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Miksi tutkimuksen pitää puolustaa 
digipelaamisen positiivisuutta? 
Lasse Siurala

D igipelaaminen on nuorten yleisin 
ajanviettotapa. Pelaajabaromet-
rin mukaan vuonna 2022 peräti 
76 % kaikista 10–19-vuotiaista 

nuorista pelasi digitaalisia pelejä vähintään 
kerran viikossa ja 42 % päivittäin. Tutki-
mus ja keskustelu digipelaamisen haitoista 
on ristiriitaista. Yhtäältä kannetaan huolta 
pelaamisen haitoista, toisaalta vastustetaan 
’huolipuhetta’, jonka mukaan haittoja liioitel-
laan kohtuuttomasti. Arvioin tätä keskustelua 
vuosina 2020–2023 digipelaamisen haittoja 
käsittelevien kansainvälisten tieteellisten ar-
tikkeleiden valossa. 

Onko digipelien haitoista syytä 
huolestua?

1

Digipelaaminen herättää ristiriitaisia tulkintoja. 
Yhtäältä ajatellaan, että teknologinen kehitys 
on välttämätöntä ja itsessään hyvää, toisaalta 
ajatellaan, että se on ihmisten tekemää eikä 
aina kulje toivottuun suuntaan. Yhtäältä nuoria 
pidetään taitavina internetin käyttäjinä, joiden 
digimedian käyttöä ei tulisi rajoittaa. Toisaalta 
sanotaan, että nuoret eivät ole riittävän tietoisia 
digitaalisen maailman ongelmista vaan käyt-
tävät sosiaalista mediaa ja pelaavat digipelejä 
myös haitallisesti, joten tietoisuuden paranta-
minen ja rajoitukset ovat tarpeen. Jälkimmäi-
seen liittyy Euroopan unionin toukokuussa 

2024 käynnistämä rikkomustutkimus siitä, 
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 määriteltyä puhetta 
pelaamisen haittavaikutuksista, varsinkin digi-
peliriippuvuudesta (Meriläinen 2020; Räsänen 
2022; Meriläinen & Ruotsalainen 2023). 

Ongelmallinen digipelaaminen on suhteel-
lisesti harvinaista, määrällisesti huolestuttavaa. 
Digipeliriippuvuuden kansainvälinen esiin-
tyvyys on noin kolme prosenttia väestöstä 
(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. Lisäksi on tunnistettu 
noin 8–10 %:n suuruinen ongelmallisesti 
pelaavien ryhmä, joiden pelaaminen voi ke-
hittyä digipeliriippuvuudeksi (Kuuluvainen 
& Mustonen 2018). 

Digipeliriippuvuutta ennustavat 
tekijät 

Pelaamiseen käytetyn ajan hallintataidot ovat 
keskeisiä. Pelaamiseen käytetty aika on voi-
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makkaimmin digipeliriippuvuutta selittävä 
tekijä Xiaoyu Zhuangin ym. metatutkimuk-
sessa (39 pitkittäistutkimusta) (2023, ks. 
myös Stenseng ym. 2019). Laura Maldonado-
Murciano ym. (2022) toteavat, että e-urheilun 
pelaajat altistuvat digipelaamisen haitoille 
siihen käytetyn ajan mukaan. Zhaojun Teng 
ym. (2021) korostavat, että peliajan rajoit-
taminen on tärkein ennaltaehkäisevä toimi. 
Digipeliriippuvuuteen vaikuttavat myös pe-
laajien elämänhallintakyky, itsekontrolli ja 
sopeutumiskyky. Pelaajan valinnat voivat olla 
onnistuneita tai epäonnistuneita.

2
 Epäonnis-

tuneen strategian taustalla voi olla epärealis-
tinen odotus pelaamisen myönteisistä vai-
kutuksista ja tietämättömyys pelien koukut-
tavista ominaisuuksista. Puutteellinen kyky 
hallita pelaamista voi syventää ahdistuksen, 
depression ja yksinäisyyden vaikutusta riip-
puvuuteen, kun taas hyvä hallinta voi padota 
negatiivisten tunteiden vaikutusta (Bäcklund 
ym. 2022; Zhuang ym. 2023; Xiang 2022). 
Lisäksi tasapainoinen vapaa-aika runsaine har-
rastuksineen ehkäisee ennalta riippuvuuden 
muodostumista (Wang ym. 2013). 

Tunne-elämän ongelmat, impulsiivisuus, 
ahdistuneisuus ja masennusoireet ennustavat on-
gelmallista digiriippuvuutta. Wang ym. (2022) 
tutkivat internetin ongelmallisen käytön

3
 syitä 

ja seurauksia 66 tutkimuksessa, joissa oli mu-
kana 48 000 nuorta. Ongelmallinen käyttö 
määriteltiin sosiaaliseksi ja henkiseksi ahdis-
tuneisuudeksi sekä fyysisiksi haitoiksi, jotka 
aiheutuivat sosiaalisen median pitkäaikaisesta 
ja pakonomaista käytöstä. Mielenterveyden 
ongelmat ja niiden kasautuminen lisäsivät 
internetin ongelmakäyttöä samalla kun ongel-
makäytön lisääntyminen ”johti yhä vakavam-
piin henkisiin oireisiin” (myös Li ym. 2022). 
Instagramin osalta tämä kehitys on näkynyt 
globaalina ilmiönä erityisesti tytöillä (Hahania 
2023; Haidt 2022). Ennaltaehkäisyä ovat 
mielenterveystyö, hoito, ja se, että ”interne-
tin runsaan käytön haittavaikutuksista on 

tiedotettava nuoria ja kasvattajia ja lisättävä 
julkista tietoisuutta niistä sekä parannettava 
kriittistä digitaalista lukutaitoa” (mt.). Suo-
messakin nämä ongelmat on todettu (Castren 
ym. 2022; Peltonen ym. 2022; Vainio ym. 
2023; Hylkilä ym. 2023). 

