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Tamaén tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd, kuinka nuorten konsolipelaamisen maérét kehittyvit
6., 7. ja 9. luokkien vililla. Lisédksi tarkasteltiin, onko konsolipelaamisen maarilla yhteyttd siihen,
ettd nuorten unen riittdvyyden on tutkimuksissa havaittu heikentyvin nuoruuden edetessd. Lisdksi
tutkimme, kuinka konsolipelaamisen méaédrd kuudennella luokalla on yhteydessd nuorten
koulumenestykseen. Tarkoituksena oli etenkin selvittdd, onko videopelaamisen méaarilld yhteytté
sithen, ettd tutkimusten mukaan pojat menestyvét keskimaarin tyttdja heikommin koulussa. Lisédksi
selvitettiin, valittddkd koetun unen riittdvyyden muutokset konsolipelaamisen mddrdn ja
koulumenestyksen vilistd yhteyttd. Tutkimus on osa Jyviskyldn yliopiston psykologian laitoksella
tehtdvad TIKAPUU-pitkittdistutkimusta. Tutkimuksemme aineisto keréttiin vuosina 20152018 ja
tutkimukseen osallistui 861 keskisuomalaista nuorta. Konsolipelaamisen maédrdssd tapahtunutta
kehitystd tutkittiin ristiintaulukoinnilla (khiin nelid -testit sekd efektikoot). Konsolipelaamisen
madrdn  yhteyttd koetun unen riittivyyden muutoksiin  tarkasteltiin  toistomittausten
varianssianalyysilld. Tutkimme konsolipelaamisen méérdn yhteyttd koulumenestykseen
yksisuuntaisella varianssianalyysilli. Koetun unen riittivyyden muutosten valittdvda vaikutusta
konsolipelaamisen =~ mdadrdn  sekd  koulumenestyksen  vilisessd  yhteydessd  tutkittiin
mediaattorianalyysilld. Tulokset osoittivat, ettd konsolipelaamisen mééra oli suhteellisen pysyvii 6.,
7. ja 9. luokkien vililld. Kuitenkin myds muutosta tapahtui, jolloin pelaamismadrit keskiméérin
vihenivit. Sukupuolten vililld havaittiin eroja konsolipelaamisen maéédrien kehityksessa.
Konsolipelaamisen midrin yhteydessa unen riittivyyden muutoksiin ja koulumenestykseen havaittiin
myo0s sukupuolten vilisid eroja. Tulokset antavat viitteitd siitd, ettd konsolipelaamisen miérd, joka
ylittdd kahden tunnin suositellun viihdekdyton ruutuajan, voi olla taustatekijind unen riittivyyden
heikentymisessé etenkin poikien kohdalla. Liséksi suositukset ylittdvd konsolipelaamisen méiérd voi
osaltaan selittdd poikien heikompaa koulumenestystd verrattuna tyttdihin. Sen sijaan koetulla unen
riittdvyydelld ei havaittu vélittdvad vaikutusta konsolipelaamisen sekd koulumenestyksen vélisessd
yhteydessd kummankaan sukupuolen kohdalla. Tutkimus vahvistaa aiempaa ndkemystd
ruutuaikasuosituksen noudattamisen tdrkeydestd. Sen saavuttamiseksi etenkin yli kaksi tuntia
pelaavat nuoret saattavat tarvita huoltajiensa apua pelaamisméérien sdételyssa.

Avainsanat: videopelaaminen, konsolipelaaminen, koettu unen riittdvyys, koulumenestys, keskiarvo,
alakoulu, yldkoulu
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1. JOHDANTO

Nykypédivinid videopelaaminen on arkipdivdistynyt tietotekniikan kehittymisen myotd etenkin
nuorten eldméssd (Karvinen & Méyri, 2011), ja videopelaamisesta voidaan ajatella tulleen tirkeé osa
nuorten kulttuuria (Kuuluvainen & Mustonen, 2017; Olson, 2010). Nuorten videopelaamisen mééran
kehittyminen nuoruusidssd on tdrked tarkastelun kohde, silli nuoruudessa luoduilla tavoilla on
kauaskantoisia seurauksia aikuisuuteen (Brooks ym., 2015; Delfabbro, Winefield & Anderson, 2009).
Jotta nuorten ruutuaika ei heikentdisi nuorten eldménlaatua lyhyelld eikd pitkélld aikavalilla
(Sampasa-Kanyinga ym., 2017), on nuorille maédritelty turvallisen viihdekdyton ruutuaika.
Turvallisen vithdekdyton ruutuaika on korkeintaan kaksi tuntia péivdssd (Heinonen ym., 2008).
Ruutuajan noudattaminen on tarkeéd, silld runsaalla videopelaamisella on havaittu olevan yhteyksia
esimerkiksi heikentyneeseen akateemiseen menestykseen (Sublette & Mullan, 2012), univaikeuksiin,
masennukseen ja ahdistukseen (Minnikko, Ruotsalainen, Miettunen, Pontes & Kééridinen, 2020)
seki sydinsairauksien riskiin (Harviainen, Merildinen & Tossavainen, 2013).

Voimakkaan digitalisoitumisen sekd median kéyton lisdéntymisen lisdksi nuoret nukkuvat
nykyisin yhd vihemmain (Pesonen, 2019). Lasten ja nuorten univaje sekd pdivdviasymys ovatkin olleet
viime vuosina esilld huolenaiheina (Marciano & Camerini, 2021; Saarenpédéa-Heikkilé, 2001). Univaje
ja jatkuva vidsymys piivisin on yhdistetty esimerkiksi nuorten keskittymisvaikeuksiin,
artyneisyyteen, ahdistuneisuuteen ja masennukseen (Dahl, 1996; Huutoniemi, 2019). Viasymyksen
myd6td my0Os koulussa suoriutuminen voi heikentya (Dahl, 1996), esimerkiksi siksi, ettei unenaikainen
muistijéljen vahvistuminen piése tapahtumaan tehokkaasti (Huutoniemi, 2019). Liséksi on havaittu,
ettd nuoret kéyttdvdt aikuisia todenndkdisemmin koulutydhon tarkoitettua aikaa pelatakseen
videopelejd (Griffiths, Davies & Chappel, 2004). Tamidn myo6td koulunkdynti saattaa hdiriintya.
Peruskoulussa menestyminen on merkityksellistd, silldi se méérittdd myohempidd opintoihin
hakeutumista ja siten tulevaisuuden tydeldmin mahdollisuuksia (Kalalahti, 2014; Kojo, 2010).

Tadmin pro gradu -tutkielman tarkoituksena on lisdtd ymmarrystd alakoulu- ja yldkouluikdisten
nuorten videopelaamisen maérissd tapahtuvasta kehityksestd pitkittdistutkimusasetelmalla. Taman
lisdksi tutkimuksessa tarkastellaan videopelaamisen médran suoria yhteyksid koulumenestykseen ja
unen riittdvyyden muutoksiin seké videopelaamisen miirén epdsuoria yhteyksid koulumenestykseen
koetun unen riittdvyyden muutosten kautta. Aiemmat tutkimukset niistd aiheista, niiden
taustatekijoistd ja  keskindisistd yhteyksistdi ovat puutteellisia ja koostuvat pédosin
poikkileikkaustutkimuksista. Poikkileikkaustutkimukset asettavat haasteen ilmididen kehityksen

seurannalle, mikd on oleellista erityisesti tarkasteltaessa nuoruutta, jolloin kehitys on nopeaa.



Tutkimukseen valittiin kolme mittapistettd (6. luokka, 7. luokka ja 9. luokka), jotta saisimme
mahdollisimman selkein kuvan konsolipelaamisen ja koetun unen riittdvyyden muutoksista
nuoruuden edetessd. Koulusiirtymdt ovat nuoruuteen kuuluvia merkittdvid vaiheita, joissa
sopeudutaan uuteen sosiaaliseen ympéristoon, kohdataan uusia akateemisia odotuksia sekd
samanaikaisesti sopeudutaan fyysisiin, dlyllisiin ja emotionaalisiin muutoksiin (Anderson, Jacobs,
Schramm & Splittgerber, 2000). Néin ollen tissé tutkimuksessa mittapisteisiin sisillytettiin siirtymé

alakoulusta yldkouluun, sekéd yhdeksis luokka, joka valmistaa nuoria siirtyméén toiselle asteelle.

1.1. Videopelaamisen méiéirassia tapahtuva kehitys nuoruusifssi

Pelaaminen on ollut suosittu, ihmisid yhteen saattava ajanviettotapa jo tuhansien vuosien ajan
(Neittaanmiki & Kankaanranta, 2004). Viimeisen vuosikymmenen aikana videopelaaminen on
noussut merkittdvdksi ajanviettotavaksi samalla kun ei-digitaalisten pelien suosio on véhitellen
laskenut (Kinnunen, Taskinen & Mayrd, 2020; Méyrd, Karvinen & Ermi, 2016). Videopelilld
tarkoitetaan pelid, jossa pelaaja ohjaa ruudulla nikyvid kuvia kdyttden peliin tarkoitettua ohjainta
(Cambridge Dictionary, n.d.). Videopelaamisen mahdollistavia laitteita ovat esimerkiksi tietokoneet,
mobiililaitteet sekd pelikonsolit (Kuuluvainen & Mustonen, 2017). On arvioitu, ettd ldhes jokaisesta
kodista, jossa asuu 8—18-vuotias lapsi tai nuori, 16ytyy useampi videopelaamisen mahdollistava laite
(Rideout, Foehr & Roberts, 2010). Medialaitteiden méaérd kotona ndyttdd myos lisdédntyneen vuosien
saatossa (Rideout ym., 2010). Laitteiden lisdéintyminen kotona voi potentiaalisesti johtaa
lisddntyneisiin pelaamismddrin. Onkin havaittu, ettd videopelaaminen on kasvattanut suosiotaan
vuosien varrella (Karvinen & Mayrd, 2011). Syitd sille, minkd vuoksi videopelaamisen suosio on
kasvussa, on monia. Videopelaaminen verrattuna perinteiseen pelaamiseen on tuonut pelaamiseen
uusia mahdollisuuksia ja ulottuvuuksia. Videopelimaailmassa pelaamista voi esimerkiksi harrastaa
ajasta ja paikasta riippumatta (Neittaanmédki & Kankaanranta, 2004), seké videopelien avulla pelaajat
voivat pelata pelejd tuttaviensa kanssa, vaikka he eivit olisikaan fyysisesti samassa tilassa (Méayra,
2008).

Viestotasolla videopelien pelaajissa korostuu ainakin toistaiseksi nuorempi, lapsista ja nuorista
koostuva, ikdryhmé (Karvinen & Méyré, 2011; Kuuluvainen & Mustonen, 2017; Rideout ym., 2010),
ja siksi erityisesti nuorten videopelaamisen huomattava lisdéntyminen on aiheuttanut huolta seka
saanut mediahuomiota osakseen (Brooks, Chester, Smeeton, Spencer, 2016; Cummings &

Vandewater, 2007; Karvinen & Méyrd, 2011; Rothmund, Klimmt & Gollwitzer, 2016). Nuorten



videopelaamisen mairédn kehitykseen keskittyvad pitkittdistutkimusta ei ole tietojemme mukaan
alemmin  tehty. Videopelaamisen maddrdn  kehitystd olisi  tdrkedd tutkia  myo0s
pitkittdistutkimusasetelmalla, jotta videopelaamisen méédrdn kehityksestd saataisiin nykyisti
yksilollisempéé tietoa. Lisdksi aiemmat poikkileikkaustutkimukset heijastelevat pelaamisen maaraa
vain tiettynd ajankohtana, eivétkd eri poikkileikkaustutkimukset ole tdysin vertailukelpoisia
keskendin. Myo0s Francisin ja kumppaneiden (2011) mukaan videopelaamisen mééran kehitykseen
keskittyva pitkittdistutkimus on tirkedd. Heiddn mukaansa méarén kehitykseen yli ajan keskittyvéin
tutkimustiedon perusteella ilmidn etenemistd pystytddn seuraamaan eri ikdvaiheissa. Lisdksi, kun
ilmion kehitystd seurataan eri ikdvaiheissa, myds ilmion kehityksen ennustettavuus mahdollistuu
tulevaisuudessa (Francis ym., 2011). Myds Heinonen ja kumppanit (2008) ovat esittineet, ettd lisda
tietoa kaivattaisiin yleisesti ajasta, jolloin nuoret eivét litku. Tdhan litkkumattomuuden kysymykseen
tdma tutkimus vastaa videopelaamisen méaran nakokulmasta.

Nuoruus ikdvaiheena on tirked seurannan kohde videopelaamisen mdirdn ja sen kehityksen
suhteen. Silloin nuoret tasapainoilevat itsendisyyden ja autonomian sekd huoltajistaan
riippuvaisuuden vélilld (Spear & Kulbok, 2004). Tdma voi nakyd nuorten tarpeena sdddelld omaa
toimintaansa, kuten videopelaamistaan, mutta toisaalta nuoret my0s tarvitsevat vanhempiensa apua
sithen. Esimerkiksi Steinbergin (2005) mukaan nuoruudessa oman toiminnan sekd kéyttdytymisen
sadtelystd aletaan ottamaan aiempaa enemméin vastuuta itsendisesti. Toisaalta on kuitenkin havaittu,
ettd vanhempien valvonta olisi yksi keskeisimmistd nuorten videopelaamiseen kdyttdmén ajan
lyhentdjistd (Smith, Gradisar, King & Short, 2017). Nuoruus ikdvaiheena on siis tdrked
pitkittdistutkimusotteella tarkasteltava kohde videopelaamisen méairien kehityksen suhteen.

Viitteitd suomalaisten nuorten videopelaamisen méédrdn kehityksestd eri vuosina voi saada
tarkastelemalla Suomessa sddnnollisesti toteutettuja Pelaajabarometreja sekdi WHO:n toteuttamia
kansainvilisid Koululais-tutkimuksia. Vuoden 2013 Pelaajabarometrin mukaan 10-29-vuotiaat
nuoret pelasivat videopelejd keskimddrin noin 7 tuntia viikossa, kun taas vuonna 2015 10-19-
vuotiaiden nuorten viikoittaisen peliajan havaittiin olevan 12 tuntia (Miyra & Ermi, 2013; Mayré,
ym., 2016). Vuonna 2018 viikoittainen peliaika oli puolestaan hieman laskenut edellisestd
tutkimusvuodesta ollen 10,8 tuntia (Kinnunen, Lilja & Méyrd, 2018). Vuoden 2020 Pelaajabarometri
kartoitti koronaviruspandemian aikaisen vuoden videopelaamista, ja tidlloin videopelaamisen mééran
havaittiin olevan viikoittain keskimddrin 16,9 tuntia (Kinnunen, ym., 2020). Nuorten
videopelaamisen mairét vaikuttavat siis vaihtelevan vuodesta riippuen. Kuitenkin videopelaamisen
madrien kehityssuunta vaikuttaa olevan pidosin kasvava. Pelaajabarometrien sukupuolten vilisessi
tarkastelussa voidaan havaita eroavaisuuksia peliaktiivisuudessa. Vuonna 2013 pojat pelasivat

keskimiérdisesti hieman tyttdja enemmaén, vuonna 2015 pojat kéyttivat kaksi kertaa enemmén ja
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vuonna 2018 kolme kertaa enemman aikaa videopelien pelaamiseen kuin tytot (Kinnunen, ym., 2018;
Maiyrd & Ermi, 2013; Méyré, ym., 2016). Koska Pelaajabarometrit ovat poikkileikkaustutkimuksia
ja raporteissa nuoret jaotellaan vaihtelevasti laajan ikdjakauman mukaisesti 10—19-vuotiaisiin tai 10—
29-vuotiaisiin, ei paitelmid nuorten pelaamismairien yksilollisestd kehityksestd voida tehdad. Ndin
ollen tdssd tutkimuksessa on perusteltua tarkastella nuorten videopelaamisessa tapahtuvaa kehitysté
pitkittdistutkimusasetelmalla.

