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Johdanto

= Syita lasten ja nuorten vahaiseen liikkumiseen etsittdessa katseet kohdistuvat usein esimerkiksi
digitaalisiin viihdepeleihin, joista on muodostunut yksi suosituimpia ajanviettotapoja erityisesti lasten ja
nuorten keskuudessa

* Vuoden 2024 pelaajabarometrin mukaan digitaalisia viihdepeleja pelasi 10-19-vuotiaista suomalaisista
paivittain 45 prosenttia ja viikoittain tai useammin 79 prosenttia (Kinnunen ym. 2024)

» Toisen, 11-16-vuotiaiden helsinkilaisten pelaamiskayttaytymista seuranneen tutkimuksen mukaan 89
prosenttia peruskoululaisista pelasi vahintaan kuukausittain. Tuntimaarallisesti tarkasteltuna heista 31
prosenttia pelasi 7-20 tuntia vilkossa ja 17 prosenttia yli 20 tuntia viikossa (Laakso ym. 2023)

= Varsinkin kaikkein aktiivisempien pelaajien kohdalla voi arvella, etta pelaamiseen kaytetty aika saattaa
vahentaa liikkunnallisempien ajanviettotapojen parissa vietettya aikaa. Vaestotason selvityksia
digipelaamisen ja likkumisen valisista yhteyksista on kuitenkin aikaisemmin toteutettu niukanlaisesti

» Lukiolaisten osalta yhteytta tarkasteltiin ensimmaisen kerran LIITU 2020 -tutkimuksessa (Koski ym.
2021) ja peruskoululaisten osalta LIITU 2022 -tutkimuksessa (Koskimaa ym. 2023)

= Nyt kohderyhméana oli ensimmaisen kerran samanaikaisesti seka peruskoululaiset etta lukiolaiset
(Sokka ym. 2025)
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LIITU-tutkimus ja PAGA-projekti

Tutkimustehtava: Selvittad suomalaisten lasten ja nuorten (10-20v)
liikkumisen (PA) ja digipelaamisen (GA) valisia yhteyksia

Keskeiset tutkimuskysymykset, joita tarkastelemme tassa esityksessa:

1. Miten pelaamiskayttaytyminen on yhteydessa
liikuntakayttaytymiseen?

2. Miten eri tavat pelata digipeleja nakyvat
liikuntakayttaytymisessa?

34l UNIVERSITY
wts OF TURKU

[2

W/



4l UNIVERSITY
& OF TURKU

i

N

bay

IXa

P

Kuvat



1. Miten pelaamiskayttaytyminen on
yhteydessa liikuntakayttaytymiseen?

2 UNIVERSITY
i1~ OF TURKU



PA ja GA yhtalaisyyksia

* Liikkuntaharrastusten ja modernien digipelien valilla voidaan havaita lukuisia
samankaltaisuuksia: Kilpailullinen ulottuvuus, taito- ja strategia-aspekitit,

kognitiiviset vaatimukset, yhteisot ja pelikaverit, ammattilaisliigat ja

turnaukset...
» Voikin arvella, etta etenkin yksilon nakokulmasta hyvinkin samankaltaiset
vetovoimatekijat saattavat vaikuttaa niin likkumiseen kuin digipelaamiseen

liittyvaan paatoksentekoon
* Molemmat maailmat voivat tarjota esimerkiksi mielenkiintoisia haasteita,

palkitsevaa ja osaamista tukevaa tekemista seka pitaa sisallaan myaos
vahvan sosiaalisen ulottuvuuden, joka ulottuu seké pelikentille etta niiden
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PA ja GA yhtalaisyyksia

Huomaatko eron...?

Kuva: Anssi Koskinen Kuva: HLTV.org
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PA ja GA yhtalaisyyksia

» Teoreettisena viitekehyksena kaytimme Liikuntasuhde-mallia (PAR)
» Sosiologista tulokulmaa kayttaen PAR-viitekehys mallintaa liikunnan ja

urheilun merkitysta yksilon elaméassa (Koski 2008)
* PAR:n mukaan mita vahvempi suhde yksilolla on johonkin toimintaan, sita

merkityksellisempana se koetaan

= Mita enemman merkityksellisyytta koetaan, sita enemman aikaa yksilo
todennakaoisesti myos kayttaa kyseiseen toimintaan

