Finns det nagot samband mellan fysiskt aktivt videospelande och fysisk
aktivitet?

3.3 Finns det konsskillnader i sambandet mellan videospelande och fysisk aktivitet?
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6 UNDERSOKNINGSMETODIK

6.1 Undersokningens malgrupp och insamling av materialet

I denna undersokning representerades finlandska ungdomar av 92 elever i arskurs 9, fran tre
finsksprakiga skolor. Skolorna var fran olika delar av landet men alla tre horde till stadsbygden
i Jyvaskyla, Uledborg och Joensuu. Insamlingen genomfordes med ett elektroniskt
frageformuldr konstruerat med hjalp av Webropol. | Frageformuléret utnyttjades tidigare
undersokningar (Kokko m.fl. 2016a; Méayra m.fl. 2016). Den sjalvdeklarerade informationen
om 9-klassisternas fysiska aktivitet ar undersokt med samma fragor som Kokkos
undersokningsteam (2016b) anvéande i LIITU-undersokningen. 9-klassisternas aktivitet pa de
vanligaste spelplattformerna undersoktes med fragor fran Mayra m.fl..s (2016)
Pelaajabarometri undersokning. Undersokningens frageformular bestod av 15 fragor, som kan
granskas i bilaga 1. Fragorna ar Gversatta fran finska till svenska. Svarsfordelningarna for
fragorna kan granskas i bilaga 2 (tabell 10 — 22). Frageformularets funktionalitet testades i tva
omgangar pa ett dussin studerande vid Jyvaskyla universitet samt en gymnasielev fran Vasa.
Efter forsta omgangens korrigeringar visade sig formuléret vara begripligt och genomférbart

utan desto vidare instruktioner.

Eleverna fyllde i frageformularet under varen 2019 pa gymnastik- och halsokunskapslektioner,
ledda av larare i dessa @mnen. Gymnastiklararna blev informerades om undersdkningens syfte
och innehall men instruktioner for ifyllandet fanns i formuléaret (bilaga 1). Tiden for elevernas
ifyllning av frageformuléret var ungefar 5 minuter. Deltagandet i undersokningen var frivilligt
och skolornas rektorer och gymnastiklarare godkannande tillfragades. Totalt 93 elever valde att
delta i unders6kningen, varav 48 var flickor, 42 pojkar och 3 av annat kon. En elev avbrét dock

ifyliningen av frageformularet. | undersokningen deltog sammanlagt 92 skolelever, varav 42
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pojkar och 48 flickor. Eleverna som var av annat kon och lamnades saledes bort fran

jamforelserna mellan kénen. Samplet bestod av 15-, 16- och 17-aringar fran arskurs 9.

6.2 Statistiska behandlingen av materialet

| undersdkningen anvéndes statistikprogrammet IBM SPSS Statistics 24 for att analysera
materialet. Analyser som anvandes var t-test (Independent sample t-test och paired sample t-
test), korstabulering och chi square -testet samt Pearsons korrelationsanalys. T-testet anvandes
framst for att undersoka kénsskillnaderna i de olika undersokningsfragorna. Med korstabulering
och Chi square -testet undersoktes konskillnader och skillnader mellan olika subgrupper.
Pearsons korrelationsanalys anvéndes for att undersdka sambandet mellan fysisk aktivitet och

videospelande.

Den forsta undersokningsfrigan om om fysisk aktivitet besvarades med fraga 4 — 6 ur
frageformularet (bilaga 1). Till den andra undersokningsfragan om tiden ungdomar spenderar
pa videospel, anvandes fraga 10 och 11. Dessa fragor utgjorde undersokningens mest centrala
faktorer. Faktorerna ar forkortade pa foljande satt: Fysisk aktivitet dagar/vecka = antal dagar i
veckan ungdomarna ror sig minst 60 minuter. Motionstimmar/vecka = antal timmar i veckan
ungdomarna sammanlagt ror pa sig. Anstrangande fysisk aktivitet = antal timmar i veckan
ungdomarna agnar sig at anstrangande fysisk aktivitet. Videospel pa vardagar = tiden spenderad
pa videospel under en vardag. Videospel pa helgdagar = tiden spenderad pa videospel under en

helgdag.

Ungdomarnas dagliga fysiska aktivitet undersoktes med fraga 4 ur frageformularet: “Tank pa
en vanlig vecka, hur mdnga dagar i veckan ror du pd dig minst 60 minuter” (bilaga 1). Fragan
anvandes istdllet for samma fraga om foregaende vecka, eftersom det var oklart om

ungdomarnas foregaende vecka kunde ge en representativ bild av ungdomarnas fysiska
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aktivitet. Svaren grupperades till 4 grupper, for att kunna ge en tydlig och mer lattlast bild 6ver
hur svaren fordelats. (1 = 0 — 2 dagar, 2 = 3 — 4 dagar, 3 = 4 — 6 dagar, 4 = 7 dagar). Samma
gruppering har gjorts i tidigare undersokningar (Kokko 2016b; Kokko m.fl. 2018).
Konsskillnaderna inom svarsférdelningen av de nya grupperna undersoktes med korstabulering
och den statistiska signifikansen med chi sqaure -testet. Independent samples t-test anvéandes
for att granska skillnaderna i pojkars och flickors medelvérden for faktorerna: fysisk aktivitet
dagar/vecka, motionstimmar/vecka och anstrangande fysisk aktivitet.

Tiden spenderad pa videospel undersoktes separat for vardagar och helgdagar (bilaga 2). Svaren
fortydligades genom att grupperas till 4 grupper pa ett liknande sétt som for fysisk aktivitet (1
= Inte alls, 2 = 30 min — 2h/dag, 3 = 2 — 4 h/dag, 4 = >4 h/dag). Konsskillnaderna inom
svarsfordelningen av de nya grupperna undersoktes med korstabulering och den statistiska
signifikansen med chi sgaure -testet. Independent samples t-test anvéndes for att granska
skillnaderna i pojkars och flickors medelvarden. Medelvéardena representerade dock inte den
exakta tiden ungdomar i medeltal spenderar pa videospel, utan endast var konen ligger pa

svarskalan.

Sambandet mellan fysisk aktivitet och videospelande undersdktes framst med Pearsons
korrelationsanalys. Eftersom skillnaderna mellan kdnen visade sig vara signifikanta for
videospelande undersdktes pojkarnas och flickornas samband separat. Korrelationsanalysen for
hela samplet lamnades bort fran resultaten eftersom den inte medférde nagot mervarde.
Anvéndningen av Pearsons korrelationsanalys var motiverat eftersom samplet var tillréckligt

stort for bada konen.

Deltagande i idrottsforeningsverksamhet undersoktes som en del av sambandet mellan
videospelande och fysisk aktivitet. Att vara aktiv i nagon idrottsféreningsverksamhet betyder

att eleverna minst en gang i veckan deltar i nagon fysisk traning organiserad av en
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idrottsforening. Sambandet mellan deltagandet i idrottsféreningsverksamhet och videospelande
granskades med korstabulering och chi square -testet. Eleverna delades in i tva grupper pa basis
av mangden tid de spenderar pa videospelande. Den forsta gruppen var de som spelar under tva
timmar och den andra de som spelar dver tva timmar, vilket &ven ar max-rekommendationen
for skarmtid. Pojkarna och flickorna granskades separat pa grund av de tydliga skillnaderna
mellan konen i videospelsaktiviteten. En liknande jamforelse gjordes for sambandet mellan
faktorn: fysisk aktivitet dagar/vecka och videospelande. Ungdomarna grupperades om till de
som ror pa sig mycket (minst 60 min/5 — 7 dagar i veckan) och de som mer sallan rér pa sig (0
— 4 dagar). Gruppernas medelvarden for videospelande pa vardag och pa helgdag jamfordes

med Independent samples t-test.

