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PELAAJABAROMETRI 2015: LAJITYYPPIEN SUOSIO

Tiivistelma

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM

Uudistettu Pelaajabarometri tarjoaa aiempaa tarkemman
kuvan pelaamisesta Suomessa. Tutkimuksessa on talla kertaa
haettu tietoa pelaamisen kokonaiskuvan lisaksi nyt ensimmaista
kertaa tietoa erilaisten digitaalisten viihdepelien lajityyppien
pelaamisen yleisyydesta. Saadut tulokset piirtavatkin aiempaa
monimuotoisemman ja yksityiskohtaisemman kuvan pelaamisen
sisalloista ja peliharrastuksen muodoista. Johtuen muutoksista
kyselylomakkeessa tulokset eivat ole taysin vertailukelpoisia
aiempien barometritutkimusten kanssa, mika on syyta pitaa
mielessa tuloksia tulkittaessa.

Pelaajabarometri on kyselytutkimus pelaamisen eri muotojen
yleisyydesta Suomessa ja tutkimus toteutettiin nyt viidetta
kertaa. Tampereen, Turun ja Jyvaskylan vyliopistojen
pelitutkijoiden yhteistyona syntynyt tutkimus tarjoaa kattavaa
ja ajankohtaista tietoa pelaamisen eri muodoista ja pelaamisen
suosioon liittyvista kehityssuunnista. Nyt tutkimukseen saatu
995 vastaajan aineisto on keratty satunnaisotannasta 10-75-
vuotiaita Manner-Suomen asukkaita.

Tutkimuksen mukaan pelaamisen suosio kokonaisuudessaan
arvioituna on pysynyt samalla korkealla tasolla kuin aiemmissa
Pelaajabarometreissa. Jos huomioidaan kaikki erilaiset
pelimuodot ja satunnainenkin pelaaminen, 97,4 % suomalaisista
pelaa ainakin jotakin. Aktiivisia, eli vahintaan kerran
kuukaudessa jotain pelia pelaavia suomalaisia on noin 89
prosenttia.

Pelaajien kokonaismaarissa ei siis ole tapahtunut suuria
muutoksia, mutta ilmeisesti johtuen aiempaa
yksityiskohtaisemmasta tavasta kysya digitaalisesta
pelaamisesta yksittaisten lajityyppien tasolla, on nyt raportoitu
aiempaa enemman aktiivista pelaamista. Aktiivisia digitaalisia
pelaajia oli taman vuoden aineistossa 60,1 %, kun vuoden 2013
barometriaineistossa vastaava luku oli 52,5 %.
Satunnaispelaamisessa tallaista muutosta ei ole havaittavissa.
Ainakin satunnaisesti jotain digitaalista pelia pelaavien osuus
on 75 % (vuosina 2009-2013 tama osuus oli kaytannossa,
virhemarginaali huomioiden samalla tasolla eli 73-74 %). Miehet
ja pojat ovat edelleen keskimaarin hieman aktiivisempia
pelaajia kuin naiset ja tytot. Satunnaispelaaminen ja
perinteiset, ei-digitaaliset pelimuodot huomioiden sukupuolten
valilla ei kuitenkaan ole merkittavia aktiivisuuseroja. Sen sijaan
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lisaantyva ika liittyy selvasti peliaktiivisuuden vahenemiseen.
Kun aktiivisten pelaajien keski-ika on noin 40 ikavuoden
tienoilla, ovat ne vastaajat jotka sanovat, etteivat he pelaa
mitaan peleja keskimaarin noin 60-vuotiaita.

Perinteisten ei-digitaalisten pelimuotojen suosio vaikuttaa
vakiintuneelta, mutta hiljalleen laskevalta. Paperilla
pelattavat pulmapelit ovat edelleen suosituinta ajanvietetta
tassa ryhmassa: aktiivisia sanaristikkojen, sudokujen ym.
perinteisten pulmapelien pelaajia oli yli 37 % vastaajista. Ei-
digitaalisten pelimuotojen suosio on pelaajabarometri-
tutkimusten kuluessa kuitenkin jonkin verran alentunut;
esimerkiksi paperilla pelattavia pulmapeleja pelasi vuonna 2011
aktiivisesti 47,9 % vastaajista eli suosion alentumista on
tapahtunut  neljan vuoden aikana yli  kymmenen
prosenttiyksikkoa. Suurin yksittainen havaittu muutos tassa
Pelaajabarometrissa 2015 oli selva vaheneminen ulko- ja
pihapelien pelaamisessa, mutta tama selittyy silla etta talla
kertaa vastausaineisto oli  keratty talvella, jolloin
ulkopelaamiseen on luonnollisesti vahemman mahdollisuuksia.

Perinteisten rahapelien pelaamisessa ei ole tapahtunut taman
vuoden aineistossa suuria muutoksia. Veikkauksen ja Fintoton
jarjestamat rahapelit ovat jalleen menettaneet muutaman
prosenttiyksikon pelaajasuosiotaan vuoteen 2013 verrattuna.
RAY:n peliautomaattien pelaamisen suosio on samalla tasolla
kuin edellisessa tutkimuksessa. Digitaalinen rahapelaaminen
suomalaisilla  verkkorahapelisivuistoilla on nousussa ja
vastaajista noin 20 % oli aktiivisia verkkorahapelaajia. Kyselyn
muutoksista johtuen taysin suoraa vertailua edelliseen
barometriaineistoon ei tassa kohden voi tehda, mutta
aineistovertailu osoittaa, etta verkkorahapelaaminen on
tarkasteluvuosien aikana kasvattanut tasaisesti suosiotaan
(esimerkiksi vuonna 2009 aktiivisia verkkorahapelaajia oli
12,8 %).

Digitaalisista peleista tassa barometritutkimuksessa on saatu
aiempaa yksityiskohtaisempi kuva. Eri laitealustojen suhteen
tarkasteltaessa merkittavin havainto on mobiilipelaamisen
kasvun jatkuminen. Mobiilipelaaminen on ohittanut nyt
suosiossa kaikki muut pelimuodot, tietokonepelaaminen ja
konsolivideopelaaminen mukaan lukien. Aktiivisesti eli
vahintaan kerran kuussa ilmoitti mobiililaitteilla vastaajista
pelaavansa 37,2 %. Aktiivisia digitaalisia pelaajia eri lajityypit
huomioiden vastaajissa oli 60,1 %.
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Nuorten ja keski-ikaisten vastaajien keskuudessa pelaaminen on
aktiivisempaa ja monimuotoisempaa kuin vanhemmissa
ikaryhmissa. Yli 50-vuotiaiden ikaryhmissa yli puolet vastaajista
raportoi etta he eivat pelaa lainkaan digitaalisia viihdepeleja.
Pulmapelit ovat vyksittaisista lajityypeista se, joka on
suosioltaan suurin kaikissa tutkituissa ikaryhmissa, lapsista ja
nuorista aina elakeikaisiin vastaajiin. Sen sijaan seikkailupelit
ovat suurimmassa suosiossa lasten ja alle 30-vuotiaiden parissa,
strategiapelit 30-vuotiaiden ryhmassa ja urheilupelit 40-
vuotiaiden parissa. On kuvaavaa, etta niita viihdepelien
lajityyppeja, joita yli kymmenen prosenttia ikaryhman
vastaajista kertoi pelaavansa aktiivisesti, oli tarjotusta 13
vaihtoehdosta nuorimmassa ja parikymppisten ikaryhmissa (10—
19-v. ja 20-29-v.) 12 lajityyppia, kolmikymppisten ryhmassa 9
lajityyppia, nelikymppisilla 2 lajityyppia, kun puolestaan yli 50-
vuotiaiden, 60-vuotiaiden ja 70-vuotiaiden ryhmissa vain
pulmapelien pelaaminen oli vastaajista yli 10 % aktiivisen
pelaamisen kohteena.

Tutkimuksen mukaan kaikkien suomalaisten pelaajien keski-ika
on hieman yli 42 vuotta, ja keskimaarainen digitaalinen pelaaja
on 38-vuotias. Miesten ja naisten pelaaminen on kaikki
pelaamisen tyypit huomioiden samalla tasolla: niin naisista kuin
miehistakin satunnaisesti ainakin jotain kertoo pelaavansa n.
97 % vastaajista. Digitaalisen pelaamisen aktiivisuus on
kuitenkin miesten ja poikien keskuudessa tyttdja ja naisia
suurempaa.

Pasianssi on edelleen Suomen ylivoimaisesti suosituin
digitaalinen peli. Candy Crush eri muunnelmineen on suosiossa
toisella sijalla ja Veikkauksen pelit tiiviisti taman perassa
kolmannella sijalla. Suomalaisen Rovion Angry Birds -sarjan
pelit ovat hieman menettaneet pelaajien suosiota, ja niiden
ohitse suosiossa ovat nousseet mm. Supercellin kehittamat Hay
Day ja Clash of Clans -mobiilipelit. Suosituimpien yksittaisten
pelien joukosta loytyy myos pulmapeli Mahjong, seka Call of
Dutyn, NHL-pelien ja Counter-Striken kaltaisia toiminta- ja
urheilupeleja.

Lajityyppien suosiosta nyt ensimmaista kertaa keratty tarkempi
tieto tuo esiin esimerkiksi kuinka pulmapelit ovat kaikkien
ikaluokkien, ja seka miesten etta naisten suosiossa selvasti
karkisijalla. Sen sijaan monien digitaalisten pelilajityyppien
harrastuneisuus on keskittynyt vain nuoriin tai keski-ikaisiin
pelaajiin, ja joidenkin lajityyppien kohdalla niiden pelaamisen
sukupuolittuminen on selvasti nakyvissa. Nain esimerkiksi
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simulaatiopelit, seka musiikki- ja seurapelit ovat erityisesti
naisten ja tyttojen suosimia lajityyppeja, kun puolestaan
strategiapelit, ammuskelu- ja urheilupelit ovat miesten ja
poikien suosikkipeleja. Mutta toisaalta seikkailupelit ovat
molempien sukupuolten suosiossa, ja on syyta huomata etta
esimerkiksi usein miehisiksi miellettyja toimintapeleja pelaa
aktiivisesti myos huomattava joukko tyttoja ja naisia (7,7 %).

Rahan ja ajan kaytossa peleihin on tapahtunut pienia muutoksia
edelliseen Pelaajabarometriin vertailtuna. Peleihin kaytetty
aika on hieman kasvanut ja on nyt korjatun keskiarvon
perusteella reilut nelja tuntia viikossa. Keskihajonta
ajankayttoon on hieman lisaantynyt, eli keskiarvoa selvasti
enemman aikaa peleihin kayttavia vastaajia oli nyt aiempaa
enemman, ja peliajan lisaantymista vaikuttaa tapahtuneen
erityisesti nuorimmassa, 10-19-vuotiaiden vastaajien ryhmassa.
Rahaa pelaajat kayttivat peleihin ja pelipalveluihin hieman
edellista tutkimusta vahemman. Korjattu keskiarvo on 6,30
euroa kuukaudessa. Esimerkiksi aktiivin rahapelaajan tai
verkkopeliharrastajan rahankaytto voi olla huomattavasti tata
suurempikin, mutta my0s rahankayton keskihajonta on
vahentynyt, joten suuria rahamaaria kayttavia oli nyt
vastaajien keskuudessa aiempaa vahemman. Suosituin tapa
hankkia peli on edelleen perinteisesti kaupan hyllylta, mutta
myos digitaalinen lataaminen ja verkkomaksaminen ovat
hiljalleen yleistymassa.

Tassa barometritutkimuksessa selvitettiin nyt ensimmaista
kertaa myos pelaajien kokemien peliongelmien yleisyytta.
Suurin osa (87 %) vastaajista ilmoitti, etteivat he olleet
kokeneet mitaan ongelmia pelaamisen suhteen. Pelaamisen
ajankayttoon liittyvat ongelmat olivat selvasti yleisempia kuin
rahankayttoon liittyvat. Toistuvia ajankayttoongelmia kertoi
kohdanneensa 1,5 % vastaajista, ja peleihin liittyvia
rahankayttoongelmia 0,3 %  tutkimuksen vastaajista.
Jonkinlaisia pelaamisen ajankayttoon liittyvia ongelmia oli
ainakin joskus kohdannut poika- tai miespelaajista 10,8 % ja
tytto- tai naispelaajista 8,6 %. Viihdepelilajityypeista erityisesti
monen pelaajan verkkopelien ja roolipelien pelaajilla on
ajankayttoon liittyvia haasteita.

Aktiivinen pelaaminen (niin digitaalisten kuin ei-digitaalisten
pelien pelaaminen), on tassakin tutkimuksessa samassa 88 %
lukemassa kuin aiemmissakin Pelaajabarometreissa.
Pelaaminen kaytanteiden voidaankin katsoa vakiintuneen osaksi
arkielamaa, eika esimerkiksi pelaamisen siirtyminen
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yleisyytta yhteiskunnassa.

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM
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The Finnish Player Barometer has been this time revised, and it
provides more detailed picture about the playing of games in
Finland. For the first time, the Barometer includes information
that not only describes the overall distribution of playing in
Finland, but also how popular the main digital game genres are.
The results draw a more detailed picture about the contents
game playing and the practices of game hobbyists. Due to some
changes in the questionnaire, the results are not completely
comparable to those of earlier Player Barometers, which is good
to keep in mind while interpreting the findings.

The Player Barometer is a survey study about the popularity of
playing in Finland, and this is the fifth time it has been carried
out. A collaboration between game researchers from
universities of Tampere, Turku and Jyvaskyla, it offers
comprehensive and topical information about the different
forms of game playing, and about the directions game cultures
are developing in Finland. The selection of 995 respondents in
this 2015 Barometer is based on a representative sample of 10-
75 year-old people living in continental Finland, provided by the
Population Register Centre of Finland.

According to the results, the overall popularity of game playing
is at the same level as reported in the previous Player
Barometers. If all game forms, and even the most casual and
occasional game playing is taken into consideration, 97.4 % of
the Finns plays at least something. The share of active players,
here meaning those who report playing at least once a month,
is c. 89 percent.

While the overall numbers of game players are at the previous
level, there is more active game playing reported this time,
apparently because the Barometer questionnaire included a
new, more detailed way of asking about digital game playing at
the level of individual game genres. The share of active digital
game players is 60.1 percentages in this year’s data, while in
the previous, 2013 survey the corresponding figure was 52.5 %.
In casual game playing there is no similar rise: the share of
those who play at least sometimes some digital game is 75 %,
which is practically same as in previous, 2009-2013 Barometers
(73-74 % level), particularly if errors of margin are taken into
consideration. Men and boys are a bit more active game players
than women and girls. When occasional and casual play, as well
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as playing of non-digital games is taken into consideration,
there are no statistically significant differences between
genders.

On the other hand, increasing age appears to be linked with
lessening activity in game playing. Whereas the average age of
players is c. 40 years, those respondents who say that they do
not play any games are on average c. 60 years old.

The popularity of non-digital games appears well established,
but having a slight downwards trend. The puzzle games that are
played in paper form are still the most popular pastimes in this
group: there are over 37 percentages of respondents who report
active playing of paper-based crossword puzzles, sudokus etc.
The popularity of non-digital game forms has gone down a bit
during the history of Player Barometers: for example, there was
47,9 % share of active paper-based puzzle games in 2011, so
there has been over ten percentage decrease in four years. The
largest individual change in activity that was noted in this
Barometer data is related to clear drop in playing of outdoor
and yard games, but this can be explained by survey being
circulated this time during wintertime, which means that there
was less opportunities for outdoor play in Finland at the time.

In the playing of traditional lottery and other money and
gambling games there has been no major changes this year.
Games provided by Veikkaus and Fintoto have again lost few
percentages of their popularity among players as compared to
the data from 2013. The popularity of slot machines that are
operated by RAY are at the same level as in previous
Barometers. In contrast, the digital gambling and money gaming
in Finnish online lottery and gambling services is increasing, and
c. 20 percentage of respondents could be categorized as active
online money gamers. Due to changes in the questionnaire, no
direct comparisons can be made here to the older Barometer
data sets, but the overall trend in online gambling appears to
be rising steadily: e.g. in 2009 Barometer there was 12.8 %
active online money gamers.

