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Opinnaytetyon aiheena ja tarkoituksena oli tutkia Pokémon Go —mobiilipelin pe-
laamisen motivaatiotekijoitd, pelaamattomuuden syita ja kaytettavyyden vaiku-
tusta pelaamiseen Kainuun ylakouluikaisilla. Tutkimuksella pyrittiin tuottamaan
uutta tietoa koululle ja toimeksiantajalle, jota voidaan hyodyntaa liikkuntapelien
pelaajien motivaation ymmartamisessa ja tulevaisuuden liikkuntapelien suunnitte-

lussa.

Kvantitatiivinen tutkimus toteutettiin s&hkoisella kyselylomakkeella poikittaistutki-
muksena kevaan 2017 aikana. Kyselyyn vastasi 261 oppilasta viidesta Kainuun
alueen koulusta, jotka olivat Kajaanin keskuskoulu, Kuhmon Tuupalan koulu,
Otanmaen peruskoulu, Puolangan Puolankajarven koulu ja Sotkamon Tenetin
koulu. Kyselylomakkeessa kaytettiin vapaa-ajan likuntamotivaatiomittaria ja ai-
neisto analysoitiin tilastotieteellisella SPSS —ohjelmistolla.

Tarkeimmat motivaatiotekijat pelaajilla olivat sosiaalinen yhteenkuuluvuus ja
nautinto. Suurin syy pelaamattomilla oli se, ettei peli kiinnostanut vastaajia. Taa-
jamassa pelattiin enemman verrattuna haja-asutusalueisiin. Kajaanissa ja Kuh-
mossa oli eniten pelaajia. Pelaajien keskuudessa kaytettavyydella ei ollut merki-
tysta, mutta pelaamattomilla huono kéaytettavyys oli yksi syy olla pelaamatta.
Luokka-asteista 7-luokkalaiset olivat suurin pelaajaryhma. Miehet pelasivat nai-

sia enemman.
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LITTEET



1 JOHDANTO

Ajankohtainen vaeston liikuttaja, mobiilisovellus Pokémon Go, nousi suureen suo-
sioon kesélla 2016 ja saavutti kymmenia miljoonia kayttdjia Yhdysvalloissa ja maa-
ilmanlaajuisesti. Nain ollen Pokémon Go:n voidaan ajatella olevan yhteiskunnalli-
nen interventio vaeston fyysiselle aktiivisuudelle. (Althoff, White ja Horvitz 2016,
1.)

Omien kokemustemme mukaan Pokémon Go:n pelaamisen mielekkyys vaihtelee
vahvasti eri alueilla pelatessa. Kaupungissa pelatessa pelaaminen tuntui huomat-
tavasti miellyttavammalta kuin maaseudulla tai taajamassa. Kaupungeissa pela-
tessa pelissa tapahtuu melkein koko ajan, kun taas maaseudulla saattaa joutua
kavelemaan useita kilometreja ilman minkaanlaisia pelitapahtumia. Tasta johtuen
halusimme selvittda pelin kaytettavyytta eri alueilla ja vertailla vaikuttaako se peli-

motivaatioon.

Toimeksiantaja Kainuun Liikunta ry:lla oli oman toiminnan kehittamiseksi tarve
saada tietoa nuorten tavoittamisesta liikkuntasovellusten avulla seké siitd, millaiset
tekijat liikuntasovelluksissa motivoivat nuoria likkumaan. Kainuun Liikunta on
maakunnallinen liikunnan ja urheilun kehittamis-, yhteistyo- ja palvelujarjesto. Sen
jasenid ovat Kainuun kunnat sek& Vaalan kunta ja urheiluseurat, useat maakun-
nalliset liikunta- ja kansanterveysjéarjestot seka oppilaitokset. Kainuun Liikunta on
yksi viidestétoista likunnan aluejarjestdsta. Opinnaytetydssamme yhteyshenki-

I6na toimii Kainuun Liikunta ry:Ita lasten- ja perheliikunnan kehittaja Ira Liuski.

Opinnaytetyon aihe valittiin, koska toimeksiantajalla ja opinnaytetyon tekij6illa oli
kiinnostusta vahan liikkuvien nuorten ja erityisesti ylakouluikaisten liikkuntaan mo-

tivoimiseen.

Passiivisten nuorten likuntaan motivoiminen on todettu haastavaksi. Fyysisen ak-
tiivisuuden on todettu auttavan ihmisia yllapitamaan terveellisté painoa ja vahen-
taa riskia sairastua useisiin kroonisiin sairauksiin. Tama tieto tavoittaa niin aikuiset
kuin nuoretkin, mutta siitd huolimatta useissa maissa fyysisen aktiivisuuden suo-

situkset jadvat saavuttamatta. Useat interventiot ovat todettu tehottomiksi fyysisen



aktiivisuuden lisddmisessa tai fyysisesti passiivisten yksildiden saavuttamisessa.
Tasta huolimatta on olemassa tietoa mobiilipelaamisen avulla saavutetusta korke-

ammasta fyysisesta aktiivisuudesta. (Althoff, ym. 1.)



2 LIKUNTATEKNOLOGIA

Kasitteena likkuntateknologia on hyvin laaja. Aiemmin se on kéasittanyt erilaiset tek-
nologiset ratkaisut likunnan harrastamiseen, testaukseen ja valmennukseen liit-
tyen. Nykyaan liikuntateknologiaan kuuluvat myds erilaiset informaatioteknologian
sovellukset, ohjelmistot ja palvelut (Moilanen 2014, 13.) Liikuntapelaamisessa
hyddynnetaan erilaisia laitteita, jotka tunnistavat liikettéa (Bogost 2005, 1).

Liikuntateknologialta odotetaan tulevaisuudessa paljon. Yhteiskunnan tasolla se
nahdaan yhtena mahdollisuutena fyysisen aktiivisuuden lisdamiseen. (Moilanen
2014, 13.) "Liikuntateknologian hyddyntamisen mahdollisuudet liikunnan moti-
vaattorina ovat valtavat. Vain mielikuvitus on rajana eiké rahakaan ole aina valtta-

matta este." (Immonen & Rautoméki 2014, 12.)

Opetushallitus (2014) on ottanut kantaa teknologian merkitykseen liikkuntamoti-
vaattorina. Vaikka tietokonepelit, puhelimet, tabletit ja muut vastaavat laitteet pas-
sivoivat, ja perinteinen arkiliikunta jaa vahaiseksi, teknologialla voi olla kuitenkin
myo6s kaanteinen vaikutus. Teknologialla on mahdollista innostaa liikkumaan,
koska teknologisten vélineiden avulla saatava tieto motivoi ja se voi auttaa taitojen

oppimisessa.

2.1 Liikuntapelaamisen historia

Videopeleja, jotka yhdistavat pelaamisen ja harjoittelun kutsutaan liikuntapeleiksi.
Ensimmainen liikuntapeli Foot Craz julkaistiin 1987 Atari 2600:lle. Foot Craz pe-
rustui alustan paalla likkumiseen. Alustassa oli viisi kosketustunnistinta. Nintendo
julkaisi vuoden paastd oman versionsa kosketuksia tunnistavasta alustasta. Nin-
tendon Power Pad liikunta-alustassa oli jo 12 kosketustunnistinta. Aluksi pelit
ndille alustoille olivat padasiassa yksin pelattavia urheilupeleja. Vaihtelua tdhan toi
Power Padille julkaistu Street Cop peli, jossa jahdattiin rikollisia. Myéhemmin lii-
kunta-alustoille tehtiin tanssi- ja reaktiopeleja. (Bogost 2005, 2-4.)



Seuraava askel oli Amigan kehittdma Joyboard. Joyboard oli peliohjain, jonka
paalla seisottiin ja ohjaaminen tapahtui painonsiirroilla. Amiga julkaisi ainoastaan
yhden laskettelupelin Joyboardille. LIN:n suunnitteli vastaavan laitteen nimella
Roll and Rocker Nintendo entertainment systemsille. Etuna oli mahdollisuus kayt-
tda Roll and Rockeria yhta aikaa tavallisen ohjaimen kanssa. Tama tarkoitti, etta
Roll and Rockeria pystyi kayttamaan lahes kaikissa pelikonsolin peleissa. (Bogost
2005, 4.)

2004 Respon Design julkaisi henkilokohtaisen valmennus pelin Youself! Fitness.
Peli julkaistiin Xboxille, Playstation 2:lle ja tietokoneelle. Tarkoituksena oli korvata
jumppavideot videopelilla. Pelissé ei siis kayteta mink&anlaista liikkeentunnistusta.
Yourself! Fitness pelissa on virtuaalinen valmentaja, jolle annetaan omat tiedot
painosta, pituudesta ja harjoituksen tavoitteesta. Virtuaalinen valmentaja suunnit-
telee pelaajalle harjoitusohjelman. Tylsistymista pelissa pyrittiin valttAmaan uusien
harjoittelupaikkojen taustojen ja musiikkien avautumisilla pelaajille. (Bogost 2005,
6-7.)

Seuraava edistysaskel oli 2005 Powergrid Fitnessin suunnittelema The Kilowatt-
peliohjain. Kilowatissa on voima-antureita, jotka mittaavat voimaa isometrisesti,
laitteessa ei ole siis liikkuvia osia. Kilowatilla pystyy pelaamaan mita tahansa kon-
solipelia. Isometrinen harjoittelu parantaa lihaskuntoa. Perinteiset liikuntapelit taas

pyrkivat aerobisen kunnon nostamiseen. (Bogost 2005, 8.)

Nintendo julkaisi 2006 Wii-pelikonsolin, jonka peliohjain on varustettu liiketunnisti-
mella. Kaikki Wii:lle julkaistut pelit ovat siis likuntapeleja. Wii oli maailmanlaajui-
nen menestys. (Nintendon historian tarkeitd vuosia n.d.) PlayStation julkaisi vas-
taavan lisalaitteen, Moven, Playstation 3 konsolille 2010 (Playstation move-ohje
2016). Xbox tuli mukaan liiketunnisteohjauksella toteutettuun pelaamiseen julkai-
semalla 2010 Kinectin. Xboxin ratkaisussa ei tarvitse pitdd kadessa liiketunnisti-
mella varustettua ohjainta, vaan liikkeet tunnistetaan videokameralla, joka on va-

rustettu erilaisilla sensoreilla. (Kauppinen 2010.)

Yksi uusimpiin kuuluva liikuntapelaamisen muoto on mobiililaitteella tapahtuva pe-

laaminen. KGS:n toteuttama Jungle Race julkaistiin 2011. Jungle Racessa tarkoi-



tuksena on keratd kartalla nakyvia hedelmia kavelemalla tai juoksemalla hedel-
man luo. Jungle Race hyddyntad matkapuhelinten paikannusominaisuutta (Kajaa-
nigamestudios n.d.)

Juoksupeli Zombies, Run! julkaistiin 2012. Peli laitetaan paaélle lenkille l&htiessa,
kuulokkeista kuuluu musiikkia ja erilaisia tehtavia. Zombien lahestyessa, kuulok-
keista kuuluu ilmoitus, jolloin pelaajan pitda juosta lujempaa. Peli sopii kaiken kun-
toisille, koska pelia voi pelata myos kavellen. Juostessa puhelimeen ei tarvitse
koskea. Peli kerda juostessa automaattisesti tarvikkeita, joita kaytetaan oman tu-
kikohdan rakentamiseen. Tukikohdan kehittyessd avautuu uusia tehtavia. Zom-
bies,Run! toimii samalla urheilutietokoneena tallentaen lenkin pituuden, kaytetyn
ajan, kulutetut kalorit ja nopeuden. (Zombies, Run! n.d.)

Nianticin Ingress julkaistiin 2014. Ingress perustuu teknisiltd ratkaisultaan Jungle
Racen tavoin mobiililaitteiden paikannusominaisuuksiin. Ingressissa tarkoituksena
on kartalla sijaitsevien portaalien valloittaminen, yll&pitaminen ja niiden linkittami-

nen keskenaan. (Ingress Help n.d.)

2.2 Pokémon Go

Puhelin-, konsoli- ja tietokonepelien koukuttava vaikutus mukaan vahva. Maail-
man valloittanut Pokémon Go osoitti pelien liikuttavan vaikutuksen. Tallaisissa lii-
kuntapeleissa pelatakseen tulee liikkua ja likkumisen myo6ta saa palkintoja, onnis-
tumisen elamyksia seké uusia haasteita, jotka tuottavat mielihyvaa. Sovellus kayt-
taa hyvaksi myods mobiililaitteen paikkatietoa, jolloin pelialue laajenee kotoa la-
hiymparistéon ja kauemmaksi. Sosiaalinen puoli pelaamisessa korostuu pelaajien
kokoontumisissa pelaamaan erillisiin tapahtumiin, jopa kotimaan ulkopuolelle.
(Tanskanen 2016, 59.)

Pokémon Go on Nianticin luoma mobiilipeli Android- ja iI0S- kayttdjarjestelman
mobiililaitteille. Peli julkaistiin ensimmaisena Yhdysvalloissa heindkuun 7. paivana
2016. Peli perustuu Nintendon aikaisempien pelien Pokémon-hahmaoihin, joita pe-

laaja etsii ja nappaa fyysisen maailman paikoista. (Get up and go n.d.)



Pokemon Go luokitellaan lisatyn todellisuuden liikuntapeliksi. Luokittelussa tulee
ilmi pelin ymparoivaa todellisuutta taydentava puoli ja liikunnallisuus. Pelin perus-
nakymé on kartta ymparoivasta alueesta. Pelissa pelaajat liikkkuvat maastossa
Pokémon Go -sovellus avoinna. Sovellus ilmoittaa, mikali virtuaalitodellisuuden
hahmoja, "Pokémoneja” on lahella. Pokémonin ollessa tarpeeksi lahelld, pelaajan
on mahdollista yrittda ottaa se kiinni heittdamalla eli pyyhkaisemalla poké-palloa
mobiililaitteen ruudulla kohti pokémonia. Pokémonin jaadessa kiinni pelaaja saa
kokemuspisteitd, pokémon-karkkeja seka stardust -tahtipélya, joita tarvitaan kiin-
niotettujen pokémonien kehittamiseen. Kokemuspisteet kartuttavat pelaajan ta-
soa, joka vaikuttaa jo kiinnisaatujen pokémonien kehitysmahdollisuuksiin ja koh-
dattavien pokémonien vahvuuteen. (Get up and go n.d.)

Kartalle on maaritetty sijainteja, joista saa tavaroita pokémonien kiinniottamiseen,
parantamiseen ja henkiinherattamiseen. Lisaksi nailtd pokéstopeilta saa koke-
muspisteitd ja pokémonien munia, joita haudotaan kavelemalla 2km, 5km tai
10km. Pokéstopit avautuvat uudelleen joka viides minuultti, jolloin pelissa tarvitta-
via tavaroita on mahdollista lunastaa lisdd. Pokéstopit ovat usein ymparoivasta
maastosta selkeasti erottuvia maamerkkeja, kuten patsaita, muistomerkkeja, mu-

seoita, liikuntapaikkoja ja muita rakennuksia. (Get up and go n.d.)

Saavutettuaan viidennen tason pelaaja saa mahdollisuuden valita joukkueensa
kolmesta vaihtoehdosta. Valittuaan joukkueensa pelaaja ei voi vaihtaa joukkuetta.
Pelissa joukkueilla on merkitysta erityisten gymien eli salien hallinnassa toisia
joukkueita vastaan. Salin saa hallintaan voittamalla sitd puolustavat pokémonit
taistelemalla niitd vastaan omilla kaapatuilla pokémoneilla. Taméan jalkeen pelaaja
Voi asettaa oman pokémonin puolustamaan salia. Salin hallinnasta saa palkin-
noksi pokécoin -kolikoita 10 kappaletta jokaista hallittua gymia kohden 21 tunnin

valein. (Get up and go n.d.)