Digitaalisen median ongelmat koskevat 
myös digipelaamista. Tutkimusten mukaan 
tunne-elämän ongelmat ja impulsiivisuus al-
tistavat runsaalle pelaamiselle ja sitä kautta 
digipeliriippuvuudelle (Marrero ym. 2021; 
Kvardova ym. 2021). Peräti 32 tutkimusta 
löytää yhteyden impulsiivisuuden ja digi-
peliriippuvuuden välillä (Salvarli ym. 2022; 
myös Li ym. 2023; Lewin ym. 2023). Lisäksi 
masennus altistaa digipeliriippuvuudelle. Yli 6 
tuntia päivässä pelaaminen aiheuttaa ahdistu-
neisuutta ja syventää masennusta (Chang ym. 
2022; Wang ym. 2022). Orsolya Kiraly ym. 
(2022) tunnistivat 26 digipelaamisen moti-
vaatiotekijää tutkimuksessa, johon osallistui 
14740 digipelaajaa. Pelaamisen motiivit, eri-
tyisesti masentuneisuudesta irti pääsemiseksi, 
ennustavat digipeliriippuvuutta. 

Masentuneisuudesta ja yksinäisyydestä 
kärsivät nuoret hakevat helpotusta pelimaa-
ilmasta. Kyse on ’emotionaalisesta paosta 
huonoa oloa’ tai ehkä laajemmin ’paosta 
virtuaalimaailmaan’ (metaverse escapism). 
Debajyoti Pal ja Chonlameth Arpnikanondt 
(2024) esittävät, että taustalla on nuorten 
vahvan itsetunnon puute ja sosiaalisten tai-
tojen vähäisyys. Ongelmallinen pelaaminen 
kuitenkin myös lisää ongelmia, kuten ahdis-
tuneisuutta, jolloin se onkin epäonnistunut 
sosiaaliseen ahdistuneisuuteen sopeutumisen 
strategia (Gioia ym. 2022). Samoin voi käy-
dä yksinäisyydelle, johon haetaan muutosta 
pelimaailman yhteisöllisyydestä. Siihen up-
poutuminen voi kuitenkin lisää irrallisuut-
ta muusta maailmasta. Kausaalisuhteesta ei 
ole varmuutta, mutta tutkijat päättelevät, 
että digipelaaminen emotionaalisena pako-
na huonosta olosta ei ole toimiva strategia 
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ahdistuksen kukistamiseen – hallitsematon 
digipelaaminen jatkuu eikä ahdistuneisuus 
helpota (Yin ym. 2023). Suojaavia tekijöitä 
ovat realistiset odotukset pelaamisesta sekä itse-
tunnon ja sosiaalisten taitojen vahvistaminen. 

Syrjintäkokemukset ja kiusaamisen kohteeksi 
joutuminen altistavat digipeliriippuvuudelle. 
Jufith A. Vessey ym. (2023) tekivät kirjalli-
suuskatsauksen (14 tutkimusta) kysymykseen 
”Onko nuorten kiusaamiskokemuksilla ja in-
ternet-addiktiolla jokin yhteys?” Katsaus osoitti 
yhteyden selväksi. Peng Wang ym. (2022) 
tutkivat kaksivuotisessa seurantatutkimuksessa 
syrjintäkokemusten vaikutusta digipeliriip-
puvuuteen puolen vuoden välein tehdyillä 
seurantakyselyillä. Tulosten mukaan syrjin-
nän kokeminen heikentää kaverisuhteita, mikä 
johtaa virtuaalisiin kaverisuhteisiin ja lopulta 
digipeliriippuvuuden tunnusmerkkeihin. 

’Huono seura’ on riski, mutta muutoin ver-
taissuhteiden merkitystä ei ole juuri tutkittu. 
Vertaissuhteet eivät nouse digipeliriippuvuu-
den riskeiksi tai suojaaviksi tekijöiksi Zhuang 
ym. (2023) meta-analyysissa, joka kohdistui 
39 tutkimukseen. Frederika Angelini ym. 
(2024) arvioivat, että 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 löytyy kuitenkin 
melko vähän viittauksia. Psykologiaan ja lää-
ketieteeseen painottuvat tutkimukset ovat 
yksilöpainotteisia, joissa sosiaalisten ryhmien 
(paitsi perheen) vaikutusta ei ole tunnistettu. 
Suomessa poikkeuksen muodostavat Sirolan 
(2021) ja Maceyn (2021) väitöskirjat peli-
yhteisöjen vaikutuksesta rahapelaamiseen ja 
Niko Männikkö ym. (2022) tutkimus ryh-
mäperusteisesta hoitointerventiosta.

Negatiivinen ja välinpitämätön kodin il-
mapiiri on riski, positiivinen kasvatusilmapiiri 
suojaava tekijä. Huono kodin ilmapiiri, ku-

