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Elamme ikddntyvassd maailmassa. Ikdihmisten videopelien pelaaminen on ne-
linkertaistunut 25 viimeisen vuoden aikana. Kandidaattitutkielmani tarkoituk-
sena oli tehdd systemaattinen Kkirjallisuuskatsaus tieteellisistd tutkimuksista
vuosilta 2019-2020 videopelien sosioemotionaalisista vaikutuksista ikdihmisiin
ja vaikutustutkimuksissa kaytetyistd menetelmistd. Rajasin katsaukseni vuosiin
2019 ja 2020, koska aiemmilta vuosilta on tehty useita katsauksia. Rajauksella
pyrin myo6s pitdimddn katsaukseni tyomaddran hallittavana. Videopelien pelaa-
minen vaikuttaa pddasiassa myonteisesti ikdihmisten sosioemotionaaliseen hy-
vinvointiin. Myonteisid vaikutuksia ovat muun muassa eldmélaadun ja mie-
lialan paraneminen seké sosiaalisen osallistumisen, vuorovaikutuksen ja sosiaa-
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tahtdavat videopelit vaikuttavat myonteisesti ikdihmisten sosioemotionaalisuu-
teen. Kielteiset vaikutukset johtuvat enimmikseen videopelien teknisistd on-
gelmista. Madralliset menetelmét ovat laadullisia menetelmia kdaytetympid vi-
deopelien vaikutustutkimuksissa. Katsaukseni osoittaa, ettd videopelien sosio-
emotionaalisten vaikutusten tutkimus on lisddntynyt vuosina 2019-2020 viime
vuosikymmenen alkuun verrattuna. Korkealaatuista, satunnaistettua vertaile-
vaa jatkotutkimusta olisi tehtdvé lisdd. Katsauksessa keskustellaan videopelien
sosioemotionaalisuutta edistdvistd ominaisuuksista pelisuunnittelua ja kehitta-
mistd varten.

Asiasanat: Videopelit, ikdihmiset, vaikutukset, sosioemotionaalisuus, pelisuun-
nittelu



ABSTRACT

Tikkanen, Henrik

The socio-emotional effects of video games on older adults - A systematic liter-
ature review

Jyvéskyld: University of Jyvaskyld, 2018, 50 pp.

Information systems, Bachelor’s Thesis

Supervisor(s): Halttunen, Veikko

We are living in an aging world. The video gaming of older adults has quadru-
pled in the past 25 years. The purpose of my Bachelor’s Thesis was to make a
systematic literature review on the socioemotional effects of video games on
older adults from 2019 to 2020 and of the methods used in effect research. Play-
ing video games has generally positive effects on the socioemotional well-being
of older adults. Positive effects include improvement in the quality of life and
mood and increase in social involvement, interaction, and relationships. Also,
games aiming to affect the physical and cognitive aspects have a positive effect
on the socio-emotionality of older adults. The negative effects are mostly due to
technical problems of video games. Quantitative methods are more often used
than qualitative methods in the effects research of video games. My review
demonstrates that the socio-emotional effect research has increased during
years 2019 and 2020, compared to the beginning of the last decade. This review
converses on the factors improving socio-emotionality for game design and de-
velopment.
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1 JOHDANTO

Digitaalisten pelien pelaaminen on nelinkertaistunut 25 vuodessa (Suomen
virallinen tilasto, 2017). Suomalaisista 97,8 % pelaa jotakin pelid, ainakin satun-
naisesti (Kinnunen, Lilja & Madyrd, 2018). Pelaaminen on siis yleistd. Nuoret ja
keski-ikdiset ovat aktiivisempia pelaajia ja pelaavat digitaalisia viihdepeleja
enemman kuin yli 50-vuotiaat. Englantilaiset pelaajat kayttavét yli 10 000 tuntia
pelaamiseen ennen 21 ikdvuottaan. Se on sama aika, joka heilld kuluu koulun
penkilld alakoulusta lukion loppuun (McGonigal, 2011). Vuosien 2016 ja 2019
aikana yli 50-vuotiaiden yhdysvaltalaisten pelaajien madra on lisdantynyt yli 40
miljoonasta yli 50 miljoonaan (Kakulla, 2019).

Kirjallisuudessa peleja ryhmitelldan kaytettdvien vilineiden ja tarkoituk-
sen mukaan. Analogisissa peleissd ei tarvita digitaalisia laitteita. Analogisilla
peleilld tarkoitetaan konventionaalisia pelejd, kuten lauta- ja korttipelejd, sana-
ristikoita ja sudokua (Altschul & Deary, 2019). Kun taas videopelit ovat mitd
tahansa pelejd, joita pelataan digitaalisella laitteella ja jotka siséltdvat erilaisia
kayttoliittymid (Vazquez ym., 2018). Useimmin kaytettyjd laitteita peleissd ovat
televisio, tietokone, pelikonsoli tai mobiililaite (Fenge, Melacca, Lee & Rose-
norn-Lanng, 2019). Digitaalisia pelejd, joilla on muitakin kuin viihdetarkoituk-
sia pelaajille, kutsutaan hyotypeleiksi (Barbosa, Castro & Carrapatoso, 2018,
Ciftci, 2018, Nguyen ym. 2017). Naméa tarkoitukset voivat olla taitojen
kehittamistd, merkityksen valittamistd, viestittdmistd, opettamista, kokemusten
ja tunteiden tarjomista tai kdyttaytymisen ja asenteiden muuttamista (mm. Cift-
ci, 2018, Nguyen ym. 2017).

Pelien vaikutusten tutkimusalueella on havaittavissa kaksi suuntausta
(Azadvar & Dalqvist, 2020, Nery Filho & Veloso, 2019, Pallavicini, Ferrari &
Mantovani, 2018). Toisaalta varhaiset tutkimukset ja monet tutkimukset vield
nykyisinkin keskittyvat pelaamisen negatiivisiin vaikutuksiin, kuten vékivalta-
pelien vaikutukseen aggressioon, peliriippuvuuteen tai liikkumattomuuteen.
Toisessa suuntauksessa pyritddn loytaméaan pelien sekd positiivisia ettd negatii-
visia vaikutuksia. Esimerkiksi Karin (2019) mukaan peleilld on tarjottavana sekd
myonteisid ettd kielteisia mahdollisuuksia niin nuorille kuin ik&ddntyneillekin
pelaajille.
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Ikddntyneiden kansalaisten maara kansainvilisesti on nopeimmin kasvava
ikdryhmd. Maailman terveysjdrjeston mukaan vuoteen 2050 mennessd yli 60-
vuotiaiden ja sitd vanhempien mddran odotetaan ldhes kaksinkertaistuvan 12
prosentista 22 prosenttiin, yhteensd kahteen miljardiin (WHO, 2002). Vieston
ikddntymisen syynd on sekd alentunut syntyvyys ettd parantunut terveydenhoi-
to. Pelit voivat olla yksi mahdollisuus edistdad ikdihmisten hyvinvointia. Esi-
merkiksi hyotypelejd on kdytetty muun muassa ikdihmisten kuntouttamisessa
(Barbosa ym. 2018), terapiassa (Pyae, Liukkonen, Luimula, Kattimeri & Smed,
2017) ja laadukkaan ikddntymisen edistamisessd (Altschul & Deary, 2019). Ndis-
sd toimintamuodoissa peleilld on pyritty vaikuttamaan niin ikdihmisten fyysi-
seen, kognitiiviseen kuin sosioemotionaaliseen hyvinvointiin.

Vuoden 2000 jédlkeen pelien vaikuttavuustutkimus ikdihmisiin on lisdan-
tynyt (Nguyen ym. 2017). 2010-luvulta ikdihmisistd ja heiddn pelaamisestaan
vaikutuksineen on loydettdvissd erilaisia sekundddritutkimuksia, kuten mini-
katsaus (Jamei, Mazlom & Moghadam, 2019), yleiskatsaus (mm. Barbosa ym.
2018), kriittinen katsaus kognitiivisista hyodyistd (Zhang & Kaufman, 2016) ja
meta-analyysi (Vazquez ym. 2018). Primédédritutkimustakaan ei ole ly6ty laimin.
Prim&dritutkimuksia aiheesta edustavat muun muassa liikuntapelien kriittisten
tapahtumien analyysi (Kari, 2019), ikddntyvien sukupolvien pelimieltymykset
(Blocker, Wright & Boot, 2014) ja erilaisten pelityyppien vaikutukset
kognitioihin, sosiaalisuuteen ja emootioihin ikdpelaajien itsensd arvioimina
(Kaufman, Ma, Sauvé, Renaud & Duplaa, 2019).

Tutkimuksissa on etsitty todisteita, vaikuttavatko pelit ikdihmisiin, mutta
todisteet ovat osoittautuneet hajanaisiksi ja jopa ristiriitaisiksi (mm. Altschul &
Deary, 2019, Nguyen ym. 2017, Zhang & Kaufman, 2016). Vuosilta 2000-2018
on tehty useita kirjallisuuskatsauksia pelien vaikutuksista, joissa fysiologiset ja
kognitiiviset vaikutukset ovat korostuneemmassa asemassa verrattuna sosio-
emotionaalisiin vaikutuksiin. Esimerkiksi Pallavicini kollegoineen (2018) katsas-
tivat 35 artikkelia vuosilta 2012-2017 pelien kognitiivisista ja emotionaalisista
vaikutuksista keski-ikdisiin (18-59-vuotiaat) ihmisiin. Heiddn katsauksessaan
emotionaalisia vaikutuksia on vain viidessd artikkelissa. Kun taas Nguyen ja
kirjoittajakollegat (2017) tarkastelevat hyotypelien vaikutuksia ikdihmisiin vuo-
silta 2000-2015. Heid&dn 24 artikkelin katsauksessaan vaikutukset luokiteltiin
tyysisiin, kognitiivisiin ja sosiaalisiin. Sosiaalisia vaikutuksia késitteleviad artik-
keleita on vain kolme ja emotionaalisten vaikutusten katsaus puuttuu kokonaan.
Loos ja Kaufman (2018) keskittivit katsauksensa pelien vaikutuksiin ikdihmis-
ten henkiseen ja sosiaaliseen hyvinvointiin ja katsastivat 2010-luvun 19 empii-
ristd tutkimusta. He havaitsivat, ettd 11 empiirisessd tutkimuksessa on vakuut-
tavia todisteita myonteisistd vaikutuksista, viidessad vaikutusten esittdiminen oli
epdselvdd ja kolmessa ei loydetty merkittavid vaikutuksia.

Aiempien katsausten perusteella nédyttdd siltd, ettd ikdihmisten pelaamisen
tutkimus keskittyy fyysisiin ja kognitiivisiin vaikutuksiin, kun taas pelien so-
sioemotionaalisia vaikutuksia on tutkittu vahdn. Oletan, ettd pelien sosioemo-
tionaalisten vaikutusten tutkimus on lisddntynyt viime vuoden ja kuluvan vuo-
den aikana. Pyrin pitaimddn kandidaattitutkielmani tyomddran kohtuullisena.
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Nadilld perusteilla keskityn katsauksessani pelien sosioemotionaalisiin vaiku-
tuksiin ikdihmisissd vuosina 2019-20.

Sosiaalisuudella viittaan ihmisten viliseen vuorovaikutukseen, johon si-
sdltyvat sosiaaliset yhteydet. Sosiaalisilla yhteyksilld Seah, Kaufman, Sauve ja
Zhang (2018) tarkoittavat henkilon tunnetta siitd, ettd han kuuluu johonkin yh-
teisoon, kykenee olemaan yhteydessd toisiin ihmisiin ja pystyy vdhentamaan
yksindisyyden tunnetta. Emootion ymmaérran moniulotteisena ilmiond, kuten
Hannula (2012) esittdd: Emootio on subjektiivinen kokemus, joka aiheuttaa fy-
siologisia reaktioita kehossa, tai pdinvastoin. Emootion voi my6s ilmaista eleilld,
ilmeilld tai suullisesti, jolloin se on sosiaalista kommunikaatiota. Ndistd nako-
kulmista kdytdn tyossani lyhyttd ilmaisua ”sosioemotionaalinen”.

Kandidaattitutkielmani tavoitteena oli tehdd systemaattinen kirjallisuus-
katsaus vuosilta 2019-20 julkaistuista empiirisisistd tutkimuksista, jotka liittyvét
videopelien sosioemotionaalisiin vaikutuksiin ikdihmisiin. Henkilokohtaisena
tavoitteenani oli hankkia kokemuksia systemaattisesta kirjallisuushausta ja sys-
temaattisesta tutkimusten analyysista. Analysoimalla empiirisid artikkeleita
vuosilta 2019-20 pyrin vastaamaan tutkimuskysymykseen:

Millaisia sosioemotionaalisia vaikutuksia videopeleilli on ikdihmisiin?
Tutkimuskysymystd syvensin empiiristen tutkimusartikkeleiden moniulottei-
sella tarkastelulla, jolloin pyrin vastaamaan myos seuraaviin alakysymyksiin:

e Millaisia metodologioita pelitutkimuksissa on kiytetty?

o Miten pelitutkimukset sijoittuvat maantieteellisesti?

o Millaisia tutkimusasetelmia pelitutkimuksissa kiytettiin?

e Kuinka paljon ikiihmisid osallistui pelitutkimukseen?

o Kuinka usein ja kuinka kauan ikiihmiset pelasivat?

o Miti peleji ja pelityyppejd ikiihmiset pelasivat?
Katsaukseni antia voivat hyddyntdd pelien suunnittelijat ja kehittdjat. Toinen
hoitajat sekd ammatilliset kuntouttajat ja terapeutit. Myos tietojdrjestelmitieteen
ja hoitotieteen opiskelijat voivat hyodyntdd tyotdani. Hyodyntdjien joukkoon
kuulun my6s miné itse. Kukaties tulevassa ammatissani tarvitsen tietoa ikéih-
misten pelaamisesta ja sen vaikutuksista. Tulevassa tyotehtdavassani saatan tar-
vita my0s tutkijantaitoja.

Johdannon jidlkeen toisessa pddluvussa tarkastelen yli 60-vuotiaiden
eldménvaihetta ja erityisesti sosioemotionaalisuudessa tapahtuvia muutoksia.
Kolmannen pddluvun omistan katsaukseni tutkimusmenetelmallisille
ratkaisuille, joita pyrin kuvaamaan tarkasti, jotta katsaus olisi toistettavissa.
Neljas pddluku Kkisittelee katsauksessa saatuja tuloksia videopelien
sosioemotionaalisista vaikutuksista ikdihmisiin. Viimeisessd pddluvussa
vertaan saamiani tuloksia aiempiin katsauksiin, arvioin katsaustani ja esitdan
tulevia tutkimusaiheita.
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2 IKAANTYMINEN ON MUUTOSTEN AIKAA

Aluksi mddrittelen, mitd vanhenemisella tarkoitetaan. Késittelen myos ikdihmi-
seen liittyvid nimityksid ja sitd, millaisia kasityksid ikddntymisestd ne valittavat.
Pelivaikutusten tutkimuskirjallisuudessa kasitelldan useimmin ikddntymisen
tuomia fyysisid ja kognitiivisia muutoksia, joita kuvaan ensimmdisessd ja toi-
sessa alaluvussa tiiviisti. Lopuksi késittelen sosioemotionaalisia muutoksia laa-
jemmin kuin fyysisid ja kognitiivisia muutoksia, koska sosioemotionaaliset
muutokset ovat tutkielmani padaihe.

Vanheneminen on tapahtuma, johon vaikuttavat aina niin biologiset,
psykologiset ja sosiaaliset tekijdt kuin yksilon terveys, jotka ovat jatkuvassa
vuorovaikutuksessa (Nurmi ym. 2006, s. 206). Vanhenemistapahtuman
ymmadrrdn prosessiksi, jossa ihmisen biologiset, psykologiset ja sosiaaliset
ominaisuudet muuttuvat. Siis vaikutus merkitsee muutosta jossain asiantilassa.

