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This study looks at the experiences of the third and fourth-graders and their parents at
Heinola Seminar School on the physically activating Blobo-game console. The primary
goal was to find out how the Blobo game console would inspire children to increase
their physical activity. In addition, the study aimed to clarify what can be improved in
the gaming console.

The study involved 18 pupils from Heinola Seminar School third to fourth-graders and
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1 Johdanto

Lapsen kehitykselle tirkedt toiminnan ovat vihentyneet, silli median kulutus on lisddn-
tynyt. (Zimmer 2001, 17) Jotta riittavi litkunta-annoksen saaminen olisi osa paivittaista
terveydestd huolehtimista lapsilla ja nuorilla, kokee yhteiskunta haasteena kehittaa las-
ten ja nuorten motivaatiota kohti fyysisesti aktiivisempaa elimintapaa (Liukkonen,
Jaakkola & Soini 2007, 157). Lasten ja nuorten litkunta-aktiivisuuden kokonaismadrin
arvellaan laskeneen ja muuttuneen vihemmain kuormittavaksi, kun samaan aikaan liha-
vien ja ylipainoisten lasten maira on kasvanut kuin my6s lihavuuteen liittyvien terveys-
ongelmien maari on noussut. Tama on johtanut useissa eri maissa toimiin, jonka seu-
rauksena on laadittu my6s lapsille ja nuorille litkuntasuosituksia. (Stigman 20064, 3.)
Vuonna 2008 Nuori Suomi ry yhdessid Opetusministerion kanssa laati laajan tutkija-
ryhmin voimin teoksen: Fyysisen aktiivisuuden suosituksia kouluikiisille 7-18-
vuotiaille, jossa kerrotaan ensimmiiset litkuntasuositukset Suomen lapsille ja nuorille.
Teoksessa nousee esille yhtend suurena osa alueena ruutumedian vaikutus lasten ja

nuorten fyysiseen aktiivisuuteen. (Tammelin & Karvinen 2008.)

Olisi ajankohtaista selvittda lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden tila ja sen mahdol-
lista lisadmista fyysisesti aktivoivien pelikonsoleiden avulla. On myos tirkeda pohtia
liikkumattomuuden haittavaikutuksia niin terveyteen kuin muihin elimin osa-alueisiin,
joita lapsi liikunnan avulla oppii ja kokee. Aihe on hyvin ajankohtainen, koska tekniset
laitteet, niin pelit kuin ruudut, tayttdvit pian kokonaan lasten ja nuorten vapaa-ajan, jos
muutosta ei synny. Tamin vuoksi onkin tarkedd tarkastella ja tutkia fyysisesti aktivoivia
pelikonsoleita ja niiden vaikutuksia lapsiin. Blobo-pelikonsolia ei ole vield kertaakaan
atkaisemmin tutkittu litkunnan ndkékulmasta. Aiemmin fyysisesti aktivoivia pelikonso-
leita on tutkittu vain aikuisilla tai kuntoutuksen nakékulmasta. Meneillidn on myos
hankkeita, joissa pohditaan, voisivatko fyysisesti aktivoivat pelikonsolit olla vaihtoehto-

na lasten ja nuorten vilituntiliikuntaan.

Kiyttijakokeilututkimus toteutettiin Blobo-pelikonsolilla, joka on suomalaisen Ball-It
Opy:n kehittima tietokoneen vilitykselld pelattava fyysisesti aktivoiva pelikonsoli. T4a-
man opinnaytetyon tarkoituksena on tarkastella Heinolan Seminaarinkoulun 3.-4.1k

oppilaiden ja heidin vanhempiensa kokemubksia fyysisesti aktivoivasta Blobo-



pelikonsolista. Lisiksi selvitetddn innostaako Blobo-pelikonsoli lapsia lisidmiin heidin

tyysistd aktiivisuuttaan ja voidaanko pelikonsolia vield kehittaa.



2 Fyysinen aktiivisuus

Liikunta on osa fyysista aktiivisuutta. Toisin sanoen kaikki lihasten tahdonalainen ener-

giankulutusta lisdava toiminta on fyysista aktiivisuutta. (Tammelin & Karvinen 2008,

88.)

Liitkuntakasvatuksen kannalta on tirkeda tarkastella fyysisen aktiivisuuden esteiti ja
edellytyksia elimankulun eri vaiheissa. Litkunnan puute aiheuttaa runsaasti sairauksia ja
jopa nuorillakin henkil6illa erilaisia kipuoireita. (Lintunen 2007, 25, 27.) Lintunen kayt-
tad tekstissaan Medicine and Science in Sports and Excise —lehdessa (2001) mainittuja
tilastotietoja, josta selvida, ettd fyysinen aktiivisuus on yhteydessa alennettuun koko-
naiskuolleisuuteen, sydin- ja verisuonitautikuolleisuuteen, sepelvaltimotautiin, lihavuu-
teen, aikuisian sokeritautiin, paksusuolensy6pain ja osteoporoosiin. Niama sairaudet
vihenisivit, jos kaikki litkkuisivat riittavasti. (Lintunen 2007, 25.) Fyysisen aktitvisuuden
perussuositus kouluikiisille (7-18-vuotiaiden) on litkkua vahintadn 1-2 tuntia paivassa,
ikddn sopivalla tavalla. Lisiksi yli kahden tunnin pituisia istumajaksoja tulisi valttda.

(Tammelin & Karvinen 2008, 6.)

Joka toinen vuosi tehdyistd Nuorten terveystapatutkimuksissa, jotka ovat toteutettu
vuodesta 1977 lihtien, on tutkittu 12-, 14-, 16- ja 18-vuotiaiden litkunta-aktiivisuuden
trendeji. Ne osoittavat, ettei vilme vuosikymmenien kuluessa suomalaisten lasten ja
nuorten litkunta-aktiivisuus ole vihentynyt. Tutkimus myGs osoittaa sen, ettd organisoi-
tuun litkuntaan osallistumisen trendi on ollut nouseva vuodesta 1991 vuoteen 2005,

jonka jilkeen puolestaan on havaittu vihiista laskua. (Nupponen 2010, 6.)

Suomen 9-12-vuotiaista yli puolet litkkuu vihintddn tunnin péivassad. Samassa ikiryh-
missd makuu-asennossa kuluu 16 prosenttia ja istuma-asennossa 33 prosenttia paivan
valveillaoloajasta. Niin ollen nukkumisen ulkopuolisesta ajasta noin puolet on fyysisesti
passiivista olemista. (Nupponen 2010, 6.) Kansainvilisessi WHO:n Koululaistutkimuk-
sessa tutkittiin, kuinka moni on fyysisesti aktiivinen siten, ettd hengistyy ja hikoilee vi-

hintddn tunnin viitena paivina viikosta. 11-vuotiaista suomalaisnuorista timan kriteerin



taytti 45 prosenttia tytoistd ja 50 prosenttia pojista. 13-vuotiaana vastaavat luvut olivat

25 prosenttia tytoistd ja 36 prosenttia pojista. (Tammelin 2008b, 12.)

Kyselytutkimuksista huolimatta on havaittu lasten ja nuorten fyysisen aktiivisuuden ja
arkiliikunnan maarin laskeneen. Tammelin (2008a, 10) toteaa, ettd nykypaivin lapset ja
nuoret ovat lihoneet sekd heidin fyysinen kuntonsa on heikentynyt. Nama seikat uh-

kaavat tulevien tyoikdisten kansanterveytta ja tyokykya.

Lapsella litkuntaa pitda olla paljon ja sen tulee olla monipuolista. Lapsille leikki on luon-
tevaa ja loistavaa liikuntaa (Fogelholm & Oja 2000, 79), joka kuormittaa hengitys- ja
verenkiertoelimistéd (Fogelholm 2006, 167). Lisiksi liikehallintaa ja litkuntataitoja tulee
kehittda jo nuorena. Murrosikdan astuttaessa hyppyja sisaltavat likuntamuodot ovat
tarkeitd luuston kannalta. (Fogelholm & Oja 2006, 79.) Hypyt, pyrdhdykset ja suun-
nanmuutokset ovat luuston kehittymisen kannalta hyvid drsykkeita, joita nuoren luusto
tarvitsee murrosidssd. Naistd hyvid laji esimerkkeja ovat aerobic ja pallopelit. (Fogel-
holm 2006, 167.) Lasten ja nuorten tulisi harrastaa luulitkuntaa vihintdin kolme kertaa

vitkossa (Nikander 2000, 9).

LIKES-tutkimuskeskuksen tekemin tutkimuksen mukaan ala-asteikaisista lapsista vain
60% oli valitunneilla fyysisesti aktiivisia. Kevaisin ja kesaisin kaikenikaisten lasten lii-
kunnan harrastus kasvoi viisi prosenttia syksyyn ja talveen nihden. (Fogelholm 2000,
161.) Terve lapsi pysahtyy ja pitad taukoja luonnostaan kuormituksen ollessa liian rasit-
tavaa, joten lasten fyysistd aktiivisuutta ja luonnollista litkkumista ei yleensa tarvitse ra-
joittaa. Mikali litkunta on liian yksipuolista tai sisltaa pitkia yhtajaksoisia rasittavan lii-
kunnan jaksoja, voi litkunta suurissa mairissa olla lapselle terveysriski. Riittdva uni ja
palautuminen ovat myo0s tirkeda lapsen kehityksen kannalta. (Heinonen ym. 2008, 18-

19)

Lapsen paivittiinen litkunta tulee sisaltda useita 10 minuuttia kestivid reippaan litkun-
nan jaksoja, joiden aikana syddmen syke ja hengitys kithtyvit. Hyvid esimerkkeja tillai-
sesta litkunnasta ovat pyoriily, reipas kively ja pyorituolin kelaaminen. Naista 10 mi-
nuutin jaksoista tulee koostua vahintain puolet lapsen piivittaisesta liikunnasta, joita

sfjoittuu useampi jakso pitkin piaivad, jotta saadaan suurin hyo6ty irti liikunnasta. Vali-



tunnit ovat hyvi esimerkki lyhytjaksoisesta litkunnasta, jolloin usein 10 minuuttia vili-

tunnista on aktiivista litkuntaa ja 5 minuuttia passiivista olemista. (Heinonen ym. 2008,

19-20.)