ten vanhempien väliset ristiriidat, ennusta-
vat lasten digipeliriippuvuuden kehittymistä 
(Jeong ym. 2020). Nuorten huonot suhteet 
vanhempiinsa aiheuttavat myös negatiivista 
ilmapiiriä, mikä voi johtaa ongelmalliseen, 
pakonomaiseen internetin käyttöön (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 ikään tehotonta ja johti nuorten 
poikkeaviin vertaissuhteisiin ja altistumiseen 
digipeliriippuvuudelle. Varsinkaan rangais-
tusorientoitunut vanhemmuus ei ehkäissyt 
internetin pakonomaista käyttöä (Niu ym. 
2023; Demetrovics 2022). Vanhempien välin-
pitämättömyys lasten pelaamisesta ennustaa 
digipeliriippuvuutta (Genis & Ayaz-Alkaya 
2023). Positiivisella vanhemmuudella, hyvillä 
perhesuhteilla ja nuoria tukevalla kasvatusil-
mapiirillä sen sijaan on myönteinen vaikutus. 
Nicol Kvardova ym. (2021) kolmen maan 
tutkimuksessa hyvät perhesuhteet suojasi-
vat nuoria internetin haitallisilta sisällöiltä 
kuten kiusaamiselta, uhkauksilta, seksuaali-
selta ahdistelulta, ja väkivaltaiselta sisällöltä. 
Myönteinen kasvatusilmapiiri suojaa ongel-
malliselta, pakonomaiselta sosiaalisen median 
käytöltä (Geurts ym. 2023). 

Digipeliriippuvuudella on syynsä, mutta 
nuorten omalla toimijuudella on myös merki-
tystä. Pelaamiseen käytetty aika on keskeisin 
digipeliriippuvuuden selittäjä. Ahdistunei-
suus, masentuneisuus, impulsiivisuus ja kiu-
saamiskokemukset näkyvät tutkimuksissa 
ongelmallisina pelaamista ja digipeliriippu-
vuutta altistavina tekijöinä. Ratkaisevia ovat 
myös nuorten taidot hallita pelaamistaan. 
Pelinhallintakyvyt ja tietoisuus pelaamisen 
ongelmallisuudesta ehkäisevät haittoja. Pa-
himmillaan liiallinen pelaaminen voi johtaa 
tunne-elämän ongelmien lisääntymiseen. Vä-
linpitämättömät, rangaistusorientoituneet ja 
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etäiseksi jäävät vanhemmat altistavat pelion-
gelmille, samalla kun välittävät ja tukevat van-
hemmat ehkäisevät kielteisiä kehityskulkuja. 
Suojaavan koti-ilmapiirin perustana näyttää 
olevan välittäminen, tieto ja avoin keskustelu. 

Pelaamisen vaikutukset 
digipeliriippuvuuteen

Ongelmallinen digipelaaminen ja digipeliriip-
puvuus ennustavat terveysongelmia. Digipe-
laamisella on monia myönteisiä vaikutuk-
sia, mutta se voi myös aiheuttaa psyykkisiä 
ongelmia, univaikeuksia, syömisongelmia, 
keskittymisvaikeuksia, reaalimaailman kaven-
tumista, ristiriitoja perheessä ja etääntymistä 
todellisen elämän sosiaalisista suhteista sekä 
masennusta ja ahdistuneisuutta (Duffy  & 
Derevensky 2022; Castren 2023; Alho 2024). 

E. Yiting ym. (2023) tutkivat Kiinas-
sa nuorten käsityksiä omasta fyysisestä ja 
henkisestä terveydestään. Runsas internetin 
käyttö ja digipelaaminen vaikuttivat niihin 
kielteisesti, erityisesti mielenterveyteen. Mau-
rice Ohayonin ja Laura Robertsin (2021) 
tutkimus amerikkalaisista yliopisto-opiskeli-
joista osoitti, että ”digipeliriippuvuus ennusti 
liian vähäistä unta, voimakasta väsymistä, 
hyvien ystävien vähyyttä, masentuneisuutta, 
kaksisuuntaista mielialahäiriötä, sosiaalisen 
ahdistuneisuuden häiriöitä sekä huonoa tai 
kohtuullista terveyden tasoa”. Tutkimustu-
lokset viidestä eurooppalaisesta maasta ovat 
samansuuntaisia (Van der Neuf ym. 2023). 
Teng ym. (2020) tutkivat 17–21-vuotiaita 
yliopisto-opiskelijoita (N=1054) kolmen 
mittauskerran pitkittäistutkimuksella: digi-
peliriippuvuus vaikutti kielteisesti psyykki-
seen hyvinvointiin – itsetuntoon, sosiaali-
seen hyväksyttävyyteen ja tyytyväisyyteen  
elämään – mutta ei päinvastoin. Runsas 
digi pelaaminen näyttäytyi epäonnistuneena 
reagointitapana, joka johti aiempaa huonom-

paan psyykkiseen hyvinvointiin (ks. myös 
Byeon ym. 2022). 

Suomessa digipelaamisen haittoja on tut-
kittu Pelaajabarometrissä varsinaisesti vasta 
vuodesta 2022 alkaen (Kinnunen ym. 2022). 
Tutkimus näkee pelaamiseen vahvasti positii-
visena ilmiönä. Numerot kertovat kuitenkin 
myös ongelmista. Vastaajista 41 % oli täysin 
tai jokseenkin samaa mieltä, että ”pelaaminen 
on haitallista”. Vaikka enemmistö pelaajista 
ei koekaan pelaamisessaan ongelmia, 20 % 
kaikista vastaajista (25 % miehistä) on aina-
kin kerran kuluneen 12 kk:n aikana ”jatka-
nut pelaamista siitä johtuvista negatiivisista 
vaikutuksista huolimatta”, 30 % kaikista  
(36 % miehistä) on ”antanut pelaamiselle 
tilaa muiden kiinnostuksenkohteiden ja akti-
viteettien kustannuksella” ja 25 %:lla kaikista  
(31 %:lla miehistä) ”on vaikeuksia kontrolloi-
da pelaamista”. (Mt. 2022.) Nämä väittämät 
muodostavat vain pienen osan WHO:n digi-
peliriippuvuuden kriteereistä, joihin Pelaaja-
barometrissa (2022) ei tosin viitata lainkaan. 
Tulosten perusteella ei voi tehdä päätelmiä 
WHO:n määrittämän digipeliriippuvuuden 
yleisyydestä Suomessa (Castren ym. 2023). 

