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1 Johdanto

KAKATE-projekti (Kayttajalle kateva teknologia) on kahden valtakunnallisen vanhustyojarjeston,
Vanhus- ja lahimmaispalvelun liiton (Valli) ja Vanhustyon keskusliton (VTKL), yhteistytssa
toteuttama projekti, jonka ensisijaisina paamaarina ovat ikaihmisten kotona asumisen tukeminen ja
heidan kanssaan tyoskentelevien tyon helpottaminen. Yksildidymmin projektin pddmaarind on mm.
syventaa tietdmysta  ikaihmisten  teknologian  kaytdéstd ja  parantaa  ikaihmisten
toimintamahdollisuuksia yhteiskunnassa.

Projektin aikana on selvitetty ikdihmisten ndkemyksia erilaisilla kyselyillda projektin verkkosivuilla
(www.ikateknologia.fi) muun muassa teknologisten ratkaisujen, maksuautomaattien ja
turvapuhelimien kaytosta seka teknologisten ratkaisujen kaytosta omaishoitajan tyossa (KAKATE-
projekti 2013). Vuoden 2013 alussa julkaistulla kyselylla haluttiin selvittdd ikaihmisten nakemyksia
ja kokemuksia digitaalisten pelien pelaamisesta. Tassa yhteenvedossa esitelladn taman kyselyn
tuloksia.

Digitaalisella pelaamisella tarkoitetaan kaikenlaista vuorovaikutteista viihdettd, jota pelataan
tietoteknisilla laitteilla. Pelilaitteena voidaan kayttéda pelikonsolia, tietokonetta tai matkapuhelinta.
Pelikonsoli on tietokone, joka on suunniteltu nimenomaan pelaamista varten. Kotikayttéon
tarkoitettuja pelikonsoleita ovat esimerkiksi Xbox, Playstation ja Wii, jotka liitetddn televisioon.
(Kangas ym. 2009, 2-3.)

Pelaamisen yleisyydesta ja sisalldistd on vahan yksityiskohtaista tietoa tarjolla. Pelaajabarometri-
tutkimuksen (2011) tulosten mukaan lahes kaikki suomalaiset ovat jossain muodossa tekemisissa
pelaamisen kanssa, kun pelaamiseksi lasketaan perinteiset lauta-, kortti- ja liikunnalliset
urheilupelit, rahapelien eri muodot seka digitaaliset pelit. Digitaalisia peleja ainakin satunnaisesti
pelasi 73 prosenttia Manner-Suomessa asuvista 10—75-vuotiaista Pelaajabarometri-tutkimukseen
osallistuneista. (Karvinen & Mayra 2011, 2-3.) Viela vahemman on saatavilla tietoa idkkaista
pelaajina.

Taman yhteenvedon aluksi luodaan silmays siihen, mita tiedetdén ikaihmisista ja digitaalisesta
pelaamisesta. Mukaan on otettu muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta tutkimuksia ja selvityksia,
jotka on julkaistu télla vuosikymmenelld ja toteutettu Euroopassa tai Pohjois-Amerikassa. Luvussa
2 kerrotaan kyselyn taustasta, toteutuksesta ja kyselyyn vastanneista ja luvussa 3 tuloksista.

Digitaalista pelaamista koskevan kyselyn kysymyksida ovat olleet laatimassa yhteenvedon
kirjoittajien lisaksi Kristina Forsberg, Pirkko Kasanen ja Anne Virkkunen KAKATE-projektista.
Yhteenvedon kirjoittamisvaiheessa kommentteja lausui Mari Huusko Vallista ja Marika Nordlund
KAKATE-projektista.

Kiitos ennen kaikkea kaikille kyselyyn vastanneille! Vastauksenne antoivat arvokasta tietoa
ikaantyvien suomalaisten ajatuksista digitaalisista peleista.



2 Kyselyn tausta

2.1 Ikdihmiset ja pelaaminen

Pelaaminen ja leikinomaisuus innostavat ihmisia ikdédn katsomatta. Digitaalisten laitteiden
kayttajina iakkaat ovat kuitenkin omanlaisensa ryhma. Ikaantyminen tuo mukanaan monia fyysisia
ja kognitiivisia muutoksia, jotka usein vaikuttavat esimerkiksi havaitsemiseen, reaktionopeuteen,
kasien motoriikkaan ja muistiin. Nama asiat on otettava huomioon, kun pohditaan ikaihmisia
digitaalisten pelien kayttajina.

Pelaajabarometri-tutkimuksessa vuonna 2011 ikaryhm&an 70-75-vuotiaat (n=65) kuuluneista
neljannes pelasi digitaalisia peleja vahintaan kerran kuukaudessa. Miehet olivat naisia hieman
aktiivisempia pelaajia kuin naiset. lkaryhmaan 60-69 vuotta kuuluneissa (n=168) vahintaén kerran
kuussa digitaalisia peleja pelaavia oli vajaa 30 prosenttia. Myds tassa ikaryhmassa miehet olivat
hieman aktiivisempia pelaajia kuin naiset. (Karvinen & Mayra 2011, 35.)

