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Miksi tutkimuksen pitaa puolustaa
digipelaamisen positiivisuutta®?

Lasse Siurala

igipelaaminen on nuorten yleisin

ajanviettotapa. Pelaajabaromet-

rin mukaan vuonna 2022 periti

76 % kaikista 10—-19-vuotiaista
nuorista pelasi digitaalisia pelejd vihintdin
kerran viikossa ja 42 % piivittdin. Tutki-
mus ja keskustelu digipelaamisen haitoista
on ristiriitaista. Yhtiilti kannetaan huolta
pelaamisen haitoista, toisaalta vastustetaan
"huolipuhetta’, jonka mukaan haittoja liioitel-
laan kohtuuttomasti. Arvioin titi keskustelua
vuosina 2020-2023 digipelaamisen haittoja
kisittelevien kansainvilisten tieteellisten ar-
tikkeleiden valossa.

Onko digipo.lelien haitoista syyta
huolestua?

Digipelaaminen herittéi ristiriitaisia tulkintoja.
Yheiildd ajatellaan, ettd teknologinen kehitys
on vilttdmdtdnti ja itsessidn hyvii, toisaalta
ajatellaan, ettd se on ihmisten tekemad eiki
aina kulje toivottuun suuntaan. Yheiiltd nuoria
pidetéin taitavina internetin kiyttdjing, joiden
digimedian kiytt64 ei tulisi rajoittaa. Toisaalta
sanotaan, ettd nuoret eivit ole riittdvin tietoisia
digitaalisen maailman ongelmista vaan kiyt-
tdvit sosiaalista mediaa ja pelaavat digipelejd
my®s haitallisesti, joten tietoisuuden paranta-
minen ja rajoitukset ovat tarpeen. Jalkimmai-
seen liittyy Euroopan unionin toukokuussa

2024 kiynnistimi rikkomustutkimus siit3,
aiheuttavatko Facebook ja Instagram nuorille
riippuvuuden sosiaaliseen mediaan. Tulkinto-
jen osapuolet asemoituvat digitaalisen median
puolustajiksi tai sen kontrolloimisen edusta-
jiksi. Digipelaamisen puolustajat vastustavat
"huolipuhetta’, ‘moraalista paniikkia’, ‘demo-
nisointia’ tai sosiaalista stigmaa’, joilla tarkoi-
tetaan perusteettomaksi midriteltyd puhetta
pelaamisen haittavaikutuksista, varsinkin digi-
peliriippuvuudesta (Merildinen 2020; Risinen
2022; Merildinen & Ruotsalainen 2023).

Ongelmallinen digipelaaminen on subteel-
lisesti harvinaista, mdadréillisesti huolestuttavaa.
Digipeliriippuvuuden kansainvilinen esiin-
tyvyys on noin kolme prosenttia viestostd
(Stevens ym. 2021) ja Suomessa noin 1,3 %
(Castrén ym. 2023). Prosenttiluku on pie-
ni, mutta absoluuttisina lukuina esimerkiksi
Suomessa 10—19-vuotiaita digipeliriippuvai-
sia olisi noin 8 000. Lisiksi on tunnistettu
noin 8-10 %:n suuruinen ongelmallisesti
pelaavien ryhmad, joiden pelaaminen voi ke-
hittya digipeliriippuvuudeksi (Kuuluvainen
& Mustonen 2018).

Digipeliriippuvuutta ennustavat
tekijat

Pelaamiseen kiytetyn ajan hallintataidot ovar
keskeisid. Pelaamiseen kiytetty aika on voi-
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makkaimmin digipeliriippuvuutta selittivi
tekiji Xiaoyu Zhuangin ym. metatutkimuk-
sessa (39 pitkittdistutkimusta) (2023, ks.
my6s Stenseng ym. 2019). Laura Maldonado-
Murciano ym. (2022) toteavat, ettd e-urheilun
pelaajat altistuvat digipelaamisen haitoille
sithen kidytetyn ajan mukaan. Zhaojun Teng
ym. (2021) korostavat, ettd peliajan rajoit-
taminen on tirkein ennaltachkiisevi toimi.
Digipeliriippuvuuteen vaikuttavat my6s pe-
laajien eliminhallintakyky, itsekontrolli ja
sopeutumiskyky. Pelaajan valinnazt voivat olla
onnistuneita tai epdonnistuneita. Epdonnis-
tuneen strategian taustalla voi olla epirealis-
tinen odotus pelaamisen mydnteisistd vai-
kutuksista ja tietimittdmyys pelien koukut-
tavista ominaisuuksista. Puutteellinen kyky
hallita pelaamista voi syventidd ahdistuksen,
depression ja yksindisyyden vaikutusta riip-
puvuuteen, kun taas hyvi hallinta voi padota
negatiivisten tunteiden vaikutusta (Bicklund
ym. 2022; Zhuang ym. 2023; Xiang 2022).
Lisiksi tasapainoinen vapaa-aika runsaine har-
rastuksineen ehkiisee ennalta riippuvuuden
muodostumista (Wang ym. 2013).
Tunne-eldmdn ongelmat, impulsiivisuus,
ahdistuneisuus ja masennusoireet ennustavat on-
gelmallista digiriippuvuutta. Wang ym. (%022)
tutkivat internetin ongelmallisen kiyton” syitd
ja seurauksia 66 tutkimuksessa, joissa oli mu-
kana 48 000 nuorta. Ongelmallinen kiyttd
midriteltiin sosiaaliseksi ja henkiseksi ahdis-
tuneisuudeksi seki fyysisiksi haitoiksi, jotka
aiheutuivat sosiaalisen median pitkiaikaisesta
ja pakonomaista kiytostd. Mielenterveyden
ongelmat ja niiden kasautuminen lisdsivit
internetin ongelmakiyttd samalla kun ongel-
makiyton lisidantyminen ”johti yhi vakavam-
piin henkisiin oireisiin” (my&s Li ym. 2022).
Instagramin osalta timi kehitys on nikynyt
globaalina ilmi6ni erityisesti tyt6illd (Hahania
2023; Haidt 2022). Ennaltachkiisyd ovat
mielenterveystyd, hoito, ja se, ettd “interne-
tin runsaan kiyton haittavaikutuksista on
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tiedotettava nuoria ja kasvattajia ja lisdttivi
julkista tietoisuutta niistd sekd parannettava
kriittistd digitaalista lukutaitoa” (mt.). Suo-
messakin nimi ongelmat on todettu (Castren
ym. 2022; Peltonen ym. 2022; Vainio ym.
2023; Hylkild ym. 2023).