Nuorten arki harvoin sisaltdd vilituntien kaltaista liikuntaa, jossa sydimen syke nousisi
kunnolla. Siksi olisi tirkeda, ettd litkuntaharrastus tulisi viimeistdan nuoruusiassi osaksi

nuoren arkea. (Heinonen ym. 2008, 20.)

Lapsille ja nuorille liikunnan tulisi olla my6s hauskaa, ja tuottaa iloa seka elimyksia.
Tdma tarkoittaa sitd, ettd lilkunta tulee toteuttaa lasten ja nuorten nikékulmasta ja edeta
pitkalti heidan ehdoillaan. Opetus- ja harjoitusmenetelmien tulisi sisdltad harjoitteita,
jotka perustuvat yhdessa tyoskentelyyn ja omatoimisuuteen, jotta sosiaalinen ja eettinen
nikokulma kehittyisivit lapsilla ja nuorilla. Kilpailua et tulisi ylikorostaa. (Heinonen ym.
2008, 21.) Erinomainen lisa lapsen liikunta-annokseen on urheilun harrastaminen 1-2
kertaa viikossa. Tama el aina valttamatta riitd, vaan kokonaisuuden kannalta on tarke-
dmpad, mitd tapahtuu harjoitusten vililld kotona, pihoilla ja kentilld. (Heinonen ym.
2008, 22.) Kouluikaiset usein arastelevat liikkua vanhempiensa kanssa, jos perhe ei ole
16ytanyt yhteistd lajia tai tapaa viettad yhteistd aikaa. Jos jokaiselle perheenjisenelle 16y-

tyy jotain tekemistd, voivat yhteiset perhelomat olla vuoden kohokohta. (Arvonen

2007, 19.)

Motoristen taitojen kehittyminen vaatii runsaasti monipuolista liikuntaa ja paljon toisto-
ja. Lisdksi monipuolinen litkunta tukee hermollista kehitysti ja vahvistaa edellytyksid
oppia uusia tiedollisia asioita. (Heinonen ym. 2008, 21.) Motorisien taitojen perustana
ovat perusliikkeet, jotka ovat kaiken varsinaisten litkuntasuoritusten perusta. Perusliik-
keet voidaan jakaa kolmeen luokkaan: 1. Liikkumisliikkeet; rydémiminen, kively, hyppe-
ly. 2. Liikuntaliikkeet; seisominen, istuminen, kaatuminen. 3. Kaisittelyliikkeet; lyomi-
nen, kuljetus ja kiinniottaminen. Erityislajitaidot, kuten pomputtelu, ovat perusliikkei-
den sovellutuksia. Riittavien toistojen kautta perusliikkeet automatisoituvat, jolloin ne
ovat vasta riittdva pohja lajitaitojen hankkimiselle. Tullakseen taitaviksi, lapset tarvitse-
vat ohjattua litkuntaa ja harjoittelua jo ennen kouluikaa. (Miettinen 1999, 56) Lapsen
kehitys on jatkuvaa, mutta ei aina tasaista ja asteittaista. Kehityksen kulussa on valmius-

ja herkkyysaikakausia, jolloin tietyn taidon oppiminen on helpompaa kuin muulloin. Jos



herkkyyskautta ei kiytetd hyvikseen ja taito jaa oppimatta, on sen oppiminen myo-

hemmilla ialld vaikeampaa. (Autio 2001, 53.)

Liikuntahankkeet, jotka ovat tehty yhdessa koulun, vanhempien tai kunnan kanssa ovat
vaikuttavimpia keinoja edistdd nuorten liikuntaa. Yhteistyolld tehdyt litkuntahankkeet
ovat tehokkaita siksi, ettd ne tavoittavat kaikki ikiryhmain kuuluvat riippumatta heidin

terveydestd, motivaatiosta tai lilkunta-aktiivisuudesta. (Tammelin 2008c, 47.)

Nuori Suomi on kehittinyt nuorille (padkohderyhma 11-15-vuotiaat) tarkoitetun sivus-
ton: kasvaurheilijaksi.fi, joka avattiin puoli vuotta sitten. Nyt sivustolla on 3500 rekiste-
réitynyttd nuorta urheilijaa, 88 eri urheilulajista. Sivustolla urheileva nuoti voi eliman-
rytmi-, ominaisuus- ja motivaatiotestin avulla selvittda, litkkuuko hin suosituksiin verra-
ten oikein sekd tdyttyvitko harjoitusten ohella oikea ruoka-, lepo- ja unirytmisuhde.
Ominaisuustestilld puolestaan selvitetadn, onko nuoren harjoittelu tarpeeksi monipuo-
lista ottaen huomioon viisi eri fyysista tekijad; nopeus, nopeusvoima, liikkuvuus, lihas-
kunto ja kestivyys. Nuori saa palautteen ammattilaisilta seki lisiksi harjoitusvinkkeja.
Motivaatiotestissd puolestaan, joka julkaistaan viikolla 6/2012 palvelimeen, arvioidaan
kokeeko urheilija harjoittelussa iloa, innostusta sekd intohimoa eli toisin sanoen testa-
taan, mikd motivoi nuorta urheilemaan. Samalla testi arvioi myos psyykkisia taitoja ja

tukee harjoittelumotivaatiota. (Kasvaurheilijaksi.fi; Karkkola 2012, 16.)



3 Lasten ja nuorten liikuntamotivaatio

Tieto litkunnan terveysvaikutuksista ei riitd yksin motivoimaan koululaisia litkkeelle.
Jotta lilkunnan pariin palattaisiin kerta toisensa jalkeen ja se liikuttaisi lapsia sekd nuo-
ria, tulee litkunnan olla ennen kaikkea hauskaa. (Tammelin 2008c, 47.) Nithin psyykki-
siin ja sosiaalisiin kokemuksiin, joita liikunnasta saadaan, perustuu hyvin pitkalti henki-

16n asenteisiin, motiiviin ja kiinnostukseen (Laakso, Nupponen & Telama 2007, 43).

Laakso, Nupponen ja Telama (2007, 57-60) toteavat, ettd nuorten litkuntaa saitelevat
tai litkuntaan yhteydessé olevat tekijit voidaan jakaa yksil6llisiin, sosiaalisiin tai ymparis-
toon liittyviin tekijoihin. Yksilolliset tekijat ovat sukupuoleen, ikddn ja biologisiin, kuten
painoindeksiin seké thonalaisen rasvamaiiriin seki psykologisiin muuttujiin liittyvid
tekijoitd. Naistd psykologisilla muuttujilla on todettu olevan suurin vaikutus nuorten
litkuntamotivaatioon ja —aktiivisuuteen. Psykologisten muuttujien rinnalla suuri vaikut-
taja on myos se, kuinka tirkedna oppilas kokee olevansa liikunnallisesti taitava ja osaa-
va. Sosiaalisista tekijoistd puolestaan perhe on suurin vaikuttaja. Perheen vanhempien
litkuntaharrastuksen on todettu olevan yhteytta lapsen liikuntaharrastusvalinnoille. Per-
heen lisiksi lapselle tirkeitd sosiaalisia vaikuttajia ovat vertaisryhmit, kuten kaveripiiri.
Fyysiseen ympiristoon liittyvit tekijit ovat selvimmin yhteydessé asuinpaikan sijaintiin.
Vahvimmin asuinpaikan sijainti vaikuttaa urheiluseurassa harrastamisen maaraan.
Asuinpaikan lisiksi vuodenajoilla on todettu yhteys lajtharrastuksiin seka litkunta-

aktiivisuuteen. Nuoret ovat aktiivisimmillaan keviisin ja kesaisin.

Monissa kouluissa kaikille yhteisti litkuntaa on vain kerran viikossa. Tdmin vuoksi on
tarkedd, ettd myo6s litkunnallisesti muita heikompitasoisella oppilaalla olisi mahdollisuus
kokea kyvykkyyden ja innostavia tunteita liikuntatunneilla. Tdman takia onkin tirkedd
l6ytad pedagogisia ratkaisuja sithen, ettd yhi useampi kokisi néita tunteita. Tama yksi
tunti voi olla ratkaisevassa asemassa positiivisten lilkuntakokemusten seké asenteiden
kehittymisen kannalta. (Liukkonen ym. 2007, 158.) Koululiikuntaa arvioidessa tulee
huomioida oppilaan osallistuminen ja aktiivisuus litkuntatunneilla sekd korostaa oppi-
laan itsearviointia. Tama motivoi ja rohkaisee oppilaita kiinnittimaan huomiota omaan

litkuntakdyttaytymiseen, jota voidaan seurata esim. askelmittarilla, seurantakorteilla tai



nykyisin my6s tietokone- ja internetohjelmilla. Tdma motivoi varsinkin niitd oppilaita,
jotka liikkuvat vihian entuudestaan. (Karvinen 2008, 34.) Opettajan likunnallisesti ak-
tiivinen elimintapa ja innostuneisuus tarttuu usein oppilaisiin. Opettajien haasteena
onkin motivoida vihan liikkkuvat oppilaat innostumaan liikunnasta uusien keinojen
avulla. My6s vilitunnit kuuluvat opettajan vastuualueelle, joten opettajien tehtavina on
kannustaa oppilaita fyysisesti aktiiviseksi my6s vilitunneilla. (Karvinen 2008, 39.) Opet-
tajan tuleekin olla tietoinen, kuinka motivaatio syntyy ja pysyy ylla, sekd kuinka sithen

voitaisiin vaikuttaa (Liukkonen ym. 2007, 157).