Vuosina 2009-2010 ja 2013-2014 WHO:n Koululais-tutkimuksissa 11- ja 15-vuotiaat
suomalaisnuoret ndyttiviat pelaavan videopelejd ldhes yhtd paljon, kun sukupuolen vaikutusta ei
huomioitu (Currie ym., 2012; Inchley ym., 2016). Vuosien 2009-2010 tutkimuksessa ikdryhmien
vélinen eroavaisuus oli kuitenkin hieman suurempi kuin vuosina 2013-2014. Vuosina 2009-2010 11-
vuotiaista nuorista yli 2 tuntia arkipdivisin pelasi 35 % ja 15-vuotiaista nuorista 20 % (Currie ym.,
2012). Puolestaan vuosien 2013-2014 tutkimuksessa sekd 11-vuotiaista ettd 15-vuotiaista nuorista
yli 2 tuntia arkipdivisin pelasi 30 % (Inchley ym., 2016). Sukupuolten vilisessd tarkastelussa
puolestaan ilmeni suurempaa vaihtelua. Vuosien 2009-2010 sekd 2013-2014 tutkimuksissa 11- ja
15-vuotiaiden suomalaispoikien ikdryhmistd noin puolet pelasivat arkipdivisin yli 2 tuntia (Currie
ym., 2012; Inchley ym., 2016). Suomalaisten tyttjen peliaktiivisuus vaikutti tutkimusten mukaan
puolestaan vihentyvén idn myo6td. Vuosien 2009-2010 sekd 2013-2014 tutkimuksissa 11-vuotiaista
suomalaisista tytoistd 16-25 % pelasi arkipdivisin yli kaksi tuntia, kun 15-vuotiaista tytdista vastaava
osuus oli noin 10 % (Currie ym., 2012; Inchley ym., 2016). Se, kuinka paljon videopelaamisen méaarat
kehittyvit ikdvuosien vililld kahden tunnin molemmin puolin, ei WHO:n Koululais-tutkimusten
raporteista kuitenkaan selvid. Lisdksi, koska tutkimukset ovat poikkileikkaustutkimuksia, ei niiden
perusteella voida tehdd pédidtelmid videopelaamiskdyttdytymisen kehityksestd yksilotasolla. Tdmén
tutkielman tarkoituksena on tuottaa uutta tietoa pelaamisen méédrdn kehityksestd nuoruusidssd

sukupuolittain hyodyntien neljan vuoden pitkittdistutkimusasetelmaa.

1.2. Videopelaamisen miirin yhteydet unen riittivyyden muutoksiin nuoruusiassia

Uni voidaan maédritelld toistuvaksi, tietoisuutta heikentividksi tilaksi, jossa ihminen ei reagoi
ymparistoonsd (Carskadon & Dement, 2005). Uni on keskeinen osa nuorten kehitysti (Carter, Rees,
Hale, Bhattacharjee & Paradkar, 2016; Wolfson & Carskadon, 1998). Nuorten uni vaikuttaa heidin
ajatteluunsa, kéyttdytymiseensd ja tunteisiinsa (Wolfson & Carskadon, 1998). Havainnot nuorten

unen tarpeesta vaihtelevat jonkin verran. Yleinen késitys ja jopa yhteiskunnallinen odotus vaikuttaa
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olevan se, ettd keski- ja mydhdisnuoruuttaan eldvét nuoret eivit tarvitse yhtd paljon unta kuin
varhaisnuoret (Carskadon, 1990). Tutkimustulokset viittaavat kuitenkin siihen, ettd keski- ja
myoOhéisnuorilla saattaa todellisuudessa olla jopa varhaisnuoria suurempi fysiologinen unen tarve
(Carskadon, 1990; Carskadon ym., 1980). Esimerkiksi Carskadon, Acebo ja Seifer (2001) havaitsivat
nuorten tarvitsevan viahintddn 8,5 tuntia unta yossd. Wolfson ja Carskadon (1998) puolestaan
havaitsivat nuorten unen tarpeen olevan jopa 9 tuntia ja 15 minuuttia yossi. Laboratorio-olosuhteissa
tehtyjen tutkimusten perusteella nuorten unen tarpeen onkin arvioitu olevan keskimairin 9,2 tuntia
(Pesonen, 2019). On kuitenkin tirkedd huomioida, ettd nuorten unen tarve vaihtelee yksilollisesti ja
myos perinndlliset tekijat vaikuttavat sithen (Pesonen, 2019).

Nukkuminen muuttuu ja kehittyy ldpi nuoruuden (Laberge ym., 2001). Nuoruuden edetessi
nuorilla on taipumus mennid nukkumaan ja herdtd yhd myohemmin (Carskadon, 1990), minka
seurauksena nuoruudessa younet lyhenevit (Laberge ym., 2001). Tdma johtuu esimerkiksi siité, ettd
arjen velvollisuudet velvoittavat herddmiin aiemmin kuin nuorille olisi luontaista. Arjen ja
viikonlopun viliset erot nukkumaanmenoajoissa kasvavat asteittain idin myota (Laberge ym., 2001).
Tyypillisesti nuoret eivit saakaan tarpeeksi unta (Carskadon, 1990). Mitd vanhemmaksi nuoret
kasvavat, sitd visyneempid he ovat kouluaamuisin (Tynjild, Kannas & Levilahti, 1997). On havaittu,
ettd yli puolet nuorista haluaisivat nukkua koulupiivid edeltdvind 6ind enemmén (Mercer, Merrit &
Cowell, 1998). Lisdksi pédivdunien nukkuminen tyypillisesti yleistyy nuoruuden edetessd (Tynjdld
ym., 2002). Nuorten nukkumisessa on havaittu joitakin sukupuolten vilisid eroja. Pojille on
tyypillisempéd valvoa tyttdja pidempédn ja heiddn unirytminsd on epdsiddnndllisempi kuin tytoilld
(Tynjdld & Kannas, 1993). Myds arjen ja viikonlopun vélisten erojen nukkumaanmenoajoissa on
havaittu olevan pojilla suurempia kuin tytoilld (Gillberg, Pernler, Nordlund, Norberg, & Lennernis,
2006). Vaikka poikien ja tyttdjen unirytmit vaikuttaisivat eroavan toisistaan, on saatu viitteitd siité,
ettei tyttdjen ja poikien unen pituudessa olisi merkittivid eroja (Tynjéld & Kannas, 1993). Poikien on
kuitenkin havaittu olevan aamuisin tyttdjd vdsyneempid varsinkin varhaisnuoruudessa (Tynjild ym.,
1997). Toisaalta tutkimusten mukaan pojat nukkuvat keskimiirin vihemmaén kuin tytot (Carskadon,
Wolfson, Acebo, Tzischinsky, & Seifer, 1998), mutta tytot ovat silti visyneempié kuin pojat (Tynjila
ym., 1997; Tynjild, Villberg & Kannas, 2002). Tyt6illd ilmenee univaikeuksia poikia useammin
(Tynjéld & Kannas, 1993), ja he myds nukkuvat poikia useammin arjessaan pédivaunia (Tynjild &
Kannas, 1993).

Nykynuoret nukkuvat vdhemmin kuin aiemmat ikdluokat samanikdisind (Iglowstein, Jenni,
Molinari & Largo 2003). Tdm4i ilmid on havaittavissa myods suomalaisnuorten kohdalla (Pesonen,
2019). Suomalaisten kahdeksas- ja yhdeksdsluokkalaisten unen méérd vaikuttaa vdhentyneen viime

vuosina: vuonna 2013 nuorista 30 prosenttia nukkui alle 8 tuntia, kun vuonna 2021 alle 8 tuntia
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nukkuvien osuus oli kasvanut 40 prosenttiin (THL, 2021). Syitd nuorten unen vihenemiselle on etsitty
esimerkiksi sisdisistd eli biologisista tekijoisté, kuten puberteetista, jotka siételevit unta ja herddmista
(Carskadon, Vieira & Acebo, 1993), sekd ulkoisista tekijoistd, kuten koulun alkamisajoista
(Carskadon, 1990) ja élylaitteista (Pesonen, 2019). Néin ollen on mahdollista, ettd nuorten median
kdyttd ja sen osa-alue videopelaaminen voi osaltaan vaikuttaa nuorten uneen. On havaittu, ettd
videopelaaminen voi vaikuttaa negatiivisesti uneen lukuisilla tavoilla (Cain & Gradisar, 2010; Hale
& Guan, 2015). Videopelaamisen on esimerkiksi havaittu heikentidvan varhaisnuorten unta ja lisdévin
heididn vdsymystddn sukupuolesta riippumatta (Punaméki, Wallenius, Nygard, Saarni & Rimpela,
2007). Tutkimuksissa on myos havaittu, ettd videopelaaminen viivistyttdd nukkumaanmenoa (Wolfe
ym., 2014) ja voi lisdtd psyykkistd, emotionaalista tai fysiologista vireystilaa (Cain & Gradisar, 2010).
Lisdksi videopelaaminen altistaa puhelimen, tietokoneen tai television kirkkaalle siniselle valolle,
mikd viivéstyttidd luontaista vuorokausirytmid (Cain & Gradisar, 2010). Ndin ollen videopelaaminen
voi johtaa merkittiviiin uniajan lyhenemiseen (Hellstrém, Nilsson, Leppert & Aslund, 2012; King
ym., 2013). Videopelaamisesta aiheutuva riittiméton uni vaikuttaa nuorten toimintaan péivisin monin
eri tavoin (Fobian, Avis & Schwebel 2016), esimerkiksi aiheuttamalla vidsymysti,
keskittymisvaikeuksia ja negatiivisten tunteiden lisdéntymistd (Gibson ym., 2006). Nuorten
videopelaaminen sijoittuu tyypillisesti ilta-aikaan (Silvennoinen & Merildinen, 2016), joten nuorten
elaméntyyli tukee unirytmin viivastymistd (Saarenpdi-Heikkild, 2001). Koska unirytmin
viivistymisestd seuraa paivaviasymystd (Saarenpaid-Heikkild, 2001), on nuorten videopelaamisen ja
nukkumisen méérien muutoksien valisiin yhteyksiin tirkeda kiinnittdd huomiota.

Joitakin oletuksia videopelaamisen vaikutuksista nukkumiseen voi aiempien tutkimusten pohjalta
tehdd. Videopelaamisen yhteyksien nukkumiseen on havaittu olevan samankaltaisia sekd tytoilld ettd
pojilla (Hysing ym., 2015; Punaméki ym., 2007). Toisaalta poikien on havaittu pelaavan enemmén ja
nukkuvan vihemman kuin tytot (Wolfe ym., 2014). Sukupuolen lisdksi myods muut yksilolliset tekijét
tulee huomioida tarkasteltaessa videopelaamisen ja nukkumisen suhdetta. On havaittu, ettd mitd
nuoremmasta videopelaajasta on kyse, sitd pidempddn videopelaaminen tyypillisesti kestdd ja sitd
vahemmaén nukkumiseen kéytetddn aikaa (Wolfe ym., 2014). Tamain taustalla voi olla se, ettd mita
nuoremmasta videopelaajasta on kyse, sitd pidempi aika vaaditaan virtuaalimaailman aiheuttamasta
virittyneisyystilasta irtaantumiseen ja rauhoittumiseen (Punamiki ym., 2007). Onkin téirke&a
tiedostaa, ettdi nuoremmilla on suurempi riski altistua pitkittyneen videopelaamisen
haittavaikutuksille (Wolfe ym., 2014). Koska nuoruudessa unen tarve lisddntyy (Carskadon, 1990;
Carskadon ym., 1980), ja uni on merkittdvassd roolissa nuorten kehityksessd (Carter ym., 2016;
Wolfson & Carskadon, 1998), on mielekéstd tarkastella videopelaamisen ja nukkumisen yhteyksia

juuri nuorten ikdryhméssd. Lisdksi on mielenkiintoista kiinnittdd huomiota sukupuolten vilisiin
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eroihin videopelaamisen ja nukkumisen méérissd. Vaikka tyttjen videopelaamisen madrat
vahentyvit iin my6td enemmén kuin pojilla (Currie ym., 2012; Inchley ym., 2016), ovat tytot silti

poikia visyneempid nuoruuden edetessd (Tynjéld ym., 1997; Tynjila ym., 2002).

1.3. Videopelaamisen méérian suora yhteys koulumenestykseen ja epAsuora yhteys koetun
unen riittivyyden muutosten kautta

Kouluarvosanojen voidaan ajatella olevan mittarina koulumenestykselle (Kalalahti, 2014). Arvosanat
perustuvat opetussuunnitelmassa mairiteltyjen osaamistavoitteiden saavuttamiseen (POPS, 2014).
Arvosanojen merkitys suomalaisessa koulujirjestelméissd on merkittdva, silli Suomessa toiselle
asteelle haetaan tyypillisimmin peruskoulun pédttdtodistuksella. Néin ollen arvosanat vaikuttavat
sithen, millaiset jatkokoulutusmahdollisuudet ja edelleen tydmahdollisuudet nuorella tulevaisuudessa
on (Kalalahti, 2014). Koska koulumenestys vaikuttaa nuorten tulevaisuuteen, on tarkeda tutkia eri
tekijoiden, kuten videopelaamisen sekd riittivdn unen, vaikutuksia koulumenestykseen. Vaikka
useissa maissa on havaittu poikien menestyvén tyttdjd heikommin koulussa, ei ilmidn taustasyité ole
tutkittu riittdvasti (Steinmayr & Spinath, 2008). Tassé tutkimuksessa vastaamme koulumenestyksen
taustalla vaikuttavia tekijoitd koskevaan tutkimustarpeeseen videopelaamisen ja unen riittivyyden
osalta. Erilaiset median muodot, kuten videopelit, ovat lihes koko ajan nuorten saatavilla kaikilla
heiddn eldminsd eri osa-alueilla, kuten kotona, koulussa sekd vapaa-aikana (Boxer, Groves &
Docherty, 2015). Siten on selvia, ettd median kédytolld on vaikutuksia nuorten elimédin (Boxer ym.,
2015). On esimerkiksi havaittu, ettd videopelaaminen saattaa vieda aikaa koulutyo6ltd (Griffiths, ym.,
2004), ja vidhdisen unen aiheuttama viasymys voi heikentdd koulumenestystd (Dahl, 1996). Nailla
tekijoilla voi siten olla nuorten eldmédin kauaskantoisia seurauksia. Tutkimalla videopelaamisen
médrin kehitystd voidaan jatkossa tunnistaa paremmin tilanteita, jolloin videopelaamisen méérdin
tulisi puuttua. Varhaisella puuttumisella voidaan mahdollisesti ennaltachkiistd nuorten unen ja
koulumenestyksen heikentymista.