Ungdomarnas spelaktivitet undersoktes dven separat for de vanligaste spelplattformerna. Fraga
7 — 10 ur frageformularet anvandes for att behandla denna undersékningsfraga (bilaga 1). Dessa
fragor har anvénts i tidigare undersokningar (Mayra m.fl. 2016; Kinnunen m.fl. 2018).
Ungdomarna rapporterade sin spelaktivitet med alternativen; dagligen, minst en gang i veckan,
minst 1 gang i manaden, mer séllan &n 1 gang i manaden eller aldrig for 4 olika spelplattformer
(Dator-, konsol-, mobil- och fysiskt aktiva videospel). For granskningen av aktiviteten pa de
olika spelplattformerna och jamférelserna mellan kénen grupperades eleverna om till aktiva
och inaktiva spelare. Ungdomarna raknades som aktiva spelare ifall de uppfyllde kravet; “spelar
minst 1 géng i veckan” och inaktiva om de spelade minst 1 gang i manaden, mer sallan eller

aldrig.

6.3 Undersdkningens etik och tillforlitlighet

Under hela undersékningsprocessen stravade jag efter att folja forskningsetiska delegationens
(TENK) riktlinjer for god vetenskaplig praxis, som Jyvéskylad universitet &r forbunden till
(TENK 2019). En forsta prioritet var att respektera deltagarnas réattigheter. Undersékningen
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gjordes med tillatelse av rektorer och larare fran deltagande skolor. Eftersom undersokningen
ansags ligga inom laroplanens ramar for aktiviteter som kan genomforas under
gymnastiklektionen och alla deltagare var minst 15 ar, fanns det inget behov av att informera
deltagarnas vardnadshavare. Deltagarnas anonymitet forsakrades genom att endast faststélla
deltagarnas kon och alder. Frageformuléret inneholl information om fragornas motiv vilket
respekterade deltagarnas ratt till information om undersokningens syfte. | formuldret
poangterades det att deltagandet var frivilligt och ingen kontrollerade elevernas svar pa fragorna
eller ifall de avbrét ifyllningen. Gymnastiklararna informerades dven om att deltagandet i
undersokningen inte skall inverka pa bedémningen, men diskussion om amnet i fraga fick ske

enligt laroplanens ramar.

I samband med denna understkning ar det viktigt att podngtera att det kraver Kkritiskt tdnkande
nar man granskar ungdomars fysiska aktivitet. For det forsta spelar det en roll, ifall den fysiska
aktiviteten ar objektivt matt eller sjalvdeklarerad information. Denna undersdkning var baserad
pa sjalvdeklarerad information. Detta underlattade insamlingen av materialet med de resurser
som fanns till godo. Nackdelen med den sjalvdeklarerade informationen &r att det blir svart att
tillforlitligt avgora den fysiska aktivitetens intensitet (Julin 2018). En annan betydande faktor
ar hur forskaren definierar rekommendationerna for fysisk aktivitet. For att korrekt kunna
avgora en trend inom fysisk aktivitet, behdver den uppféljande undersokningen anvanda samma
kriterier och undersokningsmetoder som tidigare. Samma princip gallet for att gora en

jamforelse mellan tva undersokningar.

Undersokningens reliabilitet kan forsvaras med tanke pa att fragorna gallande fysisk aktivitet
tidigare anvénts i nationellt omfattande undersokningar (Kokko 2016b; Kokko m.fl. 2018).
Saledes kan dven en mera palitlig jamforelse goras mellan resultaten for denna undersoknings
15-aringar och de generella resultaten for finlandska 15-aringar. Reliabiliteten for denna

undersoknings fragor gallande fysisk aktivitet granskades med Pearsons korrelationsanalys.
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Den svagaste inbdrdes korrelationen var mellan fysisk aktivitet dagar/vecka och anstrangande
fysisk aktivitet hos flickor (r=,63 p <,001), medan den starkaste var korrelationen mellan samma
faktorer hos pojkarna (r= ,84 p <,001). Eftersom alla inbordes korrelationer var starka kan
reliabiliteten for fragorna om fysisk aktivitet forsvaras. Funktionaliteten for fragorna géllande
videospelande visade sig dven vara bra under pilottestandet. Det finns dock inga starka bevis
over 9-klassisternas formaga att uppskatta tiden de spenderar pa videospel. Eftersom spelandet

sker pa olika spelplattformer forsvaras sjalvdeklareringen.

Undersokningen validitet kan ifragasattas. | undersokning deltog 3 olika skolor fran 3 olika
stdder men ingen av skolorna representerade glesbygden. Eftersom endast 9-klassister deltog
bor inte resultaten férknippas med nagon annan aldersgrupp. Dessutom var samplet relativt
litet. For att valja adekvata analyser konsulterades experter inom statistikprogrammet IBM
SPSS Statistics 24. | rapporteringen av resultatet finns alltid risk fér den manskliga faktorn men

extra noggrannhet anpassades.
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7  RESULTAT

7.1 9-klassisters fysiska aktivitet

Andelen 9-klassister som uppfyller de nationella rekommendationerna for fysisk aktivitet

(minst 60 minuter varje dag) var 13 % (figur 2). Halften av ungdomarna rorde pa sig minst 60

minuter, minst 5 dagar i veckan. Cirka en tredjedel rapporterade 3 — 4 aktiva dagar och 15

procent endast O — 2 dagar i veckan.

45,0 %
40,0 %
35,0 %
30,0 %
25,0 %
20,0 %
15,0 %
10,0 %

5,0%

0,0 %

9-klassisters fysiska aktivitet

40,3 %

37,0% 37,6 %
33,5 % 348 %
21,3%
16,7 %
13,0 %
10,4 %

7 dagar i veckan 5-6 dagar i veckan 3-4 dagar iveckan

M Pojkar Flickor mAlla

20,8 %
15,2 %

9,5%

0-2 dagar i veckan

Figur 2. Antal dagar i veckan finlandska 9-klassister ar fysiskt aktiva (minst 60 min/dag).

Skillnader mellan kénens svarsfordelning granskat med korstabulering,

= 3,144; df=3; p=,370

Skillnaderna mellan pojkars och flickors fysiska aktivitet testades dven med korstabulering.

Svarsfordelningarna skiljde sig inte statistiskt signifikant mellan kénen (x?=3,144 p=,370). Man
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kan dock se att en aningen storre andel pojkar (16,7 %) &n flickor (10,4 %) ror sig enligt
rekommendationerna (figur 2). Flickorna var dessutom 6verrepresenterade i de som ror sig

valdigt lite (0 — 2 dagar i veckan).

Skillnaderna mellan kénens medeltal i de undersokta fragorna granskades med t-testet (tabell
1). T-testet (p=,617) visade ingen signifikant skillnad mellan flickor och pojkars fysiska
aktivitet. Aven medelvardena for anstrangande fysisk aktivitet var lika stora for flickor och
pojkar (p=,209). Medelvardet for faktorn motionstimmar/vecka hade dock en statistiskt

signifikant skillnad (p=,030). Pojkarna rorde alltsa pa sig aningen mera &n flickorna.

Tabell 1. 9-klassisterna medelvérden for faktorerna gallande fysisk aktivitet.

Kdn N  Medelvdrde  Std. avvikelse  p-vérde?
Fysisk aktivitet Pojkar 42 5,60 1,740 ,617
dagar/vecka Flickor 48 5,10 1,949
Motionstimmar Pojkar 42 5,19 ,969 ,030
Ivecka Flickor 48 471 1,091
Anstrangande fysisk  Pojkar 42 4,07 1,404 ,209
aktivitet Flickor 48 3,69 1,461

8 Konens medelvéardens skillnader undersokt med t-test.

Nastan var tredje 9-klassist (30 %) far ihop mer &n 7 motionstimmar i veckan (tabell 2). Det ar
dubbelt fler &n de som nar rekommendationerna for fysisk aktivitet. Nastan halften av eleverna
kom upp i 4 — 6 motionstimmar och 16,1 % rapporterade 2 — 3 motionstimmar. En liten andel

elever (7,5 %) rorde pa sig annu mindre.
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Tabell 2. 9-klassisterna svarsfordelning for motionstimmar per vecka.

