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Esipuhe

imi katsaus on kirjoitettu osana Sosiaalipedagogiikan sidtion (Sosped) Digipeli-

rajat’on-hanketta. Kolmivuotisessa hankkeessa kehitetddn tukimuotoja tietokone-,

video- ja mobiilipelejd ongelmallisesti pelaaville nuorille aikuisille. Digipelirajacon
kdynnistyi tammikuussa 2017 tutkimusvaiheella, jonka tavoitteena oli kartoittaa ongelmal-
lisen digipelaamisen ilmioti ja sithen kohdennettuja hoito- ja tukimuotoja alan kansainvi-
lisen tutkimuskirjallisuuden perusteella. Tutkimusvaiheeseen palkattiin kolme tutkijaa: psy-
kologit Terhi Mustonen (PsM) ja Soila Kuuluvainen (PsT) kirjoittamaan titd nyt kisissisi
olevaa katsausta digipelaamisesta ja siihen liittyvisti ongelmista, ja sosiologi Tuukka Niemi
(MSc) selvittdimain vertaistuen mahdollisuuksia ongelmallisesti digipelaavien tukemisessa.
Hankkeessa oli alusta asti aktiivisesti mukana myds Sospedin talous- ja hallintojohtaja Ve-
li-Pekka Sinervuo. Elokuussa Digipelirajacon-tiimiin liittyivdt suunnittelija Helmi Korho-
nen ja koordinaattori Risto Joensuu, jotka yhdessi Terhi Mustosen kanssa vastaavat hank-

keen kidytinnon suunnittelusta ja toteutuksesta tutkimusvaiheen jilkeen.

Tutkimusvaiheessa kirjallisuuteen perustuvaa tietoa tidydennettiin tapaamalla digipelaajia
sekd nuoria pelaavia aikuisia tydssddn kohtaavia ammattilaisia. Kevidn 2017 aikana hank-
keen vieraina kivi puhumassa useita asiantuntijoita niin kutsutussa ”"Maanantaikahvit”-se-
minaarisarjassa. Sarjan aloitti psykologi, psykoterapeutti Matti Pesola, jonka aiheena oli
digipelaamisen nikyminen nuorisopsykiatriassa. Psykologi, kehittdmispaillikké Eero-Matti
Koivisto esitteli vuorollaan Helsingin ja Uudenmaan sairaanhoitopiirissd kehitettyd Netti-
terapiat-palvelua. Aalto-yliopiston tutkijatohtori Jari Takatalon aiheena oli digipelaamisen
psykologia ja pelaamismotivaatio. Viestinti- ja vastuullisuusjohtaja Jaakko Sandqvist Suo-
men e-urheiluliigasta kertoi kilpapelaamisesta ja e-urheiluun liittyvistd mediateollisuudesta.
Sairaanhoitaja Kristiina Hietamies Nuorten palvelukeskus Nupista puolestaan valotti nuo-
risotyossd saatuja kokemuksia ongelmallisesta digipelaamisesta. Suunnittelija Piivi Kohta
Nyyti ry:std kertoi opiskelijoille suunnatuista verkkopohjaisista ja muista matalan kynnyk-
sen mielenterveyspalveluista. Seminaarisarjan lisiksi hanketiimi vieraili muun muassa Nuo-
risoasiainkeskuksen Kilpapelikeskus Scoren avajaisissa seki tietokone- ja pelialan Assembly

Summer 2017 -tapahtumassa.

Seminaarien ja vierailujen myotd vahvistui kisitys siitd, ettd sekd digipeliharrastaminen ettd
ongelmallinen digipelaaminen ovat monitahoisia ilmiditd, jotka eivit ole tiivistettdvissd yh-
den ainoan mairitelmin alle. Yhi uudelleen toistuva teema tuntui olevan konteksti: seki
ammattilaisten ettd itse digipelaajien mielestd pelaajan oman elimin viitekehys maricteli,

mitd pelaaminen hinelle merkitsi, mitd hyvii ja huonoa se toi mukanaan, ja millaisia syitd



mahdollisen ongelmallisen pelaamisen taustalla oli. Timin vuoksi titd katsausta lahdettiin
kirjoittamaan kolmen eri nikokulman kautta, jotka olivat digipelaaminen harrastuksena,
ongelmallinen digipelaaminen ja digipeliriippuvuus mahdollisena lidketieteellisend diag-

noosina.

Tutkimusvaiheen edetessi kivi ilmi, ettd lihdeaineisto oli valtavan laaja: aiheesta julkaistujen
tieteellisten tutkimusten mairi nousi eri hakusanoilla yli sataantuhanteen. Erityisesti ongel-
mallisen digipelaamisen tai digipeliriippuvuuden kohdalla vaikeutena oli my8s méiritelmien
vaihtelevuus. Julkaistujen tutkimusten suuresta midristd huolimatta tuleekin muistaa, eccd
tieteellinen tutkimus on tarkentuva prosessi, jossa tulokset paitsi antavat vastauksia, myos
avaavat yhi uusia kysymyksid. Erityisesti uusien tutkimusaiheiden, kuten nyt kisilld olevien
digipeli-ilmioiden suhteen, jokaista yksittdistd vastausta kohden syntyy helposti useita uusia,

tarkentavia tutkimuskysymyksii.

Odotettavissa on, ettd tulevina vuosina tutkimustieto aiheesta lisidntyy, ja tissd katsauksessa

esitettyjd tulkintoja tulee siten tarkistaa ja piivittdid uuden tiedon perusteella.

Edelld esitetyistd varauksista huolimatta kisissisi on nyt ensimmdinen laaja suomenkieli-
nen tieteellinen katsaus, jossa kisitelldin digipelaamista sekd peliharrastuksen ettd ongel-
mallisen pelaamisen nikdkulmista. Katsauksen esilukijoina ovat toimineet viitoskirjaansa
ongelmallisesta digipelaamisesta viimeistelevd Niko Minnikkd (TtM) Oulun yliopistosta,
farmakologian viitostutkija Sakari Leino (prov., PsM) Helsingin yliopistosta, viestinti- ja
vastuullisuusjohtaja Jaakko Sandqvist Suomen e-urheiluliigasta sekd anonyymiksi jddva digi-
peliriippuvaisena itseddn pitivd nuori suomalainen mies. Lisiksi tekstid ovat tarkalla otteella
kommentoineet digipelirajattomat Risto Joensuu, Helmi Korhonen ja Veli-Pekka Sinervuo.
Esilukijoiden korjaukset, tarkennukset ja kommentit paransivat katsauksen ymmarretti-
vyyttd ja luettavuutta mielestimme olennaisesti, joten suuri kiitos kuuluu heille kaikille.
Kiitimme myos katsauksen visuaalisesta ilmeestd vastannutta Mikko Hinnistd, viestinnidn
Heini Laitista sckd muita tydtovereitamme Sospedissi, joista jokainen on omalla panok-
sellaan vaikuttanut tydn etenemiseen. Kiitos kuuluu myds maanantaikahvivieraillemme,
yhteistyokumppaneillemme sekd hanketta rahoittavalle Sosiaali- ja terveysjirjestdjen avus-
tuskeskukselle. Lopuksi kiitimme kaikkia tapaamiamme digipelaajia, jotka ovat antaneet

ilmiolle kasvot.

Toivomme, ettd katsaustamme voidaan hyddyntid seki tiedon lihteend ettd tukimuotojen

kehittimisessd ongelmallisesti digipelaaville. ®

Helsingissd 29.9.2017

Soila Kuuluvainen ja Terhi Mustonen






Johdanto

igitaalinen viihdepelaaminen (tdstd lihtien digipelaaminen) on vakiinnuttanut ase-

mansa median ja kulttuurin muotona. Pelaajabarometri 2015 -kyselytutkimukseen

vastanneista suomalaisista perdti 22 % kertoi pelaavansa jotakin tietokone-, kon-
soli- tai mobiilipelid (tdstd lihtien digipeli) pdivittiin'. Digipelaaminen on yleisintd nuor-
ten keskuudessa ja sitd harvinaisempaa, mitd vanhemmasta ikiryhmistd on kysymys. Alle
20-vuotiaista suomalaisista 52 % ja 20—-29-vuotiaista 31 % pelaa piivittdin. Pelaaminen on
kuitenkin myds tyossikidyvien aikuisten harrastus, silld vihintddn kerran kuussa digipeleji
pelaavien keski-ikd oli kyselytutkimuksessa noin 40 vuotta. Digipelaamista voidaan lih-
tokohtaisesti tarkastella leikin jatkeena”, jota hyodynnetddn yhi enenevissi médrin paitsi
viihteessd myds vilineeni viihdepelaamisen ulkopuolella. Vaikka pelien kiyttotarkoitukset
ovat lisidntyneet ja monipuolistuneet, liittyy kaikkeen pelaamiseen vahva assosiaatio nautin-

nollisuuteen ja kiinnostavuuteen?.

Digipeliharrastuksen yleistyessd on yhi enenevissi mairin huolestuttu pelaamisen mahdol-
lisesti aiheuttamista ongelmista. Pelaamiseen kiytettyd aikaa on tarjottu keskeiseksi tekijiksi
ongelmallisen digipelaamisen miiritelmissi. Esimerkiksi King ja Delfabbro® maarittelivit
30 pelituntia viikossa rajaksi, jonka ylittimisen jilkeen todennikdisyys digipelaamisen
muuttumisesta ongelmalliseksi lisdintyy. Toisaalta Faust on miiritellyt rajaksi 40 tuntia
viikossa. Tutkijat ovat kuitenkin huomauttaneet, ettd digipelaamista tulisi aina tarkastella
suhteessa yksilon muuhun elimiin: haittaako pelaaminen arjesta suoriutumista ja aiheut-
taako se ongelmia elimin jollakin osa-alueella®? Pelkkd digipelaamiseen kiytetty tuntimidrd
ei siten ole riitedvi kriteeri ongelmallisen ja ongelmattoman harrastepelaamisen erottamisek-
si toisistaan. Joka tapauksessa runsaasta pelaamisesta puhuttaessa nousee nuorten miesten
osuus korostuneesti esiin. Nuoret michet pelaavat digipeleji muita viestdryhmii enemmin,
ja he myos suosivat naisia ja varttuneempia ikdryhmii enemman pelej, joihin liittyy lisadn-

tynyt riski ongelmalliseen pelaamiseen™®”.

Tiassd katsauksessa tarkastellaan digipelaamista sekd harrastuksena ettd ongelmallisen pe-
laamisen nikokulmasta. Katsaus on rajatcu viihdepeleihin, joten siind ei kisitelld sellaisia
digipelejd, joiden keskeisend tavoitteena on rahan voittaminen (esim. nettikasino- tai poke-
ripelit). Myos muut kuin pelaamiseen liittyvit internetin kdytén muodot (esim. sosiaalinen
media tai internetporno) on rajattu katsauksen ulkopuolelle. Kiytinnén syistd aineistoon
on sisillytetty ainoastaan suomen- ja englanninkieliset tutkimusraportit ja opinniytety6t.

Muutoin katsaukseen on pyritty sisillyctimidn kaikki tutkimuslinjat, jotka erilaisilla digi-
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pelaamista koskevilla hakusanoilla kansainvilisistd tutkimustictokannoista loyettiin. Koska
katsauksen ensisijaisena tavoitteena oli esitelld digipelitutkimukseen liittyvid malleja, ilmii-
td ja teorioita, on tydssi pyritty nostamaan esiin tutkimuskirjallisuudessa kisiteltyjd teemoja

laajasti. Systemaattista meta-analyysia katsausta varten ei ole tehty.

Katsauksen ensimmiinen osa kuvaa digipelaamista ilmiéni ja jatkuvasti yleistyvind harras-
tuksena. Keskeisend teemana on kysymys siitd, miki tekee digipelaamisesta kiinnostavaa.
Tiatd kysymystid tarkastellaan seki pelien ettd pelaajan ominaisuuksien nikokulmista: Mitkd
ominaisuudet tekevit pelistd houkuttelevan? Mitd pelaaminen pelaajalle merkitsee? Lisik-
si katsauksen ensimmadisessd osassa esitellddn tutkimustuloksia digipelaamisen my6nteisistd

vaikutuksista yksilon tiedonkisittelyyn ja psykososiaaliseen hyvinvointiin.

Katsauksen toisessa osassa keskitytdin ongelmalliseen digipelaamiseen: miten aihetta on ki-
sitelty tutkimuksessa ja millaisia médritelmii sille on ehdotettu. Ongelmallista digipelaamista
tarkastellaan jatkumona, jonka toisessa pidssi ovat lievemmit pelihaitat kuten ajoittainen liian
mydhiisestd pelaamisesta johtuva unenpuute tai pelaamisesta aiheutuneet kiistat perheenji-
senten kanssa. Jatkumon toisessa pddssi on kysymys siitd, voiko digipeleista tulla ladketieteel-
lisessd mielessi riippuvaiseksi. Katsauksen lopuksi kisitelldin vield sitd, voiko aktiivisen peli-

harrastuksen ja ongelmallisen digipelaamisen erottaa toisistaan, ja jos voi, milld perusteilla. ®

Digipelaamisen
eri muodot

igipelaamista kuvataan tyypillisesti pelilaitteen ja pelilajityypin perusteella. Ylei-

simpid pelaamiseen kiytettyjd laitteita ovat tietokoneet, pelikonsolit (esim. Sony

Playstation, Nintendo Wii ja Microsoft Xbox), kisikonsolit (esim. Nintendo DS
ja Sony Playstation Portable) sekd mobiililaitteet. Niiden lisiksi esimerkiksi Facebook toi-
mii pelialustana internetissi tapahtuvalle pelaamiselle. Suomalaisten pelaamiskdyttdytymistd
kartoittavan Pelaajabarometri-kyselytutkimuksen (N=995) mukaan mobiililaitteet olivat
yleisin pelaamiseen kiytetty laitetyyppi vuonna 2015, silld 37% kyselyyn vastanneista ker-
toi pelanneensa mobiililaitteella vihintddn kerran kuukaudessa' (ks. Taulukko 1). Vastaavat
osuudet muille pelialustoille olivat 32 % (tictokone), 22 % (pelikonsolit), 17 % (Facebook),
12 % (muut verkkopelialustat) ja 4 % (kisikonsolit). Vaikka useita kaupallisia pelejid on

mahdollista pelata erilaisilla alustoilla, vaikuttaa laitevalinta muun muassa pelin saatavuu-
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teen ja pelikokemukseen. Esimerkiksi matkapuhelimella pelattavat pelit ovat saatavilla missi
ja milloin tahansa, kun taas ulkoiseen niyttolaitteeseen kytkettdvi pelikonsoli mahdollistaa

kuvan- ja d4nenlaadun optimoinnin pelitilanteessa.

Pelilajityypilld, eli genrelld, viitataan pelien luonteeseen ja sisiltdon. Genret eivit ole tark-
karajaisia, vaan tietty peli voidaan eri ominaisuuksiensa perusteella luokitella useisiin la-
jityyppeihin kuuluvaksi. Eri pelitutkijat ja -tutkimusryhmit ovatkin luoneet monenlaisia
luokitteluja, joissa pelilajityyppien lukumiiri vaihtelee muutamasta (esim. simulaatiopelit,
toimintapelit, strategiapelit ja roolipelit)® aina useisiin kymmeniin (esim. 42 pelilajityypin
malli)®. Alla kiytimme Pelaajabarometri 2015 -kyselytutkimukseen perustuvaa luokittelua'.
Kyselytutkimukseen perustuvat pelilajityypit esimerkkipeleineen on kuvattu alla Taulukossa

1 ja eri lajityyppien suosio mies- ja naispelaajien keskuudessa Taulukossa 2 (ks. sivu 18). ®

Taulukko 1. Pelilajityypit.

Pulmapelit (engl. puzzle games) ovat nopeasti etenevid ongelmanratkaisupelejg, jotka
edellyttévat loogista pdattelyd ja visuaalista hahmottamista. Yleensa pelaajan tulee yk-
sinkertaisia saantdja noudattaen (esim. variin tai muotoon perustuen) jarjestda naytolla
esitettyja objekteja tai yhdistaa niitd toisiinsa. Pulmapelit eivat edellyta pitkdaikaista
sitoutumista ja pelilajityypeista ainoiana niita pelaavat kaiken ikdiset lapsista ikdihmisiin.
Tahan ryhmaan luetaan usein myos erilaiset korttipelit.

Esimerkkeja: Candy Crush Saga, Tetris, Angry Birds; Pasianssi

Strategiapelit (engl. strategy games) edellyttavat suunnitelmallisuutta ja kykyd moni-
mutkaiseen ajatteluun. Esimerkiksi sodankdynti on strategiapeleille tyypillinen sisalto.
Pelilajityypin alatyyppeja ovat reaaliaikaiset strategiapelit (engl. Real-Time Srategy, RTS),
joissa kaikki pelaajat vaikuttavat pelin kulkuun jatkuvasti, ja vuoropohjaiset strategiapelit
(engl. Turn-Based Strategy, TBS), joissa siirtoja tehdadn vuorotellen. E-urheilussa suositut
useiden pelaajien MOBA-taisteluareenapelit (engl. Multiplayer Online Battle Arena) ovat
RTS-pelien alatyyppeja. Tyypillinen strategiapelin pelaaja on 30—-40-vuotias mies.

Esimerkkeja: Age of Empires, Dota 2 (RTS); League of Legends (MOBA); Civilization (TBS)

Ammuntapelit (engl. shooter games) eli "rdiskintdpelit” ovat toimintapeleja, joissa taiste-
lu ja ampuminen ovat paddosassa. Peli voi olla toteutettu joko pelattavan hahmon nako-
kulmasta (engl. First Person Shooter, FPS), jolloin pelaaja ndkee naytolld aseen tahtdimen,
tai kolmannen persoonan nakokulmasta (engl. Third Person Shooter, TPS), jolloin pelaaja
ndkee pelihahmon kokonaan. Tyypillisin ammuntapelin pelaaja on alle 30-vuotias mies.
Joissain luokituksissa ammuntapelit luetaan toimintapelien alakategoriaksi.

Esimerkkeja: Doom, Counter Strike -sarja (FPS); Gears of War 4, Max Payne (TPS)

12



Seikkailupelit (engl. adventure games) ovat juonellisia, yleensa yksin pelattavia pelejg,
jotka edellyttavat padttelytaitoja. Pelien juoni on yleensd lineaarinen ja niissa edetaan
erilaisia ongelmia ratkaisemalla. Seikkailupelit ovat etenkin alle 30-vuotiaiden suosiossa,
ja alle 20-vuotiaista niitd pelaavat niin miehet kuin naisetkin. Yli 40-vuotiaissa seikkailu-
pelien pelaajia on vain vahan.

Esimerkkeja: Grand Theft Auto, Metal Gear Solid, Resident Evil, The Last of Us,
The Longest Journey

Urheilupelit (engl. sports games) perustuvat olemassa oleviin urheilulajeihin. Joukkue-
peleissd pelaaja ohjaa yleensa yhtd hahmoa tietokoneen ohjatessa joukkueen muita
jasenid. Urheilupelejd pelataan kaikissa alle 50-vuotiaiden ikdryhmissa.

Esimerkkeja: NHL, FIFA, Wii Sports

Ajopelit (engl. racing games) ovat simulaatiopelej, joissa jaljitellddn auton tai jonkin
muun ajoneuvon ohjaamista mahdollisimman tarkasti. Yleensa tavoitteena on suorittaa
tietty rata mahdollisimman nopeasti. Ajopeleissa voidaan kdyttaa myos erityisia rattioh-
jaimia todellisemman ohjauskokemuksen saavuttamiseksi. Ajopeleja pelataan kaikissa
alle 50-vuotiaiden ikaryhmissa.

Esimerkkeja: Need for Speed, Flight Simulator X, Gran Turismo,
Mario Kart

Toimintapelit (engl. action games) korostavat fyysisid haasteita ja edellyttdvat nopeaa
reagointia arsykkeisiin seka silman ja kdden yhteistydta. Toimintapelien alalajeja ovat
tappelupelit (engl. fighting games, Beat” em ups) ja tasohyppelypelit (engl. platform
games), joissa pelaaja ohjaa pelihahmon etenemista tasolta toiselle. Myds ammunta-
pelit luetaan usein toimintapeleihin kuuluviksi. Toimintapelit ovat alle 30-vuotiaiden
SUosiossa.

Esimerkkeja: King of Fighters, GuiltyGear (tappelupelit); Sonic Colours, Super Mario Bros
(tasohyppelypelit)

Simulaatiopelit (engl. simulation games) on yleisnimi peleille, joissa pyritdan jollain ta-
voin mallintamaan todellisen maailman lainalaisuuksia. Esimerkiksi lentokonesimulaati-
oissa jaljitelldan lentdmistda mahdollisimman tarkasti. Toisaalta simulaatiopeleilld voidaan
tarkoittaa pelejg, joilla mallinnetaan monimutkaisia tapahtumaketjuja tai prosesseja

ja kehityskulkuja, kuten kaupunkisuunnittelua tai yhteiskunnan historiallista kehitysta.
Useimmissa simulaatiopeleissa keskeista on pitkdjanteinen, konstruktiivinen toiminta.
Tallaiset simulaatiopelit ovat erityisesti naisten suosiossa.

Esimerkkeja: The Sims, FarmVille (rakentelu- ja hallintasimulaatio); Flight Simulator X
(ajosimulaatio)
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Roolipelit (engl. role playing games, RPG) juontavat juurensa lautapeleistd ja live-rooli-
pelaamisesta. Pelaajan luoma pelihahmo, avatar, ja sen kehittdminen pelin aikana ovat
olennainen osa roolipelaamista. Roolipelit ovat suhteellisesti suositumpia 20-40 -vuotiai-
den pelaajien keskuudessa kuin nuoremmissa ikdaryhmissa.

Esimerkkeja: Final Fantasy, Dragon Age

Verkkoroolipelit (engl. online role-playing games tai Massively Multiplayer Online Ro-
le-Playing Games, MMORPG) mahdollistavat sosiaalisen roolipelaamisen maantieteellisesta
sijainnista riippumatta. MMORPG-peleihin voi samanaikaisesti osallistua kymmenia tuhan-
sia pelaajia eri puolilta maailmaa. Ongelmallisesta pelaamisesta puhuttaessa juuri MMOR-
PG-pelit nousevat usein esiin. Pelien koukuttavuutta on selitetty muun muassa niiden
vuorovaikutuksellisuudella ja paattymattomalla luonteella. Selvd enemmistd verkkorooli-
pelien pelaajista on miehia.

Esimerkkeja: World of Warcraft, EverQuest, Dungeons & Dragons Online

Musiikki- ja seurapelit (engl. music- and party games) liittyvat yleensa rentoutumiseen
ja hauskanpitoon ystavien seurassa. Keskeistd on pelien helppokayttdisyys ja intuitiivisuus
sekd mahdollisuus esiintymiseen, seurallisuuteen ja yhdessdoloon. Musiikki- ja seurapeleja
pelataan suhteellisen harvoin ja ne ovat yleisempid naisten kuin miesten keskuudessa.

Esimerkkeja: SingStar, Guitar Hero, Dance Revolution, Raving Rabbids TV party

Opetuspelien (engl. educational games tai edugames) tavoitteena on nimenmukaisesti
harjoittaa jonkin tietyn taidon oppimista ja kehittymista. Kyseesséa ei ole varsinainen
pelilajityyppi, silld pelit voivat olla tyyliltdan hyvin erilaisia.

Esimerkkeja: Ekapeli, Funbrain, Duolingo

Léhde: Miiyrd, E, Karvinen J., & Ermi, L (2016): Pelaajabarometri 2015: Lajityyppien suosio.
Tampereen yliopisto (mukaillen).

Pelaamiseen kiytetty aika ei yksindin kerro digipelaamisen
ongelmallisundesta, silli pitkat peli-istunnot voivat olla
myos osa normaalia peliharrastusta.
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Pelilaitteen ja pelilajicyypin ohella kolmas keskeinen digipelaamista luokitteleva tekiji on
se, tapahtuuko pelaaminen internetissi vai ei (engl. online vs. offline gaming). Internet-pelit
mahdollistavat sosiaalisen vuorovaikutuksen tavalla, joka ei ole sidoksissa pelaajien maantie-
teelliseen sijaintiin. Esimerkiksi massiivisiin monen pelaajan verkkoroolipeleihin (engl. Mas-
sively Multiplayer Online Role-Playing Games, MMORPG) voi samanaikaisesti osallistua sa-
toja tai jopa tuhansia pelaajia eri puolilta maailmaa, eiki peli verkossa koskaan paity siihen,
kun pelaaja sulkee oman tictokoneensa. Viime vuosina juuri nimi internetissi pelattavat
vuorovaikutteiset moninpelit ovatkin nousseet keskiéén puhuttaessa ongelmallisesta digipe-
laamisesta™'’. Sitoutuneet pelaajat osallistuvat oman joukkueensa (kilta, klaani) toimintaan
omasta aikavyohykkeestddn riippumatta, ja peli-istunnot venyvit helposti useiden tuntien
mittaisiksi. Téssd yhteydessd on kuitenkin mainittava, ettd pelaamiseen kiytetty aika ei yksi-
ndin kerro digipelaamisen ongelmallisuudesta, silld pitkit peli-istunnot voivat olla my®ds osa
normaalia peliharrastusta. Ongelmallista digipelaamista kisitellddn tarkemmin katsauksen

myShemmissi luvuissa.

Neljintend luokittelevana tekijind voidaan nihdi jako viihdepeleibhin ja hystypeleibin (engl.
serious games). Hyotypeleihin liictyy lheisesti kisice pelillistiminen (engl. gamification), jolla
tarkoitetaan pelien rakenteen ja dynamiikan soveltamista uusiin ja varsinaisesta pelaamises-
ta poikkeaviin kiyttotarkoituksiin. Pelillistimisen ansiosta kiyttdjd voi toimia aktiivisessa
vuorovaikutuksessa esimerkiksi digitaalisen oppimisympiristdn kanssa, mikd lisad toimin-
nan elimyksellisyyttd ja siten kiyttdjin sitoutumista sithen'!. Pelaamista hyodynnetainkin
yhi enemmin esimerkiksi oppimisen ja opettamisen tukena (engl. ”edugames”)'?, liikunnan
edistimisessd (engl. “exergames”)'®, erilaisissa terveyssovelluksissa', terapeuttisissa tarkoi-

1415 seki erilaisten ammatillisten taitojen ja valmiuksien harjoittelussa'*'®. Tiettyd

tuksissa
tarkoitusta varten kehitettyjen hydtypelien ohella myds kaupallisia peleji voidaan kiytedd
edelld kuvatuissa tilanteissa. Vaikka hyotypeleilld yleisesti tavoitellaan viihteestd erotettavaa
ja tavalla tai toisella pelaajalle hyddyllistd lopputulosta, edellyteavie kiyttdjic myos niiled
hauskuutta ja leikillisyyttd sitoutuakseen sovellusten kiytt66n'". Toisaalta puhtaasti viihde-
tarkoitukseen suunniteltujen digipelien pelaaminen voi kehitedd yksilon taitoja eri osa-alu-
eilla, kuten visuaalisen tarkkaavuuden suuntaamisessa'” tai tavoitteiden asettamisessa'®. Peli-
harrastus voi my®s edistdd yksilon hyvinvointia'® (ks. sivu 31). Tassd katsauksessa keskitytain
ensisijaisesti vithdepelaamiseen.

Viidenteni luokittelevana tekijini voidaan pitid pelaamisen sosiaalisuuden astetta 202!,
Jo monia varhaisia digipeleji saattoi pelata seki yksin (engl. solo gaming tai single gaming)
ettd moninpelind (engl. group gaming tai multiplayer gaming). Osassa peleisti ei ole lainkaan
yksinpelimahdollisuutta (esim. Titanfall) ja toisissa moninpelimahdollisuutta (esim. Wit-
cher-sarja), mutta monia nykypeleji voi pelata joko yksin tai yhdessd muiden kanssa. Mo-

ninpelaaminen voi tapahtua joko (1) samassa paikassa yhdelld niytolld (engl. “couch co”), (2)
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samassa paikassa jactulla niytolld (engl. "spliz screen”) tai (3) internetin vilitykselld eri sijain-
neista kisin. Mikdin peli itsessdin ei estd sosiaalista pelaamista, silli my6s yksin pelattavia
digipeleji voi pelata esimerkiksi samassa huoneessa vuorotellen tai korkeimmasta pistemai-
ristd kilpaillen. Moninpelikdin ei toisaalta ole tae pelaamisen sosiaalisuudesta: esimerkiksi
MMORPG-peleji voi pelata tekemittd yhteistyotd muiden kanssa — olkoonkin, ettid se tekee

pelissd etenemisestd huomattavasti hitaampaa.

Yhteenvetona voidaan sanoa, ettd vuonna 2017 digipelaaminen niyttiytyy varsin monita-
hoisena ilmioni, eikd yhtd helposti méiritectidvad “digipelaamista” ole olemassa. Onko peli-
laitteilla, lajityypeilld tai pelaamisen sosiaalisilla ulottuvuuksilla sitten eroa eri viestoryhmis-

sd? Seuraavaksi tarkastelemme digipelien erilaisia pelaajaryhmii. ®

Ketka digipeleja
pelaavat?

oden 2015 Pelaajabarometri-kyselytutkimuksen mukaan suomalaisista 10—75-vuo-

tiaista jo 75 % pelasi jotakin viihteellistd digipelid vihintdin satcunnaisesti'. Viikoit-

tain pelasi 38 % ja piivittdin 22 % kyselytutkimukseen vastanneista. Pelaaminen

ei ole ainoastaan nuorten harrastus, silld akeiivisten, vihintddn kerran kuussa pelaavien kes-
ki-ikd oli kyselytutkimuksessa noin 40 vuotta. Pelaaminen on silti yleisintd nuorten keskuu-
dessa ja sitd harvinaisempaa mitd vanhemmasta ikdryhmistd on kysymys: Alle 20-vuotiaista
suomalaisista 52 % pelaa piivittdin, kun taas yli 70-vuotiaista pdivittdin pelaavia on vain 6
%. Vastaavasti ei lainkaan pelaavia on alle 20-vuotiaissa vain 1.5 %, kun taas ja yli 70-vuoti-
aista 71 % ei pelaa koskaan. Tiivistien voidaan sanoa, ettd digipeliharrastus ndyttad jatkuvas-
ti yleistyvin pelien parissa varttuneen joukon ikdidntyessi, mutta vield toistaiseksi aktiivisim-
mat digipelaajat 16ytyvit nuorten ja nuorten aikuisten keskuudesta. Ikiryhmien erot pelien
ja pelikulttuurin tuntemuksessa selittdnevit osaltaan ristiriitoja, joita digipelaaminen hel-
posti synnyttdd sukupolvien vililld ja ajoittain julkisessa keskustelussa®?. Tuukka Niemen®
tutkimuskatsauksessa on kuvattu digitalisaatioon liittyvid yhteiskunnallista muutosta, jossa
vanhemmat sukupolvet toisaalta oppivat digitaalisesta kulttuurista nuoremmiltaan ja toisaal-
ta taas ovat kehittdimissd sitd nuoremmille. TAma muutos sekoittaa kulttuurisen padoman

vilittymisen perinteistd jarjestystd.
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Digipeliharrastus on selvisti jakautunutta idn ja sukupuolen suhteen, kun tarkastellaan eri
pelilajityyppejd’. Alle 30-vuotiaiden pelaajien suosikeissa korostuvat seikkailupelit. Myos
toiminta-, ammunta- ja strategiapelejd pelataan tissd ikiryhmissi paljon. 30-39-vuotiaiden
keskuudessa strategia- ja simulaatiopelit nousevat seikkailupeleji suositummiksi. Roolipeleji
taas pelaavat suhteellisesti eniten 20—39-vuotiaat. Kaikissa ikdryhmissi kaikkein suosituim-
pia ovat kuitenkin pulmapelit, jotka soveltuvat hyvin satunnaiseen ja lyhytkestoiseen pelaa-
miseen. Yli 40-vuotiaat pelaavat ensisijaisesti pulmapeleja muiden pelilajityyppien ollessa
vain vihin edustettuina. Pulmapelien suosiota selittinee ainakin osittain mobiililaitteiden
kehitys ja niiden lisadntynyt kiytto pelialustoina. Lyhytkestoiset digipelit yhdistettynd mu-
kana kulkevaan pelilaitteescen mahdollistavat pelaamisen ympiristostd riippumatta aina

kidytettivissd olevan ajan puitteissa.

Michet pelaavat digipelejd yleisesti enemmin kuin naiset. Naisia on michid enemman ai-
noastaan pulmapelien (53 %), opetuspelien (67 %) ja musiikki- ja seurapelien pelaajissa (54
9%)". Tarkasteltaessa naisten ja miesten digipelaamista pelilajityypeittdin (ks. Taulukko 2),
nousevat naisten suosikeiksi (pulmapelien ohella) simulaatiopelit, seikkailupelit sekd mu-
siikki- ja seurapelit. Miesten keskuudessa suosittuja ovat etenkin strategiapelit, ammuntape-
lit ja urheilupelit. Nimi suomalaispelaajia koskevat tulokset ovat yhdenmubkaisia kansainvi-
listen kyselytutkimusten kanssa, jotka ovat osoittaneet naisten ja miesten suosivan erilaisia
pelisisaltsja**2°. Eriin kansainvilisen tydryhmin tutkimuksessa (N=382) miehet suosivat
peleissd realismia, toimintaa ja taitojen kehittymistd edellyttivid sisdltdjd, joihin usein liittyi

vikivaltaa tai ajoneuvojen hallintaa®.

Naisia taas kiinnostivat rauhallisemmat, vihemmin
vikivaltaa ja usein fantasiaclementtejd sisltivit pelit, joissa eteneminen edellytti ongelman-
ratkaisua. Suuri osa miesten suosimista peleistd oli suhteellisen pitkikestoisia, ja ne mah-
dollistavat monen pelaajan yhteispelin, kun taas naisten suosikeissa korostuivat keskipitkit
ja nopeasti etenevit pelit®®. Toisen tyoryhmin tutkimusaineistossa (N=1012) michet olivat
naisia kiinnostuneempia digipelien kilpailullisista elementeistd, kun taas naisia viehittivit
erityisesti pelien sosiaalista vuorovaikutusta tukevat piirteet”. Naispelaajat myds karttoivat
pelejd, jotka sisilsivit runsasta vikivaltaa tai stereotyyppisid sukupuolirooleja®®. Kolmannen
tydryhmin 11-17-vuotiaille suunnatussa laajassa kyselytutkimuksessa (N=1242) havaittiin
poikien suosivan tyttdjd enemmin “fyysisid” ja kilpailullisia pelilajityyppejd, kuten urheilu-,
ammunta- ja autopeleji*®. Tutkijat kuitenkin huomauttivat, etti tulos ei niinkiin kerro tyt-
tojen tai naispelaajien vihidisemmastd kilpailullisuudesta vaan ensisijaisesti siitd, ettd valtaosa
digipeleistd on edelleen miesten michille suunnittelemia. Sukupuolten viliset erot pelaamis-
kiyttiytymisessi todennikoisesti vihenevit sitd mukaa kun pelisisillst monipuolistuvat®.
Toisaalta jo nyt esimerkiksi seikkailupeleji ja toimintapeleji pelaa myds huomattava joukko
naisia’. Vaikka digipelaaminen on edelleen suositumpaa miesten kuin naisten keskuudessa,

eivit aktiiviset peliharrastajanaiset ole endd marginaalinen ryhmi pelaajien joukossa.
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Taulukko 2. Digipelilajityyppien suosio mies- ja naispelaajien keskuudessa.

Miehet Naiset

Aktiivipelaajia®  Sijoitus Aktiivipelaajia Sijoitus
Pulmapelit 31,8% 1 36,1 % 1
Strategiapelit 233 % 2 37% 10
Ammuntapelit 23,2 % 3 41 % 9
Seikkailupelit 232 % 3 8,2 % 3
Urheilupelit 21,3 % 4 53 % 7
Ajopelit 18,9 % 5 5,6 % 6
Toimintapelit 17,4 % 6 7,7 % 5
Muut moninpelit 15,7 % 7 1,9 % 12
Simulaatiopelit 15,1 % 8 93% 2
Roolipelit 13,5% 9 2,8 % 11
Nettiroolipelit 7,7 % 10 1,3% 13
Musiikki- ja seurapelit 6,8 % 11 8,0 % 4
Opetuspelit 25% 12 4,8% 8

*Aktiivipelaajalla viitataan henkiloon, joka pelaa lajityypin peleji vihintidin kerran kuukaudessa.

Liihde: Mayri, F, Karvinen ., & Ermi, L (2016). Pelaajabarometri 2015: Lajityyppien suosio. Tampereen
yliopisto (mukaillen,).

Tamin katsauksen kannalta yksi huomionarvoinen sukupuolten vilinen ero tulee kuitenkin
esiin miesten ja naisten osuuksissa verkkoroolipelien pelaajista (Taulukko 2). Kuten edelli-
sessd luvussa todettiin, liittyy erityisesti MM ORPG-peleihin lisidntynyt riski ongelmallisen
pelaamiskdytedytymisen kehittymiseen®”. Suomalaisaineistossa verkkoroolipeleji raportoi
pelaavansa aktiivisesti michistd noin 8 % ja naisista alle 1.5 %', miki on linjassa kansain-
vilisten tutkimustulosten kanssa?”%. Paitsi ettd michet, ja erityisesti nuoret michet, pelaa-
vat digipelejd naisia ja varttuneempia ikdryhmid enemman, he toisin sanoen my®s pelaavat

enemmin juuri sellaisia pelejd, jotka altistavat ongelmalliselle digipelaamiselle.
Kun digipelaamisesta puhutaan, tarkastellaan lihes aina my®os siihen kiytettyd aikaa. Pelaa-

jabarometri 2015 -kyselytutkimuksen mukaan suomalaiset pelaavat keskiméirin neljd tun-

tia viikossa'. Satunnaispelaajien peliaika jii luonnollisesti vihdisemmaiksi kuin sddnnollisesti
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pelaavien pelibarrastajien, ja aktiivisten, tiettyihin peleihin keskittyvien harrastajienkin tun-
timddrit voivat erota toisistaan suuresti’. Tavoitteelliseen kilpapelaamiseen suuntautuneilla
e-urheilijoilla harjoitteluun kiytetty aika vastaa helposti keskivertosuomalaisen viikkotyo-
aikaa. Etenkin ammattimaiseen e-urheiluun kuuluu olennaisena osana pelaajan kokonaisval-
taisesta hyvinvoinnista huolehtiminen, jolloin varsinaista digipeliharjoittelua tuetaan muun
muassa sddnnolliselld fyysiselld harjoittelulla, unirytmistd ja ruokavaliosta huolehtimalla seki

joukkuetoimintaa vahvistavilla harjoitteilla®.

Laatikko 1. Mita on e-urheilu?

Elektroninen urheilu eli e-urheilu (engl. e-sports) on tietotekniikkaa hyddyntavaa kilpaur-
heilua. Pelialustana e-urheilussa voi toimia niin tietokone, pelikonsoli kuin mobiililaitekin.
Kilpapelaamista harjoitetaan joko yksin tai joukkueena ja useissa eri pelilajityypeissa.
Suosittuja ovat mm. useiden pelaajien MOBA-taisteluareenapelit (engl. Multiplayer On-
line Battle Arena) ja ensimmaisen persoonan nakdkulmasta pelattavat FPS-ammuntapelit
(engl. First Person Shooter).

E-urheiluksi voidaan katsoa seké yksinpelaaminen, jonka tavoitteena on kehittda pelaa-
jan taitoja, ettd pelaaminen toisten kanssa tai toisia vastaan joko lahiverkossa, pelikon-
solilla tai internetissa. E-urheilijalla puolestaan viitataan kilpapelaamiseen suuntautu-
neeseen henkil6on, joka voi kilpailla ammattilais-, puoliammattilais- tai amatooritasolla.
Ammattimainen kilpapelaaminen on kasvava urheilulaji, jota seurataan ympari maail-
maa.

Liihteet:
Suomen elektronisen urheilun liitto (25.9.2017). Esports. Haettu osoitteesta hip://seul.filesports/

Wikipedia (25.9.2017). Elektroninen urheilu. Haettu osoitteesta
hitps:/lfi.wikipedia.orglwiki/Elektroninen_urheilu
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Pelaajabarometri 2015 -kyselytutkimuksessa michet raportoivat kiyttivinsi digipelaami-
seen yli kaksi kertaa enemmain aikaa kuin naiset: miehet keskimidrin 7.7 tuntia viikossa ja
naiset 3.4 tuntia viikossa. Alle 20-vuotiaat pelasivat keskim#drin 12 tuntia viikossa'. Toisessa
suomalaisiin digipelaajiin keskittyneessi kyselytutkimuksessa 13—24-vuotiaiden pdivittdinen
peliaika vaihteli muutamasta minuutista jopa 10 tuntiin, keskimairiisen peliajan ollessa 110
minuuttia®*. Eniten aikaa pelaamiseen kiyttivit 16—18-vuotiaat (keskimiirin 146 min/vrk).
Tissakin tutkimuksessa pojat raportoivat pelaavansa huomattavasti enemmain (tyypillisesti
noin 2 h/vrk) kuin tytée (tyypillisesti noin 0.5 h/vrk). Vastaavasti vuonna 2015 tehdyssi so-
siaalisen median kiyteod selvittdneessi kyselytutkimuksessa (N=2618) 13-29-vuotiaat suo-
malaisnuoret kertoivat kiyttdvinsi sosiaalisen median palveluita keskimddrin 13-17 tuntia
viikossa®!. Naiset raportoivat kuluttavansa sosiaalisessa mediassa enemmain aikaa (yleisim-
min 6-9 h/vko) kuin miehet (yleisimmin 3-5 h/vko). Tamin perusteella voidaankin ajatella,
ettd internetissi ja tietokoneella vietetty vapaa-aika painottuu eri tavoin naisten ja miesten
keskuudessa. Seuraavaksi siirrymme tarkastelemaan sitd, miki tekee juuri digipelaamisesta

monelle mieluisan harrastuksen. ®

Erilaiset asiat toimivat palkintoina eri

pelaajille: yksi kokee palkitsevana piste-enndtyksen,
toinen muiden pelaajien voittamisen ja kolmas
pelaajaybteisolti saamansa tuen tai ihailun.

Miksi digipeleja pelataan?

igipelaamisen kiinnostavuutta pohdittiin lyhyesti johdantoluvussa. Tutkijat ovat
D etsineet digipelaamiseen motivoivia tekijoitd sekd peleistd itsestddn (pelien raken-
teelliset piirteet) ettd pelaajista (pelaajatyypittelyt ja pelaamismotivaatiot). Kuten
digipelaamisen eri muodoille tai pelaajaryhmille, ei myoskdian digipelaamisen syille ole ole-
massa yhtd kaikenkattavaa kokonaisteoriaa tai mallia. Sen sijaan tarjolla on sirpaleinen kent-
td eri tutkijoiden ja tutkimusryhmien esittdimid malleja. Jitimme lukijan tehtdviksi pohtia,

miten hyvin nimi nikemykset kuvaavat oman tai liheisen pelaamisen syicd. ®
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Pelien rakenteelliset
plirteet

igipelin rakenteellisilla piirteilld viitataan pelin ominaisuuksiin, jotka edesauttavat
pelaamisen aloittamista, pelissi kehittymisti ja pelaamisen jackamista®**. Voidaan-
kin ajatella, ettd rakenteellisten piirteiden tutkimuksella on pyritty vastaamaan
kysymykseen siitd, mika tekee juuri tietystd pelistd pelaajaa kiinnostavan ja koukuttavan.
Viihdepelien keskeinen tehtivi on saada ihminen kokemaan pelaaminen mielihyvia tuotta-
vaksi ja palkitsevaksi. Siksi pelisuunnittelussa pyritdin maksimoimaan pelien palkitsevuus ja

minimoimaan pelaamisen lopettamiseen johtava turhautuminen?®.

Digipelien kiinnostavuudelle on haettu yhtymikohtia rahapelaamisesta, jonka piirissi pal-
kitsemistoimintoja on tutkittu jo pitkddn®~°. Etenkin rahapeliautomaateissa ja varhaisissa
pelihallivideopeleissd (engl. arcade games) on havaittavissa yhtenevid piirteitd, jotka lisddvit
pelaamisen houkuttavuutta. Niitd ovat esimerkiksi silmin ja kiiden yhteistyd, reagoiminen
tiettyyn ennakoitavaan drsykkeeseen, pelaajan taidon vaikutus palkintoihin, toistuvat liheltd
piti -tilanteet, suorituksesta saatu kuulo- ja nikopalaute sekd mahdollisuus sosiaaliseen huo-
mioon ja muiden hyviksyntdan®. Keskeisin rakenteellinen yhteneviisyys raha- ja digipelaami-
sen vililld on kuitenkin episainnollinen palkitsemisaikataulu® (Laatikko 2). Télld tarkoitetaan
palkitsemisjirjestelmad, jossa toimintaa seuraa palkinto vain ajoittain eikd jokaisen yrityksen
jalkeen. Episidnnollinen palkitsemisaikataulu luo illuusion siitd, ettd "palkinto odottaa aivan
nurkan takana”, mika saa yksilon yrittimain vield kerran” tai jatkamaan toimintaa vield vi-
hin aikaa” — yhi uudelleen ja uudelleen. Epasddnnéllisen palkitseminen toimii erityisen hyvin
juuri pelaamisen jatkumista edistivien kdyttdytymismallien vahvistamisessa, kuten pelaamisen
jatkamisessa epdonnistumisista huolimatta ja pelin pariin palaamisessa kerta toisensa jilkeen.
Lisaksi erilaiset asiat toimivat palkintoina eri pelaajille: yksi kokee palkitsevana piste-ennityk-
sen, toinen muiden pelaajien voittamisen ja kolmas pelaajayhteisoltd saamansa tuen tai ihailun.
Pelaamisen houkuttavuutta lisiévit piirteet voivat ndin ollen liittyd joko sisiisiin palkintoihin
(esim. piste-enndtyksen lyomisen synnytcdmad mielihyva) tai ulkoisiin palkintoibin (esim. tois-
ten pelaajien ihailu tai pelin omat palkinnot, ”trophyt”)*. Toisaalta palkinnot voivat olla vilit-
tomid (esim. tehtdvistd ansaitut lisdpisteet), tai ne voivat edellytedi pitkdjinteisti ja suunnitel-
mallista toimintaa (esim. pelijoukkueen eteneminen verkkoroolipelissd)®. Tarjoamalla erilaisia
palkintoja ja limittdmalld ne toisiinsa voidaan pelisuunnittelussa maksimoida pelikokemuksen

palkitsevuus potentiaalisten pelaajien joukossa.
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Laatikko 2. Seuraava palkinto on aina nurkan takana.

Epasadanndllisen palkitsemisaikataulun yhteys kdyttaytymisen voimakkaaseen vahvistumi-
seen loydettiin alun perin 1950-luvulla tehdyissa eldinkokeissa, joissa eldimelld oli mah-
dollisuus saada ruokapalkinto vipua painamalla. Ferster ja Skinner (1957) havaitsivat, ettd
koe-eldaimina kdytetyt pulut painoivat vipua kaikkein tiheimmin silloin, kun ruokapalkinnon
todennakaisyys oli keskimaarin 50 % eli palkinto seurasi vivun painamista noin joka toisella
kerralla (vélilla kolmen painalluksen valein, valilld kaksi kertaa perdkkdin ja niin edelleen).
Tama palkitsemisaikataulu tuotti myds pysyvimman kayttaytymismallin: vaikka palkintoa

ei tullut, eldin jatkoi vivun painamista. Huomattavaa on, ettd palkinnon epdsaannollisyys
vahvisti kdyttaytymista voimakkaammin kuin sen tdysi ennustettavuus. [Imiéta on selitetty
muun muassa silld, ettd toiminnan jatkuva palkitseminen johtaa helpommin palkinnon
arvon vahentymiseen. Lisdksi varman palkinnon puuttumisen huomaa nopeammin, jolloin
toiminta lopetetaan, kun palkintoa ei enda saa. Sen sijaan epdsaanndllisesti saatu palkinto
kannustaa jatkamaan toimintaa, koska seuraava palkinto voi seurata hetkend mind hyvansa.
Pelisuunnittelussa tata on hyddynnetty sadtamalla peleistd saatavat erityiset palkinnot nou-
dattamaan epéasaannollistd palkitsemisaikataulua. Ndin pelaajan kannattaa jatkaa pelaamis-
ta "vield ihan vahan aikaa’, koska seuraava palkinto odottaa jatkuvasti "aivan nurkan takana”

Léhde: Ferster, C. B., & Skinner, B. E (1957). Schedules of reinforcement. Century psychology series
(Appleton-Century-Crofis, inc.). Harvard University: USA

Uudemmassa, erityisesti digipelaamiseen keskittyneessd tutkimuksessa on kartoitettu pe-
lien rakenteellisia piirteitd, jotka tekevit pelaamisesta erityisen houkuttelevaa, sitouttavat
pelaamiseen myds pidemmilld aikajinteelld ja johtavat tietynlaisten kiyttdytymismallien

263238 Eradssd laajassa (N=382) kyselytutkimuksessa® kartoitettiin pelien omi-

yleistymiseen
naisuuksia, joita pelaajat pitivit tirkeimpini digipelaamisen nautinnollisuuden kannalta.
Tuloksissa keskeisimmiksi ominaisuuksiksi nousivat pelikokemuksen autenttisuus (mm.
grafiikan ja ddnenlaatu, didnitchosteiden luonnonmukaisuus), pelin nopea omaksuttavuus
ja eteneminen, mahdollisuudet kehittdd pelihahmoa ja vaikuttaa pelin sisilt66n sekd pe-
laaminen yhdessi muiden kanssa. Toisessa, samana vuonna julkaistussa tutkimuksessa™
Everquest-verkkoroolipelin pelaajat raportoivat pelin viehityksen ja oman kiinnostuksensa
pelaamista kohtaan liittyvin ensisijaisesti juuri sosiaaliseen vuorovaikutukseen pelaajien vi-
lilli. Sosiaaliseen vuorovaikutukseen ja palkitsemiseen liittyvit teemat nousevat selvisti esiin
myds tarkasteltaessa pelaajien halukkuutta jatkaa tietyn pelin pelaamista pidemmalli aika-
vililld. Yhdessd tutkimuksessa® digipelaajat kokivat kaikkein kiinnostavimpina pelit, jotka
tarjosivat useita erilaisia palkintoja ja vain vihin esteitd etenemiselle. Toisessa tutkimuksessa®
puolestaan havaittiin, ettd pelejd, joissa suoritettiin useita rinnakkaisia tehtdvid samanaikai-

sesti, pelattiin pidempiin kuin peleji, joissa vastaavaa lomittumista ei kiytetty. Molemmissa
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Pelisuunnittelussa pyritiin maksimoimaan
pelien palkitsevuus ja minimoimaan pelaamisen
lopettamiseen johtava turhautuminen.

tutkimuksissa vuorovaikutus muiden pelaajien kanssa koettiin palkitsevaksi ja pelaamista

motivoivaksi tekijaksi.

Suurin osa digipelien rakenteellisia piirteitd tarkastelevasta tutkimuksesta on keskittynyt pe-
lien positiivisiksi koettuihin ominaisuuksiin. Pelaamiskiyttdytymiseen voivat kuitenkin vai-
kuttaa my®s pelin sellaiset piirteet, jotka eivit lihtékohtaisesti ole miellyttdvid. Pelaamisen
aikana saatetaan esimerkiksi toistaa monotonisia ja drsyteiviksikin koettuja toimintoja, mi-
kili niiden uskotaan lisidvin palkintojen todennikdisyyttd tai nopeuttavan pelin etenemis-
i, Tillaista yksinkertaisen tehtivin toistamista pelihahmon kehittimiseksi tai muulla ta-
valla pelissd etenemiseksi kutsutaan peliterminologiassa ”grindaamiseksi” (engl. “grinding”).
Koska toistojen miird on yhteydessd toimintamallin vahvistumiseen, voivat negatiivisestikin
virittyneet toiminnot johtaa tietynlaiseen pelaamiskiyttdytymiseen ja esimerkiksi peli-istun-
tojen pitkittymiseen sen seurauksena (ks. sivu 72). Samasta syystd voidaan ongelmalliseen
pelaamiseen johtaneita syitd arvioida vddrin, mikili arvioinnissa huomioidaan ainoastaan

positiivisina raportoidut pelien ominaisuudet.

Pelaamiskdyttdytymistd on viime vuosina pyritty ymmirtimiin paremmin tarkastelemalla
pelien rakenteellisia piirteitd ominaisuuksina, joiden merkitys voisi painottua eri tavoin eri
pelaajaryhmissd (esim. peliharrastajat vs. ongelmallisesti pelaavat) tai pelitilanteissa (esim.
yhdessd vs. yksin pelaaminen). Daniel King kollegoineen on esittdnyt tutkimuksen perus-
taksi piirretaksonomiaa, jossa digipelien ominaisuudet olisivat jaettavissa (1) sosiaaliseen
ulottuvuuteen, (2) tarinan ja hahmojen erityispiirteisiin, (3) visuaalisiin ja esitysominaisuuk-
siin, (4) ohjaustoimintoihin ja (5) palkitsemisjirjestelmadn®® (ks. Laatikko 3). Saman ryh-
min toisessa tutkimuksessa osoitettiin, ettd edellimainituista palkitsemiseen liittyvit raken-
teelliset piirteet koettiin pelaajien keskuudessa tirkeimmiksi positiivista pelaamiskokemusta
ylldpitaviksi tekijoiksi®®. Vaikka digipelaajat, joiden toiminnassa oli viitteitd ongelmallisesta
pelaamisesta, nauttivat tutkimuksen mukaan muita digipelaajia enemmin pelien harvinai-
sista sislloistd ja vaikeasti saavutettavista palkinnoista, ei taksonomian perusteella vield tois-
taiseksi ole kyetty erottelemaan erilaisia pelaajaryhmii coisistaan®®. Tissd erottelussa suurin
selitysarvo on toistaiseksi ollut silld, mitd tarkoitusta digipelaaminen yksittdisen pelaajan

elimissi palvelee. Seuraavaksi tarkastelemmekin pelaamismotivaatiota. ®
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Laatikko 3. Digipelien rakenteelliset piirteet.

Daniel Kingin kollegoineen esittdma piirretaksonomia tarkastelee digipelaamista viidella
ulottuvuudella: pelaamisen sosiaalisuuden, ohjaustoimintojen, tarinan ja pelihahmo-
jen ominaisuuksien, palkintojen ja rangaistusten seka esitystavan suhteen. Nama viisi
padluokkaa on muodostettu 24 erikseen arvioitavasta osa-alueesta, jotka kaikki voivat
vaikuttaa pelaamiskdyttaytymiseen. Digipelaamisen nautinnollisuutta selittavat piirteet
nayttavat liittyvan ensisijaisesti pelin tarjoamiin palkintoihin. My&s tarinaan ja kerronnalli-
suuteen liittyvid ominaisuuksia arvostetaan digipelaajien keskuudessa paljon. Ongelmal-
lisesti pelaavat ovat muita digipelaajia useammin kiinnostuneita ominaisuuksista, jotka
edellyttavat runsasta pelaamista. Tallaisia ovat esimerkiksi pelin tai sen osan virheetdn
lapdiseminen ja peliin katkettyjen harvinaisten esineiden I8ytaminen.

Piirreluokka Esimerkkeja osa-alueista

1. Pelaamisen sosiaalisuus kommunikointi muiden pelaajien kanssa (dani, chat);
killat ja klaanit, eli erilaiset yndessa pelaavien ryhmat
MMORPG-peleissd; "hall of fame”-pistesijoituslistat

2. Ohjaustoiminnot digipelaajan syote ("hot keys"); tallentaminen
("quick-save”); ei-kontrolloitavat tapahtumat
(kasikirjoitetut osiot, latautuminen, automaattinen
tallentaminen)

3.Tarinan ja avatar-pelihahmon ominaisuudet; tarinankerronta;
hahmojen ominaisuudet tehtavakuvaukset; pelilajityypilliset piirteet
(esim. ampuminen toimintapeleissa)

4. Palkinnot ja rangaistukset kokemuspisteet; bonukset; vaikeustason nousu;
esineiden I6ytaminen; "eldman” menetys;
palaaminen alkuun

5. Esitystapa danen ja grafiikan realistisuus; K-18 sisallot;
tuotemerkit ja sponsorilogot; mainokset

Libteet:

King D., Delfabbro, P, & Griffiths M. (2010). Video game structural characteristics: A new psychological taxo-
nomy. International Journal of Mental Health and Addiction, 8, 90-106.

King D., Delfabbro, P, & Griffiths M. (2010). The role of structural characteristics in problematic video game
play: An empirical study. International Journal of Mental Health and Addiction, 9, 320-333.
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Pelaajatyypittelysta
pelaamismotivaation

kuvaukseen

dellisessid kappaleessa kisitellyt pelien rakenteelliset piirteet eivit vield tavoita digipe-

laamisen kokemuksellista tasoa, eli sitd, mikd yksilod pelaamisessa kichtoo. Digipelaa-

misen syyt ja pelaamiselle annetut merkitykset ovatkin olleet tirked tutkimuskohde
pelitutkimuksen eri osa-alueilla. Nimi pelaamismotivaatioon liittyvit teemat ovat kiinnos-
taneet niin pelinkehittdjid, pelikulttuurin ja pelaamiskdytedytymisen tutkijoita kuin myos
ongelmallisesti digipelaavien kanssa tyoskentelevid eri alojen ammattilaisia. Yhden lihesty-
mistavan aiheeseen tarjoavat pelaajaryypittelyt, joiden mukaan eri ihmisid ajavat pelaamisen
pariin erilaiset motivaatiot, kuten tarve sosiaaliseen vuorovaikutukseen, kilpailun tuoma jin-
nitys tai irtautuminen arjesta’’ . Varhaisin pelaajatyypittely lienee Richard Bartlen®' esitti-
mi Hearts-Clubs-Diamonds-Spades -malli, joka jakaa pelaajat neljadn ryhméin sen perus-
teella, korostuuko niiden pelaamistyylissd sosiaalinen vuorovaikutus, taistelu ja tappaminen,
saavutukset vai uusien asioiden loytiminen (Laatikko 4). Mallin taustalla on oletus siitd, ettd
pelaajan toiminta ja suuntautuminen pelitilanteessa heijastaa niitd asioita, jotka hin kokee
itselleen tirkeiksi. Tdmi alun perin pelinkehityksen tarpeisiin luotu luokittelu perustuu pe-
laajakiytedytymiseen varhaisissa monen pelaajan verkkoroolipeleissi (engl. multi-user dun-
geon, MUD). Niissd peleissi pelaajat saivat tietoa peliympiristén tapahtumista tekstimuo-
dossa ja kommunikoivat muiden pelaajien kanssa kirjoittamalla. Vaikka pelaajatyypittely on
laajasti tunnettu, ei sen taustaoletuksia tai eri pelaajatyyppien riippumattomuutta toisistaan
kuitenkaan ole tutkittu. Bartle tuo itsekin esiin, ettd useimmat digipelaajista sijoittuvat jon-
nekin neljin pelaajatyypin vilimaastoon, ja ettd pelaamistyyliin vaikuttaa jossain mairin

esimerkiksi mieliala®'.

Uudempaa, tutkimukseen perustuvaa pelaajatyypittelyd edustaa Nick Yeen®” malli, joka
jakaa pelaajat kolmeen pairyhmiin—saavuttajiin, sosiaalisiin ja uppoutujiin—niiden en-
sisijaisen pelaamismotivaation perusteella. Timin faktorianalyysiin perustuvan luokittelun
aineistona kiytettiin 3000 MM ORPG-pelaajalle tehtyi kyselyi, jossa kartoitettiin pelaamis-
kokemukseen vaikuttavia tekijoitd neljinkymmenen, osittain Bartlen®' pelaajatyypittelyyn
pohjautuvan kysymyksen avulla. Yee itse esittdd mallinsa havainnollistavan sitd, ectd ihmiset
pelaavat eri syistd, ja ettd tietylld digipelilld voi siksi olla hyvinkin erilainen merkitys eri

pelaajille: Yhed kichtoo haasteiden voittaminen ja voiman tunne (saavuttajat), toista vuoro-
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Laatikko 4. Erilaisia pelaajatyypittelyja.

Richard Bartle (1995) jakoi varhaisten monen pelaajan verkkoroolipelien (engl. Mul-
ti-User Dungeon, MUD) pelaajat neljdan kategoriaan sen perusteella, korostuiko ndiden
pelityylissa sosiaalinen vuorovaikutus ("Hearts"), taistelu ja tappaminen ("Clubs”), saavu-
tukset ("Diamonds”) vai uusien asioiden 16ytdminen ("Spades”). Bartle korosti, ettd pelin
jatkuvuuden kannalta tasapainon sdilyminen eri pelaajatyyppien vélilld oli ensiarvoisen
tdrkeda.

- Hearts Nama pelaajat ovat kiinnostuneita ensisijaisesti muista pelaajista. Peli tarjoaa
vain alustan sosiaaliselle vuorovaikutukselle, ja keskustelu, muiden tarkkailu ja koke-
musten jakaminen ovat pelaamisen keskidssa. Esimerkiksi peliympdristdn tutkiminen
ja pisteiden kerddminen nahdaan vain valineind edistda vuorovaikutusta muiden
pelaajien kanssa.

- Clubs Naille pelaajille pelaaminen on kuin urheilua ja metsastamista. Toisten pelaa-
jien voittaminen on heille tarkedé ja he hakeutuvat pelissa tilanteisiin, jossa padsevat
taistelemaan ja "aiheuttamaan tuhoa”. Mita voimakkaammiksi suhteessa muihin
pelaajiin he itsensa kokevat, sitd enemman he nauttivat pelista.

- Diamonds Saavutukset, pisteet ja palkinnot ovat ndille pelaajille tarkein syy pelata.
Peliymparistojad kartoitetaan pddasiassa vain uusien "aarteiden”1dytamisen vuoksi ja
vuorovaikutus muiden pelaajien kanssa on tapa selvittad, mitd ndma tietavat aarteis-
ta ja pelissa etenemisestd. Pelaaminen on tapa saada ja ratkoa alyllisid haasteita.

- Spades Ndama pelaajat ovat kiinnostuneet pelin maailmasta itsessaan, pelin raken-
teen tutkimisesta ja sen logiikan ymmartamisesta. Pisteiden kerdadminen nahdaan
keinona edeta seuraavalle "tutkittavalle” tasolle ja vuorovaikutus keinona saada lisaa
tietoa uusista mahdollisuuksista. Pelaaminen on ensisijaisesti rentouttavaa va-
paa-ajanviettoa.

vaikutus muiden pelaajien kanssa (sosiaaliset) ja kolmatta irtautuminen arkitodellisuudesta
uppoutumalla pelin maailmaan (uppourujaz). Ensisijaiset pelaamismotivaatiot ovat edelleen
jaettavissa yksityiskohtaisempiin toimintaa ohjaaviin tekijéihin, kuten esimerkiksi kiinnos-
tukseen joko kevyttd jutustelua tai vaativaa ryhmitydskentelyd kohtaan sosiaalisuutta pai-
nottavilla pelaajilla (Laatikko 4). Mallin rajoituksena voidaan pitdi sitd, ettd se perustuu

monen pelaajan verkkopeleihin, eiki siten kata digipelien koko kirjoa.

Ulkopuolisen silmin pelaajatyypittelyjen taustalla tuntuu vaikuttavan kirjoittamaton ajatus

siitd, ettd yksilod motivoi digipelaamaan jokin tietty asia tai merkitys, joka on jollain tapaa
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Nick Yeen (2006) MMORPG-pelaajia koskevaan tutkimusaineistoon (N=3000) pohjautuva
pelaajaluokittelu jakaa pelaajat kolmeen paéluokkaan (Saavuttajat, Sosiaaliset ja Up-
poutujat) pelaamismotivaation mukaan. Padluokat ovat edelleen jaettavissa alaluokkiin
pelaajien tarkempien kiinnostuksenkohteiden perusteella. Toisin kuin Bartle, Yee osoitti,
ettd luokat eivat ole toisiaan poissulkevia. Ndin ollen pelaajalla voi olla useita rinnakkaisia
motivaatioita, jotka ohjaavat hanen toimintaansa pelissa. Alla on esitetty pelaajaluokit-
telun pdaluokat (lihavoitu), alaluokat (kursivoitu) sekd esimerkkeja luokkia maarittavista
termeista (suluissa).

Saavuttajat
Eteneminen (kehitys, valta, status)
Tekniikka (sadnndnmukaisuudet, analysointi, mallit)
Kilpailu (haasteet, haastaminen, provosointi)

Sosiaaliset
Vuorovaikutus (jutustelu, tutustuminen, toisten auttaminen)
Ihmissuhteet (pitkdkestoiset ystavyyssuhteet, tuen saaminen ja antaminen)
Yhteistyo (tiimityd, ryhmadn toiminta ja saavutukset)

Uppoutujat
Loytdminen (tutkiminen, selvittédmien, piilotettujen elementtien etsiminen)
Roolipelaaminen (tarina, hahmojen ominaisuudet, fantasia)
Kustomointi (lisdsominaisuudet, ulkoasu, tyyli)
Eskapismi (rentoutuminen, todellisuuden pakeneminen, ongelmien valttely)

Yeen aineistossa miesten pelaamismotivaatioissa korostuivat naisia enemman saavut-
tamisen osa-alueet (Eteneminen, Tekniikka, Kilpailu). Naiset taas kokivat /hmissuhteet, eli
mahdollisuuden pitkdkestoisten ystavyyssuhteiden muodostamiseen, tarkedmmaksi
kuin miehet. Toisaalta Vuorovaikutukseen liittyvia piirteet olivat naisille ja miehille yhta
tarkeitd. Tutkimuksessa havaittiin myds, ettd Eskapismi, yhdessa runsaan pelaamiseen
kdytetyn ajan kanssa, ennusti parhaiten ongelmallista pelaamiskadyttaytymista. Myos pyr-
kimys vallan ja statuksen saavuttamiseen (Eteneminen) pelaamista motivoivana tekijana
oli yhteydessa ongelmalliseen pelaamiseen.

Liihteet:

Bartle, R. (1996). Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs.
Journal of MUD research, 1, 19.

Yee, N. (2006). Motivations for play in online games. CyberPsychology ¢ Behavior, 9, 772-775.
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yhteydessd hinen persoonallisuuteensa ja siten jossain mairin pysyvi kontekstista riippumat-
ta. Hieman toisenlaista lihestymistapaa pelaamisen syihin edustaa Kirsi Kallion, Kirsikka
Kaipaisen ja Frans Méyrin /nSoGa-malli*'. Timi malli lihtee liikkeelle siitd, ettd pelaamisen
motiivit ovat aina tilannesidonnaisia ja muuttuvat ajankohdan, pelin ja sosiaalisen konteks-
tin mukaan. Digipelaajalla voi niin ollen olla useita erilaisia tapoja pelata ja suhtautua pelaa-
miseen, eivitkd nimi tavat ja tyylit sulje toisiaan pois vaan tulevat esiin tilanteesta riippuen
erilaisina pelaamismentaliteetteina. Mentaliteettia voidaan kuvata kolmella ulottuvuudella
pelaamisen intensiteetin, sosiaalisuuden ja pelien avulla. Mallissa intensiteetti (*/n”) viittaa pe-
laamisen kestoon ja sddnnollisyyteen sekd pelin vaatimaan keskittymiseen; sosiaalisuus ("So”)
sithen, pelataanko yksin vai yhdessi joko fyysisessi tai virtuaalisessa tilassa; ja pelit ("Ga”) sii-
hen, mitid pelejd ja millaisilla vilineilld pelataan. Esimerkiksi satunnaista pelaamista tyomat-
kojen aikana voidaan luonnehtia intensiteetiltddn vaihtelevaksi, sosiaalisuudeltaan heikoksi
ja pelien osalta tuttuutta ja yksinkertaisuutta korostavaksi. Ystivdjoukon sosiaalisessa ”par-
typelaamisessa” puolestaan korostuvat pelaamisen sosiaalisuus ja pelien helppo kiytettdvyys
pelaamisen intensiteetin ollessa suhteellisen matala. Intensiteetiltdin vahvaa digipelaamista
taas edustaa sitoutuneiden peliharrastajien uppoutuva pelaaminen, jossa tietty peli ja sithen
liiteyvd virtuaalinen maailma ovat tirkedssi asemassa ja vuorovaikutus pelaajien vililld yksi
olennaisesti pelikokemukseen vaikuttava tekiji. InSoGa-mallin etuna voidaan nihdi juuri
sen yleistettivyys kaikkeen digipelaamiseen sekd tilannetekijoiden huomioiminen pelaamis-

motivaation kuvauksessa.

Kokonaisvaltaisin pelaamisen merkityksid selictivistd teorioista lienee kuitenkin Przybyls-
kin, Rigbyn ja Ryanin pelaamismotivaatiomalli**’ (ks. Laatikko 5). Malli perustuu laajasti
tunnettuun itseohjautuvuusteoriaan (engl. self-determination theory)®*, jota on sovellettu ih-
misen toiminnan ja hyvinvoinnin selittimiseen sekd hyvinvoivien® ettd erilaisiin ongelmiin
ajautuneiden yksildiden kohdalla*”*%. Teorian ytimessi on ajatus ihmisestd aktiivisena toi-
mijana, joka pyrkii toteuttamaan itseddn ja valitsemiaan padmadrid. Kehityksen ja hyvinvoin-
nin nikdkulmasta ihmiselld on kolme psykologista perustarvetta, joita hin toiminnallaan
aina tavoittelee: omaehroisuus, kyvykkyys ja yhteisollisyys. Omaehtoisuudella (engl. auronomy)
viitataan oman toiminnan ja tavoitteiden itsendiseen mairittimiseen; kyvykkyydelld (engl.
competence) tarkoitetaaan kokemusta omasta pystyvyydestd, taidoista ja haasteista selviyty-
misestd; ja yheeisollisyydelld (engl. relatedness) viitataan yksilon tarpeeseen kuulua joukkoon,
tulla hyviksytyksi ja vilittdd muista. Pelaamismotivaatiomallin mukaan pelaaminen, monien
muiden toimintojen tavoin, tarjoaa kanavan niiden psykologisten perustarpeiden tiyttimi-
selle®. Digipelaamiseen liittyvit tavoitteet ja niiden saavuttaminen, taitojen kehittyminen ja
ansaitut palkinnot sekd pelaajayhteisé6n kuuluminen toimivat kaikki yksilon motivaatiota

ylldpitivini tekijoini, jotka lisadvic hinen sitoutumistaan pelaamiseen tai tiettyyn peliin.
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Yksi itseohjautuvuusteoriaan liheisesti liittyvd ja motivaation tarkastelussa huomioitava
seikka on yksilon intohimo itselleen tirkeitd asioita ja toimintaa kohtaan**. Intohimo voi
olla positiivinen, eteenpdin ajava voima, jolloin sen kohteena oleva toiminta koetaan henki-
l6kohtaisesti tirkedksi, innostavaksi ja muita elimin osa-alueita tasapainottavaksi (engl. har-
monious passion), tai se voi olla negatiivinen, toimintaan pakottava voima, joka kuormittaa
yksil64 ja aiheuttaa ristiriitoja timin elimissi (engl. obsessive passion)**. My6s digipelaamista
voidaan tarkastella timin dualistisen mallin valossa: Intohimo pelaamista kohtaan voi il-
metid joko tasapainoisessa tai pakonomaisessa muodossa riippuen siitd, kuinka korvattavina
tai ainutlaatuisina yksilo pelaamisen tarjoamat kokemukset ja sisillot itsensd kannalta ni-
kee. Keskidssi ovat siten pelaamisen innostavuus tai vaihtoehtoisesti sen pakottavuus, jotka
voivat molemmat saada yksilon uppoutumaan pelien maailmaan, mutta jotka vaikuttavat
pelaamiskokemukseen, pelaamiskiyttiytymiseen ja yksilon hyvinvointiin eri tavoin®®>*%.
Muun muassa nimi motivaation laadulliset erityispiirteet ovat osoittautuneet potentiaa-
lisiksi tekijoiksi yritettdessd erottaa toisistaan paljon pelaavat digipeliharrastajat ja pelaajat,

joilla on lisddntynyt riski ongelmalliseen digipelaamiskiyttiytymiseen®> (ks. sivu 85).

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd pelaamisen vetovoimaa niyttivir selittdvin lukuisat seki
pelien rakenteellisiin piirteisiin ettd yksilon ominaisuuksiin ja motivaatioon liittyvit tekijit,
joista osa on tilannesidonnaisia ja osa luonteeltaan pysyvimpii. Tietyt teemat, kuten pyrki-
mys sosiaaliseen vuorovaikutukseen ja oman kyvykkyyden vahvistamiseen seki pelaamisesta
saatu mielihyvd, tuntuvat kuitenkin toistuvan eri teorioissa ja tutkimuksissa nikokulmasta
riippumatta. Pelaamismotivaatio puolestaan on kriittinen tekiji tarkasteltaessa sitd, miksi
digipelaaminen vetdd puoleensa, miksi tietyn pelin pariin palataan yhi uudelleen, ja miksi
pelaaminen voi vaikuttaa yksilén hyvinvointiin joko my6nteisesti tai kielteisesti. Seuraavaksi
kisiccelemme ensin pelaamisen mydnteisid vaikutuksia, jonka jilkeen siirrymme keskuste-

luun ongelmallisesta digipelaamisesta ja sen vaikutuksesta yksilén hyvinvointiin. ®

Digipeleji tulisikin ajatella nimenomaan
toimintaympéristoind; ne kehittivat pelaajassa
niitd ominaisuuksia, joita kyseisen pelin
pelaamiseen tarvitaan.
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Digipelaamisen
myonteiset
vaikutukset

igipelaamisella on useita my®dnteisid vaikutuksia yksilon toiminnalle ja hyvin-

voinnille'”**. Niiden suotuisten vaikutusten voidaan ajatella korostuvan etenkin

silloin, kun yksilén toiminnassa ei ole viitteitd ongelmallisesta digipelaamisesta.
Tiassd luvussa kisittelemme ensin pelaamisen myonteisid vaikucuksia kognitiivisiin eli tie-
donkdsittelyyn liittyviin toiminroihin. Kognition osa-alueita ovat muun muassa eri aistien
kautta tulevan tiedon vastaanottaminen ja kisittely aivoissa, aistitiedon ja liikkeen eli moto-
riikan yhteistyd, tarkkaavuuden ylldpitiminen ja suuntaaminen, muistista hakeminen, tie-
don tallennus ja sen aktivinen muokkaaminen sekd kaiken tdmin toiminnan ohjaaminen
ja suuntaaminen jonkin tehtivin loppuun viemiseksi. Tamin jilkeen esittelemme [6ydoksid
digipelaamisen yhteydestd yksilon psykososiaaliseen hyvinvointiin, jolla tarkoitamme laa-
jasti mielialan ja tunteiden siitelyd, itsetuntemusta ja itsetuntoa sekd sosiaalisia suhteita ja
vuorovaikutusta muiden kanssa”®. Digipelaamisen kielteisid vaikutuksia kognitioon ja psy-
kososiaaliseen hyvinvointiin on kisitelty erikseen mydhemmin tissd katsauksessa. Tama
jaottelu digipelaamisen mydnteisiin ja kielteisiin vaikutuksiin on tehty selkeyden vuoksi,
mutta huomautamme, ettd se on jossain mairin keinotekoinen, silld aina ei ole itsestddn
selvid, onko jokin tietty muutos yksilon kannalta positiivinen vai negatiivinen. Esimerkik-
si reaktionopeuden kasvaminen mielletddn helposti positiiviseksi muutokseksi, mutta se ei
ole sitd yksiselitteisesti, mikili yksild muutoksen myotd alkaa turhautua omaa nopeuttaan
hitaammissa toimintaympiristoissi. Samoin on sininsi mydnteistd, jos koulukiusattu nuo-
ri 16ytdd peleistd maailman, jossa kokee tulevansa hyviksytyksi, mutta tilanne voi kiin-
tyd kokonaisuuden kannalta kielteiseksi, jos pelimaailmaan uppoutuminen tekee uusien
reaalimaailman ihmissuhteiden luomisesta entistd vaikeampaa. Digipeleji tulisikin ajatella
nimenomaan toimintaympiristdind; ne kehittivit pelaajassa niitd ominaisuuksia, joita ky-
seisen pelin pelaamiseen tarvitaan. Nimi ominaisuudet voivat olla tai olla olematta sellai-
sia, joita pelaaja voi hyddyntdd myos muissa toimintaympiristdissddn (digitaalisissa tai ns.
"luonnollisissa”). Ensimmiisessd tapauksessa puhutaan niin sanotusta siirtovaikutuksesta.
Yhdessd ympiristdssd opittu taito, esimerkiksi tarkkaavuuden siircyminen pelimaailman eri

kohteiden vilill4, yleistyy toiseen ympiristoon, esimerkiksi tarkkaavuuden siirtymiseen ym-
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pariston eri kohteiden vililld autolla ajaessa. Jalkimmaisessd tapauksessa, eli siind jossa siir-
tovaikutusta ei tapahdu, tarkkaavuusvaikutus nikyy ainoastaan digipelissi mutta ei oikealla
autolla ajettaessa. Tutkimustulosten tulkinnassa tulee siten olla varovainen ja muistaa, ettd

useimmissa tapauksissa siirtovaikutusta luonnolliseen ympiristoon ei ole suoraan osoitettu®. ®

Mydnteiset vaikutukset
kognitioon

igipelejd voidaan tarkastella monimutkaisina tehtdviympdristding, joissa toimimi-
nen edellyttidd erilaisia kognitiivisia taitoja ja valmiuksia. Digipelaamisen yhteys
kognitioon ja sen kehittdmiseen onkin siten kiinnostanut tutkijoita jo pitkddn. Eri
tutkimuksissa on raportoitu pelaamisen suotuisista vaikutuksista ainakin non- ja kuulonva-
raiseen havaitsemiseen, tarkkaavuuden suuntaamiseen, tydmuistiin ja toiminnanohjaukseen,
motoriikkaan sekd kielenoppimiseen®*'7°%. Nimi vaikutukset voivat olla luonteeltaan
yleisesti peliharrastuneisuuteen liittyvid®® tai yhteydessi tietyn tyyppisten pelien pelaami-
seen”, tai ne voivat tulla esiin suorituskyvyn parantumisena tutkimusjakson aikana, jolloin

tiettyd pelid pelataan kontrolloidusti alku- ja loppumittausten valilla*.

Digipelaamisen kognitiivisiin vaikutuksiin liittyvien tutkimustulosten vaihtelevuutta ja
osittaista ristiriitaisuuttakin voidaan osittain selittdd tutkimusmenetelmien laajalla kirjolla.
Useimmissa tutkimuksissa on kiytetty niin kutsuttua kvasikokeellista asetelmaa, eli vertail-
tu joko pelaajia ja verrokkiryhmii joka ei pelaa, tai tarkasteltu pelaamiseen kiytetyn ajan
(vuodet, viikkotuntimiirit) vaikutusta erilaisiin kykyihin®®®' (ks. Laatikko 6). Tilléin on
hankalaa erotella syitd ja seurauksia, silli on mahdollista, ettd juuri pelaamisen yhteydessi
kiytossd olevat kyvyt ovat alun perin saaneet yksilon kiinnostumaan peleistd. Esimerkiksi

reaktionopeus vaihtelee luonnostaan yksildiden vililli%+%

ja on mahdollista, ettd valmiiksi
nopea reagoija parjaa ammuntapeleissi muita paremmin ja innostuu siksi pelaamaan niitd
lisdd. Lisiksi sekoittavana tekijand on aiempi pelikokemus: Erilaisten digipelien voidaan aja-
tella kehittdvin eri taitoja, mutta etenkin varhaisvaiheen pelitutkimuksessa erilaisia peleji
pelanneet niputettiin usein yhteen “pelaajien” ryhmiin. Kvasikokeellisia asetelmia hiukan
harvemmin kiytetty, mutta tutkimustulosten tulkinnan kannalta hiukan helpompi vaihto-
ehto, on kokeellinen asetelma (ks. Laatikko 6). Siind tutkimusjoukko kutsutaan pelaamaan
tiettyd digipelid ennalta mairicyksi ajanjaksoksi, ja pelaajien ominaisuuksia tarkastellaan en-
nen ja jilkeen pelaamisen. Ajanjaksot ovat eri tutkimuksissa vaihdelleet yhdestd 15 minuu-

tin sessiosta useisiin viikkoihin ja 50 tunnin kokonaismédrain™.
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Laatikko 6. Kokeellinen ja kvasikokeellinen asetelma.

Psykologiset kokeet voidaan jakaa karkeasti kahteen eri ryhmaan: kokeellisiin ja kvasi- eli
puolikokeellisiin asetelmiin. Satunnaistetussa kokeellisessa asetelmassa rekrytoidaan
joukko koehenkiléitd, jotka jaetaan satunnaisesti kahteen tai useampaan eri ryhmaan
(joissakin tapauksissa kaytetddn vain yhtd ryhmaa). Taman jdlkeen koehenkildille teh-
daan alkumittaukset tutkitun muuttujan suhteen ja koehenkil6t osallistuvat kokeeseen
tai interventioon, minké jalkeen tutkitut muuttujat mitataan uudelleen. Pelitutkimuk-
sessa kokeellista asetelmaa voitaisiin soveltaa esimerkiksi selvitettdessa tietyn pelin
(esim. ammuntapeli) vaikutusta reaktionopeuteen. Joukko koehenkil6ita jaettaisiin
satunnaisesti ammuntapelin (koeryhma) ja pulmapelin (kontrolliryhma) pelaajiin, ja
kummankin ryhman jasenet pelaisivat kyseista pelid tunnin paivassa kahden kuukauden
ajan. Muutosta reaktioajassa tarkasteltaisiin tutkimuksen alussa tehdyn alkumittauksen
ja pelaamisjakson jdlkeen tehdyn loppumittauksen perusteella. Mikali alkuperdinen koe-
henkildjoukko on riittdvén iso, satunnaistuksen vuoksi ryhmien voidaan ajatella vastaa-
van toisiaan taustansa suhteen ja tulosten johtuvan ainoastaan koe- ja kontrollitilanteen
(@ammuntapeli vs. pulmapeli) valisista eroista.

Koe tai
interventio

Koehenkilot
Kontrolli-
koe tai
-interventio

snenIwny|y

—

( sneniwnddo )

Kvasikokeellisesta asetelmasta puuttuu useimmiten alun satunnaistus, eli toisiinsa
verrattavat ryhmat ovat jonkun ennakkoon paatetyn taustatekijan mukaan méaariteltyja.
Tallainen tekijé voi olla esimerkiksi aiempi pelikokemus (vertaillaan “pelaajia”ja "ei-pe-
laajia”). Talloin ei ole mahdollista vaikuttaa siihen, onko esimerkiksi “pelaajien” ryhmassa
valmiiksi enemman peleista pitaneitd ihmisia tai onko ryhmien valilld jokin muu tulosten
tulkintaa sekoittava tekija. Useassa tapauksessa varsinaista koettakaan ei ole, vaan kahta
ryhmad verrataan niin kutsutulla poikkileikkausasetelmalla eli yhtend ajanhetkend ilman
seurantaa. Tama sekoittaa tulosten tulkintaa entisestéan, silld aikaulottuvuuden puuttu-
minen tekee mahdottomaksi pdatelld mika on syy ja mika seuraus. Naiden syiden vuoksi
tutkimuksessa tulisi ensisijaisesti suosia satunnaistettuja koeasetelmia. Laajojen ja pitkien
kokeiden toteuttaminen on kuitenkin varsin kallista, minka vuoksi niitd on pelitutkimuk-
sen saralla ehtinyt kertyd vasta pieni maara.
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Kasey Powers kollegoineen tarkasteli digipelaamisen vaikutusta kognition osa-alueisiin me-
ta-analyysissa, jonka aineisto koostui 72 kvasikokeellisesta ja 46 kokeellisesta tutkimukses-
ta®. Sekid kvasikokeellisissa ettd kokeellisissa tutkimuksissa on havaittu digipelaamisen ke-
hittdvin nddnvaraista prosessointia, tilanhahmottamista ja motorisia taitoja®. Kokeellisissa
tutkimuksissa selkein vaikutus on lydetty motoristen taitojen suhteen, miki ei liene yllat-
tivdd ottaen huomioon, ettd useimpien digipelien pelaaminen vaatii ainakin jonkin verran
kisien tarkkaa ja nopeaa hallintaa®®. Sen sijaan kvasikokeellisissa tutkimuksissa suurin vai-
kutus on havaittu kuulonvaraisen prosessoinnin alueella, josta kokeelliset tutkimukset ovat
puolestaan antaneet ristiriitaisia tuloksia®. Toiminnanohjauksen osalta kvasikokeellisista
tutkimuksista on saatu jonkin verran niyttod suorituksen paranemisesta, mutta siirrytcies-
si kokeellisiin tutkimustuloksiin digipelaamisen vaikutukset poistuvat melkein kokonaan®.
Onkin mahdollista, ettd aktiivisesti digipelejia pelaavat hakeutuvat sellaisten pelien pariin,
jotka lihinni vahvistavat heidin valmiiksi hyvitasoisia toiminnanohjauksen taitojaan. Po-
wersin tutkimusryhmi tarkasteli vield erikseen tutkittuja toiminnanohjauksen osa-alueita:
Laaja-alaista toiminnanohjausta (engl. executive function battery), monitehtdvisuoriutumista
(engl. multitasking), toiminnan estimistd (engl. inhibition), ilykkyyttd, tehtdvin vaihtamis-
ta ja lyhytkestoista tai tydmuistia. Niistd ainoastaan toiminnan estimiselle 18ydettiin pieni
vaikutus kokeellisista tutkimuksista, eli sitd on katsauksen perusteella mahdollista parantaa
pelaamalla’. Toisaalta on huomattava, ettd digipelaamiseen eri kokeissa kiytetty aika vaih-
teli kokeesta toiseen, ja ainoastaan hyvin laajamittaisella, jo varhaislapsuudessa alkavalla seu-
rannalla voitaisiin todella selvittdd pelaamisen yhteys tiedonkisittelyyn ja taitoihin. Téllaisia

tutkimuksia ei toistaiseksi ole tehty.

Pelilajityyppi ja pelin sisdllon erityispiirteet vaikuttavat luonnollisesti sithen, millaisia taitoja
digipelaamisen voidaan olettaa kehittivin. Suurin osa alan tutkimuksesta on keskittynyt toi-
minta- ja ammuntapeleihin (engl. action games; ns. ammuntapelit kuten Halo, Counter-Stri-
ke ja Call of Duty; ks. Taulukko 1). Niiden nopeatempoisten, tarkkaa ja nopeaa visuaalista
hahmottamista edellyttivien digipelien kognitiivisia vaikutuksia on selvitetty useissa kokeel-
lisissa tutkimuksissa, joissa koehenkildt opettelevat pelaamaan itselleen aiemmin tuntema-
tonta pelid. Tutkimusten perusteella on muodostunut vahva niyttd siitd, ettd timin lajityy-
pin digipelien pelaaminen voi kehittidd tarkkaavaisuuden nopeaa ja tarkoituksenmukaista
suuntaamista seki visuospatiaalista hahmotuskykyd'”**. Virtuaalinen maailma, jossa pelaaja
joutuu navigoimaan ja reagoimaan jatkuvasti muuttuvassa ymparistossd, tekemiin nopeita
padtoksid sekd ratkomaan ylldtedvid ongelmia on siis omiaan kehittimain niiden tehtivien
edellyttimid kognitiivisia toimintoja. Tama kehitys voi olla hyvinkin nopeaa ja sen seurauk-
sena syntyneet harjoitusvaikutukset luonteeltaan pitkikestoisia®. Tulokset harjoitusvaiku-
tusten yleistymisestd pelikontekstin ulkopuolelle ovat kuitenkin ristiriitaisia®. Lisiksi on
ndytedd siitd, ettd vaikutukset tarkkaavuuteen voivat olla osin myos haitallisia ja heikentdd

erityisesti niin kutsuttua ennakoivaa tarkkaavuutta® (ks. sivu 44).
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Yrittiminen ja epionnistuminen ovat
luonnollinen ja jatkuva osa pelaamista.

Laatikko 7. Miksi pelaaminen vaikuttaisi tarkkaavaisuuteen tai muistiin?

On esitetty, ettd ammuntapeleihin (etenkin pelatun hahmon nakokulmasta kuvattuihin
FPS-peleihin) yhdistetty nadnvaraisen tarkkaavuuden kehitys voisi olla seurausta tark-
kaavaisuustoimintojen automatisoitumisesta pelaamiskokemuksen myéta. Tama tekisi
epéolennaisen informaation suodattamisesta pelitilanteessa helpompaa ja auttaisi digi-
pelaajaa siten keskittymaan tehtavan kannalta olennaiseen tietoon. Tukea ajatukselle on
saatu aivojen kuvantamistutkimuksesta (fMRI), jossa verrattiin tarkkaavuuden suuntaa-
miseen keskeisesti osallistuvan, otsa- ja ohimolohkojen alueelle levittaytyvan hermover-
koston (engl. fronto-parietal network) aktivaatiota séénnéllisesti ammuntapeleja pelaa-
villa koehenkil6illd ja ei-pelaavilla verrokeilla. Mittauksen aikana koehenkildt suorittivat
kuormittavaa nddnvaraista hahmottamista ja tarkkaavuuden suuntaamista edellyttavaa
tehtdavaa. Tulosten perusteella hermoverkoston aktivaatio oli vahaisempda saannéllisesti
digipelaavilla koehenkildilld kuin ei-pelaavilla verrokeilla, mika viittaa siihen, etta tarkkaa-
vuuden suuntaaminen tehtdvassa oli pelaajille vaivattomampaa. Vastaavaa automatisoi-
tumiseen viittaavaa paikallisen aivokuorialueen aktivaation véhenemista esiintyy myos
motorisen, verbaalisen ja havainto-oppimisen yhteydessa.

Digipelaaminen on yhteydessa myds muistiin ja oppimiseen. Askettdin julkaistussa
tutkimuksessa osoitettiin, ettd pelaaminen voi seka kasvattaa ettd vahentda solutiheytta
muistitoimintojen kannalta keskeisessa aivojen rakenteessa, hippokampuksessa. Muu-
toksen suuntaa maaritti se, minka lajityypin pelid pelattiin seka se, millaista strategiaa
digipelaaja pelatessaan kaytti. FPS-ammuntapeleja pelanneiden koehenkildiden hippo-
kampus kasvoi silloin, kun pelaajat kayttivat sijaintiin littyvia pelistrategioita. Vastaavasti
sijainnista riippumattomia strategioita kayttaneiden, samaa pelid pelanneiden koehenki-
I6iden hippokampuksen koko pieneni. Tasohyppelypeleja pelanneiden koehenkildiden
kohdalla kasvua tapahtui joko hippokampuksessa tai sen lahelld sijaitsevalla entori-
naarisella aivokuorella. Samankin digipelin vaikutus voi néin ollen olla eri digipelaajilla
erilainen, ja muutoksiin vaikuttavat pelilajin lisaksi ainakin yksilon tekemét valinnat ja
strategiat.

Lihteet:

Bavelier, D., Achtman, R.L., Mani, M., & Ficker, . (2012). Neural bases of selective attention in action video
game players. Vision Research, 61, 132-143.

Kelly, A.M. & Garavan, H. (2005). Human functional neuroimaging of brain changes associated with practice.
Cerebral Cortex, 15, 1089-1102.

West G. L. ym. (2017). Impact of video games on plasticity of the hippocampus. Molecular Psychiatry (Epub
ahead of print).
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Ammuntapelien ohella on jonkin verran tutkittu my6s muiden pelilajityyppien vaikutus-
ta kognitiiviseen suoriutumiseen. Esimerkiksi reaaliaikaiset strategiapelit (ks. Taulukko 1),
jotka edellytedvit asioiden muistamista, yhdistimistd ja soveltamista vaihtelevissa pelitilan-
teissa (engl. wsk switching), on yhdistetty kognitiivisen joustavuuden lisddntymiseen, kun
joustavuutta mitataan erilaisilla psykologisilla testeilld’®. Pelilajityypit ndyteavit kuitenkin
eroavan kyvyssddn harjaannuttaa kognitiivisia taitoja, silld esimerkiksi pulmapelien ja roo-
lipelien yhteydessi vastaavia muutoksia ei ole kyetty todentamaan®. Roolipelien osalta on
kuitenkin niyttod pelaamisen yhteydestd sosiaalisen hyvinvoinnin vahvistumiseen (ks. sivu
39). Toisaalta alan tutkimus on vield nuorta, ja muihin kuin ammuntapeleihin keskitty-
vid tutkimusraportteja on toistaiseksi julkaistu vain vihin. Lisiksi taitojen kehittymiseen
vaikuttavat myds sekd yksittdisen pelin vaatimukset ettd pelaajan yksilslliset ominaisuudet,
kuten valittu pelityyli tai se, millaisiin pelin ominaisuuksiin pelaaja pelatessaan keskittyy.
Esimerkiksi erdissd strategiapeleihin keskittyneessi tutkimuksessa®® pelaaminen paransi koe-
henkildiden kognitiivista joustavuuctta vain silloin kun nimi pelasivat pelid vaikealla tasolla

ja joutuivat ponnistelemaan edetikseen pelissd, ei silloin kun pelid pelattiin helpolla tasolla.

Digipelaamisen usein ohitettu, osin persoonallisuuden ja osin kognitiivisten taitojen piiriin
kuuluva ulottuvuus on sinnikkyys ja sen kehittyminen pelissd etenemistd tavoiteltaessa. Isa-
bela Granic ja kollegat™ kuvaavat tutkimuskatsauksessaan digipelien mahdollisuuksia toimia
luontevana vilineend kehittdd yksilon tavoitteellisuutta ja periksiantamattomuutta. Edetik-
seen pelissd pelaajan tulee tyypillisesti ratkaista erilaisia tehtivid, joiden vaikeustaso kasvaa
vihitellen tasolta toiselle siirryttdessd. Yrittiminen ja epdonnistuminen ovat luonnollinen ja
jatkuva osa pelaamista, ja tehtivin epdonnistuminen motivoi pelaajaa yrittimiin sitd yha
uudelleen. Lisdksi digipelien vaikeustaso mukautuu tyypillisesti pelaajan taitotason mukaan,
jolloin yhden tehtivin ratkaiseminen johtaa aina toiseen hieman vaikeampaan tehtiviin,
ja suoriutumisesta saadaan vilitontd palautetta. Tdtd tilannetta on verrattu toimimiseen
oppisen psykologiasta tutulla lihikehityksen vyohykkeelli (engl. the zone of proximal deve-
lopment)**. Lev Vygotsky kuvasi lihikehityksen vychykkeelld aluetta, jolla oppija kykenee
toimimaan avustettuna mutta ei vield ilman tukea®”. Hinen mukaansa kaikki varsinainen
oppiminen tapahtuu tilld alueella. Vaikka Vygotskyn teoriassa oppiminen tapahtuu aina
sosiaalisessa vuorovaikutuksessa toisen ihmisen kanssa, muistuttaa digipelaaminen lihikehi-
tyksen vyShykkeelld toimimista vaikeustason vihittdisen lisidntymisen ja palautteenannon
osalta. Pelaamista hyodynnetdidnkin yhi enemmin oppimisen ja opettamisen vilineend eri
aloilla®. Sitd, missi méidrin pelaamiseen liittyvit toiminta- ja oppimisstrategiat yleistyvit pe-

laamisen ulkopuolelle, on kuitenkin tutkittu vasta vihin*. ®

Pelaamista hyodynnetiinkin yhi enemmdn oppimisen
ja opettamisen vilineend eri aloilla.
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Myodnteiset vaikutukset
psykososiaaliseen

hyvinvointiin

igipelaaminen voi lisitd psykososiaalista eli mielenterveyteen ja ihmissuhteisiin

liittyvdd hyvinvointia mahdollistamalla arjesta irrottautumisen, mielihyvin koke-

misen ja vuorovaikutuksen muiden kanssa’. Samalla se tarjoaa keinon sdddelld
tunteita ja mielialaa seki rentoutua ja vihentii stressii®®*®. Vuonna 2008 julkaistussa ky-
selytutkimuksessa selvitettiin pelaamistottumusten yhteyttd nuorten yhdysvaltalaismiesten
hyvinvointiin ja toimintakykyyn®. Kyselyyn vastanneista (N=219) 18-32-vuotiaista 79 %
ilmoitti pelanneensa jotakin digitaalista viihdepelid edellisen viikon aikana, keskimiiriisen
peliajan ollessa noin 10 tuntia viikossa. Tutkimuksen tulosten perusteella digipelaaminen
oli voimakkaimmin yhteydessi vastaajien pyrkimykseen vihentdd stressid seki torjua tylsis-
tymisen ja yksiniisyyden tunteita. Yli puolet vastaajista raportoikin pelaavansa aina tai lahes
aina yhdessi muiden kanssa, ja vain noin 8 % kertoi pelaavansa aina yksin. Pelaamiseen
kiytetty aika puolestaan ei ennustanut vastaajien opintomenestystd, parisuhdestatusta tai
ylipainoa. Tami tulos poikkeaa jossain midrin nuorempien ikidryhmien vastaavista tuloksis-
ta, joissa digipelaamiseen kiytetty aika on ollut yhteydessi heikompaan koulumenestykseen
ja psykososiaaliseen hyvinvointiin’ (ks. sivu 45). Huomionarvoista on, ettd yhdysvaltalais-
tutkimuksessa raportoidut pelaamisajat olivat varsin maltillisia®. Tutkijat esittivitkin, ettd
heidin tutkimusotoksensa tyypillinen edustaja oli nuori aikuinen, joka oli oppinut sidtele-
miin pelaamistaan elimin muiden osa-aluciden asettamien vaatimusten mukaisesti, miki
nuoremmissa ikiryhmissi saattaa aiheuttaa vield ongelmia. Tutkimustulosten yleistettivyyt-
td rajoittaa toisaalta se, ettd valtaosa kyselyyn vastanneista oli yliopisto-opiskelijoita, joiden
psykososiaalisen toimintakyvyn voidaan olettaa olevan korkea verrattuna esimerkiksi saman

ikdisiin koulutuksen ulkopuolelle jadneisiin nuoriin aikuisiin.

Toisessa, satunnaisotannalla toteutetussa kyselytutkimuksessa kartoitettiin digipelaamisen
ja psyykkisen hyvinvoinnin vilistd yhteyttd 12—15-vuotiailla iranilaisnuorilla”. Tutkimuk-
seen osallistujat (N=444) vastasivat pelaamiskiytedytymistdan koskevien kysymysten ohella
kyselyyn, jossa selvitettiin muun muassa ahdistus-, masennus- ja somaattisten oireiden esiin-
tyvyyttd sekd pelaamisesta koituneita haittoja. Tulosten perusteella psyykkisesti parhaiten
voivat ne nuoret, jotka raportoivat pelaavansa jonkin verran (7-10h/vko). Yli 10 tuntia vii-

kossa pelaavilla oli jossain miirin lisidntyneitd ongelmia, kuten unettomuutta, ahdistusta ja
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somaattisia oireita. Eniten psyykkisen hyvinvoinnin ongelmia oli kuitenkin niilld nuorilla,
jotka eivit pelanneet lainkaan, ja erityisesti jos he olivat poikia. Onkin esitetty, ettd pelaami-
sella on tytéille ja pojille erilaisia sosiaalisia merkityksid, ja ettd pelaamattomuus voi jossain
tapauksissa olla pojille my6s jonkinlainen riskitekijd, esimerkiksi jos sen vuoksi jai ikdtove-
riryhmien ulkopuolelle”. Edelld kuvatun tutkimuksen tulokset tukevat ajatusta siitd, ettd

digipelaaminen kohtuullisissa mairin on positiivisesti yhteydessi yksilon hyvinvointiin”'.

Vuonna 2006 julkaistussa yhdysvaltalaistutkimuksessa tarkasteltiin eri tyyppisten digipelien
kykyd vastata pelaajien toiveisiin ja tarpeisiin®. Tarkoituksena oli selvittid tekijoiti, jotka
selittdisivit pelaamismotivaatioita ja pelaamisen myonteisid vaikutuksia pelaajien hyvinvoin-
tiin. Tutkimuksen taustalla vaikutti ajatus siité, ettd digipelien vetovoima voisi olla sidoksissa
niiden kykyyn tuottaa yksilslle kokemuksia omachtoisuudesta, kyvykkyydestd ja yhteisolli-
syydestd (ks. Pelaamismotivaatiomalli, Laatikko 5). Niiden psykologisten perustarpeiden
tdyttyminen olisi puolestaan yhteydessd pelaamisen nautittavuuteen seki psykologiseen hy-
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vinvointiin ja itsetuntoon®®. Tutkimusryhma kutsui joukon opiskelijoita (N=197) pelaa-
maan laboratorioonsa tarkastellakseen eri pelien ja pelaamiskokemuksen vilistd yhteyttd.
Lisaksi he rekrytoivat suuren joukon pelaajia vastaamaan pelaamiskiyttiytymistd, motivaa-
tioita ja hyvinvointia vastaavaan kyselyyn (N=730)%. Mikili pelaajat kokivat voivansa vai-
kuttaa pelin kulkuun, pirjidvinsi siind hyvin ja (sosiaalisen ulottuvuuden sisiltivien pelien
tapauksessa) olevansa osa yhteisod, he kokivat mielialansa ja itsetuntonsa kohentuneen ja
energiatasonsa nousseen pelaamisen aikana. Psykologisten perustarpeiden tiyttyminen tar-
joaa siis mahdollisen selitysmallin pelaamisen hyvinvointivaikutuksille, etenkin silloin kun

puhutaan lyhytkestoisista, pelitilanteen jilkeisisti muutoksista® .

On pohdittu myds sitd, voisivatko digipelit edistdd hyvinvointia pitkikestoisemmin esi-
merkiksi itsetunnon ja itsetuntemuksen kehittymisen kautta tai mahdollistamalla irtau-
tumisen reaalimaailman rajoitteista. Edelld mainitut ominaisuudet on yhdistetty ennen
kaikkea MMORPG-peleihin, kuten World of Warcraftiin (WoW), jossa pelaajat luovat
pelihahmonsa ja kehittdvit sen ominaisuuksia ja taitoja pelin aikana haluamaansa suun-
taan®®”2. Vuonna 2007 julkaistussa WoW:in pelaajia koskevassa tutkimuksessa havaittiin,
ettd pelaajat tavoittelivat pelihahmoilleen ominaisuuksia, joita toivoivat itselliin olevan,
eivit ominaisuuksia, joita heilld itsellddn jo entuudestaan oli”?. Tutkimuksessa masennus
ja heikko itsetunto ennustivat suuria eroja pelihahmon ja itseen liitettyjen ominaisuuksien
vililld. Psyykkinen hyvinvointi taas oli yhteydessd vihiisiin eroihin”. Tutkijat esittivitkin,
ettd pelihahmon avulla digipelaajan on mahdollista pienentdd eroa todellisen minin ja
ideaalimindn vililld ja siten kasvattaa itseluottamustaan. Toisen, vuonna 2011 julkaistun
WoW:in pelaajia kisitelleen tutkimuksen tekijit nostavat artikkelissaan esiin, ettd emotio-
naalisella samaistumisella pelihahmoon voi olla seki positiivisia ettd negatiivisia seurauk-

sia: Uppoutuminen virtuaalimaailmaan voi lisitd hyvinvointia vihentimalld stressid ja
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rentouttamalla, mutta joidenkin digipelaajien kohdalla se voi johtaa myés riippuvuuden

kaltaisiin tiloihin®.

Yksi suurimmista digipelaamisen muutoksista viimeisten vuosikymmenten aikana on sen
lisidntynyt sosiaalinen luonne. Erddn selvityksen mukaan vuonna 2012 jo yli 70 % pelaa-
jista pelasi pidosin jonkun toisen kanssa joko yhteistydssi tai kilpaillen. Erityisesti monen
pelaajan verkkoroolipeleilli on selked sosiaalinen ulottuvuus. Kansainvilisessd, erilaisten
MMORPG-pelien pelaajia (N=912) eri puolilta maailmaa kattaneessa tutkimuksessa”™ noin
kolme neljistd pelaajasta oli saanut hyvid ystavid pelin kautta. Keskimairin digipelien kautta
saatuja ystivid oli seitsemin. Noin neljd viidestd pelaajasta pelasi samaa MMORPG-pelida myos
perheenjisenten ja reaalimaailman ystivien kanssa. Kaksi viidestd digipelaajasta kertoi keskus-
televansa mieluiten yksityisasioistaan pelitovereiden kanssa, ja toisaalta sama méiri oli tavan-
nut pelitovereitaan myds kasvotusten. Noin joka kymmenes oli ollut intiimisuhteessa jonkun
pelitoverinsa kanssa. On kuitenkin huomattava, ettd viidesosa katsoi digipelaamisen hiiritse-
vin suhteita niihin perheenjiseniin ja ystiviin, joiden kanssa he eivit pelanneet”. Saksalais- ja
kiinalaistutkimuksen tulokset tukevat nditd havaintoja: monen pelaajan verkkoroolipelien pe-
laamisella oli padosin suotuisia vaikutuksia pelaajien sosiaaliselle pidomalle niin verkossa kuin
reaalimaailmassakin’”>. Saksalaistutkimuksessa havaittiin, etti tdysi-ikiiset pelaajat muuntavat
verkkoroolipeleihin sisiltyvin sosiaalisen padoman helpommin reaalimaailman ihmissuhteik-
si, jos he ovat motivoituneita nimenomaan sosiaalisen statuksen saavuttamiseen ja ryhmissd
pelaamiseen’®. Toisessa saksalaistutkimuksessa osoitettiin, ettd 14-68-vuodiailla digipelaajilla
oli erilainen suhde pelien sosiaaliseen ulottuvuuteen riippuen ujoudesta: Sosiaalisen pelaami-
sen kautta saatujen ystdvien miiri ei ollut persoonallisuudesta riippuvaista, mutta vihemmin
ujot pelaajat siirsivit herkemmin nimi ystivyyssuhteet reaalimaailmaan, seki reaalimaailmassa
tapaamiaan ystavid pelimaailmaan”. Tutkijat tulkitsivat tulokset siten, ettd monen pelaajan
verkkoroolipelit mahdollistavat ujoille paikan, jossa luoda uusia ja yllipitid vanhoja ystivyys-

suhteita, vaikka niiden siirtiminen reaalimaailmaan olisikin heille hankalampaa”.

Erityisen tehokkaiksi sosiaalisten taitojen opettajiksi
on havaittu myonteisid kayttdytymismalleja tukevat
eli niin kutsutut prososiaaliset pelit, jotka edellyttivit
digipelaajilta yhteistyotaitoja ja toisten auttamista.
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Pelaamalla voidaan oppia myds pelimaailman ulkopuolelle yleistyvid sosiaalisia toimintamal-
leja. Erityisen tehokkaiksi sosiaalisten taitojen opettajiksi on havaittu mydnteisid kdyttdyty-
mismalleja tukevat eli niin kutsutut prososiaaliset pelit, jotka edellyttivit digipelaajilta yhteis-
tyStaitoja ja toisten auttamista’®. Vuonna 2009 julkaistussa kansainvilisessd tutkimuksessa
selvitettiin prososiaalisten pelien vaikutusta lasten ja nuorten kiyttdytymiseen’®. Tutkimus
koostui kolmesta osatutkimuksesta, jotka erosivat toisistaan kdytetyn menetelmin (korre-
lationaalinen, kokeellinen ja seurantatutkimus), tutkittavien idn (keskimddrin 13, 19 ja 11
vuotta) ja tutkittavien asuinmaan (Singapore, Yhdysvallat ja Japani) perusteella. Tutkimuk-
sen tulokset osoittivat, ettd prososiaalisten pelien pelaaminen (1) oli yhteydessi vastaavaan
kiyttaytymiseen myds pelikontekstin ulkopuolella, (2) lisisi nuoren prososiaalista kiyttiy-
tymistd pelaamisen jilkeen, toisin kuin sisdlloltddn neutraalien tai aggressiivisten pelien pe-
laaminen, ja (3) ennusti mydnteisten kiyttdytymismallien lisddntymistd neljin kuukauden
seurantajakson aikana. Eri menetelmien tukema tutkimusniytté voidaan nihdi vahvana
osoituksena siitd, ettd sosiaalisuuteen ja toisten auttamiseen keskittyvit pelisisillot voivat

lisitd vastaavia toimintatapoja my9s reaalimaailmassa’.

Digipelien kyky vahvistaa sosiaalisia toimintatapoja ja yhteistydtaitoja ei vilttimiced rajoi-
tu vain tietynlaisiin pelisisiltihin. Viime vuosien tutkimusniyttd on viitannut siihen, ettd
prososiaalisten pelien vastakohdiksi mielletyt vikivaltaiset toiminta- ja ammuntapelit voivat
myds tukea yhteistydtaitojen kehittymisti®*”’. Vuonna 2012 julkaistussa tutkimuksessa tar-
kasteldiin sitd, kuinka Halo II- pelaajan kidytos tuntematonta pelitoveriaan kohtaan pelin
padtyttyd oli yhteydessd siihen, oliko pelid pelattu toista pelaajaa vastaan (engl. competitive
mode) vai yhteistoiminnassa timin kanssa (engl. cooperative mode)®. Yhteistydssi toimineet
pelaajat olivat halukkaampia auttamaan toisiaan pelin jilkeen tehdyssi tehtivissd kuin pe-
laajat, jotka olivat pelanneet yksin. Pelaajat, jotka olivat kilpailleet toisiaan vastaan, osoittivat
vihiten halua auttaa toisiaan pelin jilkeen. Tutkimuksen perusteella digipelaamisen sosiaa-
liset vaikutukset eivit viltcamittd liity pelin sisiled6n, vaan pikemminkin pelitilanteeseen ja
sithen kuinka pelid pelataan®. Sisilloltddn kiistanalaisten pelien pelaaminen voi ndin ollen
tukea sosiaalisia taitoja, jos niiden pelaamisessa korostuvat yhteistyotaidot ja toisten autta-

minen® (ks. sivu 49). ®

Eriidissi tutkimuksessa noin 10 % toiminta- ja roolipelien
pelaajista raportoi pelaamisen aiheuttaneen ongelmia
elamissidn. Toisaalta esimerkiksi pulmapeleibhin

ei ongelmia juurikaan liittynyt.

40



Mita on ongelmallinen
tai haitallinen
digipelaaminen?

dellisissd luvuissa kisiteltiin erilaisia digipelaamiseen liittyvid motivaatiotekijoitd, pe-

laajaryhmii ja digipelaamisen vaikutuksia erityisesti tavanomaisen harraste- ja viih-

depelaamisen nikékulmasta. Tamin katsauksen tavoitteena on kuitenkin tarkastella
myds tilannetta, jossa digipelaaminen on muuttunut hyvinvointia tukevasta harrastuksesta
ongelmalliseksi, tavalla tai toisella pelaajan hyvinvointia heikentiviksi toiminnaksi. Ongel-
mallisesta digipelaamisesta on kiytetty suomeksi muun muassa termejd haitallinen pelaa-
minen, liikapelaaminen, peliriippuvuus ja peliaddiktio. Englanniksi kiytossi ovat yleisesti
muun muassa problematic or excessive gaming, gaming addiction ja gaming disorder. Tapoja
miiritelld ongelmallista digipelaamista on useita erilaisia. Lievemmit korostavat pelaami-
seen kiytettyd aikaa ja pelaamisen laadullisia piirteitd kuten uppoutumista tai kiinnostuksen
menettimistd muihin harrastuksiin. Tiukemmat painottavat kielteisid vaikutuksiin pelaa-
jan muulle elimille kuten ty6- ja koulutusmahdollisuuksien menettimistd, lopettamisvai-
keuksia eli kontrollin menettimistd suhteessa digipelaamisen miirdin ja/tai ajankohtaan
ja eriasteisia fyysisid oireita rannekanavaoireyhtymistd ja niskajdykkyydestd aina vakaviin
epileptisiin kohtauksiin'®*!. Mediassa on my®s raportoitu ainakin 11 kuolemantapausta seu-
rauksena pitkddn, jopa piivid jatkuneesta yhtidjaksoisesta digipelaamisesta®'. Suhteutettuna
satoihin miljooniin peliharrastajiin niitd tapauksia on kuitenkin mitdttomin vihin, ja tapa-
usten taustoja ja mahdollisesti tilanteeseen vaikuttaneita yksil6llisid tekij6itd ei tunneta. Eri
nakokulmista asiaa lahestyvirt tutkijat ovat esittineet voimakkaastikin toisistaan poikkeavia
nikemyksii siitd, voiko ongelmallista digipelaamista pitdd itsendisend, pelaajan muista mah-
dollisista psyykkisistd tai sosiaalisista ongelmista erillisend diagnosoitavana kokonaisuutena
ja jos voidaan, miten se pitdisi maritelld 7®'. Vaikeus 16ytdd yhteniistd, kaikkien jakamaa
midritelmid on myds hankaloittanut aiheen tutkimista, silld eri maaritelmii kiyttdneet tut-

kimukset eivit ole valttdimirttd keskenddn vertailukelpoisia®®.

Seki tutkijat, pelaajat ettd kliinikot lienevit samaa mieltd siitd, eted digipelien pelaaminen
niin pitkdin, ettd se johtaa epileptisiin kohtauksiin tai kuolemaan on kyseisten pelaajien
kannalta ongelmallista. Toinen midritelmd, josta useimpien on helppoa olla samaa mieltd,

on pelaajan oma kokemus ongelmallisuudesta. Vuoden 2015 Pelaajabarometrissa’ kysyttiin

41



myds digitaaliseen pelaamiseen liittyvistd ongelmista. Vastaajista 2 % koki toistuvasti ongel-
mia digipeleihin kdyttiminsi ajan suhteen ja 0.3 % rahan suhteen. Useimmin ongelmia oli
nuorilla, 10-19- vuotiailla, joista 6 % koki toistuvasti aikaan liittyvid ongelmia. Aktiivisista
digipelaajista ongelmia koki toistuvasti 3 %. Luku on hiukan pienempi kuin Niko Min-
nikon ja kollegoiden’ tutkimuksessa, jossa 17 % vastaajista arvioi kiyttivinsi litkaa aikaa
pelaamiseen ja 4 % koki olevansa pelaamisesta riippuvainen. Pelaajabarometriin vastanneista
toistuvia ajankiyttoongelmia oli 2 %:lla michistd ja 1 % naisista, michilld siis kaksi kertaa
useammin. Ajankdyton ongelmat jakautuivat my6s epitasaisesti eri pelilajityyppien aktiivi-
silla pelaajilla. Yleisimpii toistuvat ongelmat olivat monen pelaajan verkkopelien, esimerkik-
si League of Legends tai World of Tanks, seki roolipelien, esimerkiksi Final Fantasy tai Fallou,
ja toimintapelien, esimerkiksi Streer Fighter tai Super Mario Bros aktiivipelaajilla. Niiden
digipelien pelaajista ongelmia raportoi 8-9 %. Tulokset ovat sikili ylldttivid, ettd kansainvi-
lisissd tutkimuksissa on arveltu nimenomaan MMORPG-pelien (esimerkiksi World of Warc-
raft, EverQuest) olevan erityisen ongelmallisia ajankdyton kannalta ja altistavan ongelmal-
liselle digipelaamiselle'®®. Pelaajabarometrissa aktiivisista MMORPG-pelaajista ongelmia
raportoi 7 %, minki perusteella pelilajityypppi aiheutti vasta neljinneksi eniten ajankiyton
ongelmia. Ainakin joskus ajankdytcdon liittyvid ongelmia oli kokenut 33 % roolipelien ja
30 % MMORPG- sekid muiden monen pelaajan verkkopelien pelaajista. Kddntden timi car-
koittaa toisaalta sitd, ettd noin kaksi kolmasosaa ei koe digipelaamisen vievin koskaan liikaa

aikaa tai hiiritsevin muuta elimii.

Vuoden 2015 Pelaajabarometrissa’ rahankidyttoon liittyvid ongelmia oli eniten ammunta-
pelien, esimerkiksi Call of Dutyn ja Counter-Striken, ja toiseksi eniten MMORPG-pelien
aktiivipelaajilla. Rahaongelmia oli kokenut 11-12 % pelaajista eli hiukan useampi kuin joka
kymmenes. Suomalaisessa aineistossa MM ORPG-pelien pelaajilla oli siis hieman useammin
ongelmia peleihin kiytetyn rahan kuin ajan suhteen'. Harvinaisimpia ajankiyttéongelmat
olivat pulma- ja korttipelien, musiikki- ja seurapelien sekd opetuspelien aktdiivisilla pelaajilla,
joista vain alle 3 % raportoi toistuvia ajankidytén ongelmia. Yhteenvetona voidaan siis sanoa,
eted sekd verkossa ettd yksin kotona pelattavien toiminta- ja roolipelien aktiivipelaajista noin
joka kymmenes koki digipelaamisen aiheuttaneen joko taloudellisia tai ajankiytollisid ongel-
mia ainakin ajoittain, kun taas erilaiset pulma-, kortti-, musiikki-, seura- ja opetuspelit eivit

juurikaan aiheuttaneet ongelmia.

Pelaajabarometrissa ei eroteltu ongelmia kokeneita digipelaajia iin mukaan, eli ongelmien
esiintyvyyttd esimerkiksi nuorten aikuisten joukossa ei siitd voida suoraan piitelld. Episuo-
raa tietoa voidaan sen sijaan saada korkeakouluopiskelijoiden terveystutkimuksesta’, jossa
ongelmia ihmissuhteissa liiallisen internetin kiyton takia koki 4 % michisti ja 5 % naisista.

Sen sijaan ongelmia opiskelussa koki 27 % naisista ja 25 % michistd. Raportissa ei eritel-
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l4 lukuja erikseen pelaamiselle, mutta jotain osviittaa antaa tilasto yleisimmistd internetin
kiyton tavoista: michistd 30 % ja naisista 8 % oli valinnut "pelisovellukset” yleisimmin
kolmen kiyttotavan joukkoon. Lisiksi michistd 50 % ja naisista 38 % ilmoitti kiytcivinsi
internetid yli 20 tuntia viikossa muuhun kuin opiskeluun, esimerkiksi sosiaaliseen mediaan
tai digipelaamiseen. Oletettavaa on, ettd joukossa on myos opiskelijoita, joilla opiskelu ja

mahdollisesti myds ihmissuhteet kirsividt nimenomaan liiallisen digipelaamisen vuoksi.

Ulkomaisissa kyselytutkimuksissa ongelmallisesti digipelaavia tai digipeliriippuvaisia on ol-
lut 0.2-44.5 % vastaajista midritelmisti ja tutkimuksesta riippuen, joskin tyypillisesti tut-
kimuksissa raportoidaan noin 8-12 % esiintyvyyslukuja'®**¢. Niin kutsutut polyteettiset
miidritelmit, joissa vain osan kriteerilistasta tulee tdyttyd, nostavat lukuja verractuna mono-
teettisiin médritelmiin, joissa kaikkien kriteerien tulee tdyttyd®™?”. Digipelaamisen haittavai-
kutuksia tarkasteltaessa olennaista onkin, ovatko tutkijat tarkastelleet kaikkia pelaajia satun-
naisesti pelaavista “suurkuluttajiin”, jolloin aineisto muodostaa jatkumon, jonka perusteella
voidaan tarkastella esimerkiksi pelaamiseen kiytetyn ajan yhteytti johonkin ongelmaan,
vai onko tarkasteltu jotakin tietylld kriteerist6lld ongelmalliseksi méiriteltyd ryhmiad ja sen
vertailuryhmii. Lisksi tutkittujen ikd, kotimaa ja siten ympirdivd yhteiskunta ja sen vaa-
timukset, seki pelattu pelilajityyppi vaihtelevat huomattavasti tutkimuksesta toiseen. Myos
digipelit ovat kehittyneet nopeasti viimeisen kolmen vuosikymmenen aikana, miki tekee
osasta tutkimustuloksia mahdollisesti vanhentuneita. Edelleen digipelien haittavaikutuksiin
pitee mydnteisten vaikutusten yhteydessi esitetty pohdinta toisaalta yleistymisvaikutusten
ja toisaalta koeasetelmien tuomista sekoittavista tekijoistd. Koska sekoittavia tekijéitd on
paljon, seuraavia tutkimustuloksia ei tule yleistid koskemaan suomalaisia nuoria aikuisia

vuodesta 2017 eteenpidin ilman huomattavaa harkintaa. ®

Tutkimusten perusteella ongelmallista pelaamista
esiintyy noin 8-12 % digipelaajista.
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Millaisia haitallisia
vaikutuksia
digipelaamisella voi olla?

igipelaamisen haitallisia vaikutuksia voidaan tarkastella kahden eri ryhmin kan-
nalta. Ensimmaisen niisti muodostavat kaikki runsaasti pelaavat ja jilkimmaiisen
ne, joilla arvioidaan olevan jonkun miiritelmin mukaan vakavia ongelmia pelaa-
misen suhteen. Digipeliriippuvuutta mahdollisena lddketieteellisend diagnoosina kisitelldin
tarkemmin seuraavassa luvussa, joten tissi luvussa keskitytddn ensisijaisesti runsaan
pelaamisen aiheuttamiin haittoihin riippumatta siitd, onko taustalla mahdollisia riippu-

vuusongelmia vai ei. ®

Haitalliset vaikutukset
kognitioon

dellisessd luvussa esiteltiin digipelien ja erityisesti toiminta- tai ammuntapelien vai-

kutuksia tarkkaavuuteen®’ (ks. sivu 34). Visuospatiaalinen tarkkaavuus voidaan jakaa

kahteen lajiin: proaktiivinen tarkkaavuuden hallinta on tulevien tapahtumien enna-
kointia ja tarkkaavuuden virittimistd drsykettd varten. Reaktiivinen tarkkaavuuden hallin-
ta sen sijaan koskee juuri tapahtuneeseen ja havaittuun drsykkeeseen reagoimista. Baileyn,
Westin ja Andersonin® tutkimuksessa huomattiin, ettd paljon videopeleji pelaavilla proak-
tiivinen kontrolli oli heikentynyt vihin pelaaviin verrattuna, kun taas reaktiivisen kontrol-
lin suhteen ei huomattu eroja ryhmien vililld. Tutkittavat olivat 18—-33-vuotiaita michig,
ja ryhmien keskimidriiset peliajat erosivat huomattavasti (viikoittainen peliaika keskimii-
rin 43 tuntia paljon pelaavilla ja vajaa 2 tuntia vihin pelaavilla). Koska ero tuli esiin vain
tehtidvissd, jossa proaktiivista kontrollia piti pitdd ylld pidempiin, tutkijat arvelivat paljon
pelaavilla olevan vihin pelaavia enemmin haasteita yllidpitdd tarkkaavuuctta, jos mikéddn ul-

kopuolinen irsyke ei kaappaa siti®.

Kuten digipelien kognitiivisiin hyotyihin, myés niiden haittoihin liittyy kiintedsti pelilaji.
Tihidn mennessi tehdyissd tutkimuksissa erilaisten pelien pelaajat on usein yhdistetty joko
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yhdeksi joukoksi tai jacttu muutamaan, hyvin karkeita mairitelmii vastaavaan joukkoon
(esimerkiksi “toimintapelaajat” ja “puzzle-pelaajat”). Dobrowolski kollegoineen® vertaili
ensimmiisen persoonan ammuntapelien seki reaaliaikaisten strategiapelien pelaajia. Tutki-
mustulosten mukaan vain reaaliaikaisten strategiapelien pelaajien kyky seurata useita ob-
jekteja yhtdaikaisesti sekd vaihtaa tehtivistd toiseen oli parantunut suhteessa ci-pelaaviin
verrokkeihin. Sen sijaan ensimmiisen persoonan ammuntapelejd pelaavien kohdalla useiden
objektien seuraaminen oli verrokkien tasolla ja tehtdvien vililld vaihtaminen vain hiukan ver-
rokkeja parempaa. Askettiin julkaistussa tutkimuksessa ensimmiisen persoonan ammunta-
peleji pelaavilla oli muita pelityyppeji pelaavia lyhyemmit reaktioajat, mutta toisaalta myos
enemmin vaikeuksia inhibitorisessa kontrollissa, eli jo aloitetun reaktion pysiyttimisessi”.
Onkin mahdollista, ettd tutkimuksen lisddntymisen my6td digipelien vaikutuksesta kogni-
tioon saadaan aiempaa selkedmpi ja eri pelilajityyppien vaikutuksia paremmin erotteleva
kuva. T4hin viittaavat myds lukuisat tutkimukset, joissa paljon tai jonkin verran pelaavien
taidoissa ei ole ollut eroa suhteessa ei-pelaaviin verrokkeihin. Erojen puuttuminen saattaa
olla todellista tai sitten erilaisia pelejd pelanneiden yhdistiminen yhdeksi pelaajaryhmiksi”

sekoittaa tuloksia '00-1%4,

Lopuksi on tirkedd mainita vield hyvin akdivisen pelaamisen episuorista vaikutuksista
kognitiivisiin kykyihin. Vaikka pelit sinidnsi kehittiisivitkin kognition tiettyji osa-alueita,
niihin kéytetty aika on viistimittd pois sellaisten kykyjen harjoittamisesta, joita pelit eivit
tue. Duncan kollegoineen'® havaitsi pelaamiseen kiytetyn ajan olevan yhteydessi heikom-
paan ymmirtivddn lukutaitoon 14-16-vuotiailla nuorilla. Samankaltainen yhteys 16ytyi
sosiaaliseen mediaan kdytetyn ajan suhteen. Tutkijat arvelivat, ettd kyse on ennen kaikkea
lukuharrastuksen jadmisestd peleihin ja sosiaaliseen mediaan kulutetun ajan jalkoihin. In-
ternetin kiyteod laaja-alaisemmin tarkastelleessa katsauksessa havaittiin verkossa toimimisen
tukevan pinnallista tiedon prosessointia. Perehtyminen ja syvillinen ymmarrys voivat jaadi
kehittymittd, jos internetin kiyttd, mukaan lukien pelaaminen, vie kaiken ajan'®. Pelien
mahdollisia haittavaikutuksia pohtiessa onkin syytd kiinnittid huomiota siihen, ettd paljon
pelaavan peliympiristdjen ja pelityyppien tulisi olla vaihtelevia, jotta kognition eri osa-alueet
kehittyisivdt tasapainoisesti. Lisiksi on syytd kiinnittdd huomiota muuhun harrastamiseen,
esimerkiksi lukemiseen ja liikuntaan, sekid unen riittivyyteen. Riittdvi liikunta ja uni ovat
niin kehittyvin nuoren kuin aikuisenkin kognitiolle ensiarvoisen tirkeitd, ja aktiivinen pe-
laaminen on liitetty uniongelmiin ja unenpuutteeseen'”'%. Lisiksi ainakin yhden kokeel-
lisen tutkimuksen tulosten perusteella nimenomaan yohén venihtineistd peli-istunnoista
johtuva unenpuute saattaa olla keskeinen tekiji digipeleihin liitettyjen tarkkaavuusongel-

10 pyysi 15-20-vuotiaita nuoria laboratorioonsa pelaa-

mien taustalla. Wolfe tydtovereineen
maan ja nukkumaan. Nuoret saivat pelata haluamansa ajan kello 20-01 tai vaihtochtoisesti
kiydi aikaisemmin levolle, ja kaikki heritettiin seuraavana aamuna kello 7:00. Kello 7:30-
8:15 nuoret tekivit tyomuistiin ja tarkkaavuuteen liittyvid tehtivid. Tulosten perusteella hei-

kompi kyky ylldpitdd tarkkaavuutta oli yhteydessd digipelaamisen kestoon edellisend iltana,
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mutta vaikutus vilictyi tdysin unen pituuden kautta. Pelaamisella tai unen pituudella ei ollut
yhteyttd tyomuistin toimintaan. Tutkijat pddtyivit suosittelemaan digipelaamisen ajankoh-
dan pohtimista tuntimairien tarkkailemisen sijaan, jotta pelaaja saa varmasti riittdvin mai-

rin younta''’. @

Haitalliset vaikutukset
psykososiaaliseen
hyvinvointiin

ngelmallisen digipelaamisen kohdalla on puhuttu erityisen paljon sen haittavaiku-

tuksista psykososiaaliseen hyvinvointiin, eli yksilon mielenterveyteen ja sosiaalisiin

suhteisiin. Aiheesta on tehty tutkimusta myos Suomessa. Niko Minnikké kolle-
goineen® selvitti ongelmallisen digipelaamisen esiintyvyyttd suomalaisten 13—24-vuotiaiden
nuorten keskuudessa, sekd sen yhteyttd psyykkiseen, fyysiseen ja sosiaaliseen hyvinvointiin.
Ongelmapelaaminen GAS-asteikolla miiriteltynd (ks. sivu 83) oli yhteydessi visymykseen
ja univaikeuksiin, sekd masennus- ja ahdistusoireisiin. Norjalaisia kahdeksasluokkalaisia kos-
kevassa tutkimuksessa saatiin samanlaisia tuloksia: sekd ”peliriippuvaisiksi” ettd “ongelma-
pelaajiksi” luokitelluilla oli ongelmattomasti mutta aktiivisesti pelaavia suurempi riski kokea
alakuloa, drtyneisyyttd tai muutoin negatiivista mieltd, hermostuneisuutta, visyneisyytti ja
pelkoa®. Ongelmapelaamisen sekd loyhisti ettd tiukasti madriteltynd onkin todettu olevan
yhteydessid heikentyneeseen mielialaan ja elimintyytyviisyyteen, yksiniisyyteen sekd haluun

paeta reaalielimii pelien pariin eri puolilla maailmaa tehdyissi tutkimuksissa’.

Kuten digipelaamisen positiivisia vaikutuksia esitelleessi luvussa todettiin (ks. sivu 39),
erityisesti MMORPG-pelien voidaan ajatella toimivan sosiaalisen verkoston ja pidoman
kasvattajina, ja siten niiden voisi ajatella olevan ratkaisu yksindisten pelaajien ongelmiin.
Tutkimustulosten perusteella vaikuttaa kuitenkin siltd, ettei pelaaminen vilttdmited lievitd
yksindisyyttd, vaan saattaa jopa pahentaa sitd.'"” Yksindisyys voi siten olla samanaikaisesti
sekd liiallisen pelaamisen taustalla oleva syy ettd sen seuraus. Toisaalta paljon internetissi

pelaavat eivit vilttdmited pelaa sosiaalisesti: Zhongin ja kollegoiden” tutkimuksessa sosiaa-
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lisen pddoman puutteiden havaittiin liittyvin enemmin digipelaamiseen kiytettyyn aikaan
kuin pelaamiseen sindnsd””. Taman tulkittiin merkitsevin sitd, ettd runsas peliaika tarkoittaa
myds aktiivista yksinpelaamista eli seikkailemista MMORPG-pelimaailmassa yksin ilman
yhteistyotd muiden kanssa. Télloin pelaajalle ei kerry sosiaalista pidomaa. Kowert, Doma-
hidi, Festl ja Quandt'* taas havaitsivat, ettd verkkopelaaminen, toisin kuin sosiaalinen of-
fline-pelaaminen, oli yhteydessi noin 16-vuotiaiden saksalaisnuorten (N=570) sosiaalisen
piirin pienuuteen ja heikkoon laatuun. Laatu oli tutkimuksessa mairitelty sen perusteella,
kuinka paljon tukea ja apua nuori sai ystiviltddn ja tovereiltaan tuntiessaan itsensd alaku-
loiseksi tai kokiessaan erilaisia ongelmia. Tulosten perusteella monen pelaajan verkkopelien
sosiaalinen luonne ei siis itsessidn ole tae siitd, ettd pelaamalla saadut sosiaaliset kontaktit
olisivat samalla tavalla hyvinvointia lisadvid kuin reaalimaailman toverit ja ystivit, vaan suh-
de voi tunnetasolla jaddd melko etdiseksikin. Pelejd pelataan usein nimimerkkid kiyttden
ja pelaajat eivit vilttdimittd tunne toisiaan muutoin. Nimettdmyys mahdollistaa toisaalta
sellaisen toiminnan ja sellaisten identiteettien kokeilemisen, joihin pelaaja ei omalla nimel-
ld4n vilctdmircdd uskalraisi ryhtyd. Toisaalta nimettomyyden varjopuolena on ihmissuhteiden
mahdollinen 16yhyys: pelitoveri voi esimerkiksi pddttdd lopettaa pelaamisen ja hivitd pelistd
jaljettomiin, eivitkd muut saa koskaan tietdd, mitd tapahtui. Myos erilainen internetkiu-
saaminen on nimettdmini huomattavasti helpompaa, kun vastapuolen reaktioita ei nie ja
kiusaaja uskoo usein olevansa jiljictimittomissd nimimerkkinsi takana. Cotler, Fryling ja
Rivituso'” kysyivit MMORPG-pelaajien foorumilla peleissi kiusaamisesta ja saivat vastauk-
sia 936 pelaajalta, joista 73 % kertoi olevansa yli 18-vuotiaita. Tulosten mukaan MMOR-
PG-pelien pelaajat kokivat peleissd kiusaamisen keskeisimmiksi syiksi juuri pelaamisen ni-
mettdmyyden, sen ettd nettikiusaaja ei nie kiusatun reaktioita ja sen, ettd kiusaaja kokee,
ettei hinelld ei ole riskid kiinnijddmisestd ja sen seurauksista'”. Lisdd tutkimusta tulisikin
tehdi siitd, onko pelien kautta mahdollista parantaa lapsuudessa ja nuoruudessa syntyneiti
psykososiaalisia ongelmia, vai johtaako ongelmien pakeneminen pelaamiseen herkisti vain

lisdd negatiivisia vaikutuksia tuottavaan riippuvuuteen.

Erids ehkd pisimpiin jatkuneista digipelien haittavaikutuksia koskevista keskusteluista liittyy
pelien vikivaltateemoihin ja -sisdlt66n, ja niiden vaikutukseen pelaajan sosiaaliselle kehityk-
selle. Tdmi keskustelu on paljon pidempiin jackuneen mediavikivaltakeskustelun sivuhaa-
ra, ja sen kohdalla on tirkedd erottaa lyhyt- ja pitkiaikaiset vaikutukset®''°. Lyhytaikaisilla
vaikutuksilla tarkoitetaan aggressiivista tai vikivaltaista tematiikkaa sisiltineen digipelin
pelaamista lyhyehkon ajan (tutkimuksissa usein 30-45 minuuttia) ja véilittdmisti pelaami-
sen jilkeen mitattuja vaikutuksia esimerkiksi pelaajan raportoimiin tunteisiin, empaattiseen
suhtautumiseen tai sosiaaliseen kiyttdytymiseen. Pitkdaikaisilla vaikutuksilla tarkoitetaan
pidempiin, usein vihintddn kuukausia ja tyypillisemmin vuosia jatkunutta vikivaltatee-
maisten digipelien pelaamista ja timin vaikutusta pelaajan tunteisiin, persoonallisuuteen,

kdyttdytymiseen tai reaktioihin. Yleisten oppimismallien (engl. general learning models) ja
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sosiaalikognitiivisten mallien (engl. social-cognitive models) mukaan molempien vaikutusten
ajatellaan perustuvan aggressiivisten toiminta- tai ajattelutapojen eli skeemojen (engl. schema)
oppimiseen ja opittujen skeemojen aktivoitumiseen joko kertaluonteisesti (lyhytaikaiset) tai

72116 Huomattavaa on, etti malleihin voidaan yhti

toistuvasti (pitkdaikaiset vaikutukset)
lailla sisillyttdid myos prososiaalinen pelisisilto ja -kiyttdytyminen ja tarkastella pelien vai-
kutusta myos ihmisten vilisen yhteistyon edistimiseen (ks sivu 40). Andersonin'' ja Grei-
temeyerin ja Miiggen meta-analyysien perusteella vikivaltaisten digipelien pelaaminen lisdd
aggressiivista kiyttdytymistd, ajattelua ja tunteita sekd fysiologista vireystasoa seki lyhyt- ettd
pitkdaikaisesti ja vastaavasti vihentdd prososiaalista kiyttdytymistd ja empatiaa seki lyhyt-
ettd pitkdaikaisesti. Toisaalta prososiaalisten pelien pelaaminen lisdd vastaavasti prososiaalista
kiyttdytymistd, ja muutaman tihin mennessi tehdyn tutkimuksen mukaan vikivaltaisten
digipelien pelaaminen yhteistyossi muiden kanssa ei vaikuta olevan aggressiivisuutta lisai-
vad’?®, Niiden tulosten perusteella yleiser oppimismallit ja aggressiivisuuden sosiaalikognitiivi-
set mallir selittdisivit tuloksia hyvin: ihminen oppii reagointitapoja siind ympéristdssd missd
hin toimii, ja pelien suhteen keskeistd on paitsi sisiltd, myos se, miten muiden pelaajien

117,118 on

kanssa pelissi toimitaan. Toisaalta on huomautettava, ettd Ferguson kollegoineen
kritisoinut niitd malleja voimakkaasti ja pitdd niiden lihtokohtia ongelmallisena, silld ne
mallit eivdt hinen mukaansa ota huomioon yksilollisid riski- ja suojaavia tekijoitd ja ne pai-
nottavat litkaa oppimista ja ympiriston vaikutuksia''’. Fergusonin mukaan peleji tulisi tar-
kastella enemmin geenien ja ympiristén vuorovaikutuksen (engl. diasthesis-stress models)ja
haavoittuvuus-stressimallien kautta, joissa vikivaltapelien pelaaminen voi olla ongelmallista
erityisesti joillekin haavoittuvassa tilanteessa oleville yksilille. Andersonin ja Fergusonin
tutkimusryhmien pitkdan jatkuneeseen erimielisyyteen digipelien vikivaltaisuuden vaiku-
tuksista tuo hiukan lisivaloa Greitemeyerin ja Miiggen” meta-analyysi, jossa tarkasteltiin
erikseen niiden kahden tutkimusryhmin sekd muiden tutkijoiden saamia tuloksia digipe-
livikivallan ja aggressiivisuuden yhteyksistd. Tulosten mukaan tutkijoiden omat ryhmic
ovat saancet heidin meta-analyysejidn tukevia tuloksia: Andersonin ryhmin tulokset ovat
johdonmubkaisesti tukeneet digipelien vikivaltaisuuden ja aggressiivisuuden vilisid yhteyksid

kun taas Fergusonin ryhmi ei ole niit 18ytinyt”®. Meta-analyysi tutkimustuloksista, josta oli

Lisdd tutkimusta tulisikin tehdi siitd, onko pelien
kautta mahdollista parantaa lapsundessa ja
nuoruudessa syntyneitd psykososiaalisia ongelmia, vai
johtaako ongelmien pakeneminen pelaamiseen

vain lisid negatiivisia vaikutuksia

tuottavaan riippuvuuteen.
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jatetty ndiden kahden ryhmin tulokset ulos, tuki Andersonin nikemysti: digipelien viki-
valta nikyy kiyttdytymisen aggressiivisuudessa™. Toisaalta viestotasolla saaduissa tuloksissa

digipelien vaikutukset jdivit melko vaatimattomiksi kiyttdytymisen selittdjiksi’®! ¢!

, joten
niiden merkitystd yksilonkehityksessi ei tule liioitella. Vikivaltaa sisiltivien pelien suosion
huomioon ottaen vikivaltaisten tekojen miirin olisi tulluc lisdédntyd voimakkaasti viimeis-
ten vuosikymmenten aikana, mikali vikivaltaisten digipelien pelaaminen todellisuudessa
johtaisi lihtokohtaisesti myds aggressiivisiin tekoihin. Sen sijaan Suomessa, kuten yleisem-
minkin linsimaissa, vikivallan miirid on pysynyt samana ja henkirikosten mairi ollut ta-
saisesti laskussa'?*'?2. Niin ollen voidaan arvioida, ettd vikivaltaisten digipelien pelaamisen
yhteys varsinaiseen aggressiiviseen kiyttdytymiseen on heikohko ja tulee esiin lihinni laa-

joissa meta-analyyseissa.

Viimeiseni liiallisen tai ongelmallisen digipelaamisen psykososiaalisista vaikutuksista on
syytd kisitelld liheisnikokulmaa. Salla Karjalainen'® haastatteli pro gradu -tutkielmassaan
kahdeksaa ongelmallisesti monen pelaajan verkkoroolipeleji pelaavan liheistd. Liheisten
nikdkulmasta katsottuna ongelmallinen digipelaaminen oli yhteiskunnallinen ilmid, joka
ndytedytyi kuitenkin arjessa epinormaalina ja sairaudenkaltaisena kiyttdytymisend. Liheis-
ten kokemuksissa nikyi toisaalta pohdinta suhteiden arvoista ja normeista yleiselld tasolla
(ajankiyttd ja yksilon autonomia) sekd arkielimin konkreettisina ongelmina (yhteisten ru-
tiinien ja tekemisten hiipuminen, kotitdiden ja sosiaalisten suhteiden laiminlydnti, kans-
sakdymisen hiipuminen ja vaikeutuminen). Liheiset kokivat digipelaajan olevan fyysisesti
paikalla mutta ei henkisesti ldsnd. Haastatelluista liheisitd muutama olikin paidtynyt eroon
puolison pelaamisen vuoksi. Lisiksi haastateltujen joukossa oli yksi sisko, joka oli kokenut
yhteydenpidon veljeensi vihentyneen timin pelaamisen takia. Laheisten kokemuksilla oli

siten vilittdmid vaikutuksia myos pelaajien arkeen ja perhesuhteisiin. ®

Liheiset kokivat digipelaajan olevan fyysisesti paikalla
mutta ei henkisesti lisn.
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Millaiset tekijat altistavat
ongelmalliselle
digipelaamiselle tai
suojelevat silta?

utkimuksia ongelmallista digipelaamista ennakoivista tekijoistd on tehty suhteelli-

sen paljon, mutta tulosten tulkinnassa on samoja ongelmia kuin aiemmin esiteltyjen

hydtyjen ja haittojen suhteen. Pitkdaikaisia seurantatutkimuksia on tehty vain vi-
hin, ongelmallinen digipelaaminen on maaritelty eri tutkimuksissa eri tavoin, eiki tutkittava
otos vilttdmited edusta kaikkia pelaajia, vaan kostuu esimerkiksi vain miehisti tai tiukkaan
rajatusta ikiryhmistd. Kussin ja Griffithsin katsauksen'® mukaan persoonallisuuden piirteis-
td neuroottisuus, vélttelevi ja skitsoidi persoonallisuus, sosiaalinen estyneisyys, yksindisyys
ja introversio, ahdistuneisuus, taipumus tylsistyneisyyteen, elimyshakuisuus, aggressiivisuus
ja vihamielisyys, alhainen itsetunto, vihdisempi itsekontrolli ja narsistiset piirteet, vihdinen
tunneily sekd vihdisempi sovinnaisuus ovat kaikki olleet ainakin yhdessi tutkimuksessa yh-
teydessd ongelmalliseen digipelaamiseen. Pelaamismotivaatioista ongelmalliseen pelaamisen
ovat vastaavasti yhteydessi tarve kiyttdd pelejd negatiivisten tunteiden ja stressin kisictelyyn,
pelon kokemuksiin ja pakokiyttdytymiseen, dissosiaatioon, virtuaalisuhteiden yllipitoon,
viihteeseen, leikillisyyteen ja uskollisuuteen, voimaantumiseen, hallintaan, tunnustuksen
saamiseen ja saavuttamiseen, innostukseen ja haasteeseen, uteliaisuuteen ja velvollisuuden-
tunteeseen, palkitsevuuteen, uppoutumiseen seki ylipdansi korkeaan sisdsyntyiseen pelaa-
mismotivaatioon ulkoisten motivaatiotekijoiden sijaan'®. Nimi yhteydet on kuitenkin 16y-
detty poikkileikkaustutkimuksissa, eli on vaikea sanoa, olivatko pelaajan ominaisuuksiin tai
pelaamismotivaatioihin liittyvit tekijit keskeisid ongelmallisen pelaamiskiyttdytymisen syn-
tymiselle vai ovatko ne mahdollisesti seurausta pitkiaikaisesta ja aktiivisesta digipelaamises-
ta. Myos peligenrelld vaikuttaisi olevan merkitystd: Suomessa tehdyn tutkimuksen (N=271)
perusteella 13-24-vuotiaiden nuorten ongelmallinen digipelaaminen oli voimakkaimmin
yhteydessi rooli-, toiminta- ja strategiapeleihin®. Motiiveista erityisesti eskapismi eli halu
pacta tosielimin ongelmia pelimaailmaan, tarve sosiaaliseen vuorovaikutukseen seki peliin
liiteyvd saavutusorientoituneisuus yhdistyivit ongelmalliseen pelaamiseen. Toisessa samasta

aineistosta tehdyssi tutkimuksessa selvisi, ettd pelaamiseen kiytetty aika, masentuneisuus ja
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Laatikko 8. Entinen peliriippuvainen puhuu nyt ongelmien voittamisesta.

Cam Adair, GameQuitters-sivuston perustaja, syntyi Calgaryssa Kanadassa 1980- ja 90-luku-
jen taitteessa. Camin lapsuudenperhe oli varakas, ja kaikilla kolmella lapsella oli omat tieto-
koneet jo alakoulussa. Cam oli sisaruksista innokkain digipelaaja, ja peli-innostus kasvoi
uusiin mittasuhteisiin keskittymisvaikeuksien ja myds koulukiusaamisen alettua alakoulus-
sa. Cam oli lahjakas my®s jadkiekossa, ja hdnen mukaansa digipelit tarjosivat samanlaisen
mahdollisuuden keskittyd tdysin ja nauttia saavutetuista voitoista. Toisaalta digipelien
ansiosta oli mahdollista paeta kiusaamisen leimaamaa sosiaalista todellisuutta.

Cam itse arvelee digipeliriippuvuutensa alkaneen noin 11 vuoden idssa hanen saatuaan
Starcraft-pelin joululahjaksi. Vanhempien muistikuvien mukaan peli-istunnot saattoivat
kestda jopa 16 tuntia yhtajaksoisesti, ja kaikki yritykset rajoittaa peliaikaa epdonnistuivat.
Kuudenteen luokkaan mennessd vanhemmat olivat niin turhautuneita keskimmaisen
lapsensa jatkuvaan pelaamiseen, ettd Camilta otettiin tietokone pois. Vanhemmat
kuitenkin luovuttivat kahden vuoden tauon jalkeen, kun ongelmia ei ollut tand aikana
iiImennyt. Pelaaminen jatkui ldpi yldkoulun ja lukion, ja Cam koki Counter-Strike-joukkue-
toverinsa itselleen hyvin ldheisiksi. Kotildksyjen tekeminen jai ja Camin arvosanat laskivat.
Perheen kanssa oli jatkuvasti riitoja tekemattomista kotitdistd. Cam yritti kerran 1dhted
myos salaa aikuisen joukkuetoverinsa luokse pelaamaan, mutta aikeista vihid saaneet
vanhemmat vahtivat Camin huoneen ovella koko yon, eikéd aikomus koskaan toteutunut.

Cam keskeytti jadkiekkolukion loukkaannuttuaan abituerienttikevaana. Samoihin aikoi-
hin tyttdystavan kanssa tuli ero. Vanhemmat vaativat Camia menemaan tdihin, minka
seurauksena tama teeskenteli saaneensa tydpaikan apulaiskokkina ja 1&hti isdnsa kyydis-
sa joka aamu "toihin’, palasi salaa kotiin, nukkui ja pelasi sen jélkeen seuraavaan aamuun
asti, jolloin oli taas aika lahted "toihin” Tata jatkui kunnes vanhemmat kysyivat palkasta,
jolloin Cam valehteli ottaneensa lopputilin. Seuraava valetyd 16ytyi internetkahvilasta.
Samaan aikaan digipeliriippuvuus voimistui ja Camin mieliala laski. Lopulta kevaalld
2007, 19-vuotiaana, han paatti tehda itsemurhan. Camin onneksi hdnen pohtiessaan
suunnitelmaansa valmiiksi kirjoitettu jadhyvaiskirje kddessadn hanen ystdvansa soittivat
hénelle ja pyysivat katsomaan Superbad-elokuvaa. Nauraessaan hillittdmaésti elokuva-
teatterissa Cam ymmarsi olevansa vakavasti masentunut. Kotiin palattuaan han kertoi
kaiken isdlleen ja paatti hakea ammattiapua.

Kaksi vuotta mydhemmin Cam muutti Victoriaan ja vuokrasi asunnon kahden ysta-
vansd, Martinin ja Jamesin, kanssa. Martin oli innokas Starcraft-pelaaja ja pyysi Camia
pelaamaan kanssaan. Ensin Cam kieltaytyi, mutta Martin sai hdnet ylipuhuttua, ja pelissa
seurannut murskatappio laukaisi Camin digipeliriippuvuuden uudelleen. Han alkoi tree-
nata Starcraftia intensiivisesti. James muistaa ajan masentavana: molemmat asuintoverit
pelasivat Iahes tauotta ja kieltaytyivat poistumasta asunnosta edes viikonloppuiltoina.
Camin repsahdus kesti viisi kuukautta, ja tdnd aikana han muutti takaisin Calgaryyn. Jou-
lukuussa 2009 hén pdatti lopettaa pelaamisen lopullisesti. Camin pelaamista koskevan
teorian mukaan pelit tayttivat neljd tarvetta, jotka olivat véliaikainen pako maailmasta,
yhteys muihin ihmisiin, jatkuva, mitattavissa oleva kehitys ja haaste tai merkityksen tun-
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ne. Cam alkoi etsia aktiivisesti vaihtoehtoista tapaa tayttaa naita tarpeita. Han alkoi jar-
jestaa benji-hyppyjd ja juhlia ja opetteli DJ:na tarvittavat taidot. Maaliskuussa 2011 Cam
kirjoitti artikkelin digipeliriippuvuudestaan, kannustaen muita lopettamaan. Kirjoituksen
saama suosio johti uraan kutsupuhujana, ja tammikuussa 2015 Cam julkaisi GameQuit-
ters-sivuston, jonka foorumilla digipeliriippuvaiset voivat keskustella keskendan. Cam on
ollut pelaamatta nyt seitseman vuotta ja tyollistda itsensa edelleen kutsuttuna puhujana.

Liihteet:
Donovan, V. (5.3.2017). 16-hour video game binges almost ruined Calgary teen’s life. https:/fwww.thestar.com/
news/insight/2017/03/05/1 6-hour-video-game-binges-almost-ruined-calgary-teens-life. html (Viitattu 25.9.2017).

GameQuitters (25.9.2017). Haettu osoitteesta https:/lgamequitters.com/

verkossa tapahtuvan vuorovaikutuksen suosiminen kasvokkaisen vuorovaikutuksen sijaan

olivat ongelmallista digipelaamista ennustavia tekijoicd’.

Pitkittdistutkimuksia aikuisten ongelmallisesta digipelaamisesta on tehty vain kourallinen.
Forrest, King & Delfabbro'** seurasivat 465 australialaista aikuispelaajaa vuoden ajan. Ak-
tiivisen peliharrastuksen muuttumista ongelmalliseksi digipelaamiseksi ennustivat perfektio-
nismi, pelaamista koskevien ajatusten ja uskomusten hallitsevuus sekd katumus. Niilld pe-
laajilla, joiden pelaaminen muuttui seurannan aikana ongelmallisesta ei-ongelmalliseksi, oli
vihemmain perfektionismia kuin seurannan lopussa edelleen ongelmallisesti pelaavilla. Kiyt-
tdytymisen hallitsevuus ei tissd tutkimuksessa noussut ennustavaksi tekijiksi. Tutkimus on
siis osin vastakkainen Charltonin ja Danforthin'® tuloksille, joiden mukaan nimenomaan
riippuvuudenkaltaisen kiyttidytymisen eikd niinkdin pelid koskevien ajatusten hallitsevuus

on ominaista riippuvuustematiikalle (ks. myos sivu 84).

Toisessa nuorilla aikuisilla tehdyssi pitkittdistutkimuksessa ei 16ydetty yhteyksia digipelaa-
miseen kiytetyn ajan ja psykiatristen oireiden vililli. Kanadalainen Ulric Wong'** selvit-
ti vditdskirjassaan 216 World of Warcraftia pelaavan aikuisen pelikidyttidytymistd sekd de-
mografisia, psykososiaalisia ja psykiatrisia tekijoitd 19 kuukauden seurantajakson aikana.
Pelaamiseen kiytettyd aikaa mallinnettiin kasvukéyrilld. Tulosten perusteella pelaajan ikd
(mitd vanhempi, sitd enemmin) ja osa-aikainen opiskelu ennustivat WoW:in pelaamista
useammin (pdivid/kk). My®és lisdosien ilmestyminen ja WoW:in kuuluminen suosituimpien
pelien joukkoon ennusti pevatlipdivien lisiantymisti. GAIA:lla mitatut riippuvuuspisteet
olivat alkumittauksen osalta yhteydessi pelipdivien miirdin, mutta pisteiden nouseminen
johti WoW:in pelaamisen vidhenemiseen. Wong'?® selittdd citd silld, ettd WoW oli tucki-
muksen aineistonkeruun aikaan (10/2013-4/2015) ollut jo melko pitkdin markkinoilla, ja
osa pelaajista oli ehki siirtynyt pelaamaan muita peleji. Toinen selitysvaihtochto on, ettd
GAIA-kyselyn tiyttdminen lisdsi ongelmallisesti digipelaavien tietoisuutta pelaamisen ne-

gatiivisista vaikutuksista, ja he pyrkivit timin vuoksi vihentimiin pelaamistaan. Tutkimus

53






onkin malliesimerkki siitd, millaisia haasteita voi liittyd kaikkeen itseraportointia vaativaan
kiyttiytymisen tutkimiseen: Pelkkd tutkimukseen osallistuminen voi muuttaa osallistujan
toimintaa, jolloin esimerkiksi pelicutkimuksen tulokset eivit ole endi yleistettivissd niihin

pelaajiin, jotka eivit osallistuneet tutkimukseen.

Ongelmallinen digipelaaminen voi kuitenkin alkaa jo varsin nuorella idlli. Lemmens, Val-
kenburg ja Peter'”® seurasivat kuuden kuukauden ajan 851 hollantilaista nuorta, joista 543
oli digipelaajia. Nuorten iki oli keskimdirin 14 vuotta ja 4 kuukautta ja ja noin puolet heistd
olivat poikia. Tulosten perusteella psykososiaaliset ongelmat, erityisesti yksindisyys, vihen-
tynyt sosiaalinen kyvykkyys ja alhaisempi itsetunto, ennustivat digipelaamisen muuttumista

ongelmalliseksi''?

. Kuten aiemmassa luvussa jo kerrottiin, yksindisyys oli merkitsevd myos
ongelmallisen digipelaamisen seurauksena. Tdmin tutkimuksen perusteella ongelmallisen
digipelaamisen voidaan siis katsoa olevan osin seurausta tai oire muista psyykkisistd ongel-
mista, mutta toisaalta pahentavan ainakin yksiniisyyteen liittyvid ongelmia my®os itsendisend
tekijand'"’. Kdytinnon esimerkking syiden ja seurausten monimutkaisuudesta voidaan pitid
kanadalaisen Cam Adairin tarinaa oman digipeliharrastuksensa muuttumisesta ongelmalli-

seksi ja ndiden ongelmien ratkaisemisesta (ks. Laatikko 8).

Ongelmallista digipelaamista on myds kisitelty taustalla olevien ajatusten ja uskomusten
nikékulmasta. King ja Delfabbro'” kivivit lipi 36 ongelmallista digipelaamista kisittelevid
tutkimusta. He loysivit 16 taustatekijid, jotka jakautuivat neljdin luokkaan: (1) uskomukset
pelissd saatavilla olevien palkintojen arvosta ja merkityksestd; (2) joustamattomat siinnot
pelikdyttdytymisen suhteen; (3) liiallinen nojautuminen peleihin itsetunnon tukemiseksi;
ja (4) pelaaminen sosiaalisen hyviksynnin saamisen menetelméini. T4t taustaa vasten on-
gelmalliseen digipelaamiseen yhdistyy uskomuksia pelien ylivertaisuudesta omien tarpeiden
tdyttdjand suhteessa reaalimaailmaan. Vastaavasti kdinteisten uskomusten voidaan ajatella
toimivan suojaavina tekijéind. Daniel Kardefelt-Winter'*® onkin painottanut ongelmallisen
digipelaamisen hahmottamista pikemminkin “korvaavana internetin kiytténa” (engl. com-
pensatory internet use) kuin aineriippuvuuksiin verrattavissa olevina patologioina. Hinen pe-
laaja-aineistonsa (N=702) koostui eri-ikiisistd pelaajista aina 14-vuotiaista aina 60-vuotiai-
siin. Aineiston pelaajien psykologiset tekijdt, kuten yksindisyys tai ahdistuncisuus, eivit enid
selittineet ongelmallista digipelaamista, jos pelaamismotivaatio (eskapismi ja suoritushakui-
suus) otettiin huomioon. Tutkimuksen pelaajien tulkittiin siten etsivin digipeleistd reaali-
maailman pettymyksid korvaavia kokemuksia pikemminkin kuin pelaavan ongelmallisesti.
Tutkimustulos siirtdd fokuksen pelaajan ominaisuuksista hinen pelaamismotivaatioonsa ja
ajatuksiinsa, joissa yksil6lliset ominaisuudet saattavat toki olla taustalla vaikuttavina tekijoi-

64751 jonka mukaan

nd. Teema toistuu myds aiemmin esitellyssd pelaamismotivaatiomallissa
ongelmalliselle digipelaamiselle altistaa erityisesti psykologisten perustarpeiden tdyttymattd

jattiminen. Tarpeista omachtoisuuden ja kyvykkyyden voidaan ajatella liittyvin valinnan
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mahdollisuuteen ja kykyyn kehittdd itseddn ja saavuttaa esimerkiksi haluamansa ammatti.
Tiastd nikokulmasta erityisesti koulutuksen tai tydmahdollisuuksien ulkopuolelle jagaminen
tai voimakas ulkoinen painostus tehdi valintoja, joita ei itse halua, voisivat olla ongelmal-
liselle digipelaamiselle altistavia tekijoitd. Toisaalta yhteisollisyys liittyy erityisesti nuores-
sa aikuisuudessa ystivyys- ja parisuhteiden muodostamiseen ja oman paikan loytimiseen
aikuisyhteisossd. Tutkimustulokset tukevat niditd nikemyksid. Ongelmallista digipelaamista
esiintyy erityisesti sellaisilla nuorilla ja aikuisilla, jotka kokevat pelimaailman tarjoavan heille

parempia menestyksen mahdollisuuksia kuin reaalimaailma *'°. ®

Laatikko 9. Riippuvuuskdsitteen historiaa

Riippuvuutta kdytetaan yleiskielessa sanana, jolla kuvataan kaikenlaisia toimintoja, joita
ihminen suorittaa ainakin osittain ulkoisen tai sisdisen pakon sanelemana. Kielitoimiston
sanakirja (2017) madrittelee riippuvuuden seuraavasti:

‘epditsendisyys, jhk sidoksissa olo; jnk mukaan mddirciytyvyys. Lasten riippuvuus
vanhemmistaan. Tuotteen hinnan riippuvuus tuotantokustannuksista. Taloudellinen riippuvuus. ”

"Erik. voimakas fyysinen t. psyykkinen tarve kdyttdd jatkuvasti jtak nautintoainetta, huumetta
tms.; voimakas, pakonomainen tarve jnk tekemiseen;, addiktio. Fyysinen, psyykkinen riippuvuus.
Ladkeriippuvuus. Riippuvuus alkoholista. Huume, johon kehittyy nopeasti vahva riippuvuus.
Peliriippuvuus.”

Englanninkieli erittelee patologisen riippuvuuskadyttaytymisen eli addiktion (engl.
addiction) ja lievemman, normaaleihin fyysisiin tarpeisiin tai addiktiivisen aineen kayton
tuomiin fysiologisiin muutoksiin viittaavan riippuvuuden (engl. dependence) mutta suo-
menkielessa kdytetddn yleensd samaa riippuvuus-sanaa kaikenlaisista ongelmista, joissa
henkil® kokee toiminnan olevan jonkun ulkopuolisen tai omasta tahdosta riippumat-
toman tahon vallassa. Yleisimmin riippuvuudella ymmarretddn jonkin nautintoaineen
toistuvaa vaarinkdyttdd joko vakavammassa (esimerkiksi alkoholismi) tai lievemmassa
(esimerkiksi "suklaaholismi”) mielessa. Arkikielessa ihmiset saattavat julistaa olevansa
riippuvaisia esimerkiksi internetistd, perjantaipizzasta tai neulomisesta tarkoittamatta
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silla kuitenkaan varsinaista vakavaa riippuvuussairautta. Riippuvuus-sanan kdyttaminen
my6s monista lievemmista ja tavanomaiseen eldmaan kuuluvista paheista johtunee osin
riippuvuussairauksien lyhyesta historiasta, silld vield 1800-luvun alkupuolella englan-
ninkielen sana addiction viittasi ainoastaan toistuvaan kdyttdytymiseen eika taustalla
olevaan, patologiseen prosessiin. Vaikka alkoholia, tupakkaa ja muita psykoaktiivisia
aineita on kaytetty vuosituhansia, riippuvuus diagnosoituna ilmiona on suhteellisen
uusi: alkoholismia alettiin pitda riippuvuussairautena vasta 1800-luvun loppupuolella ja
tietoisuus liiallisen alkoholinkdytdn aiheuttamista sosiaalisista ja taloudellisista haitoista
johti sittemmin raittiusliikkeen syntyyn sekd Suomessakin vuosina 1919-1932 voimassa
olleeseen kieltolakiin. Tupakan riippuvuutta aiheuttavista ominaisuuksista huolestuttiin
vahitellen 1900-luvun kuluessa, kun sen yhteys useisiin sairauksiin huomattiin, ja télla
hetkelld Suomessa laittomiksi luokiteltavat huumausaineet kuten opiaatit ja amfetamiini
olivat vield 1900-luvun alussa yleisesti lddkkeellisessa kdytodssd. Toiminnallisten riippu-
vuuksien osalta pisin historia lienee uhkapelaamisella. Rahapelaamista on Suomessa
saadelty 1930-luvulta Idhtien siirtamadlla toiminta vahitellen Raha-automaattiyhdistyksen
ja Veikkauksen kautta valtion hallintaan. Tavoitteena on ollut vdhentda rahapelaamisen
haittoja sekd ohjata tuottoja yleishyddylliseen toimintaan. Riippuvuuskasitteen synty

on siten johtanut huomattaviin lainsdadannaéllisiin muutoksiin viimeisen sadan vuoden
aikana, ja pohjoismaiset yhteiskunnat ovat aktiivisesti koettaneet rajoittaa riippuvuutta
aiheuttaviksi katsottujen aineiden tai toimintojen saatavuutta.
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Digipeliriippuvuus:
Kiistelty ladketieteellinen
diagnoosi

dellisessd luvussa tarkasteltiin digipelaamisen haittavaikutuksia laajana kisitteen,
Esiséllyttéien mukaan myds tapaukset, joissa pelaamisen ongelmallisuus on vihiistd

tai jopa kiistanalaista. Ongelman kuvauksen toisena ddripddni on tiukkaan madri-
telty digipeliriippuvuus, jonka olemassaoloa pidetddn edelleen kyseenalaisena. Keskustelua
on kiyty lihes yhtd kauan kuin tietokonepelejd on ollut: Jo 1990-luvulta alkaen tutkijat
ovat pohtineet tietokoneiden, videopelien ja internetin mahdollisia riippuvuutta aiheutta-
via ominaisuuksia seki kiyttdytymisriippuvuusilmion olemassaoloa ylipddtdan'*-'%'. Poh-
jimmiltaan erottelun tekeminen digipeliriippuvuuden, ongelmallisen digipelaamisen ja aktii-
visen digipeliharrastuksen vililli edellycead kisitystd riippuvuudesta ilmioni. Mitd on olla
riippuvainen? Entd mitd on olla riippumaton? Niin sanotulla maalaisjirjelld voisi ajatella,
ettd kysymys on yksinkertainen: ihminen ei ole riippuvainen, kun hin voi vapaasti valita
toimintansa. Korkeimmalla kisitteelliselld tasolla riippuvuus kietoutuu siten vapaan tahdon
kysymyksiin, jotka ovat kuitenkin timin katsauksen rajauksen ulkopuolella. Sen sijaan kat-
sauksessa tarkastellaan riippuvuutta (1) kisitteend; (2) biopsykososiaalisena palkitsemis- ja
paitoksentekojirjestelmien vinoumana; (3) lidketieteellisend diagnostisena kysymykseni ja

(4) ongelmallisen digipelaamisen nikékulmasta.

Riippuvuuden lddketieteellisten mallien kulmakiveni on pitkéin ollut laillisiin ja laittomiin
nautintoaineisiin kohdistuva niin sanottu "aineriippuvuus” (engl. substance dependence, subs-
tance addiction). Toisaalta jo varhain ehdotettiin, ettd riippuvuutta voi esiintyd mys ilman

vaikuttavaa ainetta sellaisen toiminnan osalta, joka on voimakkaasti palkitsevaa, ja tissi eri-

Pohjimmiltaan erottelun tekeminen
digipeliriippuvuuden, ongelmallisen digipelaamisen
ja aktiivisen digipelibarrastuksen vililli edellyttii
kdsitystd riippuvuudesta ilmiond.
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tyishuomiota on kiinnitetty uhkapelaamiseen ja vedonlydntiin (ks. Laatikko 9). Toiminnal-
lisia riippuvuuksia, joihin nyt ehdotettu digipeliriippuvuuskin kuuluu, on siten tarkasteltu
toisaalta nautintoaineisiin ja toisaalta rahapelaamiseen liittyvin tematiikan kautta. Toimin-
nallisten riippuvuuksien olemassaolo ja mddritelmit ovat kuitenkin edelleen kiistanalaisia ja

niitd kohtaan on esitetty voimakasta kritiikkia (ks. sivu 79).

Nautintoaineriippuvuuksien lddketieteellisessid tutkimuksessa huomio keskittyi ensin eri
aineiden riippuvuutta aiheuttaviin ominaisuuksiin ja siirtyi sitten riippuvaiseksi tulleeseen
yksiloon, koska aineiden ominaisuudet eivit selittineet sitd, miksi jotkut pystyvit kohtuu-
kiyttoon ja toiset eivit'®. Toisaalta sekd sosiologisessa ettd psykologisessa tutkimuksessa on
painotettu ympiristotekijéiden kuten yhteisén ja yhteiskunnan merkitystd riippuvuuden
synnyssd. Ympiristonikokulmassa on keskeistd se, millaiset sosiaaliset ja rakenteelliset te-
kijit, kuten yhediled esimerkiksi liheisten tuki tai mahdollisuus saada psykiatrista hoitoa,
ja toisaalta yhteiskunnan asenteet paihtymisti tai uhkapelaamista kohtaan, edesauttavar tai
vihentivit todennikéisyytti tulla riippuvaiseksi aineesta tai toiminnosta®#13-13% Yhdisti-
milld eri lihestymistapoja riippuvuuksia voidaan tarkastella ensinnikin aineen tai toiminnon
ja toisaalta yksilon ominaisuuksien, kolmanneksi vilittomin fyysisen ja sosiaalisen ympiris-
ton, neljanneksi yhteiskunnan ja viidenneksi kaikkien edellisten vuorovaikutusten nikokul-
masta. Keskeistd riippuvuuden synnylle on kyseiselle yksilolle riitcavin palkitsevan aineen
tai toiminnan 18ytyminen ja sitd seurannut halu toistaa kokemus, minkd ympiristotekijit ja
yhteiskunta tavalla tai toisella mahdollistavat. Lisiksi yksilon, riippuvuuden kohteen ja ym-
pariston vuorovaikutuksen tulee olla sellaista, ettd sen johdosta aluksi mielihyvii tuottanut
harrastus tai aineen viithdekdytté muuttuu riippuvuudeksi. Seki toiminnallisten ettd aine-
riippuvuuksien ydinlihtokohtana on toiminnon tuottama mielihyvi tai palkitsevuus eten-
kin riippuvuuden synnyn alkuvaiheessa sekd toiminnan pakonomaisuus ja/tai kontrollin
puute loppuvaiheessa. Siten kumpaakin riippuvuuden lajia on psykologiassa ja lidketieteessd
tarkasteltu ensinnikin palkitsemisjirjestelmdn ja toiseksi pditoksenteon kognitiivisen neurop-
sykologian kautta. Niitd yhdistivi laajempi teema on tavoitesuuntautuva kiyttdytyminen,
toisin sanoen se, mitd ylipddnsi tavoittelemme elimissimme ja millaiset tekijit vaikuttavat
mahdollisuuksiimme saavuttaa tavoitteitamme. Kolmantena ulottuvuutena on sosiaalinen
ympdrist, joka osin midrdd tavoitteitamme ja toisaalta ohjaa ja rajaa mahdollisuuksiamme

toimia niiden saavuttamiseksi. ®

Ongelmallista digipelaamista esiintyy erityisesti
sellaisilla nuorilla ja aikuisilla, jotka kokevat
pelimaailman tarjoavan beille parempia
menestyksen mahdollisunksia kuin reaalimaailma.
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Kuva A. Tavoitesuuntautuvan kayttaytymisen hermoverkko.

Mielihyvaa tuottava toiminta ilmenee aivoissa keskiaivojen peitteen vatsanpuoleisen alueen

(1) hermosolujen dopamiinierityksen kasvuna, mika stimuloi edelleen makaavan tumakkeen
ydinta (2), vatsanpuoleista pallidum-tumaketta (3), etuotsalohkoa (4), mantelitumakkeiden ba-
solateraalista osaa (5) ja sen laajennusosaa (6). Dopamiinin vapautuminen kdynnistaa solutason
muutoksia, joiden tuloksena syntyy opittuja assosiaatioita mielihyvaa tuottaneen tapahtuman
ja siihen liittyvien ymparistotekijoiden valilla. Mantelitumakkeiston basolateraalisen tumakkeen
(5) glutamatergiset kiihdyttavat projektiot makaavan tumakkeen ytimeen (2) ja etuotsalohkoi-
hin (4) vaikuttavat puolestaan opittujen assosiaatioiden muuntumiseksi monimutkaisemmaksi
kayttaytymiseksi ja tapahtuman uudelleen kokemiseksi. Etuotsalohkon (4) merkitys korostuu
palkitsevan kokemuksen voimakkuuden ja sen tulevan todennékaéisyyden arvioinnissa seka
tavoitesuuntautuvan kayttdytymisen laadun ja voimakkuuden sddtelyssa. Etuotsalohkot myds
jarruttavat kayttdytymista silloin, kun se arvioidaan kokonaisuudessaan hyddyttémaksi. Inhibito-
riset GABAa ja neuropeptideja valittdjdaineina hyddyntavat yhteydet ovat térkeitd informaation
integroinnissa oppimisprosessin aikana seka kayttaytymisen kokonaissaatelyssa. Optimitilan-
teessa hermoverkko rekisterdi ymparistdd, sisdisen tilan muutoksia ja muokkaa kayttaytymista
suuntaan, joka johtaa yksilon hyvinvoinnin ja lajin jatkuvuuden kannalta parhaaseen mahdolli-
seen tilanteeseen. “Nucleus Accumbens; “Tegmental Area; “Bed Nucleus of Stria Terminals.

Lihde: Kalivas, P W., & Volkow, N. D. (2005). The neural basis of addiction: A pathology of motivation and
choice. American Journal of Psychiatry, 162(8), 1403—1413 (mukaillen).

Aivokuva: Patrick ]. Lynch, medical illustrator; C. Carl Jaffe, MD, cardiologist.
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Biopsykososiaalinen
riippuvuusmalli

Riippuvuus
palkitsemisjarjestelman
vinoumana

ddketieteellisen riippuvuustutkimuksen ensimmdinen aalto keskittyi pitkilti psyko-

I aktiivisten aineiden kykyyn tuottaa kiyttdjilleen mielihyvid. Aivojen palkitsemisjir-
jestelmidn aktivoituessa (Kuva A) syntyy yhteys mielihyvidd tuottavan asian ja oman
kehon kokemuksellisen hyvinolontunteen vilill4, ja timd muodostaa motivoituneen kiyt-
tdytymisen ytimen. Varhaisimmillaan se voidaan nihdi pienten vauvojen pyrkimyksessi saa-
vuttaa mielihyvid tuottavia asioita (maito/imetys, liheisyys, vanhemman huomio) ja niista
seuraavana kykyni luoda kiintymyssuhde hoitajaan'®. Lapsen ja nuoren kasvaessa mielihy-
vid ja siten motivaatiota tuovat asiat monimutkaistuvat, ja tunteidensiitelyn kehittyminen
mahdollistaa my6s vilittdémidn mielihyvin uhraamisen pidemmin aikavilin tavoitteiden
saavuttamiseksi'**'%. Jilkimmiinen edellyttdd toiminnan estimisestd (inhibitio) ja siite-

136,139,140

lystd vastaavien aivoalueiden, erityisesti etuotsalohkojen, riittivdid kypsymist seka

Riippuvuuden syntymiseksi tarvitaan siis mielihyvid
tuottava aine tai toiminto, sopiva yksilollinen
neurobiologia sekd riittivdsti kokemuksen toistamista.
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Kohtuukayttéja

Palkitsevuus:

NAcc, VP

)

Hallinta:
PFC, ACG

Motivaatio
ja merkitys: =

\_ OFC )

Muisti ja
oppiminen:
AMYG, HIPP

Toiminta
estetaan

Riippuvainen

Palkitsevuus:
NAcc, VP

)

Hallinta:
PFC, ACG

Motivaatio
ja merkitys: =

OFC
)

Muisti ja
oppiminen:
AMYG, HIPP

Toiminta
kdynnistyy

Kuva B.

Yksinkertaistettu kaavakuva kohtuukéayt-
tajan (ylempi) ja riippuvaisen (alempi)
tavoitesuuntautuvaa kayttaytymista
saatelevastd hermoverkosta tilantees-
sa, jossa kaytto aiheuttaa pidemman
aikavalin kielteisia seurauksia yksilolle.
Vihredt nuolet kuvaavat kiihdyttavia ja
punaiset ehkaisevid yhteyksia. Nuolien
paksuus kuvaa yhteyden voimakkuutta.
Verrattuna kohtuukayttdjaan riippu-
vuudesta karsivan oppimisjarjestelma
(violetti) aktivoituu voimakkaammin
riippuvuuteen assosioituneisiin sisaisiin
(esimerkiksi stressi) ja ymparistovihjei-
siin (esimerkiksi pelikone) mika puo-
lestaan aktivoi palkitsemisjarjestelmaa
(punainen). My&s pieni maara itse
ainetta (esimerkiksi yksi olut tai tieto-
konepeli) voi laukaista addiktiivisen
syklin toiminnan. Pitkdlle kehittyneessa
riippuvuudessa kayttaytymistd sadtele-
va hermoverkon (sininen) toiminta on
vaimentunut. Lopputuloksena vihje saa
voimakkaan merkityksen ja henkilon
motivaatio (vihred) suuntautuu kayton
jatkamiseen tai sen uudelleen aloittami-
seen. Hermoverkon muovautuminen
kohtuukaytosta riippuvuutta yllapita-
vaksi on yksilokohtaista ja riippuu seka
yksilon sisdisista ettd ulkoisista tekijoista.
Eri yksiloilla saattaa olla myos erilainen
alttius tulla riippuvaiseksi eri aineista ja/
tai toiminnoista, jolloin henkil® voi olla
kohtuukayttaja yhden mutta riippu-
vainen toisen aineen tai toiminnon
suhteen. NAcc=nucleus accumbens;
VP=ventral pallidum; AMYG=amygdala;
HIPP=hippokampus; OFC=orbitofron-
taalinen aivokuori; PFC=prefrontaalinen
aivokuori; ACG=anteriorinen pihtipoimu.

Liihde: Baler, R. D., & Volkow, N. D. (2006). Drug addiction: the neurobiology of disrupted self-control. Trends
in molecular medicine, 12(12), 559-566 (mukaillen).

Aivokuva: Patrick ]. Lynch, medical illustrator; C. Carl Jaffe, MD, cardiologist.
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aikuisen ohjausta, jonka lapsi kasvaessaan sisiistdd osaksi omaa siitelyjirjestelmainsa'®'¥.

Tasapainoiseksi kehittyneelld aikuisella on siten kiytdssddn joustava omaa tunne-elimii ja
toimintaa suuntaava jirjestelmi, joka mielletdin kiintedksi osaksi omaa minuutta ja niin

kutsuttua vapaata tahtoa.

Riippuvuuden syntymiseksi tarvitaan siis mielihyvidd tuottava aine tai toiminto, sopiva yk-
siléllinen neurobiologia seki riittavisti kokemuksen toistamista. Tarvittava toistojen midrd
voi olla jopa vain yksi tai sitten satoja. Tdmi riippuu muun muassa yksilon perimisti ja
aiemmasta eliminhistoriasta, kiyttdytymisen siditelyjirjestelmin toiminnasta aloitushet-
kelld, idstd aloitushetkelld, ympiristossd olevasta sosiaalisesta paineesta jatkaa tai rajoittaa
kiyttod, sekd stressin ja suojaavien tekijoiden midristd ympiristossd'®>*I71%4. Aineisiin tai
toimintoihin liitetyt merkitykset, yksilon ominaisuudet ja suojaavat tekijdt aikaansaavat sen,
ettd voimakkaastikaan riippuvuutta aiheuttavista aineista, kuten tupakasta tai morfiinista,
ei vilttamairdd tulla riippuvaisiksi: esimerkiksi leikkauksen jilkeen opioidikipulaikkeitd saa-

neista 97 % lopettaa lidkkeiden kiyttimisen ongelmitta'®

, ja useat thmiset tupakoivat sa-
tunnaisesti esimerkiksi vain alkoholia juodessaan'“ vaikka nikotiinin on osoitettu olevan
erittdin voimakkaasti riippuvuutta aiheuttava aine'¥’. Riippuvuusherkkyyden taustalla ole-
vista yksilllisistd syistd on esitetty erilaisia teorioita, kuten palkitsemisvajesyndroomahypoteesi
(ks. Laatikko 10). Tunnetut perinnolliset riskitekijat liiceyvit useiden eri vilittdjiaineiden
(muun muassa dopamiini, serotoniini, opiaatit, glutamaatti) reseptorien eri alatyyppeihin
sekd niiden médrddn aivojen eri osissa'**'®. Perinnollisid tekijoitd on tutkittu enemmin ja
pidempiin aine- kuin toiminnallisten riippuvuuksien osalta, mutta tihin mennessi saadut
tutkimustulokset viittaavat riskitekijéiden olevan varsin samanlaisia molemmissa riippu-
vuuksissa, ja ne niyttivit liittyvin ainakin dopamiini- ja serotoniinijirjestelmiin'®. Toimin-
nallisilla ja aineriippuvuuksilla on myds huomattavaa piillekkiisyytei eli komorbiditeettia,
ja niiden arvellaan olevan my®os toistensa riskitekijoitd: yhdenlaisen riippuvuuden synty her-
kistdd toisenlaisen riippuvuuden synnylle palkitsemisjirjestelmissi tapahtuvien neurobiolo-
gisten muutoksien vuoksi'**'%. Niin ollen esimerkiksi rahapeli- ja alkoholiriippuvuus voivat

olla osin toistensa syitd tai seurauksia.

Palkitsemisjirjestelmdn herkkyys tuottaa mielibyvidi
vihenee, mikd johtaa herkisti kiyton tai toiminnan
lisddmiseen tai sen jatkumiseen aiempaa pidempdiin.
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Riippumatta taustalla olevista syistd jatkuva kiyttd tai toiminnan toistaminen muovaa
palkitsemisjdrjestelmad siten, ettd se muuttuu vihemmin herkiksi, ja saman mielihyviko-
kemuksen tuottamiseksi aineen miirin tai kiyton tiheyden tiytyy lisiincyd'**"™". Tamin
arvellaan olevan osa palkitsemisjirjestelmin normaalia toimintaa ja koskevan my®s niin
kutsuttuja luonnollisia palkintoja, kuten ruokaa tai seksid'*”'>"!>2. Niiden vastavaikuttaja-
mekanismien ansiosta kidyttdytymisemme siilyy joustavampana ja olemme kiinnostuneita

151, Riippuvuutta aiheuttavien

etsimddn myds uusia mielihyvin lihteitd vanhojen rinnalle
aineiden ja toimintojen kohdalla voi kuitenkin kiydd niin, ettd alkuperiistd mielihyviko-
kemusta hakiessa hermoverkko sopeutuu ja muuntuu riippuvuutta yllapitaviksi (Kuva B).
Palkitsemisjirjestelmin herkkyys tuottaa mielihyvad vihenee, mikd johtaa herkisti kiyton
tai toiminnan lisdédmiseen tai sen jatkumiseen aiempaa pidempiin. Lisiksi kiyttotilanteisiin
assosioituneet vihjeet, kuten viinipullon ostaminen, huumevilineiden nikeminen tai raha-
pelikoneen valot ja ddnet nostavat dopamiinitasoa jo varsinaista toimintaa ennakoiden'3'>.
Tamin arvellaan heijastavan motivaatioon liittyvdd oppimista ja palkinnon ennakointia.

Palkitsemisherkkyysteorian (engl. incentive sensitization theory)'*

mukaan erityisesti useaan
kertaan toistuva (engl. extended access) palkitseva kokemus aiheuttaa hermostollista muo-
vautumista, minki ansiosta yksild herkistyy kyseiseen palkintoon assosioituviin vihjeisiin, ja
kokemus muuttuu ”pitimisestd” “haluamiseksi” (engl. liking versus wanting). Tilld voidaan
ajatella olevan laajemmin merkitysti sekd ihmisen ettd muiden lajien parinmuodostuksen ja
jalkeldisten hoivaamisen nikékulmasta: yksilé sitoutuu haluamaan tiettyjen lajitoveriensa
seuraa ja liheisyyttd sekd hoitamaan poikasiaan'®"’. Riippuvuuksissa timin mekanismin
voidaan ajatella ilmenevin tilanteena, jossa yksild jatkaa kiyttdytymistd tai aloittaa sen yhi
uudelleen, vaikka se ei endd tuota varsinaista mielihyvdd. Kolmanneksi erilaisten piihtei-
den aiheuttamat akuutit vieroitusoireet sekd aine- ja toiminnallisiin riippuvuuksiin liittyvi
kiyton lopettamista seuraavat alakuloisuus, drtyneisyys ja/tai ahdistuneisuus toimivat lyhy-
taikaisina negatiivisina vahvistajina — kiyttd jatkuu, jotta lopettamisen vilittomid kielteisid

seurauksia ei jouduttaisi kohtaamaan'"'¥. e

Riippuvuus paatoksenteon
vinoumana

seimmat riippuvuuden miiritelmit painottavat kiyttdytymisen pakonomaisuutta
ja yksilén kyvyttomyyted hillitd kidytedytymistddn siindkin tapauksessa, ettd sen seu-
raukset ovat hinelle tuhoisat ¥#'%. Myos digipelaamisen tutkijat pitidvit ongelmal-
lisen digipelaamisen erityisend merkkind pakonomaista motivoitumista digipelaamiseen’'.

Riippuvuuksista kirsivic kuvaavat myds usein, miten riippuvuuden kohde ei endd tuota
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Tilanne 10 A B C D
kortin jalkeen
U\ \_ DN J
a N\ N\ N\ )
Voitot +500 $ +1000 $ +1000 $ +500 $
Tappiot -250'$ -1250'$ -1250'$ -250'$
Nettotulos +250 % -250'$ -250'$ +250$
\ L /L J L J

Kuva C.

lowan uhkapelitehtava (lowa Gambling Task). Tama lyhyt- ja pitkdaikaisten seurauksien arvioin-
nin tehtava kehitettiin alun perin etuotsalohkovamman saaneiden neurologisten potilaiden
tutkimiseen. Tehtdvassa tutkittavalle annetaan 2000 dollaria velkapadomaa ja nelja korttipak-
kaa, ja kehotetaan hanta maksimoimaan lainasummalle tuleva tuotto. Valitsemalla kortin pakas-
ta tutkittava saa voiton, mutta myos satunnaisesti osuvan tappion. Tutkittavalle kerrotaan, ettd
hdn saa valita kortteja pakoista mielensd mukaan, ja etta peli loppuu ennalta arvaamattomalla
hetkelld. Pakoista kaksi tuottaa suuria voittoja, mutta pidemman paalle myods néitd suurempia
tappioita ("huonot” pakat). Kaksi pakoista on "hyvid” pakkoja, joissa voitot ovat pienia, mutta
vastaavasti voittoja pienempien tappioiden vuoksi pakkojen valitseminen on pidemman péaalle
kannattavaa. Voitot ja tappiot tulevat pelissa vastaan satunnaisesti erilaisina summina siten, etta
pakkakohtaisten tuottoennusteiden laskeminen ei ole mahdollista. Tyypilliset koehenkil6t alka-
vat pelin kuluessa suosia "hyvid," voittoa tuottavia pakkoja, vaikka eivat aluksi osaakaan raportoi-
da syytd téhan. Sen sijaan etuotsalohkojen vammasta kdrsivat potilaat eivat osoita samanlaista
vinoumaa vaan tekevat valintansa ensisijaisesti hetkellisten voittojen ja tappioiden perusteella,
ja suosivat suuria voittoja tuottavia "huonoja” pakkoja . Erilaisista riippuvuuksista karsivilla henki-
16illd on raportoitu vastaavia heikkouksia padtdksenteossa, eli taipumusta valita lyhyen aikavalin
suuret voitot, vaikka pelin kokonaistulos olisi talla taktiikalla tappiollinen.

Liihteet:

Bechara, A., Damasio, A., Damasio, H. & Anderson, S. W, (1994). Insensitivity to future consequences following
damage to human prefrontal cortex. Cognition, 50, 7-15.

Bechara, A., Damasio, H., Tranel, D., ¢ Damasio, A. R. (2005). The Iowa Gambling Task and the somatic
marker hypothesis: some questions and answers. Trends in Cognitive Sciences, 9(4), 159—162.
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Kuva D.

Riippuvuuden neurobiologiskognitiivinen malli. Uusimmassa mallissa kolme palkitsevuuteen,
padatdksentekoon ja toiminnan seurausten arviointiin liittyvad jarjestelmaa toimivat vuorovaiku-
tuksessa. Mallin ydin koostuu tavoitesuuntautuvaa kayttaytymista sadtelevistd hermoverkoista,
joiden valiset yhteydet on kuvattu yhtendisilla nuolilla. Aivojen syvien osien palkitsemis- ja
oppimisjarjestelma ("impulsiivinen”) ja kuorikerroksen paatoksentekoa ja kayttdytymista sadtele-
vd jarjestelma ("reflektiivinen”) vuorovaikuttavat ja tuottavat yksilon sisdiseen ja ulkoiseen tilaan
sopivia pddtoksia ja ratkaisuja ja niitd heijastavaa toimintaa. Riippuvuuden osalta keskeinen lisa
malliin koskee aivosaaren merkitystd kehon tuntemusten muuntamisessa tietoiseen muotoon
('moduloiva jarjestelma”). Ehdotetut aivoalueet ovat kuvassa vihredlld ja niiden yhteydet muihin
alueisiin on kuvattu katkoviivoilla. Tietoisuuteen nousseet vieroitusoireet kiihdyttavat palkit-
semis- ja motivaatiojarjestelman toimintaa. Tama voi johtaa tilanteeseen, jossa reflektiivisen
jarjestelman kyky ehkdista riippuvuuskayttaytymista ei ole enda riittava, vaan henkilo jatkaa
itselle vahingollista toimintaa sen pitkdaikaisseurauksista huolimatta.

Liihde: Noél, X., Brevers, D., & Bechara, A. (2013). A neurocognitive approach to understanding the neurobio-
logy of addiction. Current Opinion in Neurobiology. 23, 632-638 (mukaillen,).
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heille mielihyvii, vaan kiyttd jatkuu joko vieroitusoireiden pitdmiseksi poissa tai jopa sii-
nd tapauksessa, ettd jatkuva pelaaminen johtaa vakavaan mielipahaan ja ahdistuneisuuteen
(ks. Laatikko 1). Riippuvuuksille on my®os tyypillistd repsahtaminen eli sortuminen kiyton
uudelleen aloittamiseen vakaista pddtoksistd huolimatta, usein jopa pitkinkin ajan kuluttua
lopettamisesta'®'!. Miki saa ihmisen toimimaan tilld tavoin oman etunsa vastaisesti? Neu-
robiologinen ja kognitiivinen tieto on viime vuosina alkanut yhdisty4, ja nykyiset kokonais-
mallit ottavat huomioon pelkin mielihyvid, motivaatiota ja oppimista koskevan pohdinnan
lisiksi my®s zietoisen pidtoksenteon, riskiarvioiden ja kehotieroisunden merkityksen riippuvuu-

den osatekijoind!4! 18162163,

Nykyisen neurobiologisen pidtoksentekomallin pohjalla on pitkilti etuotsalohkon vam-

man, esimerkiksi aivoinfarktin, tai -kasvaimen saaneiden potilaiden taipumus toimia im-

pulsiivisesti tarkastellen vain vilitdntd hydtyd pitkdaikaisista seurauksista huolimatta'®1%,

Samoin kuin etuotsalohkovammoista kirsivit potilaat, mys pitkiaikaisesti paihteitd kdyted-

167-171 169,171

neet , sekd toiminnallisista riippuvuuksista kuten rahapelihimosta kirsivit suoriu-

Laatikko 11: Onko riippuvuudesta kédrsiva omien aivojensa panttivankina?

Padtdksenteon prosessia on tarkasteltu myds tietoisten ja tiedostamattomien kehollisten
viestien nakodkulmasta. Antonio Damasio (1994) esitteli kirjassaan Descartesin virhe so-
maattisen markkerin hypoteesin, jonka mukaan kaikki paatdksenteko, myds niin kutsuttu
rationaalinen, sellainen vaatii toimivaa tunne- eli emootiojdrjestelmaa ja sen tuottamia
fysiologisia vihjeitd. Teorian mukaan opimme eldmamme myota liittdmaan tietyt keholliset
reaktiot ja mielentilat tiettyihin tilanteisiin ja vaihtoehtoihin, ja pohtiessamme jotakin rat-
kaisua ndma vaihtoehtoiset valinnat ja ratkaisujen nakdpiirissa olevat seuraukset herattavat
somaattisia vasteita, jotka kilpailevat keskenaan. Vasteilla on positiivinen tai negatiivinen pai-
no eli valenssi, ja niiden keskindinen kilpailu paattyy joko kokonaisuudessaan positiiviseen,
toimintaa edistavaan, tai negatiiviseen, toimintaa ehkaisevaan lopputulokseen.

Riippuvuuden somaattisten markkerien mallissa tarkastellaan kdyttdytymista toisaalta
impulsiivista ja valitontd mielihyvad painottavien aivokuoren alaisten alueiden tuottamien
vasteiden ja toisaalta rationaalista pitkdaikaista hyvinvointia ja mielihyvaa painottavien
etuotsalohkovasteiden kautta. Molemmilla nailld on my&s kehollinen ulottuvuus, silla
kehon sisdiset viestintdamekanismit (sisdelimia ja lihaksia hermottava &areishermosto

seka hormonitoiminta) ja ulkoisesta maailmasta viesteja vastaanottavat aistit (sensorinen
adreishermosto) aktivoivat niitd vastaavia aivokuoren alueita ja nédma edelleen motivaatio-,
palkitsemis- ja hallintajarjestelmia. Tasta nakdkulmasta riippuvuudessa on kysymys kehosta
eli "somasta” nousevien tahdosta riippumattomien hermostollisten vasteiden vaikutukses-
ta mantelitumakkeen aktiivisuuteen ja/tai mantelitumakkeen aktiivisuuden vaikutuksista
kehollisiin tuntemuksiin. Tuntemusten muuttuminen riippuvuutta yllapitavaksi toiminnaksi
vaatii kuitenkin my6s hallintamekanismien heikentymista tasolle, jolla ndma impulssit
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voivat "kaapata”ohjauksen ja suunnata kayttaytymista toimintaan, jonka yksild periaattees-
sa tietdd olevan itselleen haitallista. Malli on siis yhteensopiva aiemmin esiteltyjen neuro-
biologisten mekanismien kanssa (Kuvat B ja D). Toisaalta tulee huomioida, etta hallinnan
puuttumisen tai sen takaisin saamisen mekanismeja ei taysin tunneta, silld ei tunneta
mitddn yksinkertaista tai yksiselitteista syyta sille, miksi jotkut saattavat toipua hyvinkin
vaikeasta riippuvuudesta ja toisten ndenndisesti lievemmat ongelmat eivat koskaan ratkea.
Riippuvuuden neurobiologiaan liittyvia teorioita ei siten tule kdyttad perusteluna sille, ettd
kdyttdytymisen muuttamista ei edes yritetd. Sen sijaan ne voivat auttaa ymmartamaan,
mista riippuvuudessa voi olla kyse ja miksi siitd toipuminen voi olla hyvinkin hidas ja vaikea
prosessi.

Libhteet:

Baler, R. D., & Volkow, N. D. (2006). Drug addiction: the neurobiology of disrupted self-control. Trends in
Molecular Medicine, 12(12), 559-566.

Bechara, A., Damasio, H., Tranel, D., ¢& Damasio, A. R. (2005). The lowa Gambling Task and the somatic
marker hypothesis: some questions and answers. Trends in Cognitive Sciences, 9(4), 159—162.

Damasio, A. R. (1994). Descartes’ Error. New York: Putnam. Grosset Books.

Droutman, V., Read, S. ]., & Bechara, A. (2015). Revisiting the role of the insula in addiction. Trends in Cogni-
tive Sciences, 19(7), 414—420.

Goldstein, R. Z., & Volkow, N. D. (2011). Dysfunction of the prefrontal cortex in addiction: neuroimaging
Jfindings and clinical implications. Nature Reviews Neuroscience, 12(11), 652—669.

Kalivas, P W., & Volkow, N. D. (2005). The neural basis of addiction: A pathology of motivation and choice.
American Journal of Psychiatry, 162(8), 1403—1413.

Koob, G. E, & Volkow, N. D. (2009). Neurocircuitry of addiction.. Neuropsychopharmacology, 35(1), 217-238.

Naqui, N. H., & Bechara, A. (2009). The hidden island of addiction: the insula. Trends in Neurosciences, 32(1),
56-67.

Verdejo-Garcia, A., & Bechara, A. (2009). A somatic marker theory of addiction. Neuropharmacology, 56 Supp!
1, 48-62.

Riippuvuus ei synny tyhjidssa, vaan lopullisen
kayttiytymiskuvion muodostumiselle on keskeistd,
millaisessa ympdristossd yksilo eldd.
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tuvat etuotsalohkopotilaille tyypilliselld tavalla paitoksentekoa mittaavasta tehtavistd, ja va-
litsevat lyhytaikaiset suuret voitot vaikka ne johtavat pelin edetessi suuriin tappioihin (Kuva
C). Rahapeli- ja heroiiniriippuvuuksista kirsivid vertailleessa tutkimuksessa nimenomaan
paitoksenteon ongelmat olivat niille kahdelle ryhmalle yhteisid, kun taas tydmuistiongelmia
18ytyi vain heroiinia kiytcineiled'”!. Toisaalta on huomattava, ettd pieni osa riippuvuuksista
kirsivistd suoriutuu rahapelitehtivistd verrokkien tavoin valiten pitkdaikaisen hyodyn ja pie-

nemmit voitot, ja timin potilasryhmin hoitoennusteen arvellaan olevan muita parempi'’.

Pidroksenteon prosessia on tarkastelcu myos tetoisten ja tiedostamattomien kehollisten viestien
nikdkulmasta. Antonio Damasio'”? esitteli kirjassaan Descartesin vithe somaattisen mark-
kerin hypoteesin, jonka mukaan paitoksentekotilanteessa syntyneiden kehollisten viestien
keskindinen kilpailu péittyy joko kokonaisuudessaan positiiviseen, toimintaa edistdavidn,
tai negatiiviseen, toimintaa ehkiisevdin lopputulokseen (ks. Laatikko 11). Riippuvuus voi-
daan tissd mallissa ymmirtad impulsiivista ja vilitontd mielihyvidd painottavien vasteiden
ja toisaalta rationaalista pitkdaikaista hyvinvointia ja mielihyvii painottavien vasteiden kil-
pailun lopputuloksena'’?. Kehollisten tuntemusten muuttuminen riippuvuutta ylldpitaviksi
toiminnaksi vaatii kuitenkin my®os hallintamekanismien heikentymisti tasolle, jolla nima
impulssit voivat “kaapata” ohjauksen ja suunnata kiyttdytymistd toimintaan, jonka yksild
periaatteessa tietdd olevan itselleen haitallista. Malli on siis yhteensopiva aiemmin esiteltyjen

neurobiologisten mekanismien'"1>#162162174 kangsa (Kuvat B ja D). ®

Riippuvuuden sosiaaliset

ulottuvuudet

iippuvuus ei synny tyhjiossd, vaan lopullisen kiyttdytymiskuvion muodostumisel-

le on keskeistd, millaisessa ympiristossd yksilo eldd. Fyysisen ympiristdn kannalta

drkein tekija on saatavuus ja altistus. Digipelien kohdalla timi tarkoittaa mahdol-
lisuutta pelata niitd ylipaatddn sekd riittdvin pitkddn, jotta muutoksia palkitsemisjirjestel-
missd chtii tapahtua. Lisdksi riippuvuutta aiheuttavien aineiden kiyton tai toimintojen
aloittamisiilld on merkitystd, silld kiyttdytymisen hallintajirjestelma kehittyy voimakkaaasti
noin 25 ikdvuoteen asti'®. Lisiksi uusimman tutkimustiedon mukaan varhaisnuoret ovat ta-
vallista herkempii palkitseville kokemuksille, vaikka niihin sisdltyisi huomattavia riskejd'?.
Nuoruus voi siksi olla erityisen otollista aikaa seurauksista piittaamattomaan impulsiiviseen
kiyttiytymiseen, josta saattaa riittivien toistojen mydti kehittyd riippuvuus®®1314. Myos

nuorta aikuisuutta ja erityisesti opiskeluaikaa on pidetty mahdollisena riskivaiheena, kos-
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ka opiskelijat eldvit usein ensimmaisté kertaa vailla vanhempiensa kontrollia. Tutkijat ovat
arvelleet timin olevan riskitekiji erityisesti niille nuorille aikuisille, joiden kiyttiytymisen
sadtely ei ole kehittynyt vield sellaiselle tasolle, jossa ajattelu ja toiminta olisi riittdvin pitki-
jinteistd ¥, Sekd sosiaalisen ettd fyysisen ympiriston vaikutus riippuvuuksien synnyssi

on myds tunnustettu. Katsauksen alussa esitelty Przybylskin®®>!

pelaamismotivaatioita ki-
sittelevd malli painottaakin psykologisten tarvepuutteiden merkitysti digipeliriippuvuuden
riskitekijini, ja Wood® ehdottaa digipeliriippuvuuden olevan ensisijaisesti oire muusta taus-
talla olevasta ongelmasta pikemminkin kuin itsendinen sairaus. Niitd tekijoicd kisiteltiin
tarkemmin aiemmin ongelmalliseen digipelaamiseen altistavien tekijoiden yhteydessi (ks.

sivu 51).

Biopsykososiaalisen mallin
soveltuvuus toiminnallisiin
riippuvuuksiin: yhteenveto

oiminnallisten ja aineriippuvuuksien vilinen ilmiselvd ero on nautittavan psyko-
aktiivisen aineen puuttuminen ensiksi mainituista, pois lukien yhtdaikaisesta aine-
riippuvuudesta kirsivit. Missi midrin edelld kuvattuja neurobiologisia malleja voi-
daan siis soveltaa toiminnallisiin riippuvuuksiin? Kuten aiemmin mainittiin, perinndlliset

143

riskitekijit vaikuttaisivat olevan ainakin osittain jaettuja'*, ja kumpiinkin riippuvuuksiin

liittyy palkitsemisjirjestelmin epétyypillistd (verrokkiryhmiin suhteutettuna joko vaimen-

tunutta tai kiihtynyttd) toimintaa®"$%76177

. Lisiksi ydinoireiden voidaan ajatella olevan
hyvin samankaltaisia: toiminnan jatkuminen ilmeisistd kielteisistd seurauksista huolimatta,
subjektiivisesti koettu voimakas tarve (engl. craving) aloittaa tai jatkaa toimintaa, vihentynyt
hallinta oman kiyttdytymisen suhteen ja jonkun asteinen mielihyvi tai mielipahan poistu-
minen toimintaan ryhdyttiessd'”’"'". Kiytoon liittyvite kehon sisiiset ja ulkoiset vihjeet
(engl. cues) aktivoivat samoja aivoalueita kaikenlaisissa riippuvuuksissa'®, ja pakonomaisesti
pelaavilla ndin tapahtuu mys heidin katsoessaan kohtauksia tai pysidytyskuvia peleisca!®!-1%3,
Digipeleissi oman haasteensa tuovat my6s peleihin sisddnrakennetut, toistamista ja siten

ajallista altistusta lisddvit piirteet kuten “grindaus” ja sitd seuraava palkinto. (ks. sivu 23).
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Titen useiden pelien jatkamisen ehtona on halu ja kyky sietdd toistoa. Edelld esitetyn perus-
teella voidaankin kysyi, voivatko nimi ominaisuudet vaikuttaa digipelaajan palkitsemisjar-
jestelmien neurobiologiseen muovautumiseen ja ongelmallisen pelaamisen muuttumiseen
riippuvuudenkaltaiseksi tilaksi. Aihetta ei ole kuitenkaan suoraan tutkittu, joten siitd ei voi-

da vield esittdd johtopadcoksia.

Impulssikontrollin ongelmia ja edelld kuvattua lyhytnikoistd paatoksenteon heikkoutta on

L180  mukaan lukien inter-

havaittu seki aine- ettd toiminnallisista riippuvuuksista kirsivilld
net- ja digipeliriippuvaiset®'®. Internetpeliriippuvuuden osalta on niyttdd, ettd kokemus
ajan katoamisesta ja peliin uppoutumisesta (engl. flow) liittyy aivosaaren vihentyneeseen toi-
mintaan®. On myds huomattava, ettd neurobiologinen malli ei vihenni yhteison, eliminta-
pahtumien tai muiden riippuvuuden syntyyn vaikuttaneiden tekijoiden merkitystd. Digipe-
lien poikkeuksellinen palkitsevuus verrattuna muihin elimin osa-alueisiin voi hyvin johtua

46,4849 mukaiset omaeh-

siitd, ettd keskeiset tarpeet, kuten esimerkiksi itseohjautuvuusteorian
toisuus, kyvykkyys ja yhteis6llisyys, eivit tule samalla tavalla tiytetyksi pelien ulkopuolella.
Systemaattista tutkimusta toiminnallisten riippuvuuksien hermostollisista korrelaateista on
kuitenkin vield varsin vihin, ja tehtyjen tutkimusten vaihteleva tapa miiritelld ja mitata
digipeliriippuvuutta vaikeuttaa tulosten vertailua®®. Tutkimuksen nikokulmasta olisikin
ensiarvoisen tirkedd saavuttaa yhtendinen kisitys siitd, mitd digipeliriippuvuus on. Tami
mahdollistaisi kontrolloidun vertailevan tutkimuksen eri potilasryhmissi (esimerkiksi aine-,
raha- ja digipeliriippuvaiset) seki erilaisten pelaajien (esimerkiksi “riippuvaiset”, “lievem-
min ongelmallisesti pelaavat” ja "paljon pelaavat harrastajat”) vililld. Timi on aiheellista,
silld eri mittarein digipeliriippuvaisiksi arvioiduilla on ollut enemmin tarkkaamattomuutta,
aggressiivisuutta ja vihamielisyyttd, stressid, heikentynyttd akateemista suoriutumista, hei-
kentynytti kielellistd muistia, dissosiaatiota, huonoja selviytymiskeinoja, yksindisyyttd, it-
10,107

semurha-ajatuksia, psykosomaattisia ongelmia, epileptisid kohtauksia ja uniongelmia

Seuraavaksi tarkastellaan niitd erilaisia tapoja mitata ja midritelld digipeliriippuvuutta. ®

Internetpeliriippuvuuden osalta on néyttod, etti kokemus
ajan katoamisesta ja peliin uppoutumisesta (engl. flow)
liittyy aivosaaren vihentyneeseen toimintaan.
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Digipeliriippuvuuden
diagnosointi ja
Mittaaminen

Diagnostiset maaritelmat ja
niiden kritiikki

nsimmiinen virallisesti diagnosoitu toiminnallinen riippuvuus oli rahapeleji kos-
Ekeva pelihimo, joka lisittiin Amerikan psykiatriyhdistyksen (American Psychiatric

Association, APA) kisikirjan (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders,
DSM) diagnostiseen luokitukseen jo 1980-luvun alussa'® ja maailman terveysjirjestdn
(World Health Organization, WHO) kansainviliseen tautiluokituksen (International Classi-
fication of Diseases, ICD) kymmenenteen versioon vuonna 1994'%. Vuonna 2013 ilmestynyt
DSM:n viides versio, eli DSM-V, siirsi rahapelihimon impulssikontrollihdiridistd riippu-
vuuksien alaisuuteen ja vahvisti ndin sen aseman aineriippuvuuksiin verrattavana ongelmana.
Yhdessa valmisteilla olevan ICD:n 11. version kanssa DSM-V nostaa my®ds internetpelihii-
rion (engl. internet gaming disorder) mahdolliseksi uudeksi diagnostiseksi kategoriaksi'®¢-'%.
Huomattavaa on, ettd nimestddn huolimatta diagnoosi kattaa myos ilman verkkoyhteyttd
tapahtuvan liiallisen pelaamisen' ja vastaa siten pitkalti aiemmin kiytettyd digipeliriippu-
vuus-kisitettd. Internetpelihiirio on kuitenkin vield toistaiseksi niin kutsuttujen valmisteilla
olevien, lisdd tutkimusta vaativien diagnostisten kategorioiden (engl. conditions for further
study, proposed criteria) alaisuudessa, eli luokituksen tavoitteena on ensisijaisesti tarjota tut-
kijoille yhtendinen kriteeristd, jotta tulosten vertailtavuus paranisi. Molempien kriteerien
suomenkieliset kidnnokset on esitelty Laatikossa 13, ja englanninkieliset alkuperiisversiot

16ytyvirt Liitteestd 1.
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Laatikko 13. Digipeliriippuvuuden diagnostiikka vuonna 2017
DSM-V:ssd ehdotetut kriteerit internetpelihdiiriolle (Internet Gaming Disorder)

Jatkuva tai toistuva internetin kayttd pelaamiseen, usein muiden pelaajien kanssa, joka
aiheuttaa kliinisesti merkittavaa haittaa tai karsimysta. Henkilolla todetaan viisi (tai enem-
man) seuraavista kriteereista edeltavan vuoden aikana.

1. Ajatukset pyorivat internetpelaamisen ymparilld. (Henkil® ajattelee aikaisempaa pe-
laamistaan tai ennakoi tulevia pelejd; internetpelaamisesta tulee arkieldmaa hallitseva
toiminto). Huomattavaa: Hairi¢ eroaa internetrahapeliriippuvuudesta, joka sisaltyy
rahapeliriippuvuuteen.

2. Vieroitusoireet, mikali ei pysty pelaamaan internetpeleja. (Oireet ovat tyypillisesti drty-
neisyyttd, ahdistuneisuutta tai surullisuutta, mutta fyysisia farmakologisia vierotusoirei-
taeiole).

3. Toleranssi—tarve kayttda jatkuvasti enemman aikaa internetpelien parissa.

4. Epdonnistuneita yrityksid kontrolloida internetpeleihin osallistumista

5. Henkild menettaa kiinnostuksensa aiempiin harrastuksiinsa ja muihin viihtymisen
tapoihin internetpelaamisen seurauksena

6. Yletdn internetpelien pelaaminen huolimatta psykososiaalisia ongelmia koskevasta
tiedosta.

7. On harhauttanut perheenjdseniddn, terapeuttiaan tai muita henkiloita koskien inter-
netpelaamisen maaraa.

8. Kayttdd internetpeleja paetakseen tai lievittadkseen kielteisia tunteita (esimerkiksi
avuttomuutta, syyllisyytta, ahdistuneisuutta)

9. On vaarantanut tai menettanyt tarkean ihmissuhteen, tydpaikan, tai koulutukseen tai
tyouraan liittyvdn mahdollisuuden internetpelaamisen takia.

Huomattavaa:

Vain internetpelit, joihin ei siscilly rahapelaamista, lasketaan kuuluvaksi hdiriéén. Internetin
kéytto tyon tai ammatin takia ei sisclly mdidritelmddin; hdiirio ei mydskdcin sisdlld internetin
kéiyttdmistd virkistys- tai sosiaalisessa tarkoituksessa. Vastaavasti seksuaaliset internetsivustot
suljetaan mdcdiritelmdn ulkopuolelle.

Vakavuusasteen mddirittdminen:

Internetpelihdirié voi olla lievd, keskivaikea tai vakava riippuen normaalien toimintojen hdiriin-
tymisen asteesta. Lievemmdistd internetpeliriippuvuudesta kdrsivilld saattaa olla vdhemmdn
oireita ja arkieldmdn hdiriintymistd. Vakavammasta hdirion muodosta kdrsivéit viettévdit
enemmdn tunteja tietokoneella ja heilld on vakavampia menetyksic ihmissuhteissa, ura- ja
koulutusmahdollisuuksissa.

Kaannos: Soila Kuuluvainen

Perustuu Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen kdadnnokselle rahapeliriippuvuuden kriteereista.
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ICD-11 Beta-versiossa ehdotetut kriteerit pelihdiiriélle (6B51 Gaming disorder)

Pelihdirié ndkyy jatkuvana tai toistuvana pelaamisena (digi- tai videopelaaminen) jonka
piirteitd ovat puutteellinen pelaamisen hallinta, pelaamisen pitdminen ensisijaisena suhtees-
sa muihin kiinnostuksen kohteisiin ja pdivittdisiin toimintoihin sekd pelaamisen jatkaminen
huolimatta kielteisistd seurauksista. Tadmd kdyttdytymiskuvio on riittévén vakavaa johtaakseen
huomattavaan haittaan henkilckohtaisesti tai perhe-eldmcdn, sosiaalisen, koulutuksen tai tyén
suhteen tai muilla eldmdin osa-alueilla. Ndiden piirteiden ja niiden pohjalla oleva pelikéyt-
tdytymisen tulee olla selvéisti ndkyvdcd vdhintdcdn 12 kuukauden ajan, joskin vaadittua kestoa
voidaan lyhentdic mikdli kaikki diagnostiset kriteerit téyttyvdit ja oireet ovat vakavia.

Toimintojen aloittamisidlli on merkitystd, silli
kayttiytymisen hallintajérjestelma kebittyy

voimakkaaasti noin 25 ikdvuoteen asti.

DSM-V:n internetpelihiirion kriteerit laati 12 hengen riippuvuusongelmia pohtinut tydryh-
mi, jota erikseen pyydettiin miettimiin myos toiminnallisten riippuvuuksien sisillytcdmis-
td luokituksiin'®. P4dtos nimenomaan internetpelihdirion lisidmisestd uusiin mahdollisiin
diagnooseihin syntyi olemassa olevien, vakaviin seurauksiin viittaavien yksittdistapausten
sekd laajan ongelmalliseen digipelaamiseen liittyvin tutkimusndytén pohjalta'®. Aiemmin
mainittiin, ettd erityisesti Aasiassa pitkit, jopa piivid kestineet keskeytyksettomit digipeli-

191

sessiot ovat johtaneet epileptisiin kohtauksiin'®', ja mediassa oli kriteerien laatimishetkelld

raportoitu ainakin kaksi kuolemantapausta uscita tunteja ja jopa piivid kestineiden pelises-

sioiden pédcreeksi'”.

Lisiksi tydryhmin kidytossd oli tdssikin katsauksessa esiteltyja tutki-
muksia koskien liiallisen ja ongelmallisen digipelaamisen haittoja. Tyoryhmi katsoi siten,
ettd niyttd ongelmallisesta digipelaamisesta ja sen potentiaalisista seurauksista oli riittivin
painavaa, ettd ilmio oli syytd ottaa lihempidin tarkasteluun ja luoda yhteniinen kriteeristd

tutkijoiden kiytté6n.

DSM-V:n tyéryhmi kiytti ehdotuksensa pohjana Taon ja kollegoiden ehdotusta internet-

5192

riippuvuuden kriteeristostd'*?. Kriteereitd verrattiin myds uhkapelaamisen ja aineriippuvuuk-
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Taulukko 3. Ongelmallisen digipelaamisen mittareita.

Ulottu- Aika Aika-

Mittari Tekija(t) vuudet Osiot (min) Ilka Skaala rajaus Raja Kieli
1. DSM-V:ssé ehdotetut
internetpelihairiokriteerit ~ APA (2010) 9 9 3-5 8+ K/E 12 kk >5 E
2. DSM-IV-TR:n
uhkapelikriteerit APA (2000) 9 10/11 3-5 8+ K/E 12kk  =4/5 E
3. DSM-IV-TR:n
aineriippuvuuskriteerit APA (2000) 2 7 3-5 ER K/E 12 kk >3 E
4. Addiction-
Engagement Charlton & 24/7,
Questionnaire (AEQ) Danforth 2 24 10-15 ER 7 ER <3 E
5. Compulsive Internet Meerkerk ym.
Use Scale (CIUS) (2006) 5 14 10-15 ER 5 ER - EH
6. Engagement- Danforth
Addiction Inventory (2003) 2 19 10-15 8+ 6 ER ER E

Hussain &
7. Exercise Addiction Griffiths >24/
Inventory (EAI) (2009) ER 6 5-10 ER 5 ER 30 E
8. Game Addiction Wong &
Inventory for Adults Hodgins
(GAIA) (2014) 6 31 ER 18+ 5 ER ER E
9. Game Addiction Scale  Lemmens E H,
(GAS) ym. (2009) 7 7/21 10-15 12+ 5 6 kk 3/7 N
10. Korean Internet
Addiction Test (KIAS) Lee ym (2007) 7 40 10-15 ER 4 ER ER Ko
11. Online Game
Addiction Scale— Wan & Chiou
Adolesc. Taiwan (OAST) (2006) 4 29 10-15 12+ 4 ER >3 Ki
12.Online Game Zhou & Li
Addiction Index (OGAI) (2009) 4 12 5-10 ER ER ER ER  ER
13. Problem Videogame  Salguero & E, Ki,
Playing (PVP) Scale Moran (2002) 7 9 3-5 13+ K/E 12 kk >4 R
14. Problematic Internet  Stetina ym. 88t
Use Scale (ISS-20) (2011) 5 20 5-10  ER 6 ER perc. S
15. Problematic Online Kim & Kim
Game Use Scale (POGU)  (2010) 5 20 5-10 11+ ER ER ER  EKo
16. Problematic Online
Gaming Questionnaire Demetrovics
(POGQ) ym. (2012) 6 18 5-10  ER 5 ER >65 E
17.Video Game Van Rooijym.
Addiction Test (VAT) (2012) 5 14 5-10 13+ ER ER ER EH
18.Video Game
Dependency Scale (KFN-  Rehbein ym.
CSAS-II) (2010) 5 14 5-10 13+ 4 ER >42 S
19. Young Internet
Addiction Scale (YIAS) Young (1998) 5 8 5-10 ER K/E ER >3 U
20. Young Internet
Addiction Test (YIAT)* Young (1996) 6 20 5-10 ER 5 ER >40 U

Skaala: Asteikon tasojen lukumaard, K/E = kylld/ei; Kieli: E = englanti, H = hollanti,
Ki = kiina, Ko = korea, N = norja, R =ranska, S = saksa, U = useita; ER = ei raportoitu.

Liihde: Mukaellen King., D. ym. (2013). Toward a consensus definition of pathological video-gaming:
A systematic review of psychometric assessment tools. Clinical Psychology Review, 33, 331-342.
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Taulukko 4. Ongelmallisen digipelaamisen mittareiden sekd DSM-V:n kriteerien suhde

kayttaytymisriippuvuuksien eri ulottuvuuksiin.
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Repsahtaminen (relapsi)

Riippuvuus muista

Harhauttaminen

Haitta: Koulu/tyd

Haitta: Kotityot

Haitta: Uni

Haitta: Ihmissuhteet

Haitta: Taloudellinen

Haitta: Laittomat teot

Kaytto vaikka haittoja

Liihde: King., D. ym. (2013). Toward a consensus definition of pathological video-gaming: A systematic review of

psychometric assessment tools. Clinical Psychology Review, 33, 331-342 (mukaillen,).

78



sien kriteereihin sekd aiemmin muodostettuihin patologisen digipelaamisen asteikkoihin'".
Kiytossi olevia englanninkielisid asteikoita on tdlld hetkelld ainakin kahdeksantoista®, ja
Taulukossa 3 on esitetty niiden ulottuvuuksia verractuna DSM-V:ssi ehdotettuihin kritee-
reihin. DSM V:n tydryhmi vertasi mys kriteeristod aiempiin mittareihin, ja totesi niiden
olevan vain osin piillekkiisia'. Lopullinen yhdeksin kriteerin lista sekd niiden sanallinen
muotoilu syntyivit ddnestyksen seurauksena, lihtékohtana mahdollisimman selkei erottele-
vuus patologisen pelaamisen ja intensiivisen harrastamisen vililld sekd selkeit, diagnostista

haastattelua tukevat kysymykset'”.

Tyéryhmin ehdotusta on myos kritisoitu voimakkaasti. Daniel Kardefelc-Winther'? pitdd
lihes kaikkia kriteereja ongelmallisina. Hinen mukaansa pelaamisen ajatteleminen ja aja-
tusten pyoriminen ylipddtidn digitaalisessa maailmassa on osa nykyaikaista elimintapaa,
ja ei viletdmiced ole merkki patologisesta suhteesta digipeleihin. Akdiiviset digipeliharras-
tajat myds puhuvat muita harrastajia tavatessaan digipeleisti ja -pelitapahtumista samalla
tavoin kuin muidenkin lajien, esimerkiksi jalkapallon harrastajat. Kardefelte-Winther myos
muistuttaa, ettd pelitaktiikan tai pelihahmon kehittimisen miettiminen on olennainen osa
pelaamisharrastusta, ja tissikin suhteessa digipelaaminen ja erityisesti eSports-pelaaminen
vastaa muita fyysisid (esimerkiksi jalkapallo) tai taktisia (esimerkiksi shakki) peleji. Viero-
tusoireiden osalta hin painottaa turhautumisen ja varsinaisten vieroitusoireiden vilistd