E-urheilun haittavaikutukset on hyvin 
tunnistettu. Yinhao Shen ja Antonio Cic-
chella (2023) käyvät läpi 56 tuoretta asiaa 
käsittelevää tutkimusta ja kokoavat yhteen 
haittavaikutukset: epäliikunnallinen elämän-
tapa, unihäiriöt, pelihäiriön muodostuminen, 
ikään sopimaton visuaalinen kuvasto, epäre-
alistiset vartaloihanteet, päihteiden käyttö, 
samanaikaisesti ilmenevät liitännäisvaivat 
(komorbiditeetit), lihavuus, tautikohtaukset, 
sydämen toimintahäiriöt, jatkuva stressi ja 
korkea systolinen verenpaine sekä myös huo-
no ryhti (myös Czako ym. 2023). E-pelaajat 
ja siitä kiinnostuneet nuoret tarvitsevat siis 
luotettavaa tietoa paitsi pelaamisen tarjoa-
mista mahdollisuuksista myös sen haitoista. 
Ongelmien runsauden vuoksi Shen ja Cicchi-
nella (2023) esittävät pelaamisen sääntelyä.  
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Digipelit aiheuttavat riippuvuutta, koska ne 
on suunniteltu sellaisiksi. Julia Brailovskaia ym. 
(2022) vertasivat testiryhmää, joka vähensi 
14 päivän aikana Facebookin käyttöään 20 
minuuttia päivässä verrokkiryhmään, joka 
jatkoi FB:n käyttöään normaalisti. Vertailussa 
verrokkiryhmän tyytyväisyys elämään para-
ni, masennus- ja riippuvuusoireet vähenivät, 
liikkuminen (lenkit, pyöräily) lisääntyivät ja 
tupakoinnin määrä väheni. Samaan tapaan 
kuin Facebook, myös digipelaaminen “on 
potentiaalisesti erittäin koukuttavaa” (Mar-
rero ym. 2021; myös Stenseng ym. 2019). 

Pelien koukuttavuuden keskeinen tekijä 
on dopamiinineuronien aktivoituminen, joka 
alkaa myönteiseksi koetusta pelitapahtumas-
ta. Se aiheuttaa aivokemiallisena reaktiona 
halun pelata uudelleen ja voi johtaa digipe-
liriippuvuuteen (Luker 2022; Li ym. 2023). 
Erityisesti pelaamisen palkitsevuus sekä sen 
vaihtelevuus ja vaikea ennustettavuus tuotta-
vat dopamiinisyöksyjä (Luke ym. 2023). Pelit 
on käyttäytymispsykologian asiantuntijoiden 
yhteistyönä suunniteltu niin, että halu pelata 
on jatkuva, seuraavalle suoritustasolle pääsy 
on tehty motivoivaksi ja lopettaminen ran-
kaisevaksi. Esimerkiksi loot boxit (digipeleissä 
käytettävien yllätyslaatikkojen avaaminen) 
lisää digipeliriippuvuutta (Spicer ym. 2022; 
Gibson ym. 2023). Myös voimakas fyysinen, 
emotionaalinen ja identiteettiin liittyvä samas-
tuminen omaan avatar-hahmoon lisää halua 
jatkaa pelaamista (Stavropoulos ym. 2022). 
Suunniteltua on myös se, että kilpailuhenki-
sesti suuntautuva pelaaja joutuu koko ajan 
tilanteisiin, joissa hänen on ”pakko voittaa” 
eli jatkaa pelaamista huolimatta takaiskuista 
tai häviöistä muille pelaajille (Bäcklund ym. 
2022). Pelaajat eivät halua myöntää häviötään 
vaan jatkavat ja tihentävät pelaamistaan sen 
sijaan että huolehtisivat pelin ulkopuolisista 
vastuistaan ja tekemisistään. 

Väite, että pelaaminen sinänsä olisi har-
mitonta ja että digipeliriippuvuus johtuu 

vain pelin ulkopuolisista ongelmista, ei ole 
uskottava. 

Tietoisuutta ja tietoa pelien koukuttavuu-
desta ja riippuvuutta aiheuttavista mekanis-
meista tarvitaan lisää. Mark G. Griffiths ja 
Halley Pontes (2019) sekä Christian Montag 
ja John D. Elhai (2023) ovat esittäneet, että 
”rahapelialan tapaan myös peliteollisuudella 
on runsaasti dataa pelaajatileillään (esimer-
kiksi käyttäytymisen seuranta-aineistoa) ja 
että yliopistojen riippumattomien tutkijoiden 
tulisi työskennellä yhdessä peliteollisuuden 
kanssa tuon tiedon hyödyntämiseksi lisää-
mään ymmärrystä pelien hankkimisesta, ke-
hittämisestä, pelaamisesta ja digipeliriippu-
vuudesta peliteollisuuden asiakaskunnassa”. 