Svarsalternativ

Frekvens (n)

Procent (%)

Inte alls 3 6,5
30 min — 1 timme i veckan 4 4.4
ca. 2 — 3 timmar i veckan 15 16,1
ca. 4 — 6 timmar i veckan 43 46,2
7 timmar eller mer i veckan 28 30,1
Totalt 92 100,0

Mangden anstrangande fysisk aktivitet undersoktes likasa som antal timmar per vecka. Over

hélften rapporterade att de agnar sig at anstrangande fysisk aktivitet 2 — 6 timmar i veckan. En

betydande del (6,5 %) av niorna anstrénger sig inte alls fysiskt och 12 % ror sig anstrangande

Over 7 timmar i veckan.

Tabell 3. 9-klassisterna svarsfordelning for anstrangande fysisk aktivitet.

Svarsalternativ Frekvens (n) Procent (%)
Inte alls 6 6,5

30 min — 1 timme i veckan 26 28,2

ca. 2 — 3 timmar i veckan 25 14,1

ca. 4 — 6 timmar i veckan 24 27,2

7 timmar eller mer i veckan 11 26,1

Totalt 92 100,0
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7.2 9-klassisters videospelande

En tiondel (9,8 %) av ungdomar spelar 6ver 4 timmar pa vardagen och den mest aktiva spelaren
(1 elev) rapporterade 5 — 6 timmar videospel (Figur 3; bilaga 2 tabell 20). En femtedel (20,7 %)
spelade 2 — 4 timmar, vilket betyder att sammanlagt en tredjedel av niorna 6verskrider
rekommendationen for skarmtid enbart med videospel. 36,9 % rapporterade mellan 30 minuter
och 2 timmar videospelande. Intressant var dven att en tredjedel (32,6 %) inte alls agnar sig at

videospel pa vardagen, vilket dock var betydligt vanligare bland flickor.

Statistiskt signifikanta skillnader i svarsfordelningen mellan pojkars och flickors videospelande
pé vardagen fanns mellan alla grupper férutom de som spelar 30min — 2h (x? = 38,939 p <,001)
(Figur 3). Over halften (60 %) av flickor spelar inte pa vardagen respektive 2,4 % (n=1) for
pojkar. En femtedel (19,1 %) av pojkar spelar dver 4 timmar medan endast 2,1 % (n=1) av
flickorna gor det. Det verkar som om bada polerna av tiden spenderad pa videospel fylls av det

ena konet, vilket utgdr den tydligaste skillnaden.

Tiden spenderad pa videospel under vardagar

70,0 %
60,4 %
60,0 %

50,0 % 45,2 %
36,9 %
40,0 % 326 % 313% 333%
30,0 %
20,7 % 19,1%
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10,0 % 6,3 % -
’ 2,4% 2,0%
0,0 % |
spelar inte 30min-2h/dag 2-4h/dag over 4h

B Pojkar = Flickor mAlla

Figur 3. Pojkars och flickors videospelande pa vardagar. Skillnader mellan kénens

svarsfordelning granskat med korstabulering och chi square -testet. y>= 38,939; df= 3; p <,001
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Pa helgdagar ar det 21,7 % som spelar éver 4 timmar (Figur 4). Halften (48,9%) av
ungdomarna éverskrider skarmtidsrekommendationen med 6ver 2 timmar spenderat pa
videospel under helgdagar. Andra halvan delar sig jamt mellan de som spelar 30 minuter — 2
timmar (27,2%) och de som inte alls spelar (23,9%).

Skillnaderna mellan pojkars och flickors spelande var aven tydlig pa helgdagar (Figur 4). 56,2
% av flickorna spelade dverhuvudtaget videospel under helgdagar medan motsvarande andel
for pojkar var 97,6 %. Den statistiska signifikansen for konsskillnaderna i tiden spenderad pa

videospel testades med korstabulering och varje grupp skiljde sig tydligt (x> = 40,680 p <,001).

Tiden spenderad pa videospel under helgdagar
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45,0 % 43,8 %
40,0 % 37,6 % 38,1%
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Spelar inte 30min-2h/dag 2-4 h/dag over 4h
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Figur 4. Pojkars och flickors videospelande pa helgdagar.
Skillnader mellan konens svarsfordelning granskat med korstabulering,
¥*= 40,680 df= 3; p <,001
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Skillnaden mellan flickors och pojkars medelvarde var dven tydlig for tiden spenderad pa
videospelande (tabell 4). Bade pa vardagar och pa helgdagar spenderade pojkar betydligt mera
tid pa videospelande (p <,001). Medelvardet &r inte exakta timmar utan representerar var pa
skalan konen ligger. Minimivérdet 1 = spelar inte alls och maximivardet 9 = 6ver 6 timmar

videospel.

Tabell 4. Flickornas och pojkarnas medelvérden for tiden spenderad pa videospel.

Kon N Medelvdarde Std. avvikelse  p-varde?
Videospel under en vardag  Pojkar 42 4,38 1,36 <,001
Flickor 48 1,90 1,39
Videospel under en helgdag  Pojkar 42 6,12 1,95 <,001
Flickor 48 2,42 1,89

4 Konens medelvardens skillnader undersokt med t-test

Forhallandet mellan spel pa vardagar och helgdagar testades for 9-klassister, pojkar och
flickor med t-test (paired sample) (tabell 5). Forutom en stark positiv korrelation mellan
spelande pa helgdagar och vardagar (r=,89 p <,001) ar det &ven tydligt att ungdomar spelar
mer pa helgdagar &n pa vardagar (p <,001). Samma monster gallde for bade flickor
(korrelation: ,90 p <001; t-test p <,001) och pojkar (korrelation: ,68 p <001; t-test p <,001).
De som spelar mycket pa vardagar spelar &ven mycket pa helgdagar. Bade flickor och pojkar
spelar dock mer pa helgdagar an pa vardagar.
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Tabell 5. Forhallandet mellan videospelande pa vardagar och helgdagar.

N  Faktorer Medel- Std. Pearsons t-test”
varde avvikelse korrelation?
Alla 92  Videospelande 3,10 1,85 r=,89 p <,001 p<,001
pa vardagar
Videospelande 4,20 2,66
pa helgdagar
Pojkar 42  Videospelande 4,38 1,36 r=,68 p <,001 p<,001
pa vardagar
Videospelande 6,12 1,95
pa helgdagar
Flickor 48 Videospelande 1,90 1,39 r=,90 p <,001 p<,001
pa vardagar
Videospelande 2,42 1,89
pa helgdagar

2 Pearsons korrelationskoefficient for sambandet mellan videospelande pé vardagar och

helgdagar.

b Skillnaden mellan tiden spenderat pa videospel pa vardagar och helgdagar testat med paired
sample t-test.

7.3 Sambandet mellan videospelande och fysisk aktivitet

Nar korrelationsforhallandena granskades for hela samplet korrelerade ingen av faktorerna for
fysisk aktivitet korrelerade med videospel faktorerna. Pojkarna och flickornas korrelationer
undersoktes separat med Pearsons korrelationsanalys (tabell 6). Korrelationerna var véldigt
olika mellan konen bland néstan alla faktorer. Korrelationerna géllande faktorer for fysisk

aktivitet var sinsemellan fortfarande relativt starka (r>,60 p <,001), bade for flickor och pojkar.
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Videospelande pa vardagar korrelerade med videospelande pa helgdagar, dock starkare for
flickor (r=,90 p <,001) an for pojkar (r=,68 p <,001). Alla ovannamnda korrelationer var
statistiskt signifikant.