Tutkimuksissa on saatu ristiriitaista tietoa videopelaamisen ja koulumenestyksen vilisistd
yhteyksistd (Adachi & Willoughby, 2013; Dindar, 2018; Sublette & Mullan, 2012). Ristiriitaisia
tuloksia voi osittain selittdd tutkimusten véliset erot sen suhteen, kuinka koulumenestystd on mitattu.
Osassa tutkimuksista koulumenestyksen mittarina on kéytetty arvosanoja, kun taas osassa erilaisia
kykytesteja (Gnambs, Stasielowicz, Wolter & Appel, 2020). Osa tutkimuksista antaa viitteita siité,

ettd videopelaamisella olisi positiivisia vaikutuksia koulumenestykseen (Adachi & Willoughby,



2013; Posso, 2016). On mahdollista, ettd videopelaaminen kehittdd kykyjd, jotka vaikuttavat
positiivisesti koulumenestykseen. On esimerkiksi havaittu, ettd jotkut videopelit kehittavat
kognitiivisia kykyja ja havainnointikykyd (Green & Seitz, 2015), tarkkaavuutta ja toiminnanohjausta
(Chiappe, Conger, Liao, Caldwell & Vu, 2013), tydmuistia (Sungur & Boduroglu, 2012) seki
ongelmanratkaisukykyd (Adachi & Willoughby, 2013; Posso, 2016). Posson (2016) mukaan
ongelmanratkaisukyvyn kehittymisen myo6td nuoret oppivat soveltamaan koulussa opittuja tietoja.
Tédmai syventdd opitun asian ymmaérrysté ja ndkyy siten mahdollisesti parempana koulumenestyksené.
Toisaalta esimerkiksi Dindarin (2018) tutkimuksessa videopelaamisen ei havaittu olevan yhteydessa
toisen asteen opiskelijoiden ongelmanratkaisukyvyn kehitykseen tai koulumenestykseen. Toisin
sanoen on mahdollista, ettd videopelaamisen myoétid kehittyneiden taitojen siirtyminen koulussa
vaadittaviin taitoihin voi olla olematonta (Dindar, 2018). Sen sijaan on mahdollista, ettd erityisesti
oppimisen tukemiseen kehitettyjen pelien pelaaminen voi kehittd4 taitoja. Téllin on mahdollista, etté
vaikutukset siirtyvit my6s muihin koulussa vaadittaviin taitoihin ja siten edelleen koulumenestykseen
(Dindar, 2018).

Toisaalta useat tutkimukset antavat viitteitd videopelaamisen mééran negatiivisesta yhteydesta
koulumenestykseen. Tutkimuksissa on havaittu, ettd mitd pidempid aikoja nuoret pelaavat
videopelejé, sitd heikompia arvosanoja he saavat (Anand, 2007; Gentile, 2009; Gentile, Lynch, Linder
& Walsh, 2004; Gnambs ym., 2020) seké sitd enemmaén heilld on haasteita kouluun keskittymisessa
(Gentile, 2009). Videopelaaminen néyttdd olevan yhteydessid etenkin poikien heikentyneeseen
koulumenestykseen (Peiro-Velert ym., 2014; Weis & Cerankosky, 2010). Syyna videopelaamisen
aiheuttamalle koulumenestyksen heikentymiselle voi olla se, ettd videopelaaminen korvaa muihin
asiothin, kuten opiskeluun, kéytettyd aikaa. On havaittu, ettd paljon videopelejd pelaavat nuoret
kdyttaviat muita nuoria vihemmaén aikaa kotitehtdvien tekemiseen (Gnambs ym., 2020; Hellstrom
ym., 2012) ja kokeisiin valmistautumiseen (Gnambs ym., 2020). Vaikka lukeminen ja kotitehtévien
tekeminen eivdt ole suoria mittareita koulumenestykselle, voivat ne antaa viitteitd kouluun
sitoutumisesta (Cummings & Vandewater, 2007). Néin ollen on mahdollista, ettd videopelaamisen
madrd heikentdd kouluun sitoutumista ja koulutehtiviin kiytettya aikaa, ja siten koulumenestysta.

Ruutuaika- ja nukkumissuositusten noudattamisen on havaittu liittyvdn parempaan
koulumenestykseen (Lien, Sampasa-Kanyinga, Colman, Hamilton & Chaputym, 2020). Heikon unen
laadun, riittdméttdmén unen ja uneliaisuuden on puolestaan havaittu olevan yhteydessd heikompaan
koulumenestykseen (Dewald, Meijer, Oort, Kerkhof & Bogels, 2010; Hershner, 2020). Uneliaisuuden
on havaittu liittyvdn nuorten suorituskyvyn ja oppimisen heikentymiseen sekd epdonnistumisiin
(Carskadon, 1990). Nailla tekijoilld voi olla oma vaikutuksensa nuorten koulumenestykseen.

Gibsonin ja kumppaneiden (2006) tutkimuksessa havaittiin, ettd 23 prosenttia tutkimukseen
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osallistuneista nuorista koki arvosanojensa laskeneen univajeen vuoksi. Wolfsonin ja Carskadonin
(1998) tutkimuksessa puolestaan nuoret, jotka saivat heikompia arvosanoja, nukkuivat noin 25
minuuttia vihemmaén ja ilmoittivat menevéansd 40 minuuttia myohemmin nukkumaan kuin hyvia
arvosanoja saaneet nuoret. Toisaalta univajeen vaikutusta koulumenestykseen ei voida pitdé tdysin
yksiselitteisend, silld on mahdollista, etti osa nuorista pérjdd koulussa hyvin vidhéisistd yOunista
huolimatta (Wolfson & Carskadon, 1998).

Koska videopelaaminen véhentdd potentiaalisesti nukkumista (King ym., 2013), ja univaje on
yhteydessa heikompaan koulumenestykseen (Dewald ym., 2010), voi nukkumisen olettaa vaikuttavan
videopelaamisen ja koulumenestyksen viliseen yhteyteen. Yleisesti ruutuajan sekd unen yhteyksistia
koulumenestykseen on vain vdhin tutkimustietoa (Peiro-Velert ym., 2014). Unen riittivyyden
valittdvastd vaikutuksesta videopelaamisen ja koulumenestyksen viliseen yhteyteen on kuitenkin
16ydettivissd jonkin verran viitteitd. On havaittu, ettd mitd enemmin nuoret kdyttdvit aikaansa
digitaalisten laitteiden parissa, sitd heikompi heiddn unen laatunsa on, mikd edelleen johtaa
heikompaan koulumenestykseen (Husarova ym., 2018; Mao ym., 2022). My0s Dimitroun ja
kumppaneiden (2015) tutkimuksessa median kéyttd ennen nukkumaanmenoa oli negatiivisessa
yhteydessd koulumenestykseen, ja liian vdhdinen uni vilitti titd yhteyttd. Median kéytto oli siis seké
suorassa yhteydessd koulumenestykseen ettd epidsuorassa yhteydessd lilan vdhdisen unen kautta.
Vihidisen tutkimustiedon vuoksi aihetta on kuitenkin tirkedd tutkia lisdd, ja tdlld tutkimuksella

pyritdin vastaamaan tdhin tutkimustarpeeseen.

1.4. Tutkimuskysymykset

Tédmin tutkimuksen tavoitteena on tarkastella alakoulu- ja yldkouluikdisten konsolipelaamisen
madrin, koetun unen riittdvyyden ja koulumenestyksen vilisid yhteyksid. Sukupuolen muuntavaa
vaikutusta tarkastellaan jokaisen tutkimuskysymyksen kohdalla, silld aiempi tutkimusniyttd tukee
oletusta sukupuolten vililld esiintyvistd eroavaisuuksista videopelaamisaktiivisuudessa ja sen
muutoksissa (ks. esim. Currie ym., 2012; Inchley ym., 2016) sekd nukkumistottumuksissa (ks. esim.
Carskadon ym., 1998; Gillberg ym., 2006). Aiempi tutkimus viittaa my0s siihen, ettd koulumenestys
on heikompaa pojilla (Steinmayr & Spinath, 2008), ja ettd videopelaamisen vaikutus

koulumenestykseen saattaa ilmeti eri tavoin sukupuolten vélilla (Weis & Cerankosky, 2010).



Tarkemmat tutkimuskysymykset ja hypoteesit ovat:

1. Miten konsolipelaamisen maddrd kehittyy 6., 7. ja 9. luokkien vdlilld ja onko kehityksessd
sukupuolieroja? Tiedossamme ei ole, ettd nuorten videopelaamisessa tapahtuvasta kehityksestd olisi
ailemmin tehty pitkittdistutkimusta. My0s poikkileikkaustutkimuksista saatava tutkimustieto on
epdjohdonmukaista, joten emme tee oletusta siitd, kuinka pelaamisen méérit kehittyvit 6., 7. ja 9.
luokkien vililla. Sen sijaan aiemmat poikkileikkaustutkimukset viittaavat johdonmukaisesti siihen,
ettd ajan myotd (Kinnunen, ym., 2018; Miyrd & Ermi, 2013; Mayrd, ym., 2016) sekd idn myo6ta
(Currie ym., 2012; Inchley ym., 2016) tyttdjen videopelaamisen méérat vihentyvét suhteessa poikien
videopelaamisen médrién. Ndin ollen oletamme sukupuolten vililld olevan eroja pelaamisen médrian
kehityksessa siten, ettd tyttdjen pelaamisen miéra vihenee suhteessa poikien pelaamisen méériin idn

myotd. (hypoteesi 1)

2. Missd maiirin konsolipelaamisen méérd 6. luokalla on yhteydessd koetun unen riittdvyyden
muutoksiin ja muuntaako sukupuoli titd yhteyttd? Koska konsolipelaamisen miirin ja koetun unen
riittdvyyden muutosten vilisestd yhteydestd ei tiedetd tarpeeksi, emme aseta siitd hypoteesia.
Myo6skddn sukupuolen muuntavasta vaikutuksesta konsolipelaamisen méddrdn ja koetun unen
riittdvyyden muutosten viliseen yhteyteen ei aseteta hypoteesia, koska aiheesta ei 16ydy aiempaa

tutkimusta.

3. Miten konsolipelaamisen mddrd 6. luokalla on yhteydessd koulumenestykseen 9. luokalla ja
muuntaako sukupuoli titd yhteyttd? Koska videopelaamisen ja koulumenestyksen vilistd suhdetta
koskeva tutkimustieto on epdjohdonmukaista (ks. esim. Adachi & Willoughby, 2013; Dindar, 2018),
emme aseta hypoteesia ndiden suhteesta. Koska aiempi tutkimustieto sukupuolen muuntavasta
vaikutuksesta konsolipelaamisen ja koulumenestyksen véliseen yhteyteen on puutteellista, emme

aseta myoskéén siitd hypoteesia.

4. Vilittyyko konsolipelaamisen miédrdn ja koulumenestyksen yhteys koetun unen riittdvyyden
muutosten kautta ja muuntaako sukupuoli titd yhteyttd? Aiemman tutkimustiedon perusteella on
mahdollista, ettd koettu unen riittdvyys vilittdisi konsolipelaamisen ja koulumenestyksen vélista
yhteyttd (ks. esim. Dimitriou ym., 2015). Kuitenkaan tiedossamme ei ole, ettd koetun unen
riittdvyyden muuntavaa vaikutusta olisi ailemmissa tutkimuksissa késitelty

pitkittdistutkimusasetelmalla muutosten ndkoékulmasta. Emme siis aseta hypoteesia tutkimustiedon
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vahiisyyden vuoksi. Myd6s sukupuolten vélisid eroja koskeva tieto on puutteellista, joten téstd ei

aseteta hypoteesia.

2. MENETELMAT

2.1. Aineisto ja tutkittavat

Tama tutkimus on osa Suomen Akatemian sekd Suomen kulttuurirahaston rahoittamaa Jyvaskylin
yliopiston psykologian laitoksella toteutettua TIKAPUU - pitkittdistutkimusta. Tutkimushankkeen
tavoitteena oli seurata nuoria kriittisten koulusiirtymien aikana ja tunnistaa tekijoité, jotka vaikuttavat
heiddn oppimiseensa ja hyvinvointiinsa. Tutkimukseen on osallistunut noin 900 keskisuomalaista
nuorta. Témén lisdksi tutkimukseen on osallistunut nuorten vanhempia ja opettajia. Jyvaskylan
yliopiston eettinen toimikunta on hyviksynyt tutkimushankkeen, joten tutkimus ei sisdlld eettisié
ongelmia.

Tamén tutkimuksen aineisto on kerdtty vuosina 2015, 2016 ja 2018. Télloin tutkittavat nuoret
olivat 6., 7. ja 9. luokilla seka toisen asteen ensimmaiselld luokalla. Konsolipelaamisen méérda seka
koettua unen riittdvyyttd mitattiin kyselylomakkeella nuorten arvioimana 6., 7. ja 9. luokkien
kevailld. Nuoret raportoivat yhdeksdannen luokan kevddn keskiarvonsa ollessaan toisen asteen
ensimmadiselld luokalla. Puuttuneet keskiarvot korvattiin yhdeksédnnen luokan syksyn arvosanoilla,
jotka nuoret olivat esittdneet yhdeksdnnen luokan kevéélld. Lopulliseen otokseen valittiin mukaan
nuoret, jotka olivat vastanneet konsolipelaamista koskevaan kysymykseen kuudennen luokan
kevailld. Néin ollen tdmén tutkimuksen otos muodostui 861 nuoresta.