Niin kansainvilisessd kuin kotimaisessa kirjallisuudessa esiintyy useita
nimityksid ikdihmisisti, kuten vanhus, vanhat aikuiset, ikddntynyt tai seniori.
Nimitysten pohdinta on tdrkedd, koska nimitykset konnotoivat (valittdvat)
sivumerkityksid, kuten raihnainen, avuton tai toimintakyvyton. Kanadalaiset
Kaufman, Sauvé ja Ireland (2020) viittavit, ettei ikdihmiselle tai seniorille ole
selvdd mddritelmdd, koska ikddantyminen on prosessi eikd yksittdinen erillinen
tapahtuma. He ovat havainneet, ettd jotkut tutkijat pitdvidt 55-64-vuotiaita
ikdihmisind ja senioreina, kun taas joillekin tutkijoille vanhuksia ovat kaikkein
vanhimmat eli yli 85-vuotiaat aikuiset. Esimerkiksi japanilainen Nouchin
tutkijaryhma (2019) hyvaksyi 65-80-vuotiaita aikuisia harjoittelemaan
digitaalista ajotaitopelid ja nimeé&dvat osallistujat vanhemmiksi aikuisiksi.
Kalifornialaiset Charles ja Carstensen (2009) puhuvat sosiaalisesta ja
emotionaalisesta ikddntymisestd katsauksessaan, jossa ei tarkenneta minka
ikdisid ihmisid he tarkoittavat.

Tutkiessaan digitaalisen hiihtopelin  kadytettdvyyttd suomalaisessa
vanhusten hoitokodissa Pyae ja suomalaiskirjoittajat (2017) hyvéaksyivat
mukaan yli 60 vuoden ikdiset, joita he kutsuvat ikdihmisiksi. Ik&dantyva-
nimitykseen ja muihin sitd vastaaviin ilmaisuihin liittyy kéasitys suhteellisen
toimintakykyisestd henkilostd (Nurmi ym. 2006, s. 209).
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Vuoden 2018 Vanhustyon keskusliiton ikdgallupissa kysyttiin yli
tuhannelta yli 15-vuotiaalta suomalaiselta, milloin vanhuus alkaa ja mikd on
sopivin nimitys vanhuuden ikdrajan ylittdneelle ihmiselle. Vastaajien mukaan
vanhuus alkaa 74 vuoden ikdisend. Mitd vanhempi vastaaja oli, sitd
myochemmin hén katsoi vanhuuden alkavan. Suosituin nimitys on ikdihminen,
jota kannatti 26 prosenttia vastaajista, toiseksi suosituin vanhus-nimitys joka
neljannen vastaajan kannattamana. Seniori-nimitys on kolmanneksi suosituin.
Nurmen ja kirjoittajakollegoiden (2006, s. 210) mukaan vanhus-kasitteelld
viitataan henkil6ihin, joiden terveys on heikentynyt ja joiden toimintakyky on
selvdsti alentunut. He suosittavat, ettd kdytetddn nimityksid ikdihminen,
seniori tai seniorikansalainen aina 80. ikdvuoteen saakka ja ettd ikdihmiselta
tulisi kysyd, mitd nimitystd hdn haluaa itsestdan kaytettdvan. On mahdotonta
kysyd ikdihmisen mielipidettd, joten mind katsauksen kirjoittajana kaytdn
useimmin yli 60 vuotiaista ikdihminen-ilmausta, joskus senioria ja vanhus-
ilmausta yli 80-vuotiaista.

2.1 Fyysiset muutokset ja pelit

Merkittavimpid biologisia muutoksia Nurmen ja kirjoittajakollegoiden (2006, s.
206-207) katsauksen mukaan ovat ruumiin rakenteen ja koostumuksen
muutokset, luuston heikkeneminen, lihasvoiman vdheneminen, kestdvyyden
vdheneminen, nopeuden vidheneminen ja asennonhallinnan heikentyminen.
Kestdvyyden vdheneminen on yhteydessd erityisesti syddn-, verenkierto- ja
hengityselimiston muutoksiin. Biologisissa muutoksissa on yksilollisid eroja.

Fyysisiin muutoksiin voidaan vaikuttaa erityisesti liikunnalla sekd kutakin
toimintoa varten kehitetyilld harjoitteilla. Digitaaliset pelit, jotka on suunniteltu
varta vasten ikddntyneille, ovat mahdollisuus edistdd fyysistd kuntoa tai
ehkdistd sen heikkenemistd kuntoutuksessa (Barbosa ym. 2018). Wangin, Houn
ja Tsain (2020) systemaattinen kirjallisuuskatsaus osoittaa, ettd tutkimus
digitaalisten pelien fyysisestd vaikutuksesta ikddntyneisiin on lisddntynyt
vuosien 2013-2018 aikana eniten verrattuna esimerkiksi kognitiiviseen ja
sosioemotionaaliseen alueeseen. Tutkijakolmikon katsaus kertoo myos, ettd
valtaosa videopeleistd vaikuttaa niin fyysiselld, kognitiivisella kuin
sosioemotionaalisella alueella myonteisesti, vain muutamien pelien vaikutus on
merkitykseltddn véhdinen tai neutraali. Seitsemdsosa katsastetuista peleista
vaikutti ehdollisesti, esimerkiksi tasapainoa kehittavat videopelit vaikuttivat
vain ikddntyneisiin naisiin. Vuosilta 2009-2015 tekemadllddn katsauksella
digitaalisten pelien vaikutuksesta ikdihmisiin Nguyen ja kirjoittajakollegat
(2017) vahvistavat Wangin ja kumppaneiden saamat tulokset niin fyysiseltd,
kognitiiviselta kuin sosioemotionaaliselta alueeltakin.

On huomattava, ettd fyysiset muutokset vaikuttavat osaltaan yksilon
sosiaalisiin aktiviteetteihin kuten mahdollisuuksiin yllapitdd itse valittuja
ihmissuhteita ja harrastuksia. Ne ovat my6s vuorovaikutussuhteessa psyykkis-
sosiaalisiin vanhenemismuutoksiin. (Nurmi ym. 2006, s. 206-207.) Fyysiset
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muutokset vaikuttavat myods  yksilon tiedonkésittelymahdollisuuksiin ja
tieodonkdésittelytoimintoihin eli kognitioihin, joita kasitellddn seuraavaksi.

2.2 Kognitiiviset muutokset ja pelit

Kognitiiviset toiminnot eli tiedonkdsittelytoiminnot sisaltavit kaikki psykologiset
tapahtumat, joita tarvitaan tietojen hankkimisessa, niiden kasittelyssd, tietoihin
perustuvassa pddtoksenteossa ja sitd seuraavassa tietojen kdyttdmisessa (Nurmi
ym. 2006, s. 210). Nadtdsen, Niemen, Laakson ja Peltolan (2004, s. 12-13)
mukaan kognitio on eri vaiheista koostuva tapahtumasarja eli prosessi, joka on
kestoltaan rajallinen. Prosessi alkaa muistista, jonka sisdltoja aktivoituu eri
tilanteissa. Tarkkaavaisuus toimii sitten kompassin tavoin ja ohjaa havaintoja. Kun
yksilo vertaa havaintojaan aktivoituneisiin muistirakenteisiin, tapahtuu
tilanteesta riippuen pditdksentekoa tai ongelmanratkaisua, tai sitten hdn vain
ajattelee. Jos prosessi etenee vaivattomasti, niin yksilolld on tilanteessa
tarvittavaa taitoa. Jos tilanteessa pystyy sddtelemddn toimintaa, niin yksilo on
silld hetkelld luova. Usein han oppii jotain uutta (Emt. s. 12-13.)

Tiedonkésittelytoiminnoista niin muisti, tarkkaavaisuus, havaitseminen,
havaintomotoriikka kuin oppiminenkin heikentyvat ihmisen ik&déantyessd,
heikentyvdt toiminnot vaikuttavat edelleen ikdihmisen pé&adtoksentekoon,
ongelmanratkaisuun ja ajatteluun Nurmen ja kirjoittajakumppaneiden mukaan
(2006, s. 210-219). My0s pelaamisen vaikutusten tutkijat muun muassa
Altschul ja Deary (2019) sekd Zhang ja Kaufman (2016) esittavat ikdihmisten
kognitiivisten toimintojen heikentyvan. Monet syyt vaikuttavat kognitioiden
heikentymiseen. Niistd ensisijaisin syy on luonnollinen vanheneminen,
toissijaisia syitd ovat esimerkiksi taudit ja lddkitys, elintavat ja ympariston
virikkeellisyys.

Yksi mahdollisista virikkeistd on pelaaminen, jolla voidaan ehkdistd tai
hidastaa kognitiivisten toimintojen heikkenemistd. Altschulin ja Dearyn (2019)
68 vuotta kestanyt pitkittdinen kohorttitutkimus osoitti, ettd analogisten pelien
pelaaminen on yhteydessd védhdisempddn kognitiivisten toimintojen
heikentymiseen ikédvuosien 11 ja 70 vililld ja myos ikdvuosien 70 ja 79 valilla.
Mitd enemmin ikdihmiset pelaavat vuosiensa 70 ja 79 vililld, sitd vahemman
kognitiiviset toiminnot heikentyvéat, erityisesti muisti ja kognitiivisten
toimintojen nopeus. On huomattava, ettd tdssd pitkittdistutkimuksessa
kontrolloitiin huomattava joukko véliin tulevia muuttujia, jotta analogisen
pelaamisen todellinen vaikutus saataisiin todistetuksi.

Myos digitaalisten pelien pelaamisella on havaittu olevan myonteisia
vaikutuksia ikdihmisten kognitiivisiin toimintoihin. Zhangin ja Kaufmanin
(2016) kriittisen katsauksen mukaan varsin monissa empiirisissd kokeiluissa
saavutettiin myonteisid vaikutuksia ihmisten kognitiivisiin toimintoihin kuten
toiminnanohjaukseen, reaktioaikaan ja pdittelyyn. Vaikutukset saattavat olla
hetkellisia tai lyhytkestoisia peliprojektin jdlkeen, koska tutkimukselliset
todisteet  pitkdkestoisista ~ vaikutuksista = ovat  vihdisid.  Nguyenin
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kirjoittajaryhméan (2017) katsauksen 24 empiirisestd artikkelista vain kuusi
sivuaa kognitiivisia vaikutuksia, kolme kuudesta artikkelista osoittaa
myonteisid vaikutuksia varsin moniin kognitiivisiin toimintoihin. Niitd ovat
muun muassa visuaalinen havaitseminen, havaintojen suuntaaminen, tyomuisti,
prosessoinnin nopeuttaminen, pddttely ja ongelmanratkaisu.

Ikdihmisten oppiminen vilittyy pelitutkimuksista tavoitteellisena, mutta
lyhytkestoisena ja kapea-alaisena, jolloin niistd on hankalaa ymmartdd, miten
oppimistulokset siirtyvit ikdihmisten arkitoimintoihin. Idkkdiden oppimista
hidastavat erityisesti pelon ja ahdistuksen tunteet silloin, kun he kohtaavat
itselleen tdysin uusia asioita (Nurmi ym. 2006, s. 220) kuten toimintapelin
vauhdikkuus. Oppimista ehkdisevit kielteiset tunteet menevidt ohi, kun
ikdihmiset saavat ohjausta pelaamiseen ja saavat harjoitella pelaamista joitakin
kertoja rauhallisesti ja kiireettomasti.

2.3 Sosioemotionaaliset muutokset ikddntyessd

Ikdihmisten pelaamisen fyysisistd, kognitiivisista ja sosioemotionaalisista
vaikutuksista raportoidaan pelitutkimuksissa tunnollisesti. Useimmiten
raportoinnit suhteessa ikddantymiseen jadvat kuvaileviksi, koska niiden taustalta
puuttuu teoria ikddntymisestd (Sayago ym. 2019, Zhang & Kaufman, 2016).
Ikddntymisteorian tai -teorioiden avulla voidaan ymmaértdd ja selittdd
ikdihmisten pelaamista paremmin kuin ilman teorioita (Sayago ym. 2019).
Ndiden tutkijoiden rohkaisemana pohdin tdssd alaluvussa edellisistd
alaluvuista poiketen teorialdhtoisesti ikddantymiseen liittyvid
sosioemotionaalisia ~ muutoksia ja  ikdihmisten pelaamista.  Valitsin
sosioemotionaalisen valinnan teorian (socio-emotional selectivity theory), koska
se liittyy keskeisesti tyoni aiheeseen.

Sosioemotionaalisen valinnan teorian (Charles & Carstensen, 2009)
mukaan ihmisen tietoisuus elinajan rajallisuudesta muuttaa tavoitteita. Olipa
tietoisuus ajasta tdysin tietoista tai esitietoista, se vaikuttaa ihmisen
tavoitehierarkiaan. Nuoret ja terveet ihmiset ndkevdt ajan laajana ja
rajattomattomana. Kun ihmiset mieltdvdt ajan loppumattomana, he
ensisijaistavat tavoitteita, joiden saavuttaminen takaa heille pitkdn, mutta
epdselvan tulevaisuuden. Tiedonhankkimiseen liittyvdt tavoitteet tulevia
mahdollisuuksia varten ovat tdrkedmpid kuin muut tavoitteet. Kun ihmiset
ikdantyvat ja mieltdvat aikansa rajalliseksi, tunteisiin ja eldméanmerkitykseen
liittyvat tavoitteet ensisijaistuvat. (Emt. s. 390.) Taméa aktivoi ikdihmisten
mielialaa kohottavia tavoitteita - he ovat haluttomia hyvaksymaan kielteisia
tunnekokemuksia pitkdntdhtdimen tavoitteiden vuoksi (Scheibe & Carstensen,
2010). Hausknecht, Schell, Zhang ja Kaufman (2015) ovat esittineet, ettd
pitkdkestoisia pelien vaikutustutkimuksia on vahan. Tahédn saattaa olla syyna se,
ettd ikdihmiset kieltdytyvat seurantatutkimuksista ennakoidessaan kielteisid
tunnekokemuksia.
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Ikdihmisten emotionaalisten tavoitteiden korostaminen ilmenee muun
muassa tunteiden sddtelyssd. Tunteiden sditelyllda Nurmi ja kollegansa (2006, s.
186) tarkoittavat tunteisiin liittyvien fysiologisten toimintojen tai sisdisten
tunnetilojen esiintymisen, voimakkuuden tai keston ylldpitamistd tai
muuttamista siten, ettd tunteet eivit aiheuttaisi stressid tai hdiriokayttdaytymista.
Tunteita voi sdddelld monella eri tavalla. Scheiben ja Carstensenin (2010, s. 137~
138) mukaan ikdihmiset valitsevat arkieldmdssddn sellaisia kohteita ja
ympdristojd, jotka eivdt horjuta sen hetkistd tunnetilaa. He eivdat myoskddn
reagoi yhtd voimakkaasti emotionaalisiin tilanteisiin kuin nuoremmat ihmiset.
Tama maltillinen reagointitapa tukee tunteiden sddtelyd. Tunteita voi sdddella
myds kognitiivisin keinoin (Scheibe & Carstensen, 2010, Nurmi ym. 2006).
Kielteistd tunnetilaa voi sdddelld muun muassa ajattelemalla mukavia asioita.
Mitd enemmadn ikdihmiselld on myonteisida kognitiivisia resursseja, sitd
paremmin he kykenevét valikoivasti kiinnittdm&dn huomionsa myonteisiin
drsykkeisiin ja valttdmaan kielteisia.

Kun ikdihmiset kohtaavat stressitekijan tai stressaavan tilanteen, he
pyrkivit sdilyttimddan myonteisen asenteensa, selittimddn tilanteen itselleen ja
suunnittelemaan toimintaa (Nurmi ym. 2006). Ensisijaisesti he yrittavat
ratkaista ongelman tai hakea toisilta apua. Toissijainen keino on tilanteen
hyvdaksyminen. Harvoin ikdihmiset turvautuvat tunteiden sddtelyyn
esimerkiksi syyttelemdlld toisia tilanteesta. Kun ikdihminen luottaa
ongelmanratkaisukykyynsd ja omiin voimavaroihinsa kasitelld stressaavia
tilanteita ja kielteisid eldmdnmuutoksia, se kuvastaa yleisesti ikdihmisen
pdtevyyden tunnetta. (Emt. s. 246)

Ihmisen sosiaalisessa kehityksessd on kysymys yksilon sopeutumisesta
yhteisoonsd, sosioemotionaalinen puolestaan viittaa siihen, ettd sosiaalisessa
vuorovaikutuksessa on mukana tunteita. Kiintymissuhteen muodostuminen on
aikuisidn merkittava kokemus. Kiintymys tarkoittaa pyrkimystd muodostaa ja
sdilyttdd ldheisid ihmissuhteita, joiden toinen osapuoli voi olla omaa tai
vastakkaista sukupuolta. (Nurmi ym. 2006, s. 183.) Laheisimpiin ihmissuhteisiin
kuuluvat elinkumppani ja jdlkeldiset. Niin Boot ja kollegat (2018), Loos ja
Kaufman (2018) kuin Nguyen tutkimusryhmineen (2017) ndkevit, ettd
videopelit ovat mahdollisuus pitdd ylld ikdihmisten kiintymyssuhteita, vaikka
niiden tutkimus on vield vahdaista.