Pelissa on mahdollista kayttaa oikeaa rahaa pelaamisen helpottamiseksi. Rahalla
voidaan ostaa lisaa poképalloja, lure module-houkuttimia, incense-houkuttimia, li-
saa tilaa pokémoneille tai tavaroille, lucky egg-kokemuspisteiden lisagjia ja valiai-

kaisia egg incubator-hautojia. (Get up and go n.d.)



Lure moduuleja voidaan asettaa stopeille houkuttelemaan pokémoneja 30 minuu-
tin ajan, jolloin pokémonit nakyvat kaikille lahistolla oleville pelaajille. Incensella
pokémoneja houkutellaan oman hahmon luokse 30 minuutin ajan ja ne nakyvat
vain incensen kayttaneelle pelaajalle. Lucky egg- nimista esinetta kayttamalla pe-
laaja saa kokemuspisteet kaksinkertaisena 30 minuutin ajan. Pelaajalla on aloitta-
essaan yksi pysyva egg incubator- hautoja, jolla voi hautoa yhta pokémon -munaa
kerrallaan. (Get up and go n.d.)

2.3 Aikaisempia tutkimuksia likuntapelaamisesta

Pokémon Go:n vaikutuksista fyysiseen aktiivisuuteen on tehty tutkimus Stanfordin
yliopiston ja Microsoftin tutkijoiden toimesta. Tutkimukseen osallistui 31 793 ih-
mista kolmen kuukauden ajan, joista Pokémon Go pelaajia oli 1420. Tieto kerattiin
yhdistelmalla erilaisia péaalle puettavia tunnistimia ja hakukoneiden hakulokeja.
Fyysisen aktiivisuuden muutoksia verrattiin muihin suosittuihin terveys mobiiliso-
velluksiin. Tutkimus arvioi my6és Pokémon Go:n vaikutusta kansanterveyteen. (Alt-
hoff, ym. 2016, 2.)

Tutkimuksessa tutkittin Pokémon Go:n yhteytta fyysisen aktiivisuuden lisaami-
seen. Tahan liittyen tutkittiin vaikutuksen kestoa ja merkittavyytta seka sita, ovatko
edelld mainitut ominaisuudet rajattu tiettyyn ryhmaan vai vaikuttaako se kaikkiin
tasapuolisesti. Lisaksi tutkittin Pokémon Go:n kykya vaikuttaa fyysisen aktiivisuu-
den maaraan verrattuna muihin suosittuihin terveysmobiilisovelluksiin. Tutkimus
toteutettiin Yhdysvalloissa, johon liittyen tutkittiin Pokémon Go:n vaikutusta pitkalla
tahtaimelld, mikali se onnistuisi séilyttama&an pelaajien sitoutumisen peliin. (Althoff
ym. 2016, 2.)

Mittaaminen tapahtui Microsoftin valmistamalla 3 akselisella kiihtyvyysmittarilla,
joka mittasi askeleiden maaraa. Askeleet mitattiin 30 paivalta ennen todenndkdista
Pokémon Go:n pelaamisen aloittamista ja 30 paivaa pelaamisen aloittamisen jal-
keen. (Althoff ym. 2016, 2.)

Pokémon Go:n pelaajien fyysinen aktiivisuus nousi merkittavasti pelaamisen alet-

tua. Kontrolliryhman fyysinen aktiivisuus vaheni 50 askeleella paivassa, kun taas



Pokémon Go:n pelaajien kasvoi 192 askeleella paivassa. Pokémon Go:n pelaa-
misen aloittavat ovat keskimaarin vahemman aktiivisia, kuin muut tutkimuksessa
olleet yhdysvaltalaiset. Toisaalta pelaajien paivittaisten askelten maara kasvoi
suuremmaksi kuin kontrolliryhman. Pokémon Go:n pelaajien fyysinen aktiivisuus
laski kolmen-neljan viikon aloittamisen jalkeen. Toisaalta sitoutuneimman ryhméan
fyysinen aktiivisuus laski tasolle, joka on korkeampi kuin tutkimuksen alussa en-
nen Pokémon Go:n julkaisua. Eri ryhmien valilla ei havaittu merkittavia eroja.
Pokémon Go lisasi kaikkien aktiivisuutta iasta, sukupuolesta, painosta tai aikai-
semmasta liikuntamaarista rippumatta. Verrattaessa muihin terveytta edistaviin
sovelluksiin Pokémon Go:n pelaaminen johti suurimpaan fyysisen aktiivisuuden
lisdamiseen ja houkutteli enemman hyvin vahan aktiivisia kayttajia. Pokémon
Go:lla olisi mahdollista vaikuttaa fyysiseen aktiivisuuteen ja elinajan odotukseen,
jos pelaajat pystyttaisiin sitouttamaan peliin pidemmaksi aikaa. Tutkimuksen mu-
kaan pelkdstaan Yhdysvalloissa 30 paivan aikana oli 25 miljoonaa kayttajaa,
Pokémon Go lisési 144 miljardia askelta Yhdysvaltalaisten pelaajien fyysista aktii-
visuutta. Johtopaattksena mobiililaitteilla toimivat lisatyn todellisuuden liikuntapelit
vaikuttavat olevan tehokkaampia kuin perinteiset fyysisen aktiivisuuden interven-
tiot. (Althoff ym. 2016, 4-5.)

Jyvaskylan yliopiston tekeméassa tutkimuksessa lilkkuntapelien pelitavoista ja syista
olla pelaamatta tutkittiin erityisesti sukupuolten valista eroa liikuntapelaamisessa.
Tutkimukseen osallistui 3 036 suomalaista kuluttajaa. Tutkimus toteutettiin inter-
net kyselynd vuonna 2012. Materiaalia tulkittin Pearsonin riippuvuuskertoimella
ja Craemerin kertoimella. Analysointi tehtiin IBM SPSS Statistics 19 ohjelmalla.
(Kari, Makkonen, Moilanen & Frank 2012, 1-4.)

Vastaajista 24,3 % pelasi likuntapeleja ja 75,7 % ei pelannut. Naiset pelasivat
hieman enemman likkuntapeleja kuin miehet. Ero sukupuolten vélilla ei kuitenkaan
ollut tilastollisesti merkittava. Tarkein pelaamisen syy oli hauskuus. Sukupuolten
valilla loytyi tilastollisesti merkittdva ero pelaamisen syiden valilla. Vaikka péaaasi-
allinen syy kummallakin sukupuolella oli hauskuus, naisilla harjoittelu sai enem-
man suosiota liikuntapelaamisessa. Miehista 92,1 % pelasi hauskuuden takia ja
7,9 % harjoittelun takia. Naisista 82 % pelasi padasiassa hauskuuden takia ja 18
% harjoittelun. (Kari, ym. 2012, 5-8.)



Tutkimuksen mukaan liikkuntapelaaminen tapahtui yleensa ryhmassa. Fyysinen ra-
situs pelatessa oli paaasiassa kevytta tai kohtuullista. Sukupuolten valilla oli tilas-
tollisesti merkittava ero fyysisessa rasituksessa. Naisten liikkuntapelaaminen oli
fyysisesti rasittavampaa kuin miesten ja he kokivat liikuntapelaamisen vaikuttavan
enemman fyysiseen kuntoon kuin miehet. Suurin osa pelaajista ei kokenut liikun-

tapelaamisen vaikuttavan heidan fyysiseen kuntoonsa. (Kari, ym. 2012, 5-8.)

Syyt olla pelaamatta liikuntapeleja luokiteltiin tarkeysjarjestyksessa 11 syyhyn: 1)
ei kiinnosta 2) suosii muita likuntamuotoja 3) ei omista 4) ei rahaa 5) ei tarpeeksi
hyodyllinen 6) en ole pelaaja 7) ei aikaa 8) ei ole tuttu 9) kodin rajoitukset 10)
henkilokohtaiset rajoitteet 11) muut syyt. Syitd oli mahdollista valita useampia.
Miehilla merkittavimmat syyt pelaamattomuuteen olivat tarkeysjarjestyksessa: ei
kiinnosta, suosii muita liikuntamuotoja ja ei omista. Naisilla merkittavimmat syyt
olivat: suosii muita liikuntamuotoja, ei kiinnosta ja ei omista. (Kari, ym. 2012, 9-
10.)
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3 LIKUNTAMOTIVAATIO

Motivaation termin alkupera tulee latinankielisestd sanasta movere, ’'liikkua’. Pe-
rustasolla motivaatio maaritellaan sisaiseksi tilaksi, joka aktivoi, antaa energiaa tai
johtaa kayttaytymistda seka maarittdd sen voimakkuutta ja suuntaa. (Hagger &
Chatzisarantis 2005, xi; Ryan & Deci 2000, 68.) Motivaatio on ollut keskitssa
useissa psykologisissa teorioissa, jotka pyrkivat selittdmaan kayttaytymista. (Hag-
ger & Chatzisarantis 2007, 100.)

Motivaatiota on selitetty niin sosiaalipsykologisten teorioiden kuin tarvepohjaisten
mallien perusteella. Sosiaalipsykologia selittéaa tyypillisesti motivaatiota sosiaali-
sissa tilanteissa tapahtuvan tiedon kasittelyn kautta. Tarpeisiin perustuvat mallit
selittdvat motivaatiota psykologisten perustarpeiden avulla. (Hagger & Chat-
zisarantis 2007, 101.)

Motivaation sosiokognitiivisia teorioita, kuten Banduran kehittamaa pystyvyysteo-
riaa, Heiderin attribuutioteoriaa sek& naista merkittavinta, Nichollsin saavutusmo-
tivaatioteoriaa usein kritisoidaan siita, etteivat ne ole tarpeeksi tasmallisia selitta-
maan motivaatiota muovaavia ja edeltavia alkuperia. Siita huolimatta Nichollsin
tavoitemotivaatioteoriaa on hyédynnetty etenkin koululiikunnan motivaatioilmasto-
jen tutkimiseen ja suunnitteluun. Psykologisia perustarpeita selittavista teorioista
merkittdvin on Ryanin ja Decin vuonna kehittdma itsem&araamisteoria. Teoria an-
taa perustan sille, miten motiivit syntyvat tiettyja toimintoja kohtaan, jolloin se so-
veltuu hyvin liikuntamotivaation tutkimiseen. Tarvepohjaiset teoriat pyrkivat vas-
taamaan kysymykseen "miksi?”. Ne tdydentavat sosiokognitiivisia teorioita siina
mielessa, etta ihmisen kayttaytyminen tukeutuu pohjimmiltaan psykologisiin pe-
rustarpeisiin, vaikka kayttaytymisen tilanneyhteys vaihtuisikin. (Hagger & Chat-

zisarantis, 102.)
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3.1 Itsemaaraamisteoria

Itsemaaraamisteorian keskiossa ovat ihmisen psykologiset perustarpeet, jotka
ovat koettu patevyys, autonomia seké sosiaalinen yhteenkuuluvuus. Ihmisen kayt-
taytymisen ymmartamisessa nama tekijat ovat olennaisessa osassa. (Ryan & Deci
2000, 68.) Itsemaaraamisteoriassa ihmiset nahdaan luonnostaan uteliaina, uuden
oppimiseen pyrkiving, innostuneina ymparistonsa kanssa tekemisissa olevina toi-
mijoina. Teorian mukaan lapi elaman tapahtuvan perustarpeiden tyydyttaminen
luo pohjan parempaan terveyteen ja henkisten ominaisuuksien kasvulle. (Ryan &
Deci 2000, 68, 74.)

ltsemaaraamisteoriassa kasitelladn motivaation astetta motivaatiojatkumona. Jat-
kumon toisessa paassa on taydellinen motivaation puutos, amotivaatio ja toisessa
sisdinen motivaatio. Aaripaiden valissa on nelja astetta, jotka ovat ulkoinen saa-
tely, pakotettu saately, tunnistettu saately ja integroitu saately. Nama nelja astetta

muodostavat jatkumon ulkoisen motivaation osan. (Deci & Ryan 2000, 72.)

Figure 1
The Self-Determination Continuum Showing Types of Motivation With Their Regulatory Styles, Loci of Causdlity,
and Corresponding Processes

Behavior Nonself-Determined Self-Determined
. 1
i )
: T~ :
Regulatary : Identified Integrated :. Intrinsic Regulation
Styles i Regulation Regulation '
Perceived Impersonal External Somewhat Somewhat Internal Internal
Locus of External Internal
Causality
Relevant Nonintentional, Compliance, Self-control, Personal Congruence, Inn_eresl,
Regulatory Nonvaluing, External Ego-Involvement, Importance, Awareness, Enjoyment,
Processes Incompetence, Rewards and Internal Rewards Cu_n;cwus b)lr'_lltllesls [nh_en::n:.
Lack of Control Punishments and Punishments Valuing With Self Sarisfaction

KUVIO 1. Itsemaaraamisteorian viitekehys (Deci & Ryan 2000, 72).
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Motivaatiojatkumossa korkeimpana on sisainen motivaatio, jonka saavuttaminen
riippuu kolmen perustarpeen tyydyttamisesta. Sisdisen motivaation suurin ero ver-
rattuna ulkoiseen motivaatioon on toiminnasta saatava ilo ja nautinto. TAma nakyy
jatkuvana ja vahvana haluna osallistua toimintaan, vaikka eteen tulisi vastoin-
kaymisia. (Deci & Ryan 2000, 72.)

Ensimmainen naista perustarpeista on koettu patevyys. Koetulla patevyydella vii-
tataan luontaiseen tarpeeseen saada onnistumisen tunteita. Jotta yksilo kokisi mo-
tivaatiota toimia tietyssa tilanteessa, on hanen koettava itsevarmuutta ja kyvyk-
kyyttd. Koettuun patevyyteen kuuluu olennaisena osana sosiaalinen kanssakay-
minen ja sen sisélla saatava palaute. Positiivinen palaute tehdysta suoritteesta
tehostaa ja liséda tunnetta kyvykkyydesta. Vastaavasti kielteisten asioiden koros-
taminen ja kriittisyys saavat yksilon kokemaan epéonnistumista, jotka altistavat
lannistumiselle. (Ryan, Williams, Patrick & Deci 2009, 114.)

Toisena on koettu autonomia, omaehtoisuus. Yksilon koetulla autonomialla tarkoi-
tetaan itsesaatelya ja sisaista tilaa, joka heijastelee kaytoksen hyvaksyntaa ja or-
ganisointia. Koettuun autonomiaan vaikuttaa paljon ympariston paine, joka voi
vaihdella taydellisesta hallittavana olemisesta ja pakottamisen tunteesta itse hal-
littuun itsesaatelyn tilaan. Autonominen kaytos ei ole ainoastaan tarkoituksellista
vaan myods omaehtoista. (Ryan, ym. 2009, 115.)

Kolmantena perustarpeena on sosiaalinen yhteenkuuluvuus. Talla viitataan yksi-
I6n luontaiseen taipumukseen ja haluun kokea hyvaksyntaa seka yhteis66n kuu-
lumista. Sosiaalinen kanssakayminen on oleellinen asia hyvinvoinnin ja ryhman
turvallisuuden kannalta. On yleistettavissa, etta henkilot, jotka kokevat muiden va-
littdvan ja ottavan heidat mukaan aktiviteetteihin omaksuvat ympardivia arvoja ja

asenteita muita tehokkaammin. (Ryan, ym. 2009, 115.)