Tutkimukseen osallistuneista nuorista 461 (53,5 %) oli tyttdjé ja 386 (44,8 %) oli poikia. Nuorista
14 (1,6 %) jatti vastaamatta sukupuolta koskevaan kysymykseen, joten heidén vastauksiaan ei
huomioitu sukupuolten vertailua koskevissa analyyseissd. Nuorten ikd 6. luokalla oli keskiméérin
12,75 vuotta (keskihajonta 0,39; vaihteluvili 11,25-14,33). Aidinkielti kartoittavaan kysymykseen
vastanneista nuorista suomea puhuvia nuoria oli 750 (96,3 %), didinkielenddn muuta kuin suomea
puhuvia nuoria oli 19 (2,4 %) ja kaksikielisid (suomen kieli ja joku muu kieli) nuoria oli 10 (1,3 %).
Otokseen valikoituneista nuorista 82 (9,5 %) jétti vastaamatta didinkieltd koskevaan kysymykseen.
Aidinkielen osalta i#idinkielendfin suomea puhuvat olivat yliedustettuina timin tutkimuksen

otoksessa verrattuna Keski-Suomen véestoon (Suomen virallinen tilasto, 2015c). On kuitenkin
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mahdollista, ettd kysymykseen vastaamatta jéttdneet nuoret puhuivat didinkielenddn pddosin muuta
kuin suomea, jolloin otos edustaisi suhteellisen hyvin Keski-Suomen véestéd. Molempien
vanhempien luona asui 637 (74,0 %) nuorta, vain toisen vanhemman luona asui 65 (7,5 %) nuorta ja
vuorotellen toisen vanhemman luona asui 100 (11,6 %) nuorta. Toisen vanhemman ja diti- tai
isdpuolen kanssa asui 42 (4,9 %) nuorta. Muualla asui 6 (0,7 %) nuorista. Perherakenteen osalta timén
tutkimuksen otos edusti suhteellisen hyvin koko Suomen véestdd (Suomen virallinen tilasto, 2015a;
2015b).

Otokseen mukaan valittuja ja tutkimuksen edetessd otoksesta poisjdéneitd nuoria vertailtiin
ristiintaulukoinnilla  ja riippumattomien otosten t-testilld. Khiin neliGtesti osoitti, ettd
konsolipelaamiskysymykseen kuudennella luokalla vastanneista (eli otokseen valituista) nuorista
tapahtui tilastollisesti merkitsevéd katoa yhdeksénnen luokan arvosanakyselyyn vastaamisen suhteen
o® (2) = 7,106, p < .05, Cramerin V = .091). Ei yhtddn pelaavien ryhméistd 18,7 % putosi
tutkimuksesta pois ja 81,3 % pysyi mukana. Suositusten mukaisesti pelaavien ryhmésti 23,2 % putosi
tutkimuksesta pois ja 76,8 % pysyi mukana. Paljon pelaavista nuorista 31,6 % putosi tutkimuksesta
pois ja 68,4 % pysyi mukana. Yhdeksidnnen luokan arvosanakysymykseen eivit todenndkoisimmin
vastanneet ne nuoret, jotka kuuluivat kuudennella luokalla paljon pelanneiden ryhméén.
Riippumattomien otosten t-testi osoitti, ettd konsolipelaamiskysymykseen kuudennella luokalla
vastanneista (eli otokseen valituista) nuorista tapahtui tilastollisesti merkitsevii katoa yhdeksédnnen
luokan koettua unen riittavyytti kartoittaviin kysymyksiin vastaamisen suhteen (t (859) = 4,984, p <
.05). Otoksesta pois jdéneet nuoret pelasivat keskiméérin enemmén (ka = 1.70 kh = 0.70) kuin
otoksessa mukana pysyneet (ka = 1.59 kh =0.62). Mitd enemmin nuori pelasi, sitd todenndkdisemmin

hén ei vastannut yhdeksédnnen luokan koettua unen riittavyytta kartoittavaan kysymykseen.

2.2. Mittarit ja muuttujat

Nuorten konsolipelaamista mitattiin 6., 7. ja 9. luokkien kevdalld kysymykselld “Kuinka paljon
vleensd pdivdssd kdytdt pelikonsolia (esim. Xbox, Wii, Playstation, 3DS).” Kysymykseen vastattiin
5-portaisella Likert-asteikolla yhdelld seuraavista vastausvaihtoehdoista: (1 = “En yhtdan”, 2 = “Alle
I tuntia”, 3 = “1-2 tuntia”, 4 = “3-4 tuntia”, 5 = “yli 4 tuntia”). Konsolipelaamisen muuttujat
kategorisoitiin kolmeen ryhméédn perustuen suositeltuun kahden tunnin vithdekdyton ruutuaikaan
(Heinonen ym., 2008). Kategorisoinnissa nuoret jaoteltiin pelaamisen méérdn perusteella kolmeen

9% 46

pelaajaryhmadin, jotka olivat: “ei yhtddn”, “suositusten mukaisesti” ja “paljon”. “Ei yhtddn” ryhma
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koostui nuorista, jotka vastasivat konsolipelaamisen maaria kartoittavaan kysymykseen “En yhtddn™.
“Suositusten mukaisesti” pelaavien ryhmai koostui nuorista, jotka vastasivat pelaavansa “alle 1 tuntia”
tai “1-2 tuntia”. “Paljon” pelaavien ryhmé koostui nuorista, jotka vastasivat pelaavansa “3—4 tuntia”
tai “yli 4 tuntia”.

Nuorten koettua unen riittdvyyttd mitattiin 6., 7. ja 9. luokkien kevadlld kahdella kysymyksella.
Ensimmadiseen kysymykseen: “Tunnetko aamulla herdtessdisi itsesi pirtedksi?” vastattiin 4-portaisella
Likert-asteikolla valitsemalla yksi seuraavista vaihtoehdoista: (1= “Harvoin tai en koskaan”, 2 =
“Silloin tilloin”, 3 = “Melko usein”, 4 = “Usein tai joka aamu’). Toiseen kysymykseen: “Miten usein
sinusta tuntuu, ettd olet nukkunut riittdvdsti?” vastattiin 4-portaisella Likert-asteikolla valitsemalla
yksi seuraavista vaihtoehdoista: (1 = “Ei juuri koskaan”, 2 = “1-2 aamuna viikossa”, 3 = “3-5 aamuna
viikossa”, 4 = “Joka tai ldhes joka aamu”). Nuorten koettua unen riittdvyyttd mittaavista kysymyksisté
muodostettiin keskiarvosummamuuttuja. Koetun unen riittdvyyden reliabiliteetti oli Cronbachin
alfalla mitattuna 6. luokalla o =,715, 7. luokalla oo =,823 ja 9. luokalla a = ,797.

Koulumenestystd mitattiin toisen asteen ensimmadiselld luokalla, jolloin nuoret arvioivat

yhdeksinnen luokan kevédn kaikkien aineiden keskiarvonsa (5—10).

2.3. Aineiston analysointi

Ensimmaisen tutkimuskysymyksen mukaisesti selvitettiin, millaista kehitystd konsolipelaamisen
médrissé tapahtuu 6., 7. ja 9. luokkien vililld. Konsolipelaamisen muuttujat kategorisoitiin kolmeen
ryhmaéin. Kategorisointi on kuvattu tarkemmin mittarit ja muuttujat -kohdassa. Konsolipelaamisessa
tapahtunutta luokka-asteiden vélistd kehitystd tarkasteltiin ristiintaulukoinnilla sekd khiin neli6 -
testilla.

Toisen tutkimuskysymyksen mukaisesti tarkasteltiin, kuinka 6. luokan konsolipelaamisen miéra
on yhteydessi koetussa unen riittdvyydessa tapahtuviin muutoksiin 6., 7. ja 9. luokkien vililla. Lisdksi
tarkasteltiin sukupuolen muuntavaa vaikutusta tdhdn yhteyteen. Koetun unen riittdvyyden
silmaméérdisessd jakaumatarkastelussa havaittiin koetun unen riittdvyyden jakaumien olevan
normaalisti jakautuneita. Kuudennen luokan konsolipelaamisen mddrdn yhteyttd koetun unen
riittdvyyden muutoksiin tarkasteltiin  toistomittausten varianssianalyysilli. Ryhmittelevini
muuttujina olivat konsolipelaamisen méard kuudennella luokalla ja sukupuoli.

Kolmannen tutkimuskysymyksen mukaisesti tarkasteltiin, kuinka konsolipelaamisen madri 6.

luokalla on yhteydessd koulumenestykseen 9. luokalla. Koulumenestyksen analysointia varten
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tarkasteltiin keskiarvojen jakaumaa. Tarkastelussa havaittiin keskiarvojen jakauman olevan
silmdmairdisesti normaalisti jakautunut. Sitd, kuinka konsolipelaamisen maédrd 6. luokalla on
yhteydessd koulumenestykseen 9. luokalla, tarkasteltiin yksisuuntaisella varianssianalyysill.
Riippuvana muuttujana oli yhdeksdnnen luokan arvosana ja riippumattomana muuttujana
pelaajaryhmé kuudennella luokalla.

Neljannen tutkimuskysymyksen mukaisesti tarkasteltiin, vilittdvitko koetun unen riittdvyyden
muutokset konsolipelaamisen méidrdn ja koulumenestyksen vilistd yhteyttd. Koetun unen
riittdvyyden muutosten vilittdvdd vaikutusta konsolipelaamisen mddrdn ja koulumenestyksen
viliseen yhteyteen tutkittiin mediaattorianalyysilld. Koska mediaattorianalyysissd muuttujien tulee
olla véhintddn vilimatka-asteikollisia tai luokitteluasteikollisia dummy-muuttujia (Valeri &
Vanderweele, 2013), muodostettiin konsolipelaamisen mééristd dummy-muuttujat. Jokaiselle
pelaajaryhmélle muodostettiin oma dummy-muuttuja siten, ettd kyseisen pelaajaryhmén arvot
koodattiin arvolla 1 ja muiden ryhmien arvot arvolla 0. Koetun unen riittivyyden muutosten
tarkastelua varten koetusta unen riittdvyydestd muodostettiin muutospistemadramuuttujat. 9. luokan
keskiarvosummamuuttujan arvoista vdhennettiin 7. luokan keskiarvosummamuuttujan arvot ja 7.
luokan keskiarvosummamuuttujan arvoista 6. luokan keskiarvosummamuuttujan arvot.
Mediaattorimallin alkuehtojen tiyttymistd tarkasteltiin Pearsonin korrelaatiokertoimilla sekd koko
otoksen tasolla ettd sukupuolten vililld erikseen. Jotta alkuehdot téyttyisivat, tulisi riippumattoman
ja riippuvan muuttujan korreloida keskendin sekd vélittivan muuttujan kanssa (Baron & Kenny,
1986). Téssd tutkimuksessa konsolipelaamisen midrdn sekd keskiarvon tulisi siis korreloida
tilastollisesti merkitsevésti koetun unen riittivyyden muutosten kanssa. Mediaattorimalli on
havainnollistettu kuviossa 1. Aineiston tilastollinen analysointi toteutettiin IBM SPSS Statistics 26 -
ohjelmalla. Khiin nelid -testin, toistomittausten varianssianalyysin sekd yksisuuntaisen
varianssianalyysin tuottamia osittasetan neliditd tulkitsimme Cohenin (1988) maéérittdmilla

seuraavilla raja-arvoilla: pieni (1= 0.01); keskisuuri (= 0.06) ja suuri (n:= 0.14).
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KUVIO 1. Mediaattorimalli.

Koetun unen
riittavyyden
muutokset

Konsolipelaamisen
maara

Koulumenestys

3. TULOKSET

3.1. Nuorten konsolipelaamisen mairin kehitys 6., 7. ja 9. luokkien valilla

Nuoret raportoivat pelaavansa keskiméérin eniten konsolipelejd kuudennella luokalla. Tulos oli sama
sekd sukupuolten yhteistarkastelussa ettd molemmilla sukupuolilla erikseen tarkasteltuna. Lisdksi
pojat pelasivat keskiméérin tyttdjd enemmaén jokaisella luokka-asteella. Pojilla ilmeni myds tyttdjé
enemmain vaihtelua pelaamismédrissd. Pelaajaryhmien prosenttiosuudet luokka-asteittain on esitetty

taulukossa 1.
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TAULUKKO 1. Pelaajaryhmien prosenttiosuudet luokka-asteittain.

6. 1k 7.1k 9.1k
% % %
Ei yhtddn 47.2 58.1 63.2
Kaikki Suositusten mukaisesti 44.0 34.6 28.4
Paljon 8.8 7.4 8.3
Ei yhtddn 65.1 75.0 81.0
Tytot Suositusten mukaisesti 323 23.1 16.7
Paljon 2.6 1.9 2.3
Ei yhtddn 26.2 37.2 40.8
Pojat Suositusten mukaisesti 57.3 48.4 42.7
Paljon 16.6 14.4 16.5

Ensimmadisen tutkimuskysymyksen mukaisesti selvitettiin, kuinka konsolipelaamisen maéréat
kehittyivdat 6., 7. ja 9. luokkien vililld. Sukupuolia tarkasteltiin ensin yhdessd, minkd jilkeen
tarkasteltiin sukupuolten vélisid eroja konsolipelaamisen méarén kehityksessd. Khiin nelio -testit seké
efektikoot (Cramerin V) osoittivat, ettd pelaajaryhmien vililld tapahtui tilastollisesti merkitsevaa
kehitysté jokaisen tarkastellun luokka-asteen vililld (ks. Taulukot 2 ja 3). Tarkempi luokka-asteiden
vélisten muutosten tarkastelu suoritettiin vertailemalla prosenttiosuuksia sekd standardoituja

jaannostermejé (standardoidut residuaalit; ks. Taulukot 2 ja 3).
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TAULUKKO 2. Ristiintaulukointi konsolipelaamisen mééaran muutoksista kuudennen ja seitseminnen luokka-asteen valilla.

Konsolipelaaminen 7. luokalla

Kaikki Tytot Pojat
Konsolipelaaminen 6. luokalla 1 2 3 1 2 3 1 2 3
1 = Ei yhtdédn n 311 55 6 245 33 2 61 22 4
% 83.6 14.8 1.6 87.5 11.8 0.7 70.1 25.3 4.6
stand. resid.  13.8% -11.1*  -5.9*% 8.3* -7.7%  -2.5% 7.3* -5.0*  -3.0%
2 = Suositusten mukaisesti n 129 182 30 71 59 4 58 118 26
% 37.8 534 8.8 53.0 44.0 3.0 28.7 58.4 12.9
stand. resid. ~ -10.1% 9.7* 1.4 -7.1% 6.9* 1.1 -3.9% 4.5% -1.0
3 =Paljon n 10 31 21 2 6 2 8 25 19
% 16.1 50.0 33.9 20.0 60.0  20.0 15.4 48.1 36.5
stand. resid.  -7.0% 2.7* 8.3* -4.1% 2.8* 4.3* -3.5% .0 5.0*
Khiin neli6 (df) 242.757 (4) 85.607 (4) 73.535 (4)
p-arvo <.001 <.001 <.001
Cramerin V .396 318 328

Huom. stand. resid. = standardoitu residuaali. Huom. p < 0.05%.
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TAULUKKO 3. Ristiintaulukointi konsolipelaamisen méédran muutoksista seitsemannen ja yhdeksannen luokka-asteen vélilla.