Kyky kiintymyssuhteeseen luo perustan ystavyyssuhteille, joiden verkosto
on suurimmillaan nuoressa aikuisidssd, pienenee keski-idssd, kasvaa jdlleen
eldkkeelle siirryttdessd ja pienenee uudelleen vanhenemisen my6ta (Nurmi ym.
2006, s. 185). Niin ikddn Charles ja Carstensen (2009) ndkevit, ettd sosiaalinen
verkosto pienenee madraltdan keski-idn jalkeen, mutta sen emotionaalinen laatu
on ikdihmiselle erityisen merkityksellinen. Massiiviset moninpelaajien
verkkoroolipelit ovat erds mahdollisuus ikdihmisille laajentaa sosiaalista
verkostoaan. Esimerkiksi Zhangin ja Kaufmanin (2017) tutkimus osoittaa, etta
ikdihmisten sosioemotionaalinen hyvinvointi on yhteydessd pelaamisen
laatuun ja nautittavuuteen massiivisessa moninpelaajien verkkoroolipelissa.
Hyvinvointi ei kuitenkaan ole merkitsevdsti yhteydessd pelaamisen ja
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vuorovaikutuksen mddrddan, verkostoon tai ikdihmisen motivaation pelata
sosiaalisia pelejd. Varsin monille ikdihmisille muodostuu useita merkittavia
peliystédvid, mutta heiddn on hankalaa siirtdd peliystdvid todelliseen elamaan.

Motivaatio sosiaaliseen vuorovaikutukseen ja uusien sosiaalisten
yhteyksien muodostamiseen muuttuvat eldmén aikana. Hausknecht ja
kollegansa (2015) tulkitsevat sosioemotionaalisen valinnan teoriaa pelaamisessa
mindkasityksen muodostumisessa seuraavasti: "Elamdn mychempind vuosina
me valikoiden rajoitamme ihmissuhteitamme. Teemme ndin, koska tajuamme
eldmdn rajallisuuden, joten uusien ihmissuhteiden muodostaminen ei ole niin
arvokasta kuin olemassa olevien ihmissuhteiden ylldpitaminen. Henkil, joka
on nuori ja muotoaa mindkdsitystddn, haluaa laajentaa sosiaalista verkostoaan
haastaakseen mindkésitystaan. ldakds henkilo pitdd parempana sosiaalisia
suhteita, jotka vahvistavat sen hetkistd mindkésitystd. Uudet sosiaaliset suhteet
kuluttavat voimavaroja ja uhkaavat olemassa olevaa mindkasitystd.” (Emt. s.
201.) Ikdihmiset saattavat pelata mieluummin yksin kuin ryhméssad (Blocker,
Wright & Boot, 2014), jotta voivat pitdd ylld sen hetkistd mindkéasitystaan.

Positiivisuusefekti liittyy ikddntymiseen (Carstensen, Fung & Charles,
2003, Scheibe & Carstensen, 2010). Positiivisen efektin mukaan ikdihmiset
yleensd suhtautuvat asioihin nuorempiaan myonteisemmin. Havainnoidessaan
kielteisia kohteita he siirtdavdt havainnointinsa myonteisiin kohteisiin
nopeammin kuin nuoret sukupolvet. He havainnoivat myonteisid kohteita
kauemmin kuin nuoremmat aikuiset. Nama ikderot selittyvit ikdihmisten
pitemmilld eldmdnkokemuksella, tunteiden sditelytaidolla ja rajallisen ajan
tiedostamisella. Positiivisuusefekti saattaa heijastua ikdihmisten pelaamisen
sosioemotionaalisissa vaikutuksissa.

Tarjoaako pelaaminen hauskaa pitden toisten seurassa ikdihmisille
kontekstin ~ tyydyttdd  sosioemotionaalisia  tarpeitaan?  Kysymykseen
vastaamisessa on hyoddynnettdvissd sosioemotionaalisen valinnan teoriaa.
Kuten Hausknecht ja tutkijakollegat (2015) ehdottavat, sosioemotionaalisen
valinnan teorian avulla voidaan ymmart&a ja selittda ikdihmisten pelaamista.



16

3 KATSAUKSEN MENETELMALLISET RATKAISUT

Tdssd pddluvussa esittelen aluksi kirjallisuuden hakustrategiaa, mitd hakusano-
ja kdytettiin, mistd tietokannoista kirjallisuutta haettiin ja milld perusteilla em-
piirisid tutkimuksia hyvéaksyttiin ja hyléttiin katsaukseen pelien sosioemotio-
naalisista vaikutuksista ikdihmisiin. Pddluvun lopussa esittelen, miten 16ydetty-
jd empiirisid tutkimuksia analysoidaan.

3.1 Hakustrategia

Hyo6dynsin aiempien katsausten hakusanoja pelien vaikutuksesta (mm. Loos &
Kaufman, 2018, Nguyen ym. 2017, Pallavicini ym. 2018), kun suunnittelin haku-
sanaketjua, jotta voisin vastata tutkimuskysymykseeni pelien sosioemotionaali-
sista vaikutuksista ikdihmisiin. Kdytin samoja hakusanoja, jotta voisin verrata
hakutuloksiani aiempiin katsauksiin. Aluksi pyrin erittelem&dn tavoitettani
suomen kielelld hakusanoiksi seuraavasti: 1) sosiaalinen ja emotionaalinen, 2)
vaikutukset ja tulokset, 3) peli, pelaaminen, digitaalinen peli, videopeli, tieto-
konepeli, hyotypeli ja liikuntapeli. Kohderyhmén rajaamiseksi valitsin hakusa-
noiksi vanhukset, seniorit ja ikddntyneet ihmiset.

Kirjallisuushaussa kdytin kolmea tietokantaa, Scopusta, ScienceDirectia ja
Google Scholaria (ks. kuviota 1), joilla on tavoitettu useita satoja osumia aihees-
ta aiemmissa katsauksissa. Haun toteutin englannin kielelld tammikuun lopus-
sa ja helmikuun alussa vuonna 2020. Scopuksen hakuketjuksi muotoutui [(so-
cial OR emotion* OR affect* OR socio-emotion*) AND (effect* OR impact*
OR outcome*) AND (gam* OR '"digital game" OR videogame* OR 'com-
puter game" OR exergame* OR 'serious game") AND ("older adults" OR
elder* OR aged®* OR senior*)]. Saatua tulosta rajasin edelleen avainsanoik-
si “game”, “aged”, “adult”, aihealueiksi “medi”, “soci”, “psyc”, vuosiksi 2019 ja
2020 ja julkaisutyypiksi “journal”. Edelleen rajattu haku tuotti 846 osumaa, jois-
ta 836 eivat vaikuttaneet sopivilta otsikon tai tiivistelmén perusteella, kymme-
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nen artikkelia hyvaksyttiin syvillisempddn tarkasteluun niin ikddn otsikon ja
tiivistelmé&n perusteella.

ScienceDirect ei toiminut yhtd pitkdlld hakuketjulla kuin Scopus, joten
kéaytettiin ketjua: (social OR emotion) AND (effect OR impact OR outcome)
AND (game OR videogame OR exergame) AND "older adults". Tdaméan haun
tulosta rajattiin sivuston omilla suodattimilla vuosiin 2019-2020, tutkimusartik-
keleihin ja julkaisuihin "Computers in Human Behaviour" ja "Neurobiology of
Aging". Haku tuotti 20 tulosta, joista vain yksi oli sopiva. Kun poistettiin jul-
kaisurajaus, haku tuotti 190 osumaa (ks. kuviota 1). Niistd viisi artikkelia hy-
vaksyttiin syvéllisempddn tarkasteluun. Yhteensd ScienceDirectin avulla tavoi-
tettiin kuusi artikkelia.

Alustavasti rajattu haku
Google Scholar: 617, Science Direct:16 408,
Scopus: 846, Yhteensa: 17 871

Hiotuilla hakusanoilla:
Google Scholar: 617, Science Direct:190,
Scopus: 846_Yhteensa: 1 653

Valittiin otsikon tal abstraktin perusteelia:
Google Scholar: 16, Science Direct:6,
Scopus: 10, paallekkaisia 5. Yhteensa: 27

KUVIO 1 Tiedonhaun vaiheet

Google Scholarilla haettaessa kdytin hakusanoja “game” OR “gaming”
AND ”social well-being”. Haun tuli sisédltdd jokin seuraavista tarkoista ilmauk-
sista, “older adults” OR “senior people” OR elderly. Haun rajasin vuosille 2019
ja 2020. Haku tuotti 617 osumaa, joista valitsin 16 artikkelia pelien vaikutuksen
empiirisestd tutkimuksesta otsikon tai tiivistelmdn tai molempien perusteella
yksityiskohtaisempaan tarkasteluun.
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Néaiden kolmen tietokannan haut tuottivat myos paallekkaisid tuloksia. Ne
karsittiin pois samalla, kun tarkasteltiin kunkin haun tuottamia tuloksia. Esi-
merkiksi Google Scholarin tuottamista osumista jdtettiin pois ne artikkelit, jotka
olivat I6ytyneet Scopuksella tai ScienceDirect -tietokannalla. Katsastettavat ar-
tikkelit on merkitty lahdeluettelossa *-merkilla.

Perusteet, joilla kolmen tietokannan hakutuloksista hyvaksyttiin 27 artik-
kelia katsaukseen, ovat seuraavat: 1) artikkelin tuli olla empiirinen tutkimus
peleistd, 2) artikkelissa késitellddn osallistujien sosiaalista vuorovaikutusta tai
emootioita tai molempia, 3) tutkimukseen osallistuneiden joukossa tuli olla yli
65-vuotiaita, 4) artikkelin julkaisuajankohta vuosilta 2019-20, 5) artikkeli on
englanniksi ja 6) koko artikkeli on saatavilla elektronisesti. Katsauksen ulko-
puolelle rajattiin kokonaisteokset (kirjat) ja katsaukset.

3.2 Empiiristen tutkimusten analyysi

Valittuja empiirisid tutkimuksia analysoitiin kolmesta eri ndkokulmasta, joita
ovat 1. peliin liittyvat tekijdt, 2. tutkimukseen liittyvit tekijdt ja 3. pelin vaiku-
tukset (ks. liite 1).

3.2.1 Peliin liittyvait tekijat

Peliin liittyvistd tekijoistd eriteltiin pelityyppi. Sitd kutsutaan usein peligenreksi.
Peligenrejen luokittelusta Nguyen tutkijakollegoineen (2017) toteaa, etteivat
viihdepeleistd perdisin olevat luokitukset ole osuvia kuvaamaan ikdihmisten
pelaamia hyotypeleja.

Kaufman kirjoittajaryhméssdan (2019) erottaa peligenren ja pelityypin
seuraavasti: “Pelityyppi on pelaajan toiminnan kuvausta, kuten toimintaa, on-
gelmanratkaisua tai roolipelaamista. Peligenre on pelin narratiivisen sisillon
kuvausta, kuten draamaa, fantasiaa tai mysteerejd”. Kaufmanin kirjoittajaryh-
man kdyttdméad pelityyppien mddrittelyd sovelsin analysoidessani empiirisid
tutkimuksia videopelien sosioemotionaalisista vaikutuksista ikdihmisiin (ks.
taulukkoa 1).

TAULUKKO 1 Pelityyppiluokat Kaufmanin ym. 2019 mukaan

Tyyppiluokat Tyyppien maaritelmat Tyypillisid peleja

Arcade (pelihalli) Siirtyminen tasolta toiselle | Angry Bird, Diamond
ylospdin liikkuen Dash, Super Mario

Seikkailu Seikkailu  fantasiamaail- | Crow, Star Trek Fighters,

massa, jonka tavoite on | Action Games, Alone
médritelty alussa, ja joka
on saavutettava kdaymalla
lépi tasoja jatkuu
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jatko Suora ja vékivaltainen | Tekken

Taistelu, taistelu, jossa pelaajan on

tappelu, kamppailu vdisteltdivd  vastustajien
iskuja

Réiskinta Pelaaja tulittaa useita vas- | Medal of Honor, Shooter
tustajia ja/tai haitallisia | Game, Halo
kohteita.

Simulaatio Pelaaja hallinnoi mallia | Farm Town, F1 Racing,
todellisuudesta, jonka | Star Wars, Sin City
ominaisuuksia voi muut-
taa.

Roolipelaus Sovitus tasohyppelystd ja | World of Warcraft, Diablo
sodasta I, Dungeon Siege, Beo-

wulf

Strategia Menestys vaatii strategioi- | Risk, Rummy Cub, Shakki,
ta. Pelaajalla on oltava | Jatsi
hyvit refleksit tai hyva
intuitio voittoon.

Pulma Analogisista sosiaalisista | Tetris, Sudoku, (Spider)
peleistd sovitettuja peleja | Pasianssi

Sanapeli Piilosanapeli,

W.ELD.ER, Kirjoituson-
gelma

Trivia Trivial Pursuit, Salasana,

Trivia-arvauspeli, Jeopar-
dy

Kortti/Lauta/ Mahjong, Bridge, Pokeri,

Laatta Ventti

Urheilu Pelit ovat perinteisten | Wii Bowling, Wii Sports,
urheilulajien sovelluksia. | World Golf Tour

Opetus Pelien pd&dtarkoitus on | Dora the Explorer, Sus-
oppiminen, jossa saadaan | tainability Games, Ma-
pisteitd, palautetta ja apua. | tematiikka

3.2.2 Tutkimukseen liittyvit tekijat

Tutkimukseen liittyvistd tekijoistd analysoin tekijoiden ja tutkimuksen nimen
liséksi maan, jossa tutkimus toteutettiin. Jos maata ei ole mainittu, se paateltiin
kirjoittajien yhteystiedoista. Niistd voin ndhdd, onko katsaukseni mahdollisesti
maantieteellisesti vinoutunut. Muista tutkimukseen liittyvistd tekijoistd eritel-
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laan pelaamisesta, kuinka usein pelid on pelattu ja kuinka kauan pelirupeama
kesti. Tutkimukseen osallistujista eriteltiin mé&ard, sukupuoli, ikd ja mahdolli-
nen ryhmittely. Ryhmittelyn merkitysta tarkastellaan syvemmin tutkimusase-
telman yhteydessa.

Tutkimusasetelmia luokittelin kvalitatiivisiin, kvantitatiivisiin tai niiden
yhdistelmédasetelmiin. Tulosten ilmaisumuoto erottaa kvalitatiiviset kvantitatii-
visista asetelmista, joissa aineistoa késitellddn numeerisessa muodossa, kun taas
laadullisissa asetelmissa aineistoa kasitellddn ja tuloksia kuvataan sanallisesti.

Tutkimuksen ldhtokohtana on tutkimusongelma, joka voidaan muotoilla
siten, vaikuttaako jokin asia (esim. peli) johonkin toiseen asiaan (esim. pelaajan
sosiaalisuuteen tai emootioihin). T&lloin tehd&ddn ero selittdvan eli riippumat-
toman (peli) ja selitettdvidn eli riippuvan muuttujan (sosiaalisuus, emootiot) va-
lilla. Jako on erityisen keskeinen maériteltdessa tutkimusasetelmia. (Nurmi ym.
2006, s. 273.)