The picture of digital game play is now more detailed in this
Player Barometer. When the different technology platforms are
analysed, the continuing rise of mobile gaming is noteworthy.
Game play with mobile devices has now bypassed all other
forms of digital play, including playing of computer games and
console video games. The share of those who are active mobile
gamers, meaning that they play something with mobile devices
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at least once a month is in this 2015 Barometer 37.2 %. When
playing in all digital game genres is put together, there was the
aforementioned 60.1 percentage of digital gamers in this
survey.

Game playing is more active and diverse among young and
middle-aged respondents as compared to the older age groups.
In the age groups of over 50-year-olds, over half of the
respondents report that they do not play digital entertainment
games at all. The puzzle games are that among the individual
genre categories that is most popular among all age groups,
starting from children and young people, all though to retired
and old respondents. In contrast, the adventure games are most
popular among children and those below 30 years of age,
strategy games are most popular among those in their 30s and
the sports games among those who are in their 40s. It is good
to notice that that the number of those digital entertainment
game genres that over ten percent of the respondents in the
age group reported playing actively was 12 game genres in the
two youngest age groups (those of 10-19 and 20-29 year-olds),
9 game genres in the group of 30-39 year-olds, 2 genres in the
group of 40-49 year-olds, whereas only puzzle game genre was
reported of being actively played in three oldest age groups
(respondents in their 50s, 60s and 70s). The total number of
genres included in the survey was 13 game genres.

According to the survey, the average age of all Finnish game
players is a bit over 42 years, and the average digital game
player is 38 years old. The general popularity of game playing,
when all forms of playing is considered, is at same level among
males and females: in both groups c. 97 % report playing at least
sometimes some form of game. The activity level of digital
game playing is higher among men and boys as compared to
women and girls. Solitaire is still the most popular digital game
in Finland. Candy Crush and its different varieties is the second
in popularity, and the lottery games of Veikkaus are a close
third. The games belonging to the Angry Birds game series by
the Finnish game company Rovio have lost their popularity
somewhat, and have been superseded by e.g. Hay Day and Clash
of Clans mobile games by Supercell. Among the most popular
individual games played in Finland also include puzzle game
Mahjong, NHL sports game series, and the first-person shooter
game Counter-Strike.

The detailed information about the popularity of digital game
genres in Finland has now been collected for the first time, and
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it points out e.g. how puzzle games are at the top place in
popularity in all age groups, and among males and females
alike. In contrast, the playing activity of several digital game
genres is concentrated only in young and middle-aged players,
and also gender differentiation is clear among them. For
example, simulation games as well as music and parlour games
are popular among women and girls, whereas strategy games,
shooter games and sports games are popular among men and
boys. On the other hand, adventure games are popular among
both genders, and it is important to note that e.g. action games
that usually are perceived as mostly “male oriented” games are
actively played by considerable numbers of girls and women
(7.7 %).

There are only minor changes in the use of money and time into
games as compared to the earlier Player Barometer. The time
consumption into games has somewhat increased and is now
over 4 hours per week according to the corrected average (5 %
of the most extreme responses have been omitted for
reliability). The standard deviation in reported consumption of
time into game playing has increased, meaning that there are
more than before those who have reported considerably above
average game playing hours, and the increase appears to
concentrate particularly on the youngest, 10-19 year-old age
group. There is less reported use of money into games than in
the previous study. The corrected average is now 6.30 euros per
month. The money consumption can be considerably higher e.g.
among active gamblers or online game players, but since also
the standard deviation in money usage has gone down, there
are less than before those respondents who had reported using
larger than average sums of money into games and game
playing. The most popular way of getting a game is from a
traditional retailer, but also digital game distribution and
online payments are slowly increasing in popularity.

In this Barometer study, also the experienced games related
problems were surveyed for the first time. Majority of
respondents (87 %) reported that they did not have any
problems with their game playing. The problems related to the
use of time were clearly more common than those related to
money consumption in games. Repeated problems related to
use of time in game playing were reported by 1.5 % of
respondents, while repeated problems related to the use of
money in games was reported only by 0.3 % of respondents. At
least sometimes some kind of time usage problems had been
experienced by 10.8 % of boys or men, and by 8.6 % of girl or
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women. Among the players of entertainment game genres,
particularly those who were active in multi-player online games
and role-playing games had experienced time-related gaming
problems.

The active game playing (including both digital as well as non-
digital games) is at the same, 88 % level as in the previous
Player Barometers. The practices of game playing can be
interpreted to have stabilised as regular elements of everyday
life in Finland, and the transition of game playing from
computers to mobile devices seems not to change the
popularity of game playing in society more generally.
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1 Johdanto
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Tassa raportoitava tutkimus on jarjestyksessa viides
Pelaajabarometri, aikaisemmat tutkimukset on toteutettu
vuosina 2009, 2010, 2011 ja 2013. Nyt raportoitava, vuoden
2015 Pelaajabarometri-tutkimus tehdaan Suomen Akatemian
rahoittaman Leikillistyminen ja pelillisen kulttuurin synty
-hankkeen puitteissa, jossa tarkastellaan laajasti leikillisten ja
pelillisten  kulttuurimuotojen yleistymista ja asemaa
yhteiskunnassa.! Lisaksi barometrin toteuttamista ovat
tukeneet Suomen Pelinkehittajat ry ja FIGMA ry (nyk. ANGI).
Tutkimus on toteutettu Tampereen yliopistossa, mutta sen
koordinointiin ovat osallistuneet lisaksi Turun ja Jyvaskylan
yliopistot.

Pelaajabarometrin tutkimuskohteena ovat 10-75-vuotiaiden
mannersuomalaisten pelaamisen muodot, mika pitaa sisallaan
seka perinteisia ei-digitaalisia pelityyppeja etta tietokoneiden
myota yleistyneita digitaalisia pelityyppeja. Erilaiset pelit ovat
olleet valtaosalle tuttua ajanvietetta aikaisemminkin, mutta
digitaalisten pelien yleistyminen ja niihin liittyvan kulttuurin
kehittyminen ovat viime vuosikymmenina herattaneet
jatkuvasti huomiota. Pelaajabarometreissa uusia ja vanhoja
pelimuotoja tarkastellaan saman laajan kokonaisuuden osina.
Vaikka pelaamisesta on puhuttu paljon, tarkkaa tietoa
suomalaisten pelaamisen tavoista ja eri pelityyppien
yleisyydesta on perinteisesti ollut tarjolla vain niukasti.
Pelaajabarometrin on tarkoitus paikata tata tiedollista aukkoa.
Useana vuonna toteutettu tutkimus alkaa myos tuottaa
pitkittaistietoa pelaamiseen liittyvista kehitystrendeista.

Vuoden 2015 aineisto on keratty uudistetulla
kyselylomakkeella, ja nyt Pelaajabarometri  tuottaa
ensimmaisen kerran tietoa myos digitaalisten viihdepelien eri
lajityyppien, kuten seikkailu- ja strategiapelien pelaamisen
yleisyydesta.

! Lisatietoa koko tutkimushankkeesta loytyy sen verkkosivuilta
osoitteesta: https://ludificology.wordpress.com/
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2 Tutkimusprosessi ja aineisto

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM

Tutkimus on toteutettu paapiirteissaan samalla tavalla kuin
aikaisempina vuosina. Vaestorekisterikeskus toimitti tutkimusta
varten 5000 henkilon edustavan otoksen 10-75-vuotiaista
mannersuomalaisista, joille lahetettiin tammikuussa paperiset
kyselylomakkeet saatteineen. Talla kertaa vastaajille tarjottiin
ensimmaista kertaa mahdollisuus vastata myos sahkoisesti
verkkolomakkeella. Aiemmista vuosista poiketen
muistutuskirjeita ei lahetetty. Vastauksia vuoden 2015
aineistossa on 995 kappaletta, mika on 19,9 % otoksesta.
Sahkoisella lomakkeella vastauksensa palautti 247 vastaajaa,
paperisella lomakkeella 748 vastaajaa. Yhteensa
Pelaajabarometreihin on vastannut vuosien varrella 5302
vastaajaa.

Koko vaestoa koskevien prosenttiosuuksien osalta 95 %
todennakoisyydelle laskettu virhemarginaali on noin +3 %.
Yksittaisia kymmenen vuoden ikaryhmia ja muita pienempia
ryhmia tarkasteltaessa virhemarginaali voi kasvaa jopa *10
prosenttiyksikkoon, ja niita koskevia tuloksia on syyta pitaa
suuntaa antavina. Myos mahdollinen systemaattinen kato voi
vaikuttaa tuloksiin.

Kyselylomakkeessa on joitakin muutoksia ja lisayksia
aiempiin vuosiin verrattuna.? Demografisia taustamuuttujia
kysytaan aiemmasta poiketen vasta lomakkeen lopussa, ja
sukupuolen ja ian lisaksi kysytaan nyt myos tulo- ja
koulutustasoa. Sukupuolikysymyksessa on nyt
vastausvaihtoehtona myos “muu”. Aiempien vuosien tapaan
aluksi  kysytaan erilaisten ei-digitaalisten pelityyppien
pelaamista.

Digitaalisten pelityyppien osalta luokitusta on muutettu niin,
etta digitaalisten pelien alustat (esim. PC, Kkonsolit,
mobiililaitteet) ja lajityypit (esim. pulmapelit, strategiapelit,
roolipelit) on erotettu omiksi kysymyksikseen. Taman vuoksi
tulokset eivat ole taysin vertailukelpoisia aiempiin vuosiin
nahden, mutta uusi lomake tuottaa aiempia monipuolisemman

2 Lomake loytyy kokonaisuudessaan liitteesta 1. Alle 15-
vuotiaiden lomakkeessa kysytaan lisaksi huoltajan suostumusta
tutkimukseen osallistumiseen. Edellisten vuosien lomakkeet
ovat omien raporttiensa liitteina (ks. Karvinen & Mayra 2009;
Kuronen & Koskimaa 2010; Karvinen & Mayra 2011; Mayra &
Ermi 2014).
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kuvan suomalaisten digitaalisesta pelaamisesta. Alusta- ja
lajityyppikysymysten jalkeen kysytaan pelatuimpia digitaalisia
peleja, pelaamiseen kaytettya aikaa ja rahaa, seka kotiin
ostettujen pelien lukumaaraa. Vuoden 2015 lomakkeessa
kysytaan myos ensimmaista kertaa digitaaliseen pelaamiseen
liittyvista ongelmista.

2.1 Aineiston edustavuus vaestoon nahden

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM

Keratyn aineiston edustavuutta vaestoon nahden tarkastellaan
vastaajien ian ja sukupuolen perusteella. Tilastokeskuksen
mukaan vuoden 2013 lopussa 10-74-vuotiaita suomalaisia oli 4
382 995.3 Pelaajabarometrin otokseen kuuluvat henkil6t ovat
sen sijaan 10-75-vuotiaita, joten 75-vuotiaiden suomalaisten
maara on arvioitu Tilastokeskuksen tarjoaman 75-79-vuotiaiden
lukuméaran perusteella.*

Taulukko 1. Aineiston ika- ja sukupuolijakauma.

naiset miehet muut yht.

10-19 v. 60 61 0 121
20-29 v. 71 64 0 135
30-39 v. 63 1 0 104
40-49 v. 55 44 1 100
50-59 v. 104 73 0 177
60-69 v. 132 128 2 262
70-75 v. 52 44 0 96
yht. 507 465 3 995

Kun jatkossa puhutaan “vaestosta” tai “suomalaisista”,
tarkoitetaan 10-75-vuotiaiden suomalaisten muodostamaa
populaatiota, jonka suuruus 4 425 138. Vastaajien joukossa on

3 Tilastokeskus: ”Vaesto ian mukaan, 2013 lopussa”.
http://www.tilastokeskus.fi/tup/suoluk/suoluk_vaesto.html.
(Luettu 25.1.2015.)

4 75-vuotiaiden madran arvioinnissa kaytettiin seuraavaa
kaavaa: 1,1 * (75-79 -vuotiaiden maara) / 5. Kerroin 1,1 on
valittu vastaamaan ikaluokkien koon vuositasolla tapahtuvaa
pienenemista.
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yksi 76-vuotias, joka kuitenkin on laskettu mukaan 10-75-
vuotiaiden ryhmaan. Kyselytutkimukseen saadut vastaukset
jakautuivat vastaajien ian ja sukupuolen mukaan taulukon 1
mukaisesti.

Tilastokeskuksen vaestotilastossa ei ole tietoja “kolmannen
sukupuolen”  osuudesta vaestossa, joten edustavuutta
tarkastellaan vain naisten ja miesten osalta. Vaestossa 10-75-
vuotiaiden naisten ja miesten osuudet ovat yhta suuret.
Aineistossa on kuitenkin naisenemmisto, 54 % vastaajista.
Aineiston ikajakauma poikkeaa vaeston ikajakaumasta samaan
tapaan kuin aiemminkin keratyissa Pelaajabarometreissa.
Vuonna 2013 suomalaisten miesten keski-ika oli 40,7 ja naisten
43,4, Aineistossa vastaavat keski-iat ovat korkeampia: seka
miehilla etta naisilla 47 vuotta. Kuvioista 1 ja 2 ilmenee, etta
yliedustettuina aineistossa ovat iakkaammat ikaryhmat niin
naisten kuin miestenkin osalta.

Maisten prosentuaalinen osuus aineistossa vdestddn verrattuna Miesten prosentuaalinen osuus aineistossa vdestdon verrattuna
14% 14%
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Ikdryhma lkdryhma

Kuviot 1 ja 2. Vdeston ja aineiston ikarakenne
sukupuolittain.

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM
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Vuoden 2015 pelaajabarometrissa tiedusteltiin ensimmaista
kertaa  taustatietona  my0s  vastaajan  kotitalouden
yhteenlaskettuja nettotuloja seka vastaajan koulutustasoa.

Taulukot 2 ja 3. Vastaajien kotitalouksien nettotulot ja
vastaajien koulutusaste.

Kotitalouden nettotulot / kk Ylin koulutusaste, jolla opiskellut
alle 1000 € 9,6 % peruskoulu, kansakoulu tai vahemman
1000-1999 € 15,6 % ammattikoulu tai -kurssi

2000-2999 € 22,2 % lukio

3000-7499 € 45,0 % ammattikorkeakoulu

7500 tai enemman 4,5 % yliopisto

2.2 Painokertoimet

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM

Verrattuna Suomen vaeston keskimaaraiseen ika-, tulo- ja
koulutusrakenteeseen, vaikuttaa silta, etta aineistossa ovat
yliedustettuina paitsi iakkaat ikaryhmat, myos keskimaaraista
paremmin ansaitsevat ja pidemmalle koulutetut henkilot.
Seuraavassa esiteltavien painokertoimien avulla on pyritty
korjaamaan tata ikaryhmien ja sukupuolen osalta. Tulotason ja
koulutustaustan osalta tallaista korjausta ei kuitenkaan ole
tehty.

Korjasimme aineiston edustavuutta ian ja sukupuolen mukaan
lasketuilla painokertoimilla. Painotetussa aineistossa
aliedustettujen ryhmien vastaajamaaraa kerrotaan ylospain ja
yliedustettujen ryhmien vastaajamaaraa vastaavasti alaspain.
Painokertoimien kayttoon liittyy se riski, etta systemaattisesti
vinoutuneessa aineistossa ne saattavat korostaa sellaisia
piirteita, joiden mukaan aineisto on systemaattisesti
vinoutunut. Jos esimerkiksi aineistossa aliedustettuun ryhmaan
on valikoitunut vaestoon verrattuna erityisen innokkaita
pelaajia, painokertoimen kaytto korostaa pelaamisen maaraa
koko aineistossa. Painokertoimet on esitetty taulukossa 4.
Kaytamme  kyseisia  painokertoimia  kaikissa  jatkossa
esitettavissa jakaumissa ja tunnusluvuissa, ellei erikseen toisin
mainita.