Ikdihmisia ja digitaalisia peleja on tutkittu jonkin verran kuntoutuksen ja fysioterapian
nakodkulmasta. Digitaaliset pelit soveltuvatkin fysioterapian vélineeksi. Pelin kayttd osana terapiaa
yllapitaa fyysista toimintakykya, tasapainoa ja kognitiivisia taitoja. (Studenski ym. 2010, Szturm ym.
2011.) Andrew Sirkka (2012) kollegoidensa kanssa selvitti ikdihmisten kokemuksia mobiilipeleista
kuntoutuksessa ja ajanvieton valineend. Suhtautuminen peleihin ja pelaamiseen oli positiivista.
Ikdihmiset kokivat pelaamisen motivoivana, mielenkiintoisena ja viihdyttavana. Myods ikdihmisten
kanssa tytskentelevat suhtautuivat asiaan positiivisesti.

Ikdihmisten digitaalista pelaamista on tutkittu myods terveydessa tapahtuvien muutosten
nakdkulmasta. Amanda K. Hall (2012) tutkimusryhmineen teki  systemaattisen
kirjallisuuskatsauksen, jonka tuloksena he havaitsivat, ettd useimmissa tutkimuksissa digitaalinen
pelaaminen vaikutti myoOnteisesti ikaihmisten terveydentilaan. Suomessa vastaavansuuntaisia
tuloksia on havaittu Ké&pyrinne ry:n Vahvaksi verkossa -projektin kokeilussa. Kaatumisriskin
todettiin pienentyneen kymmenen pelikerran jalkeen 85-94-vuotiailla ryhmaélaisilla selvasti vain
yhdell&, mutta kokemus yleisesti oli hyvin myoOnteinen. Sosiaalinen ulottuvuus oli toiminnassa
tarked, ja pelaamista pidettiin hyvana ryhmatoiminnan muotona. (Hamynen 2013.)

Ikdihmiset pelaavat monenlaisista syista. Motiiveiksi on mainittu muun muassa pelaamiseen
littyvat haasteet, pelaamisen tarjoamat oppimiskokemukset, ajankulu, ilo ja virkistys seka
pakeneminen arjen rutiineista (Nap ym. 2009, Diaz-Orueta ym. 2012).

Suomalainen peliteollisuus on téalla hetkella nosteessa. Suurten pelifirmojen kuten Rovion ja
Supercellin lisédksi markkinoille pyrkii lukuisia pienia pelialan yrityksia (Saarinen 2013). Yli 90
prosenttia pelituotannosta viedaan ulkomaille, joten suomalaiset huippupelit ovatkin usein
tunnetumpia maailmalla kuin koti-Suomessa (Suomen suurldhetystd, Ottawa 2012). Selkedasti
ikaihmisille suunnattuja peleja ei yritysten valikoimista tunnu loytyvan (Bugbear Entertainment,
Frozenbyte, Housemarque, RedLynx, Remedy Entertainment, Rovio Entertainment, Supercell;
haku tehtiin heindkuussa 2013).

2.2 Kyselyn tavoite ja toteutus

Kyselyn tavoitteena oli selvittaa ikaihmisten ndkemyksid ja kokemuksia digitaalisista peleista ja
niiden pelaamisesta. Kyselyn saate ja kysymykset ovat liitteessa yhteenvedon lopussa.

Kysely toteutettiin sahkoisella kyselyohjelmistolla. Kyselyyn vastaaminen oli mahdollista KAKATE-
projektin internet-sivulla (www.ikateknologia.fi) tammikuusta heindkuuhun vuonna 2013. Sahkdisen




kyselyn lisaksi paperisia kyselylomakkeita toimitettiin elékeldisjarjestdjen tilaisuuksiin ja erilaisiin
tapahtumiin. Tiedot paperilomakkeilta tallennettiin kyselyohjelmistoon.

Aineiston analysointiin kaytettiin kyselyohjelmiston raportointityokaluja sek& Microsoft Excel
2010 -ohjelmaa.

2.3 Kyselyyn vastanneiden taustatietoja

Digitaalisia peleja koskevaan kyselyyn vastasi 88 henkildd: 53 henkildd (60 % vastaajista)
KAKATE-projektin verkkosivulla ja 35 henkiloa (40 %) paperisella lomakkeella.

Vastanneista 53 oli naisia (62 %) ja 33 miehia (38 %). Kaksi vastaajaa ei kertonut sukupuoltaan.
Vastaajat olivat 58—85-vuotiaita, ja ian keskiarvo oli 70 vuotta. Ik&&nsé ei kertonut kolme vastaajaa.
Vastaajat jaettiin neljgén ikaryhméaan. Nuorimpaan ikdryhmaéan, < 65 vuotta, sijoittui 17 henkiloa
(20 %). Ikaryhmaan 66—69 vuotta kuului 25 vastaajaa (29 %) ja ikAryhm&&n 70-74 vuotta 27
henkil6a (32 %). Vanhimpaan ikdryhmé&an, = 75 vuotta, sijoittui 16 henkil6a (19 %).