Tutkimusasetelmista korkeatasoisimpana pidetdan satunnaistettua kokeellis-
ta tutkimusta (randomized controlled trial, RCT) (Connolly, Boyle, MacArthur,
Hainey & Boyle, 2012). Kun halutaan tutkia, miten peli riippumattomana muut-
tujana vaikuttaa pelaajan sosiaalisuuteen ja emootioihin (riippuva muuttuja),
kokeellinen tutkimusasetelma noudattaa seuraavanlaista menettelytapaa: Ensin
tutkittavien joukko satunnaistetaan kahteen tai useampaan ryhmé&an sen mu-
kaan, miten monta arvoa peli riippumattomana muuttujana voi saada (Nurmi
ym. 2006, s. 274). Ryhmad, joka ei pelaa, kutsutaan kontrolliryhmiksi. Satun-
naistamalla riittdvdn suuria joukkoja pyritddn siihen, ettei mikddn muu kuin
pelin vaikutus erota ryhmid toisistaan. Pelaamisen jdlkeen verrataan pelannei-
den ja ei-pelanneiden tuloksia, joista on pditeltdvissd, vaikuttaako peli. Kokeel-
lisen asetelman keskeinen ominaisuus on, ettd sen avulla saadaan tietoa kausaa-
liyhteyksistd kahdesta syystd (Nurmi ym. 2006, s. 275). Ensinndkin pelin pelaa-
minen tapahtuu ennen sen vaikutuksia. Toiseksi peliryhmét on satunnaistettu,
jolloin niiden ero voi johtua vain pelaamisesta eli manipulaatiosta.

Interventio on kokeellisen tutkimuksen erityismuoto (Nurmi ym. 2006, s.
276). Esimerkiksi voidaan tutkia pelien vaikutusta ikdihmisten kuntoutumiseen,
jolloin osallistujat jaetaan kahteen ryhmaéén, pelaajiin ja ei-pelaajiin. Ryhmien
tulosten erosta on péételtdvissd intervention vaikutus, esimerkiksi muutos osal-
listujien mielialassa.

Kuasikokeellista eli ndenndiskokeellista tutkimusta Connolly tutkijakollegoi-
neen (2012) pitdd tasoltaan keskivertona satunnaistetun kokeellisen tutkimuk-
sen jdlkeen arvohierarkiassa. Ndaenndiskokeellisessa tutkimuksessa verrataan eri
pelaajaryhmien ominaisuuksia tai tuloksia. Mahdollisia ryhmien vilisid eroja ei
ole saatu aikaan kokeellisella késittelylld eikd ryhmid ole satunnaistettu.

Korrelatiivinen poikkileikkaustutkimus saa nimensd indekseista eli osoittimis-
ta (Nurmi ym. 2006, s. 276-278). Niilld voidaan osoittaa esimerkiksi ikdihmisten
koulutustason ja pelimieltymysten yhteys. Korrelatiivisella poikkileikkaustut-
kimuksella saadaan arvokasta tietoa pelaamisen ja pelaajien ominaisuuksien
valisistd yhteyksistd, mutta ei niiden vilisistd vaikutussuhteista.
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Ikivertailututkimuksessa verrataan eri-ikdisistd koostuvien pelaajaryhmien
tuloksia. Esimerkkiné ikdvertailututkimuksesta on, miten sosiaalinen vuorovai-
kutus tai empatia eroavat sukupolvien viélilld digitaalisia pelejd pelattaessa
(Seaborn, Lee, Narazani & Hiyama, 2019). Ndin saatujen ikdryhmien vilisten
erojen voidaan ajatella antavan tietoja idn mukanaan tuomista muutoksista
(Nurmi ym. 2006, s. 277).

Seurantatutkimuksessa eli pitkittdistutkimuksessa seurataan esimerkiksi pe-
laajien pelimieltymyksid useita kertoja heiddn eldménsd aikana (Nurmi ym.
2006, s. 277-278). Siis seurantatutkimuksella voidaan saada arvokasta tietoa
pelaamisen muutoksista yksilon siirtyessd ikdvaiheesta toiseen. Tama on pitkit-
tdistutkimuksen asetelman keskeisin hyoty.

Kartoituksella (survey) pyritddn selvittimddn todellisuudessa vallitsevia
oloja. Kartoitus voi olla luonteeltaan kuvaileva tai selittdva tutkimus. (Hirsjarvi
ym. 1992, s. 180.) Kuvailevassa kartoituksessa nimensd mukaisesti voidaan ku-
vata esimerkiksi ikdihmisten pelikdyttdytymistd ja asenteita jonakin ajankohta-
na. Selittdvassd kartoituksessa voidaan tehdd paadtelmid korrelaatioiden avulla
esimerkiksi ikdihmisten pelikdyttdytymisen ja tunnetilojen yhteyksista.

3.2.3 Pelien sosioemotionaalisten vaikutusten analysointi

Aiemmissa katsauksissa (esim. Nguyen ym. 2017, Pallavicini ym. 2018) on ha-
vaittu, ettd pelien kognitiiviset ja fysiologiset vaikutukset ovat tutkitumpia kuin
pelaajien sosiaalisuuteen ja emootioihin liittyvat vaikutukset. Kaikki kolme vai-
kutusluokkaa ovat arvokkaita kokonaisvaltaisen ihmiskédsitykseni mukaan.
Vaikka késitykseni ihmisestd on kokonaisvaltainen, keskityn katsauksessani
sosioemotionaalisiin vaikutuksiin, koska niitd on aiemmissa katsauksissa kisi-
telty vdahan. Luokittelen empiiristen tutkimusten vaikutukset positiivisiksi, ne-
gatiivisiksi, ehdollisiksi tai epdselviksi (Nguyen ym. 2017). Pyrin myos erittele-
mé&dn vaikutusten suuruutta kirjaamalla ylos muun muassa alku- ja lopputes-
tien erot ja efektikoon, jos sellaisista empiirisessa tutkimuksessa kerrotaan.
Empiiristen tutkimusten analysoinnissa pyrin systemaattisuuteen. Jotta
tyoskentelyni etenisi jarjestelmallisesti, olen laatinut analyysikaavakkeen (ks.

sennysta.
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4 VIDEOPELAAMISEN SOSIOEMOTIONAALISET
VAIKUTUKSET IKAIHMISIIN

Ikdihmisten pelaaminen on yleistynyt. Vuosien 2016 ja 2019 aikana yli 50-
vuotiaiden yhdysvaltalaisten pelaajien madrd on lisddntynyt yli 40 miljoonasta
yli 50 miljoonaan. Yhdysvaltalaisista yli 50-vuotiaista 44 prosenttia pelasi véahin-
tadan kerran kuussa jotain videopelid vuonna 2019, keskimddrin videopelejd pe-
lataan viisi tuntia viikossa. Naiset (49 %) pelaavat miehid (40 %) aktiivisemmin.
(Kakulla, 2019.)

Sosiaalisessa kehityksessd on kysymys yksilon sopeutumisesta yhteiséon-
sd, ja sosioemotionaalisuus késitteend viittaa siihen, ettd sosiaalisessa vuorovai-
kutuksessa on mukana tunteita (Nurmi ym. 2006, s. 183). Ihmisen kehitys on
jaettavissa kolmeen osa-alueeseen: biososiaaliseen, kognitiiviseen ja psyykkis-
sosiaaliseen, jotka ovat ihmisen eldmén aikana jatkuvassa keskindisessa vuoro-
vaikutuksessa toisiinsa vaikuttaen (Nurmi ym. 2006, s. 210). Siis kukin osa-alue
vaikuttaa kahteen muuhun, ja vaikutus ilmenee ihmisen kayttaytymisessa. Tal-
td teoreettiselta pohjalta pelien sosioemotionaaliset vaikutukset ovat merkittava
tutkimusalue.

Téssd padluvussa vastaan katsaukseni paatutkimuskysymykseen Millaisia
sosioemotionaalisia vaikutuksia videopeleilld on ikdihmisiin? Tarkastelen empiirisid
pelitutkimuksia moniulotteisesti eli millaisilla tutkimuksellisilla ratkaisuilla
vaikutukset on saatu. Pdatutkimuskysymykseni jakaantuu alakysymyksiksi:

e Millaisia metodologioita pelitutkimuksissa on kdytetty?
e Miten pelitutkimukset sijoittuvat maantieteellisesti?

e Millaisia tutkimusasetelmia pelitutkimuksissa kaytettiin?
e Kuinka paljon ikdihmisid osallistui pelitutkimukseen?

e Kuinka usein ja kuinka kauan ikdihmiset pelasivat?

e Mitd pelejd ja pelityyppejd ikdihmiset pelasivat?

Seuraavaksi esittelen yleiskuvan analysoimistani sosioemotionaalisista peliar-
tikkeleista maantieteellisestd ja tutkimusmetodologisesta ndkokulmasta.
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4.1 Yleiskuva empiirisistd tutkimuksista

Empiirisid tutkimusartikkeleita katsauksessani on 27, ldhteitd yli 50. Vaikka
empiirisid tutkimusartikkeleita on 27, analysoitavia empiirisid tutkimuksia pe-
lien vaikutuksista on 29. Yksi empiirisistd tutkimusartikkeleista (Kaufman &
Sauvé, 2019) sisdltdd neljd erillistd ja itsendistd pelitutkimusta. Yksi ndistd neljas-
td pelitutkimuksesta on julkaistu erillisend artikkelina (Kaufman ym. 2019), joka
myd0s sisdltyy katsaukseeni. Téstd syystd analysoitujen empiiristen tutkimusten
kokonaismddra on 29 (ks. taulukkoa 2).

Eniten katsauksessani on pelitutkimuksia Euroopasta, yhteensd 10.
Toiseksi eniten, 7 kappaletta, on sekd Aasiasta ettd Pohjois-Amerikasta. Afrikas-
ta ja Oseaniasta ei ole katsauksessa yhtddn empiiristd pelitutkimusta. Vahiten
tutkimuksia on Australiasta ja Eteld-Amerikasta (ks. taulukkoa 2).

Madarallisia tutkimuksia katsauksessani on eniten, 20 kappaletta 29 peli-
tutkimuksesta. Mddrallisid tutkimuksia on Euroopasta kaksi kertaa enemmaén
kuin Aasiasta ja Pohjois-Amerikasta (ks. taulukkoa 2). Yhdistelmdmetodologiaa
eli laadullista ja mé&arallistda metodologiaa kayttdneitd tutkimuksia on yhteensa
kuusi. Niistd enemmistd on Pohjois-Amerikasta. Vahiten katsauksessa on laa-
dullisia pelitutkimuksia, jotka jakaantuvat tasaisesti Aasian, Australian ja Eu-
roopan kesken.

TAULUKKO 2 Pelien tutkimusmetodologia maanosittain

Metodologia / Laadullinen Miirillinen Laadullis- Yhteensa
Maanosa miarillinen

Aasia 1 4 2 7
Australia 1 1
Eteli-Amerikka 2 2
Pohjois- 4 3 7
Amerikka

Eurooppa 1 8 1 10
Maanosien- 2 2
vilinen

Yhteensi 3 20 6 29

Kaksi maarallistd pelitutkimusta nimesin maanosienvaliseksi, koska kahteen
laajaan kartoitukseen pelaamisesta todenndkoisesti vastattiin useista eri maan-
osista. Katsaukseni sisdltdd maanosien vilisten pelitutkimusten lisdksi tutki-
muksia viidestd eri maanosasta ja edustaa yleisimmin k&ytettyja metodologioita.
Edustavuudestaan huolimatta katsaukseni on vinoutunut - maarallisyys meto-
dologiana ja Eurooppa ovat yliedustettuna.
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4.2 Vaikutukset laadullisissa tutkimuksissa

Kaikki kolme laadullista sosioemotionaalisten vaikutusten empiirista tutkimus-
ta ovat vuodelta 2019. Ne edustavat kolmea maanosaa: Baker ja kirjoittajaryhma
(2019) Australiasta, Kari (2019) Suomesta ja Wang, Yao ja Gu (2019) Kiinasta.
Nadille kolmelle tutkimukselle on yhteistd se, ettd miehid on enemmaén kuin nai-
sia tutkittavien ikdihmisten joukossa pdinvastoin kuin maddréallisissd ja yhdis-
telmadmetodologisissa tutkimuksissa. Tutkittavien ikdihmisten maddra on varsin
pieni, vain viisi Bakerin ja kollegoiden (2019), 34 Karin (2019) sekd Wangin ja
kumppaneiden (2019) tutkimuksessa 12. Kdytetyin aineiston keruumenetelma
on haastattelu, joko kasvokkain tai verkossa toteutettu kirjallinen strukturoitu
haastattelu.

Iakkdaimmat osallistujat, 74-88-vuotiaita, ovat Bakerin ja kollegoiden (2019)
tutkimuksessa, jossa ikdihmiset pelasivat tunnin kaksi kertaa viikossa. Pelipro-
jekti kesti kaksi viikkoa. Nuorimmat, 50-69-vuotiaat, tutkittavat ovat Karin
(2019) tutkimuksessa, jonka kaikilla osallistujilla oli kokemuksia liikkumalla
ohjattavasta videopelistd (exergame). Wangin ja kollegoiden (2019) tutkimat
ikdihmiset ovat 59-81-vuotiaita, jotka kertoivat pelaavansa tunnista kuuteen ja
puoleen tuntiin pdivittdin. He ovat harrastaneet videopelaamista vuodesta
kymmeneen vuoteen.

Pelattujen pelien valikoima on monipuolinen laadullisten tutkimusten
mukaan. Australialaiset ikdihmiset (Baker ym. 2019) pelasivat virtuaalisessa
todellisuudessa, jossa pelit ovat muun muassa opetus- ja korttipelejd sekd peli-
tyypiltddn muita pelejd. Suomalaisia ikdihmisid (Kari, 2019) kannustettiin liik-
kumaan koko vartaloa aktivoiden exergame-pelissd. Kiinalaiset ikdihmiset
(Wang ym. 2019) pelasivat useita erilaisia verkosta saatavia pelejd, esimerkiksi
kiinalaista shakkia.

Viimeisimpand, mutta ei suinkaan védhdisimpédnd, tulevat sosio-
emotionaaliset vaikutukset. Tulokset Australiasta (Baker ym. 2019) ovat péddasi-
assa myonteisid tunnekokemuksia, mutta virtuaalilasit saattavat aiheuttaa
ikdihmisille pahoinvointia, varsinkin dementikoille. Pelien kriittisten tapahtu-
mien vaikutukset ja niiden laajemmat seuraukset suomalaisten ikdihmisten ker-
tomina (Kari, 2019) kuvataan taulukossa 3. Kriittisilld tapahtumilla (critical in-
cidents) tarkoitetaan tavallisuudesta poikkeavia kokemuksia, jotka saattavat
olla joko myonteisid tai kielteisid. Vaikka kriittiset tapahtumat ovat henkilon
harvinaisia ja poikkeavia kokemuksia jostakin, niilld on merkittdvid seurauksia
henkilon kdyttdytymiseen jatkossa.

Kiinalaiset ikdihmiset (Wang ym. 2019) kokivat pelaamisen aiheuttavan
sekd positiivisia ettd kielteisid kokemuksia. Kielteisin kokemus on peliriippu-
vuus, jolloin ikdihminen pelaa jopa yli kuusi tuntia pdivassa. Talloin arkirutiinit,
kuten ruokailu, ladkkeet tai asiointi, jadvat pelaamisen varjoon.
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TAULUKKO 3 Liikkumispelien kriittiset tapahtumat seurauksineen (Kari, 2019)

Kriittinen tapahtuma/ Positiivinen Negatiivinen
Valenssi
Kriittinen tapahtuma Hauskuus ja ilo Tekniset ongelmat

Liikunnan ja saavutuksen Liikkumisongelmat
tunne

Sosiaalinen vuorovaikutus

Tapahtuman seuraukset Ilo Pettymys
Tyytyviisyys ja Turhautuminen ja
Myonteinen mieliala Kielteinen mieliala

Yhteistd kaikissa kolmessa laadullisessa tutkimuksessa eri puolilta maailmaa on
ikdihmisten sosioemotionaalinen kokemus: Olipa peli liikkumis-, verkkopeli tai
virtuaalisessa todellisuudessa pelattava peli, se lisdd ikdihmisten keskindistd
sosiaalista vuorovaikutusta, yhteyden pitoa ja toimintaa sukupolvien valilla.

4.3 Vaikutukset maarillisissd tutkimuksissa

Taulukko 4 havainnollistaa madrallisten tutkimusten tutkimusasetelmia ja tut-
kimukseen osallistujien maardd. Maarallisia tutkimuksia katsauksessani on 20,
joista eniten on kokeellisia asetelmia, yhteensd yhdeksdn kappaletta. Kokeelli-
sissa tutkimuksissa on vihemman satunnaistettuja asetelmia (4 kpl) kuin har-
kinnanvaraisia asetelmia (5 kpl).