14,1 %
27,5 %
14,2 %
21,2 %
21,4 %
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Taulukko 4. Analyyseissa kaytettavat painokertoimet.

naiset miehet

10-19 v. 1,109 1,138
20-29 v. 1,052 1,225
30-39 v. 1,198 1,949
40-49 v. 1,377 1,775
50-59 v. 0,813 0,149
6069 v. 0,646 0,629
70-75v. 0,657 0,644

2.3 Pelien ja pelaajien ryhmittelysta

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM

Aiemmissa barometreissa erilaiset pelityypit on ryhmitelty
paakomponenttianalyysin perusteella laajemmiksi
kokonaisuuksiksi: perinteiset pelit, perinteiset rahapelit,
elaytymispelit, digitaaliset viihdepelit, verkkorahapelit seka
opetuspelit (ks. Karvinen & Mayra 2009, 10-12). Myos tassa
raportissa kaytetaan samoja kategorioita. Lisaksi kaytetaan
laajemmin kategorioita ei-digitaaliset pelit ja digitaaliset
pelit. Jonkin pelityypin pelaajaksi kutsutaan tassa
tutkimuksessa vastaajaa, joka pelaa kyseistd pelityyppia
ainakin joskus, aktiiviseksi pelaajaksi puolestaan vastaajaa,
joka pelaa noin kerran kuukaudessa tai useammin.

Aikaisemmissa pelaajabarometreissa digitaalisten pelien
pelaamista on kysytty ja tarkasteltu ainoastaan pelaamiseen
kaytettyjen laitteiden tai alustojen kautta. Aktiiviseksi
digitaalisten pelien pelaajaksi on siten maaritelty henkilo, joka
pelaa jotakin digitaalista pelia jollakin laitteella (esimerkiksi
tietokoneella tai  mobiililaitteella) vahintaan  kerran
kuukaudessa. Koska tana vuonna kerattiin ensimmaista kertaa
tarkempaa tietoa digitaalisten pelien eri lajityyppien
pelaamisesta, voidaan aktiivinen digitaalinen pelaaminen
maaritella nyt myos silla perustella, pelaako henkilo jotakin
digitaalisten pelien lajityyppia (esimerkiksi pulmapeleja tai
ammuskelupeleja) vahintaan kerran kuukaudessa. Laitteisiin
perustuvassa tarkastelussa aktiivisiksi digitaalisten pelin
pelaajiksi maarittyy vuoden 2015 aineistossa 64,9 %, kun taas
lajityyppeihin perustuvassa tarkastelussa aktiivisten
digitaalisten pelien pelaajien osuus on 60,1 %. Ero ei ole kovin
huomattava, kaytettiin kumpaa tahansa maarittelya, mutta
aineiston tarkempi analysointi osoitti, etta todennakoisesti
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TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM

luottavampaan lukuun paastaan kayttamalla pelilajityyppeihin
perustuvaa luokittelua. Ilmeisesti johtuen kysymyksen
muotoilusta vuoden 2015 lomakkeessa kaikki vastaajat eivat ole
huomanneet, etta digitaalisten pelialustojen kohdalla kysytaan
nimenomaan niilla pelaamista, ei muuta kayttoa. Vastaaja on
siten voinut ilmoittaa kayttavansa Facebookia pelaamiseen
paivittain, mutta toisaalta jokaisen eritellyn pelilajityypin
kohdalla vastannut, ettei pelaa lainkaan sen tyyppisia peleja.
Nain ollen aineistossa on kaikkiaan 49 vastaajaa, jotka
luokittuisivat  aktiivisiksi  digitaalisten pelien pelaajiksi
laitteiston suhteen tarkasteltaessa mutta eivat lajityyppien
suhteen tarkasteltaessa. Sen sijaan sellaisia vastaajia
aineistossa ei ole lainkaan, jotka luokittuisivat aktiivisiksi
pelaajiksi lajityyppien kautta tarkasteltaessa, mutta eivat
laitteistoon perustuvassa tarkastelussa. Tasta syysta vuoden
2015 pelaajabarometrissa on paadytty tarkastelemaan
digitaalisten pelien pelaamisen aktiivisuutta nimenomaan
pelilajityyppeja koskevan kyselyosion perusteella.
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3 Tulokset vuonna 2015

Lahes kaikki suomalaiset 10-75-vuotiaat pelaavat ainakin joskus
jotakin pelityyppia (ks. taulukko 5, Pelaaminen ylipaataan). Ei-
digitaalisia peleja pelaa ainakin joskus 97 % ja digitaalisia
peleja 75 %. Aktiivisia pelaajia (eli noin kerran kuukaudessa tai
useammin pelaavia) suomalaisista on 88,7 %. Ei-digitaalisia
peleja pelaa aktiivisesti 81,5 % suomalaisista ja digitaalisia
peleja 60,1 %.°> Miehet pelaavat hieman naisia aktiivisemmin
erilaisia peleja ja erityisesti tama ero nakyy digitaalisten pelien
pelaamisessa.

Taulukko 5. Pelaamisen yleisyys ylipaatdaan ja sukupuolen

mukaan.
Pelaajia Aktiivisia Pelaajia  Aktiivisia | Pelaajia  Aktiivisia
Pelaaminen ylipdataan 97,4 % 87,8 % 97,2 % 84,3 % 97,4 % 91,2 %
Ei-digitaalinen pelaaminen 97,0 % 81,5% 97,2 % 77,5 % 96,8 % 85,5 %
Digitaalinen pelaaminen 75,0% 60,1 % 72,0 % 52,0 % 78,3 % 68,3 %

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM

Kaikkien ylipaataan edes satunnaisesti jotakin pelaavien keski-
ika on 42,3 vuotta, ei-digitaalisten pelien osalta samoin 42,2
vuotta ja digitaalisten pelien osalta 38,0 vuotta. Aktiivisten
pelaajien keski-iat ovat hieman matalampia: 41,6 vuotta
kaikille, 42,2 vuotta ei-digitaalisia peleja aktiivisesti pelaaville
ja 36,4 vuotta digitaalisia peleja aktiivisesti pelaaville. Sen
sijaan vastaajat, jotka eivat pelaa lainkaan, ovat huomattavasti
keskimaaraista vanhempia. Vastaajat, jotka eivat pelaa mitaan
peleja, ovat keskimaarin 60,9-vuotiaita. Vastaajat, jotka eivat
pelaa lainkaan ei-digitaalisia peleja ovat keskimaarin 61,2-
vuotiaita, digitaalisten pelien osalta ei-pelaajien keski-ika on
57,3 vuotta.

> Koko aineistoa koskevien prosenttiosuuksien 95 %:n virhemarginaali on noin
+3 prosenttiyksikkoa. Tarkasteltaessa pienempia ryhmia virhemarginaalit
ovat suurempia, esimerkiksi jaettaessa aineistoa sukupuolen perusteella
+4,5 prosenttiyksikon luokkaa.
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3.1 Ei-digitaalisten pelien pelaaminen

Perinteiset pelit

Paperilla pelattavat pulmapelit
Korttipelit

Lauta- ja seurapelit
Urheilupelit

Ulko- ja pihapelit

Perinteiset pubipelit

Bingo

Eldytymispelit
Kerailykorttipelit
Roolipelit
Miniatyyritaistelupelit
Liveroolipelit

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM
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Ei-digitaalisista pelityypeista (ks. kuvio 3 seka taulukot 6 ja 7)
eniten aktiivisia pelaajia on edellisen barometrin tapaan
Veikkauksen rahapeleilla (46,5 %) ja paperilla pelattavilla
pulmapeleilla, kuten sanaristikoilla ja sudokuilla (37,4 %). Myos
korttipelit (27 %), lauta- ja seurapelit (25,9 %) ja urheilupelit
(19,3 %) ovat suurten pelaajajoukkojen suosiossa. Ulko- ja
pihapelien aktiivisten pelaajien osuus (13 %) on selvasti
pienempi (X2=12,00; p<0,000) kuin vuoden 2013 aineistossa
(18,7 %), mita selittanee se, etta vuoden 2015 aineisto kerattiin

talvella.

Taulukko 6. Pelaamisen yleisyys eri pelityypeissa.

Aktiivisten pelaajien osuudella tarkoitetaan noin kerran
kuukaudessa tai useammin kyseista pelityyppid pelaavien

Paivittain

8,0 %
0,9 %
0,4 %
3,0%
0,4 %
0,0 %
0,0 %

0,3%
0,4 %
0,0 %
0,0 %

Viikoittain

12,8 %
6,9 %
5,6 %

10,6 %
2,8%
2,0%
0,7 %

0,2%
0,7 %
0,0 %
0,1%

maaraa.

Noin kerran
kuussa

16,6 %
19,2 %
19,9 %
5,7%
9,8 %
55%
1,1%

1,3%
0,7 %
0,5%
0,2%

Harvemmin

354 %
45,6 %
49,7 %
20,0 %
60,1 %
27,7 %

8,6 %

3,9%
3,0%
1,0 %
0,9 %

Ei lainkaan

26,5 %
26,6 %
24,0 %
60,1 %
25,5%
65,5 %
88,7 %

93,5 %
93,9 %
97,3 %
97,4 %

En osaa sanoa

0,7 %
0,8 %
0,5%
0,5 %
0,8 %
1,0 %
0,9 %

0,7 %
1,3%
1,3%
1,3%

Aktiivisten
pelaajien osuus

37,4 %
27,0 %
259 %
19,3 %
13,0 %

7,5%

1,8%

1,8%
1,8%
0,5 %
0,3%
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Paperilla pelattavat pulmapelit

Korttipelit

Lauta- ja seurapelit

Urheilupelit

Ulko- ja pihapelit

Perinteiset pubipelit

Bingo

0%

W Paivittdin

H Viikoittain
Noin kerran kuussa
Harvemmin

Ei lainkaan

20% 40 % 60 % 80 % 100 %

Kuvio 3. Perinteisten pelien pelaamisen aktiivisuus

Sanaristikkojen ja muiden paperilla pelattavien pulmapelien
kuten esimerkiksi sudokujen suosio on siis edelleen korkealla,
vaikka pienia viitteita onkin siihen etta osa pulmapelaamisesta
on siirtymassa digitaaliseen muotoon, esimerkiksi tablet-
laitteille  ja  alypuhelimille. Elaytymispelien kuten
poytaroolipelien piirista loytynee joukko aktiivisia ja
omistautuneita peliharrastajia, mutta Pelaajabarometrin
kaltaisessa, vaestotason tarkastelussa heidan
prosenttiosuutensa jaavat pieniksi.

3.2 Rahapelien pelaaminen

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM

Perinteisista  rahapeleista suosituimpia ovat edelleen
Veikkauksen rahapelit, niita pelaa Pelaajabarometri 2015-
aineiston perusteella aktiivisesti 46,5 % suomalaisista. RAY:n
rahapeleja pelaa aktiivisesti 15,1 % ja Fintoton peleja 1,5 %
suomalaisista.

Digitaalista rahapelaamista on tarkasteltu kahdella eri tavalla.
Digitaalisten pelialustojen yhteydessa kysyttiin suomalaisten ja
ulkomaisten verkkorahapelisivustojen suosiota. Suomalaisilla
sivustoilla rahapeleja pelaa aktiivisesti 19,7 % ja ulkomaisilla
sivustoilla 2,6 % suomalaisista. Digitaalisten pelilajityyppien
yhteydessa puolestaan Kkysyttiin yhtaalta taysin onneen
perustuvien ja toisaalta taitoelementin sisaltavien rahapelien
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yleisyytta. Digitaalisessa muodossa onnenpeleja pelaa verkossa
aktiivisesti 22,8 % ja taitopeleja 8,7 % suomalaisista.

Taulukko 7. Rahapelien pelaamisen yleisyys

(%]

c c % = c 8 c g

= s +tx £ = s 238

= B Qo 9 € A s 2 <

S o) == = ] £ o ENT]

= = == 2 & = £

o > S £ o c <9

ol o

Rahapelit

Veikkauksen rahapelit 1,8% 289% 158% 289% 285% 03% 46,5%
RAY:n rahapelit 1,0% 65% 76% 183% 663% 02% 151%
Fintoton rahapelit 01% 07% 07% 38% 941% 06% 15%
Suomalaiset verkkorahapelisivustot 09% 11,7% 71% 89% 714% 01% 197%
Ulkomaiset verkkorahapelisivustot 0,1% 1,5% 1,0 % 3,7% 93,6% 0,2% 2,6 %
Onneen perustuvat digitaaliset rahapelit 1,0% 13,6% 82% 13,8% 63,1% 04% 22,8%
Taitoelementin sisaltavat digitaaliset rahapelit 0,7% 4,4% 3,6 % 71% 83,9% 0,3% 8,7%

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM
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Veikkauksen rahapelit

RAY:n rahapelit

Fintoton rahapelit

Suomalaiset verkkorahapelisivustot

Ulkomaiset verkkorahapelisivustot

Onneen perustuvat rahapelit

Taitoelementin sisaltavat rahapelit .

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM

M Paivittain

m Viikoittain

- ) ) ) Noin kerran kuussa

0%

Harvemmin

Ei lainkaan

20% 40 % 60 % 80 % 100 %

Kuvio 4. Rahapelaamisen yleisyys

Rahapelaaminen perinteisessa, paperikuponkien avulla
pelattavassa muodossaan on Pelaajabarometri-tutkimusten
kuluessa vahentanyt suosiotaan. Vuoden 2009 ensimmaisessa
Pelaajabarometrissa esimerkiksi RAY:n perinteisia (ei-
digitaalisia) raha-automaattipeleja  ilmoitti  aktiivisesti
pelaavansa 19,7 % vastaajista, kun tassa uusimmassa
barometriaineistossa vastaava osuus on 15,1 % (X*=7,85;
p<0,00) Samaan aikaan digitaalisesti, verkossa tapahtuva
rahapelaaminen on lisannyt suosiotaan ja vastaajista noin 20%
pelaa aktiivisesti verkkorahapeleja, kun huomioon otetaan seka
kotimaiset etta ulkomaiset rahapelisivustot. Vuonna 2009
aktiivisten verkkorahapelaajien osuus oli 12,8 % (X2=19,07;
p<0,00).
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3.3 Digitaalisten pelien pelaaminen

Digitaalisten pelien alustat

Mobiililaitteet
Tietokone
Pelikonsolit
Facebook

Muut selaimessa toimivat pelit

Kasikonsolit

Digitaalisten pelien lajityypit

Pulma- ja korttipelit
Seikkailupelit
Ammuskelupelit
Strategiapelit
Urheilupelit
Toimintapelit
Ajopelit
Simulaatiopelit
Monen pelaajan verkkopelit
Roolipelit

Musiikki- ja seurapelit
Nettiroolipelit
Opetuspelit

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM
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Edellisen pelaajabarometrin tavoin digitaalisia peleja (ks. kuvio
5 ja taulukko 8) pelataan useimmiten mobiililaitteilla (aktiivisia
pelaajia 37,2 %) ja tietokoneella (32,4 %). Pelikonsoleilla pelaa
aktiivisesti 22 %, Facebookissa 17,3 % ja muissa selaimella
toimivissa pelialustoissa 12,2 % suomalaisista. Kasikonsolien
aktiivisia pelaajia on 3,8 % vastaajista.

Taulukko 8. Pelaamisen yleisyys eri pelityypeissa.

Aktiivisten pelaajien osuudella tarkoitetaan noin kerran
kuukaudessa tai useammin kyseista pelityyppid pelaavien

Paivittain

18,8 %
12,8 %
3,4%
8,9 %
1,5%
0,7 %

9,8 %
2,7 %
3,5%
4,2 %
1,3%
1,5%
0,6 %
2,6 %
3,6 %
1,6 %
0,3%
1,8%
0,0 %

Viikoittain

11,3 %
12,0 %
9,8%
55%
3,7%
0,9 %

12,5 %
5,8 %
6,0 %
51%
4,5 %
4,3 %
3,3%
4,2 %
2,9%
3,4%
0,7 %
1,1%
0,6 %

maaraa.