Konsolipelaaminen 9. luokalla

Kaikki Tytot Pojat

Konsolipelaaminen 7. luokalla 1 2 3 1 2 3 1 2 3

1 = Ei yhtdén n 298 55 8 228 28 1 68 25 7
% 82.5 15.2 2.2 88.7 10.9 0.4 68.0 250 7.0
stand. resid.  11.7* -8.5% -6.6* 6.0% -4.8% -3.8% 7.1%* -4.5%  -3.4*

2 = Suositusten mukaisesti n 84 97 29 48 26 5 34 68 24
% 40.0 46.2 13.8  60.8 32.9 6.3 27.0 54.0 19.0
stand. resid. ~ -8.9* 7.3*% 3.6 -5.4* 4.5% 3.1* -4.4% 3.7* 9

3 =Paljon n 4 17 13 2 2 1 2 15 12
% 11.8 50.0 38.2  40.0 40.0 20.0 6.9 51.7 414
stand. resid.  -6.5* 3.0* 6.5% -2.4* 1.4 2.9* -3.9% 1.1 3.7*

Khiin neli6 (df) 165.531 (4) 44.768 (4) 60.398 (4)

p-arvo <.001 <.001 <.001

Cramerin V 370 256 344

Huom. stand. resid. = standardoitu residuaali. Huom. p < 0.05*
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Pelaamisen miérissd tapahtunutta kehitysté tarkasteltiin ensin kaikkien nuorten osalta (Taulukot 2 ja
3). Ei yhtdédn pelaavien ryhmén osalta tulokset osoittivat, ettd ei yhtdin ryhméssid pysyminen oli
odotettua todenndkdisempid 6. ja 7. sekd 7. ja 9. luokkien vililld. Noin 83 % nuorista pysyi ei yhtiin
pelaavien ryhmaéssd luokka-asteiden vililld. Kehityksen tapahtuessa todenndkdisin muutos oli
suositusten mukaisesti pelaavien ryhméan: noin 15 % ei yhtddn pelaavien ryhméén kuuluneista
nuorista siirtyi suositusten mukaisesti pelaavien ryhméaan luokka-asteiden viélilla.

Suositusten mukaisesti (alle 2 tuntia pdivédssd) pelaavien ryhmin osalta tulokset osoittivat, ettd
suositusten mukaisesti pelaavien ryhmaissd pysyminen oli odotettua todenndkdisempéd kaikilla
luokka-asteilla. Noin puolet nuorista pysyi suositusten mukaisesti pelaavien ryhméssd luokka-
asteiden vililld. Kehityksen tapahtuessa todennékdisin muutos oli ei yhtdédn pelaavien ryhméén: noin
40 % suositusten mukaisesti pelaavien ryhmédan kuuluneista nuorista siirtyi ei yhtddn pelaavien
ryhméén luokka-asteiden vélilla.

Paljon (yli 2 tuntia péivdssd) pelaavien ryhmén osalta tulokset osoittivat, ettd paljon pelaavien
ryhmaésséd pysyminen oli odotettua todennikodisempéé kaikilla luokka-asteilla. Noin 35 % nuorista
pysyi paljon pelaavien ryhmissd luokka-asteiden vélilld. Kehityksen tapahtuessa todenndkdisin
muutos oli suositusten mukaisesti pelaavien ryhméén: puolet paljon pelaavien ryhméédn kuuluneista

nuorista siirtyi suositusten mukaisesti pelaavien ryhméén luokka-asteiden vélilla.

3.1.1. Konsolipelaamisen méirien kehitys sukupuolittain

Ensimmadisen tutkimuskysymyksen mukaisesti tarkasteltiin seuraavaksi sukupuolen muuntavaa
vaikutusta pelaamisen miérissd tapahtuneisiin muutoksiin. Ristiintaulukointi tehtiin erikseen tytoille
ja pojille (Taulukot 2 ja 3). Tulokset osoittivat, ettd kehitystd tapahtui sekd silloin kun sukupuolia
tarkasteltiin yhdessd ettd erikseen. Ei yhtddn pelaavien ryhmén osalta tulokset osoittivat, ettd seka
tytoilld ettd pojilla ei yhtdéin pelaavien ryhmaéssé pysyminen oli odotettua todenndkodisempéd luokka-
asteiden vililld. Noin 88 % tytoistd ja noin 70 % pojista pysyi ei yhtdén pelaavien ryhméssd luokka-
asteiden vililld. Kehityksen tapahtuessa todenndkdisin siirtyma oli suositusten mukaisesti pelaavien
ryhméén: noin 11 % tyt6istd ja noin 25 % pojista siirtyi suositusten mukaisesti pelaavien ryhméén
luokka-asteiden valilla.

Suositusten mukaisesti pelaavien ryhmén osalta tulokset osoittivat, ettd seki tytoilld ettd pojilla
ryhmaéssa pysyminen oli odotettua todennidkdisempad. Noin kolmasosa tytdistd ja noin puolet pojista

pysyi suositusten mukaisesti pelaavien ryhmédssd luokka-asteiden vililld. Kehityksen tapahtuessa
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todennikoisin siirtyma oli ei yhtdén pelaavien ryhmaéin: yli puolet tytdisté ja noin kolmasosa pojista
siirtyi ei yhtdén pelaavien ryhméén luokka-asteiden valilla.

Paljon pelaavien nuorten osalta tulokset osoittivat, ettd sekd tytoilld ettd pojilla ryhméssa
pysyminen oli odotettua todenndkoisempdd. 20 % tytdistd ja noin 40 % pojista pysyi paljon pelaavien
ryhmaésséd luokka-asteiden vililld. Kehityksen tapahtuessa todennékoisin siirtymd oli suositusten
mukaisesti pelaavien ryhméén: noin puolet tytdisté ja pojista siirtyi suositusten mukaisesti pelaavien

ryhméén luokka-asteiden valilla.

3.2. Konsolipelaamisen yhteydet nuorten koetun unen riittivyyden muutoksiin 6., 7. ja 9.
luokkien vililla

Kaikkien nuorten yhteistarkastelussa sekd sukupuolten vélisessd tarkastelussa tyttjen osalta nuorten
koettu unen riittdvyys oli parasta kuudennella luokalla ja heikointa yhdeksdnnelld luokalla. Poikien
koettu unen riittdvyys ei heikentynyt yhtd suoraviivaisesti kuin tyt6illd ja se oli jokaisella luokka-
asteella keskimiérin parempaa kuin tyt6illd. Koetun unen riittdvyyden kuvailevat tiedot on esitetty

taulukossa 4.

TAULUKKO 4. Kuvailevat tiedot koetusta unen riittdvyydesta.

Koettu unen riittdvyys N KA KH 95 % luottamusvili
6. 1k 609 2.701 .034 2.634-2.769
Kaikki 7.1k 609 2.552 .037 2.479-2.624
9.1k 609 2.453 .036 2.383-2.523
6. 1k 350 2.665 .045 2.577-2.753
Tytot 7.1k 350 2.513 .048 2.418-2.608
9.1k 350 2.349 .047 2.257-2.440
6. 1k 259 2.737 .052 2.635-2.840
Pojat 7.1k 259 2.591 .056 2.481-2.701
9.1k 259 2.558 .054 2.451-2.664

Huom. KA = keskiarvo, KH = keskihajonta.

Toisen tutkimuskysymyksen mukaisesti aluksi tarkasteltiin kuudennen luokan konsolipelaamisen
médridn yhteyksid koetun unen riittdvyyden muutoksiin 6., 7. ja 9. luokkien vililld. Koetun unen
riittdvyyden muutosten kuvailevat tiedot pelaajaryhmittéin on esitetty taulukossa 5. Keskimaérdisesti
unen riittdvyyden kokivat parhaimmaksi ei yhtdén pelanneet nuoret ja heikoimmaksi paljon pelanneet

nuoret
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TAULUKKO 5. Kuudennen luokan konsolipelaamisen méérin vaikutukset koettuun unen riittdvyyteen 6. 7. ja 9. luokilla.

Koettu unen riittdvyys

Kaikki Tytot Pojat
6.k 7.1k 9.1k 6. 1k 7.1k 9.1k 6.1k 7.1k 9.1k
N 306 306 306 228 228 228 74 74 74
Eiyhtdidin Ka 2.728 2.541 2429 2.703 2.529 2410 2.804 2.581 2.487
Kh 863 916 .862 .859 917  .833 875 918 951
N 268 268 268 111 111 111 152 152 152
Pelaajaryhmi ~ Suositusten Ka 2,675 2529 2477 2.649 2,532 2275 2.694 2526 2.625
mukaisesti  Kh 799 902 924 .819 913 .839 750 897 958
N 44 44 44 11 11 11 33 33 33
Paljon Ka 2,602 2.682 2261 2.046 2.000 1.818 2.788 2909 2.409
Kh 986  .815 .660 934 866 .560 944 667 .631

Huom. Ka = keskiarvo, Kh = keskihajonta.

21



Kuudennen luokan konsolipelaamisen middrdn yhteyttd koetun unen riittivyyden muutoksiin
tarkasteltiin toistomittausten varianssianalyysilld. Toistomittausten varianssianalyysin tulokset on
esitetty taulukossa 6. Analyysissd l0ydettiin ainoastaan yksi tilastollisesti merkitsevéd yhdysvaikutus,
joka ilmeni sukupuolen ja pelaajaryhmén vililld (p = .033). Pelaajaryhmén yhteys koetun unen

riittdvyyden muutoksiin oli siis erilainen riippuen nuoren sukupuolesta.
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TAULUKKO 6. Toistomittausten varianssianalyysin tulokset.

Yhdys- ja padvaikutukset Luokka-aste F df p n

Konsolipelaamisen aika*pelaajaryhmé*sukupuoli ~ 6.-9. Ik 1.954 4,1170 102 .006

méiirin vaikutukset aika*sukupuoli 6.-9. 1k 2.065 2,1170 933 .00
koetun unen riittdvyyden aika*pelaajaryhma 6.-9. 1k 927 4,1170 445 .003
muutoksiin sukupuoli*pelaajaryhma 3421 2,603 .033 011
tytot aika*pelaajaryhma 6.-9. Ik 496 4,677 734 .003
aika 6.-9. 1k 4.870 2,677 .008 .014
Sukupuolen muuntava 6.—7. 1k 1.315 1,347 252 .004
vaikutus pelaajaryhmien 7.-9. 1k 8.651 1,347 .003 .024
koetun unen riittdvyyden pelaajaryhma 3.933 2,347 .020 .022
muutoksiin pojat aika*pelaajaryhmai 6.-9. 1k 3.414 4,488 010 .026
6.—7. 1k 1.871 2,256 156 .014
7-9.1k 4.659 2,256 .010 .035

Huom. df = vapausasteet, 1> = etan osittaisnelid, * = yhdysvaikutus.

23



3.2.1. Sukupuolen muuntava vaikutus pelaajaryhmien koetun unen riittivyyden muutoksiin

Jatkoanalyysind ilmenneelle sukupuolen ja pelaajaryhmén yhdysvaikutukselle tarkasteltiin
pelaajaryhmén vaikutusta koetun unen riittdvyyden muutoksiin sukupuolittain. Tyttdjen osalta
tulokset osoittivat, ettd ajalla ja pelaajaryhmaélld ei ollut tilastollisesti merkitsevdd yhdysvaikutusta
koetun unen riittdvyyden muutoksiin 6., 7. ja 9. luokkien vélilld (p = .734). Sen sijaan ajalla oli
tilastollisesti merkitseva padvaikutus koetun unen riittivyyden muutoksiin luokka-asteiden vililld (p
< .01). Ajan padvaikutuksen tarkastelua jatkettiin 6. ja 7. luokkien sekd 7. ja 9. luokkien vililla
erikseen. Ajan paédvaikutus ei osoittautunut tilastollisesti merkitseviksi 6. ja 7. luokkien vélilld (p =
.252). Ajan padvaikutus osoittautui tilastollisesti merkitseviksi 7. ja 9. luokkien vililld (p = .003). 9.
luokkalaiset tytot kokivat siis unensa riittdvyyden 7. luokkalaisia tytt6jd heikommaksi (Taulukko 4).
Tyttéjen osalta pelaajaryhméilld havaittiin tilastollisesti merkitsevd péddvaikutus koettuun unen
riittdvyyteen 6., 7. ja 9. luokilla (p < .05). Tytdilld konsolipelaamisen miéra selitti 2,2 % koetun unen
riittdvyyden vaihtelusta 6., 7. ja 9. luokilla. Parittaiset vertailut (Bonferroni) osoittivat, ettd paljon
pelaavien ryhmi erosi tilastollisesti merkitsevésti ei yhtddn pelaavien ryhmistd (p < .05) sekd
suositusten mukaisesti pelaavien ryhmaésti (p < .05) tytoilld koetun unen riittdvyyden suhteen 6., 7.
ja 9. luokilla. Paljon pelaavilla tytoilli pelaaminen siis vaikutti heikentidvésti koettuun unen
riittdvyyteen, mutta ei yhtdén tai suositusten mukaisesti pelaaminen ei vaikuttanut tyttdjen koettuun
unen riittdvyyteen (Kuvio 2). Ei yhtdédn pelaavien ryhma ja suositusten mukaisesti pelaavien ryhmat
eivdt eronneet tilastollisesti merkitsevisti toisistaan (p = 1.00) 6., 7. ja 9. luokilla.

Poikien osalta tulokset osoittivat, ettd pojilla ajan ja pelaajaryhmén yhdysvaikutus oli tilastollisesti
merkitsevd (p = .01). Konsolipelaamisen méddrd muunsi ajan vaikutusta koetun unen riittdvyyden
muutoksiin 6., 7. ja 9. luokkien vililld. Ilmenneen yhdysvaikutuksen tarkastelua jatkettiin 6. ja 7.
luokkien sekd 7. ja 9. luokkien vililld erikseen. Ajan ja pelaajaryhmén yhdysvaikutus osoittautui
tilastollisesti merkitsevéksi 7. ja 9. luokkien vililld (p = .01). Yhdysvaikutus on esitetty kuviossa 2.
Pojilla pelaajaryhmé muunsi ajan vaikutusta koetun unen riittdvyyden muutoksiin 7. ja 9. luokkien
vélilld. Parittaisten vertailujen (Bonferroni) perusteella ei yhtdin ja paljon pelaavien poikien unen
riittdvyys muuttui tilastollisesti merkitsevésti. Ei yhtddn pelaavien poikien koettu unen riittdvyys
muuttui tilastollisesti merkitsevésti 6. ja 9. luokkien vililld (p < .05). Ei yhtdén pelaavien poikien
koettu unen riittdvyys siis heikentyi 6. ja 9. luokkien vélilla (Kuvio 2). Paljon pelaavien poikien koettu
unen riittdvyys muuttui tilastollisesti merkitsevésti 7. ja 9. luokkien vélilld (p < .001). Paljon

pelaavien poikien koettu unen riittdvyys siis heikentyi 7. ja 9. luokkien vililla (Kuvio 2).
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KUVIO 2. Sukupuolen muuntava vaikutus pelaajaryhmien koetun unen riittdvyyden muutoksiin

luokka-asteiden valilla.

