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Taman opinndytetyon tarkoituksena oli selvittdd ylakoululaisten digitaalista pelikayt-
taytymista seka sen vaikutuksia heidan terveyteensa ja hyvinvointiinsa heidén itsensé
kokemana. Tutkimus toteutettiin kvantitatiivisena kyselytutkimuksena eli maaréllise-
na tutkimuksena. Tutkimusaineisto keréttiin strukturoidulla kyselylomakkeella ja ja-
ettiin 100 raumalaiselle 7-9 -luokkalaiselle ylékoululaiselle. Kyselylomakkeeseen
vastasi seitseménkymmentaseitsemén (n=77) opiskelijaa, jolloin vastausprosentti oli
77 %.

Saaduista vastauksista kaikki hyvaksyttiin aineiston analyysiin. Analysoinnissa kay-
tettiin apuna Excel-taulukkolaskentaohjelmaa. Tulokset esitettiin prosentein ja luku-
maarin.

Tutkimustulosten mukaan digitaalinen pelaaminen koetaan positiivisina ylakoululais-
ten keskuudessa. Tutkimuksessa myos selvisi, etta ylakoululaiset kokevat oppivansa
digitaalisten pelejen kautta. Tulokset ovat verrattavissa aikaisempien tutkimuksien
pelaavien nakemyksiin digitaalisesta pelaamisesta, oppimista ja sen sosiaalisesta
puolesta.

Tulevaisuudessa voitaisiin selvittdd eri paikkakuntien ylédkoululaisten valisia eroja
digitaalisen pelaamisen vaikutuksista hyvinvointiin ja terveyteen heidéan itsensa ko-
kemana.



Koota, Hanna

Satakunta University of Applied Sciences

Nursing

September 2014

Instructor: Hannula, Erja

Number of pages: 34

Attachments: 3

Keywords: digital gaming, secondary school students, well-being, health, gaming
problems/gambling problems

Purpose of this study was to examine the game behavior of secondary school stu-
dents and effects of gaming on their self-experienced health and well-being. The
study was conducted as a quantitative survey. The data was collected on paper ques-
tionnaire and it was distributed to hundred 7-9 -grade secondary school students in
Rauma region. 77 students returned the questionnaire giving a response rate of 77%.

The responses received were all included in the analysis. The answers were analyzed
with Excel spreadsheet software. The results are presented as percentages and aver-
ages.

The results show also that digital gaming is perceived as positive amongst secondary
school students. The study also revealed, that secondary school students think, that
learning takes place also through the digital games. The results are comparable to the
other people’s views of digital gaming, digital learning and the social aspect of play-

ing.

In the future, the views of secondary school students and the differences in views
about digital gaming's effects on well-being and health could be studied in other re-
gions.
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1 JOHDANTO

Lasten ja nuorten keskuudessa pelaaminen on erittdin yleista. Lapset ja nuoret vietta-
vat nykyaan eri tutkimusten mukaan paljon aikaa digitaalisten pelien parissa. Etenkin
pojilla elektroniset pelit ja pelaaminen ovat kiinted osa tdman paivan lasten- ja nuor-
tenkulttuuria. Tytot pelaavat myos, vaikkakin heiddn pelaamisensa usein on vahéi-
sempéad. Vuonna 2011 tehtiin pelaajabarometri tutkimus, jonka mukaan suomalaisista
11 — 19 -vuotiaista nuorista 95 % pelaa ainakin kerran kuussa digitaalisia peleja. Pe-
laavista ylékoululaisista ne, jotka olivat vastanneet tutkimukseen, 74 % pelasi koh-
tuullisesti eli alle 14 tuntia viikossa. Perati 26 % pelaavista nuorista pelasi yli suosi-
tusten. Suositusten mukaan digitaalisia peleja saa pelata kaksi tuntia paivassa. (Luh-

tanen, Silvennoinen & Tenkanen 2012.)

Taysin ongelmatonta nuorten ja lasten ja tietokonepeliharrastus ei ole. Huolestutta-
vana kehityssuuntana on pidetty erityisesti pelien vékivaltaisuutta ja aikuisille tarkoi-
tetun peliviihteen leviamista lasten ja nuorten keskuuteen. Ongelmaksi on myds
muodostunut pelien d&rimmaéinen vetovoimaisuus ja sen aiheuttama runsas pelien
pelaaminen sekd mahdollinen peliriippuvuus joidenkin lasten kohdalla. Nykyisin pe-
laaminen on tehty mahdolliseksi usealla eri laitteelle. Pelaamista voi harrastaa léahes
missa ja milloin vain ja yksi pelaamisen mahdolliseksi tekeva laite on léhes jokaisel-
la lapsella ja teini-ikdiselld aina mukana. Erilaiset roolipelit ja Internetissé pelattavat
verkkopelit ovat suosittuja sekda nuorten ettd hieman vanhempienkin keskuudessa.
Turvallisena harrastuksena tietokonepelien pelaaminen edellyttdd enemman tietoa
pelien sisalldistd, pelaamisen taustoista ja itse pelaamisesta, jotta pelien pelaamista
voitaisiin ymmartad paremmin ilmioné ja mahdollisiin riskeihin voitaisiin puuttua
leimaamatta itse pelaamista vain ongelmaksi. Pelisisalloista sek& pelaamisesta, riski-
pelaamisesta ja niiden taustatekijoistd tarvitaan tutkimustietoa. (Luhtala, Silvennoi-
nen & Tenkanen 2012.)

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd yladkouluikaisten nuorten digitaalista peli-
kayttaytymistd sekd sen vaikutuksia heiddn hyvinvointiinsa ja terveyteensa heidan

itsensé kokemana.



2 TUTKIMUKSEN TEOREETTINEN TAUSTA

2.1 Nuoruusian kehitysvaiheet

Nuoruusiké on siirtymaaikaa lapsuudesta aikuisuuteen. Nuoruusika sijoittuu noin 12
— 22 ikévuosiin. Jokaisen vaiheen kehityspiirteiden mukaan nuoruusiké jaetaan usein
kolmeen eri vaiheeseen. lkdvuosina 12 — 14 ajoittuu varhaisnuoruus alkaneeseen fyy-
siseen puberteettiin. Murrosidksi kutsutaan my0s tatd kehitysvaihetta. Varsinainen
nuoruusiké ajoittuu ikévuosiin 15 — 17 ja jalkinuoruus ikdvuosiin 18 — 22. Jokaisella
kehitysvaiheella on Dunderfeltin mukaan tarjota nuorelle uusia tehtévia ja haasteita.
Nuoren ihmissuhteissa nuoruusidn varhaisvaihe on kriisiaikaa, jolloin varsinainen
biologinen murrosika alkaa. Nuori protestoi vanhempiaan ja muita auktoriteetteja
vastaan seké solmii uusia ystavyyssuhteita ikatovereidensa kanssa. Nuori kokee iden-
titeettikriisin nuoruusikansa keskivaiheilla, kokeillen silloin rajojaan. Nuori voi ko-
kea talléin paljon ihastumisia, solmia syvéllisempid ihmissuhteita ja selkiinnyttd
omaa mindkuvaansa. ldeologisen kriisin nuori voi kokea nuoruusién loppuvaiheilla,
talléin nuori aloittaa usein itsendisen elamén ja alkaa pohtia omaa asemaansa maail-
massa. (Aalto-Setalda & Marttunen 2007.)

Nuoren psyykkisessd kehityksessa voidaan erottaa kolme vaihetta, jotka nuori kdy
lapi kehittyesséén. Kehitysvaiheita ovat oman kehon haltuun ottaminen, vanhemmis-
ta irrottautuminen ja ikatovereihin turvautuminen. Abstraktin ajattelun kehittyminen
on psyykKkisista toiminnoista tarkeimpid, mik& mahdollistaa muun muassa ratkaisujen
I6ytdmisen nuoren havaitsemiin ongelmiin sek& syy- ja seuraussuhteiden hahmotta-
misen. (Lahti 2005.)

On hyvin yksil6llistd, milloin nuoren fyysinen murrosika alkaa. Poikien murrosika
alkaa usein pari vuotta myohemmin kuin tyttojen. Tyttdjen murrosiké voi alkaa jopa
jo 9 -vuotiaana, kuitenkin tavallisimmin 12 — 14-vuotiaana. Nuoren fyysinen ja
psyykkinen kehitys kulkevat eri tahtiin. Ylakouluun meno ajoittuu usein haasteelli-
seen kehitysvaiheeseen, juuri alkaneeseen murrosikaan. Puberteetissa tapahtuvat fyy-
siset muutokset aiheuttavat levottomuutta ja Kiihtymystd, joten varhaisnuoruus on

varsin kuohuvaa aikaa. Murrosikaisell& tapahtuu lukuisia mielen muutoksia lyhyessa



ajassa, mik& kuuluu varhaisnuoruuteen ja on tdysin normaalia. (Aalberg & Siimes
2011)

Nuoren saa pyrkiméan irti vanhemmistaan autonomian tavoittelu, toisaalta taas héan
kokee tarvetta palata takaisin riippuvuuteen. Kyseiselle riippuvuudelle on tyypillinen
ratkaisu varhaisnuoruudessa kaveriryhmd, mutta kaveripiirin tilalle voi tulla my6s
pelimaailmaan uppoutuminen. Nuoren kehityskulkua vievat monet muutokset eteen-
pain. (Nurmi, Ahonen, Lyytinen H, Lyytinen P, Pulkkinen & Ruoppila, 2006.) Nuo-
ren eldam& muuttuu niin psyykkisesti kuin fyysisesti ja nuoren sosiaaliset suhteet
muuttuvat merkittavasti (Erkko 2006).