Noin kerran
kuussa

7,1%
7,6 %
8,8%
2,9%
7,0%
2,2%

11,7 %
7,2%
4,2 %
4,3 %
7,4 %
6,8 %
8,4 %
55%
2,3%
3,1%
6,4 %
1,6 %
3,1%

Harvemmin

14,8 %
20,8 %
19,6 %
8,2%
21,4 %
9,7%

21,2 %
11,5%
8,7%
8,0 %
16,1 %
14,5 %
16,9 %
10,9 %
3,9%
6,7 %
19,3 %
4,9 %
7,3%

Ei lainkaan

47,5 %
46,0 %
58,3 %
74,4 %
66,0 %
86,1 %

44,8 %
72,3 %
77,0 %
77,9 %
70,2 %
72,2 %
70,3 %
76,6 %
86,8 %
84,7 %
72,8 %
90,3 %
88,2 %

En osaa sanoa

0,5%
0,8 %
0,1%
0,1%
0,4 %
0,4 %

0,1%
0,4 %
0,6 %
0,5%
0,4 %
0,7 %
0,5%
0,3%
0,5%
0,4 %
0,4 %
0,3%
0,9 %

Aktiivisten
pelaajien osuus

37,2 %
32,4 %
22,0%
17,3 %
12,2 %

3,8%

34,0 %
15,7 %
13,7 %
13,6 %
13,2 %
12,6 %
12,3 %
12,3 %
8,8 %
8,1%
7,4%
4,5 %
3,7%
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= Noin kerran kuussa

Harvemmin

Pelikonsolit — |
M Pdivittain
Muut selaimessa toimivat pelit - H Viikoittain

Kasikonsolit

Ei lainkaan

0% 20% 40 % 60 % 80 % 100 %

Kuvio 5. Digitaalisten pelien alustojen yleisyys

Pulma- ja korttipelit _ |
Seikkailupelit [ HENIN |
Ammuskelupelit [N |
Strategiapelit [T |
Urheilupelit [IIlllT |
Toimintapelit [l |
Ajopelit [l |
Simulaatiopelit [T |
Monen pelaajan verkkopelit “ |
Roolipelit Il |
Musiikki- ja seurapelit [ W P3ivittédin
Nettiroolipelit [l ® Viikoittain
1 Noin kerran kuussa
Harvemmin
Opetuspelit . Ei lainkaan
0% 20% 40 % 60 % 80 % 100 %

Kuvio 6. Digitaalisten pelien lajityyppien yleisyys

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM
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Vastaajista 38,0 % ilmoitti pelaavansa vahintaan kerran viikossa
jotakin digitaalista viihdepelia ja paivittain jotakin digitaalista
viihdepelia kertoi pelaavansa 22,2 % vastaajista. Selvasti eniten
paivittaisia tai viikoittaisia pelaajia oli erilaisilla pulma- ja
korttipeleilla (ks. kuvio 6 ja taulukko 8). Pulma- ja korttipelien
aktiivisten pelaajien osuus on 34 %. Niiden jalkeen eri
viihdepelien lajityyppien suosio jakaantuu suhteellisen
tasaisesti siina kuinka aktiivisesti seikkailu- (15,7 %),
ammuskelu- (13,7 %), strategia- (13,6 %), urheilu- (13,2 %),
toiminta- (12,6 %), ajo- (12,3 %) ja simulaatiopeleja (12,3 %)
pelataan. Hieman harvemmat pelaavat aktiivisesti monen
pelaajan verkkopeleja (8,8 %), roolipeleja (8,1 %), musiikki- ja
seurapeleja (7,4 %) ja nettiroolipeleja (4,5 %). Musiikki- ja
seurapelit nayttavat olevan luonteeltaan sellaisia, etta niita
pelataan harvemmin kuin kerran kuussa. Opetuspelien aktiivisia
pelaajia on Suomessa 3,7 %.

Eniten digitaalisia viihdepeleja pelattiin  nuorimmissa
ikaryhmissa. Alle 20-vuotiaista vastaajista yli puolet ilmoitti
pelaavansa paivittain jotakin digitaalista viihdepelia (taulukko
9) ja valtaosa nuorista pelasi jotakin digitaalista viihdepelia
vahintaan kerran kuukaudessa. Myos 20-29-vuotiaiden
ikaryhmassa yli puolet vastaajista kertoi pelaavansa jotakin
digitaalista viihdepelia vahintaan kerran kuukaudessa, mutta
tassa ikaryhmassa paivittaisia pelaajia oli alle kolmannes
vastaajista. Myos 30-39-vuotiaat pelasivat melko saannollisesti
digitaalisia  viihdepeleja, mutta jo 40-49-vuotiaiden
ikaryhmassa alkoi olla melko suuri osuus (38,7 %) henkiloita,
jotka eivat pelaa lainkaan digitaalisia viihdepeleja.

Taulukko 9. Viihdepelien pelaamisen aktiivisuus eri

ikaryhmissa.

e easses Pelaa viikoittain Ei pelaa
Pelaa paivittain P

. . D tai useammin lainkaan
Ikdryhma digitaalista o S
silhe el d'|'g|taaI|s'E? .(':llgltaalls!?
viihdepelia viihdepeleja
10-19v 52,2 % 81,6 % 1,5%
20-29v 31,4 % 56,2 % 8,5%
30-39v 18,7 % 43,6 % 15,5 %
40-49 v 16,1 % 25,8 % 38,7 %
50-59 v 8,3% 17,9 % 56,2 %
60-69 v 11,3 % 20,8 % 66,1 %
yli70 v 6,3 % 14,5 % 71,4 %
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10-19v
1. Pulmapelit
(57,0 %)
2. Seikkailupelit
(50,6 %)
3. Urheilupelit
(41,6 %)
4. Ammuskelupelit
(40,8 %) ja
strategiapelit
(40,8 %)
5. Toimintapelit
(39,8 %)

6. Ajopelit (38,2 %)

7. Simulaatiopelit
(37,2 %)

8. Muut moninpelit
(27,5 %)

9. Musiikki- ja
seurapelit (24,6 %)

10. Roolipelit
(16,6 %)

11. Nettiroolipelit
(13,3 %)

12. Opetuspelit
(12,4 %)

20-29 v
1. Pulmapelit
(42,5 %)
2. Seikkailupelit
(35,5 %)
3. Toimintapelit
(30,9 %)

4. Ammuskelupelit
(30,5 %)

5. Strategiapelit
(27,4 %)

6. Roolipelit (22,4 %)
7. Ajopelit (20,9 %)

8. Simulaatiopelit
(19,6 %)

9. Urheilupelit
(19,4 %)

10. Muut moninpelit
(18,0 %)

11. Musiikki- ja
seurapelit (14,3 %)
12. Nettiroolipelit
(11,8 %)

13. Opetuspelit

(3,7 %)

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM

Vuoden 2015 aineisto antoi mahdollisuuden tarkastella
tarkemmin sita, millaisia digitaalisia viihdepeleja eri
ikaryhmissa pelataan. Kaikissa ikaryhmissa pulmapelit ovat
suosituin digitaalisten viihdepelien lajityyppi. Taulukossa 10 on
esitetty kunkin ikaryhman suosituimmat lajityypit sen
perusteella, kuinka suuri osuus ikaryhmasta ilmoitti pelaavansa
kyseista pelityyppia noin kerran kuukaudessa tai useammin (eli
tutkimukseen maaritelty aktiivisten pelaajien osuus).

Taulukko 10. Suosituimmat digitaalisten viihdepelien
lajityypit eri ikdaryhmissa, mukana my0s opetuspelit. Alle
2 % suuruisia osuuksia aktiivisia pelaajia ei ole merkitty

taulukkoon.
30-39 v 40-49 v 50-59 v 60-69 v yli7ov
1. Pulmapelit 1. Pulmapelit 1. Pulmapelit 1. Pulmapelit 1. Pulmapelit
(41,4 %) (30,7 %) (19,5 %) (22,8 %) (19,8 %)
2. Strategiapelit 2. Urheilupelit 2. Opetuspelit
(19,9 %) (11,6 %) (3,4 %)
. Simulaatiopeli
flss"é“;)aat"’pe 3 Ajopelit (7,8 %)
4. Seikkailupelit 4. Ammuskelupelit
(17,5 %) (6,9 %)
5. Urheilupelit 5. Simulaatiopelit
(16,6 %) (6,1 %)
. . 6. Muut moninpelit
0,
6. Ajopelit (15,3 %) (4,6 %)
L 7. Seikkailupelit
[
7. Roolipelit (13,8 %) (3.4%)
8. Ammuskelupelit 8. Stratgglapellt
(13,3 %) (2,3 %) ja
=R nettiroolipelit (2,3 %)
9. Toimintapelit S Tonm!ntapelll't .
(11,0 %) (2,0 %) ja musiikki- ja
e seurapelit (2,0 %)
10. Musiikki- ja
seurapelit (9,4 %)
11. Muut moninpelit
(8,8 %)
12. Opetuspelit
(3,6 %)
13. Nettiroolipelit
(3,3 %)
Alle 20-vuotiaat pelasivat paljon myos seikkailu- ja
urheilupeleja. Seuraavaksi eniten aktiivisia pelaajia oli

ammuskelupeleilla, mutta jos vertailussa huomioidaan lisaksi
viikoittaisten ja paivittaisten pelaajien osuus, nousevat
toiminta- ja strategiapelit ammuskelupeleja suositummiksi
lajityypeiksi tassa ikaryhmassa. Seuraavassa, 20-29-vuotiaiden
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ikaryhmassa suosituimpia pelilajityyppeja pulmapelien jalkeen
olivat myos seikkailu, toiminta, ammuskelu- ja strategiapelit.
Roolipelit olivat kuitenkin suositumpia naiden hieman
vanhempien pelaajien keskuudessa kuin alle 20-vuotiaiden, kun
taas urheilupeleilla oli selvasti vahemman aktiivisia pelaajia.

Kolmekymppisten suosiossa olivat pulmapelien jalkeen
strategia- ja simulaatiopelit, mutta myos seikkailu-, urheilu- ja
ajopeleilla oli melko samankokoinen osuus aktiivisia pelaajia.
Kuitenkin jos huomioidaan viikoittaisten ja paivittaisten
pelaajien osuus, ajopelit nousivat toiseksi suosituimmaksi
pelilajityypiksi tassa ikaryhmassa ja myos musiikki- ja
seurapelit nousivat viiden suosituimman pelilajityypin
joukkoon. Yli 40-vuotiaiden ikaryhmassa digitaalisten
viihdepelien pelaaminen kaventui selvasti lajityyppien
nakokulmasta tarkasteltuna, ja etenkin yli 50-vuotiaiden
ikaryhmissa digitaalisten pelien pelaaminen painottui lahes
yksinomaan pulmapeleihin.

Taulukko 11. Aktiivisten pelaajien osuus eri
pelilajityypeissa sukupuolen mukaan jaoteltuna.

Naiset Miehet

1. Pulmapelit (36,1 %) 1. Pulmapelit (31,8 %)

2. Simulaatiopelit (9,3 %) 2. Strategiapelit (23,3 %)

3. Seikkailupelit (8,2 %) 3. Ammuskelupelit (23,2 %) ja
4. Musiikki- ja seurapelit (8,0 %)  seikkailupelit (23,2 %)

5. Toimintapelit (7,7 %) 4. Urheilupelit (21,3 %)

6. Ajopelit (5,6 %) 5. Ajopelit (18,9 %)

7. Urheilupelit (5,3 %) 6. Toimintapelit (17,4 %)

8. Opetuspelit (4,8 %) 7. Muut moninpelit (15,7 %)
9. Ammuskelupelit (4,1 %) 8. Simulaatiopelit (15,1 %)

10. Strategiapelit (3,7 %) 9. Roolipelit (13,5 %)

11. Roolipelit (2,8 %) 10. Nettiroolipelit (7,7 %)

12. Muut moninpelit (1,9 %) 11. Musiikki- ja seurapelit (6,8 %)
13. Nettiroolipelit (1,3 %) 12. Opetuspelit (2,5 %)

Pelilajityyppien suosio on erilainen myos sukupuolen mukaan
tarkasteltuna. Pulmapelit ovat suosituin pelityyppi niin miehilla
kuin naisillakin, ja miehissa on enemman aktiivisia pelaajia
lahes kaikissa muissa lajityypeissa. Pulmapelien aktiivista
pelaajista 53 % on naisia, ja niiden lisaksi musiikki- ja
seurapelien aktiivisista pelaajista 54,1 % on naisia ja
opetuspelien aktiivista pelaajista 66,7 %.
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Alustavasti tehdyn paakomponenttianalyysin perusteella
vaikuttaa silta, etta digitaalisesta viihdepelaamisesta olisi
erotettavissa kolmenlaista pelaamista:
1) Konsolipainotteinen valtavirran pelaaminen, johon
kuuluu esimerkiksi suosittuja urheilu- ja ajopeleja seka
toiminta- ja seikkailupeleja.
2) Arkeen limittyva kasuaalipelaaminen esimerkiksi
mobiililaitteilla tai Facebookissa. Tahan kategoriaan kuuluu
myos tietokonepasianssi.
3) Omistautuneempi harrastepelaaminen, jonka erityisesti
roolipelit, verkkoroolipelit ja League of Legendsin kaltaiset
verkkopelit erottavat muista pelaamisen tyypeista.
Naita luokitteluja ei tassa raportissa kayteta pidemmalle
vietyihin analyyseihin, mutta ne tarjoavat kuitenkin
kiinnostavia mahdollisuuksia lisatutkimukselle erityisesti, kun
aineistoa kertyy lisaa tulevien pelaajabarometrien kautta.
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Edellisten vuosien tapaan niita vastaajia, jotka olivat kuluneen
kuukauden sisalla pelanneet jotakin digitaalista pelia,
pyydettiin nimeamaan kaksi eniten pelaamaansa pelia.
Kysymykseen vastasi alle puolet kaikista kyselyyn
osallistuneista (41 %). Taulukossa 12 on listattuna vastaajien
parissa suosituimmat pelit ja mainintojen lukumaara, ilman
painokertoimien kayttoa. Pelattujen digitaalisten pelien kirjo
on suurta, ja suosituimmatkin nimikkeet saavat aineistossa vain
joitakin kymmenia mainintoja.

Taulukko 12. Kuusitoista suosituinta pelia tai pelipalvelua
vuonna 2015. Sinertavalla pohjavarilla on merkitty ne pelit
ja pelisarjat, jotka eivat olleet karkilistalla edellisessa
Pelaajabarometrissa vuonna 2013.

Suosituimmat pelit

1 Pasianssipelit (Spider, Vapaakentta, ym.) 97
2 Candy Crush 64
3 Veikkauksen pelit (Lotto, Keno, vedonlyonti, ym.) 62
4 Mahjong 26
5 Call of Duty 24
6 NHL 23
7 Hay Day 21
8 Counter-Strike 17
9 Grand Theft Auto 16
10 Clash of Clans 16
11 Farm Heroes Saga 15
12 FIFA 14
13 Angry Birds 13
14 Sudoku 11
15 League of Legends 11
16 The Sims 10

Edellisten vuosien tapaan pelien jatko-osat ja pelisarjat on
analyysia  varten  koodattu  yhdeksi  pelinimikkeeksi.
Pelipalvelujen kuten Veikkauksen tai Alypaa-pelisivuston
tarjoamia peleja on myos kasitelty yhtena kokonaisuutena.
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Naisten suosikkipelit

O 00 N O U1 N W N R

[EEN
o

Pasianssi

Candy Crush
Mahjong
Veikkauksen pelit
Hay Day

Farm Heroes Saga
The Sims
Sanajahti

Angry Birds

Pix Words

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM

Suosituimpia digitaalisia peleja ovat edelleen pasianssipelit.
Samoin Veikkauksen pelit, erilaiset mahjong-pelit ja sudokut
ovat myos edelleen suosituimpien joukossa. Candy Crush ja sen
variantit ovat kiilanneet karjen tuntumaan. Suosituista
mobiilipeleista Angry Birds on hieman pudonnut listalla, mutta
uusia tulokkaita ovat Hay Day, Clash of Clans seka Farm Heroes
Saga. Ammuskelupeli Call of Duty on saanut seurakseen
Counter-Striken, ja vuonna 2013 suosittu Battlefield on
pudonnut karkilistalta. Urheilupelit NHL ja FIFA pitavat
pintansa, samoin toimintaseikkailupeli Grand Theft Auto seka
simulaatiopeli The Sims. Uutena tulokkaana on myos
kilpapeliturnauksistakin tunnettu areenataistelupeli League of
Legends. Huomionarvoista on, etta aiemmista barometreista
poiketen klassikkopeli Tetris puuttuu suosituimpien listalta.