Koettu unen riittdvyys sukupuolittain ja pelaajaryhmittdin

2,8
2,6
2,4
2,2
2
1,8
6. luokka 7. luokka 9. luokka
°+ @ « Ei yhtéddn, tytot Suositusten mukaisesti, tytot Paljon, tytot
=——8— Fi yhtdin, pojat Suositusten mukaisesti, pojat Paljon, pojat

3.3. Konsolipelaamisen méirin yhteys koulumenestykseen

Tutkimuksen kolmantena tavoitteena oli selvittdd, kuinka konsolipelaamisen méddrd kuudennella
luokalla on yhteydessd yhdeksésluokkalaisten koulumenestykseen. Koulumenestyksen kuvailevat
tiedot pelaajaryhmittéin on esitetty taulukossa 7. Koulumenestys oli keskiméérin parasta ei yhtdin

pelaavien nuorten ryhmissé ja keskiméérin heikointa paljon pelaavien nuorten ryhmaéssa.
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TAULUKKO 7. Kuvailevat tiedot koulumenestyksestéd pelaajaryhmittéin.

Koulumenestys
N Ka Kh 95 % Vaihteluvili
[uottamusvali
Ei yhtddn 330 8.526 .843 8.435-8.617 6-10
o . Suositusten 291 8.177 911 8.072-8.282  5-10
Kaikki  Pelaajaryhmd |, ;kaisesti
Paljon 52 7.492 1.024 7.207-7.777 5-9.5
Ei yhtdan 242  8.628 051 8.528-8.728  6.1-10
Suositusten 121  8.505 072 8.363-8.647 5.9-9.98
Tytét  Pelaajaryhmd  mykaisesti
Paljon 10 8.285 251 7.792-8.778  7-9.5
Ei yhtddn &3 8.265 .101 8.067-8.463 6-10
Pojat  Pelaajaryhmd  Quositusten 166 7.940 071  7.800-8.080  5-10
mukaisesti
Paljon 42 7.303 141 7.025-7.582 592

Huom. Ka = keskiarvo, Kh = keskihajonta.

Kolmannen tutkimuskysymyksen mukaisesti selvitettiin, miten konsolipelaaminen on yhteydessa
yhdeksédnnen luokan koulumenestykseen. Yksisuuntainen varianssianalyysi osoitti, ettd 6. luokan
pelaajaryhmallé oli tilastollisesti merkitsevé padvaikutus koulumenestykseen 9. luokalla (F (2, 669)
= 35266, p < .001, n» = 0.095). Pelaamisen mdidrd kuudennella luokalla selitti 9,5 %
koulumenestyksen vaihtelusta yhdeksénnelld luokalla. Parittaiset vertailut (Bonferroni) osoittivat,
ettd kaikki pelaajaryhmit erosivat tilastollisesti merkitsevisti toisistaan (p < .001). Mitd enemmén

nuori siis pelasi, sitd hetkommin hén keskiméiirin menestyi koulussa (Taulukko 7).

3.3.1. Sukupuolten viliset erot konsolipelaamisen miirin yhteydessi koulumenestykseen

Sukupuolen muuntavaa vaikutusta konsolipelaamisen méidrdn muutosten ja koulumenestyksen
viliseen yhteyteen tarkasteltiin yksisuuntaisella varianssianalyysilld. Tulokset osoittivat, ettd tyttGjen
osalta 6. luokan pelaajaryhmilli ei ollut tilastollisesti merkitsevad padvaikutusta koulumenestykseen
9. luokalla (p = .187). Tytoilld pelaamisen mddard 6. luokalla ei siis ollut yhteydessd
koulumenestykseen 9. luokalla. Pojilla 6. luokan pelaajaryhmaélld oli tilastollisesti merkitseva
padvaikutus koulumenestykseen 9. luokalla (F (2, 288) = 15,344, p < .001, n = 0.096). Poikien

pelaamisen médrd kuudennella luokalla selitti 9,6 % koulumenestyksestd yhdeksénnelld luokalla.
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Parittaiset vertailut (Bonferroni) osoittivat, ettd kaikki pelaajaryhmét erosivat tilastollisesti
merkitsevisti toisistaan (p < .05). Mitd enemmén poika siis pelasi, sitd heikommin hén keskiméarin

menestyi koulussa (Taulukko 7).

3.4. Koetun unen riittivyyden vilittivi vaikutus konsolipelaamisen méarin ja
koulumenestyksen viiliseen yhteyteen

Neljannen tutkimuskysymyksen mukaisesti selvitettiin mediaattorianalyysilld, vilittddko koetun
unen riittivyyden muutokset pelaajaryhmidn ja  koulumenestyksen vilistd  yhteytta.
Mediaattorianalyysin alkuehtojen tdyttymistd tarkasteltiin Pearsonin korrelaatiokertoimilla.
Pearsonin korrelaatiokertoimet on esitetty taulukossa 8. Korrelaatiokertoimet muodostettiin
pelaajaryhmistd muodostetuista dummy-muuttujista sekd koettua unen riittdvyyttd kuvaamaan
muodostetuista muutospistemddrdmuuttujista sekd koko aineistolle ettd sukupuolille erikseen.
Tulokset osoittivat, ettd konsolipelaamisen méérd ja keskiarvo eivdt korreloineet tilastollisesti
merkitsevisti koetun unen riittivyyden muutosten kanssa koko aineistossa tai sukupuolittaisessa
tarkastelussa. Ndin ollen mediaattorianalyysin alkuehdot eivét tdyttyneet. Tulokset osoittivat, ettd
koetun unen riittdvyyden muutokset eivét vélittdneet konsolipelaamisen mairin ja koulumenestyksen

vilistd yhteyttd koko aineistossa eiki tytoilld tai pojilla.
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TAULUKKO 8. Pelaamisen méddrdd kuvaavien dummy-muuttujien, koetun unen riittdvyyden

muutospisteméddramuuttujien ja 9. luokan keskiarvon viliset Pearsonin korrelaatiokertoimet.

Koetun unen Koetun unen Ka
riittdvyyden riittdvyyden
muutos 6.—7. 1k muutos 7.-9. 1k
Ei pelaa yhtddn -.008 -.006 245%*
Pelaa suositusten mukaan -.008 .059 -112%*
Kaikki  Ppelaa paljon 030 102 -.250%%
Ka 100% -.028 1
Ei pelaa yhtddn -.014 .033 .084
N Pelaa suositusten mukaan .007 -.040 -.065
Tytot
Pelaa paljon .023 017 -.062
Ka .063 .029 1
Ei pelaa yhtdin -.035 -.073 214%*
] Pelaa suositusten mukaan -.004 .109 -.001
Pojat
Pelaa paljon .048 -.062 -273%%*
Ka A52% 133* 1

Huom. * p <.05, ** p <.01. Huom. Nuorten koetussa unen riittdvyydessd tapahtuvia muutoksia
kuvaavat muuttujat muodostettiin vihentdmalld 7. luokan arvoista 6. luokan arvot ja 9. luokan
arvoista 7. luokan arvot. Huom. Ka = keskiarvo.

4. POHDINTA

Tamin tutkimuksen tarkoituksena oli tuottaa uutta pitkittdistutkimustietoa 6., 7. ja 9. luokkien aikana
tapahtuvasta kehityksestd konsolipelaamisen méérissd. Tulokset osoittivat, ettd konsolipelaamisen
mééri oli suhteellisen pysyvidi luokka-asteiden vililla. Tytt6jen pelaamismaérat kuitenkin vahenivat
suhteessa poikien pelaamismiériin. Lisdksi tutkimuksessa tarkasteltiin kuudennen luokan
konsolipelaamisen maédrédn yhteyttd koetun unen riittdvyyden muutoksiin. Konsolipelaamisen
runsaalla madralla havaittiin yhteys poikien kokeman unen riittdvyyden muutoksiin 7. ja 9. luokkien
valilld sekd tyttjen heikompaan unen riittdvyyteen jokaisella luokka-asteella. Tutkimuksessa
tarkasteltiin myos kuudennen luokan konsolipelaamisen méiérdn yhteyttd yhdeksdnnen luokan
koulumenestykseen sekd suorasti ettd epdsuorasti koetun unen riittdvyyden muutosten kautta.

Tutkimuksessa 10ytyi konsolipelaamisen mairdn suora yhteys koulumenestykseen poikien osalta.

28



Koetun unen riittdvyyden muutokset puolestaan eivdt vélittdneet tdtd yhteyttd kummankaan
sukupuolen kohdalla. Tdma tutkimus tarjosi runsaasti uutta ja tarkedi pitkittdistutkimustietoa néiden
tekijoiden valisistd yhteyksistd, silld tutkimme néiden tekijoiden yhteyksié tiettdvésti ensimmaistd
kertaa pitkittdistutkimusasetelmalla. Pitkittdistutkimusasetelma mahdollisti yhteyksien seuraamisen
pitkdlld aikavalilld. Tdmé on merkityksellistd etenkin nuoruudessa, silld silloin eldmédssd tapahtuu

paljon muutoksia, joihin nuorten on sopeuduttava.

4.1. Konsolipelaamisen méiirin kehitys 6., 7. ja 9. luokkien aikana

Tutkimuksessa tarkastelimme ensimmaiseksi konsolipelaamisen méarissé tapahtuvaa kehitysta koko
aineiston tasolla sekd sukupuolittain. Tdssd tutkimuksessa nuorten videopelaamisessa tapahtuvaa
kehitysté tarkasteltiin tiettdvisti ensimmaistd kertaa pitkittdistutkimusasetelmalla. Ndin ollen koko
otosta koskevan kysymyksen kohdalla emme asettaneet hypoteesia aiheesta tehtyjen
poikkileikkaustutkimustulostenkin ollessa epdjohdonmukaisia (Currie ym., 2012; Inchley ym., 2016;
Kinnunen, ym., 2018; Miyrd & Ermi, 2013; Maiyrd, ym., 2016). Sukupuolten vélisistd eroista
videopelaamismadrien kehityksessd oletimme, ettd tyttéjen pelaamismiérdt vdhenevét suhteessa
poikien pelaamisméériin, silld poikkileikkaustutkimusten tulokset (Currie ym., 2012; Inchley ym.,
2016; Kinnunen, ym., 2018; Mayrd & Ermi, 2013; Méayré, ym., 2016) tukevat johdonmukaisesti tétad
oletusta. Sukupuolten vélisten erojen osalta hypoteesimme sai tukea.

Kaikkien nuorten osalta tutkimuksemme tuloksen  poikkeavuus alemmista
poikkileikkaustutkimuksista selittynee osin silld, ettd tutkimuksessamme videopelaamista
kartoitettiin konsolipelaamisen mddrdd mittaavalla kysymykselld. Ensinndkin tutkimuksessamme
konsolipelaamismédrdt néyttivdt olevan yleisesti vihdisempid kuin videopelaamismédirdt muissa
videopelaamista kartoittavissa tutkimuksissa. Tutkimuksessamme yli 2 tuntia paivittdin konsolipeleja
pelaavia nuoria oli jokaisella luokka-asteella alle 10 %. Puolestaan WHO:n Koululais-tutkimuksissa
vastaava osuus videopelejd pelanneita nuoria on ollut noin 30 % riippuen tutkimusvuodesta. Onkin
mahdollista, ettd osa tutkimukseemme osallistuneista nuorista kéytti muita videopelaamisen
mahdollistavia laitteita ja siten jdivdt tutkimuksessamme huomiotta. Tétd tukee my0s
Pelaajabarometrien havainnot nuorten videopelaamismaédrien yleisestd kasvusta vuosien varrella
(Kinnunen, ym., 2018; Miyrd & Ermi, 2013; Mayrd, ym., 2016). Tidssd tutkimuksessa
pelaamismédrien kasvua ei juuri tapahtunut, vaan kehitys oli pdinvastaista. Tdma selittynee osin silla,

ettd tutkimusaineiston kerdysvuosien aikaan tapahtui paljon teknologian kehitystd. Néin ollen nuoret,
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jotka pelasivat konsolipelejd kuudennella luokalla, saattoivat siirtyd yldasteen aikana pelaamaan
muilla laitteilla. Mobiililaitteet ja tietokoneet ovatkin tutkimusten mukaan ohittaneet
konsolipelaamisen suosion (esim. Mayrd ym., 2015). Esimerkiksi vuosien 2011 ja 2013 vililla
konsolipelaajien madrd ndytti vihentyneen kymmenelld prosenttiyksikolld (Méayrda & Ermi, 2013).
Konsolipelaamisen suosion laskua ei osattu ennustaa TIKAPUU-tutkimuksen aineiston keruun alussa
ja videopelaamisaktiivisuutta kartoitettiin samalla konsolipelaamisen midrdd mittaavalla
kysymykselld 14pi tutkimuksen. Tulevaisuudessa olisikin térkedd huomioida myds muut
videopelaamisen muodot, jotta nuorten pelaamisaktiivisuuden kehityksestd nuoruuden edetessi
saataisiin tarkempi késitys. Toisaalta tutkimuksemme tuloksia tarkasteltaessa on myds huomioitava
katoanalyysin tulos, jonka mukaan tutkimuksesta ajan myd6td pois jddneet nuoret kuuluivat
todennédkoisimmin paljon pelanneiden ryhmiin. Tdmé saattaa osaltaan vaikuttaa ilmioon, jonka
mukaisesti  konsolipelaamisen madrd vaikutti vdhenevdn nuoruusidssd. Lisdksi, koska
konsolipelaamisen méérdn havaittiin olevan suhteellisen pysyvidd, voidaan ajatella, ettd paljon
pelanneet nuoret pelasivat paljon myds myohemmin nuoruudessa. Kadon vuoksi heiddn pelaamisensa
maiirad ei kuitenkaan ndkynyt tutkimuksemme my6hemmissd vaiheissa eikd siten tutkimuksemme
tuloksissa.