» Koski ym. 2022: Mita tarkeammiksi likunnan merkitykset koettiin, sita

todennakoisemmin tutkimukseen osallistuneet nuoret olivat fyysisesti

Wz,

aktiivisia

Koski, P. (2008). Physical activity relationship (PAR). International review for the sociology of sport, 43(2), 151-163. Ly,
]

Koski, P., Hirvensalo, M., Villberg, J., & Kokko, S. (2022). Young people in the social world of physical activities: 2%‘“\{\:‘-"

Meanings and barriers. International journal of environmental research and public health, 19(9), 5466.
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Media and Communication L . .
2025 « Volume 13 « Article 8738 ﬁ []Ug | tatl []
https:/doi.org/10.17645/mac.B8738

ARTICLE Open Access Journal @

Introduction of the Digital Gaming Relationship

Miikka Sokka 1“, Kwok Ng %", Sami Kokko *“, and Pasi Koski *

» Digipelisuhde (DGR) pohjautuu PAR-viitekehykseen

* Lilkunnan ja urheilun sijaan se kuvastaa digipelien seka pelikulttuurin
roolia yksilon elaméassa

* PAR- jJa DGR-lahestymistapojen yhteisen teoreettisen taustan myota
on mahdollista tutkia liikuntaa ja digipelaamista rinnakkain uudella
tavalla

2

Sokka, M., Ng, K., Kokko, S., & Koski, P. (2025). Introduction of the Digital Gaming Relationship. Media and Communication,

13, Article 8738.
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Pilottitutkimus: Digipelisuhteen ja
lilkuntasuhteen valinen korrelaatio. AIESEP
International Conference 5/2024. Jyvaskyla.

Osallistujat ja analyysi

- 176 suomalaista lukiolaista vastasi DGR- ja PAR-
kyselyyn kevaalla 2023

- Kahdeksan yhteistd PAR & DGR komponenttia, jotka
koostuivat yksittaisistd merkitysmuuttujista (~4 per
komponentti)

- Yksittaisia merkitysmuuttujia mitattiin kuusiportaisesti
asteikolla 'ei lainkaan tarked' — 'erittain tarked', ensin
DGR-kontekstissa ja sitten PAR-kontekstissa

- Pearsonin korrelaatio DGR:n ja PAR:n valisten
yhteyksien testaamiseen kunkin komponentin osalta

llo ja
nautinnollisuus:
’Onnistumisen
kokemukset’

Fantasia:
'Mielikuvituksen
kayttaminen’

Peli/lajikohtaiset
ominaisuudet:
'Taloudellinen
saavutettavuus’

Mielenterveys:
'Murheiden
unohtaminen’

Sosiaalisuus:
'Pelaaminen
yhdessa kavereiden
kanssa’

Fyysinen kehitys:
'Fyysisen kunnon
parantaminen’

Oppiminen ja Kilpailu:

kehittyminen: '‘Ennatykset ja
'Uudet kokemukset’ saavutukset'
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Tulokset ja Pilottitutkimus: Digipelisuhteen ja

liikuntasuhteen valinen korrelaatio. AIESEP

j ohto P aatokset International Conference 5/2024. Jyvaskyla.

Laakso, K., Merilainen, M., Aurava, R. & Stenros, J. (2023) Lasten ja nuorten pelaaminen on monipuolista ja
sukupuolittunutta. Pelitutkimuksen vuosikirja 2023. Suomen pelitutkimuksen seura, Tampere, 4—49.

Kaikkien vastaajien osalta komponenttien valiset korrelaatiot vaihtelivat heikon (r =
.13) ja kohtalaisen (r = .40) valilla

4/8 komponentista oli kohtalainen (> .30) korrelaatio (kilpailu, peli/lajikohtaiset
ominaisuudet, mielenterveys, sosiaalisuus)

Miesten pistemaarat olivat selkeasti korkeammat kaikissa DGR-komponenteissa,
mika oli odotettua aikaisemman tutkimustiedon valossa

7/8 komponentista oli kohtalainen tai vahva korrelaatio (r = .30 - .70) miesten
keskuudessa

Alustavat tulokset tukivat oletusta siita, etta pelitoiminta voi tarjota yksilGille
samantyyppisia merkityksia kuin liikkunta, ainakin miesten keskuudessa
Tarvitaan lisatutkimuksia validoiduilla mittareilla
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2. Miten eri tavat pelata digipeleja
nakyvat liilkuntakayttaytymisessa?