Enemmistd vastaajista asui kaupungissa (68 henkiléa, 79 %). Maaseudulla asui 13 (15 %) ja
kuntakeskuksessa 5 henkil6d. Nelja vastaajaa ei kertonut, minkélaisessa asuinymparistossa he
asuvat.

Suurin osa kyselyyn vastanneista oli aktiivisia tietokoneen kayttdjia. Vastaajista 55 kertoi
kayttavansa tietokonetta paivittain (63 %). Tietokonetta kaytti sdanndllisesti 18 vastaajaa (21 %) ja
harvoin 7 henkil6a (8 %). Viisi vastaajista oli joskus kokeillut tietokonetta, kaksi ei ollut koskaan
kokeillut ja yksi jatti vastaamatta kysymykseen. Kyselyyn vastanneet ovat aktiivisempia
tietokoneen kayttgjia kuin suomalaiset ikdihmiset keskimaarin (vrt. Intosalmi ym. 2013), ja he ovat
lisaksi ikaihmisiksi verrattain nuoria. Tama on otettava tulosten tulkinnassa huomioon.

3 Ikadihmiset ja digitaaliset pelit

Tuloksia tarkastellaan kaikkien vastaajien naktkulmasta seka osittain sukupuolen ja ikaryhman
mukaan. Tulosten aluksi luodaan silmays siihen, mitd mieltd vastaajat ovat digitaalisten pelien
soveltumisesta ikaihmisille. Taman jalkeen eritelladn vastauksia siitd, kenen kanssa digitaalisia
peleja olisi mukava pelata, millaisilla laitteilla pelaamista on kokeiltu ja millaisia peleja pelataan.
Tulosten lopuksi esitetddn vastaajien ajatuksia digitaalisista peleista ja pelaamisesta yleensa.

3.1 Suhtautuminen digitaalisiin peleihin

Vastaajilta tiedusteltin mielipidetta neljaan vaittamaan digitaalisista peleistd ja ikaihmisista
(kysymys 11). Vastaajat suhtautuvat myonteisesti digitaalisiin peleihin. Selvd enemmist6
vastaajista (83 %) uskoi, etta digitaaliset pelit voivat tuoda iloa ikaihmisen arkeen (samaa mielta oli
47 %, jokseenkin samaa mielta 35 %). Vielda vahvemmin vastaajat suhtautuivat digitaalisten pelien
mielta virkistaviin ja muistisairauksia ehkdaiseviin vaikutuksiin: lahes kaikki vastaajat (92 %, 74
henkil6d) olivat samaa tai jokseenkin samaa mielta vaittaman kanssa.

Suurin osa vastaajista kiistaa vaitteen siitd, etteivat digitaaliset pelit sopisi ikaihmisille (eri mielta tai
jokseenkin eri mielté oli 73 prosenttia vastaajista). Suurin osa vastaajista on myos sitéd mielta, etta
ikaihmisille pitdisi suunnitella erityisesti heille suunnattuja peleja (76 % oli samaa tai jokseenkin
samaa mieltd). (Kuvio 1.)
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Kuvio 1. Vastanneiden mielipide ikdihmisista ja digitaalisista peleista esitettyihin vaittamiin.

Ikaryhmien valilla ei ollut juurikaan eroa vaittamiin suhtautumisessa. Yli 75-vuotiaat suhtautuivat
hieman muita ikaryhmia epailevammin siihen, voivatko digitaaliset pelit tuoda iloa ikdihmisen
arkeen.

3.2 Pelaamisen tavat

Halukkuus kokeilla pelaamista

Lahes puolet vastanneista (42 %) pelasi jo digitaalisia pelejd. Neljannes vastanneista (24 %)
haluaisi tai todenndkdisesti haluaisi kokeilla digitaalista pelaamista, mikali siihen tarjoutuisi
mahdollisuus. Hieman enemman oli niitd, jotka arvelivat, ettd he tuskin haluaisivat kokeilla
digitaalista pelaamista (23 henkiléa, 27 %). Ehdottomasti kokeilemista vastaan oli vain muutama
vastaaja. Kysymykseen vastasi 85 henkil6a. (Kuvio 2.)

Miehissa oli jonkin verran enemman pelaajia kuin naisissa (53 % vs. 35 %). Kahteen vanhimpaan
ikaryhmaan kuuluneet naiset olivat vahiten halukkaita kokeilemaan digitaalista pelaamista, mikali
siihen tarjoutuisi mahdollisuus.
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Kuvio 2. Halukkuus kokeilla digitaalista pelaamista, mikéli siihen tarjoutuisi mahdollisuus (%).