Naisten ja miesten keskuudessa suosituimmat pelit poikkeavat
toisistaan (taulukko 13). Pasianssipelit, Veikkauksen pelit ja
Candy Crush loytyvat molemmilta karkilistoilta. Naiden lisaksi
naisten listalta loytyy arkiseen pelaamiseen soveltuvia mobiili-
ja selainpeleja seka vanha suosikki The Sims. Miesten listalla
taas on urheilu- ja toimintapeleja. Mobiilipeleista Clash of
Clans on miesten keskuudessa suosittu.

Taulukko 13. Suosituimmat pelit naisten ja miesten

keskuudessa. Vihredlld taustavarilla merkatut loytyvat
molemmista listoista.

Miesten suosikkipelit

69 1 Veikkauksen pelit 38
55 2 Pasianssi 28
20 3 NHL 20
19 4 Call of Duty 17
17 5 Counter Strike 17
15 6 Clash of Clans 15
10 7 Grand Theft Auto 11
9 8 FIFA 11

9 League of Legends 10

10 Candy Crush 9
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3.5 Digitaalisiin peleihin kaytetty aika ja raha
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Kaytetty
aika
(h / vko)

Kiytetty
raha
(€/ kk)

Niita vastaajia, jotka olivat pelanneet jotakin digitaalista pelia
ainakin kerran viimeisen kuukauden sisalla, pyydettiin
vastaamaan myos kysymyksiin digitaaliseen pelaamiseen
keskimaarin kayttamastaan ajasta ja rahasta seka arvioimaan,
montako pelia heidan kotiinsa oli ostettu viimeisen puolen
vuoden aikana. Noin 75 % kyselyyn vastanneista vastasi naihin
kysymyksiin.

Taulukko 14. Pelaamiseen kaytetty aika ja raha

Keski- Korj.attu Mediaani K?ski- N

arvo  keskiarvo hajonta
2015 5,65 4,17 2 9,583 752
2013 4,86 3,65 2 7,908 532
2011 4,21 3,23 2 6,380 603
2010 4,58 3,67 2 6,101 545
2009 4,18 2,95 0 7,591 664
2015 13,63 6,30 0 46,051 748
2013 14,25 6,11 0 62,015 507
2011 13,88 7,23 0 78,469 564
2010 15,46 10,16 2 32,157 453
2009 8,42 4,72 0 23,010 628

Taulukossa 14 nakyy naiden Kkysymysten tunnuslukuja
tarkasteltujen kaikkien viiden pelaajabarometrin osalta. Koska
joukossa on muista selkeasti erottuvia aktiivisia harrastajia,
jotka nostavat keskiarvoja, on mielekkaampaa tarkastella
korjattuja keskiarvoja, joiden laskemisessa 5 % aarimmaisista
vastauksista on jatetty huomioimatta. Siten taman tutkimuksen
mukaan suomalaiset kayttivat vuonna 2015 digitaaliseen
pelaamiseen keskimaarin 4,17 tuntia viikossa ja 6,30 euroa
kuukaudessa. Koteihin ostettiin keskimaarin 1,73 (korjattu
keskiarvo) pelia 12 kuukauden aikana.

Digitaaliseen pelaamiseen kaytetyn rahan maaraa
tarkastellessa on syyta huomioida, etta peleihin lasketaan tassa
yhteydessa myos rahapelit.

Miehet kayttavat pelaamiseen enemman aikaa kuin naiset:
keskimaarin 7,7 tuntia viikossa verrattuna naisten 3,4 tuntiin
viikossa (p<.001). Pelaamiseen kayttavat eniten aikaa
nuorimmat ikaryhmat ja pelaamiseen kaytetty aika vahenee ian
myota (kuvio 7). Vuoden 2015 aineistossa 10-19-vuotiaiden
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Pelaamiseen kiytetty aika: tuntia viikossa

ilmoittama keskimaarainen peliaika on noin 12 tuntia viikossa,
ja edelliseen vuoden 2013 pelaajabarometriin verrattuna
peleihin kaytetty aika nayttaisi lisaantyneen erityisesti tassa
nuorimpien pelaajien ikaryhmassa, silla vuonna 2013 keskiarvo
oli noin seitseman tuntia viikossa (p=.013). Paivittain jotakin
digitaalista viihdepelia kertoi pelaavansa 52,2 % kyselyyn
vastanneista 10-19-vuotiaista nuorista ja vahintaan viikoittain
jotakin digitaalista viihdepelia pelasi 81,6 % tasta ikaryhmasta.

| E
I I I I I I I
10-19 20-29 30-39 40-49 50-539 G0-69 Y70

Vastaajan ikd

Error Bars: 95% CI

Kuvio 7. Pelaamiseen kaytetyn ajan keskiarvot ja 95 %
luottamusvalit eri ikaryhmissa.

3.6 Digitaalisten pelien ostaminen

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM

Vuoden 2013 tapaan tana vuonna kysyttiin digitaalisten pelien
ostamisen muodoista eli kuinka usein vastaajat hankkivat
digitaalisia viihdepeleja kaupasta myyntipakkauksessa, kuinka
usein taas ostavat pelin digitaalisena Steamin, Google Playn tai
Xbox Liven kaltaisista verkkopalveluista. Lisaksi kysyttiin,
kuinka usein vastaajat pelaavat free-to-play -peleja eli
ilmaispeleja, joihin voi kayttaa myos rahaa toimintoihin tai
lisaominaisuuksiin, ja kuinka usein he kayttavat niihin rahaa.

Suosituin tapa ostaa uusi digitaalinen peli on hankkia se
kaupasta myyntipakkauksessa, mita ilmoittaa tehneensa
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ainakin joskus noin 37 % vastaajista. Toiseksi yleisinta on pelin
lataaminen digitaalisesta verkkopalvelusta (27 %) ja vajaa 12 %
kertoi maksaneensa ainakin joskus ilmaispelien
lisaominaisuuksista (taulukko 15).

Taulukko 15. Ostamisen muodot digitaalisissa

viihdepeleissa.
c = = c
= s e E 8
E = U wn 1S =
'S o X 3 o =
i® = £ 2 2 =
= > g 2 T
Ostetaan kaupasta myyntipakkauksessa 0,0 % 0,1% 23% 341% 63,1%
Ladataan digitaalisesta verkkopalvelusta 0,0 % 0,8 % 57% 206% 72,8%
Maksetaan ilmaispelien lissominaisuuksista 0,2 % 0,9 % 2,6 % 86% 87,6%

Myyntipakkauksessa pelin ostaminen kaupasta on edelleen
suosituin pelien hankkimisen tapa myos aktiivisilla digitaalisten
viihdepelien pelaajilla (taulukko 16). Ainakin toisinaan peleja
ostaa kaupan myyntipakkauksessa noin puolet aktiivisista
pelaajista, verkkopalveluista lataa ainakin toisinaan 40 % ja
ilmaispelien lisaominaisuuksia ostaa ainakin joskus 18 %.
Aktiivisia free-to-play -pelien pelaajia oli vastaajista noin
22,5 %. Heista 67 % ilmoitti, ettei osta lainkaan ilmaispelien
maksullisia lisaominaisuuksia, kun taas 11,5 % ilmoitti ostavansa
niita paivittain, 7,2 % viikoittain, 3,8 % noin kerran kuukaudessa
ja 10,4 % harvemmin kuin kerran kuukaudessa.

Taulukko 16. Ostamisen muodot digitaalisissa viihdepeleissa
aktiivisten digitaalisten viihdepelien pelaajien osalta.
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Ostetaan kaupasta myyntipakkauksessa 0,0% 0,0% 34% 46,1% 50,2%
Ladataan digitaalisesta verkkopalvelusta 0,0 % 1,2 % 8,6% 29,7% 60,3%
Maksetaan ilmaispelien lisdominaisuuksista 0,3% 1,4 % 4.0% 126% 81,7%
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3.7 Digitaaliseen pelaamiseen liittyvat ongelmat

Vuoden 2015 pelaajabarometrissa vastaajilta kysyttiin
ensimmaista kertaa myos pelaamiseen liittyvista ongelmista.
Heilta kysyttiin seka pelaamiseen kaytettyyn aikaan etta
pelaamiseen  kaytettyyn rahaan liittyvien ongelmien
esiintymisesta. Vastaajista valtaosa (87 %) ilmoitti, etta ei ole
kokenut digitaalisten pelien pelaamisen aiheuttaneen heille
itselleen ongelmia ajan eika rahan kayton suhteen.

Taulukko 17. Digitaalisten pelien pelaamiseen liittyvat
koetut ongelmat

toistuvasti harvoin ei ei osaa

ongelmia sanoa
Peleihin kaytetty aika aiheuttaa ongelmia 1,5% 8,1% 89,1 % 1,0%
Peleihin kaytetty raha aiheuttaa ongelmia 0,3% 2,5% 96,3 % 0,9 %

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM

Peleihin kaytettyyn aikaan liittyvia ongelmia olivat kohdanneet
useimmin kyselyn nuorimmat vastaajat: 10-19 -vuotiaista
25,5 % kertoi peleihin kaytetyn ajan aiheuttaneen harvoin tai
toistuvasti ongelmia. Toistuvasti aikaan liittyvia ongelmia
kohtasi 5,8 % kyselyyn vastanneista 10-19 -vuotiaista.
Peliaikaan liittyvia ongelmia esiintyi seka mies- etta
naispuolisilla vastaajilla: miehista 10,8 %:lla ja naisista
8,6 %:lla. Aktiivisesti digitaalisia viihdepeleja pelaavista
vastaajista 18,3 % oli kohdannut aikaan liittyvia ongelmia,
mutta vain 3,1 % raportoi kohdanneensa niita toistuvasti.

Taulukko 18. Digitaalisten pelien pelaamiseen liittyvat
koetut ongelmat eri pelaajaryhmilla
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Naisista 86% 1,0% 1,2% 0,2%

Miehista 10,8% 2,0% 43% 0,4%

Aktiivisista digitaalisten viihdepelien pelaajista 18,3% 3,1% 4,4% 0,2%

Aktiivisista rahapelaajista 75% 0,6% 42% 0,4%

Aktuv?.smta onneen perustuvien rahapelien 8,6% 05% 7.2% 0,9%

pelaajista

Aktnv151.sta taltoe}ementm sisaltavien 107% 12% 131% 0,0%

rahapelien pelaajista
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Peleihin kaytettyyn rahaan liittyvat ongelmat olivat aineistossa
selvasti harvinaisempia eivatka selvasti painottuneet tiettyyn
ikaryhmaan. Miehista 4,3 % oli kohdannut harvoin tai toistuvasti
rahaan liittyvia ongelmia ja naisista 1,2 %. Aktiivisesti
rahapeleja pelaavista vastaajista 4,2 % oli kohdannut rahaan
liittyvia ongelmia harvoin tai toistuvasti. Aktiivisesti onneen
perustuvia rahapeleja (esim. Lotto, raha-automaatit ja arvat)
pelaavista 7,2 % oli kohdannut rahaan liittyvia ongelmia, kun
puolestaan aktiivisesti taitoelementin sisaltavia rahapeleja
(esim. vedonlyonti ja nettipokeri) aktiivisesti pelaavista 13,1 %
oli kohdannut rahaan liittyvia ongelmia.

Taulukko 19. Digitaalisten pelien pelaamiseen liittyvat
koetut ongelmat eri pelilajityyppien aktiivisilla pelaajilla
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Pulma- ja korttipelien aktiivisista pelaajista 18,7% 2,7% 3,9%
Toimintapelien aktiivisista pelaajista 24,0% 8,0% 8,0 %
Ammuskelupelien aktiivisista pelaajista 23,7% 6,7% 11,9%
Seikkailupelien aktiivisista pelaajista 26,9% 6,4% 8,4%
Simulaatiopelien aktiivisista pelaajista 26,4% 7,4% 6,6 %
Urheilupelien aktiivisista pelaajista 19,7% 6,1% 6,1%
Ajopelien aktiivisista pelaajista 17,2% 6,5% 6,6 %
Strategiapelien aktiivisista pelaajista 26,3% 5,3% 3,8%
Roolipelien aktiivisista pelaajista 33,3% 8,6% 6,2 %
Nettiroolipelien aktiivisista pelaajista 29.5% 6,8% 11,1%
Muiden monen pelaajan verkkopelien aktiivisista pelaajista 29,5% 9,1% 6,8 %
Musiikki- ja seurapelien aktiivisista pelaajista 15,1% 2,7% 8,1%
Opetuspelien aktiivisista pelaajista 13,5% 2,8% 0,0%

Pelaamiseen liittyvia ongelmia tarkasteltiin myos erikseen eri
viihdepelilajityyppien aktiivisilta pelaajilta (taulukko 19). On
tietysti mahdollista, etta koetut ongelmat eivat liity suoraan
juuri kyseiseen pelilajityyppiin, vaan esimerkiksi johonkin
muuhun peliin, jota pelaaja myos harrastaa. Kuitenkin
vahintaan joitakin viitteita tulokset tarjoavat siita, etta
erityisesti roolipelit, nettiroolipelit ja muut verkossa pelattavat
moninpelit liittyisivat selkeimmin ajankayton ongelmiin.

Peliongelmiin  liittyvia tuloksia tulkittaessa kannattaa
huomioida etta “ongelma” voi eri vastaajille merkita eri

Rahaan liittyvia
ongelmia toistuvasti



38

PELAAJABAROMETRI 2015: LAJITYYPPIEN SUOSIO

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM

asioita. Esimerkiksi ”peliaikaongelma” nuoren pelaajan
kohdalla voi tarkoittaa sita etta hanen pelaamiselleen
asetetaan esimerkiksi vanhempien toimesta aikarajoja, joiden
han itse kokee olevan ongelmallisia.  Aktiivisten
poytaroolipelien tai nettipelien harrastajien kohdalla aikaan
liittyvat ongelmat todennakoisesti kytkeytyvat pelin laajuuteen
ja niihin haasteisiin, mita tiimityohon nojaavien yhteispelien
toteuttaminen arkielaman kannalta tuottaa.

Peliaikaan liittyvia ongelmia on eniten nuoremmissa
ikaryhmissa, missa myos peliharrastus on aktiivisinta ja
monimuotoisinta. Vaestotasolla pelaamisen
ajankayttoongelmat ovat huomattavasti yleisempia kuin
rahankayttoon liittyvat  peliongelmat, mutta vakavat
rahapeliongelmat voivat toki olla luonteeltaan ja seurauksiltaan
haastavampia. Tama peliongelmien tarkempi analysointi jaa
kuitenkin Pelaajabarometrin fokuksen ulkopuolelle.
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4 Keskeisia muutoksia
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Pelaajabarometri pyrkii tarjoamaan paapiirteittaisen kuvan
pelaamisen eri muotojen yleisyydesta Suomessa. Nyt kaksi
vuotta edellisen pelaajabarometrin jalkeen keratty aineisto
taydentaa kuvaa aktiivisesta ja satunnaisesta pelaamisesta,
seka pelaamisen muotojen suosiossa tapahtuvista selkeistakin
muutossuunnista.

Aiemmin havaittu trendi pelaamisen siirtymisesta
mobiililaitteisiin saa jatkoa, ja taman vuoden aineistossa
mobiililaitteet ovat selkeasti ohittaneet tietokoneen ja
pelikonsolit digitaalisen pelaamisen valineina. 37,2 % eli lahes
kaksi viidesta suomalaisesta pelaa mobiililaitteilla vahintaan
kerran kuussa.