Hos flickorna korrelerade alla faktorer for fysik aktivitet statistiskt signifikant med bada
videospelsfaktorerna. Den starkaste negativa korrelationen var mellan fysisk aktivitet
dagar/vecka och videospelande pa vardagar (r=-,50 p <001). Motionstimmar/vecka (r=-,43
p=,002) och anstrangande fysisk aktivitet (r=-,38 p=007) hade &ven korrelationskoefficienter
av liknande storlek. Fysisk aktivitet och videospelande péa helgdagar korrelerade pa féljande
sétt hos flickorna: fysisk aktivitet dagar/vecka (r=-,43 p=,002), motionstimmar/vecka (r=-,35
p=,014) och anstrangande (r=-,30 p=,039). Alla ovannamnda korrelationskoefficienter hade en
negativ riktning, dvs. desto mer fysisk aktivitet, desto mindre tid spenderad pa videospel.
Korrelationen var inte 6verraskande, men intressant var, att sambandet mellan fysisk aktivitet

och videospelande var tydligare pa vardagar an pa helgdagar.

Pojkarnas korrelationsforhallanden gallande fysisk aktivitet och videospelande var dock inte av
statistisk signifikans. Resultaten tyder dels pa att sambandet mellan fysisk aktivitet och
videospelande ar olikt for flickor och pojkar samt dels pa att det inte existerar nagot tydligt

lineariskt samband hos pojkar i arskurs 9.
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Tabell 6. Pojkars och flickors korrelationsforhallanden i de undersokta faktorerna. | tabellens

nedre triangel syns pojkarna korrelationsférhallanden och i den 6vre flickornas.

Flickor (n =48) | Videospel | Videospel Fysisk Motions- An-
pavardag | pahelgdag | aktivitet timmar/ strangande
dagar vecka fysisk
Pojkar (n =42) Ivecka aktivitet
Videospel | Pearson
pavardag | korrelation ,902*** -,500%** | - 428** -,384**
P-varde <,001 <,000 ,002 =,007
Videospel | Pearson
pa helgdag | korrelation | ,680*** -,428** -,353* -,299*
P-vérde <,001 =,002 =014 =,039
Fysisk Pearson
aktivitet korrelation | -,005 -,172 ,685%** ,625%**
dagar P-varde =973 =276 <,001 <,001
Ivecka
Motions- Pearson
timmar/ korrelation | -,073 -,115 L TO*** , 169> **
vecka P-vérde =,645 =,467 <,001 <,001
N
An- Pearson
strangande | korrelation | ,088 -,163 ,841*** JT9***
fysisk P-vérde =581 =301 <,001 <,001
aktivitet N

*p <0.05; ** p<0.01 *** p < 0.001 statistisk signifikant korrelation mellan faktorerna.
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7.4 Sambandet mellan deltagandet i idrottsforeningsverksamhet och videospelande

Av 9-klassisterna deltog 40 % aktivt i nagon idrottsforeningsverksamhet, det vill sdga minst 1
gang i veckan. Majoriteten av 9-klassisterna (60 %) hade saledes ingen idrottshobby eller var
inaktiv. En tredjedel (33 %) av pojkarna var aktiva och for flickorna var respektive forhallande

44 % aktiva och 56 % inaktiva i idrottsforeningsverksamhet.

Av de pojkar som var aktiva i nagon idrottsforeningsverksamhet, spelade 42,9 % over tva
timmar per vardag, medan de inaktivas motsvarande andel var 57,1 % (tabell 7). Pa helgdagar
var respektive andelar 64,3 % och 89,3 %. Korstabuleringens p-varden for vardag (,382) och
for helgdag (,052) tyder dock pa att deltagande i nagon idrottsverksamhet inte har nagot
statistiskt signifikant samband med pojkarnas tid spenderad pa videospel. Viktigt att poangtera

ar att undersokningssamplet storlek kan forsvaga resultatets statistiska signifikans.

Tabell 7. Sambandet mellan pojkars aktivitet i idrottshobbyverksamhets och videospelande.
Aktiv i idrottsforeningsverksamhet

JA NEJ Totalt
Pojkar n % n % n Statistisk skillnad
Videospelande pa vardagar.
<2h videospel 8 571 12 429 20 X?=,764
>2h videospel 6 429 16 57,1 22 df=1
totalt 14 100 28 100 42 p=,382
Videospelande pa helgdagar.
<2h videospel 5 357 3 10,7 8 x?=3,783
>2h videospel 9 64,3 25 89,3 34 df=1
totalt 14 100 28 100 42 p=,052*

*= néra en statistisk signifikant skillnad
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Flickornas korstabulering gav inga pélitliga resultat, eftersom andelen som dagligen spelar éver
tva timmar ar fa. Subgruppernas forhallanden till varandra &r dock valdigt lik pojkarnas och
inga p-varden var statistiskt signifikanta.

Tabell 8 visar en jamforelse i medelvéardena for tiden spenderad pa videospel under vardagar
och helgdagar mellan fysiskt aktiva och de som ror pa sig mer sallan. 9-klassisternas (p-varden:
,910 & ,832) och pojkarnas (p-vérden: ,824 & ,484) medelvérden var lika stora och fysiska
aktiviteten hade saledes ingen betydelse for videospelandet. Flickorna hade daremot en
statistisk signifikant skillnad bade for vardagspelandet (p=,004) och spel pa helgdagar (p=,003).
Flickor som ror pa sig minst 1 timme 5 — 7 dagar i veckan spelar i snitt mindre, &n de som rér

pa sig mer séllan.

Tabell 8. Sambandet mellan fysisk aktivitet och videospelande.

60 minuter n videospelande pa videospelande pa
motion/dag vardagen (medeltal) helgdagar (medeltal)
dagar/ vecka

Alla 0-—4 dagar/vecka 51 3,12 4,33
5-7 dagar/vecka 41 3,07 4,02

p-varde? ,910 ,832

Pojkar 0—4 dagar/vecka 21 4,33 6,33
5-7dagar/vecka 21 4,43 5,90

p-varde? 824 484

Flickor 0 —4 dagar/vecka 30 2,27 2,93
5-7dagar/vecka 18 1,28 1,56

p-varde? ,004 ,003

aSkillnaden mellan i tiden spenderat pa videospel hos fysiskt aktiva (60 min/dag 5 — 7 dagar i

veckan) och mindre aktiva (0 — 4 dagar) testat med t-test.
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7.5 Spelaktiviteten pa de olika spelplattformerna och av fysiskt aktiva videospel

Mobilspel var den populéraste spelplattformen med 6ver 60 % av 9-klassisterna som aktiva
spelare (tabell 9). Aktiva datorspelare var 36,7 % av niorna, medan endast en fjardedel (24,4
%) aktivt spelade konsolspel. Ingen elev spelade fysiskt aktiva videospel (AVG-spel) dagligen
och endast 4 % minst 1 gang i veckan (bilaga 2 tabell 17). Pa grund av den laga aktiviteten (4%)
undersoktes fysiskt aktivt videospelande inte vidare, eftersom det inte var mojligt att fa ut
palitliga resultat. Resultatet tyder dock pa att AVG-spelens popularitet inte har tagit del av

nagon explosiv dkning.

For pojkarna var spelaktiviteten jamnare fordelad pa de olika spelplattformerna. Pojkarna var
mest aktiva spelare pa datorn (66,7 %) och pa mobilen (64,3 %). Andelen aktiva konsolspelare
var nara halften (42,9 %). Flickornas dator- och konsolspelsaktivitet var endast en tiondel men

aktiva mobilspelare var nastan lika stor andel som for pojkarna (57,4 %).

Skillnaderna mellan flickors och pojkars spelaktivitet pa de olika spelplattformerna undersoktes
med korstabulering (tabell 9). Mobilspelande hade ingen statistiskt signifikant skillnad mellan
konen (p =,510). Aktivt dator- och konsolspel var betydligt vanligare bland pojkar &n for flickor
(p <,001). En tredjedel av pojkarna spelar dagligen och tva tredjedelar minst en gang i veckan,
medan endast 10,4 % av flickorna var aktiva datorspelare. Konsolspelandet var d&ven dominerat
av pojkar med 42,8 % aktiva pojkar, respektive 8,3 % aktiva flickor. Skillnaden var dven

statistiskt signifikant mellan kdnen for de som aldrig spelar konsol- eller datorspel.
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Tabell 3. Svarsfordelning och kdnsskillnader (korstabulering) inom de olika spelplattformerna.

