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Lapset ja nuoret liikkuvat lilan vdhén sekéd viettdvat liikaa aikaa paikallaan ja ruutujen airessé.
Videopeleisti on tullut yksi yleisimmisté lasten ja nuorten ruutuajan muodoista. Fyysisesti passiivisten
videopelien ohelle on kehitetty myos fyysisesti aktiivisia vaihtoehtoja, joiden pelaaminen vaatii
aktiivista kehon liikettd. Né&itd kutsutaan aktiivisiksi videopeleiksi. Lasten ja nuorten fyysisesti
passiivisen ruutuajan korvaaminen aktiivisemmilla vaihtoehdoilla voi johtaa fyysisen aktiivisuuden
lisddntymiseen ja parempaan terveyteen.

Tédmaén pro gradu -tutkielman tarkoituksena oli kuvata opettajien ndkemyksié aktiivisista videopeleistd
lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden edistdmisessd. Tutkimuksen aineisto kerittiin
puolistrukturoiduilla teemahaastatteluilla kevidélld 2022 eri oppiasteilla tydskenteleviltd opettajilta
(N=6), joilla oli kokemusta iWall -liikuntapeliseindn hyddyntdmisestd lapsiin ja nuoriin liittyvéssi
tyOssé. Litteroitu aineisto analysoitiin laadullisen siséllonanalyysin avulla.

Tulokset osoittivat aktiivisten videopelien olevan tutkittavien kokemusten perusteella motivoiva
litkuntamuoto, johon lasten ja nuorten suhtautuminen oli mydnteistd. Pelien néhtiin voivan kannustaa
aktiivista eldméntyylid kohtaan seké edistdd yksilon liikuntasuhdetta. Lapsilla ja nuorilla oli aktiivisia
videopeleja kohtaan mieltymyksié, joihin oli mahdollista vastata monipuolisella pelivalikoimalla.
Aktiiviset videopelit néhtiin hyvénd keinona paikallaanolon véhentdmiseen, mutta niiden ei néhty
korvaavan perinteistd liikuntaa. Aktiivisilla videopeleilld nihtiin kouluympéristdssd monia
hyodyntdmismahdollisuuksia, jotka kuitenkin vaativat aktiivista ja organisointikykyistd henkilostoa.
Omachtoisuus iWall -peleissé néyttiytyi mahdollisuutena valita pelit ja vaikeustasot, kyvykkyys ilmeni
taitojen kehittymisend, kilpailullisuutena, eri tasoisten pelaajien huomiointina sekd palkitsevuutena ja
yhteisollisyys ndhtiin keskeisend aktiivisen videopelaamisen elementtind, joka edisti sekd lasten
keskinéistd etté lasten ja opettajien vélistd vuorovaikutusta.

Tulosten perusteella aktiiviset videopelit voivat olla hyvé keino lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden
edistimiseen ja ne ndyttdvit edistivdn lasten ja nuorten liikuntasuhdetta. Koulu vaikuttaa olevan
otollinen toimintaympéristd aktiivisille videopeleille, mutta aktiivinen ja organisointikykyinen
henkilostd on edellytys pelien onnistuneelle hyoddyntdmiselle. Aktiivisen videopelaamisen
omachtoisuus, kyvykkyys ja yhteisollisyys néayttdytyvdt iWall -liikuntapeliseindlld térkeind
pelaamismotivaatiota edistdvind osatekijoind, jotka on aiheellista ottaa huomioon aktiivisten
videopelien kehittdmisessd. Tutkimuksen tuloksia voidaan hyddyntdd aktiivisten videopelien
suunnittelussa ja kehittdmisessd sekd lisddméén tietoisuutta aktiivisten videopelien hyddyntémisestd
kouluympéristdissa.
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ABSTRACT

Uitto, M. 2022. Teachers’ experiences of active videogames in promoting physical activity in children
and adolescents, University of Jyviskyld, Master’s thesis, 59 pp.. 7 appendices.

The majority of children and adolescents fail to meet the physical activity guidelines and spend too
much time on sedentary behaviors and screen-based activities. Video games have become one of the
most common forms of screen time. As a physically active option to traditional video games, a genre of
active video games (exergames) has emerged. Active video games require active bodily movement of
the player, which can lead to increased physical activity and better health.

The purpose of this thesis was to explore the experiences of active video games in promoting physical
activity in children and adolescents. Semi-structured interviews were conducted to collect the research
material in the spring of 2022 from teachers (N=6) who had experience using the exergame product
“iWall” with children or adolescents in school environments. The interviews were transcribed and
analyzed with qualitative content analysis.

The results showed that for children and adolescents, active video gaming was seen as a positively
perceived and highly motivating form of exercise that can encourage an active lifestyle and promote
positive attitudes towards exercise. Children and adolescents were viewed to have specific preferences
for active video games, which could be met by providing a versatile game library. Active video games
were seen as a good option for reducing sedentary behavior, but not as a valid replacement for traditional
exercise. Active video games had been used in multiple ways in school environments. Promoting active
video gaming in schools was observed to require good organizational skills and active participation of
the staff. Autonomy in iWall -games was presented as the opportunity to choose between games and
difficulty levels. Competence manifested itself as competitiveness, development of skills, rewards and
consideration of individual differences. Relatedness appeared as an important element of the iWall -
games, promoting both child-to-child and child-to-adult interaction.

Based on the results, active videogames can be a good tool to promote physical activity in children and
adolescents in school settings and can promote positive attitudes towards exercise. Schools can be seen
as favorable environments for active videogames, but promoting active video gaming in schools requires
good organizational skills and active participation of the staff. Autonomy, competence and relatedness
appear to be important components in promoting active video gaming motivation on the exergame
product “iWall”. These results can be used in developing more engaging active video games and to raise
awareness of the potential of active video gaming among children and adolescents in school
environments.

Keywords: Active video games, children, adolescents, physical activity, self-determination theory
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1 JOHDANTO

Lapset ja nuoret litkkuvat terveytensi kannalta liian vihén seki viettévit litkaa aikaa paikallaan
ja ruutujen ddressd (Husu ym. 2019, 31; Kokko ym. 2019, 18-22). Videopelaaminen on
sdilyttdinyt asemansa yhtend ruutuajan yleisimmistd muodoista (CSM 2021). Suurin osa
videopelaamisesta on fyysisesti passiivista toimintaa, mutta perinteisten videopelien ohelle on
kehitetty my0s fyysisesti aktiivisempia vaihtoehtoja, joiden pelaaminen vaatii aktiivista kehon
litkettd. N&itd kutsutaan aktiivisiksi videopeleiksi. Aktiiviset videopelit ovat digitaalisen
pelaamisen muoto, jossa yhdistyvit pelaajan fyysinen aktiivisuus ja videopeliympéristd
(Maddison ym. 2013). Aktiiviset videopelit voivat lisdtd lasten ja nuorten fyysisti aktiivisuutta
(Sween ym. 2014; Gao ym. 2015; Williams & Ayres 2020) ja niiden pelaamisella on useita
terveydelle suotuisia vaikutuksia (Lamboglia ym. 2013; LeBlanc ym. 2013; Liu ym. 2020).
Fyysisesti passiivisen ruutuajan korvaaminen aktiivisemmilla vaihtoehdoilla voi siis johtaa

lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden lisddntymiseen sekd parempaan terveyteen.

Aktiivisten videopelien terveyshydtyjen toteutuminen ja terveyden kannalta riittdvien liikunta-
annosten saaminen kuitenkin edellyttdd, ettd pelaamiseen kaytetddn riittavasti ja sdénnollisesti
aikaa. Tutkimuksissa on havaittu, ettd lasten ja nuorten motivaatiolla aktiivista videopelaamista
kohtaan on taipumusta lopahtaa pitkilld aikavélilld (Rhodes ym. 2017). Aktiivisten videopelien
kehittamiseksi tarvitaan lisdd tutkimustietoa eri kohderyhmien kokemuksista pelaamisesta
fyysisen aktiivisuuden edistdmisen keinona. Tdmdn pro gradu -tutkielman tarkoituksena on
selvittdd, millaisia ndkemyksié opettajilla on aktiivisista videopeleisté lasten ja nuorten fyysisen
aktiivisuuden edistdmisessd. Tavoitteena on selvittdd, mink&laisena aktiiviset videopelit
koetaan lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden edistimisen keinona ja miten
itseohjautuvuusteorian osa-alueet (omaehtoisuus, kyvykkyys ja yhteisollisyys) néyttdytyvit

lasten ja nuorten aktiivisessa videopelaamisessa iWall -liikuntapeliseinéllé.



2 LASTEN JA NUORTEN LIHKUNTAKAYTTAYTYMINEN JA RUUTUAIKA

2.1 Fyysinen aktiivisuus

Fyysinen aktiivisuus tarkoittaa kaikkea kehon luustolihasten aikaansaamaa toimintaa, joka
aiheuttaa energiankulutuksen nousemisen yli lepotason (Caspersen ym. 1985). Fyysinen
aktiivisuus on tehokas keino ehkdistd useita kroonisia sairauksia ja sen miérélld on havaittu
olevan monia lineaarisia yhteyksid yksilon terveydentilaan (Warburton 2006). Ihmisen fyysisté
aktiivisuutta voidaan mitata MET- eli Metabolic Equivalent -asteikolla. MET -asteikon
mukaisesti ihmisen vuorokauden aktiivisuus voidaan jakaa kolmeen osaan; nukkumiseen (<1
MET), paikallaanoloon (<1.5 MET) ja fyysiseen aktiivisuuteen (>1.5 MET) (Tremblay ym.

2017). Fyysisestd aktiivisuudesta kiytetdin tdssd tutkielmassa myos kisitettd “liikkuminen”.

Fyysiselld aktiivisuudella on useita myonteisid vaikutuksia luustoon, kehon koostumukseen,
kestavyyskuntoon, lihasvoimaan, syddn- ja verenkiertoelimistoon, kognitioon seké
masennusoireisiin (Piercy ym. 2018). Lapsille ja nuorille fyysinen aktiivisuus on erityisen
tarkedd siksi, koska se tukee kasvuidssd olevan henkilon luuston kehittymisti (Krahenbuhl ym.
2018), motoristen taitojen ja sosiaalisten taitojen kehittymistd seké voi vahvistaa itsetuntoa ja
mindkuvaa (Vuori 2017). On myds havaittu, ettd litkkkuminen lapsena ja nuorena on yhteydessi
fyysisesti aktiiviseen ja terveelliseen elaméntapaan aikuisena (Palomiki ym. 2018). Fyysisen
aktiivisuuden ja terveyden vililld on olemassa annosvastesuhde, eli vaikka monet fyysisen
aktiivisuuden hyoddyt tulevat esiin 60 minuutin péivittdiselld liikkumisella, sitd suurempi

litkkumisen mééra ndyttdd olevan terveyden kannalta vield suotuisampaa (Ekelund ym. 2019).

Vuonna 2021 julkaistuissa litkkumissuosituksissa 7—17-vuotiaille linjataan, ettd heidin tulisi
harrastaa monipuolista, reipasta ja rasittavaa litkuntaa yksilolle sopivalla tavalla vihintdin
tunnin pdivéssd (OKM 2021). Seka kestivyyttd ettd luustoa ja lihaksia vahvistavaa harjoittelua
suositellaan harrastettavan kolme kertaa viikossa. Suositus ohjeistaa kiinnittimdan huomiota
myo0s lasten ja nuorten notkeus-, tasapaino- ja ketteryysominaisuuksien harjoittamiseen,
arkiliikuntaan, riittivaan palautumiseen sekd runsaan ja pitkdn yhtdjaksoisen paikallaanolon

tauottamiseen (OKM 2021).



Vuonna 2018 lapsista ja nuorista litkuntasuositusten mukaisesti vdhintddn tunnin paivittiin
litkkui 37 % (Kokko ym. 2019, 18). Liikuntasuositukset tdyttyivét yleisemmin pojilla kuin
tytdilla, vaikka sukupuolierot olivatkin kaventuneet edellisen kahden vuoden aikana (Kokko
ym. 2019, 21). Suomalaisten lasten ja nuorten litkuntasuhteen on my6s havaittu heikentyneen,
tarkoittaen sitd, ettd he 16ytivat liikunnasta vihemmén merkityksellisid asioita kuin aiemmin
(Koski & Hirvensalo 2019, 74). Liikkumisen riittiméattomyys ja ravitsemuskdyttdytyminen ovat
johtaneet tilanteeseen, jossa joka neljds suomalainen lapsi tai nuori on ylipainoinen (Lundqvist

& Jadskeldinen 2018).

2.2 Paikallaanolo ja ruutuaika

Paikallaanolo (sedentary behavior) tarkoittaa hereilli olemista kallistuneessa, istuvassa tai
makaavassa asennossa, jossa energiankulutus on tasan tai alle 1.5 yksikkod MET -asteikolla
(Tremblay ym. 2012). Esimerkkeji paikallaanolosta lapsilla ja nuorilla ovat mm. elektronisten
laitteiden ddressd vietetty aika, ldksyjen tekeminen, lukeminen, kirjoittaminen, piirtdminen,
maalaaminen, sekd matkustaminen autossa, bussissa tai muussa kulkuneuvossa istuen, maaten

tai kallistuneessa asennossa (Tremblay ym. 2017).

Lasten ja nuorten liiallinen paikallaanolo on yhteydessd mm. korkeampaan rasvamdirdan
(Miguel-Berges ym. 2018), heikompaan sydén- ja verenkiertoelimiston terveyteen (Bailey ym.
2019), heikompaan fyysiseen kuntoon, itsetuntoon ja koulumenestykseen (Tremblay ym. 2011)
sekd lisddntyneiden kdytdshiirididen ilmenemiseen (Singh ym. 2018). Néyttéd on myds siité,
ettd runsaskaan vapaa-ajan liikkunta ei kompensoi runsaasta paikallaanolosta aiheutuvia haittoja
(Duvivier ym. 2018). Siind missd lasten ja nuorten fyysiselle aktiivisuudelle on mééritelty tarkat
suositukset, paikallaanolon méérille ei ole. Sosiaali- ja terveysministerion (2015) istumisen
vihentdmisen suosituksissa suositellaan kuitenkin tauottamaan lasten ja nuorten istumista,
luomaan heille fyysisesti aktiivisen ympdriston, poistamaan liikkumista estdvid turhia
rajoituksia sekd mahdollistamaan jaloittelun ja seisomatydskentelyn koulupdivien aikana.
Suomalaiset lapset ja nuoret viettdvit valveillaoloajastaan noin puolet paikoillaan (Husu ym.
2019, 31). Paikallaanolon maira ndyttda lisdéntyvén idn mukaan. 15-vuotiailla pojilla ja tytoilla

paikallaanolon pédivittdinen maird on keskimédirin jopa kolme tuntia enemmaén kuin 7-vuotiailla



(Husu ym. 2019, 30). Yksi merkittdvimmistd lasten ja nuorten vapaa-ajan paikallaanolon

muodostajista on ruutuaika (Lee ym. 2014; Berglind & Tynelius 2017).

Ruutuajalla tarkoitetaan elektronisten ruutujen, kuten television, tietokoneen, pelikonsoleiden,
puhelimien, tablettien tai kdsikonsoleiden edessé vietettyd aikaa (Jago ym. 2011). Fyysisen
aktiivisuuden suosituksissa kouluikiisille ruutuaikaa vithdemedian parissa suositellaan
korkeintaan kaksi tuntia piivéssd (Tammelin & Karvinen 2008). Viihdemediaksi Tammelin ja
Karvinen (2008) maédrittelevét television katselun, tietokonepelien ja videopelien pelaamisen
seki netin viithdekdyton. Ruutuajan rajoittaminen on perusteltua mm. siksi, ettd se on liiallisissa
médrin yhteydessé ylipainoon, masennusoireisiin, korkeaan energiansaantiin, epéterveelliseen
ruokavalioon sekd heikompaan eldminlaatuun, koulumenestykseen ja unenlaatuun (Hale &

Guan 2015; Stiglic & Viner 2018; Adelantado-Renau ym. 2019).

Asetetuista suosituksista huolimatta Kokon ym. (2019, 22) mukaan vuonna 2018
ruutuaikasuositus ylittyi véhintddn viitend pdivéni viikossa 55 prosentilla lapsista ja nuorista.
Kasvua tilastoon oli tullut kahdessa vuodessa kuusi prosenttia. Ruutuaikasuosituksen oli
havaittu ylittyvdn yleisemmin vanhemmilla ikdluokilla (Kokko ym. 2019, 22). TV:n ja
videoiden katsomisen jilkeen yleisin lasten ja nuorten ruutuajan muoto on videopelien
pelaaminen, johon kéytetddn keskiméérin noin 1,5 tuntia paivédssd (CSM 2021). Vuonna 2017
suomalaisista 10—14 vuotiaista tytdistd ja pojista 97 % kertoi pelanneensa tietokonepeleja
viimeisen 12 kuukauden aikana (Tilastokeskus 2017). Liséksi suomalaisista 8- ja 9-
luokkalaisista pojista jopa 51 % ja tytoistd 22 % kertoo pelaavansa mobiililaitteella tai

tietokoneella ldhes péivittdin (THL 2019).

Vaikka ruutuaika on liiallisissa méérin yhteydessé erilaisiin terveyshaittoihin, voi ruutuajan
tarkastelu ainoastaan sen méédrdn ndkokulmasta olla ongelmallista, silld ruutuaika ei ole
ainoastaan passiivista vithdemedian kuluttamista, vaan voi olla my0s aktiivista uusien taitojen
oppimista, kaverisuhteiden ylldpitdmistd tai jopa terveyden edistdmistd. Ruutuajan méérian
lisdksi on siis keskeistd ottaa huomioon my0s ruutuajan laatu. Yksi esimerkki terveyttd ja
fyysistd aktiivisuutta edistdvéstd ruutuajasta, johon tdmé tutkielma keskittyy, on aktiivisten

videopelien pelaaminen.



3 AKTIHVISET VIDEOPELIT

3.1 Fyysisen aktiivisuuden ja digitaalisten ympaéristojen yhdistyminen

Aktiiviset videopelit (active video games, exergames) tarkoittavat yksilon lepotason
aktiivisuuden ylittdvad digitaalisen pelaamisen muotoa, johon siséltyy pelaajan lihasvoimaan,
tasapainoon tai litkkuvuuteen liittyvdd pelin lopputuleman madrittelevad aktiivisuutta (Kari
2017). Kyse on pelaamisen muodosta, jossa yhdistyvit pelaajan fyysinen aktiivisuus ja
videopeliympéristd (Maddison ym. 2013). Aktiivisia videopelejd voidaan pelata mm.
pelimattojen ja -lautojen, peleihin integroitavien harjoitteluvélineiden, kameroiden, kiihtyvyys-

ja kulmanopeusantureilla toimivien ohjaimien seké virtuaalitodellisuusteknologian avulla.

Pelimattojen ja -lautojen toiminta perustuu laitteiden kosketussensoreihin, jotka tunnistavat
kehon kosketuksen ja painon jakautumisen (Stach ym. 2009). Naitd laitteita kdytetddn mm.
tanssi- ja tasapainopeleissd. Pelikdyttoon integroituja harjoitteluvélineitd ovat taas esimerkiksi
kuntopyo6rét ja juoksumatot, jotka yhdistetédn tietokoneeseen tai konsoliin, jolloin pelaaja voi
ohjata ruudulla ndkyvdd hahmoansa omalla liikkeelldén virtuaaliympéristossd (Stach ym.
2009). Kameran  avulla  pelattavat  aktiiviset  videopelit  taas  perustuvat
litketunnistusteknologiaan, eli sithen ettd monitorin p#élla tai edessi sijaitseva kamera tunnistaa
pelaajan kehon liikkeet ja vilittdd ne peliin (Stach ym. 2009). Peleissd voidaan kdyttdd myos
litkkeen tunnistavia ohjaimia, joiden toiminta perustuu kiihtyvyys- ja kulmanopeusantureihin.
Néitd ohjaimia kiytetdén pitdmalld niitd kasissd ja liikuttamalla, jolloin ohjaimen sensorit
valittavéit tiedon liikkeestd peliin (Stach ym. 2009). Aktiivisissa videopeleissd voidaan
hyodyntdd myoOs virtuaalitodellisuus- eli VR -teknologiaa. VR -laitteet mahdollistavat
vuorovaikutuksen kéyttdjdn ja virtuaalisten kolmiulotteisten ympéristdjen vililla (Liao ym.