Ulkoisen motivaation alin aste on ulkoinen saately. Ulkoiseen sdatelyyn voidaan
ajatella kuuluvan yksilon asenteellinen itsensa pakottaminen: 'Teen vain, jos mi-
nun taytyy tehda niin.’” (Biddle & Mutrie 2001, 86.) Palkkiot ja rangaistukset kuulu-
vat oleellisena osana ulkoiseen saatelyyn. Vaikka palkkiot voidaan ndhda sisaisen

motivaation luomisessa, usein ne haittaavat yksilon sisaisten arvomaailman muu-
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tosten muodostumista. Palkkioita voivat olla esimerkiksi rahalliset palkinnot, po-
kaalit, mitalit, todistukset, maine tai kunnia. Ulkoisessa saatelyssa rangaistukset
luovat paineita yksilolle tietyssa asiayhteydessa tehda tai olla tekematta tiettya ak-
tiviteettia. Rangaistuksia ovat esimerkiksi joukkueesta erottaminen, harjoituksista
pois sulkeminen, syyllistaminen ja kritiikki. Palkkiot ja rangaistukset toimivat niin
kauan, kuin kulloinkin kyseessa oleva ulkoinen paine on olemassa. (Hagger &
Chatzisarantis 2005, 118.)

Seuraava aste ulkoisessa motivaatiossa on pakotettu saately. Pakotettu saately
nahdaan hieman lahempéana siséaista motivaatiota. Yksil6lla ei ole vaihtoehtoja toi-
mintaan osallistumiselle, mutta han kokee toiminnan henkilokohtaisesti tarkeaksi.
Yksilo sisaistaa osallistumisen syyt, usein kielteisten tunteiden estamiseksi tai
muiden hyvaksynnan hakemiseksi. Pakotetussa saatelyssa yksilo voi ajatella, etta

kokee huonoa oloa, mikali ei osallistu toimintaan. (Biddle & Mutrie 2001, 86.)

Ulkoisen motivaation kolmas aste on tunnistettu saately. Tunnistetussa saatelyssa
toimintaan liittyy positiivisia tunteita. Taméa aste on lahella motivaatiojatkumon it-
semaaraamisen tasoa, jossa yksilon arvot kohtaavat osallistumisen kautta saata-
vat tulokset. Toiminta on yksilOlle tarkeaa, jolloin yksilén ajatusmaailmassa ‘'minun
taytyy’-ajatukset ovat korvautuneet 'mina haluan’-ajatuksilla. Tunnistettua saate-
ly&a voidaan ajatella kynnyksena omaehtoisuuteen siirryttdessa. (Biddle & Mutrie
2001, 87.)

Neljantena asteena on integroitu saately. Tassa asteessa yksilo kokee toiminnan
olevan tarkeda ja osa persoonallisuuttaan, vaikkei hanella olisikaan vaihtoehtoja
osallistumisen suhteen. (Biddle & Mutrie 2001, 87.)

Alimpana motivaatiojatkumossa on amotivaatio, taydellinen motivaation puuttumi-
sen tila. Talldin yksilo kokee, ettei hanella ole mahdollisuutta vaikuttaa tai osallis-
tua hdnen ymparilla tapahtuvaan toimintaan. Toiminnasta puuttuu henkilkohtai-
set ponnistelut ja nautinnon saaminen. Siirtyminen amotivaatiosta ulkoisen moti-
vaation ensimmaiselle asteelle on ensimmainen motivaatiokynnyksen ylittaminen.
(Biddle & Mutrie 2001, 87.)
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3.2 Tavoiteorientaatioteoria

Tavoiteorientaatioteoria pyrkii etsim&én vastauksia urheilutilanteiden motivaa-
tiotekijoihin ja kayttaytymiseen. Teorian mukaan ihmisen toiminnan motivaation
takana on patevyyden osoittaminen tavoitteellisissa tilanteissa. (Hagger & Chat-
zisarantis 2005.) Tavoiteorientaatiota tutkittaessa on otettava huomioon useita
seikkoja, jotta perimmaiset yksilotason motiivit saadaan selville. Ensimmainen
asia tavoiteorientaatiossa ja patevyyden osoittamisessa on tunnistaa onnistumi-
sen ja epaonnistumisen psykologiset piirteet, jotka ovat yksil6llisia kokemuksia.
Jos toiminnan tavoitteet luovat yksilolle mahdollisuuden nayttdd omaa osaamis-
taan ja nain nayttaytya muille kanssatoimijoille osaavana, yksilo ajattelee onnistu-
neensa. Kaanteisesti, mikéli toiminnan lopputuloksena on itsensa asettaminen
selkeasti muita huonompaan asemaan, yksilo kokee epaonnistumista. Yksilon
kiinnostus ja motivaatio toiminnan jatkamisessa ja lopettamisessa on riippuvainen

siitd, onko hdnen mahdollista osoittaa omaa kyvykkyyttaan. (Roberts 1992, 14.)

Omaa kyvykkyyttdan teorian mukaan yksil6 osoittaa kahdella suuntauksella. En-
simmainen muoto on mind-suuntautunut kayttaytyminen. Mina-suuntautuneella
yksil6lla on pyrkimys maksimoida oma kokemus onnistumisesta ja vahentaa mah-
dollisuuksia osoittaa epaonnistumista ja huonoja henkilokohtaisia ominaisuuksia.
Tallainen henkild osallistuu toimintaan ja haluaa osoittaa kyvykkyyttdan olemalla

muita parempi annetussa tehtavassa. (Robertsin 1984, 260.)

Jotkut yksilot suoriutuvat erinomaisesti tehtavista, vaikkei heilla olisi halua tai tai-
pumusta osoittaa omia taitojaan. Sen sijaan nama yksilét saavat onnistumisen ja
kyvykkyyden kokemuksia oppiessaan ja kehittdessaan uusia taitoja seka toimies-
saan mahdollisimman hyvin tavoitteellisessa tilanteessa lopputuloksesta huoli-
matta. Tallin kyseessa on tehtavasuuntautuneisuus. (Roberts 1984, 260.) Tallai-
sen henkilon keskittyminen tehtavaan ja siina vaadittavien taitojen hiomiseen on
tarkedmpaa, jolloin itsensa muihin vertaaminen ja& vahemmalle. (Jaakkola, Liuk-
konen & Saakslahti 2000, 153.)
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3.3 Motivaatiomittari

Motivaatiotekijoita tutkimme ensisijaisesti itsemaardamisteorian sisaisen ja ulkoi-
sen motivaation mukaan. Motivaatiotekijoiden mittariksi olemme valinneet
PALMS- kysymyspatteriston (Physical Activity and Leisure Measurement Scale),

jota sovellamme vastaamaan tutkimustarpeitamme.

Aikaisempia, teoriaan pohjautuvia mittareita ovat mm. vuonna 1995 kehitetty 28-
osainen urheilumotivaatiomittari Sport Motivation Scale ja vuonna 1999 kehitetty
32-osainen harjoittelumotivaatiomittari Exercise Motivation Scale. Nama mittarit
kehiteltiin ja pohjattiin itsemaaraamisteorian kahtiajakoon sisaisesta ja ulkoisesta
motivaatiosta. SMS ja EMS suunniteltiin mittaamaan yksilotason liikkuntamotivaa-
tiota motivaatiojatkumon kautta, mutta on epatodennékdista, etta nailla mittareilla
on mahdollista kattaa koko motivaation kirjo. (Chowdhury 2012, 25.)

Harjoittelemisen syité tutkittavaksi kehitettiin 44-osainen harjoittelumotivaatioluet-
telo EMI, eli Exercise Motivation Inventory. Kysymyspatteristo koostuu 12:sta ala-
mittarista, joita ovat stressinhallinta, painonhallinta, virkistdytyminen, sosiaalinen
tunnustus, nautinto, ulkondkd, henkildkohtainen kehittyminen, yhteenkuuluvuus,
sairastumisen ehkaisy, kilpailu, fyysinen kunto ja terveyspaineet. Vaikka vuonna
1993 kehitetty mittari on osoittanut hyvaa validiteettia, on kysymyspatteristossa
heikkouksia. Kuntoon liittyvid ala-mittareita, kuten voimaa ja kestavyytta ei [6ydy
patteristosta ollenkaan ja terveyteen liittyvat alamittarit ovat muotoiltu kielteisin sa-
namuodoin. Lisaksi EMI tutkii ainoastaan harjoittelevien yksiléiden motivaatioteki-

jOita ja jattaa harjoittelemattomat kokonaan ulkopuolelle. (Chowdhury 2012, 26.)

Vuonna 1993 Frederick ja Ryan kehittivat 23-osaisen fyysisen aktiivisuuden moti-
vaatiomittarin Motivation for Physical Activity Measure, jossa tutkittiin kolmea mo-
tivaatiotekijaa; kiinnostus, kyvykkyyden motivaatio ja kehoon liittyvat motivaa-
tiotekijat. Myoés MPAM:ssa oleellisena osana on itsemaarédadmisteorian teoria-
pohja. MPAM:n suurimmat heikkoudet liittyvat sen kayttdonottoon ja suppeaan
motivaatiotekijoiden tutkimiseen. MPAM vakioitiin hyvin pienelld otoksella ja
vaikka se kasitti laajat osallistumissyyt, se ei ottanut huomioon esimerkiksi sosi-

aalisia motivaatiotekijoitd, jotka voisivat vaikuttaa fyysiseen aktiivisuuteen. MPAM:
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ia paivitettiin vuonna 1997 ja uusi mittari nimettiin MPAM-R:ksi, Motivation for Phy-
sical Activity — Revised. Uusi versio kasitti viisi kategoriaa, joita olivat kunto, ulko-
nako, kyvykkyys, nautinto ja sosiaalisuus. Paivityksesta huolimatta uudella mitta-
rilla ei onnistuttu mittaamaan motivaatiota kokonaisuudessaan. (Chowdhury 2012,
27-28.)

Liikkujien osallistumismotivaatiota on tutkittu myods ateoreettisesta nakokulmasta.
Vuonna 1983 Gill, Gross ja Huddleston olivat edellakavijoita motivaation empiiri-
sessa tutkimuksessa osallistumismotivaatiokyselyllddn Participation Motivation
Questionnaire, jonka he toteuttivat ensimmaisen kerran yli tuhannelle nuorelle ur-
heiluleirilla. Patteristossa kysymykset olivat muotoa ‘'mina haluan’ ja ‘'mina en ha-
lua’. Kysymyksilla saatiin tietoa kahdeksasta alamittarista, joita olivat saavutus,
joukkue, kunto, energian purkaminen, yhdessaolo, taito, ystavat ja hauskanpito.
PMQ:sta on tehty useita, muokattuja versioita, joiden kysymyspatteristojen ja ala-
mittareiden laajuudet vaihtelevat. Esimerkkind Morriksen 1995 vuonna kehitte-
lem& 50:n kysymyksen patteristo, jossa hyddynnettin PMQ:n lisaksi Likert-vas-
tausasteikkoa 1-5. Patteriston kysymyksissa oli asennevaittamia, joihin vastattiin
viisiportaisella asteikolla. PMQ:n ongelmia tutkimuksissa ovat olleet suuret erot
tutkimusten valilla. Otosten koko, tutkittava liikkuntamuoto/ -muodot ja tutkimuk-
seen osallistumisen taso ovat vaihdelleet paljon. Lisaksi PMQ:lta puuttuu motivaa-

tion teoreettinen pohja. (Chowdhury 2012, 35.)

Aikaisempien mittareiden ongelmat ovat pyritty ratkaisemaan Rogersin, Morrisin
ja Mooren kehittelemésséa vapaa-ajan harjoittelun motivaatiomittarissa REMM:ssa
Recreational Exercise Motivation Measure. REMM on monen kehittelyvaiheen tu-
los, joiden kautta tutkittavia alamittareita ja kysymyspatteriston laajuutta on rajattu.
Mittarissa on kaytetty hyvéaksi osia edella mainittujen mittareiden (esim. MPAM,
MPAM-R ja PMQ) kysymyssarjoista, jotta mittarin validiteetti ja reliaabelius olisivat
korkeammat. Kysymykset mittaavat kahdeksaa asiaa: kilpailullisuutta, ulkondko6a,
muiden odotuksia, yhteenkuuluvuutta, fyysista kuntoa, psykologista kuntoa, ky-
vykkyytta ja nautintoa. REMM on useammasta syysté aikaisemmin mainittuja mit-
tareita luotettavampi. REMM on kehitetty kayttamalla seké teoreettista etta ateo-

reettista lahestymistapaa ja sen avulla havaitut motivaatiotekijat sopivat itsemaa-
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raamisteorian sisaisen ja ulkoisen motivaation kahtiajakoon. Lisaksi mittari on vah-
vistettu niin urheilun kuin vapaa-ajan liikunnan piirissa. REMM:Ila on kuitenkin yksi
heikkous, jonka vuoksi sen kayttaminen voi olla haastavaa. Kysymyspatteristo on
laaja ja siihen vastaamiseen vaaditaan paljon aikaa. Liséksi vastaaja saattaa jos-
sain vaiheessa kyllastya kysymyksien maaraan, joka voi vaikuttaa vastaustulosten
validiteettiin. (Chowdhury 2012, 37.)

REMM:n suurimman heikkouden, pituuden vuoksi Morris ja Rogers valitsivat jo-
kaisesta kahdeksasta alamittarista viisi vahvinta kysymysta muodostaen lyhyem-
man, 40:n kysymyksen patteriston. Tama REMM:sta johdettu mittari on nimeltdan
vapaa-ajan liikunnan motivaatiomittari Physical Activity and Leisure Motivation
Scale. PALMS on suunniteltu nuorten ja aikuisten urheilun ja fyysisen aktiivisuu-
den motivaatiotekijoiden mittaamiseen. Kysymysten kautta mitataan osallistujien
motiiveja onnistumisen tunteiden, nautinnon, fyysisen ja psyykkisen kunnon, ulko-
naon, muiden odotusten, sosiaalisen yhteenkuuluvuuden seka kilpailullisuuden
kautta. Kysymyspatteristo pohjautuu REMM:n tavalla itsem&araamisteoriaan.
(Chowdhury 2012, 38-42.)

3.4 Aikaisempi PALMS:ia hyddyntava tutkimus

Molanorouz, Khoo ja Morris (2015, 1) ovat tutkineet motivaatiota PALMS:n avulla
tutkimuksessaan "Motivation for adult participation in physical activity: type of ac-
tivity, age and gender.” Tutkimuksen otos koostui 1360 (701 miesta, 657 naista)
vapaaehtoisesta, saanndllisesti liikkuvasta henkildsta, joiden ikdjakauma oli 20-64
ikavuoden valilla. Tutkimus toteutettiin pitkittaistutkimuksena kuuden kuukauden
ajan Malesiassa. Osallistujat ilmoittivat henkilétietolomakkeella iéan, sukupuolen,
etnisen taustan ja fyysisen aktiivisuuden. Fyysiseen aktiivisuuteen vastattiin tar-
kemmin p&&asiallisen liikkumismuodon- ja tiheyden, tason, keston ja intensiteetin

osalta.

Kyselyyn vastanneet olivat useiden eri likuntamuotojen harrastajia, jotka valittiin
useista urheiluseuroista ja liikkuntakeskuksista. Kysely toteutettiin jokaiselle henki-

I6kohtaisesti liikunta-aktiviteettien osallistumisen yhteydessa, heidan tullessa tai
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l&htiessa harjoituspaikalta ja harjoitusten valissa. Osallistujille jaettiin henkil6tieto-
, suostumus- ja kyselylomakkeet, jotka he palauttivat tutkimuspaikalla odottaville
tutkijoille. Osallistujille korostettiin tutkimuksen vapaaehtoista luonnetta ja mahdol-
lisuutta vetaytya tutkimuksesta koska tahansa. Lisaksi, tutkijat korostivat mielipi-
teiden tarkeytta ja ettei oikeita tai vaaria vastauksia ole. (Molanorouz, ym. 2015,
4.)