Digipelaamisen uusia 
näkökulmia

Huomiota tulee kiinnittää peliteollisuuteen ja sen 
julkiseen sääntelyyn. Montag ja Elhai (2023) 
toteavat, että ”[n]iin kauan, kun digitaalisten 
yritysten liiketalousmalli perustuu ihmisten 
elämän digitaaliseen valvontaan, ei voida 
odottaa mitään muutoksia terveellisempään 
sosiaaliseen mediaan”. Teknologiateollisuu-
den itsesäätely puolestaan on jatkuvasti tör-
männyt yritysten voitontavoittelun intressiin 
(Freedom House 2021; Levine 2023). Sophie 
Duffy ja Jeffrie Derevensky (2022, 1) pääty-
vät pelipolitiikkaa koskevassa artikkelissaan  
”A Public Health Perspective on the Neces-
sity of Regulation for the Video Gaming In-
dustry” seuraaviin johtopäätöksiin: ”Nykyään 
globaalit pelioperaattorit säätelevät itse itseään 
vain minimaalisella julkisella sääntelyllä. Las-
ten ja nuorten on todettu olevan kaikkein 
haavoittuvimpia pelaamisen haitoille samaan 
aikaan kun teknologian kehittyminen tekee 
peleistä yhä mukaansatempaavampia, ja kun 
peliyritykset parantavat digitaalisen kaupan-
käynnin strategioitaan (...) Tämä viitekehys 
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korostaa tarvetta peliteollisuuden julkiseen 
sääntelyyn yksilöiden ja yhteisöjen suojele-
miseksi, samalla kun on otettava käyttöön 
samansuuntaisia suojaavia toimenpiteitä.” 
Shen ja Cicchella (2023) katsovat, että pelite-
ollisuutta ja sen julkista sääntelyä käsittelevät 
huomiot koskevat myös e-pelaamista. 

Digi- ja rahapelaamisen lähentyminen lisää 
riskejä. Rahapelien ja videopelien toiminta-
tavat alkavat muistuttaa toisiaan: pelilliset 
elementit tulevat rahapeleihin ja rahapelaami-
nen lisääntyy videopeleissä (Kim ym. 2023). 
Ongelmia on useita. Ensinnäkin loot boxit 
ja muut rahapelimäiset ominaisuudet voivat 
altistaa pelihäiriölle ja lisätä rahapelaamisen 
riskiä (myös Macey 2021). Toiseksi rahapelejä 
ja siihen liittyviä haittoja säätelee laki, mutta 
rahapelimäisyyttä videopeleissä ei mikään. 
Kolmanneksi rahapeliyhtiöt voivat käyttää 
lisääntyviä pelillisiä elementtejä imagollisesti 
edukseen puhumalla ’internetpeleistä’ eikä 
’rahapeleistä’ tai ’uhkapelistä’ (Kolandai-Mat-
chett ym. 2022). Neljänneksi rahapelimäisiä 
ominaisuuksien tutkimista digipelitoiminnas-
sa rajoittaa se, että digipeliyhtiöt eivät anna 
tietojaan tutkimuksen käyttöön toisin kuin 
rahapeliyhtiöt. 

Tutkimukset suosittavatkin, että kaikkea 
rahapelimäistä toimintaa säädeltäisiin laki-
sääteisesti (Delic ym. 2023). Erityisesti tulisi 
määritellä ikärajat ja lisätä yleistä, varsinkin 
nuorten, tietoisuutta rahapelimäisen toimin-
nan riskeistä sekä huolehtia tämän ilmiön 
mediakriittisestä kasvatuksesta (Kolandai-
Matchett ym. 2022). 

Haittojen minimointipolitiikka digipelaa-
misen sääntelyyn. Digipelien haitallisten vaiku-
tusten julkinen sääntely on minimaalista. Pe-
lien sisäiset ominaisuudet vaikuttavat siihen, 
että niitä pelataan kauemmin, säännöllisem-
min ja niihin käytetään suurempia summia ra-
haa (lisäominaisuuksien ja yllätysten ostami-
seen) (Derevensky & Griffiths 2019). Samalla 
kun pelejä kehitetään yhä koukuttavammiksi 

niiden haitat alkavat näkyä yhteisötasoisi-
na terveysongelmina (Duffy & Derevensky 
2022, 1). Tarvitaan digipelien haittojen mi-
nimoinnin yhteiskuntapolitiikkaa: yritystoi-
minnan sääntelyä ja käytön kontrolloimista 
sekä erilaisia valistus- ja hoitotoimenpiteitä. 
Viimeksi mainittuihin toimenpiteisiin kuu-
luvat nuorisotyössä esimerkiksi Digitaalisen 
nuorisotyön keskuksen Verken oppimate-
riaalit (https://www.verke.org/materiaalit/), 
THL:n ”Alkoholi, tupakka ja riippuvuudet” 
-sivusto, ”yhteisöllisen pelaamisen” toiminta 
nuorisotyössä ja syrjinnänvastainen ”non-
toxic” -hanke. Nuorisotiloissa tapahtuvan 
pelaamisen etu on, että se tapahtuu kasva-
tuksellisessa ympäristössä. 

Digitaalisen pelaamisen haitat on tunnus-
tettava ja tunnistettava. ”Tietoisuuden lisää-
minen on ensiarvoisen tärkeää poliittisen tah-
don luomiseksi sille, että digipeliteollisuuden 
sääntely saadaan julkisen terveydenhuollon 
asialistalle” (Duffy & Derevensky 2022, 4).

Pelaamisen terveyshaittojen ehkäisy on ra-
kenteilla. WHO:n tautimäärityksen mukaista 
hoitoa on Suomessa pohjustettu Sosiaali- ja 
terveysministeriön ”Päihde- ja riippuvuus-
strategiassa” (Kotovirta ym. 2021) ja valtio-
neuvoston ”Rahapelipoliittisessa ohjelmassa” 
(2022). Digipelaamisen haittojen ehkäisyä ja 
hoitoa kehitetään osana Terveyden hyvinvoin-
tilaitoksen rahapelihaittatyötä.