Ikéihmiset pelaisivat mieluiten itsekseen tai tutun kanssa

Vastaajilta kysyttiin, kenen kanssa voisi olla mukavaa pelata digitaalisia peleja (kysymys 3).
Kysymykseen vastasi kaikkiaan 83 henkiléda. Suosituin pelaamisen muoto oli digitaalisten pelien
pelaaminen itsekseen. Vastanneista 40 prosenttia arveli sen olevan varmasti mukavaa ja toiset 40
% arveli sen ehka olevan mukavaa. Muiden annettujen vaihtoehtojen suhteen mielipiteet eivat
olleet yhtd varmoja, mutta myds niihin suhtauduttiin mydnteisesti. Puolison tai tuttavan kanssa
pelaamista piti varmasti tai ehkd mukavana yhteensa 61 prosenttia (varmasti 9 %, ehka 52 %).
(Kuvio 3.)

Tutun pelikaverin kanssa pelaaminen tuntui vastaajista suurin piirtein yhta houkuttelevalta seka
samassa tilassa pelaten (varmasti mukavaa 13 %, ehkd mukavaa 44 %) ettd netin valityksella
(varmasti mukavaa 13 %, ehkda mukavaa 41 %). Sen sijaan tuntemattoman pelikaverin kanssa
netin valityksella pelaaminen arvelutti vastaajia. 44 prosenttia arveli, etta tallainen pelaaminen ei
olisi mukavaa. Vajaa neljannes (24 %) voisi ehka pelata tuntemattoman kanssa netin valityksella.
Epavarmojen maara oli melko suuri: l&hes viidennes (18 %) ei osannut kertoa kantaansa. (Kuvio
3.) Mita nuorempaan ikdryhmaan vastaaja kuului, sitd mydnteisemmin han suhtautui pelaamiseen
tavasta ja pelikumppanista riippumatta.
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Kuvio 3. Vastaajien ndkemyksia siitd, kenen kanssa voisi olla mukava pelata digitaalisia peleja.

Tietokone tutuin pelivaline

Digitaalisia peleja pelasi tietokoneella saanndéllisesti 46 prosenttia vastanneista, kun taas muilla
valineilla pelasi sdanndllisesti vain yksittaisia henkiloita kullakin. Melko moni oli kuitenkin kokeillut
erilaisia pelivalineita: tietokoneella, matkapuhelimella ja pelikoneella pelaamista oli kokeillut kutakin
noin kolmasosa vastaajista. Viidennes vastaajista oli kokeillut taulutietokoneella ja pelikonsolilla
pelaamista. Kokemattomat olivat kuitenkin usein enemmistona: yli 70 prosenttia ei ollut kokeillut
pelaamista taulutietokoneella tai pelikonsolilla ja 60 prosenttia ei ollut kokeillut pelaamista
pelikoneella tai matkapuhelimella. (Kuvio 4.)

Nuorempiin ikaryhmiin kuuluneet vastaajat pelasivat useammin saanndllisesti tai olivat kokeilleet
digitaalista pelaamista eri laitteilla useammin kuin vanhempiin ikaryhmiin kuuluneet vastaajat.
Tietokone oli pelivalineista tutuin kaikissa ikaryhmissa.
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Kuvio 4. Digitaalisten pelien pelaaminen erilaisilla laitteilla.

3.3 Digitaalisten pelien aiheet

Kyselylla selvitettiin myds, millaisia digitaalisia peleja vastaajat pelaavat tai olisivat kiinnostuneita
kokeilemaan (kysymykset 4-10). Annetuista pelityypeistd pulma- ja Aalypelit olivat selvasti
suosituimpia (Taulukko 1). Vastanneista 40 prosenttia pelasi jo erilaisia pulma- ja élypeleja, liséksi
yhteensa noin puolet ilmoitti olevansa joko kiinnostunut (19 %) tai mahdollisesti kiinnostunut niista
(31 %).

Seuraavaksi eniten kiinnostivat liikuntapelit. Niitd pelasi vain kuusi vastannutta (7 %), mutta
yhteensa yli puolet oli niisté joko kiinnostunut (25 %) tai mahdollisesti kiinnostunut (40 %). Lahes
yhté& moni ilmaisi olevansa kiinnostunut ajo- ja simulaatiopeleistd seka musiikkipeleista (Taulukko
1).

Vahiten kiinnostivat strategia-, rooli- sekd seikkailu- ja toimintapelit: yli 55 prosenttia ilmoitti, etta
eivat ole kiinnostuneita naistd peleista (Taulukko 1). Kyselylomakkeessa selvitettin myds
tarkemmin pelien luonnehdintoja ja annettiin esimerkkeja (ks. liite).

Kiinnostuksessa oli nahtavissa joitakin sukupuolittaisia eroja. Miehet olivat naisia kiinnostuneempia
likunta-, ajo- ja simulaatiopelien seka strategia- ja seikkailupelien pelaamisesta. Naisia taas
kiinnostivat roolipelit enemman kuin miehia.
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Taulukko 1. Erilaisten pelien pelaaminen ja kiinnostus niihin.

n % n % n % n % n %
U aja dlypelt 33 398 16 193 26 313 8 96 - .
Liikuntapelit (n=83) 6 72 21 253 33 398 22 265 1 1.2
Ajo- ja

simulaatiopelit (n=83)

Roolipelit (n=86)

7,2 12 14,5 29 34,9 33 39,8 3 3,6

Musiikkipelit (n=84) 3 3,6 10 11,9 28 33,3 39 46,4 4 4,8
1 12 8 9,3 21 24,4 48 55,8 8 9,3
4 4,8 5 6,0 25 29,8 46 54,8 6 4,8

Strategiapelit (n=84)
Toiminta- ja
seikkailupelit (n=86)

58 3 3,5 20 23,3 48 55,8 10 11,6

3.4 Ikdihmisten ajatuksia peleisté ja pelaamisesta

Vastaajalla oli mahdollisuus kertoa ajatuksiaan ja mielipiteitddn digitaalisesta pelaamisesta ja
peleista (kysymys 12), ja kaikkiaan 27 vastaajaa teki niin.