Tyypillisesti osallistujia kokeellisissa tutkimuksissa on alle sata tutkittavaa.
Toiseksi eniten on kartoituksia (ks. taulukkoa 4). Kartoitukseen osallistujia on
useammin yli tuhat kuin sitd vdhemman.

Luokkaan muut tutkimusasetelmat kuuluu sellaisia tutkimuksellisia rat-
kaisuja kuin ndenndiskokeelliset asetelmat (3 kpl), esi- ja jdlkitestaus (1 kpl) pe-
liprojektin vaikutuksista. Ndenndiskokeellisessa asetelmassa ei ole kontrolli-
ryhmaéa tai vertailuryhmdd, joiden tuloksiin kédsittelyryhmén tuloksia voisi suh-
teuttaa.

Tyypillisesti katsastamissani empiirisissd tutkimuksissa on alle sata tutkit-
tavaa. Nditd pienimpid osallistujamddrid on yli puolessa asetelmissa kaikista
tutkimusasetelmista. Vahiten tutkimuksia ikdihmisten pelaamisesta on tehty yli
tuhannen tutkittavan osallistujan méaaralla.

Kaikissa neljdssd satunnaistetussa kokeellisessa tutkimuksessa saatiin po-
sitiivisia sosioemotionaalisia vaikutuksia tulokseksi. lizukan ja tutkijakollegoi-
den (2019) toteutuksessa ikdihmiset jaettiin kolmeen ryhmaddn: 1. ryhmaéssa
ikdihmiset pelasivat Go-poytdpelid kasvokkain, 2. ryhmaéssa ikdihmiset pelasi-
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vat Go-pelid tabletilla, mutta ilman vuorovaikutusta ja 3. ryhmdssd, kontrolli-
ryhmadssd, ikdihmiset késittelivit terveyskasvatusta. Go-peli parantaa ikdihmis-
ten tyomuistia - pelattiinpa sitd sosiaalisessa vuorovaikutuksessa tai ei. Pelaa-
minen sosiaalisessa vuorovaikutuksessa parantaa enemmadn tyomuistia kuin
yksin pelaaminen tabletilla ilman vuorovaikutusta.

TAULUKKO 4 Osallistujamaaérd ja tutkimusasetelma madrallisissa tutkimuksissa

Osallistujien

lukumairi / 99 tai . «
tutkimusasetelma vihemmin 100 - 339 yli1000 Yhteens
Satunnaistettu 3 1 4
kokeellinen tutkimus

Kokeellinen

tutkimus 4 1 5
Kartoittava

tutkimus 3 4 7
Muut

tutkimukset 4 4
Yhteensi 1 5 4 20

Niin ikddn Nouchi, Kobayashi, Nouchi ja Kawashima (2019) toteuttivat satun-
naistetun kokeellisen tutkimuksen Japanissa, mutta ajotaitojen harjoituspelilla.
Pddosin miehistd koostunut tutkittavien joukko jaettiin kahteen ryhmadén, toi-
sessa ikdihmiset harjoittelivat ajotaitoa digitaalisen pelin avulla, toisessa ryh-
maéssd, kontrolliryhmaéssd, ikdihmiset tekivat aktivoivia tehtdvid muun muassa
lukujen jarjestamistd. Ajotaitopelid pelanneiden mieliala on merkitsevésti pa-
rempi kuin kontrolliryhmaldisten.

Portugalissa Pereira, i Badia, Ornelas ja Cameirao (2019) peluuttivat
ikdihmisilld yldraajojen kuntouttamispelid “Pallojen kerd@minen” kolmessa
ryhméssd: 1. ryhma kilpaili, 2. ryhma teki yhteistyotd (co-active) ja 3. ryhma
pelasi yhteistoiminnallisesti (collaboration). Pelaajien vilinen empatia on kai-
kissa pelimoodeissa suhteellisen korkea, mutta matalin kilpailumoodissa. Yh-
teistoiminnallisesti pelatessa empatia on merkitsevasti korkeampi kuin yhteis-
tyossd pelatessa tai kilpailussa. Ulkoisen osallistumisensa pelaajat arvioivat
varsin matalaksi kaikissa pelimoodeissa, mutta se on korkein yhteistoiminnassa
pelattaessa.

Englannissa Stanmore ja tutkijakollegansa (2019) pyrkivat vahentaméaan
ikdihmisten kaatumispelkoja ja -riskid peluuttamalla omatekoista liikkumispe-
lid. Liikkumispelid pelattiin koeryhmaéssd, mutta ei kontrolliryhméssa. Padosin
naisvaltainen tutkittavien joukko koeryhmaissd kokee kaatumispelkonsa ja ki-
putunteiden merkitsevisti vahentyneen pelaamisen ansiosta.

Yhteistd néille neljélle satunnaistetulle kokeelliselle tutkimukselle pelien
sosioemotionaalisista vaikutuksista on se, ettd niissd aktivoitiin my6s kontrolli-
ryhmit. Aktivointikeinoja ovat muun muassa lukujen suuruuden vertaaminen
ja kivi-paperi-sakset -leikki. Nditd aktivointikeinoja kdyttden pelaavan koeryh-
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médn ulkopuolelle jadvid ikdihmisid ei kohdeltu vain vertailuaineiston passiivi-
sina tuottajina.

Kokeellisia tutkimuksia videopelien sosioemotionaalisista vaikutuksista
katsauksessani on viisi. Neljdssd ndistd koehenkiloitd oli vahemman kuin sata.
Vain yhdessa tutkimuksessa tutkittavia oli yli sata - 977 koehenkil 4.

Cardoson, Bernardinon, Sanchesin ja Loureiron (2019) Portugalissa toteu-
tetussa tutkimuksessa kaytettiin viittd eri liikkkumalla ohjattavaa pelid (exerga-
me). Aineisto koottiin valmiilla kyselyilld, joilla mitattiin ikdihmisten tyytyvaii-
syyttd sosiaalisiin suhteisiinsa ja ystdviinsd. Kokeeseen osallistui kolme ryhmaa:
yksi ryhma kykeni seisomaan hyvin, toinen ryhmé, jolle seisominen oli haasta-
vaa ja kolmas ryhmad istui. Tutkimuksen tulokset ovat positiivisia: Kolmen kuu-
kauden peli-intervention jdlkeen, jona ikdihmiset pelasivat kerran viikossa 1,5-2
tuntia liikuntapelejd, tutkittavat kokivat sosiaalisten suhteidensa parantuneen
merkitsevasti ja olivat merkitsevasti tyytyvdisempid ystaviinsa.

Cicek, Ozdincler ja Tarakci (2020) saivat ylimalkaan positiivisia tuloksia
ikdihmisten pelaamisesta. Heiddn tutkimuksessaan yksi ikdihmisryhmd pelasi
Nintendon Wii Fit -liikuntapelejd, toinen koeryhma teki fyysisid harjoitteita il-
man pelejd, ja kolmas ryhmaé toimi passiivisena kontrolliryhménad. Molemmat
liikuntaharrastaneet ryhmét harjoittelivat kaksi kertaa viikossa kahdeksan vii-
kon ajan. Tulosten mukaan pelanneella ja fyysisid harjoituksia tehneelld ryh-
maélld masennus vaheni merkitsevisti ja eldménlaatu parani merkitsevésti, mut-
ta ndiden kahden ryhman vilinen ero ei ollut tilastollisesti merkitseva. Tulok-
sista on tulkittavissa, ettd 1) liikuntapelaaminen on sosioemotionaalisesti yhta
hyvd tapa parantaa eldménlaatua kuin liikunta yleensd ja 2) liikuntapeleistd ei
ole ainakaan haittaa.

Cicekin ja tutkijakollegoiden (2020) kokeellisesta asetelmasta poiketen de
Morais, de Lima ja Bandeira Santos (2019) vertasivat pelaamisen ja elokuvan
katsomisen vélitontd vaikutusta kaikkien tutkimiensa ikdihmisten mielialaan.
Elokuvan ja pelin vaikutukset mielialaan eivit eroa merkitsevésti. Sekd kineet-
tinen peliharjoitus ettd elokuvan katsominen paransivat ikdihmisten mielialaa.
Mitd enemmaén osallistuja nautti (enjoyment) pelaamisesta, sitd enemmaéan mie-
liala kohosi vilittomaésti pelaamisen jélkeen.

Kokeellisten tutkimusten joukossa Montero-Alian tutkimusryhmaén (2019)
toteutus on osallistujamddraltdadn poikkeus. Siind on 977 tutkittavaa. Ryhman
tarkoituksena oli selvittdd kokeellisesti videopelaamisen vaikutusta ikdihmisten
tasapainoon ja kaatumispelkoon. Kolmen kuukauden intervention jilkeen
ikdihmisten kaatumispelko vdheni. Kuitenkaan vuoden paédstd intervention lo-
puttua vaikutusta kaatumisen pelkoon ei ollut endd havaittavissa. Tédstd on paa-
teltdvissd, ettd pelejd on pelattava sdannollisesti, jotta saavutettaisiin pysyvid
myonteisid vaikutuksia kaatumispelkoon.

Kokeellisessa kenttdtutkimuksessaan Zhang, Miao, Wu, Tao ja Shen (2019)
vertasivat Ping Pong -liikuntapelin tuttuuden vaikutusta ei-koskaan pelannei-
den, joskus pelanneiden ja usein pelanneiden ikdihmisten peli-iloon. Mitd tu-
tumpi peli on, sitd helpompana ikdihmiset sitd pitavat. Pelin tuttuus ei vaikuta
merkitsevasti peli-iloon, mutta se vaikuttaa merkitsevésti pelityytyvdisyyteen.
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Kaikille ndille kokeellisille tutkimuksille on yhteistd se, ettd niissd pelattiin
liikkuntapeleja (exergame). Vaikka pelien pddasiallinen tarkoitus on vaikuttaa
tyysiseen suoritukseen, ne vaikuttavat myos sosioemotionaalisesti. Ndin on
pddteltavissd, ettd emootiot ja fyysiset suoritukset ovat vastavuoroisessa vaiku-
tuksessa.

Kartoittavia tutkimuksia (survey) systemaattisessa kirjallisuuskatsaukses-
sani on tutkimusasetelmista eniten, seitsemén kappaletta. Kartoitus lienee me-
todisesti taloudellisin tapa tehdd tutkimusta, pddtellen siitd, ettd suurimmassa
osassa kartoittavista tutkimuksista osallistujien joukko on suurempi kuin tuhat
henkil6d. Aineiston keruumenetelmé kaikissa ndissd tutkimuksissa on jonkin-
lainen kysely, joka mahdollistanee suuremman otannan kuin muissa tutkimus-
asetelmissa.

Azadvar ja Dalqvist (2020) tutkivat suurta joukkoa (8120) Tom Clancy’s
Division 2 -sotilasammuntapelin pelaajia. Tarkastelun kohteena olivat eri suku-
polvien viliset erot pelikdyttdytymisessd. Yli 55-vuotiaiden pelirupeamat ovat
pitempid kuin nuorempien sukupolvien. He pelaavat merkitsevidsti useampina
pdivind ja merkitsevdsti enemmédn ryhmidssd kuin nuoremmat sukupolvet.
Vanhin tutkittu sukupolvi nuorempiin verrattuna kokee olevansa aktiivisempi
toimija pelissd, enemman ldsnd pelin tarinassa ja ldheisempi ei-pelattavien
hahmojen kanssa. Kuitenkin vanhin sukupolvi tuntee olevansa pelitaidoiltaan
vaatimattomampi kuin nuoremmat pelaajat.

Karlsson, Broman ja Hakansson (2019) tutkivat verkkouhkapelaamisen,
ongelmapelaamisen ja internetin kdyton yhteyksid. Yli 60-vuotiaista 18 prosen-
tilla ilmenee ongelmallista uhkapelaamista. Uhkapelaaminen ei tosin ole yhtey-
dessd ikddn. Kuitenkin se on yhteydessd ongelmalliseen pelaamiseen, internetin
kayttoon ja miessukupuoleen. Samansuuntaisen tuloksen on saanut Kakulla
(2019), jonka mukaan harvat yhdysvaltalaiset yli 50-vuotiaat uskovat, ettd pe-
laaminen olisi heille ongelma.

Kartoituksen avulla Kaufman, Ma, Sauvé, Renaud ja Duplaa (2019) verta-
sivat videopelaamisen sosioemotionaalisia ja kognitiivisia hyotyjd ikdihmisten
arvioimina. Taulukossa 5 havainnollistetaan ikdihmisten arviointien eroja so-
sioemotionaalisten ja kognitiivisten hyotyjen vililld. Videopelaaminen edist&a
enemmdn kognitiivisia taitoja kuin sosioemotionaalisia hyotyja ikdihmisten
mukaan. On kuitenkin huomattava, etteivdt ikdihmiset pidd videopelaamista
sosioemotionaalisesti hyodyttomédnd. Noin neljannes-kolmannes vastaajista
arvostaa videopelaamista itsetunnon kohottajana sekd yksindisyyden ja masen-
nuksen lieventdjana. Lisdksi ikdihmiset kokevat, ettd videopelaaminen edistda
uusien ystdavyyssuhteiden luomista, yhteydenpitoa perheeseen, nykyisiin ysta-
viin ja eri-ikdisiin ihmisiin. Myo6s Kakullan (2019) kartoituksen mukaan yhdys-
valtalaiset yli 50-vuotiaat pelaavat videopelejd useimmin perheenjdsenten kans-
sa.

Saman katsauksen mukaan pelityyppi on yhteydessd ikdihmisten koke-
miin sosioemotionaalisiin hyo6tyihin. Urheilupelit ovat yhteydessa yhteydenpi-
toon nykyisten ystdvien kanssa. Strategiapelien yhteydet ovat urheilupeleji laa-
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jemmat, ne ovat yhteydessd sekd yhteydenpitoon perheen ettd nykyisten ysta-
vien kanssa.

TAULUKKO 5 Ikdihmisten kokemat hyodyt videopelaamisesta

Sosioemotionaaliset | Prosenttiosuus Kognitiiviset Prosenttiosuus
hyodyt vastaajista hyodyt vastaajista
Uusien ystdvien 26 Huomion keskitta- 72
saaminen minen

Yhteydenpito ny- 27 Muisti 69
kyisiin ystidviin

Yhteydenpito per- 33 Paittely 58
heeseen

Yhteydenpito  eri 28 Ongelmanratkaisu 65
ikdryhmiin

Itsetunnon kehitys 42 Reaktionopeus 66
Yksindisyyden sie- 34

timinen

Masennuksen sie- 24

timinen

Sosiaalinen verkkopelaaminen on yleistyméssd. Esimerkiksi Yhdysvalloissa yli
50-vuotiaat pelaavat verkossa yhdessa muiden aikuisten ja lasten kanssa vuon-
na 2019 enemman kuin vuonna 2016 (Kakulla, 2019). Kartoittavassa tutkimuk-
sessaan Kaufman ja Sauvé (2019) tutkivat massiivisen moninpelaajaroolipelin
(massively multiplayer online roleplaying game) vaikutuksia ikdihmisten sosi-
aaliseen yhteydenpitoon. Tatd pelid pelattaessa jotkut pelaajat muodostavat
pysyvid ryhmid eli kiltoja. Verkkopelaaminen killoissa perheen ja ystivien
kanssa johtaa tiiviimpiin sosiaalisiin siteisiin.

Leen (2019) kartoitus laajentaa ja syventdd videopelaamisen sosiaalisuu-
den merkitystd. Han tutki ihmisten verkkopelaamista, sosiaalista pddomaa, so-
siaalista yhteydenpitoa ja kansalaisosallistumista. Sosiaalinen pddoma tarkoit-
taa sitd ihmissuhteiden maééaradd, jota yksilo uskoo itsellddn olevan. Sosiaalinen
pddoma on jaettavissa kiinteisiin ihmissuhteisiin (bonding social capital) ja 16y-
hiin ihmissuhteisiin (bridging social capital). Leen tutkimuksen 16ydokset ovat
myonteisid ja lukuisia. Ensiksi yksin pelaavien sosiaalinen pddoma ei viahene.
Toiseksi pelaaminen ldhelld tai kaukana asuvien sukulaisten tai ystdvien kanssa
on yhteydessd kiinteiden ja 16yhien ihmissuhteiden lisddntymiseen. Kolman-
neksi verkkoystdvien kanssa pelaaminen on yhteydessd 16yhien ihmissuhteiden
pddomaan. Neljanneksi verkkoystdvien kanssa pelaaminen on yhteydessd kan-
salaisosallistumiseen.