Oppilaan vithtyvyyteen litkuntatunneilla vaikuttaa kolme psykologista perustaa: pate-
vyyden, autonomian ja sosiaalisen yhteenkuuluvuuden kokemukset. Mikali niille perus-
tarpeille ei 16ydy tukea, itseméaraamisen kokemusta ei synny. Tama heikentda motivaa-
tiota lilkuntaan, koska oppilas kokee sen ulkoa ohjatuksi. Liukkosen, Jaakkolan ja Soi-
nin (2007, 159) mukaan seurauksena voi olla ahdistuneisuutta, negatiivisia uskomuksia
liikunnan merkityksesta seka taitojen oppimisen ongelmia. Kun toimintaa ohjataan ul-
koisesti, esimerkiksi vanhemmat rajoittavat lasten leikkid sddnnéillé, jolloin kiinnostus

tehtavaa kohtaan laskee. (Liukkonen ym. 2007, 159.)

Lasta kannustaa ja motivoi litkkumaan vanhempien kiinnostus lapsen liitkunnasta. Van-
hemmat toimivat esimerkkindin lapsilleen, joten vanhempien liikkuminen yhdessa lap-
sen kanssa rohkaisee lasta liitkkumaan. Vanhempien tulisi my6s kannustaa lastaan liik-
kumaan koulumatkat jalan tai pyorilla kyyditsemisen sijasta. (Karvinen 2008, 42.) Lasta
innostaa litkkeeseen erilaiset mielikuvat eldimistd, eri vilineiden kidytt6 seka liikunta eri-
laisissa paikoissa. Vanhempien tehtavi ei ole etsid tai kotjata suoritusvirheitd, vaan nayt-
tad mallia ja kuvailla kdytettdvid kehonosia. Vanhempien tehtidvi on my6s tukea ja avus-

taa, kun lapsi liikkkuu. (Arvonen 2007, 20.)

Lasten ja nuorten litkuntamyonteisyys, joka kehittyy oikein toteutuneen litkunnan my6-
ta, edistad litkunnan pysyvyytta tulevaisuudessa. Kuitenkin aktiivista eliméntapaa voi-
makkaammin siilyy litkkumaton elimintapa aikuisikddn mentéessa. Litkuntaan osallis-
tumista tulisi tukea titen pitkin elamaa, erityisesti muutosvaiheissa ja siirtymavaiheissa.
(Tammlein & Telama 2008, 52.) Karkkola (2012, 16) haastattelee artikkelissaan 15-

vuotiasta HJK:n pelaajaa Diana Jakimtchoukia, joka arvelee nuorten litkkumattomuu-



den johtuvan mahdollisuuksien puutteesta. Jos kannustus tai patevyyden kokeminen
puuttuvat tai nuorella on muita menoja, voi se olla esteena lilkunnalle, Jakimtchouk
kertoo. Yleensi liikunta tulee mukaan eliméin jo pienend ja sitd on murrosidssi endd
vaikea pakottaa osaksi elimai. Jakimtchoukia motivoi jalkapallossa ja vapaa-ajan harjoi-

tuksissa raitis ilma, hyva fiilis seka ystavat.



4 Ruutumedian vaikutus nykypdivin lapsiin

Maailma on muuttunut, lapset ja nuoret viettavit paljon aikaa television ja tietokone-
ruutujen adressa. Lapsista ja nuorista yli puolet katsoo televisiota yli suositusrajojen
paivittdin ja lisdksi neljasosa nelja tuntia tai enemmain. Pojista neljinnes viettaa televisi-
on katselun lisdksi paivittdin kaksi tuntia tietokoneen aidrelld. Suomessa television katse-
lun pdivittdinen suositusraja on kaksi tuntia. (Tammelin 2008b, 12-13.) Television kat-
selumairit ovat nousseet lasten keskuudessa 1980-luvun lopulta 20-30 minuuttia péi-
vissi, nykypaivin kahden tunnin paivittaiskatseluun (Fogelholm 2006, 161). Median
kulutus on kasvanut suuresti my6s pienien lapsien keskuudessa. On tutkittu, ettd jo
yksivuotias osaa avata television, vaihtaa kanavaa ja sulkea sen. Kun taas 2-3-vuotias
osaa jo kayttaa videoita, DVD-laitteita tai tietokoneohjelmia. Isot ja virikkdat ruudut
selvistikin kiehtovat lapsia, koska mediateknologian kiyttétaidot omaksutaan jo ndin
varhaisessa idssa. Lisiksi televisioruutuja on nykyaan joka puolella, joten lapset tahto-

mattaan altistuu niiden tarjonnalle, kuvalle tai pelkille ddnelle. (Lahikainen 2008.)

Lasten aistitoiminta rajoittuu tietokone- ja videopelien parissa vain akustisiin ja visuaali-
siin havaintoihin. Niin lapset jumittuvat niin henkisesti kuin fyysisestikin kuvaruutujen
ddreen. Tama lisdd psykosomaattisia sairauksia lasten keskuudessa, koska he eivit pysty
kasittelemadn suurta virikemairda ja heidan litkkumis- sekd toimintamahdollisuudet
ovat rajatut. (Zimmer 2001, 18.) Lisaksi staattiset asennot voivat aiheuttaa lapsille ja

nuorille lisallista lihasjannitystd (Heinonen ym. 2008, 24).

Lapset altistuvat tahtomattaan myos ei-lapsille tarkoitettujen ohjelmien sisalt66n, esi-
merkiksi leikkiessaan olohuoneessa, kun vanhemmat katsovat uutisia. Uutiset esimer-
kiksi sodista tai mellakoista voivat olla lapsen mielelle jo litkaa ja aiheuttaa heille pelko-
tiloja. Onkin tutkittu, ettd yleisimpien pelon aiheuttajien, kuten vampyyrien ja moérkéjen
lisaksi lapset ovat alkaneet pelitd kauppakeskusmurhaajia tai ruumiita. Varsinkin luku-
taidottomat lapset saavat televisiosta suuremman vaikutuksen kuin lukutaitoiset lapset.
Vaikka vanhemmat pyrkivit rajoittamaan lasten television katselun sisaltéd, voi nuk-
kumaan mentiessd ovi jaadé auki tai lapsi voi hiipid sohvan taakse kurkkimaan. Yksin
median tuottaman sisillén pelottavien asioiden tulkitseminen voi olla lapselle raskasta.

Lapsi ei osaa tulkita, mikd on todellista ja mika fiktiivistd pelkoa, mitkd hahmoista voi-
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vat olla hinen huoneessaan tai mitkd ovat vain televisiossa. Kun lapset katselevat tai
altistuvat paljon median vaikutuksen alaisiksi, ei heididn valveillaoloaika riitd kasittele-

miin tapahtumia, vaan ne siirtyvit péiva- ja youniin. (Lahikainen 2008.)

Median kidytt6 vaikuttaa lapsiin eri tavalla. Tédrkedd olisi noudattaa televisio-ohjelmien,
elokuvien ja digitaalisten pelien ikirajasuosituksia. Jos lapsi on kuitenkin ndhnyt tai ko-
kenut median kautta jotain pelottavaa, tulee lasta lohduttaa ja keskustella lapsen kanssa
tapahtuneesta. Tietokoneisiin ja Internetiin voidaan luoda lapsilukot ja salasanat, jotta
lapset eivit padse kdyttimadn tietokoneita omatoimisesti. Televisioiden sisallén valvon-
taa auttaa, jos televisiot sijoitetaan yhteisiin tiloihin eika lapsien omiin huoneisiin. Jos
lapsi kayttda paljon aikaa ruutumedian daressa, ei se automaattisesti tarkoita, ettd lapsel-
la olisi ongelma. Ongelma voidaan todeta vasta siind vaiheessa, kun lapsen muut ela-

min osa-alueet alkavat kirsid, kuten sosiaalisuus ja fyysinen aktiivisuus. (Meku.fi 2012.)

Nuorten aistielimet ja lihaksisto ovat fyysisesti valmiimpia vithdemedian daressa istumi-
seen kuin lapsilla, mutta tukirangan riittivin aineenvaihdunnan sekd staattisten lihas-
jannityksien ehkiisemiseksi tulee myos nuorien valttaa yhtimittaisia istumisjaksoja. Pit-
kit paikalla olo jaksot, vihidinen liikunta seki epiterveellinen ravinto yhdessa puutteelli-
sen kalsiumin ja D-vitamiinin saannin kanssa aiheuttaa lapsen ja nuoren luuston kehi-

tykselle todellisen uhan. (Heinonen ym. 2008, 24.)

Viime vuosien aikana on kehitetty uutta teknologiaa kayttien fyysista aktiivisuutta lisaa-
vid tietokonepelejd. Ndma pelit tarjoavat mahdollisuuden seki pelata tietokoneella ettd
liikkua aktiivisesti samanaikaisesti. Naitd pelejd olisi hyva suosia, koska ne ovat tervey-
den ja fyysisen aktiivisuuden kannalta hyodyllisempid kuin passiivista istumista vaativat

pelit. (Heinonen ym. 2008, 24.)