Nuoruus on haavoittuvaa aikaa. Nuoruudessa yleisimmillaan on monenlainen ongel-
makayttaytyminen, tdma kuitenkin koskee vain osaa nuorista. Mikali ongelmakayt-
tdytyminen ei véhene, voi se johtaa vakaviin ongelmiin. Nuorista suurin osa ei kdy
lapi mitaén erityista kriisia, vaan kehitys on enemmankin asteittaista ja jatkuvaa. Va-
linnat, jotka nuori tekee nuoruusian aikana, luovat pohjaa sille elamankululle, jonka

nuori aikuisena tulee elamaén. (Nurmi ym. 2006, 10.)

Nuorella téssa tutkimuksessa tarkoitetaan ylakouluikéista nuorta.

2.2 Nuorten digitaalinen pelaaminen

Muutamassa vuosikymmenessa digitaalinen pelaaminen on noussut keskeiseksi
osaksi populaari- ja mediakulttuuria sek& sosiaalista elaméé. Enéa ei peleja myyda
vain erikoisliikkeissd, vaan niiden saatavuus on huomattavasti helpottunut. Niitd saa
ldhes mista tahansa marketista, huoltoasemalta ja verkkokaupoista. Internetista saa
my0s runsaasti ilmaispeleja. Melkeinpa jokaisesta kodista ja péivakodista 16ytyy di-
gitaalisia peleja. Digitaalisia peleja on ryhdytty kayttdmaan kouluissakin kasvatuk-
sessa ja opetuksessa. (Kallio, Mayrd & Kaipainen 2009.) lIhmiselle on kuitenkin
ominaista toimintaa leikkiminen ja pelaaminen (EHYT, Silvennoinen 2011).

Viel& on varsin vahén tutkimustietoa nuorten digitaalisesta pelaamisesta ja sen ris-

keisté ja haitoista. Sen sijaan on tutkittu paljonkin nuorten rahapelaamista, ja sen yh-



teydesta varhain aloitettuna aikuisian pelihaitoille on ndyttod. Tata ei ole kyetty viel&
kuitenkaan osoittamaan digitaalisen pelaamisen kohdalla. Tutkittua tietoa ei ole digi-
taalisen pelaamisen ja rahapelaamisen yhteyksistd. Digitaalisista peleista haitallisim-
pina nuorille pidetdan verkkopeleja. Téllaisia peleja ovat muun muassa Internetisséa
pelattava roolipeli World of Warcraft ja nettipokeri. Tavallisimpia oireita liiallisesta
pelaamisesta ovat mielialan muutokset sekd pakonomainen tarve pelata. Syyt4 on
olettaa, etteivat haitat ole sen vahaisempié nuorten tai lasten kohdalla. Liiallinen digi-
taalisten pelien pelaaminen voi vaikuttaa nuoren fyysiseen ja psyykkiseen terveyteen,
koulumenestykseen ja/tai suoriutumiseen toissa sekd sosiaalisiin suhteisiin. (THL
2012.)

Lasten ja nuorten keskuudessa on pelaaminen erittdin yleistd. Suomalaiset nuoret
kayttavat pelaamiseen keskimé&arin nelj& tuntia viikossa. Nuorista 6 % pelaa yli 20
tuntia viikossa ja 10 % pelaa digitaalisia peleja 14 tuntia viikossa. Vaitoskirjassaan
Salokoski (2005) toteaa, ettd pojat ovat enemman peliorientoituneita kuin tytét. Pojat
pelaavat tyttdja enemméan. Ongelmapelaamista esiintyy pojilla myds enemman kuin
tytoilld. Pelaaminen kuuluu nykyddn erittdin merkittdvénd osana lasten ja nuorten
media- ja populaarikulttuuriin. Nuoret ja lapset hakevat peleista erityisesti viihdetta,
uusia haasteita ja jannitysta. Pelit aiheuttavat kuitenkin osalle pelaajista eritasoisia
ongelmia, kuten arjen hallinnan heikentymistd, univaikeuksia ja pelimaailman ulko-
puolisen eldman kaventumista. Haitallisena pelaamista voidaan pitaa silloin, kun se
vaikuttaa kielteisesti henkilon eldméaéan, kuten opiskeluun, terveyteen, ihmissuhteisiin
tai talouteen. (Luhtala ym. 2012, Salokoski 2005.)

Digitaalisissa viihdepeleissa on myds positiivisia ominaisuuksia, kuten visuaalisuus,
mukaansatempaavuus ja vuorovaikutteisuus. Toisaalta ndma ominaisuudet voivat
tehda pelistd koukuttavan. Pelin tarjotessa hienon visuaalisen maailman lisaksi haas-
teita ja kehitysmahdollisuuksia, koukuttaa se pelaamaan aina uudestaan ja yha pi-
dempaan. Kouluikaiselle sopivimpana peliaikana voidaan pitéa enintddn kaksi tuntia
paivassa. Viimeisen kymmenen vuoden aikana ruutuaika on nuorilla kasvanut run-
saasti ja tietokone on véhentanyt aikaa television katselulta. Peruskouluikaisten tie-
tokoneella vietetty aika on lahes kaksinkertaistunut sekd kolminkertaistunut tata van-

hemmilla pojilla. (Keskinen 2011.) Pojilla on kokonaisruutuaika noin kolme tuntia



arkena ja nelja tuntia viikonlopun aikana ja tyt6ill& vastaavat lukemat ovat 2,5 tuntia
arkena ja lahes 3,5 tuntia viikonloppuisin (Luhtala ym., 2012).

Puhuttaessa ongelmapelaamisesta on mietitty mahdollisuutta, onko kuitenkin kysees-
sé& rahapeliriippuvuuden kaltainen oireyhtymd. Ongelmapelaaminen voi kestaa vuo-
sikausia eik& ole oire yksindan jostakin muusta hairiosta tai sairaudesta. (Gentile,
Choo, Liau, Sim, Li, Fung & Khoo, 2011.) Nuoren ihmisen ollessa kyseessd, monesti
on perustellumpaa puhua pelien aiheuttamista ongelmista tai liikapelaamisesta, kuin
itse varsinaisesta peliriippuvuudesta. Kehityksen my6ta nuoren eldméntilanteen
muuttuessa, voi runsaskin pelaaminen loppua jopa kokonaan. Suomessa ei ole va-
Kiintuneita toimintamalleja nuorten ja lasten vaikeiden peliongelmien tunnistamiseksi

ja madarittdmiseksi, kuten ei muuallakaan maailmassa. (THL 2012.)

2.3 Nuorten riippuvuuskayttaytyminen

Suomeksi riippuvuutta tarkoittaa latinan sana addictio (jattdminen jonkun valtaan).
Yleenséd voimakkaan ja toistuvan halun ohjaamalla kayttaytymiselld tarkoitetaan
riippuvuutta. Se voi syntyé toiminnasta tai jonkin aineen kaytosta, se voi olla fyysista
tai henkistd, haitallista tai haitatonta. (Viljamaa 2011.) Useimmiten on vaikeaa tai
suorastaan mahdotonta vetad tarkkaa rajaa riippuvuus- ja normaalikdyttaytymisen
vilille. Me olemme kaikki tavalla tai toisella riippuvaisia toisistamme, monesta asi-
asta ja aineesta. On kuitenkin selvd ero terveen ja sairaan riippuvuuden valilla.
(Heikkila 2005.) Addiktiot voidaan jakaa toiminnallisiin riippuvuuksiin ja riippu-
vuuksiin aineista. Osuutta asiaan on kuitenkin yksilollisilla tekijoilla. Sosiaalisen op-
pimisen kokemukset lapsuudessa ja nuoruudessa altistavat perinnéllisten tekijoiden
ohella erilaisille riippuvuuksille. Myds mydhemmalla ialla voi syntya riippuvuus re-
aktiona erilaisiin elaméankriiseihin. (Koski-Jannes 2009.) Toiminnallisia addiktioita
on selkeintd katsoa psyyken, sosiaalisen kayttaytymisen seka pinttyneiden tapojen
kautta, koska ihminen on psyko-fyysis-sosiaalinen olento. Aina ei ole vain yhté syyta
addiktioihin. Toiminnallinen addiktio ei valttdméattad aina aiheuta fyysisid oireita.
(Viljamaa 2011,9.)
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Riippuvuus voi syntyd myos erilaisiin valitonta tyydytysta tuottaviin toimintoihin
paihteiden ohella. Talloin siihen ei liity mydsk&an mink&anlaisen kemiallisen aineen
nauttimista. Esimerkkeja téllaisista toiminnoista on pakonomainen liikunta, bulimi-
nen syopottely, uhkapelaaminen, ostovimma, sukupuolikumppanien vaihtaminen tai
muut vastaavan Kkaltaiset nopeaa tyydytystd tuottavat tekemiset. (Kinnunen 2009.)
Riippuvaiseksi ihminen voi tulla pelaamisen tuottamasta adrenaliinipurkauksesta.
Nettipeleihin ja Facebookin kayttdon syntyy esimerkiksi myds helposti riippuvuus.
Riippuvaisen on vaikeaa tai jopa mahdoton olla talléin ilman tietokonetta tai kén-
nykkad. Psyykkinen riippuvuus on pitkalti henkista turvautumista johonkin aineeseen
tai toimintaan. lhminen tuntee elamaan jadvan aukon ilman toimintaa tai ainetta ja
tdma tyhja aukko eldmassa on taytettava jollakin. Psyykkiseen riippuvuuteen aineen
tai toiminnan ihmeita tekevasta vaikutuksesta liittyy usein kuviteltuja uskomuksia.
(Viljamaa 2011.)