Peleissa ja pelaamisessa nahtiin monia positiivisia asioita. Pelaamista pidettiin  hyvana
harrastuksena, joka pitda mielen virkednd, kun joutuu ajattelemaan ja oppimaan uusia asioita.
Pelaaminen voi vahentaa myos yksindisyyden tunnetta.

"Digitaaliset pelit olisivat tosi suuri ilo monelle meista vanhoista, joiden toimintakyky
esim. liikunnallisesti on jo heikentynyt ja yhteydenpito muihin ihmisiin vahentynyt.
Yksindisyyden tyhjyytta voisi aivan mainosti lieventaa juuri néin - pelaamalla
tietokoneen valityksella jotakin mielenkiintoista pelia - jopa yksindaankin pelaaminen
tuo jo apua. On ihanaa, jos téllaisia saadaan aikaiseksi.” Mies, 72 vuotta.

"Kiva pelata silloin talloin jotakin jossa pitéa ajatella.” Nainen, 65 vuotta.

"Hyva aina oppia uuttakin!” Tuntematon.

Pelaamisessa ja peleissa nahtiin myos haittoja tai uhkia. Pelaamisen arveltin passivoivan ja
aiheuttavan riippuvuutta, jos niitd pelataan liian paljon. Pelaaminen Kkoettiin myds turhana
tekemisena.

"Jos jaa koukkuun, vie liika aikaa!” Mies, 73 vuotta.

"Pitaisi samalla kuitenkin muistaa, etta pelaamisen haitat tulevat myds ikaantyneille.
Esim. silméoireet, niska-hartiaseudun ongelmat, riippuvuus etc.” Nainen, 69 vuotta.

"Voisi tulla riippuvaiseksi, kuten mihin tahansa uhkapeliin.” Mies, 71 vuotta.
"Vahemman tarpeellisia” Mies.
"Pelit sopivat sellaisille, joilla on tekemisen pula” Mies, 75 vuotta.

Pelaamiseen ja peleihin liittyi myos tarpeita. Ikaihmisille tulisi suunnitella omia peleja ja heidéat tulisi
ottaa mukaan pelien suunnitteluun. Erilaisiin peleihin pitéaisi paasta tutustumaan ja muutenkin
saada opastusta niiden toiminnasta.
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"Naita peleja suunnittelemaan tai ainakin osittain osallistumaan suunnitteluun
tarvitaan myds ikaihmisia” Nainen, 76 vuotta.

"Peleja voi tietysti olla monenlaisia, helpompia ja vaativampiakin - suunnittelussa on
mielesténi kuitenkin otettava huomioon, etta ne tehdaan vanhoille ihmisille!
Mielestani olisi ihanaa myos se, ettéa pelien pelaamiseen olisi saatavilla jonkinlaista
opastusta - nuoret nyt osaavat ja keksivat heti kaikki kikat, mutta meilla vanhoilla ei
aina heti sytyta, ja jos alku tuntuu hankalalta, pelaaminen ja& siihen yritykseen.
Voitaisiinko tata opastusta jarjestéa esim. sellaisissa paikoissa, joissa annetaan
tietokone-opetusta.” Mies, 72 vuotta.

"Peleihin tutustuminen olisi tehtéava senioreille helpoksi, esim. palvelutalossa kysella
jossain kokoontumisessa etta keta kiinnostaa ja sitten vapaaehtoiset (tuutorit)
opastajat neuvovat henkilokohtaisesti. Peleista voisi tehda jonkinlaisen luettelon
ohjeineen jaettavaksi ja harjoiteltavaksi em. tilaisuuksissa.” Mies, 73 vuotta.

4 Lopuksi

Ikdihmisia ja digitaalisia peleja on tutkimuksissa usein l&hestytty vain yhdestd nakokulmasta.
Ikdihmisen pelatessa on mitattu pelaamisen vaikutuksia tasapainoon, lihasvoimaan tai johonkin
muuhun ominaisuuteen. Kayttssé ollut peli on saattanut jopa olla juuri kyseista tutkimusta varten
suunniteltu ja valmistettu. (Szturm ym. 2011, Sirkka ym. 2012.) Vadhemmalle huomiolle on jaényt
ikaihmisen mielipiteiden kysyminen digitaalisista peleistad ja pelaamisesta. KAKATE-projektin
toteuttamalla kyselylla haluttin saada ikdihmisten omat mielipiteet ja kokemukset digitaalisesta
pelaamisesta ja peleistd nakyvaksi.