Rasittava litkunta ja vithdemedian kaytto liian ldhelld nukkumaanmenoa hiiritsevit lap-
sen tai nuoren younia sekd nukahtamista (Heinonen ym. 2008, 26). Levollisen yéunen
takaa se, ettd televisio ja tietokone laitetaan kiinni noin puoli tuntia ennen nukkumaan-
menoa. Vanhempien tulisi kiinnittad huomiota liialliseen vithdemedian kiytto6n seka

asettaa rajat ruutuajalle. (Karvinen 2008, 42.) Ruutuajan rajoja asettaessa olisi hyva kes-
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kustella lapsen kanssa, miksi pelaaminen on hinelle tirkedd seki lapsen kanssa voidaan

pohtia, miksi rajat ovat asetettu (Meku.f1 2012).

12



5 Liikunnan merkitykset kouluikiiselle

Litkunnalla on merkitystd lapsuuden ja nuoruuden seki sen hetkisen ettd myohemmain
eliman kannalta. Litkunta on tirkeda fyysisessa, psyykkisessi ja sosiaalisessa kasvussa
lapsen ja nuoren elamassa. Liikkuessaan lapsi ja nuori saa kokemuksia omasta kehos-
taan, kuinka se toimii ja sen suorituskyvystd. Mindkasityksen ja itsetuntemuksen kehit-
tymiselle on tirkedd kehosta saadut kokemukset. (Laakso 2007, 42.) Kehon avulla lapsi
oppli tuntemaan omaa persoonaansa, josta kokemuksien pohjalta rakentuu identiteetin
kehityksen perusta (Zimmer 2001, 20). Liikunta ja urheilu puolestaan antavat lapselle ja
nuorelle mahdollisuuden kehittid sosiaalisia taitojaan, kuten yhteisty6taitoja, toisten

huomioonottamista ja ystavyyssuhteita (Laakso 2007, 42).

Kouluikiisten liikunnalla ei ole yhti selkedd yhteyttd kansanterveyteen kuin aikuisidssa,
vaikka tautien esiasteet voivat kehittya jo lapsuudessa (Laakso 2007, 43). Varsinainen
lihavuus (arvioitua iinmukaisten pituus-painokayrien avulla) lapsilla ja nuorilla on ollut
hyvin harvinaista. Lihavien lasten ja nuorten osuus on vain muutama prosentti. Vii-
meisten 25 vuoden aikana lasten ylipaino on kaksinkertaistunut, joissakin ikdryhmissd
jopa kolminkertaistunut. Tama tieto tarkoittaa sitd, ettd aikuisidn lihavuuden ehkiisy on
entistd haastavampaa tulevaisuudessa. (Fogelholm 2006, 86.) Perusaktiivisuuden vihe-
neminen ja passiivisen elimantyylin yleistyminen on aiheuttanut lasten ja nuorten maa-

lmanlaajuisen lihomisen (Fogelholm 2006, 160).

Joukkuepelit ja yhdessa leikkiminen opettavat lapselle vuorovaikutustaitoja seka lapset
oppivat ottamaan toiset huomioon. My6s perhelitkunta parantaa niita taitoja. Jouk-
kuepeleisti lapsi voi myOs oppia sdintdja, reilun pelin ja my6titunnon merkityksen
(Fogelholm 2006, 168) seki roolien omaksumista ja konfliktien selvittimista (Zimmer

2001, 28).

Kirkko ja Suomen Palloliitto perustivat yhdessd hankkeen ”Elima on joukkuepelid”,
jossa jalkapallon avulla pyritidn tuomaan esiin pelikentin yhtaldisyyksid itse elaméan.
Yksi ndistd teemoista oli elima epdonnistumisen ja tappion jalkeen. Niin joukkueessa

kuin elimissa pelaajalle pitdd suoda epdonnistumisen oikeus, mahdollisuus saada an-
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teeksi ja yrittdd uudestaan. (Miettinen 1999, 143-146.) Oppiessaan kestimiin epaonnis-

tumista, oppii lapsi samalla antamaan arvoa vastustajan taidoille (Miettinen 1999, 126).

Erityisen tarkeitd ovat litkunnan avulla koetut onnistumiset. Onnistuminen luo uskoa
omiin kykyihin ja mahdollisuuksiin sekid ennen kaikkea iloa. Miettinen (1999, 126) tote-
aa, ettd ’usein, jos lapsi menestyy urheilussa, hin menestyy helpommin my6s muilla
elimin aloilla.” Menestyminen ja voittaminen eivat kuitenkaan ole urheilussa péaasia,
vaan urheilun tulee olla kivaa, jotta harjoituksiin on kiva tulla. (Miettinen 1999, 125-

126.)

Kouluikiisten lasten litkunta tulisi sisaltda osioita, jotka kehittavat lapsen ja nuoren li-
haskuntoa. Lihaskunnon vahvistaminen olisi hyvi aloittaa jo ennen murrosikda suori-

tustekniikoita harjoittaen kevyilld painoilla tai oman kehon vastuksella. (Heinonen ym.

2008, 22.)

Liikkumattomuus lapsena ja nuorena johtaa terveyden kannalta epaedullisiin muutok-
siin, joita vanhemmalla ialld voi olla vaikea korjata. Ne, jotka ovat olleet jo lapsena liha-
via, ovat usein aikuisidllikin lihavia seki erdit pitkdaikaissairaudet ovat heilld yleisimpia.
Jos murrosidssa luulle otollisin kehitysika jatetdan hyodyntamatta, vaikeuttaa se luuston
ithanteellista kehitysta ja voi lisatd osteoporoosin vaaraa myohemmalld idlld. (Tammelin
& Telama 2008, 53.) Vihin liikkuviin verrattuna litkunnallisesti aktiivisten lapsien luus-
ton mineraalimddrit ovat suurempia ja luuston rakenne vahvempi (Heinonen ym. 2008,
23). On my6s tutkittu, ettd lihavien lasten todellinen motorisien perustaitojen hallinta ja
koettu fyysinen pitevyys on hiekompaa kuin normaalipainoisilla lapsilla (Stigman
2006b, 4).

Liiallisen istumisen on todettu lisavaan litkunnan harrastamiseen riippumattomia yhte-
yksid terveysriskeihin, kuten lihavuuteen seki tuki- ja liikuntaelinoireisiin (Heinonen

ym. 2008, 23).

Haluun omaksua myohemmalla ialld fyysisesti aktiivinen eliméntapa on yhteydessa lap-
sena ja nuorena koettuihin kielteisiin liikuntakokemuksiin (Liukkonen ym. 2007, 158).

Alakouluikiisista lapsista 10 prosenttia ei liitku juuri lainkaan (Stigman 2006b, 4).
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Sopivassa mairassa lepo ja lilkkumattomuus ovat tarpeellisia péivittain. Kouluikaisten
lasten tulee kuitenkin valttaa pitkid, yhtdmittaisia istumisjaksoja paivin mittaan. (Hei-

nonen ym. 2008, 23.)
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6 Blobo-pelikonsoli

Blobo-pelikonsoli on suomalaisen Ball-It Oy:n kehittima fyysisesti aktivoiva pelikonso-
li, jota pelataan tietokoneen vilitykselld. Pelin ohjain, Blobo-pallo, on nappiimeton
golfpallon kokoinen virikis pallo (Kuva 1.). Ohjain yhdistetdin tietokoneeseen langat-
tomasti Bluetooth-yhteydelld. Mittausmenetelméni toimivat markkinoiden tarkimpien
liikkeen-, pyorityksen-, magneettikentin- sekd paineenmittauksen menetelmit. Blobo

toimii verkkovirralla ladattavan akun varassa.

Kuva 1. Blobo-pallo (Dome.f1 2009)

Paasaantoisesti pelit ovat yksinkertaisia, koska ne ovat suunniteltu koko perheen pelat-
taviksi. Peleind toimivat erilaiset urheilulajit, joita talld hetkelld on saatavissa 13 erilaista.
Pelien ideana on, ettd pelaaja itse omassa olohuoneessa suorittaa kyseisen urheilulajin
pelin antamien ohjeiden mukaisesti. Esimerkiksi pussihyppelyssi pelaaja asettaa Blobon
taskuunsa ja liht6laukauksen jilkeen hin alkaa hyppii niin kauan, ettd tietokoneen niy-
tolld oleva hahmo on ylittinyt maaliviivan. (Dome.f1 2009.) Viimeisin Blobo-
pelikonsolin ja Ball-It Oy:n aluevaltaus on kiinalainen televisioyhtié Shanghai, joka
ndyttda joka viikko 23 minuutin kestoista Blobo-ohjelmaa. Tv-ohjelma on lasten oma
kisailuohjelma, joka lanseerataan kesidkuussa 2012. (Good news from Finland, 2012.)
Alemmin sama tv-ohjelma on nihty Suomen televisiossa Nelonen-televisioyhtiolla

vuonna 2010 (Ball-It Oy c).
Pelikonsoliominaisuutensa lisaksi Blobo toimii fyysisen aktiivisuuden mittarina. Hah-
mon tietoihin sy6tettyjen tietojen mukaan (iké, paino, pituus) Blobo laskee pelien aika-

na kulutetut kalorit seki toimii askelmittarina silloin, kun se et ole kytkettyna tietoko-
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neeseen. Kalorimittari on kalibroitu yhteistyossd Ty6terveyslaitoksen kanssa. (Ball-It
Oy a.) Bloboshop:n kautta voi ostaa tarkemman askellogin tietokoneelle ja kinnykaille,
josta nikee Blobo-pelikonsolin tallentamat askeleet tunnin tarkkuudella seka silld voi-

daan tarkastella liikkumista piiva-, viikko- tai kuukausitasolla (Ball-It Oy b).
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7 Tutkimuksen tarkoitus ja tutkimusongelmat

Tutkimuksessa tarkasteltiin Heinolan Seminaarin koulun 3.-4. luokan oppilaiden ja hei-
din vanhempiensa kokemuksia Blobo-pelikonsoliin. Tarkoituksena oli selvittad, miten
Blobo-pelikonsoli innostaa lapsia lisidmain heiddn fyysistd aktiivisuuttaan. Lisdksi sel-
vitettiin, mitd mahdollista kehitettdvia pelikonsolissa vield on.