Digipeliriippuvuus on tunnistettavissa ole-
va sairaus, ja se voi esiintyä samanaikaisesti 
jonkin muun terveyshaitan, komorbiditeetin 
kanssa. Komorbiditeetit ovat rinnakkaisia ter-
veyshaittoja, jotka voivat kehittyä toisistaan 
riippumattomasti ja voivat myös vaikuttaa 
toisiinsa. Tautien rinnakkainen esiintyminen 
on yleistä, eikä digipeliriippuvuus ole poikke-
us. Rinnakkaisia haittoja ovat ahdistuneisuus, 
masennus, vetäytyneisyys, huono koulume-
nestys ja liikalihavuus. Pelihäiriö voi myös 
aiheuttaa tai lisätä edellä mainittuja haittoja. 
Useista komorbidisistä terveysongelmista on 

https://www.verke.org/materiaalit/
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huolehdittava ottamalla ne puheeksi. Terve-
ydenhoidon tehtävänä on hoidon järjestä-
minen. Tunnistamaton digipeliriippuvuus 
ja siihen liittyvät muut terveyshaitat voivat 
johtaa siihen, että nuori ei saa tarvitsemaansa 
tukea ja hoito kohdistuu väärään oirekuvaan.

Digipeliriippuvuuden muodostuminen on 
prosessi. Shan-Mei Chang ja Sunny Lin (2023) 
tekivät kvalitatiivisen tutkimuksen digipeli-
riippuvuuteen työntävien voimien (ahdistus, 
tylsyys, opiskelupaineet (eskapismi)) ja pelien 
maailmaan vetävien voimien (uudet kaverit 
ja menestyminen pelissä (sosiaalisuus, pärjää-
minen)) vaikutuksista. Lisäksi he kuvasivat 
ongelmallisen digipelaajan kytevää halua hil-
litä peliään ja palata takaisin todellisuuteen. 
Monet yrittivät pitää taukoa, hakeutuivat 
osa-aikatöihin, aloittivat jonkin harrastuksen 
tai opiskelijatoiminnan. Jotkut onnistuivat, 
mutta useat olivat edelleen niin vahvasti virtu-
aalimaailmaan ankkuroituneita, että paluuyri-
tykset epäonnistuivat. Tutkimuksen ansiona 
on digipeliriippuvuuden synnyn prosessin 
ja siinä vaikuttavien tekijöiden kuvaaminen, 
joka merkittävästi rikastuttaa yksittäisten 
muuttujien välisten korrelaatioiden sinänsä 
tärkeitä tilastollisia kuvauksia. Chang ja Li-
nin tuottamat pelaajanarratiivit ovat eläviä, 
informatiivisia ja ajatuksia herättäviä doku-
mentteja digipelaamisen koukuttavuudesta 
ja pelaamisen hallinnasta – pelaajan omasta 
toimijuudesta. 

Digipelihaittojen vähentäminen on laaja 
kokonaisuus. Digipeliriippuvuudelle altistu-
minen, oirekuvan kehittyminen, jatkuminen 
tai päättyminen on monimuotoinen prosessi, 
josta on jo paljon tietoa. Ilmeistä on myös 
se, että haittojen ehkäiseminen edellyttää 
sekä yksilötasoisia toimenpiteitä, kuten pe-
laajien pelinhallintakykyjen tukemista, että 
yhteisötasoisia toimia, kuten kasvattajien, 
kansalaisten, ja poliittisten päättäjien tie-
toisuutta pelimaailmasta sekä peliteollisuu-
den yhteiskunnallista sääntelyä – ja näitä 

tukevaa nuorisopolitiikkaa ja nuorisotyön 
johtamista. 

Tutkimuksen kehittäminen 

Kvantitatiivisen tutkimuksen rinnalle tarvitaan 
kvalitatiivista tutkimusta. Nykyinen pääasiassa 
käyttäytymispsykologinen tutkimus pyrkii 
kausaaliseen selittämiseen (Haynes & O’Brien 
2000). Digipeliriippuvuus on ongelma, jonka 
syitä etsitään ja testataan empiirisillä kyse-
lyaineistoilla. Tietomme digipeliriippuvuu-
den syistä ovatkin olennaisesti lisääntyneet. 
Selittäväksi muuttujaksi on osoittautunut 
myös digipeliriippuvuus, joka aiheuttaa uusia 
haittoja ja voi vahvistaa vanhoja. Pitkittäis-
tutkimukset useine mittausajankohtineen 
vahvistavat uskoa siihen, että löydetyt kor-
relaatiot ovat myös syy- ja seuraussuhteita. 
Digipeliriippuvuus on monimutkainen ja 
laaja-alainen ilmiökokonaisuus. Se on yhte-
ydessä paitsi pelaajien henkilökohtaisiin omi-
naisuuksiin ja sosiaaliseen ympäristöön, myös 
itse peleihin, niiden riippuvuutta tuottaviin 
ominaisuuksiin, niiden jakelutapaan, lait-
teistokehitykseen, markkinointiin, taustalla 
vaikuttavaan peliteollisuuden liiketoiminta-
malliin, pelikehitykseen, nuorten muuttuviin 
elämäntapoihin, digitaalisiin nuorisokulttuu-
reihin ja kasvatusilmapiirin muutoksiin. 

Behavioristista kvantitatiivista kausaali-
tutkimusta on arvosteltu sen kapea-alaisuu-
desta kompleksisten sosiaalisten ilmiöiden 
tutkimuksessa (Palinkas 2014). Tutkimuk-
sen ulkopuolelle jää muun muassa pelaajan 
oma toimijuus. Digipeliriippuvuustutkimus 
kaipaa rinnalleen kvalitatiivista tutkimusta 
(esim. Chang & Lin 2023). Avauksia tähän 
suuntaan ovat Suomessa esittäneet Johanna 
Vainio ym. (2023) ja Mikko Meriläinen ja 
Maria Ruotsalainen (2023).