Kyselyyn vastanneiden enemmisto oli sitd mieltd, etta digitaaliset pelit voivat tuoda iloa ikdihmisen
arkeen seka virkistdd mieltd ja ennaltaehkaistd muistisairauksia. Andrew Sirkka (2012)
tutkimusryhmineen totesi, ettd vanhuspalveluja tuottavat yksikot voisivat hyddyntdd digitaalisia
peleja osana virkistystoimintaa. Tony Szturm (2011) kollegoineen puolestaan totesi, ettd olemassa
olevia peleja hyddynnetaan liian vahan. Digitaalisen pelin hankkiminen johonkin vanhuspalveluja
tuottavaan yksikk6on on suhteellisen helppoa, mutta sen aktiivinen kayttaminen ja hyddyntadminen
arjessa vaativat muutoksia yksikon toimintatavoissa seka henkildéston perehdyttamistd pelin
kayttamiseen.

Kapyrinne ry:n Vahvaksi verkossa -projektin kokeilussa on saatu rohkaisevia tuloksia keholla
ohjattavan konsolipelin kaytésta ryhmatoiminnassa (Hamynen 2013). lkaihmiset pelasivat
mielelladn ja kokivat virkistyneensd, mutta monet asiat vaikeuttivat pelien hyddyntamista.
Ikdihmisille sopivia suomenkielisia peleja ei ole saatavilla riittavasti ja kayttoliittyma seka valikoissa
navigointi voi olla liian monimutkaista, jotta ikdihmiset voisivat kayttaa niita itse. Pelien tasoa ja
nopeutta olisi myds hyodyllistd pystya saatdmaan sitd mukaa kun pelaajan taidot kasvavat.
Toisaalta onnistumisen tunne varsinkin pelaamisen alussa on tarkea.

Muodostuuko uuden teknologian innovatiivisen hyddyntamisen esteeksi se, etta ikaihmisille ei
suunnitella peleja? Kyselyyn vastanneista 76 prosenttia oli sitd mieltd, ettd ikdihmisille pitaisi
suunnitella omia peleja. Suomalaisten pelifirmojen sivuilta ei ainakaan heindkuussa 2013 16ytynyt
ikaihmisille suunnattua digitaalista pelia.

Voisiko ikaihmisille suunniteltu digitaalinen peli olla jonkin suomalaisen peliyrityksen seuraava
menestystuote? Markkinoita ainakin on. Yli 65-vuotiaita suomalaisia on jo yli miljoona, ja vuonna
2030 heita on ennusteiden mukaan jo 1,5 miljoonaa. Kohdeyleisda ei ole ainoastaan Suomessa,



13

silla ikaihmisten maara kasvaa voimakkaasti myds muun muassa muualla EU:n alueella,
Japanissa seka@ Yhdysvalloissa (Eurooppatiedotus 2011, Ty6- ja elinkeinoministerié 2012,
Administration on Aging 2013). Haasteena onkin vakuuttaa pelialan yritykset siitd, ettd ikdihmiset
ovat vakavasti otettava asiakasryhma.

Kyselyyn vastanneista 43 prosenttia pelasi jo aktiivisesti erilaisia digitaalisia peleja. Niista, jotka
eivat viela pelanneet oli neljannes halukkaita kokeilemaan pelaamista, mikali siihen tarjoutuisi
mahdollisuus. Suunnilleen saman verran oli niitd, jotka eivat halunneet kokeilla pelaamista.
Suosituin pelaamisen muoto vastaajien keskuudessa oli itsekseen pelaaminen. Pelikaverin kanssa
samassa tilassa pelaaminen tai netin kautta pelaaminen saattoivat olla vastaajille vieraampia
tapoja pelata, eivatkd ne ehka siksi saaneet niin suurta kannatusta vastaajien keskuudessa. Netin
kautta pelaamisesta erds vastaaja totesikin, etta pitdisi osata sinne menna ja ottaa yhteys
pelikaveriin. Huomionarvoista on, etta vaikka tamén kyselyn vastaajat olivat suurimmaksi osaksi
aktiivisia tietokoneenkayttajia, netti ei silti ollut tuttu ymparistd pelaamiselle. Vastaajat kokivat, etta
digitaalisiin peleihin ja pelaamiseen tarvitaan opastusta ja neuvontaa. Luontevana paikkana
pidettiin tilaa tai tilaisuutta, jossa ikaihmisia opastetaan tietokoneen kayttéon muutenkin. Nama
tilanteet ovatkin varmasti luontevia digitaalisten pelien maailmaan tutustumiseen, mutta
edellyttavat sita, etta tilanteessa toimiva ohjaaja, esimerkiksi vertaisohjaaja tai tuutori, pelaa itse tai
on kiinnostunut asiaan perehtymaan.