1. Miten oppilaat kokivat Blobo-pelikonsolin?

2. Miten vanhemmat kokivat Blobo-pelikonsolin?

3. Onko vanhempien ja oppilaiden kokemuksilla yhteyksia?

4. Miten Blobo-pelikonsolia voitaisiin mahdollisesti kehittda?

18



8 Tutkimusmenetelmat

8.1 Tutkimushenkil 6t

Tutkimus toteutettiin Heinolan Seminaarin koulun 3.-4. luokan oppilaille ja heidin
vanhemmilleen. Tutkimukseen osallistui 26 oppilasta ja heidin vanhempansa. Kaytto-

kelpoisia tutkimus vastauksia palautti 18 oppilasta.

Tutkimukseen osallistuneet henkil6t olivat Heinolan Seminaarin koulun 3.-4. luokan
oppilaita kahdelta eri luokalta ja heidin vanhempansa. Alustavasti tutkimukseen sitou-
tui osallistumaan 26 oppilasta, mutta 18 oppilaan tuloksia voitiin kayttdd tutkimusta
analysoitaessa. Kaikilta tutkimukseen osallistuneilta pyydettiin vanhempien suostumus.
18:sta oppilaasta tyttdjd oli kymmenen ja poikia kahdeksan. Tutkimukseen osallistui

myos toinen oppilaan vanhemmista.

8.2 Tutkimusasetelma ja tutkimuksen kulku

Tutkimuksen peliviikko kesti vitkon. Koeryhma oli jaettu kahteen eri koeryhmain peli-
konsoleiden madrin vuoksi. Peliviikolta oppilaat tayttivit piivikirjaa (Liite 1.). Liikun-
tapaivikirjan avulla pyrittiin selvittimain yksittdisten litkuntatuokioiden vaikutus oppi-
laaseen ja Blobon kaytt6on liittyvit ongelmat ja/tai hiiriot. Tutkimus ajoittui huhti- ja
toukokuulle 2011. Yhteydenotto koulun rehtoriin tapahtui helmikuussa 2011, joka suo-
sitteli litkunnanopettajan luokkaa 3.-4.1k. Lilkunnanopettaja suositteli ottamaan tutki-
mukseen mukaan myos rinnakkaisluokan 3.1k. Ennen tutkimuksen aloittamista oppilai-
den vanhempiin oltiin yhteydessa luokanopettajien kautta (Liite 2.) ja molempien luok-
kien oppilaille jirjestettiin esittelytilaisuus Blobo-pelikonsolista. Samalla oppilaat ja

vanhemmat saivat tietoonsa tutkimusaikataulun ja tietoa Blobo-pelikonsolista.

Ennen Blobo-pelikonsoleiden jakoa ensimmiiselle koeryhmille Blobot, piivikitjat ja
kyselylomakkeet identifioitiin numeroilla, jotta nimettémat kaavakkeet pystyttiin yhdis-
taméan koehenkil6ihin ja heiddn vanhempiinsa. Tutkimuksen oli mairi alkaa ensim-
miisen koeryhmin osalta viikolla 15 huhtikuussa 2011, mutta Blobo-pelikonsoleiden
toimituksen mychastymisen vuoksi jouduimme siirtiméan tutkimuksen aloituksen kah-

della viikolla eteenpiin alkavaksi viikolle 17. Koulussa oppilaat opastettiin kiyttimain
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Blobo-pelikonsoleita ja piivikirjoja. Blobo-pelikonsolin mukana oppilaat saivat asen-
nusohjeet. Tutkimusviikko oli pituudeltaan seitsemin paivaa (ke-ti), palautus tapahtui
seuraavan viikon keskiviikkona. Oppilaiden tuli pelata koeviikon aikana vihintddn viisi
kertaa 30:n minuutin jakso. Seitsemin paivia kestavin koejakson aikana oli ndin mah-
dollista pitdd yksi vapaapiivi pelaamisesta. Toinen koeryhma aloitti tutkimuksen viikol-
la 19 toukokuussa 2011. Toisella koeryhmalld oli kiytossiaan Blobo-pelikonsolia pelaa-

mista helpottava strap-vyo.

Koeviikkojen jalkeen oppilaat palauttivat pelikonsolit ja paivikirjat ja saivat taytettavik-
seen loppukyselyt, joista toisen tdytti toinen heiddn vanhemmistaan ja toisen oppilas

itse (Liite 3. ja 4.).

8.3 Mittausmenetelmit

Tutkimuksessa kaytettiin pelivilineend uuden teknologian kehittimad Blobo-
pelikonsolia. Blobo itsessdan toimii askelmittarina, mutta tdssa tutkimuksessa ei tita

toimintoa kaytetty ollenkaan.

Tutkimuksessa kéytettiin péivikirjaa yhtend tulosten kerdysmenetelmind, jotta saatiin
tietda yksittdisten pelikertojen kokemus ja tekninen toimivuus. Oppilaat vastasivat ky-
symyksiin “’Tuliko hiki?”, ”Piditk6 pelikerrasta?”, *Pelasitko yksin/ kavetin/ vanhem-
man kanssa?” sekd ”’Jos et pelannut yksin, mikd oli seuran vaikutus?”” monivalintojen
mukaan. Monivalintojen vaihtoehtoina kaytettiin neljaa erilaista naamaa tai sanallisia
vaihtoehtoja. Lisaksi paivikirjassa kysyttiin, mité lajia oppilas pelasi ja kuinka kauan.

Jokaiseen piivikirjamerkintain oli my6s mahdollista kertoa teknisisté vioista.

Oppilaat vanhempineen tayttivit koeviitkon paityttyd loppukyselyn, jossa kysyttiin jano-
jen eli asteikkojen, monivalintakysymysten ja vapailla vastauksilla tarkempia tietoja koe-

jaksosta. Vanhemmilla oli enemmin kysymyksid kuin oppilaiden kyselylomakkeessa.

Oppilaiden asteikko kysymyksia olivat: ”Pitadko oppilas liikunnasta?”, ”’Oliko Blobo:lla
pelaaminen mielekis kokemus?”, ”Kannustiko Blobo liikkumaan?”, ”Liikuttiko Blobo

oppilasta enemman kuin mitad han litkkuisi normaalisti?”’, ”Oliko Blobolla helppo pela-
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tar”, ”Pitik6 oppilas oman hahmon luomisesta?”” sekid "Huomasiko oppilas kiden tark-
kuuden parantuneen?”. Monivalintakysymyksid oli puolestaan ”Suosikkilajit” ja Pelasi-
ko oppilas mieluiten yksin, vanhemmat vai ystavin kanssa?”. Viimeisessd kohdassa op-
pilailla oli vapaa sana kysymyksessi: ’Mité uutta tai lisaa toivoisit Blobo-

pelikonsoliin?”.

8.4 Tilastolliset tarkastelut

Aineiston tilastollisessa kasittelyssa kaytettiin Microsoft Excel 2007 -
taulukkolaskentaohjelmaa.

Kayttiajatutkimuksen tuloksia tarkasteltiin keskiarvoina ja keskihajontoina. Keskiarvojen
vilisid eroja testattiin kaksisuuntaisella parittomien otosten T-testilld. Tulosten ana-
lysoinnissa kaytettiin merkitsevyystasoa P < 0,05.

Keskiarvoja tulkittiin avoimilla 10cm janoilla seuraavanlaisesti: jos keskiarvo tulos oli yli
0, se koettiin positiivisena, jos taas alle 4, se koettiin negatiivisena ja, jos tulos jai 4-6

valille, tulkittiin tulos neutraalina.
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9 Tulokset

9.1 Oppilaiden kokemukset Blobo-pelikonsolista

Oppilaat arvioivat pelikokemuksen positiivisena kokemuksena (7.61+3.2). Oppilaiden
mielestd Blobo-pelikonsoli kannusti heitéd lisadamaan liikunta aktiivisuuttaan (6,6%3,9).
Oppilaat kokivat Blobo-pelikonsolin liikuttavat heitd koeviikon aikana enemmin kuin
normaalisti (6,1F3,6). Oppilaat arvioivat pelaamisen helpoksi Blobo-pelikonsolilla
(8,1£2,9). Arvio oman hahmon luomisesta oppilaiden mielesta sai positiivisen vastaan-
oton (9,4+1,4). Yleisesti katsottuna Blobo-pelikonsoli koettiin positiivisena kokemuk-
sena. Oppilaat arvioivat viittimia asteikolla 0-10 (0 = tdysin eri mieltd ja 10 = tdysin

samaa mieltd). (Taulukko 1.)

Taulukko 1. Tytt6jen (n = 10) ja poikien (n = 8) vastaukset Blobo-pelikonsolilla pe-
laamista koskeviin viittimiin asteikolla 0-10 (0 = tdysin eri mielitd ja 10 = tdysin samaa

mieltd).

Kysymys Pojat Tytot Yhteinen k.a. ja

keskihajonta

1. Blobo-pelikonsolilla 6,9313,54 | 8,25+3 .21 7,671£3,23
pelaaminen oli miele-

kas kokemus

2. Blobo-pelikonsoli 3811454 | 885+1,56 | 6,61%3,93

kannusti liikkumaan

3. Koettu Blobo- 451394 | 7,3%£3,26 6,15%3,60
pelikonsolin (koevii-
kon aikainen) fyysi-
sesti aktivoiva vaiku-

tus

4. Blobo-pelikonsolin 7,62£3,06 | 8,33+320 | 8,11+2.99

pelattavuus helppous

5. Oman hahmon luo- | 95+1,77 | 9,45¥126 | 9.41+1,42

misen mielekkyys
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Tyttojen ja poikien valilld oli my6s tilastollisesti huomattava ero Blobo-pelikonsolin
liikkumaan kannustavuudessa. Tyt6t (8.911,6) kokivat Blobo-pelikonsolin kannusta-
neen heité litkkumaan poikia (3,8+4,5) enemmin (P = 0,016). Tytot (7,3%3,3) kokivat
keskimaaraisesti Blobo-pelikonsolin koeviikon lisainneen heidédn fyysistd aktiivisuuttaan
poikia (4,513,9) enemmin. Tyt6ét kokivat Blobo-pelikonsolin positiivisempana koke-
muksena (8,313,2) verrattuna poikiin (6,913,5). (Taulukko 1.)