Tutkimusorientaatioksi toimijuuden teoria. 
Digipeliriippuvuuden hallintakyvyt (coping 
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responses) ovat keskeisiä. Tutkimuksen fokus 
on kuitenkin toimijoiden epäonnistumisen 
selittämisessä (maladjusted strategies), ei niin-
kään nuoren oman kriittisen harkinnan ja 
luovuuden kuvaamisessa. Nuoret näyttäytyvät 
helposti henkilökohtaisten taustaongelmiensa 
ja hallitsemattoman pelaamisen uhreina. Si-
ten jo tutkimusmenetelmän valinta muokkaa 
kuvaa nuorista passiivisina uhreina. Tilausta 
olisi esimerkiksi symbolisen interaktionismin 
(Emirbayer & Mische 1998) ja pragmaattisen 
kasvatustieteen (Dewey 1944) suuntaisille 
toimijuuden määrittelyille, joissa selvitetään 
peliriippuvuuden kohtaavan nuoren omia 
aktiivisia toimintastrategioita: miten nuori 
työstää omia taustojaan ja kokemuksiaan toi-
miessaan nykytilanteen asettamissa puitteissa 
ja harkitsemalla tulevaisuuden mahdollisuuk-
siaan. Tällaisesta toimijuuden määritelmästä 
ja teoriasta syntyy myös uudenlaisia tutki-
muksen tapoja kuvata digipeliriippuvuuden 
kohtaavan nuoren pelinhallintakykyjen ke-
hittymistä, kuten erilaisia kvalitatiivisia tut-
kimusotteita.  

Digipeliriippuvuuden kausaalianalyyseistä 
prosessien kuvaamiseen. Artikkelissaan ”Time 
and Causality in the Social Sciences” Michel 
Mouchart ym. (2020) toteavat, että kausaa-
lisuhteiden tarkastelussa ollaan tarkkoja ole-
tettujen syy- ja seuraussuhteiden ajallisesta 
seuraamussuhteesta: syyn tulee ajallisesti edetä 
seurausta. Tästä syystä tehdään usein pitkit-
täistutkimuksia, jolloin voidaan verrata ajal-
lisesti toisiaan seuraavia tekijöitä. Kuitenkin 
esimerkiksi aineistonkeruut T1, T2 ja T3 ovat 
vain mittauspisteitä, eivät merkityksellisiä 
tapahtumia tai niiden ketjuja ihmisten elä-
mässä. Aikaan suhtaudutaan liian ylimalkai-
sesti. Näin ei tavoiteta elämänkuluille tärkeitä 
episodeja, ei merkityksellisiä muutoskohtia 
eikä käänteentekeviä tapahtumaketjuja tai 
”epifanioita” (Denzin 1968). Digipeliriippu-
vuustutkimuksen taustamuuttujien ja riippu-
vuusoireiden välillä todetaan usein merkittävä 

korrelaatio, joka selitetään olettamalla, miten 
se on syntynyt. Todellisuudessa empiiristä 
tietoa tuon oletuksen mukaisista prosesseista 
ei kuitenkaan ole. Mouchart ym. esittävätkin, 
että kausaliteettitutkimuksessa huomio on 
siirrettävä pelkistä muuttujien välisistä kor-
relaatioista herkistymiseen muutoksiin ajassa 
ja prosessien kuvaamiseen. Miten esimerkiksi 
digipeliriippuvuuden syntyprosessia ja siitä 
irtautumista voidaan kuvata vaikkapa narra-
tiivisen tutkimusotteen keinoin?

Syitä tärkeämpää on tietää, miten peli-
häiriö ”rakentuu”. Virolainen tieteenfilosofi 
Peeter Selg (2020) toteaa artikkelissaan ”Cau-
sation is Not Everything”, että tilastollisen 
kausaalianalyysin rajoituksena on se, ettei 
muuttujien välinen korrelaatio kerro kaikkea. 
Muuttujat voivat vaikuttaa toisiinsa sellaisten 
prosessien kautta, joissa myös toimijalla on 
tulkitsijan ja määrittelijän rooli. Syy- ja seu-
raussuhde muokkautuu – Selg käyttää termiä 
”rakentuu” – tässä tulkintaprosessissa ja sitä 
seuraavassa käyttäytymisessä. Tärkeämpää 
kuin tietää, mikä on digipeliriippuvuuden 
syy, on ymmärtää, miten digipeliriippuvuus 
rakentuu (Selg 2020: 50). 

Mitä huoli ’huolipuheesta’ 
tarkoittaa? 

Meriläinen ja Ruotsalainen (2023) pyrkivät 
osoittamaan, että nuorten digipelaamisen 
suurin este on siihen kohdistuva ”kieltei-
nen puhe”, joka leimaa niin tutkimusta kuin 
julkista keskustelua. He toteavat, ettei pe-
laaminen itsessään ole haitallista. Ongelmia 
on liioiteltu ja niiden syyt ovat pelaamisen 
ulkopuolella (myös Räsänen 2022). Toiseksi 
heidän mukaansa pelaaminen ei ole pakon-
omaista tai riippuvuutta aiheuttavaa, vaan 
pelaajat osaavat hallita omaa peliään. Tuorein 
tutkimus osoittaa kuitenkin, että pelaaminen 
itsessään, siis jatkuva ja runsas pelaaminen, 
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ennustaa ongelmien pahenemista ja entis-
tä vaikeampaa riippuvuutta. Pelaajien suuri 
enemmistö epäilemättä pystyy kontrolloi-
maan omaa pelaamistaan, mutta tutkimus 
on tunnistanut pelaajajoukon, joille runsas 
pelaaminen on epäonnistunut sopeutumis-
strategia eikä pelaaminen ole enää hallinnassa. 