Paihderiippuvuuden tavoin toiminnallisiin riippuvuuksiin liittyy voimakasta halua tai
pakkoa. Tyypillistd on toiminnan jatkuminen sen aiheuttamista suuristakin haitoista
huolimatta (Koski-Jdnnes 2009.) Psyykkiseen riippuvuuteen ei liity varsinaisia suoria
fyysisia vieroitusoireita, mutta riippuvainen on jatkuvasti henkisesti kiinni riippu-
vuudessaan. Mikali peliriippuvaista estetddn palaamasta tai pelaamista rajoitetaan,
niin peliriippuvaiset nuoret reagoivat aggressiivisesti, masentuvat ja ahdistuvat. (Vil-
jamaa 2011.) Reaktiot joita toiminnalliset riippuvuudet tuottavat aivojen vélittajaai-
neiden tasolla, ovat samansuuntaisia kuin pdihteitd nautittaessa (Koski-Jannes 2009).
Fyysisesta riippuvuudesta voi olla jopa helpompi péastd eroon kuin psyykkisista
riippuvuuksista, silla lopetettu toiminta on alati mielessa ja mielihalu on usein, miten
jarked vahvempi (Viljamaa 2010). Terveen ja sairaan riippuvuuden valilla on ero
(Heikkil& 2005, 25). Riippuvuuden tukiessa ihmisen hyvinvointia ja elaménhallintaa
voidaan riippuvuutta pitdd myonteisend asiana (Ahtiala & Ruohonen 1998). Myo6n-
teinen riippuvuuden ohjatessa ihmista kohti mielihyvaa tuottavaan toimintaan, muo-
dostuu kielteinen riippuvuus haitalliseksi ja pakonomaiseksi vaikuttaen negatiivisesti

myds muilla eldménalueilla (Inkinen, Partanen & Sutinen 2000).
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2.4 Nuorten hyvinvointi

Padmadrana terveyden edistdmisessé on pidentad yksilon odotettavissa olevaa elin-
ikad. Terveydesta oppiminen lis&é toimintaa terveyden hyvaksi. Tehokkaimpia toi-
minnan tekijoita ovat koulutus ja tiedon saatavuus. Ennen kuin vaaratekijd on uh-
kaamassa, voidaan primaaripreventiota toteuttaa uhkaan varautumisella. Rokotukset
ja terveysneuvonta ovat tarkeimpid primaariprevention keinoja terveydenhuollossa.
(Koskenvuo 2003.) Perusopetuslakia taydennettdessa vuonna 2002 korostettiin luki-
ossa sekd ammatillisesta koulutuksesta annetussa laissa sitd, ettd koulun henkilokun-
nan yhtena tarkeéna tehtavana on aiempaa selkedmmin lasten ja nuorten kehitykseen
liittyvien vaikeuksien varhaisessa ongelmiin puuttumisessa ja ennaltaehk&isemisessa
(Malin 2012).

Hyvinvoinnin ollessa hyvin monimerkityksinen késite voidaan sita arvioida useiden
eri osatekijoiden avulla. Taloudellinen toimeentulo ja aineelliset elinolot, kuten myos
sosiaaliset suhteet, onnellisuuden kokemukset, terveydentila sekd itsensé toteuttami-
nen, ovat hyvinvoinnin kannalta oleellisia asioita. Edella mainittujen asioiden lisaksi
hyvinvointi on saanut arkipuheessa uusia merkityksia. Erilaisiin mielihyvaa tuotta-
viin elamyksiin tai kokemuksiin viitataan usein hyvinvoinnista puhuttaessa, joita saa
ostettua kaupallisilta yrityksilta. Yksilén hyvinvointia eivat suoranaisesti takaa vakaa
taloudellinen tilanne ja materiaalisesti turvatut elinolot. Hyvakaan taloudellinen ase-
ma ei takaa hyvinvointia, mikali yksilon perhesuhteet tai terveys ovat vaakalaudalla.
Ihminen voi olla onnellinen ja hyvinvoiva asuessaan vaatimattomissakin olosuhteis-
sa, jos hénelld on perhe lahelld, turvattu olo, hyva terveys seka han kokee olevansa

arvostettu oman yhteisénsa jasenena. (THL 2009.)

Yksilon mieltymykset ja itsendiset kyvyt vaikuttavat hyvinvointiinsa, joiden pohjalta
han tuottaa omaa hyvinvointiaan. (THL 2009.) Hyvinvointiin kuuluu objektiivisesti
mitattavia asioita kuten myos subjektiivisia henkildkohtaisia tuntemuksia ja arvos-
tuksia (STM 2007). Tarkastelu riippuu siitd, painottaako késite “objektiivisesti” ha-
vaittua hyvinvointia, kuten esimerkiksi viranomaisten kerddmié tilastoja. Vai tarkas-
tellaanko “subjektiivisesti” koettua hyvinvointia, kuten esimerkiksi joka toinen vuosi
nuorille tehtavid luokkakyselyitd ja heidan niihin antamia vastauksia kysely- ja haas-
tattelututkimuksissa (Autio, Erdranta & Myllyniemi 2008, Erkko 2006.)
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Kouluterveyskyselyissé on tarkoitus saada tietoa nuorten terveydentilasta, koulu-
oloista, elin oloista ja terveystottumuksista. Nuorten hyvinvoinnissa todettiin tapah-
tuneen padasiassa myonteisid muutoksia 2000 -luvulla tehdyssd Nuorten hyvinvointi
Suomessa 2000 -luvulla (vuodet 2000 -2009) tutkimuksessa. Nuoret kokivat tervey-
dentilansa paremmaksi kuin vuosikymmenen alussa; tupakka ja huumekokeilut olivat
vahentyneet, ylaluokkalaisilla humalajuominen oli vahentynyt, tydmaaréa koulussa
ei pidetty yhta kuormittavana kuin aikaisempina vuosikymmening, vapaa-ajan liikun-
taharrastukset ovat hitaasti lisdantyneet. Tutkimuksessa havaittiin kuitenkin myos
kielteisi& muutoksia. Nuorten ylipaino yleistyi vuosiin 2006/2007 saakka ja nuoret
valvoivat kouluviikolla entistda myéhempéan. (THL 2010.) Oman elaman ohjaaminen
vaikuttaa nuoren hyvinvointiin, ongelmakéyttaytymiseen seka jopa mielenterveyteen.
Koulun suorittaminen suunnitellussa aikataulussa ja ikdkauteen liittyvien sosiaalisten
suhteiden luominen ovat muun muassa tallaisia tehtdvid. Nuoren hyvinvointia lis&é-
vét lisaksi toimivien keinojen hankkiminen ja hyvd ongelmanratkaisutaito. (Erkko
2006.)

Nuoren hyvinvoinnissa on hyvin térkeésséd asemassa nuoren suhde vanhempiinsa.
Vanhempien tietdessd, missa nuori viettda viikonloppuiltojaan lisad se nuoren turval-
lisuutta. Suhde vanhempiin muuttuu Kkuitenkin varhaisnuoruudessa etdisemmaksi,
syyna ovat useimmiten puberteetin aiheuttamat muutokset. Pienet asiat, kuten pukeu-
tuminen tai kotiintuloaika aiheuttaa usein erimielisyyksid. Keskeisessd asemassa
nuorten hyvinvoinnin edistdjand on koulu. Nuoren kehittymiselle ja myonteiselle
kasvulle on koulu yhteisdlla ja kouluterveydenhuollolla mahdollisuus tarjota tukea.
Nuoren viettdessddn huomattavan osan ajastaan koulussa on koulu ympéristolla myds

vaikutusta nuoren hyvinvointiin. (Erkko 2006.)

2.5 Nuorten terveys

Terveys on taydellisen fyysisen, psyykkisen ja sosiaalisen hyvinvoinnin tila Maail-
man terveysjarjeston, WHO:n mééritelmén mukaan. Tallaista tilaa ei kenenkaan ole
mahdollista saavuttaa, siksi WHO:n madritelmd4 on arvosteltu voimakkaastikin.
Mééritelmad on myéhemmin kehitetty korostamalla terveyden dynaamisuutta ja "spi-

rituaalisuutta”. Terveyden ollessa koko ajan muuttuva tila, vaikuttavat siihen fyysi-
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nen ja sosiaalinen elinymparisto seké sairaudet, mutta ennen kaikkea ihmisen arvot ja
asenteet hdnen omat kokemukset. (WHO 2012.)

Kaikki ihmiset maérittavat terveytensa omalla tavallaan, ja méaritelma on vain lopul-
ta se tarkein. Jokaisen ihmisen oma kokema terveys saattaa poiketa hyvinkin paljon
ladkarin arviosta sek& my0ds muiden ihmisten ké&sityksestd. Ihminen saattaa tuntea
itsensé hyvinkin terveeksi, vaikka hanelld olisi vaikeita vammoja tai sairauksia, joi-
hin h&n tarvitsee hoitoa. Ihmisen omakohtaiseen arvioon vaikuttavat voimakkaasti

h&nen omat tavoitteensa ja se, minké&laisessa ymparistosséa han elaa.(WHO 2012.)

Eldman voimavaraksi on terveytta usein sanottu, jota voidaan sekad kuluttaa ettéd kas-
vattaa. Aidin kohdusta hamaan vanhuuteen keritaan ja menetetadn terveyspadomaa.
Ik&antymisen tutkijat sanovat padoman olevan suurimmillaan noin 30-vuotiaana. Sii-
hen hetkeen asti se kasvaa ja sitten sitd kuluu enemman kuin kertyy. T&mén paivan
paatoksilla ja teoilla vaikutamme tulevaan terveyteen. Kaikki mita ennen on tapahtu-
nut, siihen kaikkeen perustuu tdmén péivan terveys. Mita enemman meilld on kerat-
tyd terveyspadomaa, niin sitd pitemmalle lykkaantyy myos se hetki, jolloin emme
enéda ole itse elamdmme ohjaksissa vaan toisten ihmisten armoilla.(Terveyskirjasto
2012.)

3 TUTKIMUKSEN TARKOITUS JA TUTKIMUSONGELMAT

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdad ylakoululaisten nuorten pelikayttaytymista
seka sen vaikutuksia heidan terveyteensa ja hyvinvointiinsa heidén itsensa kokema-

na.