Myos liikkumispelilld (exergame) on sosioemotionaalisia vaikutuksia. Ma-
rellon, Clarkin ja Patrickin (2020) kartoituksessa tutkittiin Pokémon Go -
videopelid itseddn nuorempien kanssa pelaavia ikdihmisid. Vaikka Pokémon Go
-pelin tarkoitus on liikkkumalla keréta taskuhirvidita (pokémoneja), pelaajista on
tarkeinta ihmissuhteiden ylldpito. Ne, jotka pelaavat ihmissuhteiden vuoksi,
kokevat hyvinvointinsa paremmaksi. Ne, jotka pelaavat itseddn nuorempien
kanssa, kokevat samaten hyvinvointinsa paremmaksi. Kartoituksen vanhin ika-
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ryhmd (yli 40-vuotiaat) kokee merkitsevasti vahemman negatiivisia affekteja.
Samansuuntaisen tuloksen negatiivisista affekteista on saanut myo6s Kakulla
(2019), jonka mukaan yli 50-vuotiaat Yhdysvalloissa pelaavat helpottaakseen
stressiddn ja ahdistustaan. Lisdksi ndméd ikdihmiset pelaavat pitddkseen haus-
kaa, helpottaakseen tylsistymistddn ja pysydkseen henkisesti terdvina.

Luokassa “muut tutkimusasetelmat” on neljd tutkimusta, jotka ovat luon-
teeltaan kéytettdvyys- tai soveltamistutkimuksia. Emootiot ja/tai sosiaaliset
vaikutukset ovat tdrked osa kaytettdvyyttd tai sovellettavuutta testattaessa.
Adcock, Sonder, Schittin, Gennaro ja de Bruin (2020) raportoivat positiivisia
kokeilutuloksia liikuntapelistd, jossa ikdihmisten affektiivinen pelikokemus on
myonteinen. Samoin de Bruin, Rebsamen, Knols ja Baschung Pfister (2019)
osoittivat, ettd ikdihmisten kayttdjatyytyvdisyys heiddan liikkumispeliinsd on
erittdin korkea, ja ikdihmiset nauttivat suuresti pelistd. Niin ikddn Riggins ja
McLennon (2020) testasivat musiikkibingon vaikutusta ikdihmisten mielialaan.
Ikdihmisten mieliala on hieman korkeampi pelaamisen jdlkeen kuin ennen pe-
laamista, mutta ero ei ole tilastollisesti merkitsevd. Samaten Santos ja hdnen
kookas tutkijaryhménsd (2019) selvitti sosiaalisuuden vaikutusta ikdihmisten
tyysisiin aktiviteettitasoihin. Tulosten mukaan sosiaalisuus kavelypelissa lisaa
ikdihmisten toiminnallisuutta.

4.4 Vaikutukset yhdistelmdmetodologisissa tutkimuksissa

Yhdistelmédmetodologialla tarkoitan tutkimusta, jossa on kéaytetty sekd laadul-
lista ettd madrallistd aineiston hankintaa ja analyysia. Yhdistelmdmetodisia tut-
kimuksia katsauksessani on kuusi kappaletta. Niissd aineistoa on keritty kyse-
lyiden tai testien avulla méaarien tarkastelua varten. Laadullista aineistoa on
kerdtty haastatellen, havainnoiden tai tutkittavien kirjallisen tuotoksen avulla.
Karin (2019) mukaan laadullisella tutkimuksella pyritdan ymmaértaméan ihmi-
sid, heiddn sanomisiaan ja kdyttdytymistddn sekd sosiaalista ettd kulttuurista
kontekstia, jossa he eldviit.

Kaytettavyystutkimuksessaan Adcock, Sonder, Schittin, Gennaro ja de
Bruin (2020) k&yttivdat monipuolista metodologiaa selvittddkseen ikdihmisten
sosioemotionaalisuutta mukautetuissa liikuntapeleissa. Ikdihmisid testattiin, he
vastasivat pelikokemuskyselyihin, heitd haastateltiin ja havainnoitiin. Peliko-
kemuskyselyssd on useita affektiivisia osioita: patevyyden tunne, uppoutumi-
nen (immersion), flow, jannitys ja haasteet. Ndihin osioihin ikdihmiset vastasi-
vat myonteisesti sekd intervention aikaisessa testissd ettd lopputestissd. Testien
vélinen ero on kuitenkin ei-merkitsevd ja efektikoko pieni. Ohjaajan havaintojen
mukaan ikdihmisilld oli hauskaa ja he iloitsivat pelatessaan, mistd ikdihmiset
kertoivat myos haastattelussa. Pelin virtuaalinen ohjaaja lisési ikdihmisten pe-
limotivaatiota. Negatiiviset affektit lisddntyivat merkitsevésti intervention ai-
kaisesta testistd lopputestiin verrattuna, niiden efektikoko on suuri. Ikdihmisten
negatiiviset affektit johtuivat pelin teknisistd ongelmista. Negatiivisuus ilmenee
myos haastattelussa. Ikdihmiset turhautuvat teknisten ongelmien ja epatdsmal-
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lisen liikepalautteen vuoksi. Harjoitukset ovat helppoja eivatka tarjoa haasteita.
Pelaaminen on kylldstyttdvaa harjoitusten monotonisuuden vuoksi.

Myo6s Lin ja Chuang (2019) tutkivat pelin kdytettdvyyttd, mutta laajemmin
kuin Adcockin tutkimusryhma (2020), silld heiddn tutkimuksessaan oli mukana
yhdeksan asiantuntijan arvioitsijaryhma loppukéyttdjien lisdksi. Tutkimuksessa
orkideankasvatus-pelin asiantuntijaryhma arvioi nautittavaksi ja sosiaalisia tai-
toja parantavaksi. Myos ikdihmiset pelin loppukéyttdjind raportoivat monista
positiivisista vaikutuksista kyselyssa: Mitd enemmaén ikdihmiset nauttivat pelis-
td, sitd pystyvampid he arvioivat olevansa. Mitd enemmain ikdihmiset saavat
tietoa orkideankasvatuksesta pelissd, sitd pystyvampid he arvioivat olevansa ja
sitd enemman heilld on sosiaalista vuorovaikutusta. Mitd enemmaén he ovat so-
siaalisessa vuorovaikutuksessa, sitd paremmiksi he arvioivat sosiaaliset taitonsa
ja asenteensa digitaalisiin peleihin. Tutkimuksen haastattelussa kymmenen 13
ikdihmisestd nautti pelistd ja arvioi sosiaalisten taitojensa parantuneen.

Sosiaaliset suhteet korostuvat Kaufmanin ja Sauvén (2019) tutkimuksessa
digitaalisesta Bingo-pelistd. Kysely yli 60-vuotiaille ikdihmisille osoittaa, ettd
bingoa pelatessa sosiaaliset yhteydet toisiin pelaajiin lisddntyvat merkitsevasti
ja niiden efektikoko on keskimddrdinen (d = 0.45). Haastattelu vahvistaa kyse-
lyn madrallisid positiivisia tuloksia: Bingoa pelatessa tulee uusia ystdvid. Pelaa-
jilen vilinen vuorovaikutus lisddntyy ja on myonteistd. Yhteinen pelikokemus
kokonaisuutena on positiivinen. Bingo-pelin haastattelun laadulliset, myontei-
set tulokset saavat vahvistusta myos Wii Bowling -pelin (urheilusimulaatio)
haastattelussa Kaufmanin ja Sauvén (2019) toisessa tutkimuksessa. Urheilu-
simulaation sosioemotionaaliset myonteiset vaikutukset todentuvat my®os tilas-
tollisesti esi- ja lopputestin vertailussa: Ikdihmisten yksindisyys vaheni merkit-
sevasti. Niin ikddn sosiaaliset yhteydet lisddntyivat merkitsevésti.

Sosiaalisten yhteyksien mdédra ei paljasta pelaajien vuorovaikutuksen laa-
tua. Osmanovic ja Pecchioni (2019) syventyivét tutkimuksessaan vuorovaiku-
tuksen laatuun pelaajien mindkertomuksissa (self-disclosure) useissa eri video-
peleissd. Sukupolvien vilisestd vuorovaikutuksen laadusta analysoitiin sen laa-
juutta ja syvyyttd. Laajuus viittaa kerrottujen asioiden mdardan, kun taas sy-
vyys viittaa kerrottujen asioiden henkilokohtaisuuteen. Nuorten osallistujien ja
ikdihmisten mindkertomusten laajuuden esi- ja lopputestin vélinen ero on mer-
kitsevd ja efektikoko keskimddrdinen, d = 0.42 ja d = 0.41 ryhmid vastaavassa
jarjestyksessd. Myos mindkertomusten syvyys on merkitsevd, mutta efektikoko
on laajuuden efektikokoa pienempi, mutta kuitenkin keskimé&ardinen. Narratii-
visten digitaalisten postikorttien mukaan osallistujat kertovat itsestddn enem-
mdn perheenjdsenilleen ja oppivat enemmain perheenjdsenistdan. Pelit lisddvit
yhteydenpitoa ja yhteisymmarrystd. Kuitenkaan etdpelaaminen ei ole paras
mahdollinen kanava syvilliseen keskusteluun yksityisasioista.

Sukupolvien vilisten mindkertomusten lisdksi on tutkittu myos sukupol-
vien vilistd empatiaa pelin aikana. Seaborn, Lee, Narazani ja Hiyama (2019)
médrittelevdt tutkimustaan varten empatian ”ei-tahdonalaiseksi emotionaa-
liseksi vasteeksi toisen ihmisen kokemukseen niin, ettd vasteen kokijan tunteet
yhtyvit toisen henkilon tunteisiin” (Emt.). Itsekehitettyjd sormilla ja jaloilla oh-
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jattavia liikuntapelejd, joissa rakennettiin kukkaa, pelasivat nuoret ja ikdihmiset
pareittain pyrkien yhtdaikaisiin liikkeisiin. Jaloilla ohjattavassa kukanraken-
nuspelissd syntyy empaattinen vaste helpommin kuin sormilla ohjattavassa

versiossa, koska jalan toiminnot ovat helpommin havaittavissa kuin sormien
liike.

4.5 Kooste merkitsevistd videopelien vaikutuksista

Seuraavassa taulukossa esitetddn yhteenveto tilastollisesti merkitsevistd video-
pelien sosioemotionaalisista vaikutuksista ikdihmisiin. Merkitsevien tutkimus-
ten joukkoon kuuluvat ne madrélliset tutkimukset, joissa on tehty tulosten mer-
kitsevyystestaus. Taulukossa ryhmitellddn vaikutukset positiivisiksi, neutraa-
leiksi, negatiivisiksi tai ehdollisiksi. Positiivisia ovat ne vaikutukset, joissa pe-
laaminen on edistdnyt merkitsevasti mitattavaa kohdetta. Negatiivisia ovat ne
vaikutukset, joissa pelaaminen vaikuttaa heikentdvasti sosioemotionaalisuuteen.
Neutraalilla tarkoitetaan vaikutusta, jolla ei ole kielteistd eikd myonteistd mer-
kitsevad vaikutusta. Ehdollinen vaikutus tarkoittaa esimerkiksi sitd, ettd naiset
hyotyvit pelaamisesta, mutta eivit miehet.

TAULUKKO 6 Yhteenveto merkitsevisti tuloksista

Tulosten valenssi | Tutkimuksen paikasite ja tutkija (-t)

Positiivinen Elamanlaatu (Cardoso ym. 2019)

Kaatumispelko (Montero-Alia ym. 2019, Stanmore ym. 2019)
Mieliala (de Morais ym. 2019, Nouchi ym. 2019)

Sosiaalinen osallistuminen (Pereira ym. 2019)

Sosiaalinen padoma (Lee, 2019)

Sosiaaliset suhteet (Osmanovic & Pecchioni, 2019)

Sosiaalinen vuorovaikutus (Azadvar & Dalqvist, 2020, Kaufman &
Sauvé, 2019)

Sosiaaliset yhteydet (Kaufman & Sauvé, 2019)

Sosioemotionaalinen hyvinvointi (Marello ym. 2020)
Sosioemotionaaliset hyodyt (Kaufman & Sauvé, 2019, Kaufman ym.

2019)
Neutraali Mieliala (Cicek ym. 2020, Riggins ym. 2020)
Negatiivinen Ongelma- ja uhkapelaaminen, internetin kaytto (Karlsson ym. 2019)
Ehdollinen Empatia sukupolvien vélilld (Seaborn ym. 2019)

Koosteen ulkopuolelle jadvat laadulliset tutkimukset, vaikka ne tuovat arvok-
kaasti ikdihmisten “ddntd” kuuluville. Yhteenvedossa eivit ole mukana my®0s-
kdan pelien kaytettdvyystutkimukset, vaikka sosioemotionaaliset tekijat ovat
usein osa kdytettavyyttd. Kédytettdvyyden tarkoituksena on pddasiassa pelien
teknisten ja siséllollisten ominaisuuksien kehittdminen.
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5 POHDINTA

Katsaukseni paikoittuu pelien, ikdteknologian (suomeksi geroteknologia,
englanniksi  gerontechnology) ja sosiaalipsykologian tutkimusalueelle.
Videopelit ikdteknologian osa-alueena ovat yksi mahdollisuus tukea
ikdihmisten hyvinvointia sekd hyvdd ettd aktiivista ikddntymistd sosiaalisessa
ryhméssa.

Pohdinnassa késittelen kdyttamidni tietokantoja. Vertaan my0s
katsaukseni = lihteiden  mddrdd, sosioemotionaalisia  vaikutuksia ja
menetelmadllisid ratkaisuja aiempiin katsauksiin. Esitdn katsaukseni pohjalta
videopelien sosioemotionaalisuutta edistdvid ominaisuuksia pelien kehittgjille
ja suunnittelijoille. Lopuksi kasittelen katsaukseni rajoituksia ja teen
yhteenvedon tuloksista.

5.1 Katsaukseni mdarit puntarissa

Katsaukseni perustuu kolmen tietokannan, Google Scholar, ScienceDirect ja
Scopus, tuottamiin hakutuloksiin (ks. lukua 2). Haut tuottivat yli 1600 osumaa.
Osumista valitsin otsikon ja tiivistelmédn perusteella syvilliseen analyysiin 27
empiiristd  artikkelia  videopelien sosioemotionaalisesta  vaikutuksesta
ikdihmisiin. Osumien mddrd on huomattavasti pienempi kuin Connolyn ja
kumppaneiden (2012) katsauksessa, jossa oli 7392 osumaa. Pallavicinin ja
kollegoiden (2018) katsauksen ldhtokohtana oli 1423 osumaa, Wangin
tutkimusryhman (2020) 641 osumaa. Nédiden kahden katsauksen osumien
mé&drd on pienempi kuin katsaukseni osumien mddrd. Osumien méédrien erot
johtuvat kéytetyistd tietokannoista, hakusanoista ja aikarajauksesta.

Ajallisesti katsaukseni rajautuu vuosien 2019 ja 2020 empiirisiin
tutkimuksiin. Ennen vuotta 2019 tehdyistd empiirisistd tutkimuksista on tehty
useita katsauksia videopelien vaikutuksesta ikdihmisiin. Muun muassa Loos ja
Kaufman (2018), Nguyenin tutkimusryhma (2017) sekd Wang ja kollegat (2020)
ovat keskittyneet nimenomaan ikdihmisten pelaamiseen. Naiistd kolmesta
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katsauksesta vain Loosin ja Kaufmanin (2018) katsaus kasittelee puhtaasti
sosioemotionaalisia vaikutuksia. Nguyenin tutkimusryhmin (2017) ja Wangin
ja kumppaneiden (2020) katsauksessa pohditaan pelien vaikutusta pddasiassa
kognitiiviseen ja fyysiseen alueeseen. Namd kolme tutkimusryhmadd haastavat
jatkotutkimukseen - empiiristd tutkimusta olisi tehtivd lisdd ja tulevien
katsausten olisi painotettava sosioemotionaalisia vaikutuksia.