Oppilaiden loppukyselyssi kysyttiin myds heididn lempilajejaan Blobo-pelikonsolista.
(Kuva 2.) Suosituimmaksi lajiksi nousi jousiammunta ja moukarinheitto, joista molem-
mat saivat kolmen oppilaan kannatuksen. Hulahula-vanteen pyoritys, koripallo ja uinti
eivit saaneet oppilailta yhtian kannatusta. Pojat ilmoittivat suosituimmiksi lajeiksi jal-
kapallon ja kaikki lajit, molempien saaneen kahden oppilaan kannatuksen. Kolme ty-
toistd ilmoitti suosikkilajikseen jousiammunnan, joka oli puolestaan tytt6jen suosikkila-

i,

2,5

1,5

OPojat
M Tytot

Kuva 2. Loppukyselyssa kysytty oppilaiden koetut lempilajit Blobo-pelikonsolissa

Oppilaista kuusi kiytti koejaksonsa aikana strap-vyota, jonka arveltiin ennalta helpotta-

van pelaamista esimerkiksi sellaisten vaatteiden kanssa, joissa ei ole taskuja. Starp-vyotd
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kiyttineet oppilaat kokivat vyon helpottaneen pelaamista 6,8+ 3,4. Tilastoita tarkastel-

taessa oppilaat kokivat strap-vyon lievasti helpottaneen heidin pelaamistaan.

Loppukyselyssa tarkasteltiin yhtaldisyyksid oppilaiden itse ilmoittaman litkuntaméarin
(h/vko) ja Blobo-pelikonsolin koetun liikkumaan kannustavuuden (asteikoilla 0-10)
valilld. Oppilaiden itse ilmoittaman litkkumismairin (h/vko) ja Blobo-pelikonsolin liik-
kumaan kannustavuuden vililla oli tilastollisesti merkitseva yhteys. Vahan liikkkuvia
Blobo-pelikonsoli niytti kannustavan paljon litkkuvia enemman (r= -0,55, p<0.05,
n=16) (kuva 3).

10
9 -
g -
7 -
Blobon koettu 67
kannustavuus 5 4
4
3 -
2 -
1 -

0 g . . .’ * .’ .

0 5 10 15 20 25 30

(h/vko)

Kuva 3. Oppilaiden itse ilmoittaman liikuntamairin ja Blobo-pelikonsolin koetun kan-

nustavuuden (asteikolla 1-10) valinen yhteys.

9.2 Vanhempien kokemukset Blobo-pelikonsolista

Vanhemmat arvioivat lapsena olevan litkunnallisesti aktiivisia (8,47%1,94). Vanhempien
mielestd Blobo-pelikonsoli piti lasten fyysista aktiivisuutta ylla (5,97+2,81). Vanhempi-
en mielesta liikunnalliset pelikonsolit ovat hyva asia (8,58£1,77). Vanhemmat arvioivat
vaittamid asteikolla 0-10 (0 = taysin eri mielta ja 10 = tdysin samaa mieltd). (Taulukko

2)
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Taulukko 2. Vanhempien koetut keskiarvot ja keskihajonnat loppukyselyssi, asteikolla
0-10.N = 18.

Kysymys Keskiarvo ja keskihajonta

1. Onko lapsesi liikunnalli- 8,4711,94

sesti aktiivinen?

2. Blobo-pelikonsoli lisédsi 5,97+2 .81
lapsesi fyysistd aktiivisuut-

ta?

3. Liikunnallisesti aktivoivat | 8,58+1,77

palikonsolit on hyvi asia?

Vanhempien loppukyselyssa kysyttiin heiddn suosikkilajejaan. Suosituimmaksi lajiksi
koettiin jousiammunta viiden vanhemmat mielesta ja toisiksi suosituin oli keilaus neljan
vanhemman mielesta. Pituushyppy, juoksu, uinti ja karate eivat saaneet yhtdan kanna-

tusta vanhemmilta. (Kuva 4.)

Kuva 4. Vanhempien suosikkilajit Blobo-pelikonsolilla n=18
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Niin kuin oppilaistakin, my6s jalkimmainen koeryhmi vanhemmista kaytti strap-vyota.
Vanhemmista kuusi kiytti koejaksonsa ajan strap-vyotd. Vanhemmat kokivat keskiar-
vona strap-vyon helpottaneen pelaamista 5,572,9. Vanhemmat kokivat vyén tukeneen

pelaamista, mutta varsinaista huomattavaa helpotusta ei ollut havaittavissa.

9.3 Vanhempien ja oppilaiden kokemuksien yhteydet

Loppukyselyssi seki oppilailta, ettd heiddn vanhemmiltaan kysyttiin oliko Blobo-
pelikonsoli parantanut heidan kiadentarkkuuttaan (asteikolla 0-10). Oppilaiden kokema
keskiarvo oli 6,28 +3,2, kun taas vanhempien puolestaan 5,19F2,74. Oppilaat kokivat
keskimdiriisesti kiden tarkkuuden parantuneen enemmain vanhempien keskimairii-
seen kokemaan verrattuna (P = 0,044). Oppilaista tytot kokivat kiden tarkkuuden pa-
rantuneen keskimairiisesti 7,65, kun taas pojat 4,56 keskiarvolla. Tyt6t kokivat kiden
tarkkuuden parantuneen poikia enemman Blobo-pelikonsolin koeviikolla (P = 0,032).

(Kuva 5.)

©O B N W & U O N ©
1 L L L L L 1 L 1

&\l'?
2
»

QO

Kuva 5. Keskiarvot oppilailta, vanhemmilta ja tytoilta seki pojilta Blobo-pelikonsolin

kiden tarkkuuden paranemisesta, asteikolla 0-10.
Loppukyselyssa kysyttiin kuinka vanhemmat kokivat Blobo-pelikonsolin lisinneen lap-

sensa liikunnallista aktiivisuutta asteikolla 0-10. T4ta tietoa verrattiin oppilaiden koke-

maan Blobo-pelikonsolin kannustavuuteen liikkua.
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Oppilaiden kokeman liikkumaan kannustavuuden ja vanhempien kokeman Blobo-
pelikonsolin litkunnallisesti aktivoiva vaikutuksen vililld oli tilastollisesti merkittiva yh-
teys. Mitd paremmaksi oppilaan vanhempi arvioi litkunnallisesti aktivoivan vaikutuksen,

sitd paremmaksi my6s oppilas ilmoitti kokemuksen (r=0.65, P<0.05, n=16). (Kuva 6.)

12
r=0.65

10 - P < 0.05 A AAA
n=16

Oppilaiden g |
kokemus Blobon
lilkkuntaan
kannustavuu-
desta

A
0 T T T T T 1

0 2 1 6 8 10 12

Vanhempien kokemus Blobon lilkuntaan kannustavuudesta

Kuva 6. Oppilaiden kokema kannustavuuden ja vanhempien kokeman liikunnallisesti

aktivoivan vaikutuksen yhteys (asteikolla 0-10).
9.4 Blobo—pelikonsolin mahdollinen kehittiminen
Oppilaiden loppukyselyssa kysyttiin mita uutta tai lisda he toivoisivat Blobo-

pelikonsoliin. Oppilaat toivoivat paljon uusia lajeja, joista suositummiksi tulivat pesa-

pallo ja jadkiekko neljilld danelld. (Kuva 7.)
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Kuva 7. Oppilaiden ehdottamat uudet lajit Blobo-pelikonsoliin.

Oppilaat toivoivat myo6s seuraavia seikkoja loppukyselyn kohdassa ”mita uutta tai lisda
he toivoisivat Blobo-pelikonsoliin™: pelit olisivat yksinkertaisempia, hauskempi Blobo
ja tasopeleji. Lisiksi oppilaat mainitsivat, ettd taskulajit olivat haastavia, pelatessa tuli

hiki ja ettd Blobolla oli kiva pelata.

Vanhempien loppukyselyssa oli kohta ”vapaa sana”, johon vanhemmat kertoivat seu-
raavaa: Blobo oli graafisesti tylsd verrattuna Nintendon Wiithin ja Play Stationiin, Blobo
sopisi paremmin nuoremmille lapsille, peliaika oli pois ulkoiluajasta, Blobo oli toimin-
nallista ajanvietetta (3 dantd), aktivoi liikunnan harrastamiseen (3 danté), Blobo sopii
kaikenikaisille, mukavaa yhdessdoloaikaa (4 ddntd), eri-ikdiset sisarukset saivat toisistaan
peliseuraa, Blobo vei aikaa pois liksyilta, pelaaminen oli kiinnostavampaa kuin yhdes-
saolo, Blobo toi iloa ja onnistumisen tunteita, Blobo on hyvi, edullinen ja kiytannolli-

nen pelikonsoli, pelaaminen ei vaadi useita tunteja sekd Blobo ei kehita alyllisia kykyja.