2 UNIVERSITY
i1 OF TURKU



2. Miten eri tavat pelata digipeleja nakyvat
llikuntakayttaytymisessa?

Lasten ja nuorten liikuntakayttaytyminen Suomessa

LIITU-tutkimuksen tuloksia 2024

VALTION LIIKUNTANEUVOSTON JULKAISUJA 2025:1

Sami Kokko ja Riikka Hamyla (toim.)
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12 Lasten ja nuorten digipelaaminen ja liikunta

Miikka Sokka’, Kwok Ng**®, Sami Kokko®, Pauliina Husu®, Raine Koskimaa®, Veli-Matti Karhulahti®

ja Pasi Koski"
1 Turun yliopisto, kasvatustieteiden tiedekunta 2University of Limerick, Department of Physical Education and Sport Sciences,
3Lithuanian Sports University, Institute of Sports Science and Innovation 4 Jyvaskylan yliopisto, lilkkuntatieteellinen tiedekunta
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Miikka Sokka®, Kwok Ng**®, Sami Kokko®, Pauliina Husu®, Raine Koskimaa®, Veli-Matti Karhulahti®
ja Pasi Koski'

Osallistujat ja analyysi

» Sahkdinen kyselylomakeaineisto keratty suomalaisilta nuorilta vuoden 2024
aikana (LIITU-tutkimus)
» |tseraportoitu liikkunta-aktiivisuus ja digipelaaminen (yksi muuttuja)
= Erilaisten pelilajityyppien pelaaminen + erilaiset pelialustat

» Kokonaisruutuaika laskettiin kahden erityyppista ruutuaikaa tiedustelleen muuttujan
perusteella

» Kansallisesti edustava otos 11-vuotiaista (n = 3471), 13-vuotiaista (n = 3710), 15-
vuotiaista (n =2 861) ja lukiolaisista (n = 5217)

= Kuvailevat menetelmét jakaumia varten, Studentin t-testi ja ANOVA-analyysit

ryhmien valisten erojen vertailemiseksi
\

4l UNIVERSITY
ates OF TURKU

N2



Miikka Sokka®, Kwok Ng**®, Sami Kokko®, Pauliina Husu®, Raine Koskimaa®, Veli-Matti Karhulahti®
ja Pasi Koski'

= TytOt ja naiset viettivat keskimaarin enemman aikaa sosiaalisessa mediassa tai
Internetissa, kun taas pojat ja miehet katselivat videoita, elokuvia ja tv-sarjoja hieman

enemman

= |[karyhmittain tarkasteltuna ruutuaikaa oli hieman vahemman 11-vuotiailla, jonka jalkeen
sen maara kasvoi vanhemmissa ikaryhmissa.

» Lahes palvittain tai useammin digitaalisia peleja pelasi yli kolmannes kaikista vastaajista
ja kaikkein eniten pelasivat 11- ja 13-vuotiaat pojat

» Pojat ja miehet pelasivat keskimaarin enemman kuin tytot ja naiset, lukuun ottamatta
mobiililaitteilla tapahtuvaa pelaamista, joka oli hieman suositumpaa tytoilla ja naisilla

» Suosituimpien pelilajityyppien tuloksissa nakyi kestosuosikkipelien kuten Counter-
Striken ja Fortniten seka Call of Duty-, FIFA- ja NHL-pelisarjojen suuret pelaajaméaarat
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Lilkkuminen ja kaikkl ruutuaika ikaryhmittain

Ruutuaika

11-vuotiaat | 13-vuotiaat 15-vuotiaat kiolaiset Ka

@ Vihin liikkuvat [ Harvoin liikkuvat [ Paljon liikkuvat [} Suosituksen mukaan liikkuvat

Kuvio 91. Yli kaksi tuntia ruutuaikaa sisdltdvien pdivien médrd viikossa ja liikunta-aktiivisuus (11-vuotiaat n = 1 622,
13-vuotiaat n = 1 898, 15-vuotiaat n = 1 311, lukiolaiset n = 4 646, kaikkin =9 477).

Ruutuajan maaréa kasvaa
ylakouluun mentaessa.
Samaan aikaan, kun
liikuntamaarat kaantyvat
laskuun.