2019).



3.2 Aktiivisten videopelien terveyshyodyt

Aktiiviset videopelit voivat toimia keinona lisitd yksilon fyysistd aktiivisuutta (Sween ym.
2014; Gao ym. 2015; Williams & Ayres 2020). Aktiiviset videopelit lisddvit pelaajan
energiankulutusta ja sykettd merkittdvasti enemmén kuin tavalliset videopelit, niiden
keskimidrdisen energiankulutuksen vastaten pelisté riippuen yleisesti kevyttd tai keskiraskasta
fyysisen aktiivisuuden tasoa (Biddiss & Irwin 2010). Kaikista korkeimmat energiankulutuksen
tasot on havaittu peleissi, jossa pelaajan taytyy kéyttdd koko kehoaan, eikd esimerkiksi pelkkid

yléraajojaan (Sween ym. 2014).

Aktiivisten videopelien on todettu parantavan pelaajan maksimaalista hapenottokykyé
(Lamboglia ym. 2013), tasapainoa seké ketteryyttd (Liu ym. 2020). Aktiivisilla videopeleilld
on havaittu olevan myonteistd vaikutusta painonhallintaan erityisesti ylipainoisilla lapsilla ja
nuorilla (LeBlanc ym. 2013). Niiden on myds todettu lisddvin motivaatiota ja sitoutumista
litkkkumiseen (Joronen ym. 2017; Vaghetti ym. 2018). Aktiivisiin videopeleihin perustuvilla
interventioilla on havaittu myonteisid vaikutuksia fyysiseen aktiivisuuteen kaikilla ikdryhmilla:
lapsilla ja nuorilla, ty6ikéisilld sekd ikadntyneilld (Foley ym. 2010; Street ym. 2017; Zeng ym.
2017). Aktiivisia videopeleja on kéytetty fyysisen aktiivisuuden edistdmisen lisdksi myds
erilaisten sairauksien ja toimintakyvyn rajoitteiden hoidossa sekd kuntoutuksessa (Staiano &
Flynn 2014). Niitd on sekd tutkimuksissa ettd kiytdnnossd hyodynnetty kodin lisdksi
toimintaymparistoissd kuten kouluissa, vanhainkodeissa ja sairaaloissa (Staiano & Flynn 2014;

Norris ym. 2016).

3.3 Aktiivisten videopelien Kkritiikki

Vaikka aktiivisten videopelien avulla on mahdollista saavuttaa useita terveyshyotyja,
tutkimuksissa aktiivisten videopelien pelaaminen ei nédytd kuitenkaan aina suoraan johtavan
terveydelle suotuisiin vaikutuksiin. Yksi merkittdvistd aktiiviseen videopelaamiseen liittyvista
ongelmista koskee pelaamismotivaation lopahtamista. On havaittu, ettd pidemmissé
interventiotutkimuksissa (10—12 viikkoa) lasten ja nuorten pelaamismotivaatio heikentyy

merkittdvisti interventioiden loppua kohti (LeBlanc ym. 2013). Pelaamismotivaation
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lopahtamista on havaittavissa erityisesti silloin, kun interventioissa kdytetddn vain yhta tiettya

pelid koko intervention ajan (Mack ym. 2017).

Tutkimusndyttd lasten ja nuorten aktiivisen videopelaamisen toteutumisesta luonnollisissa
arjen konteksteissa pitkdlld aikavililld ilman aikuisten kehotuksia tai valvontaa on myds
ristiriitaista (LeBlanc ym. 2013; Rhodes ym. 2017; Staiano ym. 2019). Esimerkiksi Rhodesin
ym. (2017) suorittamassa kirjallisuuskatsauksessa yhdekséstd kotiympiristoon perustuvasta
tutkimuksesta seitseméssd havaittiin  korkeaa aktiivisen videopelaamisen madraa
interventioiden ensimmaéisten muutamien viikkojen aikana, joka kuitenkin vdaheni merkittavasti
interventioiden kuudenteen viikkoon mennessd (Maloney ym. 2008; Ni Mhurchu ym. 2008;
Chinapaw ym. 2010; Graves ym. 2010; Owens ym. 2011; Mark & Rhodes 2013). Liséksi,
aktiivisten videopelien vaikutuksista lasten ja nuorten fyysiseen aktiivisuuteen ja terveyteen
kouluympéristdssd pelattuna ei ole vield riittdvésti laadukasta tutkimusnéyttod (Norris ym.

2016).

Aktiivisilla videopeleilld ei ndytd olevan systemaattisen kirjallisuuskatsauksen perusteella
tilastollisesti merkitsevéd vaikutusta mydskdén lasten ja nuorten paikallaanoloon. Se, ettd
lapsella tai nuorella on mahdollisuus pelata aktiivisia videopelejé itseldhtoisesti kotona, ei ndyté
johtavan paikallaanolon méairéin vihenemiseen (Maloney ym. 2008; Baranowski ym. 2012;
Straker ym. 2013; Howie ym. 2016; Graves ym. 2010) eikd aina fyysisesti passiivisen
videopelaamisenkaan vihenemiseen (Graves ym. 2010; Maddison ym. 2011; Simons ym. 2015;
Bowling ym. 2021). Lupaavaa, vaikkakin védhdistd ndyttod on sen sijaan siitd, ettd aktiivisten
videopelien avulla olisi mahdollista vdhentdd merkitsevésti lasten ja nuorten fyysisesti
passiivisen ruutuajan méédrdd (Maloney ym. 2008; Simons ym. 2015; taulukko 1).
Systemaattisen kirjallisuuskatsauksen aineiston kuvaus, -valinta, laadun arviointi ja

hakulausekkeet on kuvattu liitteissi 4—7.



TAULUKKO 1. Aktiivisten videopelien vaikutus paikallaanoloon

Tutkimus Paikallaanolo Fyysisesti Fyysisesti
passiivinen passiivinen
ruutuaika videopelaaminen

Baranowski ym. 2012 —

Bowling ym. 2021

Graves ym. 2010 —

Howie ym. 2016 —

Maddison ym. 2011

Maloney ym. 2008 — d*

Simons ym. 2015 1 =

Straker ym. 2013 —

d* = viheni tilastollisesti merkitsevisti

— = Ei tilastollisesti merkitsevéd vaikutusta

Aktiivisten videopelien on myds arvioitu voivan lisdtd pdivittdistd ruutuaikaa sekd altistavan
liiallisen ruutuajan aiheuttamille haitoille (Benzing & Schmidt 2018). Peleistd saatavan
fyysisen kuormituksen intensiteetin kerrotaan lisdksi monesti olevan liilan matalaa, ettd sen
avulla voitaisiin saavuttaa litkunnan optimaaliset terveysvaikutukset (Gao 2017; Kari 2017).
Mm. niistd syistd aktiivisten videopelien ei suositella korvaavan perinteistd liikkuntaa, vaan

ainoastaan taydentdvin sitd (Gao 2017; Kari 2017).

3.4 Itseohjautuvuusteoria ja aktiivisen videopelaamisen motivaatio

Aktiivisten videopelien terveyshydtyjen toteutuminen ja terveyden kannalta riittdvien liikunta-

annosten saaminen edellyttdd, ettd pelaamiseen kéytetdén riittdvésti ja sddnnollisesti aikaa.

Mutta kuten aiemmin todettu, timin hetkisen tutkimusndyton perusteella aktiiviset videopelit

eivit kykene riittdvan hyvin motivoimaan ja sitouttamaan lapsia ja nuoria pelaamiseen pitkélla

aikavililld (Maloney ym. 2008; Ni Mhurchu ym. 2008; Chinapaw ym. 2010; Graves ym. 2010;
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Owens ym. 2011; Mark & Rhodes 2013), eikd mahdollisuus pelata néyti johtavan tilastollisesti
merkitsevdin lasten ja nuorten paikallaanolon vihenemiseen (Maloney ym. 2008; Graves ym.
2010; Baranowski ym. 2012; Straker ym. 2013; Howie ym. 2016). Kohderyhmien
mielenkiinnon ja motivaation sdilyminen aktiivista videopelaamista kohtaan edellyttdi, ettd
pelejd kehitetddn ja péivitetdén jatkuvasti (Gao ym. 2015). Lasten ja nuorten tulisi pitdd
aktiivisista videopeleistd vihintddn yhté paljon kuin sen fyysisesti passiivisista vaihtoehdoista,

jotta pelaaminen jatkuisi pitkdlld aikavélilla (Ufholz ym. 2019).

Lewisin ym. (2016) mukaan fyysisen aktiivisuuden edistimisessé tulisi keskittyé litkkumisen
nautinnollisuuden lisddmiseen. Kun ihminen nauttii harrastamastaan litkunnasta, hin harrastaa
sitd itseldhtoisesti enemmaédn ja useammin (Lewis ym. 2016). Hauskanpito ja liikkumisen
nautinnollisuus ovat yhteydessé liikkkumisen korkeampaan energiankulutukseen seki aktiivisen
videopelaamisen pidempédidn kestoon (Lyons ym. 2014). Siispd pelien kehittdmisessd olisi
tirkedd tunnistaa ja ottaa huomioon, mikd motivoi kéyttdjid pelaamaan ja mikd tekee
pelaamisesta nautinnollista sekd hauskaa. Samaan aikaan on kuitenkin tirkedd myds tiedostaa,
ettd kokemus hauskanpidosta ei synny itsestddn, vaan on psykologisten prosessien tulos (Rigby
& Ryan 2007). Tastd syystd pelaamismotivaatioon ja -viihtymiseen liittyvissd tutkimuksessa
pelkdn pelaamisen viithdyttdvyyden tarkastelun sijaan tdrkedmpéd on selvittdd, minkélaisista

osista pelaamiseen liittyvad motivaatio tai viithtyminen rakentuu.

Yksi suosituimmista ja yleisimmin sovelletuista teorioista videopelaamisen viithdyttivyyden ja
pelaamismotivaation ilmidn tarkastelussa on Decin ja Ryanin (1985) itseohjautuvuusteoria.
Itseohjautuvuusteorian mukaan ihmisilld on kolme psykologista perustarvetta: omaehtoisuus,
kyvykkyys ja yhteisollisyys (Deci & Ryan 2000; Mustonen & Korhonen 2018, 10). Miti
paremmin ndma tarpeet tyydyttyvidt, sitdi paremmat ovat yksilon edellytykset sisdiseen
motivaatioon ja hyvinvointiin (Deci & Ryan 2000). Teoria pohjautuu nikemykseen ihmisisté
itseohjautuvina yksildind, joiden toimintaan vaikuttaa keskeisesti heidén sisdinen motivaatio
(Deci & Ryan 1985, 11). Sisdiselld motivaatiolla tarkoitetaan motivaatiota, joka syntyy siitd,
ettd toiminta itsessdén on hauskaa, palkitsevaa ja kiinnostavaa (Ryan & Deci 2020). Ulkoinen
motivaatio taas tarkoittaa toimintaa, jota ei tehdd omasta sisdisestd halusta, vaan jota ohjaa

ulkoiset palkinnot tai rangaistukset (Ryan & Deci 2020). Sisdiselle motivaatiolle



luonteenomaista on toiminnan pysyvyys, kun taas ulkoinen motivaatio johtaa tyypillisesti

motivaation hiipumiseen ajan kuluessa (Deci & Ryan 1985).

Ryanin ym. (2006) mukaan itseohjautuvuusteoria videopelien kontekstissa perustuu
nidkemykseen siitd, ettd pelaajat pyrkivit pelaamisellaan tyydyttiméadn psykologisia tarpeitaan.
Ominaisuudet peleissd, jotka lisddvdt pelaajan omaehtoisuuden, kyvykkyyden ja
yhteisollisyyden kokemuksia, lisddvit sisdistd motivaatiota pelaamista kohtaan. Mitd paremmin
peli onnistuu ndiden tarpeiden tyydyttdmisessd, sitd voimakkaampaa on pelaajan sisdinen

motivaatio ja sitoutuminen (Ryan ym. 2006).

Omaehtoisuudella  (autonomy) tarkoitetaan yksilon kayttdytymiseen liittyvdd oma-
aloitteisuutta ja hallinnan tunnetta, eli kokemusta siitd, ettd kayttdytymistd ohjaa oma vapaa
tahto eikd ulkoinen kontrolli (Deci & Ryan 1985; Ryan & Deci 2000). Videopeleissa tilla
viitataan tarpeeseen vaikuttaa pelissd itselle merkityksellisiin asioihin haluamillaan tavoilla
(Ryan ym. 2006). Omaehtoisuus peleissd voi esimerkiksi tarkoittaa, etti pelaajalla on itselldén
mahdollisuus vaikuttaa ratkaisuillaan peliympériston tapahtumiin tai tarinan etenemiseen sekd
valita, minkilaisiin tapahtumiin hén haluaa peleissé ottaa osaa (Ryan ym. 2006; Mustonen &
Korhonen 2018, 11; Azadvar & Canossa 2018). Mahdollisuus tehdi itsendisid valintoja lisda
pelaajan omachtoisuutta ja siten sisdistd motivaatiota, kun taas ominaisuudet, jotka rajoittavat
pelaajan valinnantunnetta tai vapautta, vihentdvéit pelaajan sisdistd motivaatiota (Ryan & Deci
1985; Ryan ym. 2006). Autonomiaa rajoittavien tekijoiden ndhdéén tukahduttavan luovuutta,

vihentdvén kognitiivista joustavuutta sekd laskevan itsetuntoa (Ryan & Deci 1985).

Kyvykkyys (competence) tarkoittaa ihmisen tarvetta tuntea patevyyttd sekd kokea selviytyvénsa
haasteista (Ryan & Deci 1985). Videopelien kontekstissa tdlld tarkoitetaan pelaajan tarvetta
haasteelle sekd tunnetta tehtdvissd onnistumisesta, osaamisesta ja parjddmisestd (Mustonen &
Korhonen 2018, 11). Kyvykkyyden kokemusta lisddvid tekijoitd ovat mm. uusien taitojen ja
kykyjen oppiminen, optimaalisella tavalla haastetuksi tuleminen sekd positiivinen palaute
onnistumisista (Ryan & Deci 1985; Ryan ym. 2006). Kyvykkyyden kokemusta heikentévid
tekijoitd ovat kiyttdytymisen ja tulosten viliset ristiriidat, liiallinen vaikeustaso sekéd jatkuvat

epdonnistumiset ja kielteinen palaute (Ryan & Deci 1985; Ryan & Deci 2000). Ominaisuudet,
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jotka lisddvit yksilon kyvykkyyden kokemusta, lisddvit hinen sisdistd motivaatiotaan

pelaamista kohtaan (Ryan ym. 2006).

Yhteisollisyys (relatedness) viittaa ihmisen tarpeeseen olla yhteydessd muihin (Ryan & Deci
2000). Videopeleisséd silld tarkoitetaan pelaamiseen liittyvdd yhteenkuuluvuuden tunnetta,
sosiaalisia suhteita sekd kokemusta itsensd merkityksestd muille (Mustonen & Korhonen 2018,
11). Yhteisollisyyden arvokkuus peleissé voi ndyttiytyéd esimerkiksi siten, ettd vaikka ihmiselld
ei olisi ystdvid “oikeassa eldmissd” lainkaan, voi hédn tavata ihmisid, ystivystyd sekd kokea
yhteisollisyyttd pelimaailmoissa. Yhteisollisyys on psykologinen tarve, joka videopelien
yhteydessé liitetddin erityisesti verkossa pelattaviin moninpeleihin (Ryan ym. 2006), mutta
osana tdmin tutkielman viitekehystd silld tarkoitetaan myds pelien digitaalisen ympériston
ulkopuolelle ulottuvaa yhteisollisyyttd sekd vuorovaikutusta pelien virtuaalihahmojen kanssa
(Azadvar & Canossa 2018). Itseohjautuvuusteorian mukaan sisdinen motivaatio kukoistaa
todenndkoisimmin  sellaisissa  ympéristdissd, jotka tarjoavat tunnetta sosiaalisesta

turvallisuudesta ja yhteisollisyydesti (Ryan & Deci, 2000).

Yksi keskeisimmistd itseohjautuvuusteoriasta johdetuista videopelaamisen tutkimiseen
kdytetyistd malleista on Rigbyn ja Ryanin (2007) Player Experience of Need Satisfaction, eli
PENS -malli, jossa tarkastellaan pelaajien psykologisten tarpeiden tyydyttymistd videopelien
kontekstissa. Mallissa itseohjautuvuusteorian autonomiaa, kyvykkyyttd ja yhteisollisyytta
tarkastellaan kolmesta pelin toimintaan liittyvasti nikokulmasta, jotka ovat: 1. Pelimekaniikka
(game mechanics), joka koskee pelien kayttoliittymaa sekd sitd, miten pelid tai sen hahmoja
ohjataan (Rigby & Ryan 2007), 2. Pelattavuus (gameplay), joka viittaa pelaajan interaktioon
pelimaailman ja sen sisdllon kanssa, seké 3. Pelaajan narratiivi (player narrative), joka viittaa
pelaajan tai hidnen hahmonsa kehittymiseen pelissd (Rigby & Ryan 2007). Onnistuminen
psykologisten tarpeiden tyydyttimisessé ndilld pelien kolmella osa-alueella parantaa pelaajan

kokemusta pelisti ja lisdd pelin menestymismahdollisuuksia (Rigby & Ryan 2007; kuva 1).
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Kyvykkyys

Pelimekaniikka Pelattavuus Narratiivi

Pelaajan kokemus T
Menestymismahdollisuudet T

KUVA 1. Psykologisten tarpeiden tyydyttyminen videopeleissd PENS -mallia mukaillen
(Rigby & Ryan 2007).

Rigby ja Ryan (2007) ovat todenneet pelaajan psykologisten tarpeiden tyydyttymisen PENS -
mallin mukaan olevan yhteydessd useisiin myonteisen pelaamiskokemuksen kuvaajiin, kuten
uppoutumisen tunteeseen, pelin koettuun arvoon, vithtymiseen pelin parissa, haluun ostaa lisdi
saman valmistajan pelejd seké haluun suositella pelid muille. PENS -tulosten on havaittu myds
selittdvan kiinnostusta pelaamiseen pitkdlld aikavélilldi paremmin, kuin pelkkd pelaamisen

hauskuuden kokemus (Rigby & Ryan 2007).
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4 TUTKIELMAN TARKOITUS JA TUTKIMUSKYSYMYKSET

Témin tutkimuksen tarkoituksena on kuvata opettajien ndkemyksid aktiivisista videopeleisté

lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden edistimisessd kouluympéristossa.

Tutkimuskysymykset ovat:

1. Millaisia kokemuksia opettajilla on aktiivisista videopeleisti lasten ja nuorten fyysisen
aktiivisuuden edistdmisessa?
2. Miten opettajat kuvaavat lasten ja nuorten aktiiviseen videopelaamiseen liittyvéa

omachtoisuutta, kyvykkyytti ja yhteisollisyyttd iWall -litkuntapeliseindlla?
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5 TUTKIMUSMENETELMA

5.1 Aineiston keruu

Tutkittavina téssd pro gradu -tutkielmassa olivat eri kouluasteilla tydskentelevit opettajat, joilla
oli kokemusta aktiivisten videopelien hyddyntdmisestd lapsiin ja nuoriin liittyvassd tyossa.
Tutkittavat rekrytoitiin kevadlld 2022 kouluista, joissa oli hyddynnetty suomalaisen CSE
Simulation Oy:n iWall -liikuntapeliseindd lapsiin ja nuoriin liittyvéssd tydssd. iWall on
interaktiivinen liikuntapeliseind, joka sisdltdd 15 erilaista aktiivista videopelid. Pelejd voidaan
kayttad lihas- tai kestdvyyskunnon ja liikkuvuuden parantamiseen tai tasapainon ja
koordinaation kehittimiseen (CSE Entertainment 2021). Liikuntapeliseinidn toiminta perustuu
litketunnistusteknologiaan. Laitteen kamerat tunnistavat pelaajan liikkeet ja vélittivdt ne
peleihin, jolloin pelaaja voi omilla kehon liikkeilldéin ohjata litkkumistaan ja etenemistidn

erilaisissa peliympéristoissd. Pelejd pystyy pelaamaan samanaikaisesti 1-2 henkilda.