Piivikirjassa oli jokaisen pelimerkinnin jalkeen kohta, jossa kysyttiin teknisistd ongel-
mista. Oppilaiden kokeiluviikon aikana ilmeni seuraavia vikoja: jalkapallo-peli pysahteli

(3 adntd) seka ilmeni asennusongelmia tietokoneen kanssa.
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10 Pohdinta

Tdmin tutkimuksen pdiléydoksenid voidaan pitéd sitd, ettd Blobo-pelikonsoli kannusti
enemmin litkkumaan niitd oppilaita, jotka litkkuivat vihemman entuudestaan. Tita
tutkimustulosta voidaan pitaa arvokkaana 16ydoksend myos tulevaisuudessa, esimerkik-
si fyysisesti passiivisten litkunta-aktiivisuuden lisidgmiskeinona. My6s vanhempien ko-
kemukset Blobo-pelikonsolista tukivat titd 16ydostid. Silld mitd kannustavammaksi op-
pilas koki Blobo-pelikonsolin, sitd kannustavammaksi my6s hanen vanhempansa koki

pelikonsolin.

Yleisesti keskiarvoja tarkastellen oppilaat tuntuivat kokevat Blobo-pelikonsolin positii-
visena kokemuksena. Suurimman keskiarvon kerisi oman hahmon luominen Blobo-
pelikonsolissa. Kuitenkin keskimairiisesti jokaisella osa-alueella loppukyselyssa tytot
kokivat Blobo-pelikonsolin positiivisemmin kuin pojat. Tyt6t kokivat Blobo-
pelikonsolin kannustaneen heitd enemmin litkkumaan kuin my6s kehittineen heidin

kaden tarkkuuttaan koeviikon aikana selkedsti poikia enemmain.

Oppilailta kysyttiin my6s heididn lempilajiaan Blobo-pelikonsolissa. Suosituimmiksi il-
menivit jousiammunta ja moukarinheitto. Useimmat oppilaista olivat kuitenkin yhden
sijasta rastittaneet useamman kuin yhden lajin, joten tuloksissa huomioitiin vain yksi
merkintd sattumanvaraisesti. Lisdksi luotiin uusi vastausvaihtoehto kaikki lajit”. Toi-
nen koeryhmisti kaytti koejaksonsa ajan strap-vyotd, jonka Ball-It Oy on luonut hel-
pottamaan pelaamista. Oppilaat kokivatkin vyon kanssa pelaamisen helpommaksi ver-
rattuna vanhempiin. TAmi johtuu todenndkoéisesti siitd, ettd lapset kdyttivit useammin
vaatteita, joissa ei ole taskuja tai taskut ovat liian pienia, jotta Blobo-ohjain mahtuisi
sinne. Vyo my0s todennikoisemmin pitad pallon paremmin paikallaan, jottei se pyorisi,
niin kuin taskussa. Vy6 on my6s helppokayttoinen ja yksinkertainen, jotta perheen pie-

nimmitkin osaavat sitd kayttaa.
Yksi suurimmista kysymyksistd titd tutkimusta ldhdettiessd tekemiin oli 16ytda vastaus

kysymykseen: olisiko Blobo-pelikonsoli yksi keino saada litkunnallisesti passiiviset lap-

set innostumaan litkunnasta ja lisidmain heidédn lilkunta-aktiivisuuttaan. Tama tutkimus
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osoittaa sen, ettd Blobo-pelikonsolin avulla voidaan vihentii lasten passiivista peliaikaa

liikunnallisemmaksi ja parantaa heidin motorisia taitoja pelikonsolin avulla.

Vanhemmat puolestaan kokivat keskiarvollisesti Blobo-pelikonsolin neutraalina vili-
neend kysyttiessi lisdsiké Blobo-pelikonsoli lapsen fyysisti aktiivisuutta. Vanhempien
mielestd se el varsinaisesti lisinnyt eikd vihentanyt lapsen fyysista aktiivisuutta, vaan
pikemminkin yllapiti jo hankittua fyysista aktiivisuutta. Vanhemmat kokivat yleisella

tasolla kaikki litkunnallisesti aktivoivat pelikonsolit hyvina keksintoina.

Vanhemmat kokivat Blobo-pelikonsolin peliajan olevan hyviad yhteistd laatuaikaa, jota
vol viettdd koko perheen voimin. Tdma oli my6s yksi piilokysymys tutkimuksen taustal-
la: olisiko Blobo-pelikonsoli perheita yhdistidvia laatuaikaa. Vanhempien avoimet vas-
taukset kertoivat hyvin kuinka positiiviseksi he kokivat juuri timin aspektin Blobo-
pelikonsolista. Ikitasoituksien my6td myos nuoremmat sisarukset ja vanhemmat voivat
todella kilpailla keskendan viettden hyvia laatuaikaa keskendin. Kuten Fogelholm
(2000) ja Arvonen (2007) toteavat artikkeleissaan perhelitkunnan parhaimmillaan ole-

van.

Tutkittaessa oppilaiden ja vanhempien kokemuksien yhtaldisyyksia, oli mielenkiintoista
huomata, ettd oppilaat kokivat itse oman kidden tarkkuutensa kehittyneen keskimaarii-
sesti enemmain kuin mitd vanhemmat olivat huomanneet lapsensa kidentarkkuuden
kehittyneen. Tarkeampind havaintona voidaan kuitenkin pitaa sitd, ettd mitd suurem-
pana oppilaat kokivat Blobo-pelikonsolin kannustaneen heita litkkumaan, sitd suurem-
pana vanhempi koki Blobo-pelikonsolin litkunnallisesti aktivoivan lastaan. Tama yhteys

tukee vahvasti Blobo-pelikonsolin fyysisesti aktivoivaa vaikutusta tutkimustuloksena.
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Vaikka vanhempien ja oppilaiden lempilajien yhtiliisyyksid ei tarkasteltu tulososiossa,
oli niilld kuitenkin havaittavissa oleva yhteys. Sekd vanhemmilta ettd oppilailta kysytta-
essd heidin suosikkilajejaan Blobo-pelikonsolissa, sai jousiammunta eniten 4dnid niin
vanhemmilta kuin oppilailta. Muut lajit tulivat jousiammunnan jilkeen tarkemmin maa-
ritteleméttomaissa jirjestyksessd. Jousiammunta on Blobo-pelikonsolissa hyvin herkka
ja tarkkuutta vaativa laji, joten oli hieno huomata sen olleen mielekds molemmille koe-

ryhmille.

Oppilaiden mielipidetta Blobo-pelikonsolin kehittimiseen kysyttiin loppukyselylomak-
keessa avoimella kysymykselld ’mita uutta tai lisda toivoisit Bloboon”. Suurin osa oppi-
laista kuitenkin vastasi kysymykseen, mitd kaikkea he toivoivat Blobo-pelikonsolin uu-
sien lajien olevan. Naistd suositummiksi ilmenivat jadkiekko ja pesapallo. Tutkimus teh-
tiin jadkiekon MM-kisojen aikaan, jolloin Suomi voitti maailmanmestaruuden, joten
voidaan olettaa timan vaikuttaneen osittain tuloksiin. Blobo-pelikonsoli on tilld hetkel-
14 hyvin yksinkertainen pelata. Osa oppilaista ehdottikin, ettd Blobo-pelikonsoli voisi
olla tasopeli. Mielestini timi oli erittdin hyva kehitysidea oppilailta. Tulevaisuudessa
Blobo-pelikonsolia voitaisiin pelata esimerkiksi niin, ettd seuraavalle tasolle paistikseen
tulee kuluttaa tietty maara kaloreita, joka puolestaan lisdisi fyysisen aktiivisuuden maara
entuudestaan pelatessa. Samalla tima my6s motivoi lapsia liitkkumaan aktiivisemmin
saadakseen uuden pelaajatason, joka esimerkiksi avaisi uusia lajeja tai kenttid pelaajan

kayttoon.

Tarkasteltaessa tutkimusta luotettavuuden kannalta on hyva huomata, ettd otos oli pie-
ni, mutta sisalsi eri tavoin litkunnallisesti aktiivisia lapsia. Niin tutkimuksessa saatiin
nikokulmaa niin vihan liikkuvien ja kuin paljon liikkuvien lasten kokemuksista. Van-
hemmat oli hyvi lisd lasten kidyttokokemuksia tarkasteltaessa, koska 10-vuotiaat lapset
ovat vield kykenemattémid toimimaan itsenaisesti, jotta tulokset olisivat taysin luotetta-
via. Tutkimustulokset perustuvat mielipiteisiin, joten lapset ja heidin vanhempansa
ovat voineet kokea asteikkojen eli janojen kayton eri tavoin tai itse pelikokemuksen,
jotta ne olisivat suoraan verrannollisia keskendin. Lomakkeiden ja pelikonsoleiden pa-
lauttaminen tuottivat osalle hankaluuksia. Kaikkia lomakkeita ei ollut tiydennetty tiy-
dellisesti, joten osa lomakkeista jouduttiin karsimaan pois kiyttokelvottomuutensa

vuoksi. Niin kdvi mm. paivikirjojen datan kanssa.
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Yhteenvetona voidaan todeta, ettd liikunnalliset pelikonsolit kuten Blobo, ovat hyva
tapa saada passiivisesti liikkuvat lapset innostumaan litkunnasta seki lisddmain heidin
litkunta-aktiivisuuttaan. Blobo-pelikonsolilla pelatessaan lapsi saa kokea litkunnan pelin
ja leikkien kautta, joka olisi lapselle ithanteellisin tapa harrastaa litkuntaa, niin kuin mm.
Fogelholm ja Oja (2006) sekd Heinonen ym. (2008) mainitsevat. Litkunnalliset pelikon-
solit tarjoavat lapsille hyvii litkunnallisia kokemuksia perheen tai ystavien parissa, joita
nykypiivan lapset kaipaavat innostuakseen lilkunnasta. Kuitenkin hyva, ettd nama lii-
kunnalliset pelikonsolit eivit olisi lapsen ainut kosketus liitkunnan maailmaan. Koulun
ja vanhempien tulisi kuitenkin kannustaa lasta ”oikean litkunnan” harrastamiseen pois
tietokoneen direlta. Tulevaisuudessa pelikonsoleiden vilttiminen tulee olemaan lihes
mahdotonta, koska teknologia kehittyy koko ajan. Jos ja kun lapselle on hankittava pe-
likonsoli, tulisi vanhempien ajatella my6s sen mahdollista fyysisesti aktivoivaa vaikutus-

ta passiivisuuden sijaan.
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Liite 1. Paivikirja

Keskiviikko
1.
Laji/ lajit:

Tuliko hiki?
nyt

Mita pidit pelikerrasta?