Pojkar Flickor Alla
n % n % n % Statistiska
skillnaden
mellan kdnen
Datorspel
Aktiva datorspelare 28 66,7 5 10,4 33 36,7 x%*=30520
Spelar inte regelbundet 14 33,3 43 89,6 57 63,3 p-véarde <,001
Totalt 42 100 3 100 4 100
Mobilspel
Aktiva mobilspelare 27 64,3 27 57,4 54 60,7 x?=,435
Spelar inte regelbundet 15 357 20 426 35 39,3  p-varde =510
Totalt 42 100 47 100 89 100
Konsolspel
Aktiva konsolspelare 18 429 4 8,3 22 244 x?=14,456
Spelar inte regelbundet 24 57,1 44 91,7 68 75,6  p-varde <,001
Totalt 42 100 48 4,2 90 100
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8 DISKUSSION

8.1 Generella resultat

Syftet med denna undersokning var att analysera finlandska 9-klassisters fysiska aktivitet och
videospelsvanor samt undersoka sambandet mellan dessa. Fokus lag pa att undersoka
sambandet ur flera perspektiv. Det fanns dven en tyngdpunkt pa att noggrant undersoka hur

konsskillnaderna ser ut inom amnet.

| denna undersdkning var det endast 13 % av 9-klassisterna som ror pa sig enligt
rekommendationerna for fysisk aktivitet. Ungefar lika stor andel (15,2 %) ror pa sig valdigt lite.
Denna undersokning visar inte pa samma positiva trend for de som uppnar tillrackligt med
fysisk aktivitet, eftersom andelen (13 %) ar 6 procent lagre &n andelen i nationellt omfattande
studier (19 %) (Kokko m.fl. 2018). Det ar dock viktigt att se pa helheten nar man undersoker
fysisk aktivitet. Vissa ror sig valdigt mycket men har en vilodag i veckan. Fysiska aktiviteten
for undersokningens ungdomar kan inte ses som polariserad eftersom de flesta (71,8 %) ror pa
sig minst 1 timme om dagen 3 — 6 dagar i veckan. Fastan denna undersokning inte visade pa
nagon statistiskt signifikant skillnad mellan flickors och pojkars fysiska aktivitet under en
vanlig vecka, kan man inte utesluta konsskillnaden. Generella resultat for finlandska 15-
aringars fysiska aktivitet tyder pd att pojkarna ar aningen aktivare an flickorna (Kokko m.fl.
2018). Storleken pa denna undersoknings sampel kan majligtvis forklara varfor den synliga
skillnaden mellan tillrdckligt aktiva pojkar (16 %) och flickor (10 %) inte var statistiskt
signifikant. Dessutom kunde man pa basis av motionstimmarna per vecka pasta, att
undersokningens pojkar var aningen aktivare an flickorna. Medianen for undersékningens 9-

klassisters anstrangande fysisk aktivitet lag pa 2 — 3 timmar per vecka.
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Helhetsbilden for finlandska 9-klassisternas videospelsvanor ar annu mangtydigare. | denna
undersokning var tva tredjedelar av pojkarna aktiva (minst 1 gang i veckan) dator- och
mobilspelare. Medianen for tiden pojkar spenderar pa videospel under vardagar var 2 — 3
timmar och 3 — 4 timmar pa helgdagar. For en stor del av pojkarna var videospelande en naturlig
del i vardagen. For flickor kan inte samma slutsats dras. Endast mobilspelande kan
kategoriseras som en vanlig hobby bland flickor, med 57,4 % aktiva spelare. En minoritet (~10
%) av flickorna ar aktiva dator- eller konsolspelare. Det var aningen Overraskande att 60 % av
flickor aldrig spelar pa vardagen och att halften aldrig spelar pa helgdagar. Skillnaderna mellan
konens videospelande var statistiskt signifikanta gallande bade andelen aktiva och tiden
spenderad pa videospelande. Resultaten var lik de presenterade i Pelaajabarometri 2018
(Kinnunen m.fl. 2018), bade med tanke pa fordelningen av spelaktiviteten samt de tydliga

konskillnaderna for videospelandet.

Sambandet mellan videospel och fysisk aktivitet visade sig vara lika oklart och komplicerat
som tidigare studier indikerat (Biddle m.fl. 2011; Pearson m.fl. 2014). Enligt denna
undersokning hade aktiviteten i idrottsforeningsverksamhet inget statistiskt signifikant
samband med tiden spenderad pa videospelande, vilket inte stoder resultaten som tidigare
studier indikerat (Aira m.fl. 2013). Inte heller korrelationen mellan faktorerna for fysisk
aktivitet och videospelande hos 9-klassisterna visade att de som spelar mycket & mindre fysiskt
aktiva. Resultatet var nagorlunda forvantat med tanke pa motsvarande studier om sambandet
mellan skarmtid och fysisk aktivitet (Aira m.fl. 2013; Biddle m.fl. 2011; Melkevik m.fl. 2010;
Sandercock m.fl. 2012; Tammelin m.fl. 2007). For pojkar fanns det inget statistiskt signifikant
samband mellan fysisk aktivitet och videospelande. Flickornas analyser gav dock helt
annorlunda resultat. Flickor som ror pa sig mindre (minst 60 min/dag 0 — 4 dagar i veckan)
spelar i medeltal mer &n de som ror pa sig mycket (minst 60 min/dag 5 — 7 dagar i veckan),
bade pa vardagar (p=,004) och helgdagar (p = ,003). Det fanns dven en Overraskande stark,

negativ korrelation mellan videospelande och faktorerna for fysisk aktivitet hos flickor. Denna
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korrelation ar nagot som till min kannedom inte kommit fram tidigare i undersokningar.
Resultaten bor dock tas med en nypa salt med tanke pa att sa fa flickor av ett litet sampel var
aktiva videospelare.

8.2 Modjliga orsaker till resultaten

Arbetet for framjandet av finlandska ungdomars fysiska aktivitet verkar vara pa god vag. Bland
annat projekt som skolan i rorelse och idrottsforeningarnas viktiga arbete verkar ha haft ett
positivt inflytande pa trenden for ungdomars fysiska aktivitet (Husu m.fl. 2011; Kokko m.fl.
2018; Kokko m.fl. 2016b; Nupponen m.fl. 2010). Mdjligen &r &ven dagens barn och ungdomar
samt foraldrarna battre medvetna om de positiva effekterna man kan astadkomma med motion
och idrott. Dessutom erbjuder dagens idrottsforeningar ett brett utbud av olika idrottsgrenar och
motionsmojligheter pa manga orter. 9-klassisternas fysiska aktivitet ar dock forftarande
problematiskt. Finlandska 15-aringar totala fysiska aktivitet &r pa alla satt samre an de som &r
yngre. (Aira m.fl. 2013; Husu m.fl. 2018; Kokko m.fl. 2018). Speciellt den laga placeringen i
de internationella jamforelserna véacker oro (Aira m.fl. 2013). | Finland ar hogstadiet (dldern
13-16) en tid da ungdomarna finner orsaker att lagga av med idrotten. Enligt Koskis och
Hirvensalos (2019) undersokning &r de vanligaste orsakerna till att finlandska 15-aringar inte

idrottar foljande:
1. Finns inte ledd verksamhet i nagon intressant aktivitet nara mitt hem. (62 %)
2. Min tid gar at andra hobbyn (56 %)
3. Har gj tid att idrotta (55 %)
Flickorna rapporterar dessutom fler hinder &n pojkar och manga av flickorna (54 %) tycker att

det &r for dyrt att idrotta (Koski & Hirvensalo 2019.) Fastén trenden for fysisk aktivitet de
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senaste aren varit positiv sa syns fortfarande drop off -fenomenet tydligt och just darfor ar de

finlandska 15-aringars vardagsaktiviteter ett intressant forskningsamne.