1. Millaista on ylakouluikéisten nuorten pelikdyttaytyminen?

2. Kokevatko ylakouluikéiset nuoret tietokonepelien pelaamisella olevan vaikutusta

heidan terveyteensa ja hyvinvointiin?
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4 TUTKIMUKSEN SUORITTAMISTAPA

4.1 Tutkimusmenetelma ja aineistonkeruu

Opinndytetyon tutkimusaineisto keréttiin kayttdmalla kvantitatiivista tutkimusmene-
telmadd. Kvantitatiivinen eli méaaréllinen tutkimus tarkoittaa tutkimusta, jossa kayte-
tdan tdsmallisia ja laskennallisia sekd@ ihmistieteissé usein tilastollisia menetelmié.
Madrallisen tutkimuksen havaintoaineiston keruumenetelmia voivat olla esimerkiksi
haastattelu tai Kirjekysely. Maaréllinen tutkimusmenetelmé sopii suuria ihmisryhmia
kartoittaviin tutkimuksiin. Sen avulla ei saada yksittéistapauksista kattavaa tietoa.
Maaréllisessa tutkimuksessa kéytetddn usein tilastollisia malleja. (Tilastokeskuksen

www-sivut 2007.)

Aineistonkeruumenetelmana kéytettiin strukturoitua kyselylomaketta. Strukturoitu-
kyselylomake tarkoittaa lomaketta, jossa kysymykset ja niihin tulevat vastausvaihto-
ehdot on rakennettu etukateen tarkasti. Seka kysymys etté siihen tulevat vastausvaih-
toehdot on annettu ennalta. VVastaaja valitsee sopivan vaihtoehdon vastausvaihtoeh-
doista. (Tilastokeskus. 2013.) Aihe on arkaluontoinen ja hankala toteuttaa haastatte-
lemalla. Liséksi opinnaytetyontekija kokee itselleen sopivammaksi kyselylomakkeen

kuin haastattelumenetelmén kayton.

Kyselylomake muodostettiin erilaisten pelitutkimuksien avulla (Seul ry). Tassa tut-
kimuksessa haluttiin selvittda ylakoululaisten positiivisia ja negatiivisia kokemuksia
digitaalisesta pelaamisesta seké digitaalisen pelaamisen sosiaalista puolta. Kyselylo-
makkeessa on kuusi osa-aluetta, jotka ovat vastaajien taustatiedot, ylakoululaisten
digitaalisen pelaaminen, peleistd oppiminen, sosiaalisuus, digitaalisen pelaamisen

fyysiset ja psyykkiset vaikutukset.

Kyselylomake esitestattiin Satakunnan ammattikorkeakoulussa Steniuksen kampuk-
sella vuonna 2011 aloittaneilla terveydenhoitajaopiskelijoilla. Kysymyksia koskevat

muutosehdotukset otettiin huomioon kyselylomakkeen viimeistelyssa.
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Kéytin tutkimuksessani ositettua otantaa. Ositetussa otannassa perusjoukko jaetaan
tiedossa olevien perustietojen avulla sisaisesti homogeenisiin osiin. Kussakin osit-
teessa voidaan sitten kéayttaa tarkoituksenmukaista otantamenetelméa. Oleellista on,
ettd tutkimusyksikké voi kuulua vain yhteen ositteeseen. (Tilastokeskus 2013.)
Opinndytetyon kohderyhmdn muodostivat Raumanmeren peruskoulun 7-ja 9-
luokkalaiset oppilaat (N=100). Tutkimukseen osallistuvat luokat valittiin arpomalla.

Tutkimusluvan saatuani (liite 3) tutkimus toteutettiin kvantitatiivisena kyselytutki-
muksena eli maarallisend tutkimuksena. Kevaalla 2014 kerésin aineiston yhden péi-

van aikana.

4.2 Aineiston analysointi

Tutkimustulokset on analysoitu Excel-taulukkolaskentaohjelmalla kesélla 2014 kayt-
téen tilastollisia menetelmid. Analyysi on kvantitatiivisten aineistojen perusana-
lyysimenetelmd, jonka avulla on mahdollista sekéd analysoida ett4 kuvata erilaisia ai-
neistoja. Lukuméaérat ja prosentit on laskettu saadusta aineistosta.

5 TUTKIMUSTULOKSET

5.1 Tutkimukseen osallistuvien taustatiedot

Kyselyyn vastasi yhteensa 77 yldkoulun oppilasta, joista 16 oli 7-luokkalaisia poikia,
19 oli 7-luokkalaisia tyttoja, 24 oli 9-luokkalaisia poikia ja 18 oli 9-luokkalaisia tyt-

tojé.

Kyselyn tulokset esitetddn kuuden osa-alueen kautta. Ensimmaisend osiossa esitetdan
taustatiedot. Toisessa osiossa tuodaan esille ylakoululaisten pelikayttdytymista, digi-
taalista pelaamista, kuinka paljon aikaa he kayttavat digitaaliseen pelaamiseen ja mi-
td he peleja he pelaavat. Kolmas osio keskittyy peleistd oppimiseen. Sosiaalista

puolta tarkastellaan neljannessa osiossa; sosiaalisia suhteita ja harrastuksia. Viiden-
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nessd osiossa on keskitytty selkedsti digitaalisen pelaamisen fyysisiin vaikutuksiin.

Kuudennessa osiossa tuodaan esille pelaamisen psyykkiset vaikutukset.

5.2 Yl&koululaisten nuorten digitaalinen pelaaminen

Ensimmaisessd kuviossa (Kuvio 1.) kuvataan sitd, kuinka paljon ylakoululaiset pe-

laavat digitaalisia peleja. Kuviossa laatu on ilmoitettu lukuméaérana.

Pelaan digitaalisia peleja

40 33

4
35 3

30

25

20 H Kylla

15 MEn

10

Lkm

Pojat Tytot

Kuvio 1. Pelaan digitaalisia peleja

Aluksi selvitettiin, ketké& pelaavat digitaalisia peleja. Jos ylakoululainen vastasi, ettei
pelaa siirtyi han suoraan kysymykseen nro 16. Kaikista vastaajista suurin osa (93,5
%, Ikm=69) pelasi digitaalisia peleja. Tarkemmin tarkasteltuna pojista suurin osa
(Ikm=38) pelasi digitaalisia peleja. Tytoistd melkein kaikki (Ikm=31) pelasivat digi-

taalisia peleja.
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Kuviossa 2. kuvataan eri luokkien vélisia eroja digitaalisesta pelaamisesta.

Pelaan digitaalisia peleja

9-Ik tytot
9-lk pojat

HEn
7-Ik tytot

m Kylla
7-lk pojat

Lkm

Kuvio 2. Pelaan digitaalisia peleja

Vajaa puolet pelaavista pojista oli (Ikm= 15) oli 7-luokkalaisia ja yli puolet (Ikm=
23) oli 9-luokkalaisia poikia. Pelaavista tytoistd yli puolet (lkm=19) oli 7-
luokkalaisia ja puolet (Ikm=15) oli 9-luokkalaisia tytt6jad. Kummankin sukupuolen

digitaalinen pelaaminen on hyvin yleista.

Kuviossa 3. tarkastellaan, kuinka usein vastaajat pelaavat digitaalisia peleja. Kuvios-

sa laatu on ilmoitettu lukumaéarana.

Pelaan digitaalisia peleja

Harvemmin kuin viikoittain

1-2 kertaa viikossa

" B Pojat
3-6 kertaa viikossa

B Tytot

Paivittain

25

Lkm

Kuvio 3. Kuinka usein pelaan digitaalisia peleja
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Kysyttéessa, kuinka usein ylakoululaiset pelaavat digitaalisia pelejé, pojat pelaavat huomat-
tavasti useammin digitaalisia peleja kuin tyt6t. Kaikista pojista puolet (50 %, lkm=20) vas-
tasi pelaavansa péivittain. Kaikista tytoista kuudennes (15 %, Ikm=5) vastasi pelaavansa péi-
vittain. Kaikista tytoista enemmisto (44 %, lkm=14) pelasi 1-2 kertaa viikossa digitaalisia

peleja.

Kysyttéessd, kuinka paljon kéytét pdivassa aikaa digitaaliseen pelaamiseen (Kuvio 4.) tytto-

jen ja poikien vastaukset eroavat toisistaan.

Kaytan paivassa aikaa digitaaliseen

pelaamiseen
Alle 1h
2-4h
5-7h M Pojat
B Tytot

Enemman kuin 7h

0 5 10 15 20 25 30
Lkm

Kuvio 4. Kaytan paivassa aikaa digitaaliseen pelaamiseen

Pelaamiseen kerralla kdytetty aika osoittaa, ettd pojat kdyttavat pdivassa enemman aikaa di-
gitaaliseen pelaamiseen kuin tytdt. Vuorostaan kaikista vastanneista pojista yhdeksén vastasi
pelaavansa 5-7 tuntia tai enemman digitaalisia peleja. Pojista yli puolet (55 %, Ikm=22) pela-
si 2-4 tuntia paivassa, kun taas tytdista kymmenesosa (13,5 %, Ikm=5) pelasi 2-4 tuntia pai-

vassa.
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Ylakouluikaisten digitaaliseen pelaamiseen kayttamaa rahaa havainnollistetaan kuviossa 5.

Laatu on ilmoitettu lukumaéarana.