Sukupuolten viliset erot pelaamisaktiivisuuden kehityksessd sen sijaan olivat tutkimuksessamme
yhdenmukaisia aiempien poikkileikkaustutkimusten kanssa. Mahdollinen selitys tyttdjen
pelaamisaktiivisuuden vdhenemiselle suhteessa poikien pelaamisaktiivisuuteen on, ettd
videopelaaminen mielletdin enemmin poikien harrastukseksi. Tdmén myotd myos pelisuunnittelu
sekd pelien markkinointi kohdistuvat pddosin miespuolisiin henkildihin (Veltri, Krasnova, Baumann
& Kalayamthanam, 2014). Nidin ollen on luonnollista, ettd poikien ajanviettotavoissa
videopelaaminen korostuu suhteessa tyttjen ajanviettotapoihin nuoruuden edetessd. Lisdksi
sukupuolten vilisid eroja konsolipelaamisen méérissd tapahtuvaan kehitykseen voidaan selittdd
muillakin tekijoilld. Esimerkiksi koulutyon lisddntyminen nuoruuden edessd saattaa vaikuttaa eri
tavoin nuorten koulupdivien jilkeiseen aikaan sukupuolesta riippuen. On esimerkiksi saatu viitteitd
siitd, ettd pojat valttelisivit koulutehtivien tekemisté tyttdja enemmaén (Steinmayr & Spinath, 2008).
Vilttelyyn kdytetyn ajan he saattavat potentiaalisesti kdyttdd pelaten videopelejd. Tyttdjen on myds
havaittu kéyttavén poikia enemmaén aikaa sosiaaliseen toimintaan (Hardy, Dobbins, Booth, Denney-
Wilson & Okely, 2006). Talloin pojilla olisi tytt6jd enemmén aikaa pelata videopelejd tyttdjen

viettdessd aikaa kavereidensa kanssa.
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4.2. 6. luokan konsolipelaamisen méirin yhteys koetun unen riittivyyden muutoksiin

Tarkastelimme toisen tutkimuskysymyksen mukaisesti konsolipelaamisen mairén yhteyttd koetun
unen riittdvyyden muutoksiin ja sukupuolen muuntavaa vaikutusta tdhdn yhteyteen.
Konsolipelaamisen mairidn ja koetun unen riittivyyden muutoksien yhteydestd tai sukupuolen
muuntavasta vaikutuksesta tdhdn yhteyteen ei ole aiempaa pitkittdistutkimusta. Néin ollen tdmén
kysymyksen kohdalla emme asettaneet hypoteesia. Tutkimuksemme tarjosi siis aiheesta uutta tietoa
pitkittdistutkimusasetelmansa ansiosta. Tutkimuksessamme kuudennen luokan konsolipelaamisen
madrilla ei havaittu olevan merkitsevaa yhteyttd koetussa unen riittdvyydessa tapahtuviin muutoksiin
luokka-asteiden vililld, kun sukupuolen vaikutusta ei huomioitu. Témin perusteella ndyttadkin silté,
ettd kuudennen luokan videopelaamisen méadrilla ei vaikuttaisi olevan yhteyksid sithen, kuinka unen
riittdvyys kehittyy alakoulusta yldkouluun siirryttdessd ja edelleen yldkoulun aikana. Né&in ollen
konsolipelaamisen midrd ei vaikuta selittdvin ilmiotd, jossa nuorten unen riittdvyys heikkenee
nuoruuden edetessd (Tynjald ym., 1997). Mydskdin se, ettd nykynuoret nukkuvat vihemmaén kuin
samanikiiset nuoret aiemmin (Iglowstein ym., 2003) ei néyti selittyvén konsolipelaamisen runsaalla
maidrélld. Toisaalta tuloksia tulkittaessa on huomioitava, ettd kartoitimme unen riittdvyyden
kokemuksia itsearvioinnein. Ndin ollen tulokset eivét vélttiméttd ole tdysin vertailukelpoisia
aiempien tutkimusten kanssa, joissa unta ja sen riittdvyyttd on kartoitettu esimerkiksi tuntiméaérilla.
Tamin tutkimuksen perusteella ndyttdisi kuitenkin siltd, ettd pitkdaikaisvaikutusten sijaan
videopelaamisen yhteydet koettuun unen riittdvyyteen saattavatkin olla ennemmin lyhytkestoisia.
Tétéd tukevat myds aiemmat tutkimustulokset, joiden mukaisesti péivind, joina videopeleji pelataan,
vaikuttavat myos nukkumaanmenoajat viivistyvian (Wolfe ym., 2014) sekéd unen kesto lyhentyvén
(Hellstrom ym., 2012; King ym., 2013).

Videopelaamisen mééran yhteydet unen riittivyyden muutoksiin saattavatkin selittyd ennemmin
yksilollisemmillda  tekijoilld, kuten sukupuolella. Sukupuolten vililtd havaittiinkin  eroja
konsolipelaamisen méérén ja koetun unen riittdvyyden vélisessd yhteydessd. Tuloksemme eivit olleet
linjassa aiemman tutkimustiedon kanssa, silldi aiemmissa poikkileikkaustutkimuksissa
videopelaamisen yhteyksien nukkumiseen on havaittu olevan samankaltaisia tytoilld ja pojilla
(Hysing ym., 2015; Punaméki ym., 2007). Tutkimuksessamme kyseinen yhteys l0ytyi selkedsti
ainoastaan tyttjen kohdalta. Tyttdjen osalta yhteys korostui etenkin paljon pelaavien ryhméssa,
joskin efektikoon (1> =.022) ollessa suhteellisen pieni, on tuloksen tulkinnassa oltava varauksellinen.
Yhteyden 16ytyminen videopelaamisen ja unen riittdvyyden vélilté ei ole ylléttévaa, silld tutkimusten

mukaan runsas videopelaaminen liséd univajetta (Hysing ym., 2015), heikentdd unen méérai (Carter
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ym., 2016; Hellstrom ym., 2012; King ym., 2013) ja laatua, seki johtaa visymykseen péivisin (Carter
ym., 2016).

Toisaalta my0s poikien osalta l0ydettiin runsaan pelaamisen yhteys heikentyneeseen unen
riittdvyyteen 7. ja 9. luokkien vililld. Taménkin tuloksen kohdalla efektikoko osoittautui kuitenkin
melko pieneksi (n = .035), mikd asettaa varauksen tuloksen tulkinnalle. Yhteyden l6ytyminen
selittynee osin aiemmin esitellylld ilmi6lld, jonka mukaan nuoruuden edetessd nuoret nukkuvat
yleisesti vidhemmin (Carskadon, 1990) ja ovat siten myos vadsyneempid (Tynjdld ym., 1997).
Kyseinen ilmid havaittiin my0s tdssd tutkimuksessa molempien sukupuolten kohdalta, mutta
ainoastaan pojilla se oli yhteydessd runsaaseen pelaamiseen. Poikien runsaan konsolipelaamisen
yhteys koetun unen riittdvyyden heikentymiseen osoittautui merkitseviksi tutkimuksemme
myOhemmaissa vaiheessa, 7. ja 9. luokkien vililld. Tama selittynee osin silld, ettd silloin omasta
toiminnasta ollaan tyypillisesti vastuussa itsendisemmin kuin aiemmin nuoruudessa. Nuorempien
koululaisten osalta taustatekijoind saattaakin vaikuttaa muita tekijoitd, kuten vanhempien
osallistuminen pelaamismédrien seki unen riittdvyyden sdételyyn. Talloin pelaamisen miéra ei padse
vaikuttamaan unen riittdvyyteen samalla tavalla kuin myohemmassé iéssi, jolloin omasta toiminnasta
ollaan enemmaén vastuussa itsendisesti. Tutkimuksissa onkin saatu viitteitd siitd, ettd vanhempien
osallistuminen  videopelimddrien  sddtelyyn  olisi  merkittdvimpid  tekijoitd  nuorten
videopelaamismadrien vihentymisessd (Smith ym., 2017).

Syitd sille, ettd tdssd tutkimuksessa havaittiin unen riittdvyyden heikentyminen nuoruuden
edetessd, voi olla monia. Nuorten kokeman unen riittdvyyden heikentymistd nuoruuden edetessd voi
osaltaan selittdd hyvin arkiset asiat, jotka ovat nuorille tdrkeitd. N&itd asioita ovat esimerkiksi
harrastuksiin kdytetty aika, lisdéntynyt kavereiden kanssa vietetty aika sekd videopelien ja sosiaalisen
median kdyttaminen. Nykynuorten eliméntapaa kuvastaakin kiireisyys, ja myds dlylaitteet kuuluvat
olennaisesti nuorten eldméédn (Pesonen, 2019). Nykynuorilla on aiempaa paremmat mahdollisuudet
television, puhelimien ja tietokoneiden kayttoon iltaisin, mitd voidaan pitdd syynd nuorten
viahentyneelle nukkumiselle (Dahl & Lewin, 2002). Sama ilmi6é lienee havaittavissa myos
pelikonsoleiden kohdalla, mikd ndin ollen voi selittdd tutkimuksemme tulosta. Konsolipelaaminen
ndyttdisi vaikuttavan negatiivisesti erityisesti sellaisten nuorten uneen, joilla pelikonsoli sijaitsee
helposti saatavilla omassa huoneessa. Pelikonsolin sijaitseminen omassa huoneessa onkin yhdistetty
nuorten viivistyneeseen nukkumaanmenoaikaan (Oka, Suzuki & Inoue, 2008; Van den Bulck, 2004),
lyhentyneeseen unen kestoon sekd unihdiridihin (Li ym., 2007; Oka ym., 2008). Niin ollen
konsolipelaamisen ja koetun unen riittdvyyden yhteyksien taustalla voi olla muitakin pelaamiseen
liittyvid tekijoitd, kuin pelkéstdéin pelaamisen madrd. Naitd taustatekijoitd olisi syytd kartoittaa

jatkossa lisdd. Téssid tutkimuksessa tarkasteltiin vain pelaamisen méérid, eikd esimerkiksi pelaamisen
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ajankohtaa, jonka on havaittu olevan olennainen tekijd tarkasteltaessa nukkumiseen vaikuttavia
tekijoitd. Koska nuorten tyypillisesti ilta-aikaan tapahtuvan pelaamisen on havaittu vaikeuttavan
nukahtamista (Silvennoinen & Merildinen, 2016), olisi jatkotutkimuksissa tarkoituksenmukaista
huomioida my0s pelaamisen ajankohta. On my6s mahdollista, ettd suositusten mukaisesti pelaavilla
nuorilla pelaamisajankohdan lisdksi myos nukkuminen on suositusten mukaista ja siten riittavaa.
Télloin taustalla saattaa vaikuttaa esimerkiksi nuoren vanhempien osallistuminen nuoren arjen
aikataulujen sédatelyyn. Ndiden taustatekijoiden tarkempi kontrollointi olisi hyddyksi myShemmissa
tutkimuksissa, jotta videopelaamisen ja koetun unen riittdvyyden yhteyksistd saataisiin

monipuolisempi késitys.

4.3. Konsolipelaamisen méirin yhteys koulumenestykseen

Tarkastelimme kolmannen tutkimuskysymyksen mukaisesti konsolipelaamisen méidrdn ja
koulumenestyksen vélistd yhteyttd sekd sukupuolen muuntavaa vaikutusta tdhin yhteyteen. Aiempi
tutkimus konsolipelaamisen médrdn ja koulumenestyksen vilisestd suhteesta sekd sukupuolen
muuntavasta vaikutuksesta on epdjohdonmukaista ja véhidistd. Tamén vuoksi ndiden osalta hypoteesia
el asetettu. Aiemmissa tutkimuksissa on havaittu, ettd mitd enemmén nuoret kayttdvdt aikaa
pelatakseen videopelejd, sitd heikommin he menestyvit koulussa (Anand, 2007; Gentile ym., 2004;
Gentile, 2009; Gnambs ym., 2020). Tuloksemme tukivat niitd tutkimustuloksia. Sukupuolten
vilisistd eroista puolestaan aiempi tutkimus viittaa sithen, ettd videopelaaminen heikentdd etenkin
poikien koulumenestysti (Peiro-Velert ym., 2014; Weis & Cerankosky, 2010). Tdméa on linjassa
tulostemme kanssa, silld tutkimuksessamme merkitsevd yhteys 10ytyi ainoastaan poikien osalta.
Lisdksi tdimédn havainnon kohdalla efektikoko osoittautui keskisuureksi (n:= .096), minkd myota
uskallamme tehdd johtopddtoksen konsolipelaamisen méédrdn todellisesta vaikutuksesta
koulumenestykseen. Sukupuolieroihin liittyvé tulos saattaa selittyd osin tyttdjen ja poikien erilaisilla
pelitottumuksilla. Pojat pelaavat tyttdjd enemmaén konsoli- ja tietokonepelejd (Kuronen & Koskimaa,
2011) siind missé tytot pelaavat poikia enemmaén mobiili- ja selainpelejd (Karvinen & Mayré, 2011).
Niéin ollen tyttdjen suosimien pelimuotojen sisdllyttdminen tutkimukseen olisi saattanut muuttaa
yhteyden my®ds tyttdjen osalta merkitsevammaksi.

Tutkimuksemme tulos antoi viitteitd siitd, ettd konsolipelaamisen maidrd saattaa vaikuttaa
taustatekijind etenkin poikien heikossa koulumenestyksessd. Tatd tukee aiempien tutkimusten

havainnot, joiden mukaisesti poikien on havaittu pelaavan tytt6jd enemmén konsolipelejd (Kuronen
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& Koskimaa, 2011) sekd myos menestyvan keskimiirin tyttjd heikommin koulussa (Steinmayr &
Spinath, 2008). Syitd sille, minkd vuoksi videopelaamisen madrdlld voi olla vaikutuksia
koulumenestykseen, on useita. Tutkimuksissa on muun muassa havaittu videopelaamisen vievin
aikaa koulutehtivien teolta (Hellstrom ym., 2012), ldksyjen teolta ja kokeisiin valmistautumiselta
(Gnambs ym., 2020). Edelld kuvatut tekijat voivat vaikuttaa taustalla tdménkin tutkimuksen
tuloksissa poikien osalta. Toisaalta on kuitenkin huomioitava, ettd syy-seuraussuhteiden toteaminen
tamén tutkimustuloksen pohjalta ei ole mielekdstd. On mahdollista, ettd liiallinen videopelaamisen
madrd heikentdd koulumenestystd, mutta on myods mahdollista, ettd heikko koulumenestys johtaa
runsaaseen videopelaamiseen. Jatkossa olisikin tarkeédé tutkia videopelaamisen ja koulumenestyksen
vilistd yhteyttd siten, ettd yhteyksien vaikutussuunnasta saadaan lisda tietoa.

Aiemmissa tutkimuksissa on myds saatu viitteitd siitd, ettd videopelaamisen yhteydet
koulumenestykseen eivdt ole suoraviivaisesti negatiivisia. Tutkimuksissa onkin havaittu, ettd
videopelaamisella voi olla myds positiivisia vaikutuksia koulumenestykseen (Adachi & Willoughby,
2013; Posso, 2016), mikd poikkeaa tdméin tutkimuksen tuloksista. Syynd tutkimustulosten
ristiriitaisuudelle voi olla se, ettd tdssd tutkimuksessa kaytettiin koulumenestyksen mittarina
arvosanoja. Puolestaan tutkimukset, joiden tulokset viittaavat siithen, ettd videopelaamisella on
positiivisia vaikutuksia koulumenestykseen, ovat mitanneet erilaisia videopelaamisen myo6ti
kehittyneiti kykyja (Adachi & Willoughby, 2013; Chiappe ym., 2013; Green & Seitz, 2015; Posso,
2016; Sungur & Boduroglu, 2012). Néin ollen téssd tutkimuksessa saadut tulokset olisivat voineet
olla erilaisia, jos koulumenestystd olisi mitattu kykytesteilld tai myds muilla arvosanoilla kuin
kaikkien aineiden keskiarvolla. Aiemmissa tutkimuksissa videopelaamisen onkin havaittu kehittdvin
englannin kielen taitoja (Jensen, 2017) ja matematiikan taitoja (Posso, 2016), mutta heikentdvin
kirjoittamisen ja lukemisen taitoja (Weis & Cerankosky, 2010). Kouluainekohtaisten erojen
tarkastelu konsolipelaamisen suhteen olisi siis voinut tarjota erilaisia tuloksia tassékin tutkimuksessa.
Siten jatkossa eri kouluaineiden lisddminen videopelaamisen ja koulumenestyksen yhteyksid

kartoittavaan tutkimukseen olisi tarkoituksenmukaista.