Digitaalisen median ongelmat koskevat
myds digipelaamista. Tutkimusten mukaan
tunne-eldmdn ongelmat ja impulsiivisuus al-
tistavat runsaalle pelaamiselle ja sitd kautta
digipeliriippuvuudelle (Marrero ym. 2021;
Kvardova ym. 2021). Periti 32 tutkimusta
16ytdd yhteyden impulsiivisuuden ja digi-
peliriippuvuuden vililld (Salvarli ym. 2022;
my®s Li ym. 2023; Lewin ym. 2023). Lisdksi
masennus altistaa digipeliriippuvuudelle. Yli 6
tuntia paivissi pelaaminen aiheuttaa ahdistu-
neisuutta ja syventdd masennusta (Chang ym.
2022; Wang ym. 2022). Orsolya Kiraly ym.
(2022) tunnistivat 26 digipelaamisen moti-
vaatiotekijad tutkimuksessa, johon osallistui
14740 digipelaajaa. Pelaamisen motiivit, eri-
tyisesti masentuneisuudesta irti pddsemiseksi,
ennustavat digipeliriippuvuutta.

Masentuneisuudesta ja yksindisyydestd
kirsivit nuoret hakevat helpotusta pelimaa-
ilmasta. Kyse on ’emotionaalisesta paosta
huonoa oloa tai ehki laajemmin ’paosta
virtuaalimaailmaan’ (metaverse escapism).
Debajyoti Pal ja Chonlameth Arpnikanondt
(2024) esittivit, etti taustalla on nuorten
vahvan itsetunnon puute ja sosiaalisten tai-
tojen vihdisyys. Ongelmallinen pelaaminen
kuitenkin myos lisid ongelmia, kuten ahdis-
tuneisuutta, jolloin se onkin epdonnistunut
sosiaaliseen ahdistuneisuuteen sopeutumisen
strategia (Gioia ym. 2022). Samoin voi kiy-
did yksindisyydelle, johon haetaan muutosta
pelimaailman yhteisollisyydestd. Sithen up-
poutuminen voi kuitenkin lisdd irrallisuut-
ta muusta maailmasta. Kausaalisuhteesta ei
ole varmuutta, mutta tutkijat pidttelevit,
ettd digipelaaminen emotionaalisena pako-
na huonosta olosta ei ole toimiva strategia