F
e, >
o—
S
A 7
ﬂ\ A
2009 2010 2011 2013 2015
—fll— Mobiililaitteiden pelit —— Tietokonepelit
Konsolipelit Facebookin pelit
={J=Selainpelit == Monen pelaajan verkkopelit

-/ Kasikonsolipelit

Kuvio 8. Aktiivisten pelaajien osuus vastaajista vuosien
2009 - 2015 pelaajabarometreissa (digitaaliset pelit).
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Aktiivisen digitaalisen pelaamisen maara on naiden tulosten
valossa noussut huomattavasti aiemmasta (vuonna 2013
52,5 %). Naita lukuja tulkittaessa on kuitenkin syyta huomioida
etta digitaalista pelaamista on tassa barometrissa lahestytty eri
kysymyksilla kuin aiemmissa barometritutkimuksissa, mika
osaltaan voi selittaa havaintoja. Erityisesti Facebook-
kysymyksen on osa vastaajista ilmeisesti tulkinnut tarkoittavan
yleisempaa Facebook-kayttoa, vaikka he eivat tosiasiallisesti
olekaan pelanneet mitaan pelia Facebookissa.
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100% N — e S

e\
0,0% IS— —7 T = —
2009 2010 2011 2013 2015
—fll— Pulmapelit Korttipelit Lauta- ja seurapelit Urheilupelit
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Kuvio 9. Aktiivisten pelaajien osuus vastaajista vuosien
2009-2015 pelaajabarometreissa (perinteiset pelityypit).

Rahapelien suosion kehityksessa on tapahtunut
Pelaajabarometrissa tarkasteltujen vuosien aikana vain pienta
muutosta, missa keskeisin vaikuttaa olevan perinteisten
rahapelien suosion hienoinen hiipuminen ja vastaavasti
digitaalisen = rahapelaamisen  yleistyminen.  Uusimmassa
aineistossa  verkkorahapelaamisen  suosion nousu on
tilastollisesti merkitsevin yksittainen muutos (nyt 19,5 %
aktiivisia pelaajia; X2=19,07; p<0,00).
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== Ulkomaiset verkkorahapelit

Kuvio 10. Aktiivisten pelaajien osuus vastaajista vuosien
2009-2015 pelaajabarometreissa (rahapelit).

Suomessa pelataan uusimmankin Pelaajabarometrin mukaan
suhteellisen runsaasti ja monipuolisesti. Kaikki pelaaminen,
myos hyvin satunnainen huomioiden, on 97,4 % lukemassa, mika
on lahes sama kuin aiemmissa sarjan tutkimuksissa raportoitu
n. 98-99 % taso. Pelit ja pelaaminen jossain muodossaan ovat
osa lahes kaikkien suomalaisten elamaa. Aktiivinen pelaaminen,
missa on huomioitu niin digitaalisten kuin ei-digitaalisten pelien
pelaaminen, on edelleen samassa 88 % lukemassa kuin
aiemmissakin Pelaajabarometreissa. Voidaankin sanoa etta
pelaamisen integroituminen kulttuuriin ja yhteiskuntaan voi
sisalloiltaan ja esimerkiksi tekniselta toteutukseltaan muuttua
(kuten mobiilipelaamisen nousu osoittaa), ilman etta
pelaamisen yleisyys yhteiskunnassa sinansa merkittavasti
heilahtelisi suuntaan tai toiseen.

Vuoden 2015 barometritutkimuksen tulokset on kuvattu
yksityiskohtaisemmin liitteessa 2. Lisaksi liitteessa 3 on tehty
vertailua aiempiin, vuoden 2011 ja 2013 barometritutkimusten
havaintoihin. Yleiskuvassa keskeista on, etta ei-digitaalisten
pelien aktiivinen pelaaminen on nyt 81,5 % osuudellaan hieman
alempana kuin vuonna 2013 (84,1 %), joten merkkeja on siita
etta aiemmassa tutkimuksessa havaittu ei-digitaalisen
pelaamisen suosion laskusuunta jatkuu nyt edelleen; tama
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muutos ei  kuitenkaan ole tilastollisesti merkitseva.
Tilastollisesti merkitsevaa vahenemista on tapahtunut paperilla
pelattavien pulmapelien aktiivisessa pelaamisessa (2013:
41,6 %, vuonna 2015: 37,4 %; X?=3,63; p<0,1). Yksi ilmeinen
selittava tekija on pulmapelien suosion kasvu erityisesti
mobiililaitteissa.

Digitaalisen pelaamisen kokonaisaktiivisuudessa on talla kertaa
havaittu merkitsevia muutoksia: nyt aktiivisten digipelaajien
osuus vastaajista on 60,1 %, kun se edellisessa tutkimuksessa
vuonna 2013 oli 52,5 % (X2=11,55; p<0,000). On kiinnostava
havaita etta kun vuonna 2011 aktiivisten digipelaajien osuus oli
noin 56 % vaestosta, ja 2013 alle 53 %, on suosiossa nyt nyt siis
havaittavissa jalleen selkeaa kohoamista. Osin selittavana
tekijana tosin voi olla myos se, etta digitaalisesta pelaamisesta
on nyt tiedusteltu eri lajityyppikysymysten kautta aiempaa
yksityiskohtaisemmin. Lajityyppikysymysten yhteydessa
lomakkeessa mainitut peliesimerkit ovat voineet aktivoida
vastaajien muistikuvia niin etta aiemmin piiloon jaanytta
pelaamista on nyt saatu aiempaa tarkemmin raportoitua.

Mobiilipelaamisen suosion nousutrendi on nyt erittain selva, ja
on huomattavaa, etta tablet-laitteilla ja alypuhelimilla
tapahtuva pelaaminen on nyt aktiivisten pelaajien keskuudessa
yleisempaa (37,2 %) kuin tietokoneella pelaaminen (32,4 %) tai
pelikonsoleilla  pelaaminen (22  %). Vuoden 2013
Pelaajabarometrissa havaittu tietokone- ja konsolipelaamisen
suosion lasku on kuitenkin taittunut. Kuviossa 8 nakyva
Facebook-pelien suosion nousu sen sijaan on siis mita
ilmeisimmin lomakekysymyksen vaarintulkinnan aiheuttama
ilmio.

Vuoden 2015 Pelaajabarometrissa on ensimmaista kertaa
tuotettu kuvaa siita, miten eri digitaalisen viihdepelaamisen
lajityypit jakaantuvat pelaamisen suosion perusteella.
Digitaalisten pulma- ja korttipelien suosio on kaikissa eri
ikaryhmissa, ja myos niin naisten kuin miestenkin parissa eri
pelityypeista kaikkein suurinta. Pasianssi on myos yksittaisten
pelimainintojen osalta edelleen Suomen suosituin digitaalinen
peli. Pelaamisen aktiivisuus on suurinta alle 50-vuotiaiden
parissa, ja nuoremmissa ikaryhmissa pelaaminen on myos
monimuotoisinta. Vanhimmat ikapolvet pelaavat tulosten
mukaan lahes yksinomaan pulmapeleja.

Pelilajityyppien suosio on sukupuolittunutta, ja pulmapelien
lisaksi naisten ja tyttojen suosiossa ovat erityisesti
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simulaatiopelit, seikkailupelit seka musiikki- ja seurapelit —
mutta myos toimintapeleja aktiivisesti pelaavia naisia loytyy
runsaasti (lahes 8 prosenttia). Miesten ja poikien kohdalla
aktiivisten pelaajien maarat ovat kautta linjan korkeampia, ja
lajityypeista pulmapelien jalkeen erityisesti strategiapelit,
ammuskelu-, seikkailu-, urheilu- seka ajopelit ovat suosiossa,
mutta myos toimintapeleja aktiivisesti pelaavia miehia oli
vastaajissa yli 17 % osuus. Vaikka miesten aktiivisuus
pelaamisessa on keskimaarin suurempaa, kannattaa huomata
etta pulmapelien pelaajista enemmisto (53 %) on naisia.

Suosituimpien yksittaisten pelien listalla pasianssi, Candy Crush
ja Veikkauksen pelit pitavat karkipaikkoja, mutta myos
esimerkiksi suomalaisen Supercellin tuottamat mobiilipelit Hay
Day ja Clash of Clans ovat nyt nousseet suosituimpien pelien
joukkoon. Lisaksi esiin voidaan nostaa esimerkiksi toimintapeli
Counter-Strike ja strategiapeli League of Legends, joiden
suosion nousu voi liittya myos sahkoisen urheilun (eSports)
tarjonnan ja seuraamisen yleistymiseen, molemmat kun ovat
myos suosittuja eSports-turnauspeleja.

Peleihin kaytetyn rahan ja ajan osalta vuoden 2015
Pelaajabarometrin luvut eivat osoita radikaaleja muutoksia.
Peleihin vastaajien kayttaman ajan korjattu keskiarvo (4,14
tuntia/viikko) on noin puolisen viikkotuntia korkeampi kuin
viime vuonna. Keskihajonta on ajankayton kohdalla myos
hieman kasvanut, eli niita jotka kayttavat peleihin
keskimaaraista selvasti enemman (tai vahemman) aikaa on
lisaantynyt; tarkemmassa analyysissa havaittu ajankayton
lisaantyminen pelaamiseen keskittyy erityisesti nuorimpaan,
10-19-vuotiaiden ikaryhmaan. Sen sijaan rahan kaytto
pelaamiseen (13,63 euroa/kk) on nyt vahan alemmalla tasolla
kuin  edellisessa  vuoden 2013  Pelaajabarometrissa.
Rahankayton keskihajonta on myos vahentynyt, eli
keskimaaraista selvasti enemman (tai vahemman) rahaa
kayttavien maarat ovat supistuneet. Miehet ja pojat kayttavat
tutkimuksen mukaan aikaa keskimaarin yli kaksi kertaa
enemman kuin naiset ja tytot. Peliaktiivisuus ja ajankaytto
peleihin vahenevat selvasti ian myota.

Digitaalinen jakelu ja erityisesti vapaasti ladattavien
mobiilipelien free-to-play -ansaintamalliin (”ilmaispeleihin”)
liittyvat mikromaksut olivat edellisessa vuoden 2013
Pelaajabarometrissa vahvasti esiin noussut ilmio. Nyt uusimman
barometriaineiston perusteella suuria muutoksia pelien
hankkimisessa ja niista maksamisessa ei ole tapahtunut.
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Myyntipakkauksessa kaupan hyllylta pelin ostaminen on
edelleen suosituin tapa hankkia peleja, mutta sen suosio
nayttaa edelleen hiljalleen hiipuvan (nyt 36,9 % osuus, vrt.
vuonna 2013: 42,9 % X2=7,38; p<0,00). Enemmisto peleja
pelaavista suomalaisista vaittaa, etteivat he lainkaan lataa
peleja digitaalisesta verkkopalvelusta (72,8 %), mika on
kuitenkin ristiriidassa sen suhteen, etta mobiilipelaaminen on
kasvattanut vahvasti suosiotaan ja mobiiliapplikaatiot ladataan
kayttoon erilaisista App Store -verkkokaupoista. Ilmaispelien
lisaominaisuuksista kertoi tassa tutkimuksessa ainakin joskus
maksavansa 12,4 % vastaajista, mika on lahes sama tulos kuin
edellisessa barometritutkimuksessa (11,9 %). Aktiivisten
digitaalisten viihdepelaajien keskuudessa lisaominaisuuksista
maksavien osuus oli 18,3 % vastaajista.

Myos pelaamiseen liittyvia ongelmia on nyt ensi kertaa
tarkasteltu Pelaajabarometrin yhteydessa. Yksittaisiin, ajan-
tai rahankayton ongelmien kokemista luotaaviin kysymyksiin ei
ole mahdollista perustaa kovin laajamittaisia analyyseja, mutta
tulosten perusteella on selvaa etta enemmisto pelaajista (87 %)
ei ole kokenut pelien suhteen sen paremmin rahan- Kkuin
ajankaytonkaan ongelmia. Ajankayttoon liittyvat ongelmat ja
haasteet ovat tulosten mukaan selvasti yleisempia ja lasten ja
nuorten ryhmassa (10-19-vuotiaat) toistuvia peliaikaan liittyvia
ongelmia oli kohdannut 5,8 % vastaajista. Se, mita nama
ongelmat kaytannossa tarkemmin ovat, vaatisi kuitenkin
lisatutkimusta. Eri viihdepelien lajityyppien harrastajien
keskuudessa ajankayttoon liittyvia ongelmia ovat kokeneet
erityisesti roolipelien ja monen pelaajan nettipelien pelaajat,
rahankayton ongelmia erityisesti ammuskelupelien ja
nettiroolipelien aktiiviset pelaajat. Naiden pelityyppien
edellyttama sitoutuminen tiimipelaamiseen seka esimerkiksi
laitteistohankintojen ja pelipalvelujen kuukausimaksujen
asettamat vaatimukset ovat todennakoisesti osaltaan
tutkimuksen havaintojen taustalla. Pelaamiseen liittyvat
rahankayttoongelmat ovat kuitenkin harvinaisia, ja toistuvia
rahankayttoongelmia raportoi kokeneensa vain 0,3 %
tutkimuksen vastaajista.

Yhteenvetona, Pelaajabarometri 2015 -tutkimuksen tulokset
ovat pelaamisen yleisyytta koskevilta suurilta linjoiltaan hyvin
yhdenmukaiset aiempien barometritutkimusten kanssa. Sen
sijaan tarkentunut kuva erityisesti digitaalisen pelaamisen
sisalloista ja peliharrastuneisuuden muotojen jakaantumisesta
eri ikaryhmien ja sukupuolten mukaisiin ryhmiin tuottavat uutta
tietoa pelaamisesta Suomessa. Tassa raportissa ei ole voitu
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taysin hyodyntaa esimerkiksi koulutusta ja tulotasoa koskevia
taustatietoja vastaajista, joten keratty barometriaineisto
tarjoaa runsaasti mahdollisuuksia jatkotutkimukseen.

TAMPEREEN YLIOPISTO, TRIM
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_iite 1: Pelaajabarometri 2015
Kyselylomakkeet

Etunimi Sukunimi Tutkimuksen

Katuosoite osoitelihde:

Postinumero Toimipaikka Viiestotietojirjestelmi
Viiestorekisterikeskus
PL 70

00581 HELSINKI

Tutkimus pelaamisesta Suomessa

Tamin kyselyn tarkoituksena on keriitii tietoa pelaamisen yleisyydesti Suomessa. Pelit ovat olleet
laajan huomion kohteena, mutta tieteellinen tieto siitd, mitid suomalaiset itse asiassa pelaavat ja kuinka
paljon, on edelleen puutteellista. Jokainen vastaus on tirked tutkimuksen onnistumiseksi, riippumatta siitd
kuinka paljon pelaat tai et pelaa. Olemme erittiin kiitollisia jos voit osallistua tutkimukseen tayttimalla
oheisen lyhyen kyselyn. Valmiiksi maksettu palautuskuori on my6s ohessa.

Jos sinulla on péisy internetiin, rohkaisemme sinua tiyttimiin lomakkeen verkkoversion. Silloin voit
jéttad paperilomakkeen tayttimittd ja palauttamatta. Péidset verkkokyselyyn alla olevan osoitteen tai
oheisen QR-koodin kautta. Verkkolomakkeen tdyttimiseen tarvitset henkilokohtaisen nelinumeroisen
tunnistenumeron, joka on my®s alla. Vastauksia kisitelliiin nimettomini, eiki tuloksista voida
tunnistaa yksittdisid vastaajia.

Toivomme vastauksia viimeistiin tammikuun loppuun mennessi.

Verkkokyselyn osoite: bit.ly/pelit2015
Henkilokohtainen tunnistenumero: XXXX

¥

Halukkaiden vastaajien kesken arvotaan pieni palkinto, 5 kappaletta Finnkinon sarjalippuja (4 lippua
kussakin).

Kysely on osa Tampereen yliopiston, Turun yliopiston ja Jyviskylin yliopiston toteuttamaa
Leikillistyminen ja pelillisen kulttuurin synty -hanketta, jonka rahoittaja on Suomen Akatemia.
Pelaajabarometrin toteuttamista tukevat myds Suomen Pelinkehittéjit ry ja FIGMA ry. Tutkimuksesta
vastaa professori Frans Mayra Tampereen yliopistosta. (osoite: Informaatiotieteiden yksikko, 33014
Tampereen yliopisto. Sihkoposti: frans.mayra@uta.fi).
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Kuinka usein arvioit viimeisen vuoden aikana pelanneesi seuraavanlaisia ei-digitaalisia peleji? (Merkitse
rasti rivillé aina yhreen, eniten oikealta tuntuvaan ruutuun.)