Tutkimuksen vastaukset seulottiin ja poikkeamat, kuten puuttuvat vastaukset ja-
tettiin huomiotta jatkotulkinnassa. Koko otoksen seké luokittelun (fyysinen aktivi-
teetti, ika ja sukupuoli) kuvailevat tunnusluvut laskettiin ja maaritettiin motivaa-

tiotekijat jokaiselle luokitteluperusteelle. (Molanorouz, ym. 2015, 4.)

Tuloksissa ian mukaan suurimmiksi motivaatiotekijoiksi nuorilla nousivat kilpailul-
lisuus ja patevyys. Vanhemmilla patevyyden liséksi sosiaalinen yhteenkuuluvuus
oli syrjayttanyt kilpailullisuuden. Sukupuolierot olivat merkittava. Naiset ilmoittivat
ulkon&on ja fyysisen kunnon korkeimmiksi motivaatiotekijoiksi, kun taas miehet
olivat motivoituneempia kilpailullisuuden ja patevyyden osoittamisessa. Fyysisen
aktiivisuuden mukaan eroja l6ytyi lajitaustan mukaan. Merkittdvampana erona
joukkueurheilulajien harrastajilla suurimmat motiivit olivat sosiaalinen yhteenkuu-

luvuus ja patevyys yksilolajeihin verrattuna.

Vahaisimmat motivaatiotekijat olivat muiden odotukset ja ulkonakdoon liittyvat mo-

tiivit pois lukien esimerkiksi kuntosaliharjoittelijat. (Molanorouz, ym. 2015, 4-6.)

Molanorouzin ym. (2015, 10) mukaan tutkimuksella oli kuitenkin rajoituksensa.
Otos valittiin soveltavuuden mukaan, mutta osallistumista fyysisiin aktiviteetteihin
ei kontrolloitu tutkimuksen aikana. Otos oli myds aikaisempia tutkimuksia vapaa-
muotoisempi, ei niinkaan kilpailu-urheilusuuntautunut, jolloin otoksen luonne on
mahdollisesti vaikuttanut tuloksiin. Molanorouz ym. (2015) toteavat, etta jatkotut-
kimuksissa olisi syytd ottaa huomioon systemaattinen otoksen valinta la-
jispesifisyydessa. Lisaksi tutkimusluokittelu (fyysinen aktiivisuus, ikd ja sukupuoli)
on ollut ainoastaan kahdessa aikaisemmassa tutkimuksessa, joka vaikuttaa ver-
tailukelpoisuuteen. Lisatutkimuksissa pitaisi ottaa huomioon myds liikuntalajien

monimuotoisuus ja naiden luonteva seké luotettava ryhmittely.
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Tutkijat toteavat, ettd kyseessa olevat tutkimustulokset havainnollistavat ian, su-
kupuolen ja fyysisen aktiivisuuden lajinomaisuuden tarkeyden liikkuntamotivaation
tutkimuksessa. Molanorouzin ym. (2015, 10) mukaan tutkimus osoitti tarkeaa tie-
toa fyysisen aktiivisuuden osallistumisen motiiveista ja tulokset voivat olla suu-

ressa roolissa aikuisten fyysisen aktiivisuuden lisddmisessa.
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4 KAYTETTAVYYDEN MAARITELMIA

"Kaytettavyys maaritelladn tuoteominaisuudeksi ja mittariksi, jolla mitataan tuot-
teen kayton tuloksellisuutta, tehokkuutta ja miellyttavyytta” (Sinkkonen 2005, 178.)
Tuloksellisuudella tarkoitetaan, etta tehtava hoituu tuotteella taydellisesti. Tehok-
kuudella viitataan tarvittaviin resursseihin. Miellyttavyydella tarkoitetaan, sita miten
yksilo kokee tuotteen tunnetasolla. Tuote on kaytettava, kun se on helppokayttdi-
nen, tehokas kayttaa ja miellyttava. (Sinkkonen 2005, 178.)

Kaytettavyys on monien tuotteiden tarkeimpid ominaisuuksia. Kukaan ei halua
kayttaa tuotetta, jonka kaytettavyys on huono. Nykyaan eri lehtien tekemissa tuo-
tevertailuissa kaytettavyys on usein yksi arviointiperuste. Kaytettavyytta testataan
ja hiotaan ennen tuotteen julkaisua. (Sinkkonen 2005, 182.)

Milla tahansa jarjestelmalld, esineella, tuotteella tai palvelulla, jota ihminen kayttaa
voi olla ongelmia kaytettavyydessa (Nielsen 1993, 11). Kaytettavyytta on vaikea
maaritellda yhdella sanalla. Kaytettavyys jaetaan viiteen osa-alueeseen: opitta-
vuus, tehokkuus, muistettavuus, virheettomyys ja miellyttavyys. (Nielsen 1993,
26.) Opittavuudella tarkoitetaan tuotteen tai sovelluksen kayttdmisen oppimista.
Jos tuotteen opittavuus on hyva, opettelu vie vahan aikaa. Tuotteen tehokkuudella
tarkoitetaan tarkoituksenmukaista kaytt6a, johon se on suunniteltu. Muistettavuu-
della viitataan tuotteen tai sovelluksen ominaisuuksiin, jotka helpottavat sen kayt-
toonottoa uudelleen, mikali edellisesta kayttokerrasta on kulunut aikaa. Virheetto-
myys kaytettavyydessa tarkoittaa, etta mikali kayttaja itse tekee virheen tuotetta
soveltaessa, virhe ei vie turhaa aikaa tuotteen kaytossa. Yllaolevien ominaisuuk-
sien summa on miellyttavyys. Miellyttavyys maarittelee, kuinka miellyttava ja su-
juva tuote on kayttaa. (Nielsen 1993, 26.)
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5 TUTKIMUSONGELMAT

Opinnaytetyon tarkoituksena on kartoittaa mobiilisovellus Pokémon Go:n pelaami-
sen motivaatiotekijoita, sekd kartoittaa kaytettavyyden vaikutusta pelaamiseen
ylakouluikéisilla Kainuun alueella. Kaytettavyydessa tutkitaan asuinalueen ja peli-
mahdollisuuksien yhteytta pelaamiseen. Tutkimuksella pyritaan tuottamaan uutta
tietoa, jota voidaan hyoddyntda liikuntapelien pelaajien motivaation ymmartami-
sessa ja tulevaisuuden likkuntapelien suunnittelussa. Lisaksi toimeksiantaja pystyy

hyodyntamaan tutkimuksen tietoa ylakouluikaisten liikuttamisessa.

Opinnaytetyon hyoty toimeksiantajalle on saada tietoa mobiilipelaamisen motivaa-

tiotekijoistd sek& nuorten tavoittamisesta liikuntasovellusten avulla.

Opiskelijan nakdkulmasta osaamisemme kehittyy tutkimusosaamisessa seké teo-
riaan ja tutkimukseen perustuvassa ammattitaidossa. Opinnaytetydprosessi antaa
valmiuksia liikuntapelaamisen ja —pelien hyddyntamiseen nuorten liikuttamisessa.
Tutkimukseen liittyvissa asioissa ja tiedonhankinnassa kehittyvat kriittinen ajattelu,
[&hdekritiikki ja soveltaminen.

Ammattikorkeakoulu pystyy hyédyntamaan tutkimuksen tuloksia esimerkiksi tule-

vien liikuntapelien ja -tapahtumien suunnittelussa.
Opinnaytetyon tutkimusongelmat ovat:

1. Mitkd ovat nuorten tarkeimméat motivaatiotekijat Pokémon Go:n pelaami-
sessa?
Tutkimuksessa oletettiin, ettd Pokémon Go:n pelaajien suurimmat motivaa-
tiotekijat ovat sosiaalinen yhteenkuuluvuus, nautinto ja kilpailullisuus (Kari,
ym. 2012, 5-8; Molanorouz, ym. 2015, 4-6.)

2. Mitkd ovat nuorten heikoimmat motivaatiotekijat Pokémon Go:n pelaami-
sessa?
Tutkimuksessa oletettiin, etta heikoimmat motivaatiotekijat ovat ulkonako ja
ulkoinen paine. (Kari, ym. 2012, 5-8; Molanorouz, ym. 2015, 4-6.)



22

3. Onko asuinalueella yhteytta pelaajien suhteelliseen maaraan?
Tutkimuksessa oletettiin, etta taajamassa pelataan enemman parempien
pelimahdollisuuksien takia. Olettamus perustuu omakohtaisiin kokemuksiin

ja havaintoihin pelatessa eri suuruisissa asutuskeskuksissa.

4. Onko heikolla kaytettavyydella yhteytta pelaamismotivaatioon?
Tutkimuksessa oletettiin, ettéa heikko kaytettavyys vahentaa pelaamismoti-
vaatiota. Olettamus perustuu omakohtaisiin kokemuksiin ja havaintoihin pe-

latessa eri suuruisissa asutuskeskuksissa.



23

6 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Opinnaytety0 toteutettiin maarallisend poikittaistutkimuksena. Poikittaistutkimus,
eli poikkileikkaustutkimus kohdistuu yleensa tiettyyn ajankohtaan ja se on mahdol-
lista suorittaa suhteellisen lyhyessa ajassa. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2015,
178.) Survey-tutkimuksessa tieto kerataan standardoidussa muodossa joukolta ih-
misi& kyselylomakkeella tai strukturoidulla haastattelulla (Hirsjarvi, ym. 2015, 134).
Standardoituus tarkoittaa, ettéa kysyttavia asioita kysytaan kaikilta vastaajilta tas-
malleen samalla tavalla (Hirsjarvi, ym. 2015, 193). Aineisto hankittiin yhteistydssa
Kainuun Liikunta ry:n Ira Liuskin kanssa Kainuun alueen ylakoulujen oppilailta.
Otannan valinnassa hyédynnettiin ryvasotantaa. Ryvasotantaa kaytetaén yleensa
suuria haastattelututkimuksia tehtdessa. Tavoitteena on saada mahdollisimman
edustava otos pienin kustannuksin. (Otos ja otantamenetelmat 2003.) Aineiston-
keruumenetelmana kaytettiin kyselylomaketta, jossa sovellettiin vapaa-ajan liikun-
tamotivaatiomittaria PALMS:ia (Physical Activity and Leisure Motivation Scale.)
Kyselylomake tunnetaan survey-tutkimuksen keskeisena menetelmana (Hirsjarvi,
ym. 2015, 193). Motivaatiotekijoissa tutkimme PALMS:in osatekijoita, jotka ovat
patevyys, nautinto, fyysinen ja psyykkinen kunto, ulkonakd, muiden odotukset, so-
siaalinen yhteenkuuluvuus seka kilpailullisuus. Motivaatiotekijoiden lisaksi kysely-
lomakkeessa olo kaytettdvyyden osio, jonka tarkoitus oli saada tietoa asuinaluei-

den valisista eroista.

Poikittaistutkimus valittiin, koska opinnaytetyd toteutettiin kevaalla 2017. Tutki-
mukseen osallistuvat ylakoululuokat ottivat osaa opinnaytetyon aineistonkeruu-
prosessiin vain kerran, mutta tietoa saatiin kerralla paljon. Lisaksi poikittaistutki-

mus soveltui hyvin maarattyna ajankohtana tehtavaan tutkimukseen.

Tutkimusmenetelmana kaytettiin kyselylomaketta, koska haastattelut olisivat vie-
neet lilkaa aikaa tutkittaessa suuria ihmismaaria. Kyselylomakkeessa hyddynnet-
tiin vapaa-ajan liikkuntamotivaatiomittaria PALMS:ia, koska sitd on kaytetty nuorilla
ja aikuisilla mittaamaan liikkuntamotivaatiota ja se on pitkdn kehitystyon tulos.
PALMS:ia kayttdmalla saatiin luotettavampaa tietoa kuin itse suunnittelemalla mo-

tivaatiomittarilla.
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Tutkimuksen aineiston analysointi aloitettiin taulukoimalla tutkimukseen osallistu-
jien vastaukset Excel —ohjelmistoon. Samalla suodatettiin otannasta epajohdon-
mukaiset (vastattu seka pelaajien ja pelaamattomien osioon) ja vaillinaiset vas-
taukset. Epaasialliset vastaukset avoimiin kysymyksiin koodattiin vastaamaan ei-
pelaamisen vaittamien syitd. Kysymyspatteriston vaittdmien vastaukset kasiteltiin
SPSS - ohjelmistossa. Aineistoa analysoitiin tutkimuksessa Pearsonin tulomo-
menttikorrelaatiokertoimien, vastausten frekvenssien ja prosentuaalisten osuuk-
sien seké luotettavuuden osalta alamittareiden Cronbachin alfa-kertoimien avulla.
Tutkimuksessa tutkittin Pokémon Go:ta pelanneiden motivaatiotekijoita, pelaa-
mattomien syita seka kaytettavyyden eroja taajaman ja haja-asutusalueiden asuk-
kaiden valilla.

6.1 Tutkimuksen otanta

233
20.8
19.6 20.4
I 15'9 I
Kajaani Kuhmo Puolanka Otanmaki Sotkamo

KUVIO 2. Vastaajien prosenttiosuudet kouluittain (n=245).
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KUVIO 3. Vastaajien prosenttiosuudet luokka-asteittain (n=245).
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KUVIO 4. Jakauma pelanneiden ja pelaamattomien kesken (n=245).

Kuviot 2-7 kuvaavat tutkimuksen otantaa. Sukupuoli jakautui naisten ja miesten
kesken lahes tasan. Kaikilta luokka-asteilta saatiin reilusti vastauksia. Jostain
syysté kahdeksas luokkalaisten ryhmat ovat olleet isompia, joka on johtanut n.10
% eroon muihin luokka asteisiin nahden. Jokaiselta luokka-asteelta otettiin yhta
monta ryhmaa tutkimukseen. Asuinalueen osalta tutkimukseen osallistui riittavasti
oppilaita taajama ja haja-asutusalueilta, voidaksemme vertailla niita keskenaan.
Eri koulujen véliset vastaaja maarien prosenttiosuudet ovat hyvin yhtenevat, lu-
kuun ottamatta Puolankaa. Puolangan ylaasteen luokkien koot ovat olleet pienem-

méat muihin kouluihin verrattuna.
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Kohderyhma oli myds hyvin valittu, koska 52 % vastanneista oli pelannut Pokémon
Go:ta. Vastaavan tyylisessa tutkimuksessa, jossa selvitettiin liikuntapelien pelita-
poja ja syita olla pelaamatta palaajien osuus oli 24,3 %. Tutkimus esitelty opinnay-
tetydssa kohdassa aikaisemmat tutkimukset. Pelaamattomien osuus on 48 % vas-
tanneista, joka on myads riittava loytadksemme pelaamattomuuden syita. Pelkas-
tdan miehia tarkastellessa miehista 54 % pelasi Pokémon Go:ta ja 46 % ei pelan-

nut. Naisista pelaajien ja pelaamattomien osuuden menivét tasan 50 %.

Nainen
48% Mies

52%

= Mies Nainen

KUVIO 5. Vastaajien sukupuolijakauma (n=245).

Ei ole pelannut
44%

On pelannut
56%

= Eiole pelannut On pelannut

KUVIO 6. Taajaman vastanneiden prosenttiosuudet pelaajien ja pelaamattomien
valilla (n=140).
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On pelannut
48% Ei ole pelannut

52%

= Ei ole pelannut On pelannut

KUVIO 7. Haja-asutusalueen vastanneiden prosenttiosuudet pelaajien ja pelaa-
mattomien valilla (n=103).

Kaikista kyselyyn vastanneista haja-asutusalueella asuvia oli 42 % ja taajamassa
asuvia 58 %. Taajamassa asuvista Pokémon Go:ta pelasi 56 %. Haja-asutusalu-
eella asuvista 48 % pelasi Pokémon Go:ta. Pelaaminen on ollut suositumpaa

taajamassa asuvien keskuudessa.