Lineaarinen yhteys: Ei
dramaattista muutosta,
mutta ruutuajan kasvaessa
liikunta-aktiivisuus
keskimaarin vahenee.
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Lilkkuminen ja digipelaaminen sukupuolen mukaan

Pojat ja miehet
¥li 2 tuntia
pdivdssad
Melkein paivittdin
tai pdivittdin <2h
Muutamana
paivdna viikossa
Harvemmin tai
ei lainkaan
Tytdt ja naiset
¥li 2 tuntia
paivédssa
Melkein paivittdin
tai pdivittdin <2h
Muutamana
pdivdnad viikossa
Harvemmin tai
ei lainkaan

Digipelaaminen

Kaikki

¥li 2 tuntia
paivdssa

Melkein paivittdin
tai paivittdin <2h
Muutamana
pdivdna viikossa
Harvemmin tai

ei lainkaan

@ vihan liikkuvat [0 Harvoin liikkkuvat [ Paljon liikkkuvat [} Suosituksen mukaan lilkkuvat

UNIVERSITY

Kuvio 93. Peruskoululaisten ja lukiolaisten digipelaamisen mdidrd ja liikunta-aktiivisuus (pojat ja miehet n = 4 159, OF TURKU
tytot ja naiset n = 5 194, kaikki n = 9 520) (%).



Lilkkuminen ja digipelaaminen ikaryhman mukaan

11-vuotiaat
¥li 2 tuntia
paivassa
Melkein paivittdin
tai pdivittdin <2h
Muutamana
pdivand viikossa
Harvemmin tai
ei lainkaan

Tulokset sailyvat
samankaltaisina myaos
ikaryhmittain
tarkasteltuna

13-vuotiaat
¥Yli 2 tuntia
paivassd
Melkein pdivittdin
tai paivittdin <2h
Muutamana
padivana viikossa
Harvemmin tai
ei lainkaan

15-vuotiaat
¥li 2 tuntia
paivassa
Melkein paivittdin
tai pdivittdin <2h
Muutamana
pdivanad viikossa
Harvemmin tai
ei lainkaan

Digipelaaminen

Vahan lilkkkuvien osuus
suurin eniten pelaavien
joukossa, suosituksen
mukaan lilkkuvien osuus
pienenee, lilkkunta-
aktiivisuus vahenee

Lukiolaiset
¥li 2 tuntia

pdivassa

Melkein paivittdin

tai paivittdin <2h
Muutamana

pdivana viikossa
Harvermmin tai

ei lainkaan

B vihin liikkuvat [ Harvoin liilkkuvat [ Paljon liikkuvat [} Suosituksen mukaan liikkuvat

Kuvio 94. Fri ikdryhmien digipelaamisen mddrd ja litkunta-aktiivisuus (11-vuotiaat n = 1 650, 13-vuotiaat n =1 904, _&} & ;&_ U N IVE RSITY
15-vuotiaat n = 1 318, lukiolaiset n = 4 681) (%). ZS OF TURKU



Lilkkuminen ja digipelaaminen pelilajityypin mukaan

Melko paljon tai paljon (13 %) B
Joskus (43 %)
Ei lainkaan (44 %)
Muut e-urheilupelit
Melko paljon tai paljon (19 %a)
Joskus (50 %)
Ei lainkaan (31 %)
Ampumispelit
Melko paljon tai paljon (18 %)
Joskus (37 %)
Ei lainkaan (45 %)

Ajopelit
Melko paljon tai paljon (8 %)
Joskus (41 %)

Ei lainkaan (51 %)
Kamppailupelit
Melko paljon tai paljon (4 %)
Joskus (24 %)

Ei lainkaan (72 %)
Taisteluareenapelit 4
Melko paljon tai paljon (3 %)
Joskus (17 %)

Ei lainkaan (80 %)

Muut urheilupelit
Melko paljon tai paljon (19 %6)
Joskus (50 %)

Ei lainkaan (31 %)

. | e
1] 20 40 60 20 100
B vihan liikkuvat [ Harvoin liikkuvat M Paljon liikkuvat [ Suosituksen mukaan liikkuvat

Kuvio 96. Peruskoululaisten ja lukiolaisten erilaisten pelityyppien pelaaminen ja lilkunto-aktiivisuus
(n=2833-3 290) (%).