Videospelandet har verkligen etablerat sig som en av de vanligaste fritidsaktiviteterna bland
unga pojkar. Foérutom det vardagliga spelandet syns videospelfenomenet inom den explosivt
vaxande spelindustrin (VGCharts 2018), ungdomars breda intresse for aktiviteter relaterade till
videospel samt Esports utveckling och vaxande marknadsvérde (SuperData Research 2017).
Varfor videospelsfenomenet till storsta delen drar till sig pojkar kan ha manga forklaringar.

Det finns manga orsaker varfor ungdomar spelar videospel. Bland annat verkar den sociala
biten av videospelandet vara viktig. Vissa drar sig aven till videospelen for att koppla av eller
fordriva tiden. En tredje orsak ar spanningen och tavlingsmomentet som vissa spel medfor
(Silvennoinen & Merildinen 2016, 8 — 9; Tuominen 2016). En eventuell forklaring till varfor
flickor inte dras till videospelen ar att det finns for fa sociala kretsar. Dessutom &r intresset for
spelens innehall ndgot som tydligt delar flickor och pojkar (Kinnunen m.fl. 2018). Flickor ar
dock lika aktiva som pojkar i mobilspelandet vilket torde ha egna forklaringar som inte kan
generaliseras for alla former av videospelande. Forskningsteamet Lopez-Fernandez, Williams,
Griffiths & Kuss (2019) menar anda att pojkar och flickor till stor del spelar av samma orsaker.
De pastar att flickor spelar mindre dels for att de inte lika ofta blir larda att spela, videospelande
allmant karaktariseras som dominerat av det manliga konet och eftersom spelens innehall oftare
ar riktat mer at man an at kvinnor. (Lopez-Fernandez m.fl. 2019.)

Det &r intressant hur tydligt konsskillnaden syns inom Esport. Néstan alla Esportspelare &r mén
och storsta delen av askadarna ar man (Kinnunen m.fl. 2018). Det finns dock inga sjalvklara
orsaker for att man generellt sétt skulle ha battre forutsattningar for tdvlandet inom videospelen.

Dessutom finns det kvinnor som tillhor den absoluta eliten inom Esports.
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Kauravaara (2013) har i1 sin doktorsavhandling lyft fram en intressant teori om “livets salt”

bland unga man, vilket delvis kan forklara varfor videospelandet ar sa populart bland pojkar.
1. Leva i nuet (hetkessa elaminen)
2. Utan bradska (Kiireettomyys)
3. Rikligt med fritid (vapaa-ajan runsaus)

4. Slippa latt undan / “dér staketet ar lagst” (mahdollisimman vahilla paddseminen)
5. Vanner (kaverit). (Kauravaara 2013, 152.)

De ovannidmnda “salterna” #r nagot unga man som inte idrottar vardesatter eller stravar efter i
sitt liv (Kauravaara 2013, 152). Jag anser att videospelande valdigt langt kan karaktériseras med
ovannamnda lista. Videospelen erbjuder i basta fall en avkopplande och stressfri miljo, ett
stimulerande tidsbedriv och en social aktivitet som mojliggor att halla kontakt med kompisar.

Resultaten i denna undersokning skapar an viss oro éver hur videospelandet bidrar till
ungdomars passiva livsstil. Fastan rekommendationerna for fysisk aktivitet skulle uppnas kan
2 — 3 timmar videospel om dagen orsaka flera negativa halsoeffekter. Forutom de tidigare
namnda fysiska halsoeffekterna (s. 12), verkar mycket tid spenderad framfor skarmar bidra till
olika psykologiska hélsoeffekter. Amerikanska ungdomar med hdg skarmtid verkar ha mera
mentala problem, sasom depression och sjalvmordstankar (Twenge m.fl. 2018). Ur ett
fostrarperspektiv dr det aven viktigt att fundera pa vilka effekter spelandet kan ha pa
koncentrationsformagan och studieframgangen. 1 framjandet av ungdomars psykiska

valmaende bor man saledes dven beakta skarmtiden och tiden spenderad pa videospelande.

Unga pojkars tid spenderad pa videospel ar aningen orovackande men sambandet mellan
pojkars videospelande och fysiska aktivitet ar otydligt. Denna undersékning visade att pojkar
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som spelar mycket kan aven vara fysiskt aktiva samt aktiva i nagon idrottshobby. Eftersom
undersokningens fysiskt aktiva pojkar spelar lika mycket som de passiva, verkar tiden som
spenderas pa videospel vara tid som i varje fall skulle spenderas passivt. Jag tolkar det dven
som om de pojkar som idrottar och motionerar mycket ar lika intresserade av videospel som de
passiva pojkarna. Resultatet for sambandet mellan videospelande och deltagande i
idrottsforeningsverksamhet kan granskas fran tva olika perspektiv. Eftersom deltagandet i
idrottsforeningsverksamhet betydde att man var aktiv minst 1 gang i veckan ar det svart att saga
hur bra dessa resultat representerar ungdomar som haller pa& med seridst idrottande eller
elitidrottande. Dessutom kan man tolka det som att organiserad idrott minst 1 gang i veckan
inte &r tillrackligt for att inverka pa ungdomars videospelsvanor. A andra sidan vet jag enligt
mina egna erfarenheter att det ar mojligt att kombinera dessa tva aktiviteter. Esports elitspelare
ar aven i medeltal tillrackligt fysiskt aktiva (Kari & Karhulahti 2016), vilket indikerar att aven

videospelare ar medvetna om behovet av fysisk aktivitet.

Sambandet mellan videospelande och fysisk aktivitet ser annorlunda ut hos flickorna i arskurs
9. Fastén relationen mellan orsak och verkan &r oklar, har videospelandet tydligt ett negativt
samband med fysisk aktivitet. Med viss forsiktighet kan jag pasta att tiden flickorna spenderar
pa videospel ar bort fran tiden spenderad pa fysiska aktiviteter. Det ar relevant att poangtera att
endast en liten andel av flickorna i denna undersokning spenderade mycket tid pa videospel.
Endast n=4 (8,3 %) spelade dver 2 timmar pa vardagar och n=9 (18,8 %) pa helgdagar. Det var
anda tydligt att flickor som spelar mycket inte ar sarskilt fysiskt aktiva. Det finns dven studier
som stoder teorin om att flickor lattare blir beroende av videospel &n pojkar (Lopez-Fernandez
m.fl. 2019). Det finns alltsa vidare skal att undersdka problemspelande bland flickor, fastan

man ofta i allménheten forknippar problematiskt videospelande med unga pojkar.
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8.3 Framtidens problem och méjligheter

Framtidens forskningar om inom samma amnen bor framfor allt fortsdtta att observera trenden
for de finlandska ungdomars fysiska aktivitet. Speciellt undersokningar med objektivt métt
information kan bidra till mer specifik information om nuléget. Denna undersékning gav stod
till teorin om att ungdomar i pubertetsaldern (~15-aringar) riskerar att bli valdigt fysiskt passiva
i det finlandska samhéllet. Ett nytt perspektiv till detta problem kunde vara att undersoka varfor
vissa lander inte lider av det sa kallade drop off -fenomenet? Att den fysiska aktiviteten minskar
med aldern verkar vara normen for de vasterlandska samhallena, men till exempel i USA ar
anda 15-aringarna lika fysiskt aktiva som 11- och 13-aringarna (Aira m.fl. 2013). Forklaringen
till detta ligger mojligtvis i den hdga statusen som den amerikanska skolidrotten har och vilken
aktiverande effekt det har pa ungdomarna. I Finland kunde man tanka sig att samarbetet mellan

idrottsforeningar och skolor kunde vara nyckeln till att héja skolidrottens status.