Kaytan rahaa digitaaliseen
pelaamiseen

Paivittdin
2-3 kertaa viikossa

2-3 kertaa kuukaudessa
M Pojat

2-3 kertaa vuodessa m Tytot

En koskaan

Lkm

Kuvio 5. Kuinka usein kdytan rahaa digitaaliseen pelaamiseen

Pojat kayttdvat enemman rahaa digitaaliseen pelaamiseen. Kaikista pojista kolmasosa
(Ikm=13) kayttda 2-3 kertaa kuukaudessa rahaa digitaaliseen pelaamiseen, kun taas harva
tyttd (Ikm=3) kertoi kayttdvénsa rahaa digitaaliseen pelaamiseen. Pojista vajaa puolet (40 %,
Ikm=16) vastasi; en koskaan kayta rahaa digitaaliseen pelaamiseen, kun taas suurin osa ty-
toista (74 %, lkm=25) sanoi, etteivat he kdyta rahaa lainkaan digitaaliseen pelaamiseen.

Selvitin, minka tyyppisia peleja ylakoululaiset pelaavat (Kuvio 6.)

Pelaan yleensa minka genren peleja

8

Simulaatiopelit

Ajopelit
Urheilupelit
Seikkailupelit 25
B Pojat
Musiikki/tanssipelit
B Tytot
Puzzlet D4
Joku muu genre 25
0 5 10 15 20 25 30

Lkm

Kuvio 6. Pelaan yleensd minka genren peleja
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Opinnaytetydssa selvitettiin, minka tyyppisia peleja ylakoululaiset yleensé pelaavat. Kol-
meksi suosituimmaksi peligenreksi muodostuivat seikkailupelit, puzzlet eli ongelmaratkai-
supelit ja urheilupelit. Seikkailupeleja sanoi pelaavansa vajaa puolet (40 %, Ikm=46) kaikista
vastaajista. Verratessa poikien ja tyttdjen suosituimpia peligenreja voidaan todeta, ettd suosi-
tuimmat peligenret ovat erilaiset. Tytt6jen suosituin peligenre oli puzzlet kuin taasen poiki-
en suosituin pelaama peligenre oli seikkailupelit. Puzzlet-pelit vaativat loogista ajattelua,

joissa pitaa ratkaista erilaisia ongelmia pelin edetessa.

5.3 Peleista oppiminen

Opinnaytetyossa selvittiin, ovatko ylakoululaiset oppineet digitaalisen pelaamisen
kautta taitoja (Kuvio 7,8).

Olen oppinut pelaamisen kautta
seuraavia taitoja

kielitaidot 22
Sosiaaliset taidot 26
Yhteisotaidot 20 En ollenkaan
Luovuus 29 M Jonkin verran
Tietotekniset taidot 28 W Paljon
0 10 20 30 40
Lkm

Kuvio 7. Tyttdjen digitaalisen pelaamisen kautta oppimat taidot.



kielitaidot

Lkm

25
Sosiaaliset taidot 21
Yhteisotaidot 416
Luovuus }g
Tietotekniset taidot 19
0 5 10 15 20 25

30

Olen oppinut pelaamisen kautta
seuraavia taitoja

En ollenkaan
M Jonkin verran

H Paljon

Kuvio 8. Poikien digitaalisen pelaamisen kautta oppimat taidot.

21

Peleista oppimista selvittiin vaittamalld “olen oppinut digitaalisen pelaamisen kautta

seuraavia taitoja”. Tutkittavat taidot olivat kielitaidot, motoriset taidot, sosiaaliset

taidot, itseilmaisu, yhteisotaidot, visuaaliset taidot, luovuus, ongelmaratkaisutaidot ja

tietotekniset taidot. Tulokset osoittavat, ettd oppimista on tapahtunut monissa eri tai-

doissa. Eniten oppimista on tapahtunut kielitaidoissa, tietoteknisissa taidoissa ja luo-

vuudessa. Vahemmalle oppimiselle ovat jaéneet yhteistyotaidot.
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5.4 Digitaalisen pelaamisen sosiaalinen puoli

Selvitin, ovatko yladkoululaiset saaneet digitaalisen pelaamisen kautta uusia ystavyys-
suhteita (Kuvio 9).

Olen saanut digitaalisen pelaamisen
kautta uusia ystavyyssuhteita

En yhtdan

Jonkin verran
B Pojat

B Tytot
Useita

25

Lkm

Kuvio 9. Olen saanut digitaalisen pelaamisen kautta uusia ystavyyssuhteita

Pelaamisen sosiaalista puolta tarkasteltiin viittdmilld “olen saanut digitaalisen pe-
laamisen kautta uusia ystavyyssuhteita” ja ”olen yhteydessa pelien kautta tutustumii-
si_henkil6ihin pelien ulkopuolella”. Pojat ovat saaneet enemman uusia ystévié digi-
taalisen pelaamisen kautta kuin tytot. Pojista viidennes (20 %, lkm==8) vastasi, etta he
olivat saaneet useita uusia ystavyyssuhteita digitaalisen pelaamisen kautta. Kaikista
vastanneista seka tytOisté ettd pojista puolet (48 %, Ikm=37) ei ollut saanut yhtdan

uusia ystavyyssuhteita digitaalisen pelaamisen kautta.
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Selvitin, ovatko yldkoululaiset yhteydessa pelien kautta tutustumiinsa henkil6ihin

pelien ulkopuolella (Kuvio 10).

Olen yhteydessa pelien kautta
tutustumiini henkildéihin pelien

ulkopuolella
En yhtaan
Joskus bor
H Pojat
Usein B Tytot

30

Lkm

Kuvio 10. Olen yhteydessa pelien kautta tutustumiini henkil6ihin pelien ulko-
puolella

Pojista viidennes (20 %, lkm=8) vastasi olevansa usein yhteydessa pelien kautta tu-
tustumiinsa henkil@ihin pelien ulkopuolella. Kaikista ylakoululaisista yli puolet (57
%, lkm=42) vastasi, ettei ole ollut yhteydessa pelien kautta tutustumiinsa henkiléihin

digitaalisen pelaamisen ulkopuolella.

Opinnaytetyossa selvitettiin myds, ovatko ylédkoululaiset 16ytaneet digitaalisen pe-

laamisen kautta uusia harrastuksia (Kuvio 11).

Olen loytanyt ditaalisen pelaamisen
kautta uusia harrastuksia

. 36
Pojat

HEn

) 32 )
Tytot 1 mKylla

0 10 20 30 40
Lkm

Kuvio 11. Olen loytanyt digitaalisen pelaamisen kautta uusia harrastuksia
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Vastausten perusteella voidaan todeta, ettd suurin osa ei ole 16ytanyt uusia harrastuk-
sia pelaamisen kautta. Kaikista vastanneista pieni osa (4,2 %, lkm=3) vastasi |0yta-
neensd uusia harrastuksia digitaalisen pelaamisen kautta. Kun taas suurin osa (95,7
%, Ikm=68) vastasi, etteivat olleet 16ytdneet uusia harrastuksia digitaalisen pelaami-

sen kautta.

5.5 Digitaalisen pelaamisen fyysiset ja psyykkiset tekijat

Selvitin, ovatko ylakoululaiset unohtaneet pelaamisen takia syomisen (Kuvio 12).

Unohdan pelaamisen takia syomisen
En koskaan 1a15

Joskus

m 9-Ik tytot
Melko usein

9-lk pojat

Usein | 7-1k tytot

Aina | 7-lk pojat

0 5 10 15 20
Lkm

Kuvio 12. Unohdan pelaamisen takia sydmisen

Ylakoululaisista kukaan ei ollut unohtanut aina pelaamisen takia syomista. Verratta-
essa poikia ja tyttja keskendan, kaikista vastanneista pojat olivat ainoita, jotka vas-
tasivat unohtavansa usein sydomisen pelaamisen takia. 9-luokkalaisista yli puolet po-
jista (63 %, lkm=15) ja puolet kaikista tytoistad (50 %, Ikm=23) vastasi, etteivat he

olleet koskaan unohtaneensa syomisté pelaamisen takia.
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Opinnaytetyossa selvitettiin, syovatko yldkoululaiset jotain pelaamisen aikana (Ku-
vio 13).

Syon jotain pelaamisen aikana

Aina

Usein

Melko usein
H Pojat
Joskus | Tytot

En koskaan

0 5 10 15 20 25 30
Lkm

Kuvio 13. Syon jotain pelaamisen aikana

Kaikista vastanneista pojat olivat ainoita, jotka olivat syoneet aina jotain pelaamisen
aikana, nelja kaikista pojista vastasi syovansa aina pelaamisen aikana. Verratessa tyt-
tojen ja poikien vastauksia toisiinsa yli puolet tytoistd (62 %, Ikm=24) vastasi syo-
vansé joskus jotain pelaamisen aikana. Yli puolet (56 %, lkm=23) pojista vastasi
syovansa joskus pelaamisen aikana. Verrattaessa tyttdjen ja poikien vastauksia véit-
tdmé&an “en koskaan sy0 pelaamisen aikana”, tytdistd vajaa viidennes (16,2 %,
Ikm=6) ei sy0 koskaan pelaamisen aikana ja pojista vain yksi ei syd koskaan pelaa-

misen aikana.
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Opinnaytetyossa selvitettiin, saavatko yléakoululaiset lopetettua pelaamista pelaami-

sen aikana (Kuvio 14).

Kun pelaan, en saa lopetettua

pelaamista
9-Ik tytst 8
9-lk pojat 9 12
En koskaan
.. 13
7-lk tytét M Joskus
7-lk pojat  Usein
0 2 4 6 8 10 12 14

Kuvio 14. Kun pelaan, en saa lopetettua pelaamista

Kaikista vastanneista ylakoululaisista yli puolet sai lopetettua pelaamisen (53,2 %,
Ikm=40). Suurin osa oli tytoista (56,8 %, Ikm=21) sai lopetettua pelaamisen pelates-
saan. 7-luokkalaisista tyt0ista suurin osa (68,4 %, lkm=13) vastaasi saavansa lopetet-
tua pelaamisen, kun taas 9-luokkalaisista vajaa puolet (44,4 %, Ikm=8) vastasi saa-

vansa lopetettua pelaamisen.
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Opinnaytetyossa selvitettiin, pelaavatko ylékoululaiset ennen nukkumaan menoa
(Kuvio 15).