Maddrallistd pohdintaa jatkaessamme merkittdvdad on huomioida myos
syvdllisesti analysoitujen empiiristen tutkimusten méa&drd. Loos ja Kaufman
(2018) erittelivat 19, Nguyenin ryhmd (2017) 24 ja Wangin ryhma (2020) 67
empiiristd tutkimusta. Minun katsauksessani on 26 artikkelia, joiden mé&&rad on
varsin  hyvd verrattuna ammattitutkijoiden analysoimiin empiirisiin
tutkimuksiin. On huomattava, ettd ammattitutkijat tekivat katsauksensa 2-7
hengen ryhmissd. Mind olen tehnyt katsauksen yksin. Ryhmdssad tehty katsaus
on todenndkdisesti luotettavampi kuin yksin toteutettu katsaus. Ryhmaéssd on
luontevaa kyseenalaistaa toisten jdsenten analyysia sekd keskustella
osuvimmasta tulkinnasta ja johtopadtoksesta.

Ryhmaétyoskentely on ominaista empiirisissd tutkimuksissa. Valtaosa
katsastamistani artikkeleista on tuotettu ryhmissd, joiden mddrd vaihtelee
kahdesta kymmeneen kirjoittajaan. Vain kaksi empiiristd tutkimusta
katsauksessani on toteutettu yksin (Kari, 2019, Lee 2019). Ryhmdssd tai
pareittain toteutettavat opinndytteet, kuten kandidaattitutkielma, olisivat
varteenotettavia kokeilemisen ja jatkotutkimuksen aiheita. Myds jotkut
vditoskirjat ndyttavat pohjautuvan kirjoittajaryhmassa tuotettuihin artikkeleihin.
Liséksi tietojdrjestelmitieteen opinnoissa lukemani artikkelit ovat useimmiten
ryhmdétyona kirjoitettuja.

5.2 Sosioemotionaaliset vaikutukset

Videopeleilld ja pelaamisella on enemmé&n positiivisia kuin negatiivisia
vaikutuksia ikdihmisten sosioemotionaalisuuteen, kuten olen osoittanut
luvussa 4 ja sen yhteenvedossa 4.1. Tdysin negatiiviset ja tilastollisesti
merkityksettomat vaikutukset ikdihmisiin ovat harvinaisia. Positiiviset
videopelien vaikutukset ovat linjassa Loosin ja Kaufmanin (2018) katsauksen
tulosten kanssa. Tutkijaparin analysoimien 19 empiirisen tutkimuksen mukaan
ikdihmisten henkinen ja sosiaalinen hyvinvointi parani pelien ansiosta 11
tutkimuksessa, viidessd tutkimuksessa vaikutukset jdivdat epéaselviksi, ja
kolmessa tutkimuksessa saatiin tilastollisesti merkityksettomid tuloksia.
Nguyenin tutkimusryhmdn (2017) Kkatsauksessa on vain kolme
sosiaalisuutta késittelevdd tutkimusta eikd yhtddn emotionaalisuutta
kasittelevad artikkelia. Kahdessa kolmesta sosiaalisuutta késittelevasta
tutkimuksesta vilittyy myonteinen ja yhdessd epédselvd pelien vaikuttavuus.
Vidhdisyydestd huolimatta tutkimusryhmén tulokset ovat samansuuntaisia
katsaukseni tulosten kanssa. Wangin ja kollegoiden (2020) katsauksessa 13
tutkimuksessa 67 empiirisestd tutkimuksesta kdsiteltiin ikdihmisten
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affektiivisia ja motivaationaalisia pelien vaikutuksia, mutta tutkimusryhma4 ei
erittele niiden valenssia. Tdstd syystd tuloksiani on mahdotonta verrata heidan
tuloksiinsa.

Katsauksessaan = pelien  vaikutuksesta  keski-ikdisten  ihmisten
emotionaalisuuteen Pallavicini kumppaneineen (2018) havaitsi, ettd efektikoot
muutamissa tutkimuksissa vaihtelevat 0.20 ja 3.01 valilld, siis vdhdisen ja
erittdin vaikuttavan vililld. He toteavat, etti on mahdotonta verrata tuloksia
aiempiin katsauksiin, koska emotionaalisuutta késittelevid tutkimuksia on
vdhidn ja efektikoosta raportoidaan harvoin. Olen samaa mieltd Pallavicinin ja
kumppaneiden (2018) kanssa - emotionaaliset ja sosiaaliset vaikutukset peleista
ovat harvemmin katsastettuja kuin kognitiiviset ja fyysiset vaikutukset.

Valtaosaltaan videopelien ja pelaamisen myonteiset sosioemotionaaliset
vaikutukset ikdihmisiin ovat ymmadrrettdvid sosioemotionaalisen valinnan
teorian (Carstensen ym. 2003, Scheibe & Carstensen, 2010) valossa. Ikdihmisille
sosioemotionaalisten tavoitteiden saavuttaminen on tdrkeintd muihin
tavoitteisiin verrattuna, jotta tunne hyvéastd olosta olisi tasapainoinen.
Tavoitteiden priorisointi on yhteydessd elinajan rajallisuuden tiedostamiseen.
Ikdihmiset pelatessaan kiinnittavat huomionsa pelin ja pelaamisen myotnteisiin
ominaisuuksiin enemman kuin kielteisiin tekijoihin. Tdmd ilmenee esimerkiksi
Karin (2019) haastattelussa pelien kielteisistd ja myonteisistd kokemuksista.
Ikdihmiset kertovat enemman myonteisistd kokemuksista kielteisiin verrattuna.
Ikdihmisten positiivisuusefekti (Carstensen ym. 2003, Scheibe & Carstensen,
2010) on haaste merkittdville pelituloksille. Esimerkiksi Riggins ja McLennon
(2020) testasivat musiikkibingon vaikutusta ikdihmisten mielialaan, mutta he
eivit saaneet merkitsevid tuloksia, koska ikdihmisten mieliala oli erittdin myon-
teinen jo ennen pelaamista. Syynd saattaa olla mielialan mittaamisessa kaytetty
asteikko, joka on usein 1-5. Asteikon laajentaminen useammaksi valintavaihto-
ehdoksi saanee vastaajat erittelemédn tarkemmin mielialaansa. Tdllainen tutki-
musmenetelmaéllinen ratkaisu olisi mielenkiintoinen jatkotutkimuksen aihe.

Katsaukseni empiirisissd tutkimuksissa sosioemotionaalisen valinnan teo-
riaa on kéytetty vahan. Vain Marellon ja kollegoiden (2020) tutkimus perustuu
valinnan teorialle, jonka avulla selitettiin keski-ikdisten ja sitd vanhempien pe-
laajien sosiaalisten motivaatioiden eroja verrattuna nuoriin pelaajiin. Kyseinen
teoria on erittdin tunnettu ja paljon kadytetty pelitutkimuksen ulkopuolella. So-
sioemotionaaliseen valinnan teoriaan Google Scholarin mukaan on viitattu usei-
ta tuhansia kertoja huhtikuussa 2020. Yleisesti tarkasteltuna teorioita on kaytet-
ty vdhan katsaukseni videopelitutkimuksissa. Tavallisimmin tutkimusta ohjaa-
va viitekehys on koottu aiemmista tutkimustuloksista. Taman havainnon poh-
jalta ehdotan jatkotutkimuksen aiheeksi teorialdhtoistd pelitutkimusta.

Videopelien vaikutusten tutkimuksista vélittyy ihmisen kehityksen osa-
alueet. Nurmen ja kirjoittajakollegoiden (2006, s. 210) mukaan kehitys on jaetta-
vissa kolmeen osa-alueeseen: biososiaaliseen, kognitiiviseen ja psyykkissosiaali-
seen, jotka ovat ihmisen eldmdn aikana jatkuvassa keskindisessd vuorovaiku-
tuksessa toisiinsa vaikuttaen. Tallainen kokonaisvaltainen ihmiskésitys ilmenee
monista empiirisistd tutkimuksista katsauksessani. Esimerkkejd téllaisista ovat
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muun muassa liikuntapelien kaytettdvyystutkimukset (Adcock ym. 2020, de
Bruin ym. 2019, Santos ym. 2019). Liikuntapelien ensisijainen tavoite on saada
ikdihmiset liikkumaan. Affektiiviset pelikokemukset ovat myonteisid, kayttdja-
tyytyvdisyys korkea ja mahdollisuus sosiaaliseen vuorovaikutukseen pelin ai-
kana lisad ikdihmisten kavelyintoa.

Ihmisen osa-alueiden vuorovaikutus ilmenee myos liikkumiseen liittyvis-
sd tunteissa. Nditd tunne-esimerkkejd ovat ikdihmisten kaatumispelot (Kari,
2019, Montero-Alia ym. 2019, Stanmore ym. 2019). Liikkumalla ohjattavilla vi-
deopeleilld voidaan lieventdd kaatumispelkoa. Jotta saavutettaisiin pitkdkestoi-
sia vaikutuksia pelon voittamiseksi, on pelejdkin pelattava pitkidkestoisesti.

Myos ihmisen kognitiiviset toiminnat herittdvit tunteita (Carstensen ym.
2003, Nurmi ym. 2006, Scheibe & Carstensen, 2010). Muistin heikentyessa
ikdihmiset saattavat kokea olonsa epdvarmaksi, kun eivdt saa palautettua
asioita mieleensd tai eivdt tunne tapaamiaan tuttuja ihmisid. Kognitiivisen osa-
alueen ja sosioemootioiden vilistdi vuorovaikutusta kuvaavia empiirisid
tutkimuksia katsauksessani on vihidn, mikd on samansuuntainen tulos kuin
Wangin ja kumppaneiden (2020) katsauksessa. Kaksi esimerkkid sivuavat
aihetta. Lin ja Chuang (2019) tutkivat orkideankasvatuspelin vaikutuksia
ikdihmisiin: Mitd enemman ikdihmiset saavat tietoa orkideankasvatuksesta pe-
lissd, sitd pystyvampid he arvioivat olevansa ja sitd enemman heilld on sosiaa-
lista vuorovaikutusta. Mitd enemmaén he ovat sosiaalisessa vuorovaikutuksessa,
sitdi paremmiksi he arvioivat sosiaaliset taitonsa. Kaufman ja kollegat (2019)
vertasivat ikdihmisten arvioimia videopelaamisen sosioemotionaalisia ja kogni-
tiivisia hyotyjd. Videopelaaminen edistid enemméan kognitiivisia kuin sosio-
emotionaalisia hyotyjd ikdihmisten mukaan, mutta ikdihmiset eivit pida sosio-
emotionaalisuutta hyodyttomana.

5.3 Menetelmillisten ratkaisujen pohdintaa

Eniten katsauksessani on pelitutkimuksia Euroopasta, yhteensd 10. Toiseksi
eniten, 7 kappaletta, on sekd Aasiasta ettd Pohjois-Amerikasta. Afrikasta ja
Oseaniasta ei ole katsauksessa yhtdan empiiristd pelitutkimusta. Vahiten tutki-
muksia on Australiasta ja Eteld-Amerikasta, edellisestd yksi ja jalkimmadisesta
kaksi. Katsaukseni empiiristen tutkimusten maantieteellinen sijainti eroaa
Nguyenin tutkijaryhméan (2017) katsauksesta. Heilld enemmist6 tutkimuksista
toteutettiin Amerikassa (42 %), minulla Euroopassa (34 %). Molemmissa kat-
sauksissa vidhiten edustettuna on Australia, Nguyenin ryhmalla (2017) 16 pro-
senttia, minulla vain 3 prosenttia. Nguyen tutkimusryhmineen ei raportoi
maanosien vdlisistd empiirisistd tutkimuksista. Katsaukseni empiiristen tutki-
musten maantieteelliset sijainnit ovat samansuuntaiset kuin Wangin ja kolle-
goiden (2020) katsauksessa, jossa enemmisto tutkimuksista on tehty lansimaissa.
Vertailusta on erityisesti huomattava, ettd Nguyenin (2017) ja Wangin (2020)
tutkimusryhman katsaukset keskittyvéat pddasiassa ikdihmisten videopelaami-
sen kognitiivisiin ja fysiologisiin vaikutuksiin. Loos ja Kaufman (2018) keskitty-
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vdt samaan tutkimusalueeseen kuin katsaukseni, mutta he eivit raportoi kat-
saustensa empiiristen tutkimusten maantieteellistd sijaintia, joten tuloksiani on
mahdotonta verrata niihin. Jos ajattelemme ikddntyneimpid maanosia 15 vuo-
den kuluttua, ne todenndkdoisesti tulevat olemaan Eteld-Amerikka ja Karibia,
Aasia ja Afrikka (Barbosa ym. 2018). Taten jatkotutkimuksia tulisi toteuttaa
ndissd kolmessa ikddantyvimmaéssa maanosassa.

Maiddrallinen metodologia on katsaukseni empiirisissd tutkimuksissa kayte-
tyin metodologia. Tulos vastaa niin Nguyenin (2017) kuin Wangin (2020) tut-
kimusryhmien katsausten tuloksia empiiristen tutkimusten maarallisistd meto-
dologioista. Laadullisia ja yhdistelmdmetodisia tutkimuksia on katsauksessani
madrallisid tutkimuksia vdhemmaén, kuten on Nguyenin (2017) ja Wangin (2020)
ryhmén katsauksessa. Loos ja Kaufman (2018) eivéat tarkemmin erittele katsas-
tamiensa empiiristen tutkimusten metodologiaa, mutta jatkotutkimussuosituk-
sissaan he korostavat, ettd sosioemotionaalisia vaikutuksia ikdihmisten pelaa-
misesta tulisi tutkia kokeellisilla tutkimusasetelmilla.

Satunnaistettuja vertailevia tutkimuksia (RCT) on katsauksessani vain nel-
jd. Tulos vastaa Nguyenin tutkimusryhman (2017) tulosta. Heiddn katsaukses-
saan on vain kolme tutkimusta ikdihmisten pelaamisen sosiaalisista vaikutuk-
sista. Ndistd kolmesta vain yhdessé oli kdytetty satunnaistettua vertailevaa ase-
telmaa. Nguyen kollegoineen (2017) esittad, ettd satunnaistetun vertailevan tut-
kimusasetelman kayton vdhdisyyden syynd ovat metodologiset haasteet ja mit-
tareiden puute. Ikdihmisten pelaamisen sosioemotionaaliset vaikutukset ovat
haastavia, mutta tarpeellisia jatkotutkimuksen aiheita.

Kartoituksia (survey) on katsauksessani eniten, seitsemdn kappaletta.
Nguyenin tutkimusryhman (2017) katsauksessa kartoituksia on vain yksi,
Wangin tutkimusryhmaén (2020) katsauksessa kaksi kartoitusta ovat osa kokeel-
lista tutkimusta ilman satunnaistamista. Vaikka kartoitukset eivit ole yhta kor-
keatasoisia tutkimusasetelmia kuin satunnaistetut vertailevat tutkimukset, ne
ovat arvokkaita. Ne antavat yleiskuvan ikdihmisten pelaamisesta, pelitavoista ja
-asenteista, kuten Kakullan (2019) kartoitus Yhdysvalloista sekd Azadvarin ja
Dalgvistin (2020) kartoitus useista maanosista. Jatkotutkimuksissa kartoitukset
ovat edelleen varteen otettavia metodeja, koska ne mahdollistavat ison osallis-
tujajoukon. Kartoituksessa on mahdollista selittdd muuttujien korrelaatioiden
avulla esimerkiksi ongelmapelaamista, kuten Karlsson kollegoineen (2019) on
tehnyt.

Kokonaisuutena arvioiden katsaukseni empiirissd tutkimuksissa méaaralli-
set metodologiat ovat varsin monipuolisia. Laadullisissa ja yhdistelm&dmeto-
deissa ikdihmisten haastattelut ovat eniten kdytettyjd tapoja saada ikdihmisten
oma “ddni” kuuluville. Vain yhdessa tutkimuksessa videoitiin. Siis visuaaliset
aineistonkeruumuodot ovat erittdin harvinaisia. Syitd niiden harvinaisuuteen
voi vain arvailla. Vapaalla kddelld tai piirrosohjelmilla piirtiminen ja maalaa-
minen ovat myos ilmaisumuotoja kuvata pelikokemuksia. Valokuvaaminen
olisi my6s yksi mahdollisuus taltioida ikdihmisten pelitilanteita. Olisi mielen-
kiintoista selvittdd, miten ikdihmiset suhtautuvat visuaalisen aineiston tuotta-



38

miseen, jotta aineistonkeruu onnistuisi. Visuaalisten aineistojen kédyton vahai-
syyteen saattaa olla syynd se, ettei niitd ole standardoitu valideiksi mittareiksi.