Poiketen muista pelityypeista,
urheilua simuloivien pallopelien
pelaaminen oli positiivisesti
yhteydessa liikunta-aktiivisuuteen

Melko paljon tai paljon pallopeleja
pelaavien keskuudessa vahan
liikkuvien osuus oli vain 5 % ja
suosituksen saavuttavien osuus
39 %

Suosituksen mukaan liikkkuvien
osuus puolittuu ja vahan
liikkuvien osuus kolminkertaistuu
(‘paljon’ vs. ’ei lainkaan’)
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Yhteenveto

= Seka liikkuminen etta digipelaaminen vahenivat ian myota, mutta sosiaalisessa
mediassa ja internetissa vietetty aika kasvoi (vapaus + vertaiset?)

» Ruutuajan maaran kasvaessa liikunta-aktiivisuus keskimaarin hieman vahentyi. Koko
aineiston tasolla suhde oli lineaarinen ja se sailyi samankaltaisena tarkasteltaessa
tuloksia ikaryhmakohtaisesti

» Digipelaamisen maara ei ole yksiselitteisesti yhteydessa itseraportoituun lilkkunta-
aktiivisuuteen ja yleiskuvassa tulokset alleviivaavat pelaamisen ja likunnan
monimutkaista suhdetta:

= Eniten digipeleja pelaavat liikkuivat keskim&arin muita vahemman

= Koko aineiston tasolla >2h/paiva pelaavien joukossa on silti merkittava osuus
liikuntasuosituksen saavuttavia (n. 20%), mika ei juurikaan poikkea vahemman pelaavien
ryhmiin verrattuna

= Pelilajimieltymyksilla vaikuttaisi olevan merkitysta: Muista pelilajityypeista poiketen, urheilua
simuloivien pallopelien pelaaminen oli positiivisesti yhteydessa liikunta-aktiivisuuteen

\
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Johtopaatokset

= Kuten lilkkunta ja urheilu, myos digipelaaminen on vakiintunut ajanviettotapa ja
harrastus nuorten keskuudessa, eika naita kahta tulisi kasittaa toisiaan poissulkevina
aktiviteetteina

= Urheilua simuloivat pallopelit voivat olla osa yksilon likuntasuhdetta: Urheilulajien
rekonstruktio digitaalisten viihdepelien muotoon mahdollistaa jo hankittujen tietojen ja
taitojen siirtamisen toiseen ymparistoon

= On myds nahtavissa, etta nykypaivan edistyneet digiurheilupelit kykenevat tarjoamaan
pelaajilleen samankaltaisia kilpailullisia, kognitiivisia seka sosiaalisia virikkeita ja jopa
uramahdollisuuksia kuin niiden perinteisemmat, ei-digitaaliset vastineensa

» Likkkumisen ja digipelaamisen valinen yhteys vaatii lisatutkimusta. Esimerkiksi liikkunta-

ja pelaamiskayttaytymisen objektiiviset mittaukset itseraportoinnin sijaan tai ohella voisi
tuottaa merkittavaa edistysta (luotettavuus + tarkkuus + toiminnan vivahteet)

Vahlo, J., & Tuuri, K. (2025). Eight types of video game experience. Entertainment Computing, 52, 100882.

R

Parry et al. (2021). A systematic review and meta-analysis of discrepancies between logged and self-reported digital media

use. Nature Human Behaviour, 5(11), 1535-1547.
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Koski, P. (2008). Physical activity relationship (PAR). International review for the sociology of sport, 43(2), 151-163.

Koski, P., Hirvensalo, M., Villberg, J., & Kokko, S. (2022). Young people in the social world of physical activities: Meanings and barriers. International journal of environmental
research and public health, 19(9), 5466.

Sokka, M., Ng, K., Kokko, S., & Koski, P. (2025). Introduction of the Digital Gaming Relationship. Media and Communication, 13, Article 8738.

Laakso, K., Merilainen, M., Aurava, R. & Stenros, J. (2023) Lasten ja nuorten pelaaminen on monipuolista ja sukupuolittunutta. Pelitutkimuksen vuosikirja 2023. Suomen
pelitutkimuksen seura, Tampere, 4-49.

Vahlo, J., & Tuuri, K. (2025). Eight types of video game experience. Entertainment Computing, 52, 100882.

Parry et al. (2021). A systematic review and meta-analysis of discrepancies between logged and self-reported digital media use. Nature Human Behaviour, 5(11), 1535-1547.
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JYVASKYLAN YLIOPISTO

miikka.sokka@ utu.fi
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