ahdistuksen kukistamiseen — hallitsematon
digipelaaminen jatkuu eikid ahdistuneisuus
helpota (Yin ym. 2023). Suojaavia tekijoitd
ovat realistiset odotukset pelaamisesta seki itse-
tunnon ja sosiaalisten taitojen vahvistaminen.
Syrjintikokemukset ja kiusaamisen kobteeksi
Joutuminen altistavat digipeliriippuvuudelle.
Jufith A. Vessey ym. (2023) tekivit kirjalli-
suuskatsauksen (14 tutkimusta) kysymykseen
”Onko nuorten kiusaamiskokemuksilla ja in-
ternet-addiktiolla jokin yhteys?” Katsaus osoitti
yhteyden selviksi. Peng Wang ym. (2022)
tutkivat kaksivuotisessa seurantatutkimuksessa
syrjintikokemusten vaikutusta digipeliriip-
puvuuteen puolen vuoden vilein tehdyilld
seurantakyselyilld. Tulosten mukaan syrjin-
nin kokeminen heikentii kaverisuhteita, miki
johtaa virtuaalisiin kaverisuhteisiin ja lopulta
digipeliriippuvuuden tunnusmerkkeihin.
"Huono seura’ on riski, mutta muutoin ver-
taissuhteiden merkitysti ei ole juuri tutkittu.
Vertaissuhteet eivit nouse digipeliriippuvuu-
den riskeiksi tai suojaaviksi tekijoiksi Zhuang
ym. (2023) meta-analyysissa, joka kohdistui
39 tutkimukseen. Frederika Angelini ym.
(2024) arvioivat, ettd ne nuoret, jotka pelaavat
huonoa oloaan helpottaakseen, ovat erityi-
sen alttiita aktiivisesti pelaavien vertaisten
vaikutukselle: kun kaverit pelasivat runsaas-
ti tai olivat peliriippuvaisia, omakin pelaa-
minen muuntui samaan suuntaan. Kaiken
kaikkiaan vertaissuhteisiin 16ytyy kuitenkin
melko vihin viittauksia. Psykologiaan ja ld4-
ketieteeseen painottuvat tutkimukset ovat
yksilopainotteisia, joissa sosiaalisten ryhmien
(paitsi perheen) vaikutusta ei ole tunnistettu.
Suomessa poikkeuksen muodostavat Sirolan
(2021) ja Maceyn (2021) viitoskirjat peli-
yhteisdjen vaikutuksesta rahapelaamiseen ja
Niko Minnikké ym. (2022) tutkimus ryh-
miperusteisesta hoitointerventiosta.
Negatiivinen ja vilinpitimditon kodin il-
mapiiri on riski, positiivinen kasvatusilmapiiri
suojaava tekiji. Huono kodin ilmapiiri, ku-
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ten vanhempien viliset ristiriidat, ennusta-
vat lasten digipeliriippuvuuden kehittymisti
(Jeong ym. 2020). Nuorten huonot suhteet
vanhempiinsa aiheuttavat myds negatiivista
ilmapiirid, miki voi johtaa ongelmalliseen,
pakonomaiseen internetin kiytt66n (Koca &
Saatchi 2022). Vanhempien hyvin kielteinen
suhde pelaamiseen taas altistaa digipeliriippu-
vuuden syntyyn (Zhu & Chen 2021). Shuan
Lin ym. (2020) seurantatutkimuksessa van-
hempien voimakas pelaamisen kontrolloin-
ti oli niin ikdin tehotonta ja johti nuorten
poikkeaviin vertaissuhteisiin ja altistumiseen
digipeliriippuvuudelle. Varsinkaan rangais-
tusorientoitunut vanhemmuus ei ehkdissyt
internetin pakonomaista kiyttéd (Niu ym.
2023; Demetrovics 2022). Vanhempien vilin-
pitimittomyys lasten pelaamisesta ennustaa
digipeliriippuvuutta (Genis & Ayaz-Alkaya
2023). Positiivisella vanhemmuudella, hyvilld
perhesuhteilla ja nuoria tukevalla kasvatusil-
mapiirilld sen sijaan on mydnteinen vaikutus.
Nicol Kvardova ym. (2021) kolmen maan
tutkimuksessa hyvit perhesuhteet suojasi-
vat nuoria internetin haitallisilta sisilloiltd
kuten kiusaamiselta, uhkauksilta, seksuaali-
selta ahdistelulta, ja vikivaltaiselta sisallolea.
Myénteinen kasvatusilmapiiri suojaa ongel-
malliselta, pakonomaiselta sosiaalisen median
kiytoled (Geurts ym. 2023).
Digipeliriippuvundella on syynsi, mutta
nuorten omalla toimijuudella on myis merki-
tystd. Pelaamiseen kiytetty aika on keskeisin
digipeliriippuvuuden selittdji. Ahdistunei-
suus, masentuneisuus, impulsiivisuus ja kiu-
saamiskokemukset nikyvit tutkimuksissa
ongelmallisina pelaamista ja digipeliriippu-
vuutta altistavina tekijoind. Ratkaisevia ovat
my6s nuorten taidot hallita pelaamistaan.
Pelinhallintakyvyt ja tietoisuus pelaamisen
ongelmallisuudesta ehkiisevit haittoja. Pa-
himmillaan liiallinen pelaaminen voi johtaa
tunne-elimin ongelmien lisiantymiseen. Vi-
linpitiimﬁttémiit, rangaistusorientoituneet ja
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etdiseksi jadvit vanhemmat altistavat pelion-
gelmille, samalla kun vilittdvit ja tukevat van-
hemmat ehkiisevit kielteisid kehityskulkuja.
Suojaavan koti-ilmapiirin perustana niytad
olevan vilittiminen, tieto ja avoin keskustelu.

Pelaamisen vaikutukset
digipeliriippuvuuteen

Ongelmallinen digipelaaminen ja digipeliriip-
puvuus ennustavat terveysongelmia. Digipe-
laamisella on monia mydnteisid vaikutuk-
sia, mutta se voi myos aiheuttaa psyykkisid
ongelmia, univaikeuksia, sydomisongelmia,
keskittymisvaikeuksia, reaalimaailman kaven-
tumista, ristiriitoja perheessi ja etddntymistd
todellisen elimin sosiaalisista suhteista sekd
masennusta ja ahdistuneisuutta (Duffy &
Derevensky 2022; Castren 2023; Alho 2024).

E. Yiting ym. (2023) tutkivat Kiinas-
sa nuorten kisityksid omasta fyysisestd ja
henkisesti terveydestdin. Runsas internetin
kiytto ja digipelaaminen vaikuttivat niihin
kielteisesti, erityisesti mielenterveyteen. Mau-
rice Ohayonin ja Laura Robertsin (2021)
tutkimus amerikkalaisista yliopisto-opiskeli-
joista osoitti, ettd "digipeliriippuvuus ennusti
lilan vihiistd unta, voimakasta visymist,
hyvien ystivien vihyyttd, masentuneisuutta,
kaksisuuntaista mielialahdiriotd, sosiaalisen
ahdistuneisuuden hiirioitd sekd huonoa tai
kohtuullista terveyden tasoa”. Tutkimustu-
lokset viidestd eurooppalaisesta maasta ovat
samansuuntaisia (Van der Neuf ym. 2023).
Teng ym. (2020) tutkivat 17-21-vuotiaita
yliopisto-opiskelijoita (N=1054) kolmen
mittauskerran pitkittdistutkimuksella: digi-
peliriippuvuus vaikutti kielteisesti psyykki-
seen hyvinvointiin — itsetuntoon, sosiaali-
seen hyviksyttivyyteen ja tyytyviisyyteen
elimiin — mutta ei piinvastoin. Runsas
digipelaaminen niyttiytyi epionnistuneena
reagointitapana, joka johti aiempaa huonom-
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paan psyykkiseen hyvinvointiin (ks. myds
Byeon ym. 2022).

Suomessa digipelaamisen haittoja on tut-
kittu Pelaajabarometrissi varsinaisesti vasta
vuodesta 2022 alkaen (Kinnunen ym. 2022).
Tutkimus nikee pelaamiseen vahvasti positii-
visena ilmiona. Numerot kertovat kuitenkin
my0s ongelmista. Vastaajista 41 % oli tdysin
tai jokseenkin samaa mieltd, ettd "pelaaminen
on haitallista”. Vaikka enemmistd pelaajista
ei koekaan pelaamisessaan ongelmia, 20 %
kaikista vastaajista (25 % miehistd) on aina-
kin kerran kuluneen 12 kk:n aikana jatka-
nut pelaamista siitd johtuvista negatiivisista
vaikutuksista huolimatta”, 30 % kaikista
(36 % michisti) on “antanut pelaamiselle
tilaa muiden kiinnostuksenkohteiden ja akti-
viteettien kustannuksella” ja 25 %:lla kaikista
(31 %:lla miehistd) ”on vaikeuksia kontrolloi-
da pelaamista”. (Mt. 2022.) Nami viittdmit
muodostavat vain pienen osan WHO:n digi-
peliriippuvuuden kriteereistd, joihin Pelaaja-
barometrissa (2022) ei tosin viitata lainkaan.
Tulosten perusteella ei voi tehdid paitelmid
WHO:n midrittimin digipeliriippuvuuden
yleisyydestd Suomessa (Castren ym. 2023).

E-urheilun haittavaikutukset on hyvin
tunnistettu. Yinhao Shen ja Antonio Cic-
chella (2023) kdyvit lipi 56 tuoretta asiaa
kisittelevdd tutkimusta ja kokoavat yhteen
haittavaikutukset: epiliikunnallinen elimian-
tapa, unihiiridt, pelihdirion muodostuminen,
ikddn sopimaton visuaalinen kuvasto, epire-
alistiset vartaloihanteet, piihteiden kiyttd,
samanaikaisesti ilmenevit liitinndisvaivat
(komorbiditeetit), lihavuus, tautikohtaukset,
sydimen toimintahiiriot, jatkuva stressi ja
korkea systolinen verenpaine sekd myos huo-
no ryhti (myds Czako ym. 2023). E-pelaajat
ja siitd kiinnostuneet nuoret tarvitsevat siis
luotettavaa tietoa paitsi pelaamisen tarjoa-
mista mahdollisuuksista my®s sen haitoista.
Ongelmien runsauden vuoksi Shen ja Cicchi-
nella (2023) esittdvit pelaamisen sidntelyi.



Digipelit aiheuttavat riippuvuutta, koska ne
on suunniteltu sellaisiksi. Julia Brailovskaia ym.
(2022) vertasivat testiryhmii, joka vihensi
14 piivin aikana Facebookin kiyttodin 20
minuuttia pdivissid verrokkiryhmiin, joka
jatkoi FB:n kiytt6ddn normaalisti. Vertailussa
verrokkiryhmin tyytyviisyys elimidin para-
ni, masennus- ja riippuvuusoireet vihenivit,
litkkuminen (lenkit, pyoriily) lisddntyivit ja
tupakoinnin miiri viheni. Samaan tapaan
kuin Facebook, myés digipelaaminen “on
potentiaalisesti erittdin koukuttavaa” (Mar-
rero ym. 2021; my6s Stenseng ym. 2019).

Pelien koukuttavuuden keskeinen tekiji
on dopamiinineuronien aktivoituminen, joka
alkaa my®nteiseksi koetusta pelitapahtumas-
ta. Se aiheuttaa aivokemiallisena reaktiona
halun pelata uudelleen ja voi johtaa digipe-
liriippuvuuteen (Luker 2022; Li ym. 2023).
Erityisesti pelaamisen palkitsevuus sekd sen
vaihtelevuus ja vaikea ennustettavuus tuotta-
vat dopamiinisyoksyjd (Luke ym. 2023). Pelit
on kiyttdytymispsykologian asiantuntijoiden
yhteistyéni suunniteltu niin, ettd halu pelata
on jatkuva, seuraavalle suoritustasolle paisy
on tehty motivoivaksi ja lopettaminen ran-
kaisevaksi. Esimerkiksi Joot boxir (digipeleissd
kiytettivien yllityslaatikkojen avaaminen)
lisad digipeliriippuvuutta (Spicer ym. 2022;
Gibson ym. 2023). My®6s voimakas fyysinen,
emotionaalinen ja identiteettiin liittyvd samas-
tuminen omaan avatar-hahmoon lisii halua
jatkaa pelaamista (Stavropoulos ym. 2022).
Suunniteltua on myos se, ettd kilpailuhenki-
sesti suuntautuva pelaaja joutuu koko ajan
tilanteisiin, joissa hinen on ”pakko voittaa”
eli jatkaa pelaamista huolimatta takaiskuista
tai hividistd muille pelaajille (Bicklund ym.
2022). Pelaajat eivit halua mydntad hiviotddn
vaan jatkavat ja tihentivit pelaamistaan sen
sijaan ettd huolehtisivat pelin ulkopuolisista
vastuistaan ja tekemisistddn.

Viite, ettd pelaaminen sindnsi olisi har-
mitonta ja ettd digipeliriippuvuus johtuu
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vain pelin ulkopuolisista ongelmista, ei ole
uskottava.

Tietoisuutta ja tietoa pelien koukuttavuu-
desta ja riippuvuutta aiheuttavista mekanis-
meista tarvitaan lisid. Mark G. Griffiths ja
Halley Pontes (2019) sekid Christian Montag
ja John D. Elhai (2023) ovat esittineet, ettd
“rahapelialan tapaan myds peliteollisuudella
on runsaasti dataa pelaajatileillddn (esimer-
kiksi kdyttdytymisen seuranta-aineistoa) ja
ettd yliopistojen riippumattomien tutkijoiden
tulisi tydskennelld yhdessi peliteollisuuden
kanssa tuon tiedon hyodyntimiseksi lisda-
méin ymmirrystd pelien hankkimisesta, ke-
hittdmisestd, pelaamisesta ja digipeliriippu-
vuudesta peliteollisuuden asiakaskunnassa”.

Digipelaamisen uusia
nakokulmia

Huomiota tulee kiinnittid peliteollisuuteen ja sen
Julkiseen sidntelyyn. Montag ja Elhai (2023)
toteavat, ettd ”[n]iin kauan, kun digitaalisten
yritysten liiketalousmalli perustuu ihmisten
elimin digitaaliseen valvontaan, ei voida
odottaa mitiin muutoksia terveellisempdin
sosiaaliseen mediaan”. Teknologiateollisuu-
den itsesditely puolestaan on jatkuvasti tor-
ménnyt yritysten voitontavoittelun intressiin
(Freedom House 2021; Levine 2023). Sophie
Dufly ja Jeffrie Derevensky (2022, 1) paity-
vit pelipolitiikkaa koskevassa artikkelissaan
”A Public Health Perspective on the Neces-
sity of Regulation for the Video Gaming In-
dustry” seuraaviin johtopiitoksiin: "Nykyain
globaalit pelioperaattorit sadtelevit itse itseddn
vain minimaalisella julkisella sadntelylla. Las-
ten ja nuorten on todettu olevan kaikkein
haavoittuvimpia pelaamisen haitoille samaan
aikaan kun teknologian kehittyminen tekee
peleistd yhi mukaansatempaavampia, ja kun
peliyritykset parantavat digitaalisen kaupan-
kdynnin strategioitaan (...) Tdmi viitekehys
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korostaa tarvetta peliteollisuuden julkiseen
sadntelyyn yksildiden ja yhteisdjen suojele-
miseksi, samalla kun on otettava kiytt6on
samansuuntaisia suojaavia toimenpiteitd.”
Shen ja Cicchella (2023) katsovat, etti pelite-
ollisuutta ja sen julkista sddntelyd kisittelevit
huomiot koskevat myos e-pelaamista.

Digi- ja rabapelaamisen lihentyminen lisid
riskejd. Rahapelien ja videopelien toiminta-
tavat alkavat muistuttaa toisiaan: pelilliset
elementit tulevat rahapeleihin ja rahapelaami-
nen lisdidntyy videopeleissi (Kim ym. 2023).
Ongelmia on useita. Ensinndkin loot boxit
ja muut rahapelimiiset ominaisuudet voivat
altistaa pelihdiri6lle ja lisitd rahapelaamisen
riskid (my6s Macey 2021). Toiseksi rahapeleji
jasiihen liittyvid haittoja sditelee laki, mutta
rahapelimiisyyttd videopeleissi ei mikdin.
Kolmanneksi rahapeliyhtiét voivat kiyttad
lisadntyvid pelillisid elementteji imagollisesti
edukseen puhumalla ’internetpeleistd eikd
rahapeleistd’ tai "'uhkapelistd’ (Kolandai-Mat-
chett ym. 2022). Neljinneksi rahapelimiisid
ominaisuuksien tutkimista digipelitoiminnas-
sa rajoittaa se, ettd digipeliyhtiot eivit anna
tietojaan tutkimuksen kiyttoon toisin kuin
rahapeliyhtiot.

Tutkimukset suosittavatkin, ettd kaikkea
rahapelimiistd toimintaa saddeltiisiin laki-
sadteisesti (Delic ym. 2023). Erityisesti tulisi
madritelld ikdrajat ja lisitd yleistd, varsinkin
nuorten, tietoisuutta rahapelimiisen toimin-
nan riskeistd sekd huolehtia timin ilmién
mediakriittisesti kasvatuksesta (Kolandai-
Matchett ym. 2022).

Haittojen minimointipolitiikka digipelaa-
misen siintelyyn. Digipelien haitallisten vaiku-
tusten julkinen sidntely on minimaalista. Pe-
lien sisdiset ominaisuudet vaikuttavat siihen,
ettd niitd pelataan kauemmin, siinnéllisem-
min ja niihin kdytetddn suurempia summia ra-
haa (lisiominaisuuksien ja ylldtysten ostami-
seen) (Derevensky & Griffiths 2019). Samalla
kun pelejd kehitetdan yhi koukuttavammiksi
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niiden haitat alkavat nikyi yhteisotasoisi-
na terveysongelmina (Duffy & Derevensky
2022, 1). Tarvitaan digipelien haittojen mi-
nimoinnin yhteiskuntapolitiikkaa: yritystoi-
minnan sddntelyi ja kidyton kontrolloimista
sekd erilaisia valistus- ja hoitotoimenpiteitd.
Viimeksi mainittuihin toimenpiteisiin kuu-
luvat nuorisotydssi esimerkiksi Digitaalisen
nuorisotyon keskuksen Verken oppimate-
riaalit (https://www.verke.org/materiaalit/),
THL:n ”Alkoholi, tupakka ja riippuvuudet”
-sivusto, “yhteisollisen pelaamisen” toiminta
nuorisotydssi ja syrjinnidnvastainen “non-
toxic” -hanke. Nuorisotiloissa tapahtuvan
pelaamisen etu on, ettd se tapahtuu kasva-
tuksellisessa ympiristdssi.

Digitaalisen pelaamisen haitat on tunnus-
tettava ja tunnistettava. ~Tietoisuuden lisda-
minen on ensiarvoisen tirked poliittisen tah-
don luomiseksi sille, ettd digipeliteollisuuden
sddntely saadaan julkisen terveydenhuollon
asialistalle” (Duffy & Derevensky 2022, 4).

Pelaamisen terveyshaittojen ehkdiisy on ra-
kenteilla. WHO:n tautimairityksen mukaista
hoitoa on Suomessa pohjustettu Sosiaali- ja
terveysministerion “Pdihde- ja riippuvuus-
strategiassa’ (Kotovirta ym. 2021) ja valtio-
neuvoston "Rahapelipoliittisessa ohjelmassa”
(2022). Digipelaamisen haittojen ehkiisyd ja
hoitoa kehitetddn osana Terveyden hyvinvoin-
tilaitoksen rahapelihaittatyoed.

Digipeliriippuvuus on tunnistettavissa ole-
va sairaus, ja se voi esiintyi samanaikaisesti
Jonkin muun terveyshaitan, komorbiditeetin
kanssa. Komorbiditeetit ovat rinnakkaisia ter-
veyshaittoja, jotka voivat kehittyi toisistaan
riippumattomasti ja voivat myos vaikuttaa
toisiinsa. Tautien rinnakkainen esiintyminen
on yleistd, eikd digipeliriippuvuus ole poikke-
us. Rinnakkaisia haittoja ovat ahdistuneisuus,
masennus, vetdytyneisyys, huono koulume-
nestys ja liikalihavuus. Pelihdirio voi myds
aiheuttaa tai lisitd edelld mainittuja haittoja.
Useista komorbidisisté terveysongelmista on
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huolehdittava ottamalla ne puheeksi. Terve-
ydenhoidon tehtivini on hoidon jirjesti-
minen. Tunnistamaton digipeliriippuvuus
ja sithen liittyvit muut terveyshaitat voivat
johtaa siihen, ettd nuori ei saa tarvitsemaansa
tukea ja hoito kohdistuu véiriin oirekuvaan.

Digipeliriippuvuuden muodostuminen on
prosessi. Shan-Mei Chang ja Sunny Lin (2023)
tekivit kvalitatiivisen tutkimuksen digipeli-
riippuvuuteen tydntivien voimien (ahdistus,
tylsyys, opiskelupaineet (eskapismi)) ja pelien
maailmaan vetivien voimien (uudet kaverit
ja menestyminen pelissi (sosiaalisuus, parjii-
minen)) vaikutuksista. Lisiksi he kuvasivat
ongelmallisen digipelaajan kytevaa halua hil-
licd pelididn ja palata takaisin todellisuuteen.
Monet yrittivit pitdd taukoa, hakeutuivat
osa-aikatoihin, aloittivat jonkin harrastuksen
tai opiskelijatoiminnan. Jotkut onnistuivat,
mutta useat olivat edelleen niin vahvasti virtu-
aalimaailmaan ankkuroituneita, ettd paluuyri-
tykset epdonnistuivat. Tutkimuksen ansiona
on digipeliriippuvuuden synnyn prosessin
ja siind vaikuttavien tekijoiden kuvaaminen,
joka merkittdvisti rikastuttaa yksittdisten
muuttujien vilisten korrelaatioiden sininsi
tirkeitd tilastollisia kuvauksia. Chang ja Li-
nin tuottamat pelaajanarratiivit ovat elivig,
informatiivisia ja ajatuksia herittivia doku-
mentteja digipelaamisen koukuttavuudesta
ja pelaamisen hallinnasta — pelaajan omasta
toimijuudesta.

Digipelihaittojen vihentiminen on laaja
kokonaisuus. Digipeliriippuvuudelle altistu-
minen, oirekuvan kehittyminen, jatkuminen
tai pddttyminen on monimuotoinen prosessi,
josta on jo paljon tietoa. Ilmeistd on myds
se, ettd haittojen ehkiiseminen edellyttid
sekd yksilotasoisia toimenpiteitd, kuten pe-
laajien pelinhallintakykyjen tukemista, ettd
yhteisotasoisia toimia, kuten kasvattajien,
kansalaisten, ja poliittisten pdittdjien tie-
toisuutta pelimaailmasta seki peliteollisuu-
den yhteiskunnallista sddntelyd — ja nditd

KATSAUKSET

tukevaa nuorisopolitiikkaa ja nuorisotyon
johtamista.

Tutkimuksen kehittaminen

Kvantitatiivisen tutkimuksen rinnalle tarvitaan
kvalitatiivista tutkimusta. Nykyinen padasiassa
kdyttaytymispsykologinen tutkimus pyrkii
kausaaliseen selittimiseen (Haynes & O’Brien
2000). Digipeliriippuvuus on ongelma, jonka
syitd etsitddn ja testataan empiirisilld kyse-
lyaineistoilla. Tietomme digipeliriippuvuu-
den syistd ovatkin olennaisesti lisiantyneet.
Selittdviksi muuttujaksi on osoittautunut
myos digipeliriippuvuus, joka aiheuttaa uusia
haittoja ja voi vahvistaa vanhoja. Pitkittiis-
tutkimukset useine mittausajankohtineen
vahvistavat uskoa siihen, ettd loydetyt kor-
relaatiot ovat myds syy- ja seuraussuhteita.
Digipeliriippuvuus on monimutkainen ja
laaja-alainen ilmiokokonaisuus. Se on yhte-
ydessd paitsi pelaajien henkilokohtaisiin omi-
naisuuksiin ja sosiaaliseen ympiristo6n, myos
itse peleihin, niiden riippuvuutta tuottaviin
ominaisuuksiin, niiden jakelutapaan, lait-
teistokehitykseen, markkinointiin, taustalla
vaikuttavaan peliteollisuuden liiketoiminta-
malliin, pelikehitykseen, nuorten muuttuviin
elimintapoihin, digitaalisiin nuorisokulttuu-
reihin ja kasvatusilmapiirin muutoksiin.
Behavioristista kvantitatiivista kausaali-
tutkimusta on arvosteltu sen kapea-alaisuu-
desta kompleksisten sosiaalisten ilmididen
tutkimuksessa (Palinkas 2014). Tutkimuk-
sen ulkopuolelle jid muun muassa pelaajan
oma toimijuus. Digipeliriippuvuustutkimus
kaipaa rinnalleen kvalitatiivista tutkimusta
(esim. Chang & Lin 2023). Avauksia tihin
suuntaan ovat Suomessa esittineet Johanna
Vainio ym. (2023) ja Mikko Merildinen ja
Maria Ruotsalainen (2023).
Tutkimusorientaatioksi toimijuuden teoria.
Digipeliriippuvuuden hallintakyvyt (coping
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responses) ovat keskeisid. Tutkimuksen fokus
on kuitenkin toimijoiden epdonnistumisen
selittimisessd (maladjusted strategies), ei niin-
kdin nuoren oman kriittisen harkinnan ja
luovuuden kuvaamisessa. Nuoret ndyttdytyvit
helposti henkilokohtaisten taustaongelmiensa
ja hallitsemattoman pelaamisen uhreina. Si-
ten jo tutkimusmenetelmin valinta muokkaa
kuvaa nuorista passiivisina uhreina. Tilausta
olisi esimerkiksi symbolisen interaktionismin
(Emirbayer & Mische 1998) ja pragmaattisen
kasvatustieteen (Dewey 1944) suuntaisille
toimijuuden mairittelyille, joissa selvitetdin
peliriippuvuuden kohtaavan nuoren omia
aktiivisia toimintastrategioita: miten nuori
tyOstdd omia taustojaan ja kokemuksiaan toi-
miessaan nykytilanteen asettamissa puitteissa
ja harkitsemalla tulevaisuuden mahdollisuuk-
siaan. Tillaisesta toimijuuden mairitelmistd
ja teoriasta syntyy myos uudenlaisia tutki-
muksen tapoja kuvata digipeliriippuvuuden
kohtaavan nuoren pelinhallintakykyjen ke-
hittymistd, kuten erilaisia kvalitatiivisia tut-
kimusotteita.

Digipeliriippuvunden kausaalianalyyseisti
prosessien kuvaamiseen. Artikkelissaan ”Time
and Causality in the Social Sciences” Michel
Mouchart ym. (2020) toteavat, ettd kausaa-
lisuhteiden tarkastelussa ollaan tarkkoja ole-
tettujen syy- ja seuraussuhteiden ajallisesta
seuraamussuhteesta: syyn tulee ajallisesti edetd
seurausta. Téstd syystd tehddidn usein pitkit-
tiistutkimuksia, jolloin voidaan verrata ajal-
lisesti toisiaan seuraavia tekijoitd. Kuitenkin
esimerkiksi aineistonkeruut T1, T2 ja'T3 ovat
vain mittauspisteitd, eivit merkityksellisid
tapahtumia tai niiden ketjuja ihmisten eli-
missd. Aikaan suhtaudutaan liian ylimalkai-
sesti. Ndin ei tavoiteta eliminkuluille tirkeitd
episodeja, ei merkityksellisii muutoskohtia
eikd kadnteentekevid tapahtumaketjuja tai
“epifanioita” (Denzin 1968). Digipeliriippu-
vuustutkimuksen taustamuuttujien ja riippu-
vuusoireiden vililld todetaan usein merkittiva
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korrelaatio, joka selitetddn olettamalla, miten
se on syntynyt. Todellisuudessa empiiristd
tietoa tuon oletuksen mukaisista prosesseista
ei kuitenkaan ole. Mouchart ym. esittivitkin,
ettd kausaliteettitutkimuksessa huomio on
siirrettdvi pelkistd muuttujien vilisistd kor-
relaatioista herkistymiseen muutoksiin ajassa
ja prosessien kuvaamiseen. Miten esimerkiksi
digipeliriippuvuuden syntyprosessia ja siitd
irtautumista voidaan kuvata vaikkapa narra-
tiivisen tutkimusotteen keinoin?

Syiti tirkeimpii on tietid, miten peli-
hiirio “rakentun”. Virolainen tieteenfilosofi
Peeter Selg (2020) toteaa artikkelissaan ”Cau-
sation is Not Everything”, ettd tilastollisen
kausaalianalyysin rajoituksena on se, ettei
muuttujien vilinen korrelaatio kerro kaikkea.
Muuttujat voivat vaikuttaa toisiinsa sellaisten
prosessien kautta, joissa myds toimijalla on
tulkitsijan ja mairittelijin rooli. Syy- ja seu-
raussuhde muokkautuu — Selg kiyttdd termid
rakentuu” — tdssd tulkintaprosessissa ja sitd
seuraavassa kdyttdytymisessd. Tarkeimpad
kuin tietdd, mikid on digipeliriippuvuuden
sy, on ymmirtdd, miten digipeliriippuvuus
rakentuu (Selg 2020: 50).

Mita huoli ’huolipuheesta’
tarkoittaa?

Merildinen ja Ruotsalainen (2023) pyrkivit
osoittamaan, ettd nuorten digipelaamisen
suurin este on siihen kohdistuva “kieltei-
nen puhe”, joka leimaa niin tutkimusta kuin
julkista keskustelua. He toteavat, ettei pe-
laaminen itsessdin ole haitallista. Ongelmia
on liioiteltu ja niiden syyt ovat pelaamisen
ulkopuolella (myos Risinen 2022). Toiseksi
heidin mukaansa pelaaminen ei ole pakon-
omaista tai riippuvuutta aiheuttavaa, vaan
pelaajat osaavat hallita omaa pelidan. Tuorein
tutkimus osoittaa kuitenkin, ettd pelaaminen
itsessddn, siis jatkuva ja runsas pelaaminen,



ennustaa ongelmien pahenemista ja entis-
td vaikeampaa riippuvuutta. Pelaajien suuri
enemmistd epdilemittd pystyy kontrolloi-
maan omaa pelaamistaan, mutta tutkimus
on tunnistanut pelaajajoukon, joille runsas
pelaaminen on epionnistunut sopeutumis-
strategia eikd pelaaminen ole enii hallinnassa.

Digipelaaminen on iloinen asia, mutta
siind on my®s negatiivisia piirteitd, joista on
tirked puhua ja joihin pitdd vaikuttaa. Tutki-
muksissa on edelleen aukkoja, ristiriitaisuuk-
sia ja tulkinnallisuuksia, mutta ne eivit voi
estdd tekemistd johtopiitoksid asioista, joista
tutkimusndytto on vahvasti samaa mieltd. Ad-
diktiivinen pelaaminen on olemassa oleva va-
kava asia, joka ansaitsee asianmukaisen tuen,
ennaltachkiisyn ja hoidon. Kasvatustyssi on
oltava tietoinen pelaamisen haittavaikutuk-
sista ja pelien addiktiivisuudesta. Valistunut
tutkija, nuorisotydntekiji ja nuorisopolitiikan
padtoksentekiji on tietoinen peliteollisuuden
liiketoimina-ajatuksesta, sen vaikutuksesta
nuoren elimiin ja ymmirtdd sen sddntelyn
merkityksen. Digipelit voi nihda kriittisen di-
gitaalisen lukutaidon vilineen, jolla tuetaan
nuorten tietoisuutta digitaalisen maailman
toimintaperiaatteista, mahdollisuuksista ja
riskeistd. Mikdidn tdmi ei ole pois siitd, ettd
nuoret voivat saada elimyksid, ystdvid ja uusia
taitoja pelien kautta tai siitd, ettd pelit ovat
nuorisotyon viline luoda kontakti nuoriin ja
tukea heidin kasvuaan.

Digipelaamiseen liittyy ilmioitd, jotka
edellyttdvit kriittistd yhteiskunnallista kes-
kustelua, tutkimusta, ja sddntelyd. Tami ei
ole vastakkainasettelua negatiivisen puheen ja
iloisen digipelaamisen vilill4, vaan moniniko-
kulmaista tutkimusta ja yhteiskuntapoliittista
sekd kasvatuksellista keskustelua. Moniniks-
kulmaiseen tutkimukseen kuuluu muutakin
kuin sindnsi tirkead nuorten pelaamiselleen
antamien merkitysten tutkimista. On myds
tarpeen tutkia digitalisaation yhteiskunnallisia
vaikutuksia yleensi, peliteollisuuden voiton
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maksimoinnin strategioita, digitaalisen kan-
salaisen oikeuksia ja pelaamisen mahdolli-
suuksia ja haittoja — sekd nuorten ymmirrystd
kaikesta tdstd.

Systemaattinen pelaamisen puolustami-
nen saattaa heijastaa positiivisuusvinoumaa,
jossa oletus digipelaamisen mydnteisyydestd
ja taistelu kielteistd puhetta vastaan ohjaa
teorianmuodostusta, aineiston kisittelyd ja
johtopaitdsten tekoa (Hammersley & Gomm
1996, Mertala 2021, Sjberg & Nett 1997).
Pekka Mertalan (2021) mukaan kouluopetuk-
sen teknologisia vaikutuksia koskeva tutkimus
perustuu joskus positiiviseen olettamukseen
teknologiasta, jonka mukaan teknologia lih-
tokohtaisesti auttaa opetusta. Tuloksena on
ollut se, ettd tuo olettamus ohjaa tutkimusta
jattimdin huomioimatta negatiiviset vaiku-
tukset ja tutkimuksen tuloksena on se, ettd
teknologia auttaa opetusta. Hin kutsuu titd
positiivisuusvinoumaksi.

Onko myo6s digitaalisessa nuorisotydssd
kuten digipelitoiminnassa ja sen tutkimuk-
sessa positiivisuusvinouma? Téhin voi viitata
se, ettd WHO:n tautiluokituksessa mairitelty
digipeliriippuvuus ja sen perusteena oleva
tutkimus usein kielletddn, nuorten digitaa-
lista kdyttdytymistd koskevissa tutkimuksissa
korostetaan positiivisia puolia ja negatiivisia
tutkimustuloksia pidetdin epiluotettavina.
Positiivisuusvinouma voi johtaa liialliseen
luottamukseen omaa nikemysti tukevaan
tutkimukseen. Esimerkiksi, huolipuheen vas-
tustajat suomalaisessakin tutkimuksessa ovat
viitanneet Amy Orbenin ja Andrew Przy-
bylskin tutkimukseen (2019), jonka mukaan
digitaalisen median tiivis kiyttd ei korreloidu
mielenterveyshiirididen kanssa. Kuitenkin
Twenge ym. (2020) osoittivat kyseisessd tut-
kimuksessa olevan vakavia puutteita, jotka se-
littivit sen, ettd korrelaatio ei ole tullut esiin.
Positiivisuusvinoumaa heij astaa myos se, ettd
ongelmallisen pelaamisen vihiisyydesti teh-
dddn yleistdvid viittdmid aineistosta, joka ei
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tillaisiin yleistyksiin oikeuta (esimerkiksi
Merildinen & Ruotsalainen 2023, 11-15).
Pahimmillaan voimakas positiivisuusvinouma
voi tehdi vaikeaksi kriittisen puheeksi oton
pelaamisesta ja digiriippuvuudesta kirsivin
nuoren saamiseen hoitoon, mikili koko ilmi-
oté ei haluta nihdi. Huolipuheen kieltiminen
sopii tietysti peliteollisuudelle, mutta estdi-
ko voimakas positiivisuusvinouma pelialan
tutkijoita, kasvattajia ja paitksentekijoitd
nikemistd teknologia- ja peliteollisuuden yh-
teiskunnallista valtaa, sen kielteisid vaikutuk-
sia nuorten elimiin ja sen yhteiskunnallisen
sadntelyn tarvetta (Siurala 2020)?
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