Vastanneet kayttivat pelaamiseen paddasiassa tietokonetta, mutta kolmannes vastanneista oli
kokeillut matkapuhelimella ja pelikoneella pelaamista. Viidennes vastanneista oli kokeillut
pelaamista taulutietokoneella ja pelikonsolilla. Mobiililaitteilla pelaaminen yleistyy ja yhd enemman
peleja suunnitellaan pelattavaksi nailla laitteilla (Saarinen 2013). Mobiililaitteen kaytettavyyteen
littyvat asiat tulisikin huomioida entistd paremmin tulevaisuudessa (Niiranen 2008, 1).
Helppokayttdiset mobiililaitteet mahdollistavat sen, etta ikdihminen pystyy niilla pelaamaan ja
kayttamaan laitetta muutenkin.

Pulma- ja alypelit olivat pelityypeista suosituimpia. Pulma- ja alypelit, pasianssi, Angry Birds ja
Mahjong olivat suosituimpien pelien listan karjessd myods Pelaajabarometri 2011 -tutkimuksessa
(Karvinen & Mayra 2011, 26). Kiinnostuneita oltiin myés muista peleista, joten tarjolla olisi hyva olla
erilaisia peleja, joista jokainen voi valita mieleisensa. Henk Herman Nap (2009) tutkimusryhmineen
havaitsi, etta vakivaltaa sisaltavat pelit eivat ikaihmisia kiinnostaneet. Sama asia oli havaittavissa
my0s tahan kyselyyn vastanneiden keskuudessa. Muutama vastaaja viittasi siihen, ettd sota-ajan
kokenutta ihmista eivat raiskintapelit kiinnosta.

Kyselyyn vastanneiden lukumé&éara ei ole kovin suuri, ja mukana ei ollut yli 85-vuotiaita ikaihmisia.
Tulokset ovatkin vain suuntaa antavia. Omalta osaltaan ne kuitenkin tuovat esiin sen, etta osa
ikaihmista pelaa jo aktiivisesti digitaalisia peleja ja monet niistd, jotka eivét vield pelaa, ovat niista
kiinnostuneita. My0s pelaajabarometrin  mukaan idkk&at vastaajat ovat kolmen vuoden
seurantatutkimuksen aikana alkaneet kiinnostua enemma&n Kkaikesta pelaamisesta, myos
digitaalisista peleista. Pelialan yritysten on korkea aika huomata tdma kohderyhma ja suunnitella
peleja, jotka sopivat erityisesti idkkaille henkilille niin teemoiltaan kuin kayttéliittymaltaankin.
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LIITE: Kyselyn kysymykset

Kysely digitaalisista peleistéa ikdihmisille
Tama kysely on KAKATE-projektin laatima. Kysely 16ytyy myds sahkoisena projektin
verkkosivustolta www.ikateknologia.fi > Vastaa kyselyihin.

Vanhus- ja lahimmaispalvelun liiton ja Vanhustydn keskusliiton yhteinen KAKATE-projekti
(Kayttajalle kateva teknologia projekti) kaynnistyi tammikuussa 2010. Viisivuotisen RAY-
rahoitteisen projektin tavoitteena on teknologian keinoin tukea ikaihmisten hyvaa arkea ja kotona
asumista seka helpottaa ikdihmisten parissa tytskentelevien tyota.

Talla kyselylla halutaan selvittéaa ikaihmisten nakemyksia ja kokemuksia digitaalisten pelien
pelaamisesta. Kyselyyn voit vastata, vaikka et olisi pelannut digitaalisia peleja.

Digitaalisilla peleilla tarkoitetaan kaikenlaista viihdettd/pelaamista, jota tehd&én tietoteknisilla
laitteilla. Digitaalisia peleja voi pelata tietokoneella, matkapuhelimella tai television (naytén/ruudun)
kautta pelikonsolilla (esim. Xbox, Playstation, Wii). Myds pelihallien pelit ovat digitaalisia peleja.

Digitaalisten pelien pelaaminen

1. Oletko pelannut digitaalisia peleja seuraavilla laitteilla?

Pelaan En
saannol- Olen En ole vlzEi
lisesti kokeillut = kokeillut = Sanoa

Tietokoneella (esim. pasianssi)

Pelikonsolilla (esim. Xbox, PlayStation, Wii)
Matkapuhelimella (esim. matopeli, Angry Birds)
Taulutietokoneella (tabletilla)

Pelikoneella (esim. kolikkopeli)

2. Haluaisitko kokeilla digitaalisten pelien pelaamista, mikéali siihen tarjoutuisi mahdollisuus?
L] Pelaan jo
] Todennéakéisesti haluaisin kokeilla pelaamista
L] Tuskin haluaisin kokeilla pelaamista
L] En missaan nimessa haluaisi kokeilla pelaamista
| En osaa sanoa
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3. Digitaalisten pelien pelaaminen voisi olla mukavaa

En osaa
Varmasti Ehka Ei sanoa

Itsekseni
Puolison tai tuttavan kanssa

Siten, etta tuttu pelikaveri on samassa huoneessa
minun kanssani

Tutun pelikaverin kanssa internetin valityksella niin,
ettd olemme molemmat esim. omissa kodeissamme

Tuntemattoman ihmisen kanssa internetin
valityksella siten, ettd molemmat sailyvat
nimettémina

4. Olisitko kiinnostunut pelaamaan erilaisia pulma- tai alypeleja?

Pulma- ja dlypeleissa ratkotaan erilaisia ongelmia, jotka vaativat loogista paattelya, ongelman
hahmottamista ja joskus nopeaa paatoksen tekoa. Pulma- ja alypeleja ovat esimerkiksi
ristisanatehtavat, sudokut, palapelit, perinteiset lauta- ja korttipelit digitaalisena.