Pelityyppi divit- | vitkoit- noin harvem- en en
Py . feerran . lain- | osaa
téiin tain ) min y
kuissa kaan | sanoa
Lauta- ja seurapelit (esim. Afrikan Tahti, 0 0O O O O O
Monopoli, Catanin uudisasukkaat. ..)
Paperilla pelattavat pulmapelit (esim. 0 0O 0 O
sanaristikot, sudokut, lehtien visailut...)
Korttipelit (esim. bridge, UNO, pasianssit, 0 O O 0 0O O
ristiseiska, tikki, soko...)
Perinteiset pubipelit (esim. darts, biljardi...) O O O O O O
Veikkauksen rahapelit (esim. lotto, O O O O O O
raaputusarvat, urheiluvedonlyonti...)
Fintoton rahapelit (esim. toto) O O O O O O
RAY:n rahapelit (esim. raha-automaattipelit, 0 0O O 0 0 O
kasinopelit, pokeri...)
Bingo (erilaiset bingo-pelit) 0 0 0 0 0 0
Urheilupelit (esim. jalkapallo, jiikiekko...) O O O O O O
Ulko- ja pihapelit (esim. tikanheitto, rosvo ja O O O O O O
poliisi, mélkky...)
Keriilykorttipelit (esim. Magic the O O O O O O
Gathering...)
Roolipelit (esim. Dungeons & Dragons...) 0 O 0O m| 0 0O
Liveroolipelit, larp (esim. Vampire...) O O O O O O
Miniatyyritaistelupelit (esim. Warhammer...) 0 0 0 0 | 0
Muu, mikd? O O O O O O

Kuinka usein arvioit viimeisen vuoden aikana pelanneesi digitaalisia peleji seuraavanlaisilla laitteilla
tai alustoilla? (Merkirse rasti rivillé aina yhreen, eniten oikealta tuntuvaan ruutuun.)

dGivit- | vitkoit- noin harvem- en e
Digitaaliset pelialustat pan . kerran . lain- | osaa

téiin tain min

kuussa kaan | sanoa

Tietokone (esim. Windows PC, Apple Mac...) O O O O O ]
Pelikonsolit (esim. Wii, Xbox 360, PlayStation O
3.) O O a 0 O
Kisikonsolit (esim. Nintendo DS, PlayStation O
Portable...) U U o - o
Mobiililaitteet (esim. kiinnykiit ja tabletit) O 0 0 O 0 O
Facebook O O | O O O
Muut internet-selaimessa toimivat pelialustat ja O
pelit (esim. pelikone.fi, alypaa.com...) o . o u o
Suomalaiset verkkorahapelisivustot 0
(veikkaus.fi, ray.fi, fintoto.f1) o O O ad O
Ulkomaiset verkkorahapelisivustot (esim. 0
paf.fi, unibet.com, betfair.com, O O | O |
pokerstars.com...)
Muu, mika? 0 0 0 0 || 0
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Kuinka usein arvioit viimeisen vuoden aikana pelanneesi seuraavanlaisia digitaalisia peleji? Lajityypit
civit ole toisensa poissulkevia, vaan esimerkiksi toimintapeli voi olla samanaikaisesti seikkailupeli.
(Merkitse rasti rivilli aina yhteen, eniten oikealta tuntuvaan ruutuun.)

e I noin en en
Digitaaliset pelilajityypit £ 15711_'”— wzk_mf— kerran ham'.em— lain- | osaa

féiin tain min )

kuussa kaan | sanoa

Pulma- ja korttipelit (esim. Pasianssi, Angry
Birds, Candy Crush Saga...) O O O O O =
Toimintapelit (esim. Super Mario Bros, Street O
Fighter...) - O O O O
Ammuskelupelit (esim. Call of Duty, Counter 0
Strike, Max Payne...) = - - 0 -
Seikkailupelit (esim. Grand Thett Auto, Metal 0
Gear Solid, Resident Evil...) U U U 0 .
Simulaatiopelit (esim. The Sims, Football O
Manager, FarmVille...) - - - - -
Urheilupelit (esim. Wii Sports, NHL, Pro O
Evolution Soccer...) U U - - -
Ajopelit (esim. Gran Turismo, Mario Kart...) O O O O O O
Strategiapelit (esim. Civilization, StarCraft, 0O
Clash of Clans...) 0 0 0 0 0
i(g)g%lil.);sht (esim. Final Fantasy, Fallout, Dragon . . O . 0 0
Nettiroolipelit (esim. World of Warcraft, O
Runescape, EverQuest...) 0 O O O O
Muut monen pelaajan verkkopelit (esim. O
League of Legends, World of Tanks...) O O O O O
Musiikki- ja seurapelit (esim. Guitar Hero, O
SingStar, Just Dance, Mario Party...) 0 0 0 O O
Opetuspelit (esim. Ekapeli, muut 0
matematiikka- ja lukutaitopelit) 0 O O 0 O
Onneen perustuvat rahapelit (esim. lotto, raha- 0
automaattipelit, nettiarvat...) 0 a 0 n O
Taitoelementin sisiltivit rahapelit (esim. O
urheiluvedonly6nti ja -veikkaaminen, O O O | O
nettipokeri...)
Muu, miki? O 0 0 | 0 0

Jos olet ainakin kerran kuukauden sisélld pelannut jotain tietokonepelii tai muuta digitaalista pelii,
vastaa myds seuraviin kysymyksiin:

Mainitse yksi digitaalinen peli, jota olet pelannut eniten viimeksi kuluneen kuukauden sisalli:

Mainitse yksi digitaalinen peli, jota olet pelannut toiseksi eniten viimeksi kuluneen kuukauden sisalla:

Kuinka monta tuntia viikossa arvioit tyypillisesti kiyttavisi digitaalisten pelien pelaamiseen?
tuntia viikossa

Kuinka monta euroa viikossa arvioit tyypillisesti kiyttivisi digitaalisten pelien pelaamiseen?
euroa viitkossa

Kuinka monta pelid arvioit ettd kotiinne on ostettu kuluneen puolen vuoden aikana?
pelid
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: o kylid, Ivlid, ei en osaa
Pelaamiseen liittyvéit ongelmat . . o .
toistuvasti | harvoin | aiheuta sanoa
Aiheuttaako digitaalisiin peleihin kiyttamasi aika
; S -, O O O O
mielestési sinulle ongelmia?
Aiheuttaako digitaalisiin peleihin kiyttdmaési raha
. S o, O O O O
mielestisi sinulle ongelmia?
Ostamisen muodot digitaalisissa viihdepeleissd pdivit- | viikoit- O harvem- er en
. . . . o L ) kerran ) lain- osaa
(poislukien siis veikkauspelit ja muuit rahapelit) idin tain min ) e
kuussa kaan | sanoa
Kuinka usein ostat peleji kaupasta fyysisessi
. O
myyntipakkauksessa? U O O n .
Kuinka usein ostat peleji digitaalisesta O
verkkopalvelusta? (Esim. Steam, Google Play, 0 0 0 0 0
Xbox Live...)
Kuinka usein pelaat free-to-play-peleji (eli 0
ilmaispeleji, jothin voi kiyttdd myds rahaa)? O O O | O
(Esim. Clash of Clans, FarmVille...)
Kuinka usein maksat ilmaispelien 0
lisdominaisuuksista? (Esim. virtuaaliset esineet, O O O O O
lisdtasot...)

Téhan voit kirjoittaa vapaamuotoisia kommentteja pelaamisestasi tai tismentdd vastauksiasi.

Vastaa vield lopuksi taustatietokysymyksiin. Tietoja kiytetddn ainoastaan tulosten tilastolliseen
analysointiin, eiki niitéi yhdisteti yksittiiisiin vastaajiin.

Vastaajan ikd vuotta.

Sukupuoli O nainen 00 mies O muu

Jos laskette yhteen kotitaloutenne kaikki tulot,
kuinka paljon kotitaloutenne nettotulot (tulot
verojen jilkeen) yhteensii kuukaudessa ovat? Jos
et tiedi tarkkaa lukua, voit arvioida.

O Alle 1000 euroa

O 1000-1999 euroa
[0 2000-2999 euroa
[0 3000-7499 euroa

O 7500 euroa tai enemmén

Merkitse rasti ylimmiin kiymiisi koulutusasteen
kohdalle, vaikka koulutus ei1 olisikaan suoritettu
loppuun.

O Peruskoulu, kansakoulu tai vihemmin

0O Ammattikoulu tai -kurssi

O Lukio

O Ammattikorkeakoulu

O Yliopisto

[0 Haluan osallistua Finnkinon elokuvalippujen arvontaan

Mikéli haluat olla mahdollisessa jatkotutkimuksessa haastateltavana, jitd myos puhelinnumerosi tai

sdhkopostiosoitteesi:

Kiitokset osallistumisesta tutkimukseen! Kaikkia tietoja tullaan kiisittelemiin luottamuksellisina,
eikii lopullisista tutkimustuloksista ole mahdollista tunnistaa yksittiisti vastaajaa.
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Liite 2. Tulostaulukot 2015

Perinteiset pelit

Kaikista Naisista Miehista
Pelaajia | Aktiivisia | Pelaajia | Aktiivisia | Pelaajia | Aktiivisia

Perinteiset pelit 93,7% | 67,5% | 94,6 % | 67,7% | 93,0% | 67,5%
Lauta- ja seurapelit| 75,2 % | 25,7% | 79,1% | 28,4% | 71,6 % | 23,2%
10 - 19 v. 36,3 % 43,3 % 29,5 %
20-29v. 44,2 % 38,0 % 50,0 %
30-39v. 38,4 % 42,9 % 34,1 %

40 - 49 v. 26,3 % 32,7 % 20,5 %

50 - 59 v. 12,3 % 16,3 % 8,2%

60 - 69 v. 1,1% 15,2 % 7,0 %

70 -75v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
Paperilla pelattavat pulmapelit| 72,6 % | 37,4% | 78,3% | 42,5% | 67,3% | 32,5%
10 - 19 v. 26,4 % 31,7 % 21,3 %
20-29v. 26,4 % 29,6 % 23,4 %

30-39v. 25,9 % 30,2 % 22,0 %

40 - 49 v. 32,7 % 36,4 % 29,5 %

50 - 59 v. 48,4 % 52,9 % 43,8 %

60 - 69 v. 52,2 % 62,9 % 42,2 %

70 -75v. 58,3 % 55,8 % 61,4 %
Korttipelit| 72,3% | 26,9% | 70,4% | 25,4% | 74,3% | 28,3 %

10 - 19 v. 39,7 % 35,0 % 44,3 %

20-29v. 40,6 % 32,4% 48,4 %

30-39v. 29,2 % 31,4 % 26,8 %

40 - 49 v. 25,6 % 21,8 % 29,5 %

50 - 59 v. 19,2 % 19,2 % 19,2 %

60 - 69 v. 13,9 % 15,9 % 10,9 %

70 -75v. 18,8 % 25,0 % 11,4 %
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Perinteiset pubipelit| 36,1 % 7,4 % 21,6 % 2,7 % 50,8% | 12,1 %
10 - 19 v. 25,8 % 13,3% 37,7 %
20-29v. 12,5 % 4,2 % 20,3 %
30-39v. 5,8% 1,6 % 9,8 %
40 - 49 v. 4,6 % 0,0 % 9,1%
50-59 v. 1,4 % 0,0% 2,7 %
60 - 69 v. 0,7 % 0,0% 1,6 %
70 - 75 v. 0,0 % 0,0% 0,0 %

Bingo| 10,4 % 1,8 % 9,9 % 2,1% 10,9 % 1,6 %

10 - 19 v. 3,3% 3,3% 3,3%
20-29v. 1,4 % 2,8% 0,0 %
30-39v. 1,5% 3,2% 0,0 %
40 - 49 v. 2,0% 1,8 % 2,3%
50 - 59 v. 1,2 % 1,0 % 1,4 %
60 - 69 v. 1,1% 0,8 % 1,6 %
70 -75v. 3,1% 1,9 % 4,5%
Urheilupelit| 39,1% | 19,3% | 28,5% | 9,6 % | 49,7% | 29,0 %
10 - 19 v. 57,2 % 40,0 % 73,8 %
20 - 29 v. 26,5 % 8,5 % 43,8 %
30-39v. 17,9 % 11,1% 24,4 %
40 - 49 v. 18,7 % 5,5 % 31,8 %
50-59 v. 6,4 % 1,9 % 11,0%
60 - 69 v. 3,0% 0,0 % 6,2 %
70 -75v. 2,1% 1,9 % 2,3%
Ulko- ja pihapelit| 73,4% | 13,0% | 75,1% | 10,9% | 71,7% | 15,1 %
10- 19 v. 25,6 % 28,3 % 23,0%
20-29v. 12,2 % 7,0% 17,2 %
30-39v. 15,7 % 14,3 % 17,1 %
40 - 49 v. 15,7 % 10,9 % 20,5 %
50 - 59 v. 6,5 % 4,8 % 8,2%
60 - 69 v. 6,1% 7,6 % 4,7 %
70 - 75 v. 10,3 % 1,9% 20,5 %
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Digitaaliset viihdepelit: pelilaitteet ja alustat

Kaikista Naisista Miehista
Pelaajia | Aktiivisia | Pelaajia | Aktiivisia | Pelaajia | Aktiivisia
Digitaaliset pelilaitteet ja -alustat
Tietokone | 53,1% | 32,3% | 46,0% | 22,2% | 60,4% | 42,6 %
10 - 19 v. 62,9 % 55,0 % 70,5 %
20 - 29 v. 48,0 % 29,6 % 65,6 %
30-39v. 33,0% 11,1 % 53,7 %
40 - 49 v. 24,6 % 12,7 % 36,4 %
50-59v. 18,6 % 15,4 % 21,9 %
60 - 69 v. 19,8 % 20,5 % 19,5 %
70 - 75 v. 15,6 % 9,6 % 22,7 %
Pelikonsoli| 41,5% | 22,0% | 34,2% | 15,1% | 49,0% | 29,0 %
10 - 19 v. 66,3 % 53,3 % 78,7 %
20-29v. 40,4 % 25,4 % 54,7 %
30-39v. 32,3% 17,5 % 46,3 %
40-49 v. 9,3% 7,3% 11,4 %
50 - 59 v. 1,0 % 1,9 % 0,0 %
60 - 69 v. 0,7 % 0,0% 1,6 %
70 - 75 v. 0,0 % 0,0% 0,0 %
Kasikonsoli| 13,4% | 3,8% | 12,1% | 2,4% 14,8 % 5,1%
10 - 19 v. 14,1 % 10,0 % 18,0 %
20 - 29 v. 9,0 % 7,0% 10,9 %
30-39v. 2,5% 0,0% 4,9 %
40-49 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
50 - 59 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
60 - 69 v. 0,4 % 0,0 % 0,8 %
70 -75v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
Mobiililaitteet | 51,9% | 37,1% | 50,3% | 35,5% | 53,8% | 38,8 %
10- 19 v. 88,4 % 90,0 % 86,9 %
20 - 29 v. 57,9 % 56,3 % 59,4 %
30-39v. 46,7 % 44,4 % 48,8 %
40 - 49 v. 29,6 % 25,5 % 34,1 %
50-59v. 15,0 % 16,3 % 13,7 %
60 - 69 v. 9,5% 9,1% 10,2 %
70 -75v. 2,1% 0,0 % 4,5%
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Facebook | 25,4% | 17,2% | 24,6 % | 18,0% | 26,1% | 16,4 %
10 - 19 v. 38,8 % 38,3 % 39,3%
20-29v. 21,2 % 25,4 % 17,2 %
30-39v. 16,0 % 17,5 % 14,6 %
40 - 49 v. 20,5 % 21,8 % 18,2 %
50-59 v. 12,2 % 13,5% 11,0 %
60 - 69 v. 4,2% 3,8% 4,7 %
70 - 75 v. 4,1% 1,9 % 6,8 %
Muut selaimessa toimivat| 33,3 % | 12,1% | 31,7% | 10,3% | 35,1% | 13,9 %
10 - 19 v. 30,6 % 28,3 % 32,8%
20-29v. 13,4 % 12,7 % 14,1 %
30-39v. 10,9 % 9,5% 12,2 %
40-49 v. 8,4 % 5,5% 11,4 %
50 - 59 v. 8,1% 3,8% 12,3 %
60 - 69 v. 7,2 % 8,3% 6,2 %
70 -75v. 4,2% 3,8% 4,5%
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Digitaaliset viihdepelit: lajityypit