Katsauksessani peli-interventioiden pituudet vaihtelevat suuresti ja ne
kokonaisuutena ovat varsin lyhytkestoisia. Neljdssd empiirisessd tutkimuksessa
ikdihmiset pelasivat vain kerran tai kaksi kertaa (de Morais ym. 2019, Pereira
ym. 2019, Riggins & McLennon, 2020, Seaborn ym. 2019). N4ita empiirisid tut-
kimuksia piddn kokeilevina ja tuloksia suuntaa antavina. Muut peli-interventiot
ovat pituudeltaan kahdesta viikosta kolmeen kuukauteen. Siis ne ovat lyhytkes-
toisia eivdtkd anna vankkoja todisteita pelien sosioemotionaalisista pitkékestoi-
sista vaikutuksista. Interventioiden pituus katsauksessani myotdilee Jamein
tutkimusryhman (2019) ja Wangin ryhmaén (2020) katsauksen tuloksia. Pitkékes-
toiset peli-interventiot ikdihmisten sosioemotionaalisuuteen jatkotutkimuksina
odottavat tekijoitaan.

Peli-interventioissa pelirupeaman kestot vaihtelivat 20 minuutista kahteen
tuntiin. Tulokseni pelirupeamien kestosta on linjassa Jamein ja kollegoiden
(2019) tulosten kanssa. Pdivittdisen pelaamisen méaarad herattdd kysymyksen sii-
td, milloin pelaamisen mé&&drd on ongelma. Wangin ja kollegoiden (2019) mu-
kaan on kysymys peliriippuvuudesta silloin, kun pelaa enemmain kuin kaksi
tuntia pdivassd. Vaikka jotkut yhdysvaltalaiset yli 50-vuotiaat ikdihmiset ker-
toivat pelaavansa enemmadn kuin kaksi tuntia pdivassd, he eivdt kokeneet pe-
laamisen maddrdd ongelmana (Kakulla, 2019).

5.4 Videopelien sosioemotionaalisuutta edistivit ominaisuudet

Sekd ikdihmisten méaara ettd videopelaaminen ovat maailmanlaajuisesti kasvus-
sa, joten on taloudellisesti kannattavaa suunnitella pelejd, joista ikdihmiset pita-
vdt. Katsaukseni pohjalta esitdn suosituksia perusteluineen pelinkehittdjille,
jotka haluavat suunnata pelinsa ikdihmisille.

e Liikuntapelien sosioemotionaalisuus

Liikuntapelit vanhusten kuntouttamisessa yleensd tuottavat positiivisia vaiku-
tuksia - my0s sosioemotionaalisia (Baker ym. 2019). Poikkeuksena on Oculus
Rift -virtuaalikypédrd, joka aiheuttaa osalle dementikoista huimausta. Cicekin
tutkijakolmikko (2020) havaitsi, ettd liikuntapelien pelaaminen vidhentdd ma-
sennusta ja parantaa eldménlaatua. Seurassa pelattavat liikkuntapelit parantavat
ikdihmisten sosiaalisia suhteita ja lisddvat heiddn tyytyvdisyyttdan ystdaviinsa
(Cardoso ym. 2019). Liikuntapeli Pokémon Gon pelaajista tarkeintd on ihmis-
suhteiden ylldpito (Marello, Clark ja Patrick, 2020). Liikuntapelit ovat varteen-
otettava vaihtoehto kehittdd ikdihmisille sosioemotionaalisesti hyodyllisid ja
hauskoja peleja.
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e Hahmot ja houkuttelevat tarinat
Pelaavat ikdihmiset samaistuvat nuoria vahvemmin pelin inhimillisiin ei-
pelaajahahmoihin ja tarinaan (Azadvar ja Dalqvist, 2020). Yksi suositus pelin-
kehittdjille, jotka haluavat tehdd pelistddn ikdihmisiin vetoavan, on inhimillisel-
ta vaikuttavien ei-pelaajahahmojen lisidminen peliin. Toinen on panostus mie-
lenkiintoiseen narratiivin eli tarinaan.

e Helposta haasteisiin virtuaalisen palautteen ohjaamana

Erdana suosituksena niin ikdihmisille kuin muillekin ryhmille tehdyille peleille
voidaan antaa pelaajien taitojen mukana muuttuvan vaikeustason luominen.
Ndin suosittelevat Wang kumppaneineen (2019). Lisdksi he suosittelevat pelille
jatkuvaa ja liioiteltua, kannustavaa pelipalautetta antavaa ominaisuutta.
Adcockin ja kumppaneiden (2020) liikuntapelissa tédllaista palautetta antoi vir-
tuaalinen ohjaaja, joka lisdsi ikdihmisten pelimotivaatiota. Lisdksi Wang ja muut
(2019) suosittelevat vielda mahdollisuutta pitdd pelatessa yhteyttd muihin pelaa-
jiin, silld pelaaminen on monille vanhuksille tapa pitdd yhteyttd tosimaailman
ystdviin, sukulaisiin ja jopa lapsenlapsiin.

e Sosiaalinen vuorovaikutus kasvokkain
Sosiaalinen vuorovaikutus pelatessa tehostaa pelien kognitiivisia vaikutuksia,
ainakin tyomuistia. Ndin todettiin lizukan ja tutkijakollegoiden tutkimuksessa
2019. Jos peleihin halutaan lisdtd timédnkaltainen terapeuttinen ulottuvuus, voi-
si pelin suunnitella siten, ettd sen pelaamiseen kuuluu olennaisesti - tai ainakin,
ettd pelin mahdollisuuksissa olisi - tdamankaltainen kasvokkainen sosiaalinen
vuorovaikutus.

e Empatiaa yhteistoiminnassa

Jos peleilld halutaan edistdd empatiaa, on peliin suunniteltava sitd edistdvia
tekijoitd. Seaborn ja kumppanit (2019) maddrittelevat empatian ”tahdottomaksi
tunnevasteeksi toisen henkilon kokemukseen, niin ettd kokijan tunteiden voi-
daan sanoa yhtyneen toisen henkilén tunteisiin”. Yksi heiddn tutkimuksensa
loydoksistd on, ettd kanssapelaajan fyysinen, havaittava ldsnédolo lisid empatian
kokemusta. Toinen empatiaa edistdva tekija Pereiran ja muiden (2019) mukaan
pelatessa on, ettd pelaajat pddsevit harjoittamaan yhteistoimintaa eli pelaamista
yhdessé yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi.

e Seuralliset pelityypit edistdvit sosiaalisia yhteyksid
Jos pelien halutaan parantavan ikdihmisten sosiaalisia yhteyksid, kannattaa
ottaa huomioon pelin tyyppi ja mahdollistaa pelin sisdinen ryhméaytyminen.
Kakullan (2019) mukaan urheilupelit ovat yhteydessa yhteydenpitoon pelaajien
nykyisten ystdvien kanssa. Strategiapelit puolestaan ovat yhteydessa sekd yh-
teydenpitoon perheen ettd nykyisten ystdvien kanssa. Nama pelityypit saatta-
vat luonnostaan olla suotuisia kommunikaatiolle pelin aikana, tai kommunikaa-
tiota jopa vaaditaan. Pelin sisdistd ryhmaytymistd tutkineet Kaufman ja Sauvé
(2019) saivat selville, ettd massiivimoninroolipelid, World of Warcraftia, pelat-
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taessa pelaajat muodostavat pelaajaryhmid, kiltoja. Verkkopelaaminen killoissa
perheen ja ystdvien kanssa johtaa tiiviimpiin sosiaalisiin siteisiin.

e Sddnnollinen pelaaminen
Stanmore kumppaneineen (2019) onnistuivat vdhentdmdan ikdihmisten kaatu-
mispelkoa omatekoisella liikuntapelillidn. Samoin tekivdat Montero-Alian tut-
kimusryhmad (2019). Heidédn tuloksensa oli merkitsevd kolmen kuukauden in-
tervention jdlkeen, mutta ei endd vuoden pddstd. Tastd on pddteltdvissd, ettd
videopelien kuntouttavat vaikutukset vaativat sidannollista pelaamista.

¢ Yksinkertainen pelialusta ja helpot liikkeet

Karin (2019) mukaan positiivisiin pelikokemuksiin johtavat 1) hauskuus ja ilo, 2)
fyysisen aktiviteetin tuntu, 3) tavoitteen saavuttaminen pelissd ja 4) toisten
kanssa pelaaminen. Vaikka hauskuus ja ilo ovat positiivisia pelikokemuksia
sindnsd, voidaan hyvan pelin piirteiksi méaéritelld ominaisuudet, jotka mahdol-
listavat kohtien 2, 3 ja 4 toteutumisen. Vastaavasti negatiivisiin pelikokemuksiin
johtivat 1) tekniset ongelmat ja 2) fyysinen kyvyttomyys pelata pelid. Jotkut
ikdihmiset satuttivat itseddn tai toista henkilod pelatessaan. Tastd voidaan paa-
telld hyvéan pelin ominaisuuksiksi korostetun yksinkertainen pelialusta ja koros-
tetun yksinkertaiset vaaditut liikkeet. Teknisiin ongelmiin turhautuivat ikdih-
miset my6s Adcockin tutkijaryhmaén litkuntapelitutkimuksessa (2020).

e Tutut teemat

Wang ja kumppanit (2019) listaavat pelisuunnittelun kolme piirrettd, jotka te-
kevit pelistd houkuttelevan ikdihmisille. Ensiksi kdyttoliittyméadsuunnittelu luo
ensivaikutelman pelistd. Se vaikuttaa suoraan ikdihmisten halukkuuteen yrittaa
pelata pelid. Toiseksi paras tapa murtaa sosiaalisia muureja on suunnitella pe-
lejd, joissa on teemoja, jotka vetoavat ikdihmisiin. Esimerkiksi pulmapelit, kuten
pokeri, mahjong ja shakki, vetoavat ikdihmisiin, koska ne ovat tuttuja peleja
tosimaailmasta. Kolmanneksi tutun pelin alustan pitdisi olla yksinkertainen,
jotta vanhukset rohkenevat kayttda sitd. Pelin tuttuuden myotavaikutuksesta
ikdihmisten peli-intoon puhuvat myds Zhang ja kumppanit (2019).

Niéitd sosioemotionaalisuutta edistdvid ominaisuuksia voivat hyodyntdd myos
ikdihmisten ldheiset ja hoitajat valitessaan videopelejd esimerkiksi kuntoutuk-
seen tai ajanvietteeksi.

5.5 Rajoitukset ja johtopaitokset

Yksi tutkimukseni rajoitus on, ettd kdytin vain kolmea tietokantaa: Google
Scholaria, Scopusta ja ScienceDirectia. Yhteensd ndistd kolmen tietokannan ha-
kutuloksista kévin lapi yli 1600 artikkelia nimen ja tiivistelmdn perusteella.
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Tama on yksin tyoskenteleville tutkijanoviisille mielestdni kunnioitettava maé-
ra.

Toinen katsaukseni rajoitus on se, ettd teorioita pelien sosioemotionaalisis-
ta vaikutuksista ikdihmisiin on taustalla kdytossd vain kaksi. Ensimmadinen on
sosioemotionaalisen valinnan teoria (social selectivity theory). Taméan teorian
mukaan ikdihmiset ndhdddn myonteisind olentoina, mikd on saattanut vaikut-
taa analyysiini siten, ettd olen kiinnittinyt huomiota enemmaéan myonteisiin tu-
loksiin kuin kielteisiin. Toinen teoria on empiiriseen tutkimukseen pohjautuva
teoria ihmisen psykologisesta kehityksestd. Se lisdsi ymmarrystani ikdantymi-
sen ainutlaatuisuudesta verrattuna muihin ikdkausiin.

Kolmas rajoitus on, ettd olen tehnyt katsaukseni yksin. Katsastettavien ar-
tikkeleiden valinnassa olen saattanut jattdd huomiotta aihepiiriin liittyvid tut-
kimuksia. Yksin tyoskentely altistaa tutkimuksen muun muassa tulkinnan ja
johtopddtosten yksipuolisuudelle. En ole voinut kdyda kriittistd keskustelua
artikkelien johtopaitoksistd tutkijakollegoiden kanssa.

Vertasin tuloksiani pddasiassa kolmeen muuhun katsaukseen. Ensimmai-
nen katsaus on Nguyenin ja muiden katsaus vuodelta 2017. Toinen on Loosin ja
Kaufmanin katsaus vuodelta 2018. Kolmas on Wangin ja kumppaneiden kat-
saus vuodelta 2020. Kaikki kolme katsausta ovat tuoreita, mikd kertoo, ettd
ikdihmisten pelaamisen vaikutusten tutkimusalueen historia on vield lyhyt.
Kolmesta katsauksesta vain yksi, Loosin ja Kaufmanin katsaus, on tdysin aihee-
ni mukainen. Pallavicini kumppaneineen (2018) aiheellisesti huomauttaa, ettd
pelien emotionaalisia empiirisid tutkimuksia on vdhdn. Téstd syystd niiden
katsauksia on empiirisid tutkimuksia vahemman.

Viides katsauksen rajoitus on, ettd varsinaista teoreettista mallia ikdihmi-
sistd ja pelien sosioemotionaalisista vaikutuksista ei artikkeleista 16ytynyt. Mal-
lit olisivat tarjonneet tilaisuuden ndhdad sosioemotionaalisen alueen ja pelien
ominaisuuksien valisid yhteyksid. Kuitenkin pelien sosioemotionaalisia vaiku-
tuksia ikdihmisiin peilasin tutkimusmenetelmallisiin ratkaisuihin taulukoiden
avulla.

Kuudes katsaukseni rajoitus on kayttdmieni ldhteiden taso. Julkaisufoo-
rumin mukaan monet ldhteeni ovat ensimmadisen ja toisen tason ldhteitd. Lah-
teiden joukossa on my0s sellaisia ldhteitd, joita ei ole vield arvioitu. Yhdenk&dan
kayttaméani ldhteen luokituksen ei pitdisi olla nolla, joka merkitsisi ldhteen
heikkoa tasoa. Tammikuussa 2020 tein hakuja tietojdrjestelmdtieteen korkeata-
soisiin julkaisuihin, mutta niistd ei pelien sosioemotionaalisia vaikutuksia
ikdihmisiin 16ytynyt.

Johtopaitokset: Systemaattinen kirjallisuuskatsaukseni osoittaa, ettd vi-
deopelien pelaamisella on myonteisid vaikutuksia ikdihmisten sosioemotionaa-
lisuuteen. My®s fyysisiin ja kognitiivisiin vaikutuksiin tdhtaavit videopelit vai-
kuttavat sosioemotionaaliseen hyvinvointiin. Pelien teknologiset ongelmat ovat
pddsyynd negatiiviin vaikutuksiin.

Videopelien sosioemotionaalisten vaikutusten tutkimus on vield vdhdista
vuosina 2019 ja 2020. Tutkimus on kuitenkin lisddntynyt viime vuosikymmenen
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alkuun verrattuna. Korkealaatuista, satunnaistettua vertailevaa jatkotutkimusta
olisi tehtava lisaa.

Kiitokset ohjaajalle ja opponentille!
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LIITE 1 KIRJALLISUUDEN ARVIOINNISSA KAYTETTY ANA-
LYYSIKAAVAKE

Tutkija/-t+ tutkimuksen nimi:

1 Peliin liittyvit tekijat

Pelin nimi:

Pelin tyyppi: Arcade (pelihalli), seikkailu, taistelu, kamppailu, ammuskelu, si-
mulaatio, roolipeli, strategia, pulma (sanapeli, trivia, kortti/lauta/laatta), urhei-

lu, opetus, muu

2 Tutkimukseen liittyvit tekijat

Metodologia: (médérdllinen / laadullinen / sekd ettd)
Tutkimusasetelma: satunnaistettu kokeellinen tutkimus / kvasi- eli ndenniis-

kokeellinen asetelma (ei kontrolliryhméd) / interventio / korrelatiivinen poik-
kileikkaustutkimus / ikdvertailututkimus / seurantatutkimus / kartoitus

Aineistonkeruu: Testi / Kysely/ Haastattelu:

Tutkittavien lkm: N= M=
Tutkittavien ika:
Pelaamisen useus (intensiteetti): Pelaamisen kesto:

3 Pelaamisen vaikutukset

Vaikutukset: Esim. Positiivinen, Negatiivinen, Epdselva

4 Muita huomioita

Maa:



