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KUVAN LAHDE: PEXELS

EERIK SOARES RUOKOSUO

UHKAAKO LOPUTON
MAARA DIGITAALISTA
VIIHDETTA IHMISKUNNAN

KEHITYSTA?

Tylsyyden pakoilu on kautta aikojen toiminut katalysaattorina
luovuudelle ja kehittavalle toiminnalle. Voiko jatkuvasti
saatavilla oleva loputon maara digitaalista viihdetta — laadukasta,
monipuolista ja addiktiivista — uhata koko ihmiskunnan kehitysta?

oiminnalliset addiktiot, kuten
rilppuvuus videopeleihin, ovat
verrattain uusi tutkimuskohde.
Niista on kuitenkin viimeisten
vuosikymmenten aikana kertynyt niin paljon
uutta tietoa, etta Maailman terveysjarjeston
WHO:n uusi diagnoosiluokitus ICD-11 luo-
kittelee ongelmallisen viihdepelaamisen en-
simmaista kertaa sellaisena addiktion muo-
tona, joka on rinnasteinen alkoholismiin ja
huumeriippuvuuteen (englanniksi gaming
disorder, 6C51). Suomessa ICD-11-luokitus
otetaan kayttoon vuonna 2026. (WHO 2019;
Grant ym. 2010.)

Tietokone-, konsoli- ja mobiilipelien pelaa-
misen addiktio on siis jo virallinen diagnoo-
si, mutta se ei kuitenkaan ole ainoa digitaa-
lisen viihteen ylikuluttamisen muoto, joka
herattaa huolta niin kansan kuin ammatti-
laistenkin parissa. Suoratoistopalvelut, kuten

Netflix ja Youtube, seka sosiaalisen median
lyhytvideot, kuten Tiktok ja Instagram Reels,
tarjoavat niin paljon digitaalista viihdetta,
etta jokaiselle l0oytyy kaytannossa loputto-
masti katsottavaa. Pitaisiko siis puhua digi-
taalisen viihteen addiktiosta?

Suuri osa ihmisista kayttaakin sosiaalista
mediaa ja lyhytvideoita ensisijaisesti viih-
tyakseen. Suoratoistopalveluiden algoritmit
on suunniteltu siten, ettd ne myoOs pitavat
katsojan kiinnostuksen ylla mahdollisimman
pitkaan. Ne luovat ”loputtoman syoton” il-
luusion, joka tehokkaasti yllapitaa kayttajan
kiinnostusta. (Alter 2017; Montag ym. 2019;
Jouhki 2025.)

Suuri osa nykyihmisista kuuluukin historian
ensimmaisiin sukupolviin, joiden vapaa-aikaan
kuuluu pelkastaan hetkia, joissa heidan ei tar-
vitse kohdata tylsyytta. Talla voi olla odotta-
mattomia ja pitkalle kantavia seurauksia.
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Multimodaalinen viihde on helpommin viihdyttavaa
ja vaatii viihteen kuluttajalta vahemman vaivaa,
karsivallisyytta ja mielikuvitusta kuin esimerkiksi

kirjojen lukeminen.

PELITARJONNAN KEHITYS

Nuoruudessani 1990-luvulla digitaalisen viih-
teen tarjonta oli selkeasti rajallisempaa kuin
nykyaan. Jokaiseen kiinnostavaan videopeliin
ehti kyllastya, ennen kuin uusi oli saatavilla.
Super Nintendo Entertainment Systemille
julkaistiin noin 720 pelia koko sen elinkaa-
ren aikana eli vuosina 1990-2003. Playstation
2:1le niita julkaistiin vuosina 2000-2013 jo
yli 4 000. Nykyajan uusille konsoleille jul-
kaistaan noin 5 000 uutta pelia joka vuosi.
Pelialusta Steam julkaisee tietokoneille yli
10 000 uutta pelia vuosittain, ja Applen App
Storeen tulee satojatuhansia uusia alypuhe-
linpeleja joka vuosi. (Gameworldobserver
2024; Newzoo 2024.)

Kyse ei kuitenkaan ole siita, etta maara
olisi korvannut laadun. Vuonna 2018 julkais-
tun Red Dead Redemption 2 -pelin paajuonen
kasikirjoitus oli noin 2 000 sivua pitka, ja pe-
lin tekemiseen osallistui 1200 nayttelijaa.
Peli oli graafisestikin niin vaikuttava, etta pe-
latessani sita ensimmaisen kerran olin pudo-

ta tuolilta, silla olin pitanyt vuosikymmenen
tauon videopeleista. Nyt tuntui kuin olisin
paassyt ohjaamaan paahenkiloa elokuvassa.
On helppo ymmartaa, miksi nuoret suoma-
laismiehet pelaavat keskimaarin tunnin ja 44
minuuttia paivassa. Nuoret naiset pelaavat
selvasti miehia vahemman, mutta hekin l1ahes
30 minuuttia paivassa. (Tilastokeskus 2024.)

ELOKUVIEN JA SARJOJEN
TARJONNAN KEHITYS
Televisiosta tuli ennen kiinnostavia ohjel-
mia melko harvoin. Lempisarjan seuraavaa
jaksoa sai odottaa viikon, ja elokuvien suur-
kulutusta hillitsi matka videovuokraamoon.
Muutos on tallakin alueella ollut valtava.
Vuonna 2019 Yhdysvalloissa oli katsottavis-
sa noin 646 000 erilaista televisio-ohjelmaa
perinteisten ja suoratoistopalveluiden kaut-
ta. Vuoden 2022 alkuun mennessa tarjon-
ta oli jo 817 000 ohjelmaa, ja vuoteen 2023
mennessa pelkastaan Netflixin ja muiden

suoratoistopalveluiden yhteenlaskettu tar-
jonta oli kasvanut 2,35 miljoonaan. (Fischer
2020; Kirby 2022; Palmeri 2023.)

Riippumatta siita pitadako toimintaviihtees-
ta vai alykkoelokuvista niin laadukasta ja suu-
rella budjetilla tehtya viihdetta on koko ajan
enemman tarjolla. Tarjonnan kehitysta hei-
jastelee se, etta suomalaiset kayttivat vuonna
2021 aikaa television katseluun seka sarjojen
ja elokuvien suoratoistoon keskimaarin kol-
me ja puoli tuntia paivassa. (Yle 2022.)

SOSIAALISEN MEDIAN VIIHDEKAYTTO

MyOs sosiaalisen median viihdesisaltojen
maara on kasvanut rajahdysmaisesti. Alun
perin oman sosiaalisen verkoston sisdiseen
vuorovaikutukseen suunnitellut alustat, ku-
ten Facebook ja Instagram, ovat muuttuneet
yha enemman katselualustoiksi, joilla keski-
tytaan viihdesisaltoOn, erityisesti kuviin ja
videoihin.

Vuonna 2023 tehdyn Newzoo-raportin mu-
kaan sosiaalisen median kuva- ja videojako-
alustoja, kuten Instagramia ja Tiktokia, kaytet-
tiin keskimaarin 13 tuntia viikossa, ja suurin
osa ajasta kului juuri viihdesisallon parissa.
Youtubessa on yli 2,7 miljardia kuukausittais-
ta aktiivista kayttajaa, jotka katsovat yhteensa
yli miljardi tuntia videoita paivittain. 70 pro-
senttia katseluajasta tapahtuu mobiililaitteil-
la, mika havainnollistaa sitda, miten digitaali-
nen viihde on saatavilla kaikkialla.

Lyhytvideot ovat nousseet sosiaalisen me-
dian sisallon kulutuksen keskioon, kuten
elokuvat aikoinaan korvasivat kirjojen lu-
kemista suosituimpana viihteen muotona.
Multimodaalinen viihde on helpommin viih-
dyttavaa ja vaatii kuluttajalta vahemman
vaivaa, karsivallisyytta ja mielikuvitusta kuin
esimerkiksi kirjojen lukeminen.

Xing Zhangin ja kumppanien mukaan
lyhytvideoiden viihdyttavyys perustuu tarinan-
kerronnan lyhyisiin, helposti sulatettaviin
muotoihin, jotka mahdollistavat nopean
sisallonkulutuksen. Ne ovat niin kayttaja-
ystavallisia, etta ne mahdollistavat sisallon
kuluttamisen ilman suurempaa teknologis-
ta osaamista ja sitouttavat lyhyilla janni-
tyksen purskahduksilla pitkien tarinoiden
sijaan. Tama vastaa nykyajan kayttajien
mieltymyksia, mutta sisaltaa myOs merkit-
tavan riskin addiktiivisen kayttaytymisen
kehittymiselle. (Zhang ym. 2019.)

Addiktiivisen tarjonnan valtava kasvu hei-
jastuu myos kulutukseen. Esimerkiksi keski-
maaraisen Tiktokin kayttajan kohdalla so-
velluksen parissa kaytetty aika on kasvanut
39 minuutista 95 minuuttiin paivassa vuo-
sien 2020-2025 aikana. (Attano Media 2025;
Duarte 2025.)

VIIHTYMISEN TOTAALINEN SYSTEEMI
Erityyppisten digitaalisten viihteiden tarjonta
on tana paivana niin kattavaa, etta tylsyyden
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Alypuhelinten kaytté tarkoittaa yhd useammin sité, ettd olemme

yksin yhdessa.

tunne ei ensisijaisesti enaa johda mihinkaan
rakentavaan ja luovaan, vaan nimenomaan
digitaaliseen kuluttamiseen. Meilla on lo-
puton maara digitaalisen viihteen muoto-
ja, joiden kautta voimme saavuttaa tylsyy-
den tunteen vaistymisen vain kuluttamalla.

Tama tapahtuu ilman omaa ponnistusta tai
luovuutta.

ValittOmin tapa paeta tylsyytta on tarttua
alypuhelimeen: selata silla somea, suoratois-
taa lempisarjaa tai pelata. Kotoa l10ytyy suuret
ja tarkat ruudut tai valkokankaat, virtuaali-

todellisuuslasit ja tehokkaat pelikonsolit.
Niilla viihteeseen uppoutuminen saavuttaa
laadullisen huippunsa, joka nopean tekno-
logisen kehityksen myota onnistuu vuosi vuo-
delta tarjoamaan meille uusia vau-elamyksia.

Kehittyy viihtymisen rutiineja, jotka eivat
jata ainuttakaan hetkea digitaalisten viihtymis-
mahdollisuuksien ulkopuolelle. Kauppaan
kavellessa selataan Tiktokia, bussimatkalle
pelattavaksi sopivat omat kannykkapelinsa
ja kotona odottaa keskenerainen Playstation-
peli. Muiden perheenjasenten oikein vaa-
tiessa, yhteista aikaa vietetaan katsomalla
olohuoneessa suoratoistopalveluja — joskin
huippuunsa saakka personoituun digiviih-
teeseen tottunut nykyihminen ei valttamatta
pida siita, etta joutuisi tekemaan kompromis-
seja ja katsomaan kaikille perheenjasenille
sopivaa ohjelmaa, jos voisi myos itsekseen
katsoa omaa suosikkiaan.

Digitaalisen viihteen kehitys on mahdollis-
tanut, etta passiivisen ja aktiivisen viihtymi-
sen muodoista rakentuu viihtymisen totaali-
nen systeemi. Aktiivinen viihtyminen, kuten
urheilu, vaatii fyysista osallistumista tai so-
siaalista vuorovaikutusta — itsensa haasta-
mista mielihyvan saavuttamiseksi. Nykyaan
videopelit tarjoavat mahdollisuuden kokea
aktiivisen tekemisen tunteita ilman fyysista
liikkkumista tai sosiaalista kanssakaymista.

Psykologi Mihaly Csikszentmihalyin
flow-teorian mukaan ihmiset kokevat syvinta
tyydytysta, kun he ovat taysin uppoutuneita

haasteelliseen mutta hallittavaan tehtavaan.
Videopeleja suunnitellaan tarjoamaan juu-
ri tallaisia kokemuksia: ne tarjoavat selkeita
tavoitteita, valitOnta palautetta ja sopivaa
haastetta, mika mahdollistaa flow-tilan saa-
vuttamisen ja yllapitamisen pitkaan. Nain
digitaalinen viihde tayttaa tehokkaasti seka
passiivisen etta aktiivisen vithtymisen tarpeet.

Digimaailmassa jokaiselle aktiivisuuden
astelle on oma laaja viihdemarkkinansa.
Pelaaminen tarjoaa aktiivisen viihteen tun-
teen mutta ilman fyysista ponnistelua tai
vaatimuksia, jotka liittyvat kasvokkaiseen
yhdessaoloon. Suoratoistopalvelut tarjoavat
passiivista viihdetta, kun taas sosiaalinen
media tarjoaa aktiivisuudeltaan valimuodon
vithdetta, jossa osallistuminen on mahdollis-
ta muttei valttamatonta.

Tama “digitaalisen viihtymisen pyha kol-
minaisuus” — pelit, suoratoistopalvelut ja
sosiaalinen media — tarjoaa siis totaalisen
systeemin, jossa voidaan siirtya yhdesta viih-
tymisen tyypista vaivatta toiseen koskaan kyl-
lastymatta. Tahan kannustaa myos kasvava
pelien ja suoratoistopalvelujen maailmojen
lomittuminen. Esimerkiksi peleista tehdaan
nykyaan tv-sarjoja ja tv-sarjoista peleja. Kun
vasyy pelkkaan katselemiseen voi siirtya ak-
tilvisempaan pelaamiseen tai vaikka keskus-
telemaan aiheesta somessa.

Jatkuva digitaalisissa maailmoissa ole-
minen ja digitaalinen viihde voi kuitenkin
johtaa eristaytymiseen ja vahentyneeseen
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Nyt elettava viihteen digitalisaation murros on
syvallisempi kuin kukaan on vield ymmartanyt.

sosiaaliseen vuorovaikutukseen, eika esi-
merkiksi alypuhelimien kautta tapahtuva
sosiaalisuus korvaa kasvokkaista yhdessa-
oloa. Erityisesti nuorten aikuisten kohdalla
on havaittu lisaantynytta yksinaisyytta ja so-
siaalista eristaytymista, mika voi liittya digi-
taalisen viihteen ylikulutukseen. (Kim 2017;
Twenge ym. 2021.)

Liiallinen digitaalisen viihteen kayttd voi
heikentaa hyvinvointia ja lisata mielenterveys-
ongelmia. Se el nayta toimivan varsinaisesti
palautumisen keinona, vaan jopa ennakoi suu-
rempaa uupumusta. (Maksniemi ym. 2018.)

VIIHDE JA IHMISKUNNAN KEHITYS

Eri aikojen viihdeymparistoja ajatellessa en
voi olla muistelematta isoaitiani, joka usein
kertol nuoruudessaan iltaisin kutoneensa
mattoja tai lahteneensa keraamaan sienia,
koska ”ei ollut muutakaan tekemista”. Toi-
saalta kutominen ja luonnonantimien ke-
raileminen olivat ajan myota kehittyneet
hanelle myOs nautinnoiksi. On kysyttava,
kuinka suuri osa ihmiskunnan saavutuksista
on lopulta syntynyt juuri tallaisen tylsyyden
valttelyn motivoimana? Kuinka paljon esi-

merkiksi luovuus ja yhteisoOllisyys ovat kum-
munneet siita, etta ihmismieli on aina etsinyt
tapoja vithdyttaa itseaan?

Jos ulkoista viihdetta on ollut rajallisesti
kulutettavissa, on pitanyt oma-aloitteisesti
keksia ja toimia viihtymisen saavuttamiseksi.
Rakentaminen, keksiminen ja yhteisty0 mui-
den kanssa — ehka jopa suurin osa koko siita,
mita kutsumme kulttuuriksi — on saattanut
yksinkertaisesti edustaa sellaista viihtymisen
tapaa, joka on ollut itse kunkin tilanteessa
helpoiten saatavilla. Thminen ei nauti tyhjan
panttina olemisesta. Remontointi, puiden
hakkuu tai askartelu ovat nekin olleet suo-
sittuja tapoja viihtya, jos muuta helpompaa
viihdetta ei ole saatavilla.

Turhimmaltakin tuntuvat tylsyyden pakoi-
lun keinot, kuten juoruilu, ovat itse asiassa
yllapitaneet yhteisOn toimivuutta. Se on ollut
jo esihistoriallisina aikoina eraanlaista sosiaa-
lista lilmaa, ja juorut ovat toimineet moraa-
listen rikkeiden valvonnan ja sanktioinnin
mekanismina. Juoruileminen edistaa ryhman
yhteistyota, koska se estdaa “vapaamatkusta-
mista”. Nain se on mahdollistanut ylipaataan
suurempien yhteisojen synnyn. (Dunbar 1996;
Boehm 1999; Wilson 2002; Henrich 2016.)

Televisioiden koot ovat kasvaneet vuosi vuodelta.

Fyysinen pelaaminen ja urheileminen tyl-
syyden pakoilun muotoina ovat pitaneet ylla
terveytta ja toimintakykya. Liikunta aktivoi
myoOs aivojen dopamiini- ja endorfiinijarjes-
telmia, mika johtaa nautinnon kokemiseen,
ja sen psyykkiset hyodyt, kuten stressin va-
heneminen ja itsetunnon parantuminen, on
vahvistettu useissa metatutkimuksissa. (Esch
ja Stefano 2004; Fox 1999.)

Ryhmaliikunta on tuonut ihmisia yhteen
kasvokkaisiin ja tavoitteellisiin kohtaamisiin

ja ehkaissyt siten yksinaisyytta ja merkityk-
settOmyyden tunnetta. Joukkueurheilu lisaa
oksitosiinin eritysta, joka vahvistaa sosiaalis-
ta yhteenkuuluvuutta. Kuntopiireissa osal-
listujat raportoivat korkeampaa mielihyvaa
verrattuna yksin harjoitteluun, mika liittyy
vertaistukeen ja yhteiseen tavoitteeseen.
Hiihtaminen on Suomessa aina merkinnyt
yhteisollisyytta ja sukupolvien valista toi-
mintaa, mika vahvistaa arvojen siirtymista
eteenpadin ja siten seuraavien sukupolvien
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kykya kokea maailma merkityksellisena ja
johdonmukaisena. Tama on osaltaan voinut
ehkaista nuorten mielenterveysongelmia.
(Carter ja Porges 2013; Baumeister ja Leary
1995; Pulkkanen 2024; Kaseva ym. 2025.)
Instrumenttien soittaminen, askartelu ja
monet muut taiteen ja kadentaitojen muo-
dot ovat nekin olleet rakentavia tapoja
viihtya. Ne ovat vaatineet ponnisteluja ja
karsivallisyytta ennen arvostuksen ja onnis-
tumisen tunteiden saavuttamista. Nain ne-
kin ovat tarjonneet autenttista minapysty-
vyyden kokemusta, jonka ymparoiva yhteiso
on vahvistanut kasvokkaisissa kohtaamisissa.
Samalla musiikki ja muu taide ovat tuoneet
lisaarvoa yhteisoon kanavoimalla yhteisossa
kohdattuja kysymyksia ja haasteita keinoin,
jotka kurottuvat kielellisten kasitteiden tuol-
le puolen. (Bandura 1977; Putnam 2000.)
Jos tassa kaavailtu kulttuurin tylsyyshypo-
teesl pitaa paikkansa, nyt elettava viihteen
digitalisaation murros on syvallisempi kuin
kukaan on viela ymmartanyt. IThmisaivot
eivat ole kehittyneet sopeutumaan loputto-
maan viihteen tarjontaan. (Dunbar 2014.)

ADDIKTIO HELPPOON VIIHTEESEEN

Evoluution kannalta ihmisten on yksinker-
taisesti ollut hyodyllista etsia mielihyvaa ja
valtella tylsistymista. Se on saanut lajimme
luomaan, rakentamaan ja yllapitamaan ter-
veytta ja toimintakykya. Kaikkialla helposti

saatavilla olevan laadukkaan ja loputtoman
digitaalisen viihteen aikakautena elinympa-
ristOmme voi kuitenkin ajaa sinansa aivan
luontevalla tavalla toimivan ihmisen suoraan
addiktioon.

Itsemaaraytymisteorian mukaan yksilon
kompetenssi on kykya suoriutua hanelle mer-
kityksellisista tehtavista. Se on yksi hyvin-
voinnin peruspilareista. lhmisyyteen kuuluu
sisdaanrakennettu uteliaisuus fyysista ja sosi-
aalista ymparistoa kohtaan, jonka saannon-
mukaisuuksia halutaan ymmartaa. Taman
uteliaisuuden kautta yksilon toimintakyKky li-
saantyy. (Ryan ja Deci 2017; Niemiec ja Ryan
2009.)

Valittomassa fyysisessa ja sosiaalisessa ym-
paristOossa on lukemattomasti asioita, jotka
mahdollistavat viihtymisen, mutta vaativat
ponnistusta. Mikali ne korvautuvat helpos-
ti uteliaisuutta tyydyttavalla digitaalisella
viithteelld, on itsemaaraytymisteorian perus-
teella odotettavissa, etta elama alkaa tuntua
merkityksettomalta. Digitaalista viihdetta
eniten kuluttavien nuorten aikuisten mielen-
terveysongelmat liittyvatkin usein juuri mer-
kityksettomyyden tunteeseen. (Niemiec ja
Ryan 2009; Keles ym. 2020.)

My0Os Hannu Jouhki korostaa tuoreessa
vaitoskirjassaan, etta digitaalinen viihde tar-
joaa jatkuvaa stimulaatiota. Tama vahentaa
sellaisia ”tylsyyden tilan” hetkia, joissa ih-
miset etsisivat aktiivisesti tekemista. Elam-
me laajassa kulttuurisessa siirtymassa kohti

IThmiskunnan menestys on perustunut siihen,
etta tylsyys on pakottanut meidat luomaan ja
rakentamaan. Nyt ensimmaista kertaa tylsyys
saa meidat ensi sijassa vain kuluttamaan.

”aina paalla” -vithdetta. Digitaalinen viihde
aktivoi tehokkaasti mielihyvaa tuottavia
dopamiinijarjestelmia koukuttaen ihmisia
huomattavasti enemman kuin perinteiset
ajanvietteet. Muutos heikentaa motivaatiota
hitaampaan, hyotypainotteisempaan tekemi-
seen. (Jouhki 2025.)

MITA VOIDAAN TEHDA?

Digitaalisen viihteen kehittamiseen liittyy
valtavat taloudelliset intressit. Teknologia- ja
vithdealan yhteinen intressi on, etta mahdol-
lisimman moni viihtymisen hetki tapahtuisi
digitaalisen viihteen parissa.

Digitaalisen viihteen kayttaminen pitada ym-
martaa potentiaalisesti erittain addiktiivisena.
Jotta digitaalinen viihde ei johtaisi yhteiskun-
nalliseen romahdukseen, tarvitaan tietoisuut-
ta naista digitaalisen viihteen addiktiivisista
mekanismeista. On syyta myoOs rakentaa saan-

telya, joka rajoittaa manipuloivia suunnitte-
luperiaatteita, kuten loputtomia syotteita ja
automaattisia toistoja. Tarvitaan lainsaadan-
toa digitaalisen viihteen liikakayton estami-
seksi erityisesti nuorille. Peleihin tulisi lisaksi
kehittaa sisaanrakennettuja rajoituksia, jotka
saannostelisivat paivittaista peliaikaa.

IThmiskunnan menestys on perustunut
sithen, etta tylsyys on pakottanut meidat
luomaan ja rakentamaan. Nyt ensimmaista
kertaa tylsyys saa meidat ensi sijassa vain ku-
luttamaan. Mika hyvansa vapaa-ajalle ajoit-
tuva rakentava toiminta, kuten liikunta, on
nyt taysin itsekurimme varassa. Tylsyys ei
enaa potki meita sellaiseen.

Suurin osa meista arvostaa terveellista ja
luovaa tekemista enemman kuin digitaalisen
vithteen kuluttamista. Silti rakentavat viihty-
misen muodot vaativat valtavaa kykya aktii-
visesti vastustaa digitaalisen viihteen houku-
tusta, joka on jatkuvasti ja kaikkialla lasna.
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Kamppailu sen kanssa, viettaisiko iltaa
kasitoiden parissa vai sosiaalisessa medias-
sa, koripalloa heitellen vai Playstationia pe-
laten, on nykyaan yleista. Siihen ei silti pida
suhtautua normaalina. On olennaista muis-
taa, etta aiemmille sukupolville kasitoiden
tekeminen ja koripallon heitteleminen eivat
tarkoittaneet sita, etta heidan olisi pitanyt
pidattaytya mistaan helpommasta viihteen
muodosta: ne olivat usein juuri hauskinta
ja houkuttelevinta viihdetta, mita oli saata-
villa.

Terveellinen, luova ja rakentava viihty-
minen ei aiemmin vaatinut itsekuria. Nyt
jokainen, joka valitsee minkaan muun kuin
digitaalisen viihteen, on tavallaan voittanut
ithmisluontonsa.

Mikali hyodyllisen ja terveellisen viihty-
misen roolia yhteiskunnassamme halutaan
lisata, ainoa keino saattaa olla merkittava
addiktiivisten digitaalisten viihdetuotteiden
rajoittaminen. Nain energiaa vapautuisi hel-
pon kulutusviihteen vastustamisesta muu-
hun. Meidan taytyy saada tuntea tylsyytta,
jotta rakentavat viihtymisen muodot voisivat
jalleen nayttaytya riittavan houkuttelevina
eika niiden valitseminen vaatisi kohtuuton-
ta itsekuria.

Ongelmaksi muodostuneeseen viihdepelaa-
miseen tarjoavat Suomessa apua esimerkiksi
Sosped-saation Digipelirajaton (digipeliraja-

ton.fi) ja sosiaalisen median kayttOOn Some-
rajaton (somerajaton.fi). Suoratoistopalvelu-
jen ongelmaksi muodostuneeseen kayttoon
ei ole erikoistunutta palvelua, mutta sen hait-
tojen hoitoon voi hakea tukea esimerkiksi
Mielenterveyden keskusliiton kautta (mtkLfi).

Eerik Soares Ruokosuo tyoskentelee
A-Klinikkasaation tutkijana, ja hanella on
tohtorin tutkinnot sosiaalipsykologiassa
Tampereen yliopistolta seka sosiologiassa
Bordeaux’n yliopistolta. Han on myos
Tampereen yliopiston Emerging
Technologies Labin jdsen.
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