70%
63%
60%

60%
509 49%
(]
44% 42%
40%
30%
20%
10%
0%

Kajaani Kuhmo Puolanka Otanmaki Sotkamo

KUVIO 8. Pelaajien prosenttiosuudet kouluittain (n=128).
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KUVIO 9. Pelaajien prosenttiosuudet luokittain (n=128).

Luokka-asteita vertailtaessa pelaaminen oli suosituinta 7 - luokkalaisten keskuu-
dessa. Kouluista Kajaanin keskuskoululla ja Kuhmossa Tuupalan koulussa pelat-

tiin enemmaéan kuin muissa otannan kouluissa.

Seuraavissa taulukoissa on esitetty vastausten prosentuaaliset jakaumat kaikkien
vastanneiden osalta PALMS:in osatekijoittain.

Koska tutkimuksen perusjoukko oli suuri (Kajaanin, Otanméen, Sotkamon, Kuh-
mon ja Puolangan ylékoulut), k&ytimme otoksen valinnassa ryvasotantaa. Talla
varmistettiin, etta otos oli mahdollisimman edustava koko Kainuun alueen ylakou-
luissa. Kainuun Liikunta ry oli luonnollinen valinta opinnaytetyon toimeksiantajaksi,
koska yhdistyksella ja etenkin Ira Liuskilla on paljon yhteyksia Kainuun alueen
kouluihin. Jokaisesta koulusta, jokaiselta luokka-asteelta valittiin yksi ylaluokka.
Na&in oli mahdollista tehd& vertauksia luokka-asteiden valilla.

Tutkittavien informointi tapahtui Kainuun Liikunta ry:n ja opinnaytetytta tekevien
oppilaiden toimesta. Tietoa tutkimuksesta kouluille vietiin eteenpain ensin suulli-
sesti Liikkuva koulu-hankkeen hakuprosessin yhteydessa. Kouluille [&hetettiin
saatekirje osallistua tutkimukseen virallisella s&dhkdpostilla, jonka yhteydessa kou-
luorganisaatioilta pyydettiin lupa keréta tietoa opinnaytetyéhon. Saatekirjeen yh-
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teydessa korostettiin tutkimukseen osallistumisen vapaaehtoisuutta. Suostumuk-
sen saatuamme, l&hetimme linkin laatimaamme Google Forms — kyselylomakkee-

seen (kts. liite 6.)

6.2 Nuorten fyysinen aktiivisuus

Nuorilla on ollut havaittavissa jo usean vuoden ajan ianmukaista liikkunta-aktiivi-
suuden vahenemista, jota kutsutaan drop-off- ilmioksi. Suomalaispoikien liikkunta-
aktiivisuus vahenee enemman kuin missdén muissa 36 tutkitussa maassa. Suo-
malaiset lapset sijoittuvat karkipaahan vertailussa muihin maihin 11 ja 13 vuoden
iassa liikunta-aktiivisuudessa. Liikunta-aktiivisuus laskee jyrkasti 13 ja 15 ik&vuo-
den valilla. (Aira, Kannas, Tynjala, Villberg & Kokko 2011, 15-19.)

Ylakouluikaisten nuorten suhtautuminen koululiikuntaan on paaosin innostunutta.
80 % suhtautui koululiikuntaan innostuneesti. Kyselyyn vastasi 1011 suomalaista
ylakoulun oppilasta. Toisaalta 20 % suhtautui samantekevasti tai kielteisesti kou-
luliikuntaan. (Heikinaro-Johansson, Varstala, Lyyra 2008, 31.)

Nuorten ylipaino on lisdéantynyt viime vuosikymmenina. Yli 12-vuotiaista 25 % on
ylipainoisia. Liikunta on yksi hyodyllinen keino painonhallinnassa, liikunnalla saa-
daan nostettua energian kulutusta, jolla saavutetaan kohtalaisen tehokas rasva-
kudoksen vaheneminen. Kéavely on erinomainen laji painonhallinnassa, koska se

ei vaadi juuri varusteita ja sita voi harrastaa missa vain. (Mustajoki 2016.)
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6.3 Kainuun maakunta

Kainuu sijaitsee Pohjois-Suomen itaosissa
Oulujarven ja Oulujoen vesireitin ymparilla.
Kainuun maakunnan muodostavat 8 kun-
taa, Hyrynsalmi, Kajaani, Kuhmo, Paltamo,
Puolanka, Ristijarvi, Sotkamo ja Suomus-
salmi, joista Kajaani ja Kuhmo ovat kau-
punkeja (Vaalan kunta siirtyi Kainuusta
Pohjois-Pohjanmaan maakuntaan.)

KUVIO 10. Kainuun kunnat (Kainuun liitto

Kainuun pinta-ala 24 451,40 km2 on Suomen
2016).

maakunnista kolmanneksi suurin (Maanmit-
tauslaitos 2016, 8.) ja asukasluku 74 902 (Tilastokeskus 2016.) Kainuun maa-
kunta on vakilukuun néhden suuri, eli asutustiheys on pieni, vain 3,48as./kmz.

Valimatkat maakunnan sisalla ovat pitkat.



7 TUTKIMUKSEN TULOKSET

7.1 Patevyyden tunne
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KUVIO 11. 5. Tullakseni paremmaksi pelissa (n=128).
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KUVIO 12. 16. Pelaan Pokémon Go:ta kehittdakseni pelitaitojani (n=127).
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KUVIO 13. 19. Pelaan Pokémon Go:ta tehdékseni henkilokohtaisia ennatyksia
(n=127).
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KUVIO 14. 24. Pelaan Pokémon Go:ta saadakseni uusia taitoja tai harrastuksia
(n=128).
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KUVIO 15. 31. Pelaan Pokémon Go:ta yllapitaakseni tamanhetkista taitotasoa
(n=127).

Kuviot 11-15 kuvastavat patevyyden osa-aluetta motivaatiomittarissa. Vaittdman
pelaan Pokémon Go:ta yllapitadkseni taménhetkista taitoatasoa vastauksista 69,5
% oli eri mielta tai vahvasti eri mieltd. Henkilokohtaisten ennétysten tekemista pe-
liss& ei ole pidetty tarkednd. Samaan kysymykseen vastanneista 21,3 % on vas-
tannut ei osaa sanoa, samaa mielta tai vahvasti samaa mielta oli 28,3 % vastak-
sista. Vaittamaan pelaan Pokémon Go:ta kehittddkseni pelitaitojani vastasi eri
mielta tai vahvasti eri mielta 52 %, en osaa sanoa vastauksia oli 22,8 % ja samaa
mieltd tai vahvasti samaa mielta vastauksia oli 25,2 %. Vaittamaan pelaan
Pokémon Go:ta tullakseni paremmaksi pelissa vastasi eri mielta tai vahvasti eri
mieltd 40,6 %, en osaa sanoa vastauksia oli 25 % ja samaa mielta tai vahvasti
samaa mieltéa vastauksia oli 34,4 %. Kaikista selkeimpéana olivat vaittdman: pelaan
Pokémon Go:ta yllapitaékseni timanhetkista taitotasoani. Eri mielta ja vahvasti eri
mielta vastauksia oli 75,6 %. Vastausten perusteella patevyyden tunne ei ole mo-
tivoinut Pokémon Go:n pelaajia.
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7.2 Fyysinen kunto
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KUVIO 16. 10. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se auttaa yllapitamaan kehon ter-
veytta (n=127).
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KUVIO 17. 12. Pelaan Pokémon Go:ta, koska haluan olla fyysisesti paremmassa

kunnossa (n=128).
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KUVIO 18. 15. Pelaan Pokémon Go:ta pitaakseni ylla fyysista terveytta (n=127).
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KUVIO 19. 28. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se pitaa minut terveena (n=128).
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KUVIO 20. 33. Pelaan Pokémon Go:ta parantaakseni verenkiertoelimistén kuntoa
(n=127).

Kuviot 16-20 kuvaavat fyysisen kunnon osa-aluetta motivaatiomittarissa. Vaitta-
massa pelaan Pokémon Go:ta, koska se auttaa yllapitamaan kehon terveytta, en
osaa sanoa vastauksia oli paljon 32,3 %, eri mielta ja vahvasti eri mielta vastauksia
38,5 %. Samaa mieltd tai vahvasti samaa mieltd vaittdméan kanssa oli 29,1 %.
Pelaan Pokémon Go:ta koska haluan olla fyysisesti paremmassa kunnossa, vait-
tamaan vastasi 50 % eri mieltd tai vahvasti eri mieltd. En osaa sanoa vastauksia
oli 22,7 % ja samaa mielta tai vahvasti samaa mieltd vastauksia 27,3 %. Pelaan
Pokémon Go:ta pitdékseni ylla fyysista terveytta, vaittamaan vastasi eri mielta tai
vahvasti eri mielta 46,4 %. En osaa sanoa vastauksia oli 25,2 % ja samaa mielta
tai vahvasti samaa mielta vastauksista oli 28,4 %. Pelaan Pokémon Go:ta, koska
se pitdd minut terveena vaittaman vastauksista 66,4 % oli eri mielta tai vahvasti
eri mieltd. En osaa sano vastauksia oli 21,1 % ja 12,5 % vastaajista oli samaa
mielta tai vahvasti samaa mielta vaittamasta. Pelaan Pokémon Go:ta parantaak-
seni verenkiertoelimiston kuntoa, vaittaman vastauksista 80,3 % olivat eri mielta
tai vahvasti eri mieltéd. Fyysisen kunnon osa-alueen vastauksista voidaan todeta,

ettei fyysinen kunto ole ollut tirke& motivaatiotekija pelaajien keskuudessa.
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7.3 Sosiaalinen yhteenkuuluvuus

100.0
90.0
80.0
70.0
60.0
50.0
40.0
30.0

27.3 25.8 26.6
20.0 12.5
7.8
=
o 1R

Vahvasti eri Eri mielta En osaa sanoa Samaa mieltd Vahvasti samaa
mielta mielta

KUVIO 21. 4. Pelaan Pokémon Go:ta, koska nautin muiden seurassa olosta
(n=128).
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KUVIO 22. 8. Pelaan Pokémon Go:ta, koska haluan pelata sitd yhdessa muiden
kanssa (n=126).
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KUVIO 23. 20. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se on kaveripiirini yhteinen harras-
tus (n=126).
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KUVIO 24. 30. Pelaan Pokémon Go:ta puhuakseni kavereiden kanssa pelaami-
sesta (n=128).
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KUVIO 25. 38. Pelaan Pokémon Go:ta ollakseni ystavien kanssa (n=128).

Kuviot 21-25 kuvaavat sosiaalisen yhteenkuuluvuuden osa-aluetta. Vaittaman pe-
laan Pokémon Go:ta, koska nautin muiden seurassa olosta vastauksista 52,4 %
olivat samaa mielta tai vahvasti samaa mielta vaittAman kanssa. En osaa sanoa
vastauksia oli 27,2 % ja eri mielta tai vahvasti eri miltd vastauksista oli 20,3 %.
Vaittaman pelaan Pokémon Go:ta koska haluan pelata sitd yhdessa muiden
kanssa vastaajista 56,4 % oli samaa mieltd tai vahvasti samaa mieltd vaittdman
kanssa. En osaa sanoa vastauksia vaittamasta oli 19 % ja eri mielta tai vahvasti
eri mielta vastauksista oli 24,6 %. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se on kaveripiirini
yhteinen harrastus vaittaman vastauksista 65,1 % oli eri mielta tai vahvasti eri
mieltd vastauksista. En osaa sanoa vastauksia oli 15,9 % ja samaa mielté tai vah-
vasti samaa mielta oli 19 % vastauksista. Pelaan Pokémon Go:ta puhuakseni ka-
vereiden kanssa pelaamisesta vaittaman vastauksista oli 60,1 % eri mielta tai vah-
vasti eri mieltd. En osaa sanoa vastauksia 17,2 % ja samaa mieltd tai vahvasti
samaa mielta oli 22,7 % vastauksista.

Pelaan Pokémon Go:ta ollakseni ystavien kanssa vaittaman kanssa samaa mielta
tai vahvasti samaa mielta oli 42,9 % vastauksista, en 0osaa sanoa vastausten
osuus oli 19,5 % ja eri mielta tai vahvasti eri mielta vaittamasta oli 37,5 %. Yhteen-
kuuluvuuden osa-alueen vastaukset olivat osittain ristiriitaisia. Kuitenkin kolmeen

vastaukseen viidesta vastattiin enemman samaa mielta tai vahvasti samaa mielta,
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joten sosiaalinen yhteenkuuluvuus on yksi pelaamiseen motivoivista osa-alueista.
Kahdessa kysymyksessé oli muista osion kysymyksista eriavét tulokset. Naissa
kysymyksissa mainittiin pelista puhuminen ja yhteinen harrastus.

7.4 Psyykkinen kunto
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KUVIO 26. 2. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se auttaa minua rentoutumaan
(n=128).
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KUVIO 27. 9. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se auttaa minua hallitsemaan stres-
sia (n=127).
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KUVIO 28. 14. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se auttaa minua unohtamaan pai-
neet (n=128).
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KUVIO 29. 22. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se toimii minulla stressinlievittajana
(n=126).
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KUVIO 30. 35. Pelaan Pokémon Go:ta, koska saan ajatukset muualle (n=128).

Kuviot 26-30 kuvaavat psyykkisen kunnon osa-aluetta. Pelaan Pokémon Go:ta,
koska se auttaa minua rentoutumaan vaittaman vastauksista 56,2 % oli eri mielta
tai vahvasti eri mielta vaittdman kanssa. En osaa sanoa vastuksia oli 26,6 5 vas-
tauksista ja samaa mielta tai vahvasti samaa mieltd 17,1 % vastauksista. Pelaan
Pokémon Go:ta, koska se auttaa minua hallitsemaan stressia vaittaman vastauk-
sista 72,4 % oli eri mielta tai vahvasti eri mieltd. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se

auttaa minua unohtamaan paineet vaittdman vastauksista 54,7 % oli eri mielta tai
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vahvasti eri mieltd. En osaa sanoa vastauksia oli 26,6 % ja samaa mielta tai vah-
vasti samaa mielté oli vastanneista 18,8 %. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se toi-
mii minulla stressin lievittajana vaittamaan vastanneista 84,1 % eri mielta tai vah-
vasti eri mielta. Pelaan Pokémon Go:ta, koska saan ajatukset muualle vaittaman
vastauksista 50,8 % oli eri mielta tai vahvasti eri mielta vaittdmén kanssa. En osaa
sanoa vastauksia oli 25 %. Samaa mielta tai vahvasti samaa mielta vaittamasta
oli 24,2 %. Psyykkisen kunnon osa-alue ei ollut merkittdvd Pokémon Go:n pelaa-

jien motivaattori.

7.5 Ulkonako
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KUVIO 31. 11. Pelaan Pokémon Go:ta, koska haluan nayttdd paremmalta (n=
127).
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KUVIO 32. 23. Pelaan Pokémon Go:ta parantaakseni kehonmuotojani (n=127).
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KUVIO 33. 32. Pelaan Pokémon Go:ta parantaakseni ulkondkéa (n=127).
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KUVIO 34. 36. Pelaan Pokémon Go:ta laihtuakseni ja nayttadkseni paremmalta
(n=126).
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KUVIO 35. 40. Pelaan Pokémon Go:ta yllapitaédkseni hoikkaa vartaloa (n=127).