Bade inom forskningen och framjandet av fysisk aktivitet bor skillnaderna mellan kénen
beaktas. | framtiden dr det ytterst viktigt att det finns motiverande idrottsformer och
motionsmojligheter eftersom motivationsproblemet ar sa stort for finlandska 15-aringars. Enligt
Merikivi m.fl.:s (2016) undersokning ar halften av finlandska 10-29-aringar som inte rér pa sig
av asikten; jag tycker inte om idrott eller motion. Av dessa sdger 40 % aven att skolgymnastiken
har haft en betydelse till att de inte ror pa sig. (Merikivi m.fl.2016.) Eftersom konsskillnaderna
ar sa stora i denna alder, anser jag att skolgymnastiken i hogstadiet bor vara separat for pojkar
och flickor. Pa sa satt kan flera negativa upplevelser eventuellt undvikas och det &r lattare att
tackla andra problem som d&r specifika for antingen pojkar eller flickor. Dessutom vore det
viktigt att fundera pa vad som potentiellt kunde motivera de finlandska 15-aringarna och da
speciellt flickor.
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De finlandska ungdomarnas videospelsvanor ar aven i behov av objektiva undersdkningar.
Tiden spenderad pa videospel kan vara svar att uppskatta eftersom det finns sa manga olika sétt
att spela samt typer av spel. Det ar dock majligt att méata tiden spenderad pa mobiltelefonen
med hjalp av en app, vilket t.ex. Lahti och Pietild (2020) anvénde sig av i sin pro gradu -
avhandling. Vidare forskningar om videospel kunde undersoka om begrénsningar av pojkars
videospel endast skulle leda till en 6kning av andra former av skarmtid eller stillasittande, vilket
denna undersokning tyder pa. Fastan flickor generellt sett spelar mer séllan och mindre &n
pojkar, verkar flickors videospelande vara mer problematiskt. Denna slutsats kréaver dock vidare

undersokning eftersom det finns brist pa vetenskapligt stod.

En synvinkel, som uppstatt bland forskare efter att de fysiskt aktiva videospelen (AVG) blivit
allt vanligare, ar att undersoka AVG-spelens eventuella formaga att motivera idrottande och
hoja fysiska aktivitet hos ungdomar som éar fysiskt passiva (Gao m.fl. 2013; Sun 2012; Lyons
m.fl. 2011). Samtidigt diskuteras det om AVG-spelen kunde vara en del av
gymnastikundervisningen i skolan (Norris m.fl. 2016; Leblanc m.fl.2013). Tidigare studier har
visat att AVG-spelen inte kan astadkomma nagon langvarig positiv forandring i ungdomars
fysiska aktivitet (Norris m.fl. 2016). Resultaten i denna undersokning visade dessutom pa att
AVG-spelens popularitet ar valdigt 1dg bland finlandska 15-aringar. Det vore séledes ingen bra
idé att rakna med AVG-spelen som nagon losning till problemen som tidigare diskuterats.
AVG-spel kan dock rekommenderas som ett battre alternative gentemot traditionella videospel,
eftersom det hdjer energiférbrukningen och bidrar inte till en stillasittande livsstil. Dessutom

finns det potential att aktivera passiva ungdomar som inte motiveras av traditionell idrott.

Med tanke pa vidare forskning inom &mnet ar det &ven viktigt att folja med trenderna.
Videospelsfenomenet ar fortfarande valdigt nytt och dess inverkan pa ungdomars liv &r inte
annu kartlagd. Dessutom bidrar utvecklingen inom teknologin till att ungdomars vardag

standigt forandras, likasa deras idrottsvanor och hobbyer. Fostrare bor vara medvetna om
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riskerna med for mycket tid spenderad pa videospelande, men anda inte anta att videospelande
endast orsakar negativa effekter hos ungdomar. Denna undersokning lyfter fram bland annat att
15-ariga flickor som spelar mycket ar dven valdigt fysiskt passiva. Pojkarnas spelande kan dven
bidra till problem med tanke pa att tiden spenderad pa videospel i genomsnitt &r véldigt hog,
fastan de skulle rora pa sig tillrackligt. Saledes kan negativa halsoeffekter aven drabba
ungdomar som &r fysiskt aktiva. Sk&rmtids- eller speltidsbegréansningar &r en mojlighet for
ungdomar och fostrare att kontrollera speltiden. Det finns dock inte tillrackligt med evidens

kring &mnet for att kunna sla fast nagon optimal begransning for alla ungdomar.
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BILAGA 1

Undersokningens ursprungliga frageformular.

KYSELYLOMAKE

Tervetuloa osallistumaan tutkimukseen!
Kaikki vastaukset késitelldan anonyymisti ja

osallistuminen on vapaaehtoista.

Kysely kestd4 noin 15 minuuttia ja koostuu neljésté osasta.
Kysely késittelee seuraavia aiheita:

1. Taustatiedot

2. Fyysinen aktiivisuus

3. Videopelaaminen

4. Vapaa-aika

Vastaa kaikkiin kysymyksiin rehellisesti ja rauhassa pohtien.
Jos olet epédvarma, valitse parhaiten sopiva vaihtoehto.

TAUSTATIEDOT

Ole hyva ja kirjoita vastaus sille osoitettuun paikkaan, tai napsauta hiirell& sopivin vaihtoehto.
1. Sukupuoli
o Poika
o Tyttd

o Jokin muu
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2. Kuinka vanha olet?
o 13v
o 1l4v
o 15v
o 16v
o 17v
o 18v (tai vanhempi)

FYYSINEN AKTIVISUUS

Seuraavissa kolmessa kysymyksessa (3., 4. ja 5.) lilkunnalla tarkoitetaan kaikkea sellaista
toimintaa, joka nostaa sydamen lyontitiheyttd ja saa sinut hetkeksi hengastymaan esimerkiksi
urheillessa, ystavien kanssa pelatessa, koulumatkalla tai koulun liikuntatunneilla. Liikuntaa on
esimerkiksi juokseminen, riped kavely, rullaluistelu, pyoréily, tanssiminen, rullalautailu, uinti,

laskettelu, hiihto, jalkapallo, koripallo ja peséapallo.

3. Mieti 7 edellistd pdivaa. Merkitse, kuinka monena péivana olet liikkunut
vahintdén 60 minuuttia paivéassa?
o 0 pvivko
o 1pvivko
o 2 pvivko
o 3pvivko
o 4 pvivko
o 5pvivko
o 6 pvivko
o 7 pvivko
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4. Mieti tavallista viikkoa. Merkitse, kuinka monena péivana liikut vahintaan 60

minuuttia paivassa?

(o]

(¢]

(¢]

0 pv

1 pv/vko
2 pvivko
3 pv/vko
4 pvivko
5 pvivko
6 pv/vko
7 pv/vko

5. Kuinka paljon liikut tavallisen viikon aikana yhteensa?

O

(o]

(o]

En lainkaan

noin 1/2 tuntia viikossa
noin tunnin viikossa
noin 2-3 tuntia viikossa
noin 4-6 tuntia viikossa

7 tuntia tai enemman viikossa

Seuraavassa kysymyksessa rasittavalla liikunnalla tarkoitetaan kaikkea sellaista liikuntaa,

jonka aikana sydamen syke nousee huomattavasti ja hengastyt selvasti. Rasittavaa liikuntaa

on esimerkiksi vauhdikkaat pelit ja leikit ja juoksu tai hiihto.
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6. Kuinka paljon tavallisen viikon aikana liikkumisesi sisaltaa rasittavaa liikuntaa
yhteens&?
o Enlainkaan
o noin 1/2 tuntia viikossa
o noin tunnin viikossa
o noin 2-3 tuntia viikossa
o noin 4-6 tuntia viikossa

o 7 tuntia tai enemman viikossa

VIDEOPELAAMINEN

Seuraavat kysymykset kasittelevat videopelaamista.
Lue kysymykset 7 - 10 l&pi ennen kuin vastaat.