Hikoilin
paljon

®

Hikoilin
vahan

®

peliaika:
Lampenin, mutta

en hikoillut

© @

Pelasitko yksin / kaverin / sisaruksen / vanhemman kanssa?

Jos et pelannut yksin, millainen oli seuran vaikutus?

®

©

© &

minuuttia
En kerin-

lammeta

Oliko pelin kdynnistamisen / pelaamisen kanssa hankaluuksia? Jos oli, niin millaisia?
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Liite 2. Tiedote Vanhemmille
Hyvét vanhemmat,

Teen ammattikorkeakoulu opinnédytetydni Blobo-pelikonsolin kéytosta lapsenne luokalla.
Lapsenne luokka on suostunut osallistumaan ja sitoutumaan ko. tutkimukseen. Pyydén
Teiltda vanhemmilta lupaa, ettd lapsenne saisi olla mukana ko. tutkimuksessa. Tutkimus
tehddéan Ball-1t Oy:n pyynnosta.

Olin esitteleméssa Bloboa Seminaarin koulun 3. luokalle ja 3.-4. luokalle 23.2.2011. Lap-
set saivat itse kokeilla ja ndhdd, kuinka pelikonsolilla pelataan. He olivat hyvin innoissaan
ja suurin osa heistd halusi osallistua tutkimukseen.

Mik& on Blobo?

Kyseessa on suomalaisen Ball-1t Oy:n kehittdman fyysisesti aktivoiva Blobo pelikonsoli.
Blobo on golfpallon kokoinen pallo, jolla pelataan erilaisia liikunnallisia peleja tietoko-
neella Bluetooth-yhteyden valityksell&. Pelikonsoli on ollut vuoden verran markkinoilla ja
se on Nintendon Wii -pelikonsoliin verrattava laite. Blobo eroaa Wii:sta siten, etté se rekis-
terdi ja laskee pelaajan litkkumismaarén ja arvioi sen perusteella pelaajan kuluttaman
energiamaaran. Sitd voidaan kayttad myds askelmittarina. Pelattaessa Bloboa heitetéén,
puristetaan ja pyoritetddn. Lisatietoja Blobosta: http://www.bloboshop.com/. Pelikonsolin
arvo 59,90€.

Mista tutkimuksessa on kyse?

Tutkimuksessa on kyse Blobo pelikonsolijarjestelmén kokeilusta ja siithen liittyvasta kyse-
lystd. Tutkimuksella pyritadn selvittdmaén, onko Blobo pelikonsolijarjestelma sopiva keino
kouluikaisten lasten aktivoimisessa? Tutkimuksella pyritddn saamaan selville kenelle peli-
konsoli on eniten hyodyksi; vahan, normaalisti vai paljon liikkuville lapsille? Lisadko pe-
laaminen lasten fyysisté aktiivisuutta ja onko pelaamisesta mahdollisesti jotain haittaa?

Toteutus:

Tutkimus suoritetaan kahdessa osassa. Molemmat ryhmét saavat Ball-1t Oy:lta kokeilta-
vaksi viikon ajaksi oman Blobon ja tarvittaessa Bluetooth-yhteyden. Lapsen tehtdvana on
pelata mahdollisimman paljon ja usein yhden viikon ajan Blobolla kaikkia eri lajeja yh-
teensa noin 30-60 minuuttia/ paiva. Lapsen tulee tayttaa viikon ajalta paivakirjaa, johon
han kirjaa mita peleja han pelasi, mita han piti niista ja tuliko hanelle hiki yms. Kokeiluvii-
kon jélkeen lapset tayttavat koulussa kyselylomakkeen. Vanhempien tulisi myds tayttaa
heille laadittu kyselylomake kokeiluviikon jalkeen ja tarvittaessa auttaa paivakirjan taytos-
sd. Lapset saavat pelata myds ystéviensa ja muun perheen kanssa. Viikon kokeilun jalkeen
Bloboista puretaan niiden tallentamat tiedot kalorien kulutuksista yms. Jos suostutte osal-
listumaan lapsenne kanssa tutkimukseen, saatte tarkemmat tiedot pdivakirjan taytosta ja
muista k&ytdnnon asioista erikseen myéhemmin. Ensimmainen tutkimusryhma aloittaa
kokeiluviikkonsa 13.4.2011 ja toinen tutkimusryhmé 27.4.2011. Kokeiluviikko kestaa kes-
Kiviikosta keskiviikkoon. Jos haluatte ehdottomasti osallistua nimenomaan jompaankum-
paan tutkimusryhmaan, ilmoittakaa se lupalapun kohdassa muuta. Tutkimukseen osallis-
tuminen on ilmaista. Opinndytetyén on maara valmistua joulukuussa 2011 ja se tulee ole-
maan luettavissa Haaga Helia Ammattikorkeakoulun Vieruméen yksikon Kirjastossa ja
ammattikorkeakoulujen Theseus — verkkokirjastossa (0s. www.theseus.fi).

Kuka miné olen?

Olen Suvituuli Kangasmaki ja opiskelen Haaga Helian Ammattikorkeakoulun Vierumaen
yksikdssa lilkunnan ja vapaa-ajan koulutusohjelmassa liikunnanohjaajaksi. Jos Teilld heréa
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jotakin kysyttavad, ottakaa rohkeasti yhteyttd minuun. Y hteystietoni 16ytyvat tiedotteen
lopusta. Opinndytetydni ohjaajana toimii yliopettaja Timo Vuorimaa, LitT.

Tayté ja palauta oheinen lupalappu luokanvalvojalle 25.3.2011 mennessé.

Ystavallisin terveisin,

Suvituuli Kangasmaki

Kiviperd 2 as 2,

19110 Vierumaki
suvituuli.kangasmaki@myy.haaga-helia.fi
0452035710

Lapsen nimi:

Luokka:

o Lapseni osallistuu tutkimukseen
o Lapseni ei osallistu tutkimukseen

0 Tarvitsemme Bluetooth yhteyden

Muuta:

Vanhemman allekirjoitus:
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Liite 3. Loppukysely oppilaille

Blobo kokeilukysely lapsille

1. Ika:

2. o Tytto
o Poika

3. Liikunnan harrastusmaara viikossa tunteina (koulu, vapaa-aika, urheiluseu-
rat, koulumatkat yms) yhteensa:

tuntia

Merkitse janaan ruksi mielestéasi sopivalle kohdalle.
© =taysin samaa mielta ~ ® = taysin eri mielta

4. Pidan yleensa liitkunnasta

© ®

5. Blobolla pelaaminen oli mielestdni kokemuksena mielekas

© ®

6. Blobo kannusti minua liitkkumaan

© ®

7. Liikuin omasta mielestani Blobo testausjaksolla enemman kuin normaalisti

© ®

8. Blobolla oli helppo pelata

© ®

9. Pidin siita, ettd sain luoda oman hahmon

© ®
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10. Huomasin kehitysta kateni tarkkuuden paranemisessa

© ®

11. Pelasitko mieluiten:

O yksin
O vanhempien
0 kavereiden kanssa?

12. Mika oli suosikkilajisi Blobossa?

o jalkapallo 0 moukarin heitto
O pussihyppely 0 pituushyppy

0 hulahulavanne o koripallo

O jousiammunta 0 mikihyppy

o keilaus o karate

O juoksu

13. Mité uutta tai lisda toivoisit Blobo-peliin?

Kiitos osallistumisestanne tutkimukseen ja kyselyyn!
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Liite 4. Loppukysely vanhemmille

Blobo kysely vanhemmille:

1. Sukupuoli:
O nainen
O mies

2. Lapsesi iké:

3. Onko perheessa muita lapsia, minka ik&isia?:

Merkitse janaan ruksi mielestéasi sopivalle kohdalle.
5 =Taysin samaa mieltd 1 = Taysin eri mielta

4. Lapseni on litkunnallisesti aktiivinen

5 1

5. Blobolla pelaaminen lisasi lapseni fyysista aktiivisuutta

5 1

6. Liikunnallisesti aktivoivat pelikonsolit ovat hyva asia

5 1

7. Huomasin kehitysta lapseni kdden tarkkuudessa koeviikon aikana

5 1

8. Mika oli suosikkilajisi Blobossa?

o jalkapallo 0 moukarin heitto
O pussihyppely O pituushyppy

0 hulahulavanne o koripallo

O jousiammunta o mikihyppy

o keilaus o karate

O juoksu

9. Osallistuiko sisarukset pelaamiseen?

o Kylla
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

o Ei

Osallistuitteko lapsen kanssa pelaamiseen:

o Kylla
0 En

Jos kylla, oliko pelaaminen laadukasta vanhempi-lapsi aikaa?

Mita hyotya ja haittaa konsolista oli lapsellenne tai perheellenne?

Muuttiko kokeiluviikko arkeanne?

o Kylla
o Ei

Jos kylla, niin miten?

Vapaa sana.

Kiitos osallistumisestanne tutkimukseen ja kyselyyn!
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