Pelaan ennen nukkumaan menoa

9-Ik tytot
9-lk pojat
En koskaan
7-lk tytot M Joskus
M Usein

7-lk pojat

Kuvio 15. Pelaan ennen nukkumaan menoa

Tulosten mukaan nayttaa siltg, ettd ylakoululaista suurin osa (75,3 %, lkm=58) pelaa
ennen nukkumaan menoa. 7-luokkalaisista yksi pojista pelasi usein ennen nukku-
maan menoa, kun taas 7-luokkalaisista tytdistda muutama (21 %, lkm=4) pelasi usein
ennen nukkumaan menoa. 9-luokalle mentdessa tilanne muuttuu péinvastaiseksi. 9-
luokkalaisista pojista vajaa viidennes (16,6 %, Ikm=6) pelasi usein ennen nukkumaan
menoa, kun taas 9-luokkalaisista tytdista yksi pelasi usein ennen nukkumaan menoa.
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Opinnaytetyossa selvitettiin, kuinka kauan yldkoululaiset nukkuvat keskimaarin vuo-

rokaudessa (Kuvio 16).

Nukun keskimaarin vuorokaudessa

9-1k tytot
9-lk pojat 13
poja myli oh
8-9h
7-1k tytot 14
H6-7h
7-lk pojat M 4-5h
15

Lkm

Kuvio 16. Nukun keskimaarin vuorokaudessa

Kyselyyn vastanneista yl&dkoululaisista tytoistd yli puolet (64,8 %, Ikm=24) kertoi
nukkuvansa 8-9 tuntia vuorokaudessa, kun taas pojista puolet (55 %, Ikm=22) vastasi

nukkuvansa 8-9 tuntia vuorokaudessa.

Opinnaytetyossa selvitettiin, kuinka paljon yldkoululaiset harrastavat liikuntaa (Ku-
vio 17).

Harrastan liikuntaa

9-lk tytot
9-lk pojat
POl M 2-3 kertaa kuukaudessa
. kerran viikossa
7-lk tytot
H 2-3 kertaa viikossa
7-Ik pojat M P3ivittdin
8
0 5 10 15 20
Lkm

Kuvio 17. Harrastan liikuntaa
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Kysyttéessd, harrastavatko ylakoululaiset liikuntaa kuinka usein, tytoista yli puolet
(59,5 %, Ikm=21) ilmoittaa harrastavansa paivittéin liikuntaa ja pojista vajaa puolet
(45 %, lkm=23) harrasti liikuntaa paivittain. 7-luokkalaisista tytdista oli pieni osa
(5,3 %, Ikm=5) harrastaa liikuntaa 2-3 kertaa viikossa. 9-luokkalaisista pojista 2-3

kertaa viikossa liikuntaa harrastavia oli muutamia (4,2 %, Ikm=7).

Opinnaytetyossa selvitettiin, kokevatko ylédkoululaiset pelaamisella olevan negatiivi-

sia vaikutuksia terveyteen ja hyvinvointiin (Kuvio 18.)

Koen pelaamisella olevan negatiivisa
vaikutuksia terveyteen ja
hyvinvointiin

| Kylla

M En

35

Lkm

Kuvio 18. Koen pelaamisella olevan negatiivisia vaikutuksia terveyteen ja hy-

vinvointiin

Vaittdmalla ” koen pelaamisella olevan negatiivia vaikutuksia terveyteen ja hyvin-
vointiin”, tyttdjen ja poikien vastaukset olivat samansuuntaisia. Pojista suurin osa (75
%, lkm=30) vastasi, etteivat koe palaamisella olevan negatiivia vaikutuksia tervey-
teen ja hyvinvointiin. Myos tytoista suurin osa (75,6 %, Ikm=27) ei kokenut pelaami-
sella olevan vaikutusta terveyteen ja hyvinvointiin. Kaikista vastanneista neljannes
(26 %, Ikm=20) vastasi pelaamisella olevan negatiivisia vaikutuksia terveyteen ja

hyvinvointiin.
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6 POHDINTA JA YHTEENVETO

6.1 Tutkimuksen eettiset nakodkulmat

Taman opinndytetydn kohdalla noudatetaan tutkimuseettisia ohjeita hyvésté tieteelli-
sestd kaytannostd. Tutkimus ja analysointi suoritetaan rehellisesti, vastaajien oikeuk-
sista huolehditaan kertomalla, ettd tutkimukseen osallistuminen on taysin vapaaeh-
toista ja vastanneiden anonymiteetistd huolehditaan tutkimuksen kaikissa vaiheissa.
Vastaajien anonymiteetin sdilyminen otetaan huomioon muun muassa siten, etté vas-
taajien sukupuolta ei kysytd, koska tiedossa on, ettd ainakin suurin osa vastaajista on
naisia. Tutkittaville kerrotaan, ettd heill&4 on oikeus saada listietoa tutkimuksen ete-
nemisesta. Lisdksi Kyselylomakkeeseen liitetddan saatekirje, josta tutkittavalle kady
ilmi tutkimuksen tarkoitus, tavoite, toteuttamistapa ja osallistumisen vapaaehtoisuus

seka yhteystiedot, mista vastaaja pystyy kysymaan tarvittaessa lisatietoa.

6.2 Tutkimuksen luotettavuus

Opinnaytetyon vastausprosentti oli 77 %. Opinnédytetyon tekijana olin pyrkinyt laa-
timaan selkedn ja helposti vastattavan kyselylomakkeen. Kyselylomakkeen vastauk-
sia analysoitaessa huomasin, ettd olisin voinut muokata kyselylomakkeen kysymyk-
sien vastaus vaihtoehtojen muotoa selkedmmiksi. Liséksi olisin voinut tarkemmin
kysyd, minkélaisia haittoja yldkoululaiset kokevat olevan heidan hyvinvointiinsa ja
terveyteensa. Yhtena kysymyksena olisi myds voinut olla pelaamisen vaikutus hei-

dan sosiaaliseen eldaméénsa ja kanssakdymiseensa kavereiden kanssa.

Tutkimuksellisesti aihe on hyvin ajankohtainen digitaalisen pelaamisen yha enem-
man lisdéntyessad. Tutkimus on toistettavissa samanlaisessa vastaajaryhméssa toisessa

ylakoulussa.

Tutkimuksen luotettavuutta lisaa se, ettd kyselylomake on esitestattu ennen sen kéyt-
to4 tai ettd kyselylomake on ollut aikaisemmin kdyt0ssa toisessa tutkimuksessa muo-
dostuvaa kyselylomaketta (Tilastokeskus 2013). Tassa opinndytetydsséd kyselylo-

makkeen esitestaaminen on suoritettu Satakunnan ammattikorkeakoulussa sosiaali- ja
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terveysalan Rauman toimipisteessd vuonna 2011 aloittaneilla terveydenhoitajaopis-
kelijoilla, jotka ovat suorittaneet kouluterveyshuollon harjoittelun. Lisaksi kysymyk-

sid koskevat muutosehdotukset on otettu huomioon kyselylomaketta korjattaessa.

Reliabiliteetti-k&site kuuluu yleensd madrélliseen, kvantitatiiviseen tutkimukseen.
Reliabiliteetilla eli mittarin tai menetelmén luotettavuudella viitataan perinteisesti
kaytetyn tutkimusmenetelman kykyyn antaa ei-sattumanvaraisia tuloksia, toisin sa-
noen kasitteelld tarkoitetaan tutkimusmenetelman ja kéytettyjen mittareiden kykya
saavuttaa tarkoitettuja tuloksia. Nykyisten tilasto-ohjelmien aikana reliabiliteettiky-
symys saattaa kaventua mittausvirheen arvioinniksi, joka on tilasto-ohjelmiin val-
miiksi sisdénrakennettu. Reliabiliteetti-sana voidaan suomentaa sanoilla 'luotetta-
vuus', 'kéyttévarmuus' ja ‘toimintavarmuus'. Kvantitatiivisen tutkimuksen kielessa
sill4 tarkoitetaan mittarin johdonmukaisuutta; sitd, ettd se mittaa aina, kokonaisuu-
dessaan samaa asiaa. Arkikielen 'luotettavuus' on tutkimuksen kielessé validiteetti.
Mittarilla tarkoitetaan tdssa yhteydessa samaa asiaa mittaavaa asennevéittama- tai
kysy-mysjoukkoa. Jos mittari on taysin reliaabeli, siihen eivét vaikuta satunnaisvir-
heet eivatka olosuhteet. (UTA. 2012.) Kyselyn otanta oli hyva ja vastausten jakauma

poikien ja tyttdjen kesken oli tasaista.

6.3 Johtopaatokset

Opinnaytetyon tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd ylakoululaisten pelikayttay-
tymistd seké sen vaikutuksia heidan terveyteensa ja hyvinvointiinsa heidan itsensa
kokemana. Ylakoululaisten keskuudessa pelaaminen koetaan positiiviseksi. Tutki-
muksessa selvisi myos, ettd yldkoululaiset kokevat, ettd myods digitaalisten pelien
kautta tapahtuu oppimista. Tulokset ovat samankaltaisia Luhtalan, Silvennoisen ja
Taskisen (2012) tutkimuksessa esiin tulleiden pelaavien ndkemyksien kanssa digitaa-

lisesta pelaamisesta, digitaalisesta pelaamisen oppimista ja sen sosiaalisesta puolesta.