Tutkittavien tavoittamiseksi selvitettiin ensin, missd suomalaisissa kouluissa on kaytetty iWall
-litkkuntapeliseindd. Tdmaén jélkeen otettiin yhteyttd koulujen johtajiin, joita pyydettiin jakamaan
tutkimustiedotetta (liite 1) organisaatioidensa sisédlld. Tavoitteena oli saada haastateltavaksi
tutkittavia, joilla olisi mahdollisimman paljon kokemusta tydskentelystd aktiivisten videopelien
kanssa lasten tai nuorten parissa. Koska aineistonkeruuprosessin edetessd tutkittavien
kerdaminen pelkdstddn koulujen johtajien kautta todettiin haastavaksi, hyodynnettiin siind
lopulta my0s tutkijan omia verkostoja. Tutkittavaksi saatiin lopulta 6 henkil64, joista viisi oli
miehid ja yksi oli nainen. Tutkittavien idn keskiarvo oli 41 vuotta ja heistd jokaisella oli joko
ylempi tai alempi korkeakoulututkinto. Kolmella heistd oli kokemusta aktiivisista videopeleisti

myos tyopaikkansa ulkopuolelta.

Tutkimuksen aineisto kerittiin puolistrukturoitujen teemahaastattelujen avulla. Haastatteluissa
edettiin ~ teemahaastattelun ~ ominaispiirteiden =~ mukaisesti  etukdteen  valittujen
tutkimuskysymysten kannalta relevanttien teemojen mukaan, etsien vastauksia valittuihin
tutkimuskysymyksiin ~ (Tuomi & Sarajarvi ~ 2009). Tutkittaville  ldhetettiin

teemahaastattelurunko (liite 3) etukéteen tutustuttavaksi, jotta he pdésisivét valmistautumaan
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haastatteluun etukiteen. Tdma on kéytinto, jota mm. Tuomi ja Sarajdrvi (2009) suosittelevat
mahdollisimman monipuolisen ja laadukkaan aineiston kerddmiseksi. Haastattelurunko
rakentui kahdesta teemasta, joista ensimmaéinen koski kokemuksia aktiivisista videopeleisti
lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden edistimisen keinona ja toinen sitd, miten
itseohjautuvuusteorian osa-alueet (omaehtoisuus, kyvykkyys ja yhteisollisyys) néyttdytyvit

lasten ja nuorten aktiivisessa videopelaamisessa iWall -liikuntapeliseinéllé.

Tutkielman haastattelut toteutettiin ldsnd tai etdnd joko Zoom -kokousohjelman avulla tai
puhelimitse. Nauhoitustyokaluna kéytettiin erillistd &4ninauhuria. Ennen varsinaisia
haastatteluja tutkija suoritti yhdelld tutkittavalla pilottihaastattelun, jonka tarkoituksena oli
testata haastattelurunkoa ja tehdi sithen parannuksia. Pilottihaastattelun my®6té haastattelurunko
todettiin hyvéksi eikd sithen ndhty tarvetta tehdd muutoksia. Pilottihaastattelu sisillytettiin
osaksi aineistoa. Yksittdinen haastattelu kesti n. 2045 minuuttia. Haastattelujen nauhoitukset
siirrettiin tutkijan salasanalla suojatulle ulkoiselle kovalevylle, minké jilkeen ne litteroitiin
tekstiksi. Litteroitua tekstid saatiin Times New Roman -fontilla 12 ja 1,5 rivivililld yhteenséd 80

sivua.

5.2 Aineiston analyysin kuvaus

Aineisto analysoitiin  aineistoldhtoisesti laadullisella  sisdllonanalyysilli. Laadullinen
siséllonanalyysi on laadullisen aineiston merkitysten kuvaamiseen tarkoitettu metodi, jonka
tarkoituksena on kuvata systemaattisella tavalla laadullisessa aineistossa, kuten esimerkiksi
tekstissd tai puheessa, ilmenevid merkityksid (Schreier 2012, 3—8). Siind tavoitteena ei ole tehda
kokonaisvaltaista yhteenvetoa kaikista aineistossa ilmenevistd merkityksistd, vaan tutkijan
valitsemat tutkimuskysymykset ohjaavat, mité aineistosta ldhdetdén analysoimaan (Schreier
2012, 4). Sisdllonanalyysin aineistoldhtdisyys perustuu ajatukseen, ettd tutkittavaan aiheeseen
liittyvdt havainnot, teoriat ja taustatiedot pyritddn mahdollisimman hyvin sulkemaan pois
mielestd, jolloin niiden vaikutus analyysin toteuttamiseen tai tuloksiin olisi mahdollisimman
pieni (Tuomi & Sarajirvi 2009). Aineistoldhtdisessa sisidllonanalyysissé luokittelun ei tulisi olla
etukéteen harkittua, vaan sen tulisi tapahtua aineistosta esiin nousevien merkitysten perusteella

(Tuomi & Sarajéarvi 2009). Tdmin tutkielman aineisto analysoitiin aineistoldhtoisesti edelld
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mainitulla tavalla pyrkien mahdollisimman hyvin sulkemaan pois ajatuksista aikaisemmat
aiheeseen liittyvit havainnot, tiedot tai teoriat ja vélttdmalld luokittelussa ennalta harkittujen
kategorioiden  kiyttdmistd. Schreierin (2012, 89) mukaan tdydellisen puhtaan
aineistoldhtdisyyden toteutuminen on laadullisessa sisdllonanalyysissd kuitenkin harvinaista.
Analyysi on ldhes aina jossakin middrin yhdistelmd sekd aineisto- ettd teorialdhtoisyyttd
(Schreier 2012, 89). Taménkin tutkielman sisdllonanalyysi piti sisdlldén vivahteita teoriasta

siltd osin, ettd haastatteluja suuntasivat osittain itseohjautuvuusteorian kolme osa-aluetta.

Haastatteluja, eli analyysiyksikditd, oli yhteensd kuusi kappaletta ja jokaiselle niistd kirjattiin
oma numeronsa. Kun aineistonkeruu saatiin pddtdkseen, luettiin aineisto ensin
kokonaisuudessaan ldpi useita kertoja, jolloin tutkija sai muodostettua aineistosta
kokonaisvaltaisen kisityksen. Tdmédn jélkeen aineistosta rajattiin pois tutkimuskysymysten
kannalta epirelevantti sisdlto. Jéljelle jadneestd aineiston relevantista sisdllostd muodostettiin
koodausyksikot, joista tehtiin pelkistetyt ilmaukset. Pelkistdmiselld pyrittiin saamaan aineiston
sisélloista tiivis kuvaus ilman, ettd kadotetaan sen keskeisid merkityksid. Koodausyksikoité
syntyi lopulta yhteensd 387 kappaletta. Jokainen koodausyksikko sisdlsi yhden merkityksen.
Koodausyksikdt koodattiin  jirjestelmélliseen numeroluokitteluun yhdistdmilld niiden

analyysiyksikon ja koodausyksikon numerot (kuva 2).

6

Analyysiyksikko

KUVA 2. Koodausyksikdiden numeroluokittelun logiikka.

Pelkistetyt ilmaukset luokiteltiin eli klusteroitiin alaluokkiin. Tdmédn jilkeen alaluokat
luokiteltiin padluokkiin ja padluokat vield teemoihin. Ala- ja padluokat sekd teemat nimettiin
niiden sisdltod kuvaavilla ilmaisuilla (taulukko 2). Kun ala- tai pddluokissa havaittiin
samankaltaisuuksia tai pdillekkaisyyksid, luokkia yhdistettiin. Tutkimuksen luotettavuuden

edistdmiseksi luokittelu suoritettiin tutkijan toimesta kaksi kertaa niin, ettd luokittelujen vélilla

16



oli kulunut 10 péivdd. Uudelleenluokittelun myotd analyysikehyksestd poistettiin 11
ensiluokittelussa sisédllytettyd, lopulta tutkimuskysymysten kannalta epdolennaiseksi todettua
koodausyksikkod ja sen myotd syntyi myds yksi uusi padluokka ja muutamia uusia alaluokkia.

Teemoja aineistosta nousi lopulta 5, paédluokkia 13 ja alaluokkia 41 (liite 2).

TAULUKKO 2. Ote analyysikehyksesta

Pelkistetty

. Alaluokka Paidluokka Teema
ilmaus

Alkuperiinen ilmaus

”Se (motivaatio) on korkea.
Kaikilla, kaikilla on korkea.”
4031

Motivaatio pelaamista
kohtaan korkea
Lasten ja nuorten
korkea motivaatio

”Ei ole kylld tarvinnut, mika
mun kokemus lapsista, niin
erikseen motivoida.” 2009

Lapsia ei tarvitse
erikseen motivoida

”No meillikin totta kai silloin Myonteinen . Aktnvme.n
alkuun kun tuli iWalleja, niin . suhtautuminen v1de0pel:.13m‘1nen -
innostus oli selkedsti Alkuinnostus on ee o vetovoimaista,
korkeampi. Se oli uutta ja korkeaa . aktllVlsee_n monipuolista ja
ihmeellistd éz(a) é{;lmmallista” videopelaamiseen innostavaa
”No se mielenkiinto, niin kuin Uutuudenviehétys

siind vastasin niin semmoinen
alkukiinnostus on niinku ldhes
aina, mitd kautta se peli sitten
tuleekaan. Se alkuinnostus on
helppo saavuttaa, oli ehka
niinku peli mika tahansa.”
5022

Alkuinnostus on ldhes
aina ldsnd ja helppo
saavuttaa
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6 TULOKSET

6.1 Aktiivinen videopelaaminen — vetovoimaista, monipuolista ja innostavaa

Aktiivisen videopelaamisen vetovoimaisuus, monipuolisuus ja innostavuus néyttdytyi
opettajien kokemuksissa paitsi lasten ja nuorten myonteisend suhtautumisena myo0s
yksilollisind ja sukupuoleen yleistettivind mieltymyksind pelejd kohtaan sekd erilaisina

pelaamisinnostukseen vaikuttavina tekijoina (kuva 3).

Lasten ja nuorten mydnteinen kanta
Lasten ja nuorten korkea motivaatio
Pelillisyys ja virtuaalimaailma kiinnostaa
Uutuudenviehatys

Myonteinen suhtautuminen
aktiiviseen
videopelaamiseen

Mieltymykset aktiivisia Preferenssit peleja kohtaan
videopeleja kohtaan Sukupuolierot pelimieltymyksissa

Helppous ja yksinkertaisuus
Pelivaihtoehdot ja mielenkiinnonkohteet
Kehityskohteet

Pelaamisinnostukseen
vaikuttavat tekijat

KUVA 3. Aktiivinen videopelaaminen — vetovoimaista, monipuolista ja innostavaa.

6.1.1 Myonteinen suhtautuminen aktiiviseen videopelaamiseen

Tutkittavat kuvailivat lasten ja nuorten suhtautumista aktiivisiin videopeleihin hyvédni seka
tehtyjen havaintojen ettd liikuntapeliseinén tarjoaman datan perusteella. Lasten ja nuorten
kerrottiin mielellddn viettdvin aikaa pelien diressd ja innostusta pelejd kohtaan pidettiin
korkeana. Jos aktiiviseen videopelaamiseen liittyvd mahdollisuus esittdytyy, lasten ja nuorten
ei siitd ndhda kieltdytyvin. Aineistosta ei noussut esiin kokemuksia lasten ja nuorten kielteisesté

suhtautumisesta pelaamista kohtaan.
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2

. aina jos se mahdollisuus tulee mennd sinne pelaamaan nii ei kylld ikind oo
semmosia lapsia jotka sanois, ettd en halua.” 1019

Pelillisyys ja virtuaalimaailmat nihtiin aktiivisen videopelaamisen ulottuvuuksiksi, jotka
arvioitiin erityisen kiinnostaviksi lasten ja nuorten ndkokulmasta. Pelillisyys nihtiin keskeisené
osana nuorten maailmaa seki tuttuna pelimotivaatiota lisddvani houkuttelevana elementtina.

Aktiivinen videopeli ndyttdytyi my0s tietynlaisena tapana irtautua todellisesta maailmasta”.

”Md uskon ettd se on se virtuaalimaailma joka siind tekee sen, ettd se on vdhdn niin
kuin pois tdstd niin kuin todellisesta maailmasta. Ehkd vihdn niin kuin muutenkin
tykdtddn pelata, niin sitten se ehkd on monien mieleen enemmdn, ettd se ei ole sitd
todellista maailmaa, vaan se on sitd virtuaalimaailmaa. Uskon ettd se houkuttelee
siind.” 3011

Lasten ja nuorten motivaatiota aktiivisia videopelejd kohtaan kuvailtiin poikkeuksetta hyvéksi.
Pelit néhtiin motivoivina ja koukuttavina. Lapsia ei tutkittavien kokemusten mukaan tarvinnut
erikseen pelaamiseen motivoida ja peliseindn pariin kerrottiin lasten ja nuorten haluavan tulla

uudestaan.

”Ei ole kylld tarvinnut, mikd mun kokemus lapsista, niin erikseen motivoida.” 2009

Aktiiviseen videopelaamiseen nédhtiin liittyvin myds tietynlaista uutuudenviehitystd ja
alkuinnostusta. Uusien pelien arvioitiin innostavan lapsia ja nuoria ja alkuinnostus arvioitiin
tyypillisesti helposti saavutettavaksi. Pelaamismotivaation sdilymisti alkuinnostuksen jalkeen

pidettiin aktiivisen videopelaamisen avainkysymyksena.

”No se mielenkiinto, niin kuin siind vastasin niin semmoinen alkukiinnostus on niinku
ldhes aina, mitd kautta se peli sitten tuleekaan. Se alkuinnostus on helppo saavuttaa, oli
ehkd niinku peli mikd tahansa.” 5022

Tutkittavien kokemuksissa oli havaittavissa tiettyjd eroja siltd osin, miten pelaamismotivaation
ndhtiin sdilyvin pitkélld aikavililld. Nikemykset pelaamismotivaation muuttumisesta

vaihtelivat alkuinnostuksen jdlkeisen pelaamisinnostuksen vdhenemisestd jopa sen
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lisdéntymiseen pitkalla aikavélilld. Pelaamismotivaation seuraamisessa oli hyodynnetty myos

litkuntapeliseindn tarjoamaa dataa pelaamismaarista.

”Md itse tavallaan halusin niinku tutkia pidempdidn, ettd kdyko niin, ettd tulee uusi laite,
siind on semmoinen ensirakkaus -vaihe, ettd kaikki haluaa pelata ja sitten kylldstyttdd
mutta ei. Kdyttdjamddrdt, kun md saan dataa reaaliajassa koko ajan niistd kdyttdjistd,
niin se on samana, jossakin kohtaa jopa pientd nousua. Niin ndyttdid siltd, ettd
motivaatio on korkea ja pysynyt korkeana, vaikka siind pelejdi ei ole kumminkaan kun
viitisentoista. Toki sinne tulee pdivitykset.” 4032

Toisaalta timd uutuudenviehétys erityisesti kouluymparistdssd ndhtiin positiivisena ilmion,
koska kouluihin tulee joka vuosi uudet ryhmét lapsia ja nuoria. Uutuudenviehitys padsee niin

toistumaan vuosittain uusille opiskelijjoille.

“meilld on tietysti se hyvd puoli, ettd joka vuosi tulee uudet opiskelijat ja sitten se on
aina uusille opiskelijoille uutta ja ihmeellistd. > 6030

6.1.2 Mieltymykset aktiivisia videopeleji kohtaan

Aktiivisten videopelien siséltoihin liittyen tutkittavat olivat havainneet useita erilaisia
mieltymyksid lapsilla ja nuorilla. Mieltymyserot liittyivdt muun muassa pelien kestoon, pelien
teemoihin ja pelien fyysisen aktiivisuuden intensiteettiin. Yksi ndkokulma, joka aineistosta
pelimieltymyksiin liittyen nousi esiin, oli lasten ja nuorten kiinnostus nopeatempoisia ja
toiminnantéyteisid pelejd kohtaan. Pelit, joissa intensiteetti ja tempo ovat korkealla, ndyttivit
kiinnostavan enemmaén kuin hidastempoiset pelit. Hidastempoiset ja rauhalliset pelit nihtiin

olevan pienemmassé suosiossa, vaikka nekin ndhtiin tirkeind ja hyvind vaihtoehtoina.

“Ettd ainakin semmoiset niinkun nopeatempoisissa... missd se intensiteetti pysyy
kovana, niin ne vetdd puoleensa. Ja taas sitten sielld on se ... mikd vaatii keskittymistd,
mikd sindnsd on tosi hyvd ja tirked peli, mutta ne ei ole liheskddn niin isossa suosiossa
kuin tdmmoiset intensiiviset ja missd oikeasti niin kuin hengdstytddn..” 4029

Tutkittavat korostivat myonteisessd valossa pelivalikoimasta erityisesti lyhytkestoisia aktiivisia
videopelejd. Lyhytkestoiset pelit ndhtiin soveltuvan hyvin taukotilanteisiin tai jédrjestettyihin

pelaamishetkiin, joissa tarvitaan nopea pelaajien kierto, jotta liiallista odotusta ei pddse
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syntymdin. Toisaalta esiin tuli myds ndkemys siité, ettd mikéli kiirettd ei ole, lapset ja nuoret

suosivat pitkdkestoisempia peleja.

... se on just tdmmoisessd taukotoiminnassa ja ndissd taukotilanteissa hyvd, koska ne
pelit on kuitenkin aika Iyhyitd. Elikkd ne ei vaadi semmoista pitkdikestoista
osallistumista siithen vaan siind pystytddn tosi nopealla rytmilld.” 6006

Mieltymyksissd aktiivisten videopelien sisdltoihin havaittiin aineistosta myods tiettyja
sukupuolieroja. Niistd selkeimpid oli tyttéjen kiinnostus tanssipeleihin ja poikien kiinnostus

toiminnantéyteisid ja taisteluun liittyvid pelejd kohtaan, joista tytot eivit pitdneet.

2

...sielld on tdmmoinen tanssiversio peli mydskin, mikd sitten taas tyttojd vetdd
puoleensa..” 6020

“Tuossa on pari semmosta niinku ampumapelid, niin siindhdn ndkee taas sen
sukupuolijakauman, ettd eihdn tytot niitd hirveesti tykkdd.” 1012

Vaikka sukupuolieroja mieltymyksissd erilaisiin peleihin oli havaittu, pelivalikoima ei
kuitenkaan néyttaytynyt jakautuvan dikotomisesti tyttdjen ja poikien peleihin. Poikien peleiksi

ajatellut pelit ndyttivat kiinnostavan my0s ylldttavéin paljon tytt6jd ja sama myds toisin péin.

” En muista mikd se avaruuspeli, missd tulee niitd palloja, ettd kdsilld torjutaan, niin
sitdkin oli ylldttdvdn paljon, vaikka se oli tommoinen vihdn niin kuin Star Wars -, tai
tommoinen scifi —henkinenkin, niin sitd pelasi tytétkin ylldttivin paljon.” 4024

”Ja samoin mikd oli ylldttivdd, sen tutkimuksen mukaan, niin myos pelit mitd ne valitsi.
Tytoilld oli vihdn enemmdn tanssipelid kuin pojilla, mutta pojillakin ylldttdvdin paljon.”
4032

Tutkittavat kuvailivat sukupuolierojen ndyttdytymistd pelaamisinnokkuudessa vaihtelevasti.
Osalla tutkittavista kokemus oli, ettd pojat pelaavat aktiivisia videopelejd enemmaén kuin tytot.
Osa taas koki, ettd pelaamisinnokkuudessa ei ollut sukupuolieroja lainkaan. Yksikéaén tutkittava

ei kuitenkaan arvioinut, ettd tytot pelaisivat poikia enemmaén.
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“Kylld siltd néyttdd, ettd niinku pojat etupddssd kdaytdvilld tuossa vilituntisin hyppii.”
2023

”Sen tieddin, ettd ihan samalla tavalla tyttéjd ja poikia on tossa meiddn koneella
pelaamassa.” 5021

6.1.3 Pelaamisinnostukseen vaikuttavat tekijit

Pelaamisinnokkuuteen vaikuttavina tekijoind aineistosta nousi esiin pelaamisen helppous,
pelien yksinkertaisuus sekd peleissd havaitut kehittdmiskohteet. Tutkittavien mukaan pelien
kayttojarjestelmén tulisi olla helppo ja pelaamisen aloittamiseen tulisi olla matala kynnys.