Kuviot 31-35 kuvaavat ulkonadn osa-aluetta motivaatiomittarissa. Pelaan
Pokémon Go:ta, koska haluan nayttaa paremmalta vaittdman vastauksista 83,4 %
olivat eri mielta tai vahvasti eri mieltéa. Pelaan Pokémon Go:ta parantaakseni ke-

hon muotojani vaittaman vastauksista 84,3 % olivat eri mielta tai vahvasti eri
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mieltd. Pelaan Pokémon Go:ta parantaakseni ulkonakéani vaittamaan 89,8 % vas-
tasi eri mielta tai vahvasti eri mieltd. Pelaan Pokémon Go:ta laihtuakseni ja nayt-
taakseni paremmalta vaittaman vastauksista 83,2 % oli eri mielta tai vahvasti eri
mielta. Pelaan Pokémon Go:ta yllapitaakseni hoikkaa vartaloa vaittdméan vastauk-
sista 78,7 % oli eri mieltd tai vahvasti eri mielta vaittdman kanssa. Ulkon&aon osa-

alue ei ole motivoinut pelaajia. Vastaukset ovat yhtenevaisia.

7.6 Ulkoiset paineet ja muiden odotukset
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KUVIO 36. 1. Pelaan Pokémon Go:ta, koska saan siitd elantoa (n=124).
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KUVIO 37. 7. Pelaan Pokémon Go:ta, koska minulle maksetaan siitéa (n=127).
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KUVIO 38. 18. Pelaan Pokémon Go:ta hoitaakseni sairautta (n=127).

47
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KUVIO 39. 21. Pelaan Pokémon Go:ta, koska minua on kasketty (n=128).
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KUVIO 40. 26. Pelaan Pokémon Go:ta, koska ladkari tai fysioterapeutti suositteli
(n=127).

Kuviot 36-40 kuvaavat ulkoisten paineiden ja muiden odotuksien osa-aluetta mo-
tivaatiomittarissa. Pelaan Pokémon Go:ta, koska saan siita elantoa vaittdméan vas-
tauksista 79 % oli vahvasti eri mielté vaittamasta. Pelaan Pokémon Go:ta, koska
minulle maksetaan siita vaittAman vastauksista 95,3 % oli vahvasti eri mielta vait-
tamasta. Pelaan Pokémon Go:ta hoitaakseni sairautta vaittaman vastauksista
78,7 % oli vahvasti eri mielta. Pelaan Pokémon Go:ta, koska minua on kasketty
vaittdman vastauksista 93 % oli vahvasti eri mielta. Pelaan Pokémon Go:ta, koska
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laékari tai fysioterapeutti suositteli vaittdman vastauksista 92,1 oli vahvasti eri
mieltd. Ulkoisen paineen ja muiden odotuksien osa-alue ei ole motivoinut
Pokémon Go:n pelaamisessa. Vastaukset tdsséa osiossa olivat yhtenevdiset. Vait-
tamien pelaan Pokémon Go:ta koska saan siitéa elantoa ja pelaan Pokémon Go:ta,
koska minulle maksetaan siita, |6ytyi yllattavan suuri ero. Kysymykset kysyvat la-
hes samaa asiaa. Silti kysymys, joka sisélsi sanan elanto, sai huomattavasti

enemman en osaa sanoa, samaa mielta tai vahvasti samaa mielta vastauksia.

7.7 Nautinto
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KUVIO 41. 3. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se on mielenkiintoista (n=128).
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KUVIO 42. 13. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se tekee minut onnelliseksi (n=127).
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KUVIO 43. 25. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se on hauskaa (n=128).
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KUVIO 44. 34. Pelaan Pokémon Go:ta, koska nautin pelaamisesta (n=127).
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KUVIO 45. 37. Pelaan Pokémon Go:ta, koska minulla on hauskaa (n=128).

Kuviot 41-45 kuvaavat nautinnollisuuden osa-aluetta motivaatiomittarissa. Pelaan
Pokémon Go:ta, koska se on mielenkiintoista vaittaman vastaajista 46,9% vastasi
samaa mieltd tai vahvasti samaa mieltd. En osaa sanoa vastauksia oli 27,3 ja eri
mielté tai vahvasti eri mielté 25,8 %. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se tekee minut
onnelliseksi vaittaman vastauksista 52,8 % oli eri mielta tai vahvasti eri mieltd. En
osaa sanoa vastauksia oli 24,4 % ja samaa mielta tai vahvasti samaa mielta vas-
tauksia oli 22,8 %. Pelaan Pokémon Go:ta, koska se on hauskaa vaittdmien vas-
tauksista 53,1 % oli samaa mielta tai vahvasti samaa mieltd. En osaa sanoa vas-

tauksia oli 25 % ja 21,9 % oli eri mielta tai vahvasti eri mieltd. Pelaan Pokémon
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Go:ta, koska nautin pelaamisesta vaittdméan vastauksista 41 % oli samaa mielta
tai vahvasti samaa mielta. En osaa sanoa vastauksen osuus oli 22,8 %. Eri mielta
ja vahvasti eri mielté olevien osuus oli 36,3 %. Pelaan Pokémon Go:ta, koska mi-
nulla on hauskaa vaittaman vastauksista 47,7 % oli samaa mielta tai vahvasti sa-
maa mielta. En osaa sano vastauksia oli 21,1 % ja eri mielta tai vahvasti eri mielta
olevia vastauksia oli 31,2 %. Nautinnollisuuden osa-alue on ollut tarkea motivaa-
tiotekijd Pokémon Go:n pelaamisessa. Ainut eriava tulos tuli kysymyksesta Pelaan

Pokémon Go:ta, koska se tekee minut onnelliseksi.

7.8 Kilpailullisuus/ego
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KUVIO 46. 6. Pelaan Pokémon Go:ta, koska olen parempi kuin muut (n=128).
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KUVIO 47. 17. Pelaan Pokémon Go:ta ollakseni peliporukan paras (n=128).
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KUVIO 48. 27. Pelaan Pokémon Go:ta, koska olen muita kovempi tekemaan
toitd (n=127).
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KUVIO 49. 29. Pelaan Pokémon Go:ta kilpaillakseni muiden kanssa (n=128).
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KUVIO 50. 39. Pelaan Pokémon Go:ta ollakseni paremmassa kunnossa kuin
muut (n=127).

Kuviot 46-50 kuvaavat kilpailullisuuden ja egon osa-aluetta motivaatiomittarissa.
Pelaan Pokémon Go:ta, koska olen parempi kuin muut vaittaman vastauksista 75
% oli eri mielta tai vahvasti eri mieltd. Pelaan Pokémon Go:ta ollakseni peliporukan
paras vaittaman vastauksista 77,4 % oli eri mieltd tai vahvasti eri mielta. Pelaan
Pokémon Go:ta, koska olen muita kovempi tekemaan toita vaittamasta eri mielta
tai vahvasti eri mieltd oli 87,4 % vastanneista. Pelaan Pokémon Go:ta kilpaillak-

seni muiden kanssa vaittaman vastauksista 64,1 % oli eri mieltd tai vahvasti eri
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mielta vaittdmasta. En osaa sanoa vasatauksia oli 16,4 %. Samaa mielta tai vah-
vasti samaa mielta vastauksia 19,5 %. Pelaan Pokémon Go:ta ollakseni parem-
massa kunnossa kuin muut vaittaman vastauksista 85,8 % eri mielta tai vahvasti
eri mieltd vaittaman kanssa. Kilpailullisuuden ja egon osa-alue ei motivoinut

Pokémon Go:n pelaajia. Vastaukset olivat yhtenevaiset.
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TAULUKKO 1. Tutkimuksen motivaatiovaittamien vastausten keskiarvot (ka) ja kes-
kihajonnat (kh).

ka. kh.

Patevyys 2,36 1.22
5. Tullakseni paremmaksi pelissa 284 1.31
16. Kehittdakseni pelitaitojani 253 1.26
19. Tehdakseni henkilokohtaisia ennétyksia 255 1.36
24. Saadakseni uusia taitoja tai harrastuksia 200 1.12
31. Yllapitaékseni tamanhetkista taitotasoa 1.85 1.04
Fyysinen kunto 2.33 1.19
10. Koska se auttaa yllapitamaan kehon terveytta 275 1.23
12. Koska haluan olla fyysisesti paremmassa kun- 2.60 1.37
nossa

15. Pitdékseni ylla fyysista terveytta 260 1.25
28. Koska se pitda minut terveené 201 1.16
33. Parantaakseni verenkiertoelimiston kuntoa 1.65 .94
Sosiaalinen yhteenkuuluvuus 2,99 1.35
4. Koska nautin muiden seurassa olemisesta 351 1.22
8. Koska haluan pelata sitd yhdessa muiden kanssa 3.48 1.35
20. Koska se on kaveripiirini yhteinen harrastus 211 1.35
30.Puhuakseni kavereiden kanssa pelaamisesta 231 1.36
38. Ollakseni ystavieni kanssa 3.06 1.48
Psyykkinen kunto 2.12 1.19
2. Koska se auttaa minua rentoutumaan 234 1.11
9. Koska se auttaa minua hallitsemaan stressia 1.88 1.14
14. Koska se auttaa minua unohtamaan paineet 233 1.23
22. Koska se toimii minulla stressinlievittéjana 1.59 1.08
35. Koska saan ajatukset muualle 248 1.39
Ulkonako 1.55 .96
11. Koska haluan nayttéda paremmalta 157 .98

23. Parantaakseni kehonmuotojani 151 89
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32. Parantaakseni ulkonakda

1.43 .90
36. Laihtuakseni ja nayttéakseni paremmalta 158 .98
40. Yllapitaakseni hoikkaa vartaloa 1.65 1.04
Ulkoinen paine 1.25 0.69
1. Koska saan siita elantoa 1.54 1.15
7. Koska minulle maksetaan siita 1.10 .51
18. Hoitaakseni sairautta 1.32 .69
21. Koska minua on kasketty 1.15 .62
26. Koska laékari tai fysioterapeutti suositteli 1.13 .50
Nautinto 3.11 1.33
3. Koska se on mielenkiintoista 331 1.20
13. Koska se tekee minut onnelliseksi 245 1.26
25. Koska se on hauskaa 3.45 1.37
34. Koska nautin pelaamisesta 3.05 1.43
37. Koska minulla on hauskaa 3.27 1.40
Kilpailullisuus 1.76 1.11
6. Koska olen parempi kuin muut 1.84 1.12
17. Ollakseni peliporukan paras 1.79 1.18
27. Koska olen muita kovempi tekemé&an toité 1.49 92
29. Kilpaillakseni muiden kanssa 212 1.34
39. Ollakseni paremmassa kunnossa kuin muut 1.56 1.02

n=128

Vaittdmien vastauksien keskiarvot vaihtelivat valilla 1.13 — 3.51 ja alamittareiden
kokonaiskeskiarvot valilla 1.25 — 3.11. Alamittareista nautinto (3.11) ja sosiaalinen
yhteenkuuluvuus (2.99) ylsivéat korkeimmalle, kun taas ulkoinen paine (1.25) ja ul-

konéako (1.55) saivat matalimmat arvot keskiarvoja tarkastellessa.



7.9 Kaytettavyys
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KUVIO 51. 41. Pelaamiseeni vaikuttaa lahialueiden hyvat mahdollisuudet
(n=128).
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KUVIO 52. 42. Pelaamiseeni vaikuttaa lahistdlla olevien Pokéstoppien maara

(n=128).
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KUVIO 53. 43. Pelaamiseeni vaikuttaa koulumatkani varrelta 16ytyvat Pokémonit
(n=128).
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KUVIO 54. 44. Pelaamiseeni vaikuttaa se, etta lahistolta 16ytyy paljon Pokémo-
neja (n=127).
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KUVIO 55. 45. Pelaamiseeni vaikuttaa vuodenaikojen vaihtelu (n=126).

Kuviot 51-55 kuvaavat kaytettavyytta Pokémon Go:n pelaajien keskuudessa ja

kaytettdvyyden eroja taajamassa asuvien ja haja-asutusalueella asuvien valilla.

Taulukoissa on esitetty vastausmaarat. Kaikkien kysymysten vastaukset painot-

tuvat eri mielta tai vahvasti eri mielta vaihtoehtoihin.

TAULUKKO 2. Tutkimuksen kaytettavyyden vaittamien vastausten keskiarvot

(ka) ja keskihajonnat (kh)

ka. kh.

2.50 14
41. Lahialueiden hyvat mahdollisuudet 2.62 1.41
42. Lahistolla olevien Pokéstoppien maara 2.47 1.40
43. Koulumatkani varrelta l16ytyvat Pokémonit 2.25 1.29
44. Se, etta lahistolta 16ytyy paljon Pokémoneja 251 1.39
45. Vuodenaikojen vaihtelu 2.69 151

n=126-128
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Vaittamien vastausten keskiarvot vaihtelivat valilla 2.25 — 2.69. Korkeimman kay-
tettavyyden vaittdman saavutti 45. Vuodenaikojen vaihtelu (2.69) ja matalimman
43. Koulumatkani varrelta [6ytyvat Pokémonit (2.25.)

Pelaamiseeni vaikuttaa lahialueiden hyvat mahdollisuudet samaa mielta tai vah-
vasti samaa mielta vastauksia on enemman taajamassa kuin haja-asutus alueella.
Vaittamaan pelaamiseeni vaikuttaa lahistolla olevien pokéstoppien maaréa ovat
taajamassa asuvat vastanneet huomattavasti enemman samaa mielta tai vahvasti
samaa mieltd verrattuna haja-asutusalueella pelaaviin. Pelaamiseeni vaikuttaa se,
etta lahistolta l0ytyy paljon Pokémoneja vaittamaan, vastasi taajamassa asuvat
samaa mielta tai vahvasti samaa mielta 12 vastaajaa enemman kuin haja-asutus-

alueella asuvat.

7.10 Syyt olla pelaamatta Pokémon Go:ta

Ei valintaa
18%

Valinta
82%

Ei valintaa Valinta

KUVIO 56. En pelaa, koska peli ei kiinnosta minua (n=117).
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Valinta
26%

Ei valintaa
74%

= Eivalintaa Valinta

KUVIO 57. En pelaa, koska kokeilin pelia pari kertaa, mutta se ei innostanut mi-
nua (n=117).

Valinta
22%

Ei valintaa
78%

= Eivalintaa Valinta

KUVIO 58. En pelaa, koska asuinpaikkani lahistolla on vahan Pokémoneja,
pokéstoppeja tai gymeja (n=117).

Kuviot 56-58 kuvaavat merkittdvimpia syita olla pelaamatta. Tutkimuksessa pe-
laamattomuuden syita oli mahdollisuus laittaa useampia vastauslomakkeeseen.
Tutkimuksessa pelaamattomuuden syissa oli myds avoin kohta. Pokémon Go:ta
pelaamattomista (n=117) 82 % ilmoitti syyksi peli ei kiinnosta minua. Seuraa-
vaksi suurin syy olla pelaamatta oli en pelaa, koska kokeilin pelid pari kertaa,
mutta se ei innostanut minua. Vastanneista 26 % valitsi taman syyksi olla pelaa-
matta. Kolmas merkittéava syy olla pelaamatta oli en pelaa, koska asuinpaikkani
lahistolla on vahan Pokémoneja, pokéstoppeja tai gymeja, prosenttiosuudella 22
%. Muita syita olla pelaamatta tutkimuksessa olivat: pelaaminen on mielestani
lapsellista, peli ei toimi tabletillani tai puhelimessani, peli ei mielesténi toimi kun-
nolla ja kaverini eivat pelaa Pokémon Go:ta. Naita syita oli ilmoitettu alle 20 %.
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7.11 Tulosten yhteenveto

7.11.1 Pelaamisen motivaatiotekijat

T-testianalyysin mukaan Pokémon Go:ta pelanneiden motivaatio painottui alamit-
tareista nautintoon (3.11) ja sosiaaliseen yhteenkuuluvuuteen. Nautinnon alamit-
tarin vaittaméat 25. Koska se on hauskaa (3.45, kh 1.37) ja 37. Koska minulla on
hauskaa (3.27, kh 1.40) olivat kyseisen alamittarin merkittdvimmat vaittamat ja
vastaavasti sosiaalisen yhteenkuuluvuuden merkittdvimmat olivat 4. Koska nautin
muiden seurassa olemisesta (3.51, kh 1.22) ja 8. Koska haluan pelata sita yh-
dessa muiden kanssa (3.48, kh 1.35.) Heikoimmat motivaatiotekijat pelaajilla olivat
ulkon&kd (1.55) ja ulkoinen paine (1.25.). Saadut tulokset ovat hyvin samansuun-
taiset hypoteesiemme kanssa. Ainoa ero oli kilpailullisuuden alamittarissa. Ole-
timme Kilpailullisuuden alamittarin olevan myods tarkea motivaatiotekija, joka oli
kuitenkin tulosten mukaan kolmanneksi heikoin. Luokka-asteiden ja koulujen vali-

set erot motivaatiotekijoissa olivat merkitsemattomia.