Ensin kisittelen ensimmadistd tutkimuskysymystd “minkélaista on ylakoululaisten
pelikdyttdytyminen”. Yldkoululaisista digitaalista pelaamista harrastavat suurin osa
kyselyyn vastanneista eli 93,5 %. Yleensé ottaen pojat pelasivat enemman digitaali-

sia pelejé kuin tytot. Tyttdjen digitaalinen pelaaminen lisédéntyi heidén siirtyessaén 7-
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luokalta 9-luokalle. Poikien digitaalinen pelaaminen sen sijaan véhentyi heidan siir-
tyessdan 9-luokalle. Poikien kayttdma aika digitaaliseen pelaamiseen on suurempi

kuin tyttdjen, siind on huomattava ero.

Pojat kayttavat enemman rahaa digitaaliseen pelaamiseen kuukausittain. Kolmasosa
pojista kaytti rahaa 2-3 kertaa kuukaudessa pelaamiseen. Kuitenkin suurin osa kaikis-

ta vastaajista ei kayttanyt ollenkaan rahaa digitaaliseen pelaamiseen.

Poikien suosituin pelaama peligenre oli seikkailupelit kun taasen tyttdjen suosituin
peligenre oli puzzlet. Puzzlet-pelit vaativat loogista ajattelua, joissa pitéé ratkaista

erilaisia ongelmia pelin edetessa.

Pojat ovat saaneet enemman uusia ystavié digitaalisen pelaamisen kautta kuin tytot.
Pojista viidennes vastasi, olen saanut useita uusia ystavyyssuhteita digitaalisen pe-
laamisen kautta. Kaikista vastanneista seka tytoista ettd pojista puolet ei ollut saanut

yhtdan uusia ystavyyssuhteita digitaalisen pelaamisen kautta.

Kysyttéessd ovatko he yhteydessa uusiin pelaamisen kautta tulleisiin ystaviin viiden-
nes pojista vastasi olevansa usein yhteydessa pelien kautta tutustumiinsa henkildihin
pelien ulkopuolella. Kaikista ylakoululaisista yli puolet vastasi, ettd he eivat olleet
lainkaan yhteydessa pelien kautta tutustumiinsa henkil6ihin digipelien ulkopuolella.
Ylakoululaisista harvat pitévat yhteyttd pelien kautta tutustumiinsa henkil6ihin pelien

ulkopuolella.

Opinnaytetyossa selvitettiin myds, ovatko ylakoululaiset 16yténeet uusia harrastuksia
digitaalisen pelaamisen kautta. Vastausten perusteella voidaan todeta, ettd suurin osa
ei ole 16ytanyt pelaamisen kautta uusia harrastuksia. Kaikista vastanneista harvat vas-
tasivat 1oytaneensa uusia harrastuksia digitaalisen pelaamisen kautta. Suurin osa vas-

tasi, etteivat he olleet I6ytaneet uusia harrastuksia digitaalisen pelaamisen kautta.

Ylakoululaisista ei kukaan ollut unohtanut pelaamisen takia syémista. Verrattaessa
poikia ja tyttoja kaikista vastanneista pojat olivat ainoita, jotka vastasivat usein unoh-
taneensa pelaamisen takia syémisen. Muutamat pojista vastasivat sydvansa aina pe-

laamisen aikana.
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Kaikista vastanneista ylakoululaisista puolet sai lopetettua pelaamisen. 7-
luokkalaisista tytoistd suurin osa (68,4 %) sai lopetettua pelaamisen, kun taas 9-
luokkalaisilla tytOistd vajaa puolet (44,4 %) sai lopetettua pelaamisen. Tasta voitai-
siin paatelld, ettd tyttojen siirtyessd 9-luokalle nayttaa siltd, digitaalinen pelaamisen

lopettaminen on vaikeampaa kuin aikaisemmin.

Néayttaa siltd, ettd ylakoululaista suurin osa pelaa ennen nukkumaan menoa. 7-
luokkalaisten harvat pojat pelasivat usein ennen nukkumaan menoa, kun taas tytoista
viidennes pelasi usein ennen nukkumaan menoa. 9-luokalle mentéessa tilanne muut-
tuu péinvastaiseksi. Nukkuminen on hyvin tarke&é kasvavalle nuorelle, keskimaarin
nuoren pitaisi nukkua vuorokaudessa 8-9 tuntia. Kyselyyn vastanneista ylédkoululai-
sista tytoista yli puolet kertoi nukkuvansa 8-9 tuntia vuorokaudessa, kun taas pojista
puolet vastasi nukkuvansa 8-9 tuntia vuorokaudessa.

Ylakoululaisista tytoistd yli puolet ilmoitti harrastavansa pdaivittain liikuntaa ja pojis-
ta vajaa puolet ilmoitti harrastavansa liikuntaa paivittain. Harvat 7-luokkalaisista ty-
tOista ja pojista harrastavat 2-3 kertaa liikuntaa kuukaudessa.

Toisessa tutkimuskysymyksesséd kysyttiin “kokevatko nuoret tietokonepelien pelaa-

misella olevan vaikutusta heidan terveyteensa ja hyvinvointiinsa”.

Pojista suurin osa vastasi, etteivat koe pelaamisella olevan negatiivia vaikutuksia ter-
veyteen ja hyvinvointiin. Myos tytoistd suurin osa ei koe pelaamisella olevan nega-
tiivisia vaikutuksia terveyteen ja hyvinvointiin. Kaikista vastanneista neljannes vas-
tasi pelaamisella olevan negatiivisia vaikutuksia terveyteen ja hyvinvointiin. Yleises-
ti nayttdisi silta, ettd ylakoululaiset eivat koe pelaamisella olevan kovin suuria nega-
tiivisia vaikutuksia terveyteen ja hyvinvointiin. Kuitenkin on hélyttavaa se, etta yli
neljdsosa vastanneista koki pelaamiselle olevan negatiivista vaikutusta heidéan ter-
veyteensd ja hyvinvointiinsa. Ylakoululaisten liian vahainen nukkuminen ja liiallinen
syominen voi olla yhteydessa digitaaliseen pelaamiseen. Tyttdjen kohdalla i&n myota
lisdantyy digitaalisen pelaamisen lopettamisen vaikeus. Talla on vaikutusta heidan

terveyteensa ja hyvinvointiinsa. Tdma tuotti vastauksen toiseen tutkimuskysymyk-
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seen. Samansuuntaisia tuloksia ovat saaneet Luhtanen, Silvennoinen ja Tenkanen
2012.

6.4 Pohdinta

Perehdyin hyvin opinndytetyon aiheeseen. Paasin tutkimaan erittdin ajankohtaista
aihetta. Olen tyytyvdinen opinndytetyoni onnistumisesta. Myds monta uutta yhteis-
ty6tahoa on tullut tutuiksi eri asioita selvittdessani tyon aikana. Nuorten digitaalisen
pelaamisen tutkiminen on hyvin tarpeellista, koska ongelmapelaaminen nayttaa vain
edelleen lisdantyvan. Tama on laittanut minut ajattelemaan miten voisin omassa tule-
vassa sairaanhoitajan tydssdni huomaamaan peli ongelmaiset nuoret ja auttamaan
heitd paremmin oikean hoidon piiriin. Tassé on erittdin hyva aihe uusille sairaanhoi-

taja ja terveydenhoitaja opiskelijoille tuleviin opinnéytetdihin.

Digitaalinen pelaamisen suosio kasvaa nuorten keskuudessa yh& edelleen ja pelien
markkinat laajenevat nopeasti. Pelaamista ja pelaamisen hyotyja tullaan varmasti tut-
kimaan lisaa tulevaisuudessa. Kehitys ideana voisi olla, ettd nuorille pidettdisiin peli-
kasvatusta koulussa. Oppilaille pitaisi kertoa enemman liiallisen digitaalinen pelaa-
misen vaaroista, mutta myods hyodyistd. Na&in pelaamista voisi hyddyntéda oppimis
alustana kouluissa. Opetuskayttoon voisi kehitelld erilaisia tukimateriaaleja nuoria
varten. Digitaalisia peleja voisi kehittaa eri oppiaineisiin oppimis alustoiksi. Talldin
opiskelusta saataisiin mielekéastda myos niille, joilla normaali opiskelutyyli ei ole so-

pivaa.

Digitaalisen pelaamisen haittavaikutuksia tulisi tutkia vielda enemman. Peliriippuvai-
suus tulee olemaan tulevaisuudessa suurempi ongelma juuri digitaalisen pelaamisen
lisadntymisestd johtuen. Nykypdivana on tehty pelaamisesta entistd helpompaa ja
myos kalliimpaa internetin valitykselld. Se koukutta nuoren entista helpommin, vai-
kuttaa nuoren niin sosiaaliseen kuin taloudelliseen tilanteeseen. Pelaamiseen syntyy
addictio aivan kuten huumeisiin ja alkoholiin. Peli ongelmaisille nuorille suunnattuja

kuntoutuksia pitaa tutkia ja kehittaa viela lisaa.
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Liite 2