Vastauksissa pohdit videopelitottumuksiasi viimeisen vuoden aikana.

7. Kuinka usein pelaat videopeleja TIETOKONEELLA? (esim. Windows PC,
Apple mac...)
o Pdivittdin
o Ainakin kerran viikossa
o Ainakin kerran kuussa
o Harvemmin kuin kerran kuussa

o Enikina
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8. Kuinka usein pelaat videopeleja PELIKONSOLILLA? (esim. Xbox,
Playstation...)
o Pdivittdin
o Ainakin kerran viikossa
o Ainakin kerran kuussa
o Harvemmin kuin kerran kuussa

o Enikina

9. Kuinka usein pelaat videopeleja MOBIILILAITTEELLA (esim. kannykat,
tabletit...)
o Péivittdin
o Ainakin kerran viikossa
o Ainakin kerran kuussa
o Harvemmin kuin kerran kuussa

o Enikina

10. Kuinka usein pelaat aktiivisia videopeleja (esim. Nintendo WII, Xbox kinect,
VR-pelit...)
o Péivittdin
o Ainakin kerran viikossa
o Ainakin kerran kuussa
o Harvemmin kuin kerran kuussa

o Enikina

Seuraavissa kysymyksissa (11. ja 12.) pyri arvioimaan mahdollisimman tarkasti, kuinka
paljon aikaa kaytat YHTEENSA pdivan aikana videopelaamiseen. ALA laske mukaan
liikuntapeleihin (Nintendo WII, Xbox kinect) kaytettya aikaa.
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11. Kuinka paljon aikaa kaytat keskimairin ARKIPAIVANA videopelaamiseen?

o Enyhtadn
o n.30min
o n.1tunti

o 1-2tuntia
o 2-3tuntia
o 4-5tuntia
o 5-6tuntia

o 6 tuntia tai enemman

12. Kuinka paljon aikaa kaytat keskimaarin VIIKONLOPPUPAIVANA
videopelaamiseen?

o Enyhtddn
o n.30min
o n.1ltunti

o 1-2tuntia
o 2-3tuntia
o 3-4tuntia
o 4-5tuntia
o 5-6tuntia

o 6 tuntia tai enemman

VAPAA-AIKA

13. Osallistutko urheiluseuratoimintaan tai seuran jarjestaman harjoituksiin
vahintdan kerran viikossa?
o Kylla

o EN
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14. Aiotko seuraavan vuoden aikana vahentda videopelaamiseen kéyttamaasi
aikaa?
o Ehdottomasti en
o Luultavasti en
o Luultavasti kylla

o Ehdottomasti kylla

15. Ottaako kotivakesi kantaa siihen, miten paljon kéytat aikaa videopelaamiseen?
o Ei, kotivédkeni ei ota kantaa videopelaamiseni
o Kylla, kotivakeni toivoo minun véhentévén videopelaamistani

o Kylla, kotivékeni asettaa rajoja videopelaamiseen
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BILAGA 2.

Den ursprungliga svarsfordelningen for faktorerna som anvandes i avhandlingen.

Tabell 10. Fraga 3: Téank pa de 7 senaste dagar. Markera hur manga dagar i veckan du har rort

pa dig minst 60 minuter om dagen?

Frekvens (n) Procent (%)

0 dagar/vecka 3 3,2

1 dagar/vecka 7 7,5

2 dagar/vecka 4 4,3

3 dagar/vecka 19 20,4

4 dagar/vecka 18 19,4

5 dagar/vecka 17 18,3

6 dagar/vecka 12 12,9

7 dagar/vecka 13 14,0

Totalt 93 100,0

Tabell 11. Fraga 4: Tank pa en vanlig vecka. Markera hur manga dagar i veckan du har rort pa

dig minst 60 minuter om dagen?

Svarsalternativ Frekvens (n) Procent (%)
0 dagar/vecka 2 2,2

1 dagar/vecka 6 6,5

2 dagar/vecka 6 6,5

3 dagar/vecka 17 18,3

4 dagar/vecka 15 16,1

5 dagar/vecka 17 18,3

6 dagar/vecka 18 19,4

7 dagar/vecka 12 12,9

Totalt 93 100,0
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Tabell 12. Fraga 5: Sammanlagt hur mycket ror du pa dig under en vanlig vecka?

Svarsalternativ Frekvens (n) Procent (%)
Inte alls 3 3,2

ca. 30 min i veckan 2 2,2

ca. 1 timme i veckan 2 2,2

ca. 2 — 3 timmar i veckan 15 16,1

ca. 4 — 6 timmar i veckan 43 46,2

7 timmar eller mer i veckan 28 30,1

Totalt 93 100,0

Tabell 13. Fraga 6: Sammanlagt hur mycket av det du ror pa dig under en vanlig vecka, ar

anstrangande?
Svarsalternativ Frekvens (n) Procent (%)
Inte alls 6 6,5
ca. 30 min i veckan 13 14,1
ca. 1 timme i veckan 13 14,1
ca. 2 - 3 timmar i veckan 25 27,2
ca. 4 - 6 timmar i veckan 24 26,1
7 timmar eller mer i veckan 11 12,0
Totalt 92 100,0
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Tabell 14. Fraga 7: Hur ofta spelar du videospel pa dator?

Svarsalternativ

Frekvens (n)

Procent (%)

Dagligen 16 17,4
Minst 1 gang veckan 18 19,6
Minst 1 gang i manaden 5 54
Mer séllan &n 1 gang i manaden 17 18,5
Aldrig 36 39,1
Totalt 92 100,0

Tabell 15. Fraga 8: Hur ofta spelar du videospel pa spelkonsol?

Svarsalternativ Frekvens (n)  Procent (%)
Dagligen 9 9,8

Minst 1 gang veckan 14 15,2

Minst 1 gang i manaden 11 12,0

Mer séllan an 1 gang i manaden 20 21,7

Aldrig 38 41,3

Totalt 92 100,0

Tabell 16. Fraga 9: Hur ofta spelar du videospel pa mobilen?

Svarsalternativ Frekvens (n)  Procent (%)
Dagligen 25 27,5

Minst 1 gang veckan 30 33,0

Minst 1 gang i manaden 8 8,8

Mer séllan an 1 gang i manaden 14 15,4

Aldrig 14 15,4

Totalt 91 100,0
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Tabell 17. Fraga 10: Hur ofta spelar du fysiskt aktiva videospel?

Svarsalternativ Frekvens (n) Procent (%)
Dagligen - -

Minst 1 gang veckan 4 4,4

Minst 1 gang i manaden 12 13,0

Mer séllan &n 1 gang i manaden 30 32,6

Aldrig 46 50,0

Totalt 92 100,0

Tabell 18. Fraga 11: Hur mycket tid spenderar du pa videospel under en vardag?

Svarsalternativ Frekvens (n) Procent (%)
Inte alls 30 32,6

ca. 30 min 13 14,1

ca. 1 timme 5 54

1 -2 timmar 16 17,4

2 — 3 timmar 19 20,7

4 —5 timmar 8 8,7

5 -6 timmar 1 1,1

6 timmar eller mer - -

Totalt 92 100,0
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Tabell 21. Fraga 12: Hur mycket tid spenderar du pa videospel under en helgdag?

Svarsalternativ Frekvens (n) Procent (%)
Inte alls 22 23,9
ca. 30 min 15 16,3
ca. 1 timme 3 3,3

1 -2 timmar 7 7,6

2 — 3 timmar 11 12,0
3 —4 timmar 14 15,2
4 —5 timmar 8 8,7
5— 6 timmar 6 6,5

6 timmar eller mer 6 6,
Totalt 92 100,0

Tabell 22. Fraga 13: Deltar du i idrottsféreningsverkssamhet eller ndgon traning organiserad av

foreningar minst 1 gang i veckan?

Svarsalternativ Frekvens (n) Procent (%)
Ja 37 40,2

Nej 55 59,8

Totalt 92 100,0
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