4.4. Koetun unen riittivyyden vilittivi vaikutus konsolipelaamisen miérin ja
koulumenestyksen yhteydessa

Tutkimuksessa selvitettiin neljannen tutkimuskysymyksen mukaisesti, vilittdviatkd koetun unen

riittdvyyden muutokset konsolipelaamisen méérdn ja koulumenestyksen vilistd yhteyttd. Liséksi
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tarkasteltiin, muuntaako sukupuoli koetun unen riittdvyyden vélittdvaa vaikutusta konsolipelaamisen
méiirdn ja koulumenestyksen vélisessd yhteydessd. Aiemman tutkimustiedon vdhiisyyden vuoksi
tastd kysymyksestd ei asetettu hypoteesia. Koetun unen riittdvyyden muutosten vélittdvad vaikutusta
tai sen sukupuolieroja ei tietojemme mukaan ole aiemmin tutkittu pitkittdistutkimusasetelmalla, joten
tutkimus vastasi aihetta koskevaan tutkimustarpeeseen. Aiempi tutkimustieto on antanut viitteita siita,
ettd unen riittdvyydelld olisi vélittiva vaikutus videopelaamisen ja koulumenestyksen vélisessa
yhteydessa (Dimitrou ym., 2015; Husarova ym., 2018; Mao ym., 2022; Marciano & Camerini, 2021).
Taman tutkimuksen tulokset eivdt kuitenkaan olleet linjassa aiempien tutkimustulosten kanssa.
Konsolipelaamisen mairilla oli suora yhteys koulumenestykseen, mutta koetun unen riittivyyden
muutokset eivdt vilittdneet titd yhteyttd. Vilittdvdd vaikutusta ei ilmennyt mydskdin
sukupuolittaisessa tarkastelussa. Vaikutusta ei ilmennyt, vaikka erityisesti poikien kohdalla
konsolipelaamisen médirén ja koulumenestyksen vilinen suhde osoittautuikin merkitsevéksi. Tétad
voidaan pitdd jokseenkin yllattdvénd. Toisaalta sukupuolten vililld ei ollut juurikaan eroja koetun
unen riittdvyyden muutoksissa, mika voi selittdd titd tutkimustulosta.

Lisdksi tutkimustulosta selittinee havainto, jonka mukaan nuorten konsolipelaamisen mééra pysyi
hyvin suositellun kahden tunnin ruutuajan puitteissa, ja lisdksi puolet nuorista ei raportoinut
pelaavansa lainkaan konsolipelejd. Mahdollisesti tdmadn vuoksi tdssd tutkimuksessa ei havaittu
merkittdvad yhteyttd konsolipelaamisen ja unen riittdvyyden véliltd, mikd olisi voinut edelleen
vaikuttaa koulumenestykseen. Toisaalta on huomioitava, etti katoanalyysin mukaan paljon pelanneet
nuoret todenndkdisimmin jdivdt pois tutkimuksesta sen edetessd. Jos paljon pelaavia ja heikosti
nukkuvia nuoria olisi ollut tutkimuksemme edetessd enemmén mukana, olisimme voineet saada
erilaisia tuloksia. Tutkimuksemme tuloksen taustalla voi vaikuttaa myos se, ettd asetimme selittdvéksi
tekijdksi ainoastaan konsolipelaamisen muiden suositumpien mediamuotojen sijaan. Esimerkiksi
paivittdisen dlypuhelimien kdyttoon kdytetyn ajan on huomattu vaikuttavan akateemisiin suorituksiin
nukkumistottumusten kautta (Lin, Liu, Fan, Tuunainen & Deng, 2021). Liséksi on huomioitava, ettd
videopelaamisesta vapautunut aika tulisi korvata nukkumisella, jotta siitd olisi hyotyd vasymyksen
ehkéisyssd (Marciano & Camerini, 2021). Unensa riittdviksi kokeva nuori my0s todenndkdisemmin
jaksaa keskittyd koulutehtdviinsd ja siten menestyy paremmin koulussa (Dahl, 1996). Median kaytto4,

kokonaisruutuaikaa ja muita niihin vaikuttavia tekijoitd olisi siis syyté kartoittaa jatkossa lisda.
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4.5. Vahvuudet, haasteet seki jatkotutkimusehdotukset

Tata tutkimusta tarkasteltaessa on huomioitava myos sen vahvuudet ja rajoitukset. Lisdksi haluamme
esittdd joitakin jatkotutkimusehdotuksia. Tutkimuksen vahvuutena voidaan pitdd suurta otoskokoa.
Tama mahdollistaa tulosten yleistimisen myods muihin suomalaisiin nuoriin. Lisdksi tutkimuksemme
toi paljon uutta tutkimustietoa tirkeistd aiheista, joiden yhteyksid ei ole aiemmin tietddksemme
tutkittu  pitkittdistutkimusotteella. ~ Vaikka  tutkimusaineistomme  koostui  ainoastaan
konsolipelaamisesta muun videopelaamisen ja mediankdyton sijaan, tutkimuksemme vahvuutena
voidaan ndhdi se, ettd konsolipelityyppid ei rajattu. Emme siis tarkastelleet esimerkiksi ainoastaan
viakivaltapelien vaikutusta koetun unen riittdvyyden muutoksiin tai koulumenestykseen. Toisaalta
pelityypin tarkempi kartoittaminen olisi voinut olla myds vahvuus. Silloin olisimme saaneet
tarkemman kuvan siité, kuinka eri pelityypit vaikuttavat nuoriin: on mahdollista, etti strategiapeleilld
ja vikivaltapeleilld on erilaisia vaikutuksia nuorten koettuun unen riittivyyteen sekd
koulumenestykseen. Naiden lisdksi tutkimuksen vahvuutena on se, ettd konsolipelaamisen maérat
olivat suhteellisen pysyvii 6., 7. ja 9. luokkien aikana. Néin ollen pystyimme luotettavasti kdyttiméaan
kuudennen luokan konsolipelaamisen médrid selittivdnd tekijdnd toisen, kolmannen ja neljinnen
tutkimuskysymyksen analyyseissa.

Tutkimuksemme rajoituksena voidaan ndhdi itsearviointien kéyttiminen kyselylomakkeissa.
Emme voi olla tdysin varmoja, kuinka totuudenmukaisesti nuoret ovat esimerkiksi arvioineet
konsolipeleihin kéyttiménsd ajan. Kysyttdessd heiddn vanhemmiltaan nuorten konsolipelaamisen
médrdd, olisi arvio saattanut poiketa nuorten omista arvioista. On myds mahdollista, ettd etenkin
tutkimuksemme nuorimpien tutkittavien kohdalla arviot esimerkiksi omasta unen riittdvyydesta eivit
ole tdysin realistisia. Mittaamalla esimerkiksi nukkumisen tuntiméérid itsearviointien sijaan olisi
mahdollisesti saatu erilaisia tuloksia. Ndin ollen se, ettd koettua unen riittdvyyttd kartoitettiin vain
kahdella kysymykselld, voidaan nidhdd tutkimuksen luotettavuutta heikentéivind tekijand, vaikka
kysymysten reliabiliteetit osoittautuivatkin hyviksi. Tutkimuksessa ei esimerkiksi huomioitu sité,
kuinka pitkdén nuoret keskiméérin nukkuvat 6isin tai sitd, millaista heidén unenlaatunsa tyypillisesti
on. My0s koulumenestystd kuvaava kaikkien aineiden keskiarvo oli nuorten itsearvioima. Tarkemmat
arvosanat olisimme saaneet rekisteristd. Toisaalta on tutkittu, ettd rekisteritieto sekd itsearvioitu
arvosana korreloivat hyvin keskendén (Ahonen & Kiuru, 2014). Mikéli nuori ei siis ole tarkoituksella
ilmoittanut vairdd keskiarvoa, on keskiarvo todennikdisesti hyvin ldhelld todellista keskiarvoa.
Keskiarvon kdyttoon koulumenestyksen kuvaajana liittyy myds toinen rajoitus. On mahdollista, ettd

opettajien arviot vaihtelevat keskenddn. Samalla osaamisella on siis mahdollista saada eri arvosana
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riippuen opettajasta sekd koulusta. On havaittu, etti opettajien arviot oppilaan suorituksesta eivit ole
taysin objektiivisia, ja esimerkiksi oppilaan harrastukset voivat vaikuttaa arvosanaan (Rosenthal &
Jacobson, 1968). Tutkimuksen rajoituksena voidaan myds nidhdé katoanalyysin tulos, jonka mukaan
tutkimuksesta poisjdéneet nuoret olivat todenndkdisimmin kuudennella luokalla paljon pelanneita
nuoria. TAma on saattanut osaltaan vééristdd tutkimuksen tuloksia. Toisaalta paljon pelanneet nuoret
olivat alun perinkin pienin ryhma4, joten pelaajaryhmét eivét olleet kooltaan tasavertaisia keskendén.
Ei yhtddn pelanneiden ryhmadssd yhteydet muihin tutkimuksen muuttujiin tulivat siis herkemmin
esille. Lisdksi tutkimuksen rajoituksena voidaan néhdi se, ettei ilmenneistd syy-seuraussuhteista
voida tehdd varmoja johtopéitelmid. Voi esimerkiksi olla, ettd nuoret, jotka menestyvét heikommin
koulussa myo0s pelaavat paljon sen sijaan, ettd suuri pelaamisen médrd johtaisi heikkoon
koulumenestykseen.

Lopuksi esitimme joitakin jatkotutkimusehdotuksia. Videopelaamisesta johtuvaa mahdollista
taitojen kehitysté olisi tiarkedd tutkia jatkossa myos muilla mittareilla kuin keskiarvolla. Videopeleja
pelatessa kertyvit taidot eivit valttdmaittd ndy suoranaisesti arvosanoissa, mutta voivat parantaa
esimerkiksi kognitiivisia kykyja (Green & Seitz, 2015) sekd tyomuistia (Sungur & Boduroglu, 2012).
Toisaalta on mahdollista, ettd videopelimaailman nopeatempoisuus vaikuttaa esimerkiksi
tarkkaavuuden heikentymiseen ja siten vaikeuttaa koulussa suoriutumista. Aiemman tutkimuksen
ristiriitaisuuden vuoksi aiheesta tarvitaan siis jatkossakin lisdd tutkimusta. Sitd, kuinka eri
videopelityypit vaikuttavat nuorten koetun unen riittdvyyden muutoksiin sekd koulumenestykseen,
olisi my0s tirkedad tutkia jatkossa lisdd. On esimerkiksi mahdollista, ettd vikivaltaiset ampumispelit
vaikuttavat nuorten uneen ja koulumenestykseen eri tavoin kuin rauhallisemmat pelityypit. Lisdksi
jatkossa olisi mielenkiintoista tutkia myds muiden medianmuotojen, kuten mobiililaitteiden ja
tietokoneen, kidyton yhteyksid nuorten unen riittdvyyden muutoksiin sekd koulumenestykseen.
Viimeisimpéni jatkotutkimusehdotuksena ehdotamme videopelaamisen ja unen méairdn vaikutusten
tarkempaa tarkastelua koulumenestykseen. Esimerkiksi Durkin ja Barber (2002) havaitsivat
tutkimuksessaan, ettd vihin videopelejd pelanneet nuoret menestyivit koulussa paremmin kuin ei
yhtddn sekd paljon videopelejd pelanneet nuoret. Onko kuitenkin niin, ettd videopelien pelaamisen

médrdssa olisikin kyse kohtuuden 16ytdmisesta?
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4.6. Johtopiatokset

Tamén tutkimuksen tarkoituksena oli tarkastella videopelaamisen méérdn yhteyksid koetun unen
riittdvyyden muutoksiin ja koulumenestykseen. Aiheen tirkeyttd korostaa yhteiskunnallisella tasolla
kdytidva huolensdvyinen keskustelu nuorten videopelaamisen liiallisesta méérasta ja sen vaikutuksista
nuorten hyvinvointiin ja tulevaisuuden nékymiin. Tutkimuksemme perusteella vaikuttaisi kuitenkin
siltd, ettd nuorten videopelaamisen liiallisesta méérdstd kdytavd keskustelu saattaa olla luultua
aiheettomampaa. Tédssa tutkimuksessa konsolipelaamisen maard pysyi samana tai viheni nuoruuden
edetessd. Valtaosa suomalaisista alakoulu- ja yldkouluikdisistd nuorista ndyttddkin tdman
tutkimuksen perusteella pelaavan konsolipelejd korkeintaan kaksi tuntia péivdssé, eli suositusten
mukaisesti. Osa tutkimukseen osallistuneista nuorista kuitenkin pelasi péivittdin yli suositellun
méiérén, jolloin konsolipelaamisen miéréllé oli yhteyksid unen riittdvyyteen ja koulumenestykseen.
Unen riittdvyyden osalta tuloksia voidaan pitdd suuntaa antavina. Tyttdjen osalta konsolipelaamisen
runsaalla paivittdiselld madrdlla oli vélittomid yhteyksid unen riittiméttomyyteen, silld paljon
pelaavat tytdt olivat muita nuoria vidsyneempid jokaisella luokka-asteella. Puolestaan poikien
kohdalla runsaalla konsolipelaamisella oli pidempiaikaisia vaikutuksia: runsaalla péivittdisella
konsolipelaamisella oli yhteys unen heikentymiseen ylédkoulun aikana. Lisdksi tulokset
konsolipelaamisen méairdn yhteyksistd koulumenestykseen olivat selkeitd: mitd enemmén nuoret,
etenkin pojat pelasivat, sitd heikommin he menestyivit koulussa. Tdmén perusteella voidaan todeta,
ettd runsaan pelaamisen yhteydet ndyttivit olevan erityyppisid tyttdjen ja poikien vélilld. Niin ollen
molempien sukupuolten kohdalla suositellusta vithdekdyton kahden tunnin ruutuajasta on tirkeda
pitdd jatkossakin kiinni. Tdmén saavuttaakseen osa nuorista saattaa tarvita esimerkiksi huoltajiensa

apua ruutuaikansa saatelyyn.
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