Tarkeimmat syyt olla pelaamatta Pokémon Go:ta olivat: 1) peli ei kilnnosta minua,
2) kokeilin pelia pari kertaa, mutta se ei kiinnostanut minua ja 3) koska asuinpaik-
kani lahist6lla on vahan Pokémoneja, pokéstoppeja tai gymeja. Ensimmainen syy
oli merkittavin 82 % osuudella vastauksista. Myds Jyvaskylan yliopiston tutkimuk-
sessa liikkuntapelaamisesta, peli ei kiinnosta minua oli suurin syy pelaamattomuu-
delle, prosenttiosuudella 23,7 %. Monet olivat kokeilleet pelia, kuitenkaan innos-

tumatta.

7.11.2 Kaytettavyys ja asuinalueiden erot

Pelaajien osalta kaytettavyydelld ei nayttanyt olevan suurta merkitysta pelimoti-
vaatioon. Pelaajilla oli sisainen motivaatio pelaamiseen, koska ulkoisilla tekij6illa

ei ollut vaikutusta pelaajiin. Heikolla kaytettavyydelld naytti olevan merkitysta pe-
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laamismotivaation kannalta. Pelaamattomille kolmanneksi tarkein syy olla pelaa-
matta oli, ettd asuinpaikan lahistolla on vahan Pokémoneja, pokéstoppeja tai

gymeja.

Olettamuksena oli, ettd taajamassa asuvat pelaavat enemman parempien pelaa-
mismahdollisuuksien vuoksi. Oletettiin myds heikon kaytettavyyden vaikuttavan
kielteisesti pelaamismotivaatioon. Tutkimuksen mukaan taajamassa asuvat pela-
sivat Pokémon Go:ta enemman kuin haja-asutusalueella asuvat. Kaytettavyytta
tarkastellessa asuinalueen nékdkulmasta hyvéat pelimahdollisuudet ovat olleet tar-
keampia taajamassa asuville verrattuna haja-asutusalueella asuviin. Tama nakyy
koulujen osalta siten, ettd pelaaminen oli suosituinta Kajaanissa ja Kuhmossa. Va-
hiten pelaajia oli Puolangalla.

7.11.3 Sukupuolten ja luokka-asteiden erot

Miehista 54 % ja naisista 50 % pelasi Pokémon Go:ta, joten miespuolisia pelaajia
oli 4 % enemman. Tulos eroaa Jyvaskylan yliopiston tutkimuksesta, jonka mukaan
likuntapelien pelaajista naisia oli 3,1 % enemman kuin miehid. Pelaaminen oli

suosituinta 7-luokkalaisten keskuudessa verrattuna muihin luokka-asteisiin.



7.12 Tulosten luotettavuuden arviointi
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TAULUKKO 3. Patevyytta mittaavien vaittamien valiset Pearsonin tulomomentti-

korrelaatiokertoimet.

16.

19. 24. 31.

5. Tullakseni parem-

maksi pelissa

16. Kehittdakseni peli-

taitojani

19. Tehdéakseni henki-

I6kohtaisia ennatyksia

24. Saadakseni uusia

taitoja tai harrastuksia

31. Ylliapitdékseni ta-

manhetkista taitotasoa

n=126-128

710"

611"

414"

.584™

581"

520"

566"

337"

565" 44T

Patevyyden alamittarin reliabiliteetti

Patevyytta mittaavien vaittdmien korrelaatiot vaihtelivat valilla .337 - .710 ja ne

olivat tilastollisesti merkitsevia toisiinsa. Cronbachin alfa-kerroin oli .851, joten

vaittamat mittasivat johdonmukaisesti samaa asiaa. Minkaan kyseisen osion vait-

tdman poistaminen ei olisi nostanut Cronbachin alfa-kerrointa.
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TAULUKKO 4. Fyysista kuntoa mittaavien vaittamien valiset Pearsonin tulomo-

menttikorrelaatiokertoimet.

10. 12. 15. 28. 33.
10. Koska se auttaa yl-
lapitamaan kehon ter-
veytta
12. Koska haluan olla 407"
fyysisesti paremmassa
kunnossa
15. Pitaakseni ylla fyy- 686" 609"
sista terveytta
28. Koska se pitaa mi- .600™ 551" 647"
nut terveend
33. Parantaakseni ve- .325" 416" 473" .555™

renkiertoelimiston kun-

toa

n=126-128

Fyysisen kunnon alamittarin reliabiliteetti

Fyysista kuntoa mittaavien vaittdmien korrelaatiot vaihtelivat valilla .325 - .686 ja

olivat tilastollisesti merkitsevia toisiinsa. Cronbachin alfa-kerroin oli .845, eli osio

mittasi johdonmukaisesti samaa asiaa. Minkaan osion vaittaman poistaminen ei

olisi nostanut Cronbachin alfa-kerrointa.



TAULUKKO 5. Sosiaalisen kanssakaymisen vaittamien valiset Pearsonin tulo-

momenttikorrelaatiokertoimet.
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20.

30.

38.

4. Koska nautin mui-
den seurassa olemi-
sesta

8. Koska haluan pelata
sitd yhdessa muiden
kanssa

20. Koska se on kave-
ripiirini yhteinen har-
rastus

30.Puhuakseni kave-
reiden kanssa pelaa-
misesta

38. Ollakseni ystavieni

kanssa

n=126-128

.685™

458"

.556"

673"

521"

527" .769™

699" .603"

673"

Sosiaalisen kanssakaymisen alamittarin reliabiliteetti

Sosiaalista kanssakaymista mittaavien vaittdmien korrelaatiot vaihtelivat valilla

458 - .769 ja tilastollisesti ne olivat merkitsevia toistensa kanssa. Cronbachin

alfa-kerroin oli .888, joten osiot oli johdonmukainen. Edelleen osion vaittamien

poistaminen ei vaikuttanut Cronbachin alfa-kertoimeen.
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TAULUKKO 6. Psykologisen kunnon vaittamien valiset Pearsonin tulomomentti-
korrelaatiokertoimet.

2. Koska se auttaa mi-

nua rentoutumaan

9. Koska se auttaa mi- 563"

nua hallitsemaan

stressia

14. Koska se auttaa 490" .634™

minua unohtamaan

paineet

22. Koska se toimii mi- 507" 757" .586™

nulla stressinlievittéa-

jana

35. Koska saan ajatuk- 401" .505" 791" 407"

set muualle

n=126-128

Cronbachin alfakerroin 0,860

Psykologisen kunnon alamittarin reliabiliteetti

Psykologista kuntoa mittaavien vaittamien korrelaatioiden vaihteluvali oli .401 -
.791 ja ne olivat kaikki tilastollisesti merkitseviéd. Korkea Cronbachin alfa-kerroin
.860 selitti osion johdonmukaisuutta. Minkaan vaittdman poistaminen ei olisi nos-
tanut Cronbachin alfa-kerrointa.
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TAULUKKO 7. Ulkonaon vaittamien valiset Pearsonin tulomomenttikorrelaatio-

kertoimet.
11 23. 32. 36. 40.

11. Koska haluan
nayttaa paremmalta
23. Parantaakseni .601"
kehonmuotojani
32. Parantaakseni .666" .652"
ulkonakoa
36. Laihtuakseni ja .680" 744" .838"
nayttadkseni parem-
malta
40. Yllapitadkseni 436" .555" .641" 713"

hoikkaa vartaloa

n=126-128

Ulkon&on alamittarin reliabiliteetti

Ulkonakda mittaavien vaittamien korrelaatiot vaihtelivat valilla .436 - .838 ja ne
olivat tilastollisesti merkitsevid. Cronbachin alfa-kerroin oli .906, eli osion vaitta-
mat olivat yhdenmukaiset. Osion vaittdmien poistaminen ei olisi vaikuttanut

Cronbachin alfa-kertoimeen.
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TAULUKKO 8. Muiden odotuksien vaittamien valiset Pearsonin tulomomenttikor-

relaatiokertoimet.

1. 18. 21. 26.
1. Koska saan siita
elantoa
7. Koska minulle mak- 121
setaan siita
18. Hoitaakseni sai- 321" .306™
rautta
21. Koska minua on .163 488" .253"
kasketty
26. Koska laakari tai .203" 430" .394" .406™

fysioterapeutti suosit-
teli
n=126-128

Muiden odotukset- alamittarin reliabiliteetti

Muiden odotuksia mittaavien vaittamien korrelaatiot vaihtelivat valilla .163 - .488,

joista osa oli tilastollisesti ei-merkitsevia. Cronbachin alfa-kerroin oli .623, joka

kertoo osion mittaavan kohtuullisesti samaa asiaa. Hieman alhaisempaa

Cronbachin alfa-kerrointa voidaan selittda vaittamien sisallon kautta. Vaittamissa

tuli ilmi kolme alateemaa, jotka jakautuivat aineelliseen hyotyyn, terveydellisiin

seikkoihin ja suoranaiseen kaskyttamiseen. Patteriston ensimmaisen vaittaman

“‘Koska saan siita elantoa” jattdaminen pois olisi nostanut Cronbachin alfa-kertoi-

men .693: een.
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TAULUKKO 9. Nautinnon vaittamien valiset Pearsonin tulomomenttikorrelaatio-
kertoimet.

3. Koska se on mielen-

kiintoista

13. Koska se tekee mi- .590"

nut onnelliseksi

25. Koska se on haus- 719" .562"

kaa

34. Koska nautin pe- .620" .568™ 732"

laamisesta

37. Koska minulla on 734" .604™ 747" 719"

hauskaa

n=126-128

Nautinnon alamittarin reliabiliteetti

Nautintoa mittaavien vaittamien korrelaatiot vaihtelivat valilla .562 - .734 ja ne oli-
vat tilastollisesti merkitsevia toistensa kanssa. Cronbachin alfa-kerroin oli .908 il-
maisee osion olleen johdonmukainen. Osion vaittamien poistaminen ei vaikutta-

nut Cronbachin alfa-kertoimeen.
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TAULUKKO 10. Kilpailullisuuden vaittamien valiset Pearsonin tulomomenttikorre-
laatiokertoimet.

6. Koska olen parempi

kuin muut

17. Ollakseni peliporu- .760™

kan paras

27. Koska olen muita .586" 573"

kovempi tekemaan

toita

29. Kilpaillakseni mui- .458™ .598" 481"

den kanssa

39. Ollakseni parem- 321" .309" 474" .344"
massa kunnossa kuin

muut

n=126-128

Kilpailullisuuden alamittarin reliabiliteetti

Kilpailullisuutta mittaavien vaittamien korrelaatiot vaihtelivat valilla .309 - .760 ja

ne olivat tilastollisesti merkitsevia toistensa kanssa. Cronbachin alfa-kerroin .824
kertoo osion johdonmukaisuudesta. Osion vaittdmien poistaminen ei vaikuttanut

Cronbachin alfa-kertoimeen.
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TAULUKKO 11. Kaytettavyyden vaittamien valiset Pearsonin tulomomenttikorre-

laatiokertoimet.

41 42 43. 44. 45
41. Lahialueiden hyvat mahdollisuudet
42. Lahistolla olevien Pokéstoppien maara .648"
43. Koulumatkani varrelta [6ytyvat 514" .598"
Pokémonit
44, Se, etta lahistolta 1oytyy paljon .657" 749" .585"
Pokémoneja
45. Vuodenaikojen vaihtelu 567" 447 376" 532"

n=126-128

Kaytettavyyden alamittarin reliabiliteetti

Kaytettavyytta mittaavien vaittdmien korrelaatiot vaihtelivat valilla .376 - .749 ja

ne olivat tilastollisesti toisensa kanssa merkitsevida. Cronbachin alfa-kerroin .863,

joka kertoo osion mitanneen yhdenmukaisesti kaytettavyytta. Vaittdmien poista-

minen ei olisi nostanut Cronbachin alfa-kerrointa.

Yhteenvetona voidaan todeta, etta tutkimuksessa kaytetyt mittasivat yhdenmukai-

sesti tutkittavia asioita.
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8 POHDINTAA

Tassa kappaleessa kasitellaan tutkimustulosten luotettavuutta, pohditaan tutki-

muksen onnistumista ja havaintoja tutkimusprosessista.

8.1 Tutkimuksen luotettavuus

"Mittarin validiteetilla tarkoitetaan sen patevyytta eli sen hyvyytta mitata juuri sita,
mité sen on tarkoitus mitata - tarpeeksi kattavasti ja tehokkaasti.” (Mittaaminen
2016.) Tutkimuksessamme oli osattava valita ja kaytta&a sopivaa motivaatiomittaria
oikein. Tutkimusasetelma ja yksittaisen mittarin hyva validiteetti ovat valttamatto-
mia tutkimuksen kokonaisvaliditeetin kannalta (Mittaaminen 2016). Validiteettia
tarkastellessa oli otettava huomioon tutkittavien huolellinen informointi ja ohjeis-
tus. Talloin virheiden ja tahallisten vinoutujen vastauksien maara saatiin pidettya
minimissa. Tutkimuksessa pyrittiin lisdamaan mittauksen luotettavuutta tarkoilla

suullisilla ja kirjallisilla ohjeilla koulujen yhteyshenkilGille verkkokyselya varten

Kvantitatiivisen tutkimuksen kielessa reliabiliteetilla tarkoitetaan mittarin johdon-
mukaisuutta eli se mittaa aina, kokonaisuudessaan samaa asiaa. Mittarilla tarkoi-
tetaan tdssa yhteydessa samaa asiaa mittaavaa asennevaittama- tai kysymys-
joukkoa. Mittarin ollessa taysin reliaabeli, siihen eivat vaikuta satunnaisvirheet ei-
vatkd mittausolosuhteet. (Mittaaminen 2016.) Tutkittava otos oli opinnaytetyds-
samme kohtuulliseen suuri (n=245). Tasta johtuen otoksemme oli reliabiliteetin
kannalta positiivinen asia, silla satunnaiset virhevastaukset ja koulujen seka mah-
dollisesti oppilaiden erilaiset vastaustavat eri laitteilla eivat vaikuttaneet mittarin

kayttovarmuuteen.

Mittareiden luotettavuutta tarkasteltiin validiteetin ja reliabiliteetin lisaksi alamitta-
reiden reliabiliteettia tarkasteltiin eri osioiden sisaisen yhdenmukaisuuden avulla

kayttden Pearsonin tulomomenttikorrelaatiokerrointa ja Cronbachin alfa-kerrointa.

Tutkimuksen validiteettia ja reliabiliteettia lisési se, etta tutkimuksessa sovellettiin

aikaisemmin kaytettyd ja luotettavaksi todettua motivaatiomittaria PALMS:ia.


http://www.fsd.uta.fi/menetelmaopetus/mittaaminen/mittaaminen.html
http://www.fsd.uta.fi/menetelmaopetus/mittaaminen/mittaaminen.html
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(Chowdhury 2012, 16.) Yleistettavyyteen ja alueelliseen kattavuuteen pyrittiin tar-
peeksi suurella otoksella Kainuun alueen ylaasteikaisista viiden koulun osalta.