55

Kaikista Naisista Miehista
Pelaajia | Aktiivisia | Pelaajia | Aktiivisia | Pelaajia | Aktiivisia
Digitaalisten viihdepelien lajityypit 649% | 48,4% | 62,3% | 42,7% | 67,9% | 54,4 %
Pulma- ja korttipelit| 54,9 % | 33,8% | 54,6 % | 36,1% | 55,6% | 31,8%
10-19 v. 57,0 % 61,7 % 52,5 %
20-29v. 42,5 % 49,3 % 35,9 %
30-39v. 41,4 % 41,3 % 41,5%
40 - 49 v. 30,7 % 34,5 % 27,3 %
50 - 59 v. 19,5 % 21,2 % 17,8 %
60 - 69 v. 22,8% 23,5% 22,7 %
70 - 75 v. 19,8 % 17,3 % 22,7 %
Toimintapelit | 27,0% | 12,6 % | 21,6% | 7,7% | 32,5% | 17,4%
10 - 19 v. 39,8 % 31,7 % 47,5 %
20-29v. 30,9 % 14,1 % 46,9 %
30-39v. 11,9 % 6,3 % 17,1 %
40 - 49 v. 2,0% 1,8 % 2,3%
50 - 59 v. 0,7 % 0,0 % 1,4 %
60 - 69 v. 0,4 % 0,0 % 0,8 %
70 - 75 v. 1,1% 1,9 % 0,0 %
Ammuskelupelit| 22,3% | 13,6 % | 7,3% 41% | 37,5% | 23,2%
10 - 19 v. 40,8 % 18,3 % 62,3 %
20 - 29 v. 30,5 % 8,5 % 51,6 %
30-39v. 13,3 % 1,6 % 24,4 %
40 - 49 v. 6,9 % 0,0% 13,6 %
50-59v. 0,7 % 0,0% 1,4 %
60 - 69 v. 0,4 % 0,0% 0,8 %
70 - 75 v. 1,1% 1,9% 0,0 %
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Seikkailupelit| 27,2% | 15,7% | 16,9% | 8,2% 37,5% | 23,2 %
10 - 19 v. 50,6 % 36,7 % 63,9 %
20-29v. 35,5% 16,9 % 53,1%
30-39v. 17,5 % 4,8% 29,3 %
40 - 49 v. 3,4% 0,0 % 6,8 %
50 - 59 v. 0,7 % 0,0 % 1,4 %
60 - 69 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
70-75v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %

Simulaatiopelit| 23,0% | 12,2% | 17,7% | 9,3% 28,5% | 15,1 %
10-19v. 37,2 % 38,3 % 36,1 %
20-29v. 19,6 % 15,5 % 23,4 %
30-39v. 18,6 % 4,8 % 31,7 %
40 - 49 v. 6,1% 5,5% 6,8 %
50 - 59 v. 0,7 % 0,0 % 1,4 %
60 - 69 v. 0,8 % 1,5 % 0,0 %
70-75v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %

Urheilupelit| 29,3% | 13,2% | 19,0% 5,3% 39,7% | 21,3 %
10 - 19 v. 41,6 % 18,3 % 63,9 %
20-29v. 19,4 % 7,0 % 31,3 %
30-39v. 16,6 % 3,2% 29,3 %
40 - 49 v. 11,6 % 7,3% 15,9 %
50 - 59 v. 0,5% 1,0 % 0,0 %
60 - 69 v. 0,7 % 0,0 % 1,6 %
70 -75v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
Ajopelit| 29,0% | 12,2% | 17,7 % 5,6 % 40,5% | 18,9%
10 - 19 v. 38,2 % 26,7 % 49,2 %
20-29v. 20,9 % 8,5% 32,8 %
30-39v. 15,3 % 3,2% 26,8 %
40 - 49 v. 7,8% 1,8 % 13,6 %
50 - 59 v. 0,7 % 0,0 % 1,4 %
60 - 69 v. 0,7 % 0,0 % 1,6 %
70-75v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
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Strategiapelit| 21,4% | 13,5% | 9,0% 3,7% 33,9% | 23,3%
10 - 19 v. 40,8 % 13,3 % 67,2 %
20-29v. 27,4 % 7,0 % 46,9 %
30-39v. 19,9 % 4,8 % 34,1 %
40 - 49 v. 2,3% 0,0 % 4,5 %
50 - 59 v. 0,7 % 0,0 % 1,4 %
60 - 69 v. 0,8 % 0,8 % 0,8 %
70-75v. 0,0 % 0,0 % 0,0%
Roolipelit| 14,9% | 8,1 % 6,5 % 2,8% 23,2% | 13,5%
10 - 19 v. 16,6 % 10,0 % 23,0 %
20-29v. 22,4 % 9,9 % 34,4 %
30-39v. 13,8 % 0,0 % 26,8 %
40 - 49 v. 1,1% 0,0 % 2,3%
50 - 59 v. 0,7 % 0,0 % 1,4 %
60 - 69 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
70 -75v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %

Nettiroolipelit| 9,4 % 4,5 % 2,9% 1,3 % 15,9 % 7,7 %
10 - 19 v. 13,3% 5,0% 21,3 %
20-29v. 1,8% 2,8% 20,3 %
30-39v. 3,3% 1,6 % 4,9 %
40 - 49 v. 2,3% 0,0 % 4,5 %
50 - 59 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
60 - 69 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
70 -75v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %

Muut monen pelaajan verkkopelit| 12,7 % 8,8% 3,6 % 1,9 % 21,8% | 15,7 %
10 - 19 v. 27,5 % 6,7 % 47,5 %
20-29v. 18,0 % 5,6 % 29,7 %
30-39v. 8,8% 0,0 % 17,1 %
40 - 49 v. 4,6 % 0,0 % 9,1%
50 - 59 v. 0,7 % 0,0 % 1,4 %
60 - 69 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
70-75v. 1,1% 1,9 % 0,0 %
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Musiikki- ja seurapelit| 26,7 % | 7,4% | 28,4% | 8,0% 25,2 % 6,8 %
10 - 19 v. 24,6 % 36,7 % 13,1%
20-29v. 14,3 % 11,3 % 17,2 %
30-39v. 9,4 % 6,3 % 12,2 %
40 - 49 v. 2,0% 1,8 % 2,3%
50 - 59 v. 0,5% 1,0 % 0,0 %
60 - 69 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
70-75v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %

Opetuspelit| 10,9% | 3,7 % 12,1% | 4,8% 9,8% 2,5%
10 - 19 v. 12,4 % 13,3 % 11,5%
20-29v. 3,7% 4,2% 3,1%
30-39v. 3,6% 4,8 % 2,4%
40 - 49 v. 1,8 % 3,6% 0,0 %
50 - 59 v. 3,4% 6,7 % 0,0 %
60 - 69 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
70-75v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
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Rahapelit
Kaikista Naisista Miehista
Pelaajia | Aktiivisia | Pelaajia | Aktiivisia | Pelaajia | Aktiivisia
Rahapelit 75,9% | 53,2% | 71,4% | 42,9% | 80,1% | 63,3%
Perinteiset rahapelit 79,3% | 49,2% | 70,0% | 39,8% | 77,7% 58,4 %
Veikkauksen rahapelit| 71,1% | 46,4% | 68,5% | 39,1% | 73,4% | 53,5%
10 - 19 v. 10,0 % 6,7 % 13,1 %
20 - 29 v. 34,3 % 21,1 % 46,9 %
30-39v. 50,2 % 41,3 % 58,5 %
40 - 49 v. 59,9 % 50,9 % 68,2 %
50 - 59 v. 58,5 % 50,0 % 67,1 %
60 - 69 v. 52,2 % 50,0 % 54,7 %
70 -75v. 63,5 % 55,8 % 72,7 %
Fintoton rahapelit| 5,2 % 1,5 % 3,6 % 0,6 % 6,9 % 2,3%
10 - 19 v. 0,8 % 0,0 % 1,6 %
20-29v. 0,8 % 0,0 % 1,6 %
30-39v. 1,3% 0,0% 2,4%
40 - 49 v. 1,1% 0,0% 2,3%
50 - 59 v. 2,8% 2,9% 2,7%
60 - 69 v. 1,1% 0,8% 1,6 %
70 - 75 v. 3,1% 0,0 % 6,8 %
RAY:n rahapelit| 33,3% | 15,1% | 20,9% | 4,8% | 45,4% | 25,3 %
10 - 19 v. 10,8 % 8,3% 13,1%
20-29v. 22,9 % 4,2 % 40,6 %
30-39v. 17,4 % 4,8 % 29,3 %
40-49 v. 17,6 % 1,8 % 31,8 %
50 - 59 v. 16,1 % 4,8 % 27,4 %
60 - 69 v. 7,5% 3,8% 11,7 %
70 - 75 v. 11,4 % 7,7% 15,9 %
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Verkkorahapelit 292% | 20,2% | 22,4% | 13,1% | 36,1% | 27,5%
Suomalaiset rahapelisivustot| 28,5% | 19,5% | 22,4% | 12,9% | 34,6 % | 26,2%
10-19 v. 5,0 % 3,3% 6,6 %
20-29v. 20,7 % 11,3 % 29,7 %
30-39v. 32,9% 23,8% 41,5%
40 - 49 v. 29,8 % 16,4 % 43,2 %
50 - 59 v. 20,1 % 18,3 % 21,9 %
60 - 69 v. 12,1 % 8,3 % 16,4 %
70 - 75 v. 8,3 % 1,9 % 15,9 %
Ulkomaiset rahapelisivustot| 6,2 % 2,5% 1,0 % 0,6 % 11,4 % 4,5 %
10-19 v. 2,5% 0,0 % 49 %
20-29v. 7,0 % 2,8% 10,9 %
30-39v. 2,5% 0,0 % 49 %
40-49 v. 2,3% 0,0 % 4,5%
50 - 59 v. 1,8 % 1,0 % 2,7%
60 -69v. 0,4 % 0,0 % 0,8 %
70 - 75 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
Kaikista Naisista Miehista
Pelaajia | Aktiivisia | Pelaajia | Aktiivisia | Pelaajia | Aktiivisia
Onneen perustuvat rahapelit| 36 4% | 22,7% | 30,2% | 15,2% | 42,5% | 30,0%
10-19v. 9,1% 8,3 % 9,8 %
20-29v. 21,6 % 9,9 % 32,8 %
30-39v. 30,1 % 20,6 % 39,0 %
40 - 49 v. 31,3 % 18,2 % 43,2 %
50 -59v. 24,9 % 21,2 % 28,8 %
60 - 69 v. 21,2 % 15,9 % 27,3 %
70 -75v. 12,4 % 5,8 % 20,5 %
Taitoelementin sisdltavat rahapelit 15,7 % 8,6 % 5,5 % 0,6 % 25,8% | 16,5%
10 - 19 v. 4,2 % 0,0 % 8,2 %
20 - 29 v. 12,8 % 0,0 % 25,0 %
30-39v. 17,1 % 1,6 % 31,7 %
40 - 49 v. 11,0 % 0,0 % 20,5 %
50-59v. 5,5 % 0,0 % 11,0 %
60 - 69 v. 4,5% 2,3% 7,0 %
70-75v. 1,0 % 0,0 % 2,3%
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Elaytymispelit
Kaikista Naisista Miehista
Pelaajia | Aktiivisia | Pelaajia | Aktiivisia | Pelaajia | Aktiivisia
Elaytymispelit 89% | 3,5% | 42% 1,2% | 13,8% | 5,6%
Kerdilykorttipelit| 579% | 1,8% | 25% | 0,4% | 9,0% 3,3%
10-19v. 3,3% 0,0 % 6,6 %
20-29v. 5,4 % 2,8% 7,8%
30-39v. 2,5% 0,0 % 4,9 %
40-49v. 1,1% 0,0 % 2,3%
50 - 59 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
60 - 69 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
70 - 75 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
Roolipelit| 48% | 1,8% | 2,4% | 1,1% | 7,2% | 2,6%
10 - 19 v. 4,1% 3,3% 4,9 %
20-29v. 4,5 % 4,2 % 4,7 %
30-39v. 2,5 % 0,0 % 4,9 %
40 - 49 v. 1,1% 0,0 % 2,3 %
50 - 59 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
60 - 69 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
70 - 75 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
Liveroolipelit| 139% | 0,3% 1,1% | 0,4% 1,4 % 0,2 %
10 - 19 v. 1,7% 1,7 % 1,6 %
20-29v. 0,7 % 1,4 % 0,0 %
30-39v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
40 - 49 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
50 - 59 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
60 - 69 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
70 - 75 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
Miniatyyritaistelupelit| 1 4% | 05% | 0,5% | 0,2% | 2,4% | 0,7%
10 - 19 v. 1,7% 0,0 % 3,3%
20-29v. 1,5% 1,4 % 1,6 %
30-39v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
40 - 49 v. 0,0% 0,0 % 0,0%
50 - 59 v. 0,0 % 0,0 % 0,0%
60 - 69 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
70 - 75 v. 0,0 % 0,0 % 0,0 %
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Vuonna 2011 Vuonna 2013 Vuonna 2015
(n=1079) (n=972) (n=995)
Pelaajia % Aktii\{jsiao\ Pelilajia Aktii\{jsiao\ Pelaajia % Aktiin:sig
pelaajia % % pelaajia % pelaajia %
Lauta- ja seurapelit 75,0 23,6 72,6 22,1 75,2 25,7
Paperilla pelattavat pulmapelit 78,6 47,9 76,8 41,6** 72,6* 37,4
Korttipelit 74,1 29,2 74,6 27,8 72,3 26,9
Perinteiset pubipelit 36,7 8,5 34,5 6,8 36,1 7,4
Veikkauksen rahapelit 76,2 50,2 74,6 46,5 71,1 46,4
Fintoton rahapelit 9,1 2,9 7,3 1,5*% 5,2 1,5
RAY:n rahapelit 40,4 18,1 33,1*** 14,8* 33,3 15,1
Bingo 9,8 1,2 10,7 1,9 10,4 1,8
Urheilupelit 445 24,8 42,0 22,2 39,1 19,3
Ulko- ja pihapelit 74,1 20,6 71,3 18,7 73,4 13,0%**
Kerdilykorttipelit 5,4 1,7 4,5 1,9 5,7 1,8
Roolipelit 4,6 1,1 4,7 0,9 4,8 1,8
Liveroolipelit 1,9 0,2 2,1 0,2 1,3 0,3
Miniatyyritaistelupelit 1,8 0,4 2,0 0,6 1,4 0,5
Konsolipelit 41,7 22,7 38,8 18,9* 41,5 22,0
Kasikonsolipelit 14,7 5,9 14,9 3,9* 13,4 3,8
2015: Mué monen pelacsan verkkopelit 44 94) 138 93] 17| 88
Facebookin pelit 18,2 10,8 17,2 9,7  25,4%%*| 17 ,2%**
Muut selaimessa pelattavat pelit 40,9 17,9 36,9 11,8*** 33,3 12,1
Ladattavat PC- ja konsolipelit 14,9 5,5 13,8 5,2
Mobiililaitteiden pelit 39,7 20,6 | 48,1***| 28,6*** 51,9 | 37,1%***
Nettipokeri 6,5 2,9 7,3 3,1
2011 — 2013: Muut suomalaiset
verkkorahapelit 19,3 12,1 21,2 12,5 28,5***| 19,5%**
2015: Suomalaiset verkkorahapelisivustot
Opetuspelit 17,8 5,5 18,5 4,5 | 10,9*** 3,7
*p<.05 *p<.01 ***p < .0016

6 Vuoden 2015 kohdalla on merkitty tilastollisesti merkitsevat
muutokset verrattuna vuoteen 2013, ja vuoden 2013 kohdalla
tilastollisesti merkitsevat muutokset verrattuna vuoteen 2011.
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