Alkuvaiheessa pelin tulisi olla helppo 10yté4 ja ottaa kdyttdon.

”No se kdyttoliittymd milld ikind pelataan, niin sen pitdd olla tosi helppo ja nopeasti
niinku oivallettu. Se pelin saavutettavuus pitid olla sellainen, ettd se niin kun
ensimmdisen 10 sekunnin aikana on jo ndhtdvissd jotenkin, ettd miten timd peli
kdyttaytyy.” 5024

Esiin nousi ndkokulma myos siitd, ettd itse pelienkin tulisi olla toimintaperiaatteiltaan
yksinkertaisia. Lasten ja nuorten keskuudessa suosituimmaksi nousseet pelit vaikuttavat olevan

toiminnaltaan yksinkertaisia. Monimutkaisten pelien arvioidaan kiinnostavan heitd véhemmaén.

”Se ndppituntuma tdilld hetkelld, ettd ne on aika simppeleitd kuitenkin ne edelleenkin ne
suosituimmat pelit missd se missd timmdinen suosio ldihtee tai lyo niinku jollakin
tavalla ldpi.” 5020

Tutkittavat kokivat, ettd lasten ja nuorten pelaamisinnostukseen vaikuttaa pelaajan yksilolliset
mielenkiinnonkohteet ja innostusta lisddvdt monipuoliset pelivaihtoehdot. He kokivat, ettd
mikali riittdvasti tarjontaa ja vaihtoehtoja 10ytyy, on jokaisen lapsen ja nuoren helpompaa 16ytaa

juuri omiin mielenkiinnonkohteisiin osuvat pelit ja vaihtaa pelid, jos kylldstymista tapahtuu.

”Mutta noissa peleissd on se hyvd, ettd sielld on erilaisia erityylisid pelejd. Niitd voi
vaihdella sitten jos ei joku peli kiinnosta endd, niin voi siirtyd seuraavaan.” 3023
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Uusien pelien saaminen liikuntapeliseinin valikoimaan koettiin edistévin ja ylldpitdvin lasten
januorten motivaatiota pelaamista kohtaan. Toisaalta pelaamisinnostuksen edistdmiseen ei aina
koettu tarpeelliseksi kokonaan uutta pelid. Joissakin tapauksissa olemassa olevien pelien
pdivittdmisen ja uuden elementin lisddmisen arvioitiin riittdvin pelaamismotivaation

ylldpitamiseksi.

”Ne pdivittdd aina kun niille tulee uusia pelejd, niin se kuuluu tihdn sopimukseen. Tulee
sit kun ne pystyy etdnd pdivittaimddn sieltd Kajaanista, missd tdd firma on. Se on se
mikd mun mielestd ylldpitdd sen motivaation ettd aina tulee niitd uusia pelejd aika-
ajoin.” 1021

Tutkittavilla oli haasteita keksid aktiivisista videopeleistd asioita, joista lapset ja nuoret eivét

olisi pitdneet tai asioita jotka peleissi eivit olisi toimineet.

”Vaikea ehkd vetdd nyt yhtd sellaista, mikd se voisi olla... Ehkd siind joku joku
sellainen... Vihdn vaikea sanoa. En osaa ehkd vastata, ettd mikd mikd ei missddn
nimessd toimisi. ” 5017

Muutamia kehittimiskohteita aineistosta nousi kuitenkin esiin. Ndma4 liittyivit muun muassa
pelaajan  kéyttdytymisen ja pelin tulosten vilisiin ristiriitoihin, vaikeustasojen
epélineaarisuuteen sekd ajoittaisiin  pisteidenlaskuun  vaikuttaviin  moninpelaamisen

kalibrointivirheisiin.

”Ainoa moite on tullut, kun tuo mdkihyppypeli ja siihen tuli uus pdivitys ja siitd tehtiin
enemmdn ihan oikeata mdkihyppyd, niinku miten ne tulee tavallaan ne pisteet ja ynnd
muut, niin siind oli vihdn pettymys jollekin kun ei saanut endd niin hyvid pisteitd, muuta
ldhtokohtaisesti siind ei ole tullut. Ja md oon paljon kysellyt ” 4020

”Lasten oma kokemus on se, ettd se vaikeustasot, mitkd sithen on laitettu, ei kuulemma
mennyt niinku lineaarisesti” 4043

Pelaamisinnokkuutta edistéviksi tulevaisuuden kehittdmiskohdiksi tutkittavat nostivat esiin
aktiivisten videopelien paremman esiintuomisen, tarinallisten elementtien hyddyntdmisen seké
pelien sisdisten vaikutusmahdollisuuksien lisddmisen. Pelien paremman esiintuomisen

arvioitiin hyodylliseksi, ettd lasten arkeen saataisiin lisdd fyysistd aktiivisuutta korvaamalla
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perinteisid videopeleja aktiivisella videopelaamisella. Tarinallisuuden ja
vaikutusmahdollisuuksien arvioitiin voivan edistdd sitoutumista pelaamiseen ja edistda

pelaamisen jatkumoa.

“Taustalla tietysti tuommoinen tarinallistaminen saattaisi olla aika hyvd, mikd liittyy
sithen valinnaisuuteen siihen, ettd mitd tutumpi se ehkd se tarina, sitd voimakkaampi
sitten voi olla (sitoutuminen pelaamiseen).” 5032

”Sitten semmoinen niinku ehkd tuota... Se pelin muunneltavuus ja ehkd semmoinen
niinku yksiloitivyys ja sellainen niinku et sd pystyt niinku jollakin tavalla niinkun itse
osallistumaan ja rakentaa sitd pelid myds niinku siind pelin edetessd, ettd se semmoinen
olisi jotenkin sen jatkumon kannalta ehkd hyvd olla siind ldsnd.” 5026

6.2 Aktiiviset videopelit — monipuolisesti hyodynnettivi liikuntamuoto

Aktiiviset  videopelit — néyttdytyivdt  aineistossa  monipuolisesti  hyddynnettdvini
litkkuntamuotona. Tutkittavat toivat esiin ndkemyksiddn aktiivisesta videopelaamisesta
litkkunnan muotona sekd pelien hyddyntamisestd lasten ja nuorten liikuttamisessa

kouluympéristossa (kuva 4).

Erot perinteiseen liikkuntaan

Lo GRS L Mahdollisuudet ja vahvuudet liikkuntamuotona

liikuntamuotona . . N .
Johdatus liikkunnalliseen elamantyyliin
Aktiivisten videopelien Aktiiviset videopelit osana opetusta
hyodyntaminen Aktiivisen videopelaamisen organisointi
kouluympéristdssa Henkilostén merkitys kouluymparistéssa

KUVA 4. Aktiiviset videopelit — monipuolisesti hyddynnettévi liikuntamuoto.
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6.2.1 Aktiiviset videopelit liikuntamuotona

Aktiivisia videopelejd kuvailtiin sykettd nostavina, hiked ja hengéstymistd aikaansaavina
litkunta-annoksina, joissa intensiteetti on hyvd. Toisaalta intensiteetin kerrottiin myds
vaihtelevan pelien vililld. Vahvuudeksi nédhtiin, ettd pelivalikoimasta 10ytyy myds matalamman
fyysisen kuormituksen vaihtoehtoja, jotka toimivat tietynlaisena matalan kynnyksen peleiné

osalle pelaajista.

“Mitdi katseli mun poikaa ja sitten kummipoikaa kun ne huitoi tuossa lomalla niin
kyllihdn se hiki heille tuli. Ja sitten me ollaan tossa meidn koulun iWallilla sitten omien
lasten kanssa joskus kdyty siind hyppimdssd tai pelaamassa. Kylld siind sykkeet nousee.
Hiki tulee.”” 2008

1

"...ne pelit ei aina vaadi sitd ettd sun tdytyy olla se kuntotaso tavallaan hirvedn korkea.
Mun mielestd ne antaa semmoisen niinku matalan kynnyksen mahdollisuuden tehdd se
liikkuminen. ” 6015

Aktiiviset videopelit néhtiin hyvind opiskelupdivian liikuttamisannoksina ja passiivisen
ruutuajan korvaajina. Pelit nihtiin erinomaisena vaihtoehtona passiiviselle taukotoiminnalle,

jonka yleisend ilmenemismuotona kuvailtiin koulujen kdytévilla puhelin kddessé istuvia nuoria.

“Ettd jos ajatellaan niinku se, ettd aikaisemmin jos opiskelija istui kdytdvdlld kannykkd
kddessd tauon aikana, niin nythdn saattaa olla iWallilla pelaamassa. ” 6004

Aineistossa nousi painokkaasti esiin ndkemys siitd, ettd aktiivisten videopelien avulla voidaan
saada liikkkumaan ja litkunnasta kiinnostumaan sellaiset lapset ja nuoret, jotka ovat harrastaneet
litkkuntaa entuudestaan liian védhdn. Pelien hankkiminen kouluun néhtiin siis my0s
litkkkumisaktiivisuuseroja kaventavana investointina. Aktiiviset videopelit néhtiin tydkaluna,
jonka avulla voidaan herittdd uudenlaisten kohderyhmien mielenkiintoa liikuntalajeja sekd

litkunnallista eldméntapaa kohtaan.

“Md oon saanut suurimman osan oppilaista, kaikenlaiset oppilaat, ennenkaikkea
sellaiset oppilaat liikkeelle, jotka ei oo entuudestaan harrastanut. Sen sanon siksi, koska
useimmiten vaikka “liikkuva koulu” -raha on vaan ehkd ndkynyt lisdjuttuina jo

25



ennestddn liikkuvilla, mutta timd iWall ja tdmd ympdristo on saanut hereille nekin.”
4001

Aktiiviset videopelit néhtiin hyvéni litkkuntamuotona myos sellaisille lapsille ja nuorille, jotka
ovat jddneet jdrjestetyn litkunnan ja urheiluseuratoiminnan ulkopuolelle. Téllaisille lapsille ja
nuorille aktiivisten videopelien arvioitiin voivan tarjota hyvin ja innostavan

litkuntavaihtoehdon.

”... on nuoria niinku, md katon oman pojan ikdluokkaa, ettd jos sd et tdlld hetkelld pelaa
jossakin joukkueessa, niin sd oot vihd niinku outsider. Jdbdt on tuolla jikis ja
Jalistreeneissd niinku illat. Ja miten ndd sitten litkkuu, esimerkiksi tdd mun siskon poika

ei pelaa missddn, mutta hdnelle se esimerkiksi on hieno sitten. Hdn on tosi innostunut

VR —lasit pddssd hikoilemaan. Niin tavallaan niinku heiddn, jotka on vihdn niin kuin

urheiluharrastusten ulkopuolella, heiddin liikunnalliseen aktivoimiseen hieno asia.”

2062

Vaikka aktiivisissa videopeleissd ndhtiin useita lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden
edistimiseen liittyvid mahdollisuuksia, tutkittavat kokivat, etti niiden ei tulisi korvata
perinteistd litkuntaa. Aktiiviset videopelit néhtiin enemménkin tietynlaisena porttina kohti
litkunnallista eldméntapaa sellaisille lapsille ja nuorille, joita ei perinteinen liikunta motivoi.

Arvokkaaksi ndhtiin, ettd litkkkumiseen pystyttiisiin ilman digitaalisia vélineitdkin.

”Ei tulisi korvata (perinteistd litkuntaa). Ei ehkd niinkddn. Mutta tuota sanotaan ndin,
ettd jos niinku saisi sellaisissa lapsissa ja nuorissa, kelld se liikkuminen ei ole niinku
luontaista, tai ettd perineiset litkuntamuodot ei jollakin tavalla motivoi... Jos tddltd
niinku loytyisi se, ettd joku joku lapsi rupee tai nuori rupeaa pelaamaan pelid ja tykkdd
siitd ja motivoituu siihen tdllaisen niinku liikunnalliseen, missd syke nousee ja erilaisia
kuntotekijoitd ldhtisi kehittymddn.” 5063

Perusteluina sille, miksi aktiivisten videopelien ei tulisi korvata perinteisté liikuntaa, kerrottiin
perinteisen liikkunnan aktivoivan lapsia ja nuoria paremmin sosiaalisesti sekd tarjoavan

monipuolisempaa fyysistd kuormitusta kuin ruudun déressé harrastettu liitkuntapelaaminen.

2

. silloin kun me litkutaan ilman sitd pelid, niin me joudutaan aina enemmdn
toimimaan sosiaalisesti muiden oikeiden aitojen ihmisten kanssa.” 6075
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”Sanotaan, ettd enemmdn ne tuo vaihtelua (perinteiset liikuntamuodot)... Esimerkiksi
hiihto. Se tietylld lailla hiihto tai tdmmonen luo monipuolisempaa, kun noihan on aika
vkspuoleisia, Mutta onhan noi valtavasti mennyt eteenpdin” 1003

6.2.2 Aktiivisten videopelien hyodyntiminen kouluympéristossa

Aineistosta nousi esiin tapoja, joilla aktiivisia videopelejd oli hyddynnetty tutkittavien
tyopaikoilla, eli kouluissa. Tutkittavat kertoivat, ettd aktiivisia videopelejd oli hyddynnetty
taukoliikunnan ohella my0s osana liikunnan- ja muiden aineiden opetusta sekd osana

iltapdivikerhojen toimintaa.

”Md oon integroinut kaikkiin oppiaineisiin, ettd sield tapahtuu fyysistd litkkumista mun
tunneilla, niin tdd on ollut tosi hyvd tdmmaoinen vipuvarsi siihen kannustaa kaikenlaisia.
” 4017

”Ja meilld on esimerkiksi tuo iltapdivikerho, jossa ykkosestd kolmoseen lapset kdyttdid
sitd ihan valtavasti.” 1060

Aktiivisten videopelien integrointi osana eri oppiaineiden opetusta nousi aineistosta esiin
onnistuneena keinona soveltaa pelejd osaksi lasten ja nuorten kouluarkea. Tilasta, jossa
aktiiviset videopelit sijaitsivat, oli tehty oppimisymparistd, jossa yhdistyivit kouluty6t seka
lyhyet aktiivisten videopelien avusteella suoritetut liikuntatuokiot. Pelien integroinnista oli
kehittynyt kouluun vallitseva toimintatapa ja tilan kerrottiin olevan tidhdn tarkoitukseen tayteen
varattu ldhes joka viikko. Aktiivisten videopelien avulla saatu liikunta ja sosiaaliset kohtaamiset
koulutyon lomassa nihtiin hyoddyllisend sekd fyysisen aktiivisuuden, yhteisollisyyden ettd

oppimisenkin kannalta.

”...siitd on vdliton apu ja hyoty myos sithen omaan oppiaineeseen, ettd lapsi on saanut
litkuntaa ja myds siitd, ettei ole vaan se litkunta, vaan se on oikeasti kommunikoinut
jonkun toisen tai toisten oppilaiden kanssa. Koska sd tieddt sen ndkymdn, kun on 50
selkd seindd vasten ja kaikilla kdnnykdt, niin siind ei hirvedsti keskindistd
kommunikaatiota, vaikka ne olisi samat virtuaalipelit mukana, niin sitten ei ole
kuitenkaan sama asia. > 4070
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Aktiivisten videopelien hyodyntiminen osana opetusta néhtiin voivan auttaa itse opettajaakin
nidkemaddn oppilaitaan uudessa valossa sekd tunnistamaan, ndkeméén ja ymmértdimaan heista
sellaista uudenlaista potentiaalia, joka on aiemmin voinut jiida havaitsematta ja ymmartdmatta.
Pelien arvioitiin myos parantavan oppilaiden ja opettajien vélisid suhteita ja edistdvin myds

siten oppimistuloksia.

”Md ndien sen, ettd se on sen ryhmdn kannalta, opettajan kannalta tirkeditd, ettd sd ndcdt
sitd lasta erilaisessa maailmassa, eri tekemisessd. Koska jos sd vaan ndet siind
luokkatilassa, niin sinulle jdd todenndkéisesti paljon néikemdittd ja ymmdrtdimdittd, joka

vaikuttaa siihen, ettd et pysty tavallaan tarjoa, ja loytdd sitd potentiaalia, mikd oli
tarjolla .” 4016

Aktiivisten videopelien hyddyntimisen parhaalla mahdollisella tavalla néhtiin vaativan
kuitenkin onnistunutta organisointia. Térkedksi kysymykseksi aktiivisen videopelaamisen
organisoinnissa nidhtiin erityisesti isompien opetusryhmien kanssa pelaamistuokioiden

jérjestdmisen.

“Totta kai se, jos on isot opetusryhmdt, niin se on taas organisointikysymys, ettd
miten kun iWallilla pelaa kaksi yhtd aikaa, ettd mikd siind on sitten se ettd 20 kattoo ja
2 pelaa —tyylisesti, ettd miten sen tunnin jdrjestdda” 6032

Kokemukset pelaamistilanteiden organisoinnista isommille ryhmille olivat vaihtelevia.
Kokemuksia nostettiin esiin siihen liittyen, ettd yhden ison ryhmén kanssa pelaamaan ei voi
mennd lainkaan, koska jonottamista tulee liikaa ja lasten ja nuorten kiinnostus pelaamista
kohtaan laskee. Toisaalta esiin nousi myds ndkemys siitd, ettd pelaamiskokemuksen saa
tarvittaessa nopeasti isommallekin ryhmille. Joka tapauksessa pelaamisen kerrottiin

kiinnostavan, mutta jonottamisen ei.

“monella tulee se vihdn ettd ei kannata mennd kun sield joutuu vaan jonottaa.” 1023

Koulujen resursseilla, tilamahdollisuuksilla ja pelien hyvilla sijoittelulla ndhtiin iso merkitys ja
vaikutus pelaamisen houkuttelevuuteen. Kun peli oli sijoitettu hyvin, sen kuvailtiin kutsuvan

pelaajia luokseen. Puutteelliset resurssit ja pienet tilat ndhtiin sen sijaan haasteena.
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”Se on vihdn niinku voisi sanoa, ettd tdmméinen niinku syli auki, ettd tule luokseni, kun
se on tavallaan sijoitettu jdrkevddn paikkaan.” 4011

My®0s opettajan asenteilla ja suhtautumisella néhtiin suuri merkitys sithen, miten peleihin
liittyvdt hyodyt voivat toteutua kouluympiristdssd. Téarkednd pidettiin sitd, ettd opettaja on
ymmartdnyt aktiivisen videopelaamisen hyodyt ja ettd hin kykenee heittdytyméain pelaamiseen

itsekin. Osalla henkilostostd oli havaittu skeptisyytti peleja kohtaan.

Iso tekijd on kylld opettajalla ja ettd opettaja tai ryhmdn ohjaaja on niinku ymmdrtdnyt
sen homman ettd miten se tukee niitd sosiaalisia suhteita ja sitd oppimista ylipddtdinsa...
Elikkd ettd haluaako niinku opettaja ndhdd sen hyodyn ja vihdn niinku heittdytyd ja
kokeilla, ettd mitenkds tdmd homma toimii ja sitten lihtee seuraamaan mitd se
tarkoittaa niinku koemenestyksessd, oppimisessa ynnd muuta.” 4034

Henkildston osallistuminen ja heittdytyminen aktiivisiin videopeleihin lasten ja nuorten kanssa
nédhtiin tirkedksi useista eri syistd. Opettajien pelaamisen yhdessd lasten kanssa arvioitiin
voivan kannustaa heikommassa asemassa olevia lapsia ja nuoria aktiivisten videopelien
pelaamiseen. Opettajan heittdytymisen néhtiin lisddvin lasten ja nuorten motivaatiota ja

kiinnostusta pelaamista kohtaan sekd my06s arvostusta opettajaa kohtaan.

”Ja muutenkin, ettd kun oppilaat nékee opettaja ruudun ddressd, niin se herdttdd ihan
eri tavalla niinku arvostusta... ja niinku kiinnostusta ja motivaatioo siihen kun ndkee
ettd opettaja heittdytyy.” 4036

Henkildston kanssa vaille kokeilumahdollisuutta jadneiden lasten ja nuorten kerrottiin jadvéan
todenndkodisemmin sivustaseuraajan rooliin ja pelaavan aktiivisia videopeleja harvemmin.

Heitd on taytynyt taukoaikoina pyrkid aktivoimaan pelaamiseen erikseen.

“Ettd sen huomaa ihan selkedsti kun vaikka syksylld meille tulee uudet ryhmdit niin ne
opetusryhmdt ja alat, missd henkilosto on ehkd opiskelijoiden kanssa kiertdessddn
kdynyt kokeilemassa iWallia, niin niistd ryhmistd myos opiskelijat herkemmin tulee
taukoaikoina pelaamaan sitd kun sitten taas ne ryhmdt missd ei ole ehkd sen
vastuuopettajan tai ohjaajan kanssa kdyty sitd kokeilemassa, niin ne on enemmdin sieltd
sivusta seuraajia ja katsojia.” 6024
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Aktiivisiin videopeleihin liittyvin motivointityon arvioitiin tulevan kohdistua lasten ja nuorten
lisdksi myo0s toimintaympériston aikuisiin. Motivointity6td kuvailtiin jatkuvana tyond jota
litkuntapeliseinéstd vastaavan henkilon on koulun sisdlld tehtdvd esimerkiksi kilpailujen

muodossa, jotta aktiivinen videopelaaminen pysyy pinnalla ja sdilyy ajankohtaisena.

“Ja kylld md nden et sit sen kautta myoskin ettd sitten kun sielld on se litkunnanopettaja,
ketd on siind sitd hommaa pyorittdmdssd, niin hdn pystyy myéskin tekemddn sitd
motivointityotd. Hdn pystyy toimipisteen sisdlld ehkd pistdd jotain kilpailua pystyyn ja
sitd kautta ehkd haastamaan myds sitd muuta henkilostod mukaan ja onhan se sellaista
niinku jatkuvaa tyotd, mitd sen kanssa tiytyy tehdd. Muuten se seind jdd helposti sinne
sinne tota yksindisyyteen seisomaan.” 6033

6.3 Rajalliset mahdollisuudet pelaajan omaehtoisuudelle

Itseohjautuvuusteorian ensimmaiinen osa-alue, omaehtoisuus, ilmeni tutkittavien kokemuksissa
rajallisina mahdollisuuksina pelaajan omaehtoisuudelle. Omaehtoisuudella ndhtiin myonteinen
vaikutus pelaamiskokemukseen, mutta pelien koettiin miérittivdn autonomian toteutumiselle

tarkat rajat (kuva 5).

Vapaus valita pelit ja vaikeustaso
Pelit suoritetaan annettujen ohjeiden mukaisesti
Pelit rajoittavat autonomian toteutumista

Pelit maarittavat tarkat
autonomian rajat

Omaehtoisuudella
myonteinen vaikutus
pelaamiskokemukseen

Autonomia nahdaan tarkeana
Autonomia lisaa pelaamismotivaatiota

KUVA 5. Rajalliset mahdollisuudet pelaajan omaehtoisuudelle.
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6.3.1 Pelit midrittivit tarkat autonomian rajat

Omacehtoisuuden toteutumistavoista aktiivisissa videopeleissd aineistosta nousi paljon
yhteneviisid nidkemyksid. Omaehtoisuuden toteutumisena aktiivisissa videopeleissd ndhtiin
lahinnd mahdollisuus valita peli ja sen vaikeustaso. Haastateltavat kuvailivat peleissi olevia
vaikutusmahdollisuuksia ndiden ohella melko rajallisiksi. Pelien kerrottiin méaarittdvin tarkat
raamit omaechtoisuuden toteutumiselle ja pelien sisdiset vaikutusmahdollisuudet néhtiin

rajallisiksi verrattuna esimerkiksi perinteisiin videopeleihin.

”No ei oikeestaan siind muuta oo kun tietyissd peleissd, ettd mitd paremmin pelaat, niin
pddset sitten tietyissd peleissd seuraaville tasoille, jne, mutta ei siind muuten niinku
mitddn vaikutusmahdollisuuksia 0o.” 1026

6.3.2 Omachtoisuudella myonteinen vaikutus pelaamiskokemukseen

Omacehtoisuus ndhtiin kuitenkin merkityksellisend asiana pelaamisinnokkuuden ndkdkulmasta.
Autonomian monipuolinen toteutuminen ja vaikutusmahdollisuudet peleissé koettiin tirkedksi
osaksi pelaamiskokemusta. Niiden nidhtiin edistivin mm. pelaajien omistajuuden tunnetta

aktiivista videopelaamista kohtaan sekd pelaamiseen liittyvaa jatkumoa.

”Jos sinulla on mahdollisuus vaikuttaa niin silloin sd koet ettd sulla on omistajuutta
sithen hommaan, ettd se on niinku kaikessa toiminnassa sama homma.” 4038

Pelaamiseen liittyvd omaehtoisuus ei koskenut ainoastaan pelin sisdlld tapahtuvaa autonomiaa.
Aineistossa nousi esiin ndkokulma my®ds siitd, ettd pelaajalla tulisi olla riittivésti autonomiaa
myOs siind ympéristossd, jossa liikuntapeliseind sijaitsee. Omaehtoisuus ja oikein
mahdollistettu pelaaminen nidhtiin yhteydessi liikkumisen mielekkyyteen ja korkeampaan

sisdiseen motivaatioon pelaamista kohtaan.

"M koen ettd ndilld nuorilla ennen kaikkea se, ettd se on heille kuitenkin omaehtoista,
niin se on tosi tdrked juttu siind, ettd siind ei ole sitd aikuisten auktoriteettia
mddrddmdssd, ettd nyt teet tdlld ja tilld tavalla vaan se tulee heiltd vihdn niinku
omaehtoisesti, niin silloin md oon ndhnyt, ettd se on koettu paljon mielekkddmpdnd
silloin se liikkuminen.” 6008
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6.4 Peleissa monipuolisesti kyvykkyytti edistivia rakenteita

Itseohjautuvuusteorian toinen osa-alue, kyvykkyys, ndyttdytyi pelien monipuolisina
kyvykkyyttd edistdvind rakenteina, kuten pelaajien taitojen kehittymisend, aktiivisen
videopelaamisen Kkilpailullisuutena, eri tasoisten pelaajien huomioimisena sekd pelien

palkitsevuutena (kuva 6).

Peleissa on mahdollista kehittya
Fyysiset taidot

Sosiaaliset taidot

Kognitiiviset taidot

Taitojen kehittyminen

Kilpailun ilmenemistavat
Sukupuolierot kilpailullisuudessa
Kilpailut koetaan hyvana

Kaikille kilpailu ei ole tarkeaa

Kilpailullisuus

Pelin vaikeustasot ovat sopivia
Eri tasoisten pelaajien Pelien kaytto on helppoa ja yksinkertaista
huomiointi Tasavertaisuus kilpailussa
Liikuntarajoitteisten huomioiminen

Onnistumisen ja pystyvyyden kokemukset

Palkitsevuus
Ulkoiset palkinnot

KUVA 6. Peleissd monipuolisesti kyvykkyyttd edistdvid rakenteita.

6.4.1 Taitojen kehittyminen

Aktiivisten videopelien arvioitiin voivan kehittdd monipuolisesti sekd fyysisid-, sosiaalisia-,
ettd kognitiivisia taitoja ja jopa tunteiden hallintaa. Fyysisisté taidoista korostuivat tasapaino,
kehonhallinta ja liikkumistaidot. Muista taidoista esiin nousivat mm. silméa-kisi-

koordinaatiotaidot, rytmitaju seka erityisesti sosiaaliset taidot.
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”Liikunta on tdrkedd, mutta md nden jopa véihdn niin, ettd monissa tilanteissa litkunta
on tietynlainen niinku sivutuote... Kaveri- ja sosiaaliset taidot niin ne on tosi
merkittdvds roolis jne. Ehkd tdmmoisessd ne ei ensimmdisend ehkd monesti tule
mieleen, mutta tdd on mun niinku vahva nikemys.”” 4066

Haastateltavat kertoivat, ettd peleissd on hyvédt mahdollisuudet kehittyd, jos niihin jaksaa
panostaa. Erilaisten taitojen kehittymisen ndhtiin valittyvin myos pelissd pdrjddmiseen.
Vaikeustasoilla eteneminen ja mahdollisuus parantaa pisteitd nédhtiin  tirkedksi

pelaamismotivaation kannalta.

”Se tavallaan selkedsti motivoi tdssdkin yhteydessd timmodinen kehittyminen ja
oppiminen ja parempien pisteiden saavuttaminen.” 5035

6.4.2 Kilpailullisuus

Kilpailullisuudella oli aineiston perusteella merkittdva rooli iWall -peleissi. Peleistd kerrottiin
16ytyvin selkedt pisteenlaskumekanismit ja tulostaulukot, jotka mahdollistivat kilpailun
pelaajien vililld. Kilpailullisuuden merkitys vaihteli tutkittavien mukaan pelien vililla,

joissakin peleissi se oli suuremmassa roolissa, joissakin pienemmassa.

“Osassa peleistd se (kilpailullisuus) on niinku selked osa sitd pelaamista, siind haetaan
sitd vdhdn semmoista, mutta on toki tdllaisia, sanotaan pehmeitdkin pelejd sitten missd
ei ehkd sitd kilpailullisuutta korosteta sen enempdda” 5054

Aktiivisiin videopeleihin liittyvit kilpailut ilmenivdt monin eri tavoin. Kisoja kerrottiin
syntyvan spontaanisti hetkissd, kun lapset ja nuoret pddsevdt kavereiden kanssa
litkuntapeliseindn déreen ja jossakin tapauksissa opettajaldhtdisesti esimerkiksi eri koulujen

vililld tai osana litkuntatunteja.

2

. tulee esiin niin ettd pari kaveria sopii ettd tdssd nyt pidetddn kisat. Tai sitten
erikseen sopii niinku ite, ettd hei nyt katsotaan tuota ettd kuka pdrjdd parhaiten.” 4054

»Siitd voi tehdd isojakin kilpailuja niinku sanoin, ettd voidaan kilpailla vaikka
toimipisteiden vililld. Se on mahdollista.” 6055
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Aktiivisiin videopeleihin liittyvdéd kilpailua kerrottiin voivan harrastaa myds yksin itsensd
kanssa. Kilpakumppaneiden hankkimista tai joukkueen muodostamista ei nédhty kilpailun
valttdiméttomind edellytyksend. Pelaajien néhtiin voivan kilpailla myos yksin pyrkien

parantamaan omia tuloksiaan.

”Vahvuus mydskin mikd mun mielestd on pelissd on se, ettd kaikki kun emme ole
kilpailuhenkisid kuitenkaan - mitd en itse aina ymmdrrd kilpailuhenkisend ihmisend -
niin kuitenkin peli tarjoaa sen mahdollisuuden, ettd voit kilpailla tavallaan vaan itsedsi
vastaan ja kokeilla sitd omaa suoritusta aina vaan parantaa.” 6057

Tutkittavat kokivat lasten ja nuorten kilpailut liikuntapeliseinilld luontaisena ja myOnteisend
asiana. Térkednd heille pidettiin sitd, ettd omia tuloksia on aina mahdollista parantaa ja ettd

peleistd 10ytyy aina voittaja ja hdvidja.

”Sehdn (kilpailullisuus) on niinku suurimmalla osalla mun nikemyksen mukaan niinku
luontainen, ettd lapset ei tee melkein mitddn keskimddrin, jos ei siind oo joku kilpailu.
Aina joku voittaa tai joku hdvidd, se on tirkedtd.” 4051

Kilpailullisuus ei nédyttdytynyt tdrkeénd kuitenkaan kaikille lapsille ja nuorille. Aktiivisessa
videopelaamisessa tietynlaisia huonommuudentunteita kokevien lasten ja nuorten arvioitiin
voivan enemminkin ahdistua kuin voimaantua kilpailusta. Osalle lapsista ja nuorista
motivaation aktiiviseen videopelaamiseen ei ndhty 10ytyvén kilpailusta, vaan enemmaénkin

hauskanpidosta kavereiden kanssa.

”...se ei ole kumminkaan kaikilla se kovin motivaatio niinku pdrjdtd siind parhaalla
mahdollisella tavalla vaan aika monelle se jo riittdd ettd on porukalla hyvd fiilis” 4049

Sukupuolieroista aktiiviseen videopelaamiseen liittyvéstd kilpailullisuudesta oli aineistossa
eroavaisia ndkemyksid. Osa tutkittavista ei ollut tunnistanut aktiivisen videopelaamisen
kilpailullisuudesta sukupuolieroja lainkaan. Kilpailullisuus oli ndyttdytynyt saman kaltaisena
sekd tytoilld ettd pojilla. Osa taas arvioi, ettd poikiin kilpailullisuus vetoaa tytt6jd enemman.
Pojille vastustajan péihittdiminen ndyttdytyi tirkednd ja kilpailullisuus luontaisena ja

motivoivana.
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”Md en ndkisi siind hirvedsti sukupuolieroja, ettd ihan yhtdlailla sielld kilpailee, on
sitten nais- tai miespuolinen pelaamassa.” 6058

”Pojat varsinkin noissa hyppypeleissd ja timmoisissd niin haluaa voittaa sen toisen,
silld metrimddrdlld tai jotakin vastaavaa.” 3046

6.4.3 Eri tasoisten pelaajien huomiointi

Eri tasoisten pelaajien huomiointi oli aineiston mukaan yksi iWall -litkuntapeliseindn suurista
vahvuuksista. Pelien kerrottiin ottavan hyvin huomioon iéltdan, litkuntataidoiltaan tai muilla
tavoin erilaiset pelaajat. iWallista kerrottiin 10ytyvén jokaiselle sopiva haastetaso, mahdollisuus

kehittyd seki sopivat pelit.

”Nimenomaan se on mun mielestd aika fiksusti ndissd tehty, kun meilldkin nyt ykkosestd
kutoseen, tai eskarista kutoseen pelaajat, niin kylld sield I6ytyy jokaiselle jotakin.” 1032

Esiin tuli my0s nédkokulma siité, ettd pelien ohjeistukset on tehty niin yksinkertaisiksi, ettd nekin
itsessddn pienentdvét kuilua eri tasoisten pelaajien vililld. Jokaisella on mahdollisuus paésta

pelissé vaivattomasti alkuun ja 16ytdd oma sopiva tasonsa.

“Nojoo, sitten tietysti siind se ohjeistus on tdrked, ettd se joka ei ole koskaan
aikaisemmin pelannut, ettd se... Hdinelle on se niinku se selked helppo malli siind lihtee.
Ettad milld tavalla siihen peliin sitten ohjeistetaan, ettd siindkin vaiheessa on jo
huomioitu, ettd sielld se vihdn taitavampi pelaaja voi siirtyd suoraan niinku eri tasoille
tai eri tavalla lihted pelaamaan.” 5037

Pelien kayttd koettiin lapsille ja nuorille helpoksi sekd yksinkertaiseksi. Kéyttdjarjestelmén
helppokiyttdisyys sai kiitosta. Peliseindn toiminta koettiin lapsille ja nuorille riittdvin
yksinkertaiseksi ja pelien oppiminen arvioitiin helpoksi. Ongelmia kéytettdvyyteen liittyen ei
ollut tullut tutkittavien tietoon. Yksittdinen pelikerta ndhtiin riittdvdn pelien

toimintaperiaatteiden oppimiseksi.

”Niin se on oikeastaan et sd nddt sen liikkeen ja kun oot kerran kokeillut sen pelin, niin
sd tieddt miten se toimii.” 6042
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Aineistosta nousi myonteisessd valossa esiin havainto siitd, ettd aktiiviset videopelit
mahdollistavat myds kilpailemisen tasavertaisesti eri tasoisten yksildiden vélilld. Nahtiin, ettd
pelit itsessédén eivit suosi tietyn ikdisié tai kokoisia pelaajia, vaan jokaisella nihtiin tasavertaiset

lahtokohdat pelaamiseen ja kilpailuun.

... ne oppilaat ketkd saa nimen, niin sielld top scoressa ndkyy ne nimet, niin sielld voi
olla ekaluokkalaisia ja ysiluokkalaisia. Kaikkea siltd vdliltd sekaisin. Elikkd se ei
suosinut sen enempdd ysiluokkalaisia kuin ekaluokkalaisia. Ne pystyy tavallaan niinku
tasavertaisesti kilpailemaan ja se on mun mielestd yks niinku huikeita ominaisuuksia
tossa pelissd.” 4044

Aktiivisten videopelien tasavertaisuusndkokulmassa korostui mydnteisessd valossa nikemys
myos siitd, ettd pelit eivit litkaa suosi jo valmiiksi liikunnallisesti taitavia henkil6ité, jolloin
tuloksissa esiin voivat nousta esiin sellaiset lapset, jotka eivét perinteisisséd litkuntamuodoissa
padse loistamaan. Témé nidhtiin ldpimurtona jolla arvioitiin olevan siirtovaikutuksia myos

muuhun liikuntaan.

*Tddld nousee ndkyviin sellaisia, jotka ei tullut millddn tavallaan liikuntaviitekehyksen
mukaan suosikiksi. Ja tdd on ollut dlyttomdn hyvd ja positiivinen ldpimurto. Siitd on
myods siirto- ja heijastusvaikutukset niin sanotun peruslitkunnan puolelle.” 4059

Vaikka pelien keskimdirin nidhtiin ottavan hyvin huomioon eritasoiset pelaajat, vaihtelevia
nidkemyksid oli siitd, miten pelien arvioitiin ottavan huomioon pelaajien mahdolliset
toimintakyvyn rajoitteet. Osa haastateltavista koki, ettd pelaaminen voi olla mahdollista
litkuntarajoitteisille ainakin osittain, kun taas osalla ndkemys oli, ettd peleissd ei oltu

mahdollisia liikuntarajoitteita huomioitu eikd pelaaminen tdten onnistuisi.

”No kyllihdn nditd nditd pystyy ainakin joitakin iWall -pelejd pystyy varmaan ihan
istuenkin pelaamaan, mutta totta kai osa peleisti on fyysisempid ettd tarvii sitten...
Osittain onnistuu.” 2041

”Faktahan on se, ettd kyllihdn ndd peruspelit on suunniteltu silleen, ettd sd oot niinku
niin sanotusti omin jaloin tuut siihen ja pelaat.” 4046
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6.4.4 Palkitsevuus

Aineiston perusteella iWallilla pelaamisen palkitsevuus syntyi pelaamisesta saatavista
onnistumisen ja pystyvyyden kokemuksista sekd erilaisista peleihin liittyvistd ulkoisista
palkinnoista. Erityisesti pelaamiseen liittyvilld onnistumisen ja pystyvyyden kokemuksilla
ndhtiin suuri merkitys. Onnistumisten aktiivisissa videopeleissd néhtiin voivan synnyttdd

riemua ja kyvykkyyden tunteita.

“Sitten tullaan taas siihen niinku itsetunnon kehittymiseen ja kasvamiseen ja
tammoiseen “Mind olen hyvd” ja saa positiivista palautetta ja muut ndkee ettd md
pdrjddn siind. Niin se on tosi tirked elementti,” 4052

Aktiiviset videopelit olivat tutkittavien mukaan auttaneet lapsia ja nuoria l0ytdméadn itsestd sekd
muista ihmisistd uudenlaista potentiaalia ja monipuolisia taitoja. Itseluottamuksen ja

pystyvyyden kokemusten oli monesti pelaamisen my6td havaittu lisdantyneen.

”...ettd kylld md sanoisin, ettd ettd kylld sieltd on tullut semmoisia ahaa -eldmyksid aika
paljonkin, ettd “hei et md pystyn tihdn, md pystyin tekemdidn tdlld tavalla” > 6045

Erityisen painokkaasti tutkittavien kokemuksissa tuli esiin ndkemys siitd, miten aktiivisista
videopeleisti saatavat onnistumisen kokemukset ovat heijastuneet nuorten liitkuntasuhteeseen.
Pelien kerrottiin pystyneen synnyttimddn positiivisia litkuntakokemuksia sellaisillekin

henkildille, jotka eivit tavallisen liikunnan puitteissa niitd vélttimaitta saa.

Md tykkddn ihan hirvedsti aina siitd ettd ihminen, joka ei vilttimdttd ole kovin
litkunnallinen ihminen, joka ei harrasta varsinaisesti liikuntaa, niinku hdn alkaa
saamaan niitd pienid onnistumisen eldmyksid sieltd liikunnasta, niin sitten yhtdkkid
huomataankin, ettd hei tdstd tuli tyyppi, joka tykkdd liikkua!” 6048

iWall -pelien kerrottiin antavan pelaajille my0s tietynlaisia ulkoisia palkintoja, joista kenties
selkeimmin ilmenevid olivat pelisessiossa suoriutumisesta saatavat sanalliset ja visuaaliset
kannustus- ja onnitteluviestit. Suoriutumisesta saatavan palautteen kuvailtiin olevan pdédasiassa
positiivista, eikd suoriutumista nostettu esiin kielteisessd valossa. Myds pisteidenlasku ja

eteneminen vaikeustasoilla miellettiin osaksi pelien palkitsemisjérjestelmaa.
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”No siind se on tosi kannustava, ettd ihan sama mimmoinen suoritus se on, niin mun
mielestd tulee yleensd kannustava palaute aina sieltd. Joku “hyvd” tai “hienoa” tai
joku vastaava sieltd, joka kannustaa taas yrittdmddn ja saa positiivista palautetta,
vaikka suoritus ei ehkd olisi mikddn maailman paras, mutta aina tulee jonkun ndikdinen
niin kuin sellainen positiivinen palaute sieltd.” 3041

6.5 Pelit edistavit yhteisollisyytti monin tavoin

Itseohjautuvuusteorian kolmas ja viimeinen osa-alue, yhteisollisyys, esiintyi aineistossa
keskeisend osana lasten ja nuorten aktiivista videopelaamista iWallilla. Yhteisollisyys nousi
esiin aktiivisten videopelien kykynd edistdd yhteisollisyyttd sekd pelaamiseen liittyvina

yhteisollisyyden erilaisina ilmenemistapoina (kuva 7).

Yhteisollisyys tarkea pelaamisen elementti
Aktiiviset videopelit Pelit edistavat vuorovaikutusta ja
edistaviat yhteisollisyytta kanssakaymista
Pelit auttavat tutustumaan uusiin ihmisiin

Kilpailun ilmenemistavat
Yhteisollisyyden Sukupuolierot kilpailullisuudessa
ilmenemistavat Kilpailut koetaan hyvana

Kaikille kilpailu ei ole tarkeaa

KUVA 7. Pelit edistavit yhteisollisyyttd monin tavoin.

6.5.1 Aktiiviset videopelit edistavit yhteisollisyytti

Yhteisollisyys ja sosiaalisuus ndhtiin merkittédvind lasten ja nuorten aktiivisen videopelaamisen
elementteini. Pelaamisesta valtaosan kerrottiin tapahtuvan kaksinpelind. Liikkuminen yhdessa
kavereiden kanssa ndyttdytyi keskeisend osana aktiivisen videopelaamisen kokonaisuutta.

Pelaajien kerrottiin haastavan toisiaan ja reagoivan toistensa suorituksiin.

"Se oli tirked osa, ettd siind on ainakin kaksi... iWalleissa, nyt mulla on hirvee
datamddrd, niin siitd 90% peliajasta pelataan kaksinpeleind.” 4018
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Aktiivisten videopelien néhtiin myds edistivén lasten keskindistd, sekd opettajien ja lasten
vilistd vuorovaikutusta. Pelien néhtiin voivan poistaa lasten ja nuorten vélisid rajoja, esteitd ja
lukkoja, minkd arvioitiin voivan vilittyd positiivisesti muuhunkin kanssakdymiseen. Pelien
ndhtiin voivan auttaa myds rakentamaan yhteyttd opettajien ja hiljaisempien, vetdytyvien

oppilaiden vilille.

”No jos md mietin sitd, ettd kun on tosi semmoisia vetdytyvid opiskelijoita, tdillaisia
hiljaisia, niin tdd on parissakin tapauksessa antanut mulle, esimerkiksi jos mulla on
ollut opiskelija josta musta tuntuu, ettd md en saa mitddn irti. Niin ja sitten kun me
ollaan pidetty iWall -tuntia ja hdn on pelannut mun kanssa, niin se on ollut tosi hauskaa
Jja sitten siind on saatettu pelin kohdalla vaihtaa jokunen sana ja sen jilkeen on jotenkin
paljon helpompi ottaa kontaktia siihen ihmiseen. Ja mun mielestd mydskin hdnen
minuun. ” 6063

Aktiivisten videopelien kerrottiin voivan auttaa lapsia ja nuoria myds tutustumaan uusiin
ihmisiin. Pelaamisen ndhtiin voivan synnyttii tilanteita, joissa pelaajat, jotka eiviat muuten olisi
juuri tekemisissi toistensa kanssa, voivat pelien ddrelld tutustua toisiinsa paremmin. Aktiivisten
videopelien arvioitiin my0s voivan toimia hyvéni tyokaluna oppilaiden ryhméytymisessd ja

tietynlaisessa jdin murtamisessa”.

”Ja sitten siind pakotetusti joutuu opiskelijat, jotka ehkd muuten ei olisi tekemisissd,
esimerkiksi pelaamaan vastakkain ja silloin he siind pelatessaan toki tutustuu toisiinsa
paremmin.” 6071

6.5.2 Yhteisollisyyden ilmenemistavat

Pelien kerrottiin liittdvén lapsia ja nuoria yhteen ja yksinpelaamista tapahtuvan vain hyvin
harvoin. Vaikka vain kaksi pystyy pelaamaan vastakkain kerrallaan, peliseindn ympdérille
kokoontuvat isommatkin porukat olivat yleinen niky. Pelien kerrottiin synnyttdvédn yhteisid

kokemuksia, joihin eldydytidén koko ryhmalla.

“Hmm ehkd tuossa meiddn pelissd se on parhaimmillaan sitd, ettd siind ryhmd pelaa.
Siind on 2 aina kerrallaan pelaamassa ja sitd pari kolme seuraa taustalla ja reagoi,
eldytyy siihen hetkeen. Sanotaan, neljdin tai viiden hengen ryhmd, joka siind sitd pelid
pelaa, ovat intensiivisesti siind mukana.” 5056
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Lapsilla ja nuorilla ndytti aineiston perusteella olevan pelaamistilanteissa aito halu auttaa
toisiaan. Kaveria peliseindn ddressé pyrittiin neuvomaan, auttamaan ja kannustamaan, ettd hin

saisi parempia pisteitd ja menestyisi peleissid paremmin.

”Niissd paljon niinku yritetddn auttaa toista ja silleen ohjata vililld, jos ei toinen vaikka
osaa jotakin juttua niin siind monesti halutaan auttaa toista. Se on ainakin ollut
sellainen huomattava asia, ettd neuvotaan tosi paljon toista ja sitten kannustetaan
muita, ettd se on kylld ollut se iso juttu mitd siind on ndhnyt.” 3053

Vuorovaikutusta pelien virtuaalihahmojen kanssa iWallissa ei tutkittavien mukaan ollut
lainkaan. Tdma ei kuitenkaan noussut aineistossa esille puutteena. Virtuaalihahmojen kanssa
kiytavad vuorovaikutusta merkittivammaiksi koettiin peliseindn ddressd liikkuminen ja siind

pelaajien vililld tapahtuva vuorovaikutus.

”Ndissd meiddn peleissd tuota ei varmaan kovinkaan paljoa oo. Jos niinku verrataan
esimerkiksi tommoiseen perinteisempdn pelaamiseen, tietokonepelaamiseen, missd
litkunnallisuus sindllddn ei ole ldsnd, niin sieldhdn sitd on hyvinkin paljon ja se on
vahvaa. Mutta no... ehkd ainakaan niinku ndissd peleissd sitd ei juurikaan tule.” 5060

i3

. vuorovaikutus tapahtuu enemmdn siitd kun kaverit pelaa vierekkdin, hikoilee
vhdessd ja sit kommentoi toisilleen. Pelimaailmassa, niin eihdn se.” 2060
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7 POHDINTA

7.1 Tulosten tarkastelu

Témin pro gradu -tutkielman tarkoituksena oli kuvata opettajien nidkemyksid aktiivisista
videopeleistd lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden edistdmisessd. Tulokset osoittivat
aktiivisten videopelien olevan tutkittavien kokemusten perusteella motivoiva liikuntamuoto,
johon lasten ja nuorten suhtautuminen oli myonteisté. Pelien ndhtiin voivan kannustaa aktiivista
eldmantyylid kohtaan seké edistdd yksilon litkuntasuhdetta. Lapsilla ja nuorilla ndhtiin olevan
aktiivisia videopelejd kohtaan mieltymyksid, joihin oli mahdollista vastata monipuolisella
pelivalikoimalla. Aktiiviset videopelit ndhtiin hyvina keinona paikallaanolon vihentimiseen,
mutta niiden ei ndhty korvaavan perinteistd liikuntaa. Aktiivisilla videopeleilld néhtiin
kouluympdéristdssd monia hyddyntdmismahdollisuuksia, jotka kuitenkin edellyttivit aktiivista
ja organisointikykyistd henkildstod. Lasten ja nuorten omaehtoisuutta tukevina ominaisuuksina
ndhtiin pelien ja vaikeustasojen valintamahdollisuudet, kyvykkyyttd edistdvind tekijoina
taitojen kehittyminen, kilpailullisuus, eri tasoisten pelaajien huomiointi sekd palkitsevuus ja
yhteisollisyys nousi esiin tdrkednd aktiivisen videopelaamisen elementtind, jonka néhtiin

edistivin sekéd lasten keskindisti ettd lasten ja opettajien vilistd vuorovaikutusta.

Tutkittavien ndkemykset lasten ja nuorten korkeasta motivaatiosta sekd positiivisesta
suhtautumisesta olivat linjassa mm. Simonsin ym. (2012), Sheehanin ym. (2015) seké Faricin
ym. (2019) havaintojen kanssa. Tutkittavat arvioivat poikien pelaavan aktiivisia videopeleja
hieman enemmin tai yhtd paljon kuin tytot. Isommalla otannalla tehdyssd Karin ym. (2012)
tutkimuksessa on sen sijaan havaittu, etti eroja aktiivisen videopelaamisen suosiossa
sukupuolten vililld ei ole, mikd on kiinnostava havainto senkin tiedon valossa, ettd tytot
pelaavat digitaalisia peleja yleisesti vdhemmin kuin pojat (Tilastokeskus 2017).
Liikuntamuotona aktiiviset videopelit ndhtiin hyvédnd vaihtoehtona fyysisesti passiiviselle
ruutuajalle, mutta tutkittavien nikemys oli, etti ne eivét voi eiki niiden tulisi korvata perinteista
litkuntaa. Tdma4 oli linjassa tutkimuskirjallisuudessa vallitsevan ndkemyksen kanssa (Gao 2017;
Kari 2017). Aktiivisten videopelien voidaan mm. ndhdd lisddvén ruutuaikaa sekd altistavan
liiallisen ruutuajan aiheuttamille haitoille (Benzing & Schmidt 2018) ja peleistd saatavan
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fyysisen kuormituksen intensiteetin kerrotaan monesti olevan liian matalaa, ettd sen avulla

voitaisiin saavuttaa liikkunnan optimaaliset terveysvaikutukset (Gao 2017; Kari 2017).

Aktiiviset videopelit néhtiin  kuitenkin hyvdnd paikallaanolon korvaajana  sekid
varteenotettavana vaihtoehtona sellaisille lapsille ja nuorille, jotka saattaisivat muuten jaada
vaille fyysistd aktiivisuutta ja litkuntakokemuksia. Aktiivisten videopelien ndhtiin tarjoavan
onnistumisen ja pystyvyyden kokemuksia sellaisille lapsille ja nuorille, jotka eivét vapaa-
ajallaan osallistu ohjattuun litkuntaan tai eivét positiivisia kokemuksia vélttdméttd perinteisesté
litkkunnasta saa. Vastaavia ndkemyksid on noussut esiin mm. Burges Watsonin ym. (2016)
tutkimuksessa. Aktiiviset videopelit voidaan tdten ndhdd tietyille lapsille ja nuorille
kannustavana porttina kohti liikunnallisesti aktiivista eldméintyylid. Johtopddtostd tukee
tutkimusndytto siitd, ettd aktiiviset videopelit voivat lisdtd lasten ja nuorten motivaatiota sekd

sitoutumista liikuntaa kohtaan (Joronen ym. 2017; Vaghetti ym. 2018).

Kouluympiristdon liittyen aineistosta nousi esiin aktiivisten videopelien hyddyntdminen osana
opetusta, opetushenkiloston rooli sekd hyvin organisoinnin merkitys. Liikuntapeliseindé oli
hyodynnetty onnistuneesti sekd litkunnan-, ettd muidenkin oppiaineiden opetuksen yhteydessa.
Erityisesti aktiivisen videopelaamisen integrointi lukuaineiden yhteyteen néyttaytyi
menestyksekkdina aktiivisten videopelien soveltamismahdollisuutena kouluymparistdssé eri
ikdisille lapsille ja nuorille. Pelien arvioitiin edistivin mm. oppilaiden oppimistuloksia.
Nékemystd vahvistaa Lopez-Serranon ym. (2021) systemaattinen kirjallisuuskatsaus, jonka
mukaan aktiiviset videopelit vaikuttavat mydnteisesti oppilaiden kognitioon sekd akuutisti ettid
pitkélld aikajaksolla. Myds henkildston merkitys nousi kouluympiristdssd isoon asemaan.
Opettajan asenteilla, esimerkilld ja toiminnalla ndytti olevan keskeinen merkitys sithen, miten
aktiivisten videopelien hyodyt voivat kouluympiristdsséd toteutua. Mertala ja Salomaa (2018,
18) toteavat aikuisten asenteiden merkityksestd lasten ja nuorten pelikasvatuksessa: “Jos
esimerkiksi mieltdd digitaaliset pelit ainoastaan muusta eldmdstd irrallisena ja potentiaalisesti
vaarallisena ajanvietteend, on varsin ymmdrrettdvd johtopddtos pyrkid pitdmddn lapset
mahdollisimman kaukana peleistd”. Voidaankin ajatella, ettd aktiivisten videopelien
edistdmistyon kouluympéristossa ei tulisi kohdistua ainoastaan lapsiin ja nuoriin, vaan myds
heididn kanssaan tydskentelevddn opetushenkildstoon, joka voi kannustaa sekd luoda heille

mahdollisuudet ja puitteet pelien hyodyntdmiseen.
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Vaikka tdmé laadullinen tutkimus toi esiin paljon myoOnteisid kokemuksia aktiivisista
videopeleistd kouluympdiristoissd, on niihin liittyvd maédrdllinen tutkimusnédyttd vield
ristiriitaista (Norris ym. 2016). Norrisin ym. (2016) systemaattisen kirjallisuuskatsauksen
mukaan laadukasta tutkimusnéyttod siitd, ettd aktiiviset videopelit olisivat kouluympiristossa
tehokas keino lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden tai terveyden edistimiseen, ei vield
riittdvasti ole. Systemaattista ndyttod myoOskddn siitd, ettd aktiiviset videopelit koulussa
véhentdisivit merkitsevésti lasten ja nuorten kokonaispaikallaanolon méaaré, ei tilla hetkelld
ole. Kotiympdristoissd tehdyissé interventiotutkimuksissa on havaittu, ettd mahdollisuudella
pelata aktiivisia videopelejd itseldhtoisesti ei ole tilastollisesti merkitsevdd vaikutusta lasten ja
nuorten paikallaanoloon (Maloney ym. 2008; Graves ym. 2010; Baranowski ym. 2012; Straker
ym. 2013; Howie ym. 2016).

Yksi aktiivisten videopelien keskeisimmistd haasteista koskee pelaamismotivaatiota ja sen
jatkumista pitkélld aikavélilld. Téssd tutkielmassa pelaamismotivaatiota ldhestyttiin
perinteisenkin  videopelaamisen yhteydessd hyoddynnetyn Decin ja Ryanin (1985)
itseohjautuvuusteorian osa-alueiden ndkokulmasta. Pelaamisen omaehtoisuus niyttiytyi
lapsilla ja nuorilla iWall -liikuntapeliseinélld mahdollisuutena tehdé valintoja pelivalikoimasta
sekd pelien eri vaikeustasoista. Pelit kerrottiin kuitenkin suoritettavan tarkkojen autonomian
rajojen puitteissa ja annettujen ohjeiden mukaisesti. Pelaajille ei varsinaisia valinnan
mahdollisuuksia ndhty jadneen sithen, miten he valitsivat toimia pelien sisdlld. Pelin sisdlla
mahdollisuudet pelaajan omaehtoisuudelle voidaan siis arvioida olevan rajalliset.
Omaehtoisuuden  havaittiin ~ kuitenkin ~ koskevan =~ myds  lasten ja  nuorten
valinnanmahdollisuuksia ymparistossd, missé litkuntapeliseind sijaitsee. Silld, miten opettajat
ja kouluympéristd mahdollistavat pelaamisen, vaikuttaa olevan merkitys lasten ja nuorten
omaehtoisuuden kokemukseen. Vaikka yleisesti tiedetdén, ettd mahdollisuus tehdd itsendisié
mahdollisuuksia lisdd pelaajan omaehtoisuutta ja siten sisdistd motivaatiota (Ryan & Deci 1985;
Ryan ym. 2006), iWallin nikokulmasta avoimeksi kysymykseksi vield jdd, koetaanko
litkuntapeliseindssd mahdollisuus valita pelit ja vaikeustasot riittdviksi autonomian
toteutumiseksi, vai voisiko valinnanmahdollisuuksien laajentaminen vield lisdtd kohderyhmien

pelaamismotivaatiota.

43



Kyvykkyyteen liittyvid nékemyksid kuvattiin itseohjautuvuusteorian kolmesta osa-alueesta
laajimmin. Kyvykkyys ilmeni iWall -liikuntapeliseinilld lasten ja nuorten kilpailullisuutena, eri
tasoisten  pelaajien  onnistuneena  huomioimisena, = monipuolisina  kehittymisen
mahdollisuuksina sekd pelaamiseen liittyvind ulkoisina ja sisdisind palkintoina. Pelaajien
kyvykkyyden tunnetta lisddviin tekijoihin kuuluvat mm. uusien taitojen oppiminen,
optimaalisesti haastetuksi tuleminen sekd positiivinen palaute onnistumisista (Ryan & Deci
1985; Ryan ym. 2006). Niiden voidaan todeta toteutuneen iWallissa hyvin. Pelien
monipuolinen tarjonta sekd sopivat vaikeustasovaihtoehdot yhdistettyna positiivissdvytteiseen
palautteenantoon toimivat iWallissa esimerkkeind kyvykkyyden tunnetta vahvistavista
rakenteista. Kyvykkyyden kokemusta heikentivid tekijoitd ovat taas mm. kéyttdytymisen ja
tulosten viliset ristiriidat, liiallinen vaikeustaso sekd jatkuvat epdonnistumiset ja kielteinen
palaute (Ryan & Deci 1985; Ryan & Deci 2000). Niihin liittyen aineistosta esille nousi
ainoastaan yhdessd pelissd havaittu kayttdytymisen ja tulosten vélinen ristiriita. Pelin
monipuoliset vaikeustasovaihtoehdot estivit liiallisen haastavuustason syntymisti ja peleissi
viltettiin kielteisen palautteen antamista. Ndmd ovat omiaan ehkdisemédn aktiiviseen

videopelaamiseen liittyvdn turhautumisen syntymistd (Mustonen & Korhonen 2018, 5).