Digipelaaminen on iloinen asia, mutta 
siinä on myös negatiivisia piirteitä, joista on 
tärkeä puhua ja joihin pitää vaikuttaa. Tutki-
muksissa on edelleen aukkoja, ristiriitaisuuk-
sia ja tulkinnallisuuksia, mutta ne eivät voi 
estää tekemästä johtopäätöksiä asioista, joista 
tutkimusnäyttö on vahvasti samaa mieltä. Ad-
diktiivinen pelaaminen on olemassa oleva va-
kava asia, joka ansaitsee asianmukaisen tuen, 
ennaltaehkäisyn ja hoidon. Kasvatustyössä on 
oltava tietoinen pelaamisen haittavaikutuk-
sista ja pelien addiktiivisuudesta. Valistunut 
tutkija, nuorisotyöntekijä ja nuorisopolitiikan 
päätöksentekijä on tietoinen peliteollisuuden 
liiketoimina-ajatuksesta, sen vaikutuksesta 
nuoren elämään ja ymmärtää sen sääntelyn 
merkityksen. Digipelit voi nähdä kriittisen di-
gitaalisen lukutaidon välineenä, jolla tuetaan 
nuorten tietoisuutta digitaalisen maailman 
toimintaperiaatteista, mahdollisuuksista ja 
riskeistä. Mikään tämä ei ole pois siitä, että 
nuoret voivat saada elämyksiä, ystäviä ja uusia 
taitoja pelien kautta tai siitä, että pelit ovat 
nuorisotyön väline luoda kontakti nuoriin ja 
tukea heidän kasvuaan. 

Digipelaamiseen liittyy ilmiöitä, jotka 
edellyttävät kriittistä yhteiskunnallista kes-
kustelua, tutkimusta, ja sääntelyä. Tämä ei 
ole vastakkainasettelua negatiivisen puheen ja 
iloisen digipelaamisen välillä, vaan moninäkö-
kulmaista tutkimusta ja yhteiskuntapoliittista 
sekä kasvatuksellista keskustelua. Moninäkö-
kulmaiseen tutkimukseen kuuluu muutakin 
kuin sinänsä tärkeää nuorten pelaamiselleen 
antamien merkitysten tutkimista. On myös 
tarpeen tutkia digitalisaation yhteiskunnallisia 
vaikutuksia yleensä, peliteollisuuden voiton 

maksimoinnin strategioita, digitaalisen kan-
salaisen oikeuksia ja pelaamisen mahdolli-
suuksia ja haittoja – sekä nuorten ymmärrystä 
kaikesta tästä. 

Systemaattinen pelaamisen puolustami-
nen saattaa heijastaa positiivisuusvinoumaa, 
jossa oletus digipelaamisen myönteisyydestä 
ja taistelu kielteistä puhetta vastaan ohjaa 
teorianmuodostusta, aineiston käsittelyä ja 
johtopäätösten tekoa (Hammersley & Gomm 
1996, Mertala 2021, Sjöberg & Nett 1997). 
Pekka Mertalan (2021) mukaan kouluopetuk-
sen teknologisia vaikutuksia koskeva tutkimus 
perustuu joskus positiiviseen olettamukseen 
teknologiasta, jonka mukaan teknologia läh-
tökohtaisesti auttaa opetusta. Tuloksena on 
ollut se, että tuo olettamus ohjaa tutkimusta 
jättämään huomioimatta negatiiviset vaiku-
tukset ja tutkimuksen tuloksena on se, että 
teknologia auttaa opetusta. Hän kutsuu tätä 
positiivisuusvinoumaksi. 

Onko myös digitaalisessa nuorisotyössä 
kuten digipelitoiminnassa ja sen tutkimuk-
sessa positiivisuusvinouma? Tähän voi viitata 
se, että WHO:n tautiluokituksessa määritelty 
digipeliriippuvuus ja sen perusteena oleva 
tutkimus usein kielletään, nuorten digitaa-
lista käyttäytymistä koskevissa tutkimuksissa 
korostetaan positiivisia puolia ja negatiivisia 
tutkimustuloksia pidetään epäluotettavina. 
Positiivisuusvinouma voi johtaa liialliseen 
luottamukseen omaa näkemystä tukevaan 
tutkimukseen. Esimerkiksi, huolipuheen vas-
tustajat suomalaisessakin tutkimuksessa ovat 
viitanneet Amy Orbenin ja Andrew Przy-
bylskin tutkimukseen (2019), jonka mukaan 
digitaalisen median tiivis käyttö ei korreloidu 
mielenterveyshäiriöiden kanssa. Kuitenkin 
Twenge ym. (2020) osoittivat kyseisessä tut-
kimuksessa olevan vakavia puutteita, jotka se-
littävät sen, että korrelaatio ei ole tullut esiin. 
Positiivisuusvinoumaa heijastaa myös se, että 
ongelmallisen pelaamisen vähäisyydestä teh-
dään yleistäviä väittämiä aineistosta, joka ei 
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tällaisiin yleistyksiin oikeuta (esimerkiksi 
Meriläinen & Ruotsalainen 2023, 11–15). 
Pahimmillaan voimakas positiivisuusvinouma 
voi tehdä vaikeaksi kriittisen puheeksi oton 
pelaamisesta ja digiriippuvuudesta kärsivän 
nuoren saamiseen hoitoon, mikäli koko ilmi-
ötä ei haluta nähdä. Huolipuheen kieltäminen 
sopii tietysti peliteollisuudelle, mutta estää-
kö voimakas positiivisuusvinouma pelialan 
tutkijoita, kasvattajia ja päätöksentekijöitä 
näkemästä teknologia- ja peliteollisuuden yh-
teiskunnallista valtaa, sen kielteisiä vaikutuk-
sia nuorten elämään ja sen yhteiskunnallisen 
sääntelyn tarvetta (Siurala 2020)?  
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