Tutkimuksen Keti tutkittu, Mitd on tutkittu? | Mité tuloksia? Missd maassa
nimi, tekija ja kuinka monta tutkimus on tehty?
vuosi? osallistui
tutkimukseen?
Luhtala, Vantaalaisille 5.-9. | Tarkoituksena Lasten ja nuorten | Suomi.
K.,Silvennoinen |luokkalaisille tutkimuksessa keskuudessa
I, Tenkanen T. | nuorille oli pelaaminen on
Pelaavat nuoret | toteutettiin selvittad yleinen harrastus.
Vantaalla. tutkimus Vantaalaisten Melkein 90%
Selvitys kyselyna, nuorten pelaamista |ilmoitti pelaavansa
vantaalaisten (N=2932) ja digitaalisia
koululaisten pelihaittoja. pelejé. Heiddn
pelaamisesta ja pelaamiseen
pelihaitoista. kéyttdménsa aika
oli padosin
kohtuullista, alle
14 tuntia viikossa
pelasi  74%.
Aikuisilta
vaaditaan
enemman
aktiivista otetta
lastensa
pelaamiseen.
Nuoret kokivat
yleisimpind
pelaamisen
aiheuttamina
haittoina
hairiot ja
vaikeudet
nukkumisessa,
seké opiskelun ja
koulunkdynnin
héiriintymisena.
Salokoski, T. Eri peleja Tavoitteena Sisallollista Suomi.
Tietokonepelit ja | analysoitiin tdssd |tutkimuksessa oli |tietoa saatiin
niiden tutkimuksessa tarkastella tuloksena
pelaaminen (N=T71) elektronisia peleja | eri peleista.
Suomi, 2005 Koululaiskyselylla |ja erityisesti Keskeistd pelien
Viitoskirja mitattiin pelien riskipelaamista juonen kannalta oli
suosiota, ottaen vikivalta
kyselyyn osallistui | huomioon yli puolessa
1099 pelisisallot peleistdi(N=71).
10-16 vuotiasta seké pelaajan Pelaaminen on
lasta ja nuorta eri | yksilolliset tekijat |hyvin yleisti eri
kouluista ja pelaamiseen ikdisilla lapsilla ja
Rovaniemelld ja | liittyvét nuorilla, Lahes
Jyvaskylasta. riskipelaamisen kaikki (95%)
taustalla pojista ja
olevat sosiaaliset | tytdistakin
elementit. suurin osa (79%)

pelasi ainakin
silloin t&lloin.
Tulokset
vahvistivat
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késitysta siitd, ettd
pelaajan
sosiaalisia ja
yksilollisid
tekijoitd tulee
selvittd, jotta
ymmarretdin
paremmin nuorten
ja lasten
pelaamista
harrastuksena seka
voidaan

paremmin
tunnistaa
pelaamisen
riskitekijoitd.
Salguero, R. & [13-18 - Tarkoituksena oli | Runsas Espanja.
Moran, R. vuotiailla suunnitella videopelien
Measuring espanjalaisnuorilla | tutkimuksessa pelaaminen
problem video kokeiltiin mittaasteikko on yhteydessa
game playing in | mitta-asteikkoa. (PVP=problem lukuisiin
adolescents N=223 video game ongelmiin,
Espanja, 2002. playing - mikd muistuttaa
scale), milla riippuvuusoireyhty
mitataan méii. PVP
mahdollisia osoittautui
pakonomaiseen hyodylliseksi
pelaamiseen vélineeksi
liittyvid kyseisid ongelmia
ongelmia. selvitettdessa.
Ermi, L., Helid, | Tutkimuksen Tavoitteena Keskeiseksi Suomi.
S., alkuvaihe tutkimuksessa on | havainnoksi tuli,
Mayra, F. toteutettiin tarjota ettd lapset
Pelien voima ja | kyselylomakkeena | monipuolinen ovat todella
pelaamisen (N=284) kuva lasten ja aktiivisia
hallinta — Tamperelaisille nuorten pelikulttuurien
lapset ja nuoret | 10- suhteesta peleihin. |toimijoita.
pelikulttuurin 12 vuotiaille Tarkoituksena on | Tutkimukseen
toimijoina lapsille myos selvittdd miti | osallistuneista
Suomi, 2004 ja heidén ja miten lapsista (N=284)
vanhemmilleen. lapset ja nuoret 75% pelasi
Kyselylomakkeisii |pelaavat, sekd ainakin kerran
n miten he omaa viikossa ja 98%
vastanneista pelaamistaan pelasi digitaalisia
284:std perheestd |jdsentdvit. pelejé ainakin
laadulliseen joskus.
teemahaastatteluun Pelikonsoli,
(N=16) valittiin 16 tietokone tai
lasta ja heiddn televisio
vanhempaansa. 16ytyi omasta
Haastatteluun huoneesta ldhes
valittiin poikia ja joka
tyttdjd saman toiselta.
verran.
Porter, G., Internetissa Tarkoituksena Suuria Uusi Seelanti.
Starcevic, V., anonyymisti tutkimuksessa eroavaisuuksia
Berle, D. & toteutettu oli havaittiin
Fenech, P. kansainvilinen tunnistaa yksiloitd, | ongelmapelaajien
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Recognizing
problem

video game use
Uusi Seelanti,
2010

onlinekyselytutki
mus
N=1945

joilla on
peliongelmaa ja
verrata heitd
useiden
muuttujien avulla
pelaajiin, keilla ei
ole téllaista
ongelmaa.

keskuudessa.
Ongelmapelaajat
pelasivat
useammin ja
pidempédn kuin
oli

alunperin
tarkoitus. He
pelasivat myos
usein, vaikka eivit
olisi
todellisuudessa
halunneetkaan ja
uskoivat, ettei
heidén pitéisikaén.
Ongelmapelaajat
pelasivat
todenndkodisemmin
tiettyjd
onlineverkkoroolip
elejd, tutustuivat
helpommin
Internetissd uusiin
ihmisiin. Oikeassa
elamassa heilld oli
vihemmaén
ystavid ja

heiddn kofeiinin
kulutuksena oli
runsasta.




KYSELYLOMAKE Liite 3

Tassd lomakkeessa olevien kysymysten avulla pyritdén selvittimééan nuorten
digipelaamista ja sen vaikutuksia hyvinvointiin. Vastaukset kasitellddn nimettomina
ja luottamuksellisina. Toivon, ettd vastaat jokaiseen kysymykseen.

Taustatiedot:

1. Sukupuoli:
__ Poika
Tyt

2. Luokka-aste:
___7-luokka
__9-luokka

3. Pelaan digitaalisia peleja? ( Jos vastasit kysymykseen “En”, voit siirtyd kysymyk-
seen nro 16)

__Kylla

__En
Pelaaminen:

4. Pelaan digipeleja?

___Harvemmin kuin viikoittain

_1-2 kertaa viikossa

__ 3-6 kertaa viikossa

___pdivittiin

5. Kaytén pdivdssi aikaa digipelaamiseen?
__Alle 1h

_2-4h

_5-7h

___enemmin kuin 7 h

6. Kaiytdn rahaa digipelaamiseen?
__Péivittdin

__ 2-3 kertaa viikossa



_2-3 kuukaudessa
_ 2-3 vuodessa

__En koskaan

7. Pelaan yleensid minkd genren peleja? (voit valita useamman vaihtoehdon)
__Ajopelit

__Urheilupelit

_ Seikkailupelit

___Simulaatiopelit

_ Musiikki/ tanssipelit

__Puzzlet (ongelmanratkaisu)

__Joku muu genre, mika?

8. Olen oppinut digitaalisen pelaaminen kautta seuraavia taitoja? ( Laita raksi
ruutuun.)

En ollenkaan Jonkin verran | Paljon

Kielitaidot

Motoriset taidot, esim.
kidden koordinaatio

kyky

Sosiaaliset taidot

Itseilmaisu

Yhteistyotaidot

Visuaaliset taidot

Luovuus

Ongelmanratkaisutaidot

Tietotekniset taidot

9. Olen saanut digitaalisen pelaamisen kautta uusia ystivyyssuhteita?

___En yhtéén



__Jonkin verran

__ Useita

10. Olen yhteydessi pelien kautta tutustumiisi henkildihin pelien ulkopuolella?
___En yhtdén
__Joskus

___Usein

11. Olen I16ytanyt digitaalisen pelaamisen kautta uusia harrastuksia?
__En
__Kylla, mita?

12. Unohdan pelaamisen takia syomisen?
___Aina

_ Usein

__Melko usein

__Joskus

_ En koskaan

13. Syon jotain pelaamisen aikana?
___Aina

__Usein

_ Melko usein

__Joskus

_ En koskaan

14. Kun pelaan, en saa lopetettua pelaamista?
__Usein
__Joskus

_ En koskaan

15. Pelaan ennen nukkumaan menoa?
__ Usein
__Joskus

_ En koskaan



16. Nukun keskiméérin vuorokaudessa?
___4-5 tuntia

___6-7 tuntia

__ 8-9 tuntia

__yli 9 tuntia

17. Harrastan liitkuntaa?
__ Paivittdin

_ 2-3 kertaa viikossa
__kerran viikossa

_ 2-3 kuukaudessa

18. Koen pelaamisella olevan negatiivisia vaikutuksia terveyteen ja
hyvinvointiin?

_ Kylla
En

Kiitos Vastauksistasi!
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Hanna Koota
Syvdraumankatu 27 B1
26100 Rauma

hanna.koota@student.samk.fi

Raumanmeren peruskoulu, Jarmo Lehtonen
Pyynpéédnkatu 27

26100 Rauma

02 834 4454

Opiskelen Satakunnan ammattikorkeakoulun Steniuksen kampuksen toimipisteessa,
hoitotyon koulutusohjelmassa. Tarkoitus on valmistua sairaanhoitajaksi syyskuussa
2014. Koulutukseeni kuuluu opinndytetyon tekeminen, jonka aihe on nuorten
digitaalinen pelaaminen.

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd yldkouluikdisten nuorten pelikdyttdytymisté
sekd sen vaikutuksia heiddn terveyteensd ja hyvinvointiinsa heiddn itsensé
kokemana. Tutkimuksen toteutan kyselylomakkeen avulla, joka sisdltdd
strukturoituja kysymyksia.

Opinndytetyohon osallistuminen on vapaaehtoista ja tutkimuksen tuloksia késitelldén
luottamuksellisesti. Tutkimuksessa saatua tietoa hyddynnetddn ainoastaan tissé
opinndytety0ssa.

Opinndytetyotdni ohjaa Satakunnan ammattikorkeakoulussa Erja Hannula (TtM)
erja.hannula@samk.fi

Ystavallisin terveisin
Hanna Koota

(kylla/ei)
Paiviys lupa myodnnetdén Allekirjoitus
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