Peleistd valtaosan kerrottiin perustuvan asetelmaan, jossa pelaajat pyrkivdt voittamaan
kanssapelaajansa kerddmalld hintd paremmat pisteet. Peleissd nédyttdd siis kdytdnndssd aina
olevan voittaja seké hividja. Pelien kehittimisessa olisi kuitenkin tdrkedd ottaa huomioon, ettd
yksiloiden vélilld on merkittdvid eroja siind, miten he reagoivat aktiivisten videopelien
kilpailullisuuteen (Song ym. 2013). Kilpailuhenkiset reagoivat mydnteisesti kilpailulliseen
videopeliymparistoon, kun taas ei-kilpailuhenkiset kokevat korkeampaa viihtyvyyttd,
mindpystyvyyden tunnetta, motivaatiota ja sitoutumista kun kilpailullisuus ei ole suuressa
roolissa (Song ym. 2013). Yksi tapa tasapainottaa tilannetta ja lisdtd myds ei-kilpailuhenkisten
pelaajien kyvykkyyden kokemuksia, voisi iWallissa olla yhteistydhon perustuvien
pisteidenlaskutapojen kehittdminen ja hyddyntiminen. Yhteistyohon perustuvan aktiivisen
videopelaamisen on mm. todettu edistivin ylipainoisten nuorten sisdistd motivaatiota, energian
kulutusta (Staiano ym. 2012) ja painon pudotusta tehokkaammin kuin kilpailullisuuteen
perustuvan pelaamisen sekd voivan edistdéd pelaajien mindpystyvyyden tunnetta (Staiano ym.

2013).
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Yhteisollisyys ilmeni iWall -liikuntapeliseindssd tdrkednd osana lasten ja nuorten
pelaamiskokemusta. Pelaamisen iWallilla kuvailtiin edistdvén lasten keskindistd sekd lasten ja
opettajien vélistd kanssakdymistd, auttavan nuoria tutustumaan uusiin ihmisiin ja liittdvin
ihmisid yhteen. Pelaamisesta vilittyi halu auttaa ja kannustaa kanssapelaajia. Yksinpelaaminen
iWallilla oli todella harvinaista, mikd on indikaatio pelien yhteisollisyyden merkityksesta.
Pelaajien sisdinen motivaatio kukoistaa todenndkdisimmin sellaisissa ympéristdisséd, jotka
tarjoavat tunnetta sosiaalisesta turvallisuudesta ja yhteisollisyydestd (Ryan & Deci, 2000).
iWallin ympérille vaikuttaa olevan mahdollista luoda téllainen ympéristd. Aineistosta kévi ilmi,
ettd litkuntapeliseind tarjoaa nuorille hyvin mahdollisuuden kokoontua, viettdd aikaa sekd
kokea yhteisid liikuntahetkid. Yhteisollisyys videopeleissd tarkoittaa toisaalta myos
vuorovaikutusta pelien virtuaalihahmojen kanssa (Azadvar & Canossa 2018), ja titd aineistosta
ei kdynyt ilmi lainkaan. Avoimeksi kysymykseksi jda, toisiko vuorovaikutuksen lisddminen

virtuaalihahmojen kanssa vield lisdarvoa lapsille ja nuorille iWallilla.

Ollakseen kilpailukykyisid, aktiivisissa videopeleissa tulisi hyodyntdd itseohjautuvuusteorian
kaltaisia toimivaksi todistettuja pelaamismotivaation ja -viihtyvyyden edistimismalleja kuin
perinteisissékin videopeleissd. Kaupallisesta ndkokulmasta pelit on pyrittdvd tekemédn
mahdollisimman koukuttaviksi ja houkutteleviksi, ettd asiakas valitsisi juuri oman pelin
kilpailevan tuotteen sijaan. Kilpailu kohderyhmien huomiosta ja aktiivisten videopelien
markkinaehtoinen kehittyminen voivat kuitenkin aiheuttaa epdsuotuisia ilmiditd ja altistaa
pelaamisen haitallisille vaikutuksille. Esimerkiksi itseohjautuvuusteorian ndkdkulmasta on
havaittu, ettd henkildt, joilla omaehtoisuuden, kyvykkyyden ja yhteisollisyyden tarpeet eivit
tyydyty arjessa, voivat hakea niihin tyydytystd videopeliymparistoistd (Lieberman ym. 2011).
Jos niin tapahtuu ja peleistd tulee yksilon ainoa itsensé toteuttamisen véline, voi pelaamista
kohtaan syntyd haitallinen ja jopa riippuvuuteen viittaava suhde (Lieberman ym. 2011;
Mustonen & Korhonen 2018, 12). Pelaamisessa tulisi sdilyd kohtuus ja tasapaino. Mutta se,
kuuluuko vastuu téstd pelien kehittdjille, pelaaville lapsille vai heitd valvoville aikuisille, on
mielenkiintoinen pohdinta itsessdén. Tasapainottelua aktiivisen videopelaamisen hydtyjen ja
haittojen vélilld sopii kuvaamaan Mertalan ja Salomaan (2018, 20-21) kdyttdmé vertauskuva
suklaakuorrutetusta parsakaalista. Voidaan ajatella, ettd aktiivisissa videopeleissd suklaata on

digitaalisuus ja pelillisyys, jolla lapsi tai nuori saadaan houkuteltua sydméédn terveellinen
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parsakaali, eli fyysinen aktiivisuus. Aktiivisten videopelien kontekstissa tdiméd suklaakuorrutus

voi olla hyvé asia niin kauan, kun sen haitat eivét ole suuremmat kuin itse parsakaalin hyddyt.

7.2 Tutkimuksen eettiset kysymykset ja luotettavuus

Témi tutkielma pyrittiin  toteuttamaan hyvén tieteellisen kiytdnnon mukaisesti
(Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012). Tutkielman kaikissa vaiheissa pyrittiin toimimaan
huolellisesti, tarkasti, rehellisesti, l1dpindkyvésti sekd eettisesti kestdvilla tavalla. Tutkielman
merkittdvin eettinen kysymys liittyi aineiston kerdédmiseen haastatteluilla ja siind tutkittavien
yksityisyydensuojaan sekd itsemidrddmisoikeuteen. Téssd tutkielmaprosessissa tutkittavien
kanssa toimiminen ja aineiston késittely perustui luottamukseen ja tutkittavien anonymiteetin
kunnioittamiseen. Tutkittavia informoitiin heille jaettavalla tutkimustiedotteella (liite 1)
tutkimuksen tarkoituksesta, tavoitteista, laajuudesta sekd tutkimuskysymyksistd. Tutkittavilta
hankittiin suostumus tutkimukseen osallistumisesta ja jokaiselle heistd jaettiin tutkimuksen
tietosuojailmoitus. Tunnistamiseen johtavia tietoja ei kerétty eikd siilotty. Nauhoitteet
haastatteluista kerittiin tietoturvallisella tavalla ja ne tuhottiin yliopiston ohjeistuksen
mukaisesti vilittomaésti prosessin jdlkeen. Nauhoitteet sdilytettiin vaaditun ajan tutkijan

salasanalla suojatulla ulkoisella kovalevyll4, jolloin ulkopuolisten pdisy tiedostoihin oli estetty.

Témin tutkielman laadun arvioinnissa on hyddynnetty Eskolan ja Suorannan (1998) laadullisen
tutkimuksen luotettavuuden kriteeristdd, jonka osa-alueet ovat uskottavuus, vahvistettavuus,
varmuus ja siirrettdvyys. Uskottavuus koskee sitd, vastaako tutkijan tulkinnat tutkittavien
késityksid, vahvistettavuus tarkoittaa sitd, saavatko tutkimustulokset tukea muista samaa
ilmiota tarkastelleista tutkimuksista, varmuus liittyy tutkijan ennakko-oletuksiin sekd ajassa
tapahtuviin muutoksiin ja siirrettdvyys viittaa sithen, missd méérin tutkimustuloksia voidaan

yleistdd laajemmalle kohderyhmille (Eskola & Suoranta 1998).

Laadullisessa tutkimuksessa keskeisin luotettavuuden kriteeri koskee tutkijaa itse (Eskola &
Suoranta 1998). Tutkija analysoi ja tulkitsee tutkimusaihettaan aina tietynlaisten kokemuksista,
asenteista ja ndkokulmista syntyvien lasien kautta, eikd tdydellinen objektiivisuus siten ole

mahdollista (Eskola & Suoranta 1998). Uskottavuuden nidkokulmasta on todettava, ettd myos
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tamén tutkielman laadullisesta aineistosta tehty analyysi on vain yhden tutkijan tulkinta, johon
vaikuttaa védistdmittd hinen ndkemyksensd ja kokemuksensa. Tdssd tutkielmassa tutkijan
ennakko-oletukset aktiivisista videopeleistd pyrittiin kuitenkin minimoimaan siten, ettd hin ei
itse hankkinut kokemuksia iWall -liikuntapeliseinéstd ennen aineiston hankintaa ja analyysid,

mink arvioitiin edistdvin myds tutkimuksen varmuutta.

Tutkielman osallistujien kokemukset aktiivisista videopeleistd perustuivat iWall -
litkkuntapeliseindén. iWall on wuseissa suomalaisissa kouluissa hyddynnetty aktiiviseen
videopelaamiseen liittyvé tuote, josta rekrytoiduilla tutkittavilla oletettiin olevan monipuolisesti
kokemuksia. Liikuntapeliseind nihtiin tutkimukseen sopivana aktiivisten videopelien
médritelmat tayttdvand laitteena, jolla oli takanaan riittdvda uskottavuutta sekd tunnettuutta.
Tédmin tutkielman tulosten siirrettdvyydessé aktiivisiin videopeleihin laajemmin on kuitenkin
huomioitava, ettd iWall ei ole kuluttajatuote. Se ei suoraan edusta niitd aktiivisia videopeleja,
joita lapset ja nuoret voivat pelata esimerkiksi kotiolosuhteissa pelikonsoleillaan.
Tutkimustulosten siirrettdvyyteen vaikutti tdssé tutkielmassa myos tutkimusjoukon verrattain
pieni koko ja se, ettd aineisto kuvasi ainoastaan opettajien kokemuksia. Kuudesta tutkittavasta
viisi oli miehid ja jokaisella kuudella oli vdhintddan alempi korkeakoulututkinto. Tutkielman
vahvistettavuuden arviointia vaikeuttaa se, ettd aiheesta on tehty vain vdhdn vastaavanlaisia
laadullisia tutkimuksia aikaisemmin. Vaikka tdmin tutkielman tulokset voivat antaa suuntaa
aktiivisten videopelaamiseen liittyvistd kokemuksista, ei tuloksia voida laajemmin aktiivisiin

videopeleihin yleistda.

Opettajien valitseminen tutkielman kohderyhméksi oli ratkaisu, johon liittyi tdssa tutkielmassa
sekd vahvuuksia ettd haasteita. Vahvuutena voitiin pitdd mm. sitd, ettd opettajat pystyvit
todennikoisemmin tarkastelemaan pelaamista objektiivisemmin ja kriittisemmin kuin lapsi.
Opettaja tuntee tyypillisesti ryhménsé hyvin ja osaa siten tunnistaa aktiivisen videopelaamisen
vaikutukset ryhmien dynamiikkaan tai yksittdisiin nuoriin. Toisaalta opettajien kdyttdminen
tutkielman kohderyhménai tiedostettiin haastavana mm. siitd syyst, ettd ensikitisid kokemuksia
aktiivisista videopeleistd ei titen saatu kerdttyd pelien varsinaisilta padkayttdjiltd. Opettajat
eivdt vilttimattd olleet itse pelanneet kyseisid pelejd yhtd paljon kuin lapset ja nuoret eivitka
siten olleet vilttimattad yhtd tietoisia pelin yksityiskohtaisista ominaisuuksista ja sisdlloista.

Heilld tiedostettiin roolinsa ja asemansa vuoksi voivan olla myds erilaiset asenteet videopeleja
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kohtaan kuin lapsilla ja nuorilla. Opettajat ovat joka tapauksessa lasten ja nuorten aktiivisen
videopelaamisen keskeinen sidosryhméd. He voivat kouluympéristdissd toimia pelaamisen

mahdollistajina tai rajoittajina.

Huomioitavaa tutkielmassa oli my0s haastateltavien toimintaympéristd, koulu. Tutkielman
kuudesta haastateltavasta kolmella ei ollut kokemusta aktiivisista videopeleistd koulun
ulkopuolelta. Kouluymparistdssd lasten suhtautuminen aktiivisia videopelejd kohtaan saattaa
olla erilainen kuin kotona, silld koulussa pelit eivét joudu samalla tavalla kilpailemaan lasten
huomiosta muiden vapaa-ajan ruutujen ja toisten ajanviettotapojen kanssa. Toisaalta juuri
tastdkin syystd koulu saattaa toimia hedelméllisend toimintaympéristond aktiivisille

videopeleille.

7.3 Johtopaitokset ja jatkotutkimusaiheet

Tamaén tutkimuksen tulosten perusteella voidaan todeta seuraavia johtopaatoksia.

e Aktiiviset videopelit voivat olla hyvd keino lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden
edistimiseen, silli ne ovat motivoiva liikuntamuoto, johon lasten ja nuorten
suhtautuminen on myonteista.

e Aktiiviset videopelit voivat edistdd lasten ja nuorten liikuntasuhdetta sekd tarjota
litkuntaan liittyvid onnistumisen kokemuksia, milld voi olla siirtovaikutuksia lasten ja
nuorten kokonaisliikuntaméarién.

e Koulu néyttdd olevan otollinen toimintaympéristo aktiivisille videopeleille, silld pelit
ovat hyddynnettdavissd monin eri tavoin ja niiden uutuudenviehétys piédsee toistumaan
vuosittain uusille oppilaille.

e Aktiivinen ja organisointikykyinen kouluhenkildstd ndyttdd olevan edellytys pelien
onnistuneelle hyddyntédmiselle kouluympéristdssa.

e Aktiivisen videopelaamisen omaehtoisuus, kyvykkyys ja yhteisollisyys néyttdytyvit
iWall -litkuntapeliseindlld tirkeind pelaamismotivaatiota edistévind osatekijoind, jotka

on aiheellista ottaa huomioon aktiivisten videopelien kehittimisessa.
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Tutkimuksen tuloksia voidaan hyddyntdd aktiivisten videopelien suunnittelussa ja
kehittimisessd sekd lisddmiddn tietoisuutta aktiivisten videopelien hyddyntimisesté

kouluympéristdissa.

Aktiivisia videopelejd tulisi jatkossa tutkia sekd laadullisesti ettd madréllisesti lisda
itseohjautuvuusteorian ja muiden pelaamismotivaatioon liittyvien mallien nédkdkulmasta.
Laadullisissa tutkimuksissa kohderyhméné tulisi haastatella erityisesti lapsia ja nuoria, silld he
ovat useiden aktiivisten videopelien ensisijainen kohderyhma. Interventiotutkimuksissa tulisi
ensisijaisesti hyddyntdd mahdollisimman wuusia ja ajankohtaisia laitteita sekd pelejé.
Kuluttajatuotteista erityisesti virtuaalitodellisuuteen, lisdttyyn todellisuuteen ja yhdistettyyn
todellisuuteen liittyvét aktiiviset videopelit voivat tarjota ajankohtaisia hedelmaéllisid
tutkimusaiheita. Tutkimustietoa lasten ja nuorten aktiivisesta videopelaamisesta tarvitaan lisdd
my0s pitkittdisasetelmalla ja luonnollisista konteksteista ilman aikuisten kehotuksia tai
valvontaa. Myods laadukkaita kouluympdristossd tehtdvid tutkimuksia tarvitaan lisdd
satunnaistetuilla kontrolloiduilla asetelmilla, suuremmilla otoskoilla sekd validoiduilla
koulupdivdan jilkeisilld aktiivisuusmittauksilla, ottaen huomioon myds vaikutukset
kohderyhmien paikallaanolon sekd passiivisen ruutuajan maédrddn.  Aktiiviseen
videopelaamiseen liittyvid epdsuotuisia ilmiditd, liiallisen pelaamisen haitallisia vaikutuksia
sekd pelaamisen hydtyjen ja haittojen suhdetta on my0s aiheellista tutkia jatkossa liséd, ettd
aktiivisia videopelejé voitaisiin suositella lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden edistdmiseen

jatkossakin.

Lasten ja nuorten liian véhdisen fyysisen aktiivisuuden méérédn ja liiallisen paikallaanolon
ongelmien ratkaisemiseksi tarvitaan aktiivisia toimia ja innovatiivisia keinoja. Teknologia
kehittyy ja digitaaliset ympéristot yleistyvat. Siispd sen lisdksi, ettd pyrittdisiin ainoastaan
viemdin lapset ja nuoret pois ruutujen ddrestd, tulisi jatkossa my0s pohtia lisdd keinoja tuoda

fyysisté aktiivisuutta entistd paremmin osaksi digitaalisia ympéristdja.
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LIITE 1. Tiedote tutkimuksesta

JYVASKYLAN YLIOPISTO LIIKUNTATIETEELLINEN @
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TIEDOTE TUTKIMUKSESTA

Tutkimuksen nimi ja rekisterinpitaja
Kokemuksia aktiivisista videopeleisté lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden
edistémisessd.

Rekisterinpitdjd: tutkija Mika Uitto.

Pyynto osallistua tutkimukseen
Sinua pyydetdaan mukaan tutkimukseen, jossa tutkitaan kokemuksia aktiivisista
videopeleista lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden edistamisessa. Tama tiedote
kuvaa tutkimusta ja siihen osallistumista. Liitteessa on kerrottu henkil6tietojen

kasittelysta (tietosuojailmoitus).

Sinua pyydetaan osallistumaan tutkimukseen, jos seuraavat kriteerit tayttyvat:

e QOlet 18-vuotias tai vanhempi.

e Sinulla on kokemusta ty6ssasi aktiivisten videopelien hyodyntamisesta lasten ja
nuorten fyysisen aktiivisuuden edistamisessa.

e Pystyt osallistumaan tutkimukseen suomeksi.

Vapaaehtoisuus
Tahan tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista. Voit milloin tahansa kieltaytya
osallistumasta tutkimukseen tai keskeyttaa osallistumisen. Kieltdaytymisesta tai

keskeyttamisesta ei aiheudu sinulle kielteisia seuraamuksia.



Tutkimuksen kulku
Tutkimuksessa selvitetaan aikuisten kokemuksia aktiivisista videopeleista lasten ja
nuorten fyysisen aktiivisuuden edistamisessa. Tavoitteena on haastattelujen avulla
selvittda, minkalaisena aktiiviset videopelit koetaan lasten ja nuorten fyysisen
aktiivisuuden edistamisen keinona ja miten erilaiset pelaamismotivaatioon liittyvat
tekijat nayttaytyvat lasten ja nuorten aktiivisessa videopelaamisessa. Yksittdinen
haastattelu kestaa n. 20—-45 minuuttia. Haastattelu toteutetaan sinulle sopivana aikana

etdnd puhelimitse tai kokoustydkalun (esim. Teams, Zoom, Meet) avulla.

Tutkimuksesta mahdollisesti aiheutuvat riskit, haitat ja epamukavuudet
Tutkimukseen osallistumisesta ei aiheudu sinulle mitdan riskeja, haittoja tai

epamukavuuksia.

Tutkimuksen kustannukset
Tutkimukseen osallistumisesta ei makseta palkkiota, eika siihen osallistumisesta ei

aiheudu sinulle kustannuksia.

Tutkimustuloksista tiedottaminen ja tutkimustulokset
Tutkimuksesta valmistuu terveyskasvatuksen opinndytetyo- ja seminaariesitys
Jyvaskylan yliopistolle. Opinnaytety6 on sen valmistuttua nahtavissa Jyvaskylan
yliopiston sivuilla JYX-julkaisuarkistossa ja tutkittaville voidaan lahettaa artikkeliin

sahkoinen linkki. Tutkittavia ei pysty tunnistamaan tutkimustuloksista tai julkaisuista.