L] Pelaan jo nyt pulma- ja alypeleja

L] Olen kiinnostunut niista

] Saattaisin olla kiinnostunut

| En ole kiinnostunut

L] En osaa sanoa

5. Olisitko kiinnostunut pelaamaan musiikkipeleja?
Musiikkipeleissa soitetaan tai opetellaan soittamaan jotakin soitinta (esimerkiksi pianoa tai
kitaraa).
L] Pelaan jo nyt musiikkipeleja
L] Olen kiinnostunut niista
] Saattaisin olla kiinnostunut
L] En ole kiinnostunut
L] En osaa sanoa

6. Olisitko kiinnostunut pelaamaan erilaisia likuntapeleja?

Liikuntapeleissa esimerkiksi tanssitaan mallin mukaan, tasapainoillaan puomilla tai
tasapainolevylla tai kaytetdan peliohjainta pelivdlineena ja pelataan esimerkiksi tennista tai
keilataan.

L] Pelaan jo nyt liikuntapeleja

L] Olen kiinnostunut niista

| Saattaisin olla kiinnostunut

L] En ole kiinnostunut

L] En osaa sanoa
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Olisitko kiinnostunut pelaamaan erilaisia ajo- tai simulaatiopeleja?
Ajo- ja simulaatiopeleissa ajetaan tai ohjataan jotain kulkuvalinettéd (auto, moottoripytra,
lentokone) joko radalla tai muussa ymparistossa.

L] Pelaan jo nyt ajo- tai simulaatiopeleja

L] Olen kiinnostunut niista

| Saattaisin olla kiinnostunut

L] En ole kiinnostunut

L] En osaa sanoa

Olisitko kiinnostunut pelaamaan erilaisia strategiapeleja?
Strategiapelissa kaksi tai useampia pelaajia yrittda voittaa pelin tekemalla suunnitelmia ja
toteuttamalla ne vastustajan paihittamiseksi. Esimerkiksi kuvitteellisista sodista kertovat tai
maailmanhistorian sotiin sijoittuvat pelit ovat strategiapeleja.

L] Pelaan jo nyt strategiapeleja

L] Olen kiinnostunut niista

] Saattaisin olla kiinnostunut

| En ole kiinnostunut

L] En osaa sanoa

Olisitko kiinnostunut pelaamaan erilaisia roolipeleja?
Roolipelissa pelaajat pyrkivat elaytymaan kuvitteellisten hahmojen rooleihin. Roolipeli voi
sijoittua todelliseen tai kuvitteelliseen maailmaan.

L] Pelaan jo nyt roolipeleja

L] Olen kiinnostunut niista

| Saattaisin olla kiinnostunut

| En ole kiinnostunut

L] En osaa sanoa

Olisitko kiinnostunut pelaamaan erilaisia toiminta- tai seikkailupeleja?
Toimintapeleja ovat erilaiset ammunta- ja taistelupelit. Seikkailupelissé on juoni, joka sisaltaa
erilaisia ongelmia, jotka pelaajan taytyy ratkaista paastéakseen eteenpain.

L] Pelaan jo nyt toiminta tai seikkailupeleja

L] Olen kiinnostunut niista

] Saattaisin olla kiinnostunut

L] En ole kiinnostunut

| En osaa sanoa
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11. Oletko samaa mielté vai eri mielta seuraavien vaittamien kanssa?

En
samaa
Jok- o e
. mielta,
Samaa seenkin
o mutta en
mielta samaa .
L eri
mielta L
mielta-
kaan

Digitaaliset pelit voivat tuoda iloa ikaihmisen
arkeen.

Digitaaliset pelit eivat sovi ikdihmisille.

Ikaihmisille pitaisi suunnitella erityisesti heille
suunnattuja digitaalisia peleja.

Digitaaliset pelit voivat virkistad mielta ja
ennaltaehkaista muistisairauksia.

12. Mitd muuta haluat sanoa digitaalisiin peleihin liittyen?
Taustatiedot

13. Sukupuolesi?

[] Nainen

[] Mies
14. 1kasi? vuotta
15. Asutko?

] Kaupungissa
[] Kuntakeskuksessa
[] Maaseudulla

16. Missa kunnassa asut?

Jok-
seenkin
eri mielta

17. Kaytatko tietokonetta?
L] En ole koskaan kayttanyt tietokonetta
L] Olen joskus kokeillut tietokonetta
] Kaytan tietokonetta harvoin
L] Kaytan tietokonetta saannollisesti
L] Kaytan tietokonetta paivittain

Eri
mielta