Tutkimuksen onnistumisen kannalta avainasemassa oli kyselylomake ja saatekir-
jeen ohjeistus. Kyselylomakkeen taytyi olla mahdollisimman selkea ja yksiselittei-
nen, jotta tutkimukseen osallistuja varmasti ymmarsi, mitd kysymyksella tarkoite-
taan. Yleisesti ottaen kysymykset, jotka voidaan tulkita usealla eri tavalla johtavat
virheellisiin tutkimustuloksiin. Tutkimuksen reliabiliteettiin saattoi vaikuttaa kayte-
tyn motivaatio mittarin suomentaminen ja sanamuodot. Kaantaessa tekstia on vai-
kea sailyttda vaittdmien alkuperaiset merkitykset. Suomennettu motivaatiomittari

tarkistettiin useammalla opettajalla.

Tutkimuksen luotettavuuden kannalta olisi ollut parempi, ettd olisimme kayneet
itse ohjeistamassa kyselylomakkeeseen vastaamisen jokaisessa koulussa. Kajaa-
nin keskuskoulussa kavimme tekemassa kyselyn, koska se oli logistisesti helposti
toteutettavissa. Vastauksia tarkastellessa kavi ilmi, ettd vaarinymmarryksia ja vir-
heellisia vastauksia oli huomattavasti vAhemman Kajaanin keskuskoulun vastauk-
sissa. Ainakin vaarinymmarryksilta olisi voitu valttya paremmalla ohjeistuksella.
Kyselylomakkeessa oli hyvin selkeéat ohjeet, mutta kaikki vastaajat eivat olleet niita

lukeneet.

Vaarinymmarrykset johtivat siihen, etta vastauksia jouduttiin tulkitsemaan. Yleisin
ongelma oli se, ettad oli vastattu seka pelaajille etta pelaamattomille tarkoitettuihin
kysymyksiin. Tassa tapauksessa poistettiin toisen osion vastaukset, jos vastauk-
sista pystyi paattelemaan vastaajan pelaamisen tai pelaamattomuuden. Paattelyn
ollessa mahdoton, vastaaja poistettiin otoksesta. Tutkimuksen otoksesta poistet-
tiin myds vastauksia, jotka olivat epdjohdonmukaisia. Kyselya tehdessa tama olisi
pitéanyt ottaa huomioon varsinkin kohderyhman ollessa ylaasteikaisia. Kyselyn olisi
voinut muokata niin, ettei pelaamattomien osioon voisi vastata, jos oli jo vastannut
pelaajien osioon. Edell& mainittuja vastauksia ei ollut useita (16), jolloin otanta séi-

Iytti merkittavyytensa reliabiliteetin kannalta.

Ero vaittamien pelaan Pokémon Go:ta, koska minulle maksetaan siita ja pelaan
Pokémon Go:ta, koska saan siita elantoa valilla, johtui todennakoisesti siita, ettei-

vat ylaasteikdiset ymmartaneet elanto sanan merkitysta. Nautinnollisuuden osa-
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alueessa vaittama pelaan Pokémon Go:ta, koska se tekee minut onnelliseksi, sai
vahemman positiivisia vastauksia kuin muuta osa-alueen vaittaméat. Onnellisuus
on todennéakdisesti ollut lilan kattava sanamuoto. Emme usko, etta inmiset tulevat

onnelliseksi pelkasta liikuntapelaamisesta.

Tiedon kerddmisessa kaytettiin Google Forms -verkkokyselyohjelmaa. Tutkimuk-
sen alkuvaiheissa kyseisen ohjelman hyédyntdminen opinnaytety6ssa tuntui jar-
kevalta ja katevalta vaihtoehdolta, silla tehdyista kyselyista oli jo aikaisempia po-
sitiivisia kokemuksia. Jalkeenpéin ajateltuna, kysely olisi kannattanut toteuttaa jol-
lain toisella ohjelmalla. Esimerkiksi edellisessa kappaleessa mainitun muokkauk-
sen tekeminen ei ole mahdollista Google Forms -ohjelmalla. Kyselylomaketta teh-
dessa teimme muitakin kompromisseja, koska Google Forms:n ominaisuudet ei-
vat riittaneet. Tutkimustarkoituksiin tehdyissa ohjelmissa olisi myds ollut SPSS-
tilastotieteellisen ohjelmiston tuki, jolloin vastaukset olisi voinut siirtda suoraan.

Tama olisi lyhentanyt aineiston syéttamiseen ja tulkintaan kulunutta aikaa.

Kaytettavyyden ja pelaamattomuuden syiden osioiden kysymykset teimme itse.
Kaytettavyyden osalta vastaukset olisivat helpommin tulkittavissa, jos kysymykset
olisi muotoiltu paremmin. Pelaamattomuuden syyt osioon olisi voinut katsoa mallia
muista vastaavista tutkimuksista. Esimerkiksi vaittdma: en pelaa, koska suosin
muita likuntamuotoja olisi ollut kaytettdvyyden osion reliabiliteetissa kannattava

valinta.

8.2 Johtopaatokset

Tutkimustulokset nayttavat, ettd Pokémon Go:n pelaajien keskuudessa sisaisella
motivaatiolla on suuri merkitys pelaamisen kannalta. Pelaaminen on suurimmaksi
osaksi vahvasti sosiaalinen tapahtuma ja pelaajat saavat nautintoa pelaamiskayt-
taytymisesta. Koska sisaiset motivaatiotekijat ovat niin vahvat, on jarkeenkaypaa,
ettei Pokémon Go:ta pelata ulkoisista syista, kuten ulkonadn parantamisen takia.
Kaytettavyydella ei ollut sisaisesti motivoituneilla pelaajilla merkitysta. Taajaman

ja haja-asutusalueiden valilla nakyi ero pelaajien suhteellisessa méaréassa. Taméa
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todennakaoisesti johtui paremmista pelaamismahdollisuuksista. Haja-asutusaluei-
den pienempi pelaajamééra johtuu siis heikommista mahdollisuuksista pelata
Pokémon Go:ta mielekkaasti.

Toimeksiantajan nakdkulmasta tutkimuksen tulokset puhuvat puolestaan nuorten
likuttamisessa. Toimeksiantajalle merkittava tieto tutkimuksesta on 7-luokkalais-
ten pelaajien suurempi maara verrattuna 8- ja 9-luokkalaisiin. Liikuntapeleja hyo-
dyntavat liikuntatapahtumat kannattaa siis kohdistaa ylakouluikaisista 7-luokkalai-
siin. Pelaamattomuuden syista toimeksiantajan kannalta on syytd huomioida, ettei
Pokémon Go kiinnosta kaikkia, etenkaan alkuinnostuksen jalkeen. Tapahtumien
jarjestaminen on pelaamisen kannalta mielekkddmpéaéa suuremmissa kunnissa
keskusta-alueella. Syytd on huomioida poikien suurempi kiinnostus Pokémon

Go:ta kohtaan.

Jatkossa olisi mielenkiintoista toteuttaa sama tutkimus isommissa kaupungeissa

lapsilla ja aikuisilla seka vertailla tuloksia keskenaan.
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LIITE 1. PHYSICAL ACTIVITY AND LEISURE SCALE (PALMS)

PARTICIPATION MOTIVES IN PHYSICAL ACTIVITY 102

Appendix I: The Physical Activity and Leisure Motivation Scale (FPALMS)

In responding to the following statements, think of the motives vou have for the physical
activity vou do. Try not to spend time pondering over vour responses. There are no right or
wrong answers. Indicate how much your motives correspond with each of the statements. In
each case 1 indicates strongly disagree and 5 ndicates strongly agree.

Strongly Disagree Newtral Agree Strongly

Disagree Agree
I undertake physical activity.....
1. to earn a living 1 2 3 4 5
2. because it helps me relax 1 2 3 4 3
3. because it"s interesting 1 2 3 4 5
4. because 1 enjoy spending time with
others 1 2 3 4 5
3. to get better at an activity 1 2 3 4 5
tv. because I perform better than others 1 2 3 4 5
7. because I get pand to do it 1 2 3 4 3
&. to do activity with others 1 2 3 4 5
9. 1o better cope with stress 1 2 3 4 3
10, because it helps maintain a healthy
boddy 1 2 3 4 5
11. to define muscle, look better 1 2 3 4 5
12, be physically fit 1 2 3 4 3
13, because it makes me happy 1 2 3 4 5
14, to get away from pressures 1 2 3 4 5
15, to maintain physical health 1 2 3 4 3
16, o improve existing skills 1 2 3 4 5
17. to be best in the group 1 2 3 4 5
18, to manage medical condition 1 2 3 4 5
19 to do my personal best 1 2 3 4 5
20. to do something in common with
friends 1 2 3 4 3
21. because people tell me I need o 1 2 3 4 5
22, because it acts as a stress release 1 2 3 4 5
23, w improve body shape 1 2 3 4 5
24, to obtan new skillsfactivities 1 2 3 4 5
25, because it"s fun 1 2 3 4 5
26. because it was prescribed by
doctor, physio 1 2 3 4 5
27. to work harder than others 1 2 3 4 5

28, because it keeps me healthy 1

[
i
.
in
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29. to compete with others around me
30. to talk with friends exercising
31. to keep current skill level

32. to improve appearance

33. to improve cardiovascular fitness
34. because I enjoy exercising

35. 1o take mind off other things

36. 10 lose weight, look better

37. because I have a good time

38. to be with fnends

39. to be fitter than others

40. to maintan trim, toned body
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LIITE 2. Saatekirje

Kutsu osallistua tutkimukseen

Teidan koulunne on kutsuttu osallistumaan Kajaanin ammattikorkeakoulun opis-
kelijoiden opinnaytetyona toteutettavaan tutkimukseen.

Opinnaytetyon toimeksiantajana on Kainuun Liikunta ry, jonka kanssa Kajaanin
ammattiakorkeakoulun opiskelijat Lauri Nurminen ja Oskari Ollila toteuttavat tut-
kimuksen.

Tutkimuksen aihe

Tutkittavana aiheena on mobiilisovellus Pokémon Go;n pelaamisen takana ole-
vat motivaatiotekijat seka kaytettavyyden vaikutus pelaamiseen. Osallistumis-
enne antaa arvokasta tietoa Kainuun liikunnan toiminnan kehittamisessa ja lii-
kuntateknologian hyddyntamisesta fyysisen aktiivisuuden lisddmisessa.

Mita teitd pyydetaan tekemadn?

Tutkimuksessa vastataan Google Forms- ohjelmistolla luotuun kysymyspatteris-
toon tietokoneella tai mobiililaitteella. Vastaaminen vie 20-30 minuuttia. Vastaa-
minen tapahtuu anonyymisti, jolloin kenenkaan nimea ei tulla julkaisemaan tutki-
mustuloksissa.

Kuuluuko tutkimukseen osallistumiseen riskeja?

Osallistumisella koulun oppilaille ei muodostu riskeja. Kysymykset perustuvat
henkilokohtaisiin mielipiteisiin — oikeita tai vaaria vastauksia ei ole. Osallistujilla
on taysi anonymiteetti.

Kuinka tutkimukseen osallistuminen tapahtuu?

Osallistujat lukevat informaatiokirjeen yhteisesti ennen kyselyyn vastaamista. Mi-
kali oppilaat ovat edelleen halukkaita ottaa osaa tutkimukseen, heille jaetaan
verkkolinkki kysymyspatteristoon. Taméan jalkeen osallistujat vastaavat kyselyyn
itsendisesti.

Opinnaytetyon tekijat ja toimeksiantaja

Lauri Nurminen, Kajaanin ammattikorkeakoulu Oy
laurinurminen@kamk_fi

040 5632561

Oskari Ollila, Kajaanin ammattikorkeakoulu Oy
oskariollila@kamk.fi
044 0548673

Ira Liuski, Kainuun Liikunta ry
Ira.liuski@kainuunliikunta.fi
044-5325918
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LIITE 3. Tutkimuskysely

OSIO |
Luokka-aste: 7 8 9
Sukupuoli: Mies / Nainen

Pelaan/ olen pelannut useammin kuin yhden tai kaksi kertaa Pokémon Go:ta (jos et ole pelannut, siirry OSIOON lIl.)

Asun Taajamassa / Haja-asutusalueella

Vahvasti Eri Neutraali Samaa Vahvasti
erimieltd  mieltéa mieltd samaa mielta

Koska se on osa tyoténi

Koska se auttaa rentoutumaan
Koska se on mielenkiintoista

Koska nautin muiden seurassa olosta
Tullakseni paremmaksi pelissa
Koska haluan olla parempi kuin muut
Koska minulle maksetaan siita

Koska halusin pelata sitd yhdess& muiden kanssa

© © N o g~ wDdPR

Koska se auttaa minua hallitsemaan stressia

N
o

Koska se auttaa yllapitamaan tervetta kehoa

=
[

Koska haluan nayttad paremmalta

-
n

Koska haluan olla fyysisesti hyvasséa kunnossa

[N
w

Koska se tekee minut onnelliseksi

-
E

Koska se auttaa minua unohtamaan stressin

i
o

Pitaakseni ylla fyysista terveytta

-
o

Kehittadakseni pelitaitojani

[N
~

Ollakseni peliporukan paras

o
©

Hoitaakseni sairautta

i
©

Tehdakseni henkilokohtaisia ennétyksia

N
©

Koska se on kaveripiirini yhteinen harrastus

N
=

Koska minua on kasketty pelaamaan sita

)
N

Koska se toimii minulla stressin lievittdjana

N
w

Parantaakseni kehonkoostumustani

N
&

Saadakseni uusia taitoja tai harrastuksia

N
o

Koska se on hauskaa

N
[

Koska laakari/fysioterapeutti on niin suositellut

N
N

Koska pyrin parempaan tulokseen kuin muut

)
[

Koska se pitd& minut terveena

N
©

Kilpaillakseni muiden kanssa

w
©

Puhuakseni kavereiden kanssa pelaamisesta

w
=

Yllapitadkseni taméanhetkista taitotasoa

w
N

Parantaakseni ulkonakda

w
w

Parantaakseni verenkiertoelimistéon kuntoa

w
&

Koska nautin pelaamisesta

w
o

Koska saan muuta ajateltavaa pelatessani

w
I

Laihtuakseni ja nayttaakseni paremmalta

w
~

Koska minulla on hauskaa pelatessa
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Ollakseni ystavien kanssa



39.
40.

Ollakseni paremmassa kunnossa kuin muut

Yllapitaakseni hoikkaa vartaloa

osio|l

Pelaamiseeni vaikuttaa

41.
42.
43.
44,
45.

L&hialueiden hyvat mahdollisuudet

Lahistolla olevien pokéstoppien maara
Koulumatkani varrelta 16ytyvat pokémonit
Se, etta lahialueilta 16ytyy paljon pokémoneja

Vuodenaikojen vaihtelu

osIo 1l

En pelaa Pokémon Go:ta, koska...

46,
47.
48,
49.
50.
51.
52.
53.

Peli ei kiinnosta minua

Kokeilin pelia pari kertaa, mutta se ei innostanut

Hyvin
vahan

A

Vahan

N N N NN

Asuinpaikkani lahistélla on vahan pokémoneja, pokéstoppeja tai gymeja

Pelaaminen on mielestani lapsellista
Peli ei toimi tabletillani tai puhelimessani
Peli ei mielesténi toimi kunnolla

Kaverini eivat pelaa Pokémon Go:ta
Muu syy

Jonkin

verran

3

3
3
3
3

Paljon

N N N Y

Hyvin
paljon
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