Lisatietojen antajan yhteystiedot

Mika Uitto
Terveyskasvatus - JYU
mika.p.uitto@student.jyu.fi



LIITE 2. Analyysikehys

1. AKTIIVINEN
VIDEOPELAAMINEN -
VETOVOIMAISTA, MONIPUOLISTA
JA INNOSTAVAA

Myonteinen suhtautuminen aktiivisiin
videopeleihin

Lasten ja nuorten mydnteinen kanta
Lasten ja nuorten korkea motivaatio
Pelillisyys ja virtuaalimaailma kiinnostaa

Uutuudenviehitys

Mieltymykset aktiivisia videopeleji
kohtaan
Preferenssit pelejd kohtaan

Sukupuolierot pelimieltymyksissi

Pelaamisinnostukseen vaikuttavat
tekijit

Helppous ja yksinkertaisuus
Pelivaihtoehdot ja mielenkiinnonkohteet
Kehityskohteet

2. AKTIIVISET VIDEOPELIT —
MONIPUOLISESTI
HYODYNNETTAVA
LIIKUNTAMUOTO

Aktiiviset videopelit liikuntamuotona
Erot perinteiseen litkuntaan
Mahdollisuudet ja vahvuudet
litkuntamuotona

Johdatus litkunnalliseen eldméantyyliin

Aktiivisten videopelien hyodyntiminen
kouluympaéristossi

Aktiiviset videopelit osana opetusta
Aktiivisen videopelaamisen organisointi

Henkildston merkitys kouluymparistossa



3. RAJALLISET MAHDOLLISUUDET
PELAAJAN OMAEHTOISUUDELLE

Pelit méarittivit tarkat autonomian
rajat

Vapaus valita vaikeustaso ja peli

Pelit suoritetaan annettujen ohjeiden
mukaisesti

Pelit rajoittavat autonomian toteutumista

Omachtoisuudella myonteinen vaikutus
pelaamiskokemukseen
Autonomia ndhdédn tarkedna

Autonomia lisééd pelaamismotivaatiota

4. MONIPUOLISESTI
KYVYKKYYTTA EDISTAVIA
RAKENTEITA

Taitojen kehittyminen
Peleissd on mahdollista kehittya
Fyysiset taidot

Sosiaaliset taidot

Kognitiiviset taidot

Kilpailullisuus

Kilpailun ilmenemistavat
Sukupuolierot kilpailullisuudessa
Kilpailut koetaan hyvéina

Kaikille kilpailu ei ole tirkeda

Eri tasoisten pelaajien huomiointi
Pelin vaikeustasot ovat sopivia

Pelien kéyttd on helppoa ja yksinkertaista
Tasavertaisuus kilpailussa

Liikuntarajoitteisten huomioiminen

Palkitsevuus
Onnistumisen ja pystyvyyden kokemukset

Ulkoiset palkinnot

5. PELIT EDISTAVAT
YHTEISOLLISYYTTA MONIN
TAVOIN

Aktiiviset videopelit edistavit
yhteisollisyytti

Yhteisollisyys tdrked pelaamisen elementti
Pelit edistévit vuorovaikutusta ja
kanssakdymista

Pelit auttavat tutustumaan uusiin ihmisiin

Yhteisollisyyden ilmenemistavat
Pelit liittdvat ihmisid yhteen

Yksin pelataan vain harvoin
Kannustaminen ja auttaminen
Vuorovaikutus pelin hahmojen kanssa

vahaista



LIITE 3. Haastattelurunko

Kokemuksia aktiivisista videopeleisti lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden

edistimisessi

Pro gradu -tutkielman haastattelurunko

Teema 1. Millaisia kokemuksia aikuisilla on aktiivisista videopeleistd lasten ja nuorten

fyysisen aktiivisuuden edistamisessa?

e Miten kuvailisit aktiivisia videopelejé lasten ja nuorten liitkuntamuotona?

e Miten kuvailisit lasten ja nuorten suhtautumista aktiivisiin videopeleihin?

e Millainen on lasten ja nuorten motivaatio aktiivista videopelaamista kohtaan?
e Minkélaiset asiat mielestési voisivat lisdtd lasten ja nuorten kiinnostusta ja

motivaatiota aktiiviseen videopelaamiseen?

Teema 2. Miten aikuiset kuvaavat lasten ja nuorten aktiiviseen videopelaamiseen liittyvéa

omachtoisuutta, kyvykkyytti ja yhteisollisyytta?

e Millaisia vaikutusmahdollisuuksia lapsilla ja nuorilla on peliympériston tapahtumiin
tai pelin etenemiseen?

e Miten arvioisit lasten kykyé pelata aktiivisia videopelejd? (vaikeustaso)

e Millaisia uusia taitoja pelit voivat opettaa?

e Millaista palautetta peli antaa pelaajille heiddn suoriutumisestaan?

e Millaisena néyttiytyy aktiivisiin videopeleihin liittyva yhteisollisyys ja sosiaalisuus?



Aineiston valinta 11/2019

Pubmed
(Medline)
(75)

Cinahl

(EBSCOhost)
(24)

ProQuest
Central
(35)

Web of
Science
(42)

LIITE 4. Systemaattisen kirjallisuuskatsauksen aineiston valinta ja péivityshaku

Aineiston valinta 11/2021 (péivityshaku)

Pubmed
(Medline)
(44)

Cinahl

(EBSCOhost)
(7)

ProQuest
Central
(30)

Web of
Science
(30)

Hakutulos yhteensa
(n =176)

Hakutulos duplikaattien
poistamisen jalkeen
(n =165)

[

Tutkimukset joista luettu
otsikko
(n =165)

Otsikon perusteella
hylatyt
(n =105)

Tutkimukset, joista luettu

Otsikon perusteella

abstrakti hylatyt
(n=60) (n=44)
|
Koko tekstin

Tutkimukset, joista luettu
koko teksti
(n=16)

Valitut tutkimukset:
(n=7)

perusteella hylatyt:

Mitattavat ei lapsia tai nuoria
(n=1)

Ei paikallaanolon mittaria (n = 4)
Kontrolliryhma sai hoitoa (n =1)
Aktiivisia videopeleja pelattiin
muualla kuin kotona (n =1)

Hakutulos yhteensa
(n=111)

Hakutulos duplikaattien
poistamisen jélkeen
(n=99)

Tutkimukset joista luettu
otsikko
(n=99)

Otsikon perusteella
hylatyt
(n=71)

[

Tutkimukset, joista luettu

Otsikon perusteella

abstrakti hylatyt
(n=28) (n=71)
|
Koko tekstin

Tutkimukset, joista luettu
koko teksti
(n=9)

Valitut tutkimukset:
(n=1)

perusteella hylatyt:

Mitattavat ei lapsia tai nuoria
(n=1)

Interventiona ei aktiiviset
videopelit (n = 2)

Ei paikallaanolon mittaria (n = 2)
Kontrolliryhma sai hoitoa (n = 1)

PR

ohjatusti tai muualla kuin kotona
(n=2)




LIITE 5. Systemaattisen kirjallisuuskatsauksen aineiston kuvaus

Tekijét, Tutkimusjoukko Tutkimusasetelma, Interventio & Kontrolli Mittarit Tulokset
Vuosi intervention kesto

9-12 vuotiaat lapset ja RCT Interventio: Fyysinen aktiivisuus, paikallaanolo Ei tilastollisesti merkitsevid eroja paikallaanolon
Baranowski nuoret, (n = 78) 12 viikkoa, mittaukset 0, 6. ja Mahdollisuus pelata aktiivisia videopeleja (Nintendo wii + (kithtyvyysanturi) mddrissé interventioryhmén ja kontrolliryhmédn
ym. 2012 Naisia 49% 12. viikoilla itse valittavat pelit) vililld (11.81, 95% CI = -26 — 50.60).

I4n keskiarvo 11.3

Kontrolli:
Mahdollisuus pelata fyysisestipassiivisia videopelejé

Videopelien pelaaminen (Wii —
konsolin mittaamat tiedot: pelaajan
nimi, pelattu peli ja pelaamiseen
kéytetty aika. Lapset ja vanhemmat
pitivdt myos péivikirjaa konsolilla
pelaamiseen kéytetystd ajasta)

Ainut paikallaanoloon liittyvé tilastollisesti
merkitseva 16ydds oli 6 viikon kohdalla, jolloin
interventioryhmalla havaittiin ero kontrolliryhméén
paikallaanolon méardssd (34.46, 95% CI =-32.93—
101.9).

Bowling ym. 12-17 vuotiaat nuoret, jotka RCT Interventio: Xbox One, Kinect, 12 viikon Xbox live -tilaus Fyysinen aktiivisuus Interventioryhmén passiivinen videopelaaminen
2021. neurologisia kehityshdirioitd 10 viikkoa ja kolme aktiivista videopelid (Just Dance 3, Shape up 3 & (Kiihtyvyysanturi: ActiGraph wgt3x- viheni 1,7 tuntia viikossa. Vaikutus ei ollut
tai psykiatrinen diagnoosi. Kinect Sports Season 2). bt & Askelmittari: Fitbit Charge) tilastollisesti merkitsevé (p=0,28).
26% naisia. Passiivisten videopelien pelaaminen
I4n keskiarvo 15.1 Kontrolli: Unen maard
Ei interventiota Ravitsemuskéyttdytyminen
BMI
8-10v. RCT Interventio: Fyysinen aktiivisuus, paikallaanolo Ei tilastollisesti merkitsevid eroja paikallaanolon
Graves ym. (n=42) 12 viikkoa, mittaukset viikoilla ~ Mahdollisuus pelata aktiivisia videopeleji kotona jOG — (kiihtyvyysanturi) madrissd 12 viikon jilkeen. (0.4. 95% CI=1.1 - 1.9)
2010 0,6ja12 apuvilineen kanssa Fyysisesti passiivinen videopelaaminen vaheni
I4n keskiarvo 9.2 Passiivisten videopelien pelaaminen interventioryhmalld 0.37 tuntia pdivissé (—0.37 95%
Kontrolli: (kyselylomake) CI =-0.32 - 1.05) kahdessatoista viikossa
Ei interventiota verrattuna kontrolliryhméén. Vaikutus ei ollut
tilastollisesti merkitseva.
21 lasta, joilla DCD tai riski Crossover —RCT, kaksi 16 Interventio: Mahdollisuus pelata aktiivisia videopeleja Paikallaanolo (kiihtyvyysanturi) Interventio— ja kontrollivaiheiden vélilld ei havaittu
Howie ym. sairastua sithen viikon jaksoa. kotona (Playstation 3 + Move & Xbox360 + Kinect) tilastollisesti merkitsevié eroja paikallaanolon
2016 Mittaukset jaksojen viikoilla 0 madrassa.

I4n keskiarvo 11.0

& 16

Kontrolli: Ei mahdollisuutta pelata aktiivisia videopeleja
kotona. 16 viikon jdlkeen ryhmat vaihtoivat paikkojaan
keskenéén, jolloin aikaisemmin kontrollina toiminut ryhma
sai interventiota ja toisin péin.

(-1.0 95% CI 12.1 - 10.1)




10-14 v. 2-arm parallel RCT Interventio: Aktiivisten ja passiivisten videopelien Ei-aktiivisten videopelien pelaaminen vihentyi 9.39
Maddison (n=322) 24 viikkoa pelaaminen (péivikirja) minuutilla pdivdssa verrattuna kontrolliryhmaén,
ym. 2011 Ylipainoisia lapsia ja nuoria Mahdollisuus pelata aktiivisia videopeleja kotona mutta vaikutus ei ollut tilastollisesti merkitsevé
Naisia 27% (Playstation 2 ja Sony Eyetoy) (—9.3, 95% CI: —19.38, 0.59) (p = 0.06).
I4n keskiarvo 11.6 Kontrolli:
Ei interventiota
7,5+/-0,5v. RCT Interventio: Fyysinen aktiivisuus (kiihtyvyysanturi,  Paikallaanolo:
Maloney ym.  (n=60) 10 viikkoa, minké jédlkeen lapsen ja vanhempien arvio)
2008 Naisia 50% kaikille osallistujille annettiin Mahdollisuus pelata aktiivisia videopelejé kotona. (Dance Interventio— ja kontrolliryhmien vilill ei ollut
mahdollisuus pelata kotona, Dance Revolution) Fyysisesti passiivinen ruutuaika tilastollisesti merkitsevié eroja paikallaanolon
I4n keskiarvo 7.5 minkéd avulla seurattiin Puolet interventioryhmésta valittiin satunnaisesti saamaan (kyselylomake) maédrdssé (p = 0,5).
pelaamisen jatkamista 28 viisi 30min valmennussessiota viikoilla 0—10
viikon jélkeen Fyysisesti passiivinen ruutuaika:

Kontrolli:

Odotuslistakontrolli 10 viikon jélkeen fyysisesti passiivisen ruutuajan
maédrén ero interventio— ja kontrolliryhmien valilld
oli merkittéva (p = 0,03) 4.2 tuntia per viikko.

12-17 v. videopeleja RCT Interventio: Fyysisesti passiivinen ruutuaika ja - Interventioryhmallé passiivisten videopelien
Simons ym. pelaavaa lasta ja nuorta Mittaukset viikoilla 0, 24 ja 40 videopelaaminen (kyselylomake) pelaaminen viheni merkittivasti kontrolliryhméan
2015 (n=270) Mahdollisuus pelata aktiivisia videopelejé (Playstation 3 ja verrattuna

Naisia 9% Move) (B=-1.76, 95%CI: -3.20;-0.32)

ja passiivisen ruutuajan méird viheni myos
I4n keskiarvo 13.9 Kontrolli: merkittavésti kontrolliryhméén verrattuna
Odotuslistakontrolli (B=0.81, 95%CI: 0.74;0.88)

10-12v. RCT Interventio: Paikallaanolo (kiihtyvyysanturi) Mahdollisuus pelata aktiivisa videopelejé kotona
Straker ym. (n="74) 1 viikko Mahdollisuus pelata aktiivisia videopelejé kotona johti pieneen koulun jélkeisen paikallaanolon
2013 Naisia 51% (Playstation 2 & Sony Eyetoy, tanssimatto, vapaavalintaisia maddrin vihenemiseen (6.2 min/day 95%CI 1.4—

I4n keskiarvo 11.3

pelejd)

Kontrolli 1:

Mahdollisuus pelata vapaavalintaisia fyysisesti passiviisia

videopelejé kotona
Kontrolli 2:
Ei mahdollisuutta pelata videopelejd kotona

11.4),

(p=0,012).

Koko koulupédivin paikallaanolon médrdssé ei
havaittu merkittdvid muutoksia (—4.5min/pdivéssa
95% CI=16.9 - 8.0), (p = 0.483).




LIITE 6. Systemaattisen kirjallisuuskatsauksen aineiston laadun arviointi Furlanin ym. (2015) mukaan.

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 13.
Baranowski ym. 2012 Kylla Kylla Ei Ei Ei Kylla Kylla Kylla ? Kylla Kylla Kylla Kylla
Bowling ym. 2021 Kylla Kylla Ei Ei Ei Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla
Graves ym. 2010 Kylla ? Ei Ei Ei Kylla Kylla ? Kylla Kylla Ei Kylla ?
Howie ym. 2016 Kylla ? Ei Ei Ei Kylla Kylla Kylla ? Kylla Kylla Kylla Kylla
Maddison ym. 2011 Kylla Kylla Ei Ei Ei Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla ? Kylla Kylla
Maloney ym. 2008 Kylla ? Ei Ei Ei Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla
Simons ym. 2015 Kylla Kylla Ei Ei Ei Kylla Kylla Kylla Kylla Kylla Ei Kylla Kylla
Straker ym. 2013 Kylla Kylla Ei Ei Ei Ei Kylla Kylla ? Kylla Kylla Kylla Kylla

? = Epdvarma



LIITE 7. Systemaattisen kirjallisuuskatsauksen hakulausekkeet

PubMed

#1
(exergam* OR exer—gam* OR active videogam* OR active video—gam* OR active gaming OR Wii
OR Nintendo OR X-box OR Kinect OR play—station OR playstation OR virtua* realit*)

#2
(physical activity OR physical inactivity OR sedentary OR sedentary behavio* OR sedentary screen
time OR passive screen time OR Screen time OR activeness OR self reported physical*)

#3
(adult [MeSH] OR aged [MeSH])

Search 1# AND 2# NOT 3#
(Year 2008-2019 (2019-2022), Randomized Controlled Trial, Free full text and English)

CINAHL (EBSCOhost)

#1
(exergam* OR exer—gam* OR active videogam* OR active video—gam* OR active gaming OR Wii
OR Nintendo OR X-box OR Kinect OR play—station OR playstation OR virtua* realit*)

#2
(physical activity OR physical inactivity OR sedentary OR sedentary behavio* sedentary screen time
OR passive screen time OR screen time OR activeness OR self reported physical*)

#3

(randomised clinical trials) OR (randomised clinical trial) OR (randomized clinical trials) OR
(randomized clinical trial) OR (randomised control trials) OR (randomised control trial) OR
(randomised controlled trials) OR (randomised controlled trial) OR (randomized control trials) OR
(randomized control trial) OR (randomized controlled trials) OR (randomized controlled trial) OR (rct)
OR (crt) OR (clinical trial) OR (controlled clinical trial) OR (experimental clinical trial) OR
(““Clinical Trial ‘‘[Publication Type]) OR (‘“Clinical Trials as Topic’’ [Mesh]) OR (‘‘Random
Allocation’’[Mesh]) OR (‘‘Research Design’’[Mesh])

#4
(adults or adult or aged or elderly )

Search 1# AND 2# AND 3# NOT AG 4#
Linked full text, 2008-2019 (2019-2022), English, Peer reviewed



ProQuest Central

#1
(exergam* OR exer—gam* OR videogam™* OR active video—gam* OR active gaming OR Wii OR
Nintendo OR X-box OR Kinect OR play—station OR playstation OR virtua* realit*)

#2
(physical activity OR physical inactivity OR sedentary OR sedentary behavio* OR sedentary screen
time OR passive screen time OR screen time OR activeness OR self reported physical*)

#3

(randomised clinical trials) OR (randomised clinical trial) OR (randomized clinical trials) OR
(randomized clinical trial) OR (randomised control trials) OR (randomised control trial) OR
(randomised controlled trials) OR (randomised controlled trial) OR (randomized control trials) OR
(randomized control trial) OR (randomized controlled trials) OR (randomized controlled trial) OR (rct)
OR (crt) OR (clinical trial) OR (controlled clinical trial) OR (experimental clinical trial) OR
(““Clinical Trial ‘‘[Publication Type]) OR (‘“Clinical Trials as Topic’’ [Mesh]) OR (‘‘Random
Allocation’’[Mesh]) OR (‘‘Research Design’’[Mesh])

#4
(adult OR adults OR aged OR elderly)

Search noft#1 AND noft#2 AND noft#3 NOT noft#4
Full Text, Peer Reviewed, English, 2008-2019 (2019-2022)

Web of Science

#1
(exergam* OR exer—gam* OR active videogam* OR active video—gam* OR active gaming OR Wii
OR Nintendo OR X-box OR Kinect OR play—station OR playstation OR virtua* realit*)

#2
(physical activity OR physical inactivity OR sedentary OR sedentary behavi* OR sedentary screen
time OR passive screen time OR screen time OR activeness OR self reported physical*)

#3

(randomised clinical trials OR randomised clinical trial OR randomized clinical trials OR randomized
clinical trial OR randomised control trials OR randomised control trial OR randomised controlled
trials OR randomised controlled trial OR randomized control trials OR randomized control trial OR
randomized controlled trials OR randomized controlled trial OR rct OR crt OR clinical trial OR
controlled clinical trial OR experimental clinical trial OR Clinical Trial [Publication Type] OR
Clinical Trials as Topic [Mesh] OR Random Allocation[Mesh] OR Research Design[Mesh])

#4
(adults or adult or aged or elderly)

Search #1 AND TOPIC #2 AND TOPIC #3 NOT TOPIC #4
2008-2019 (2019-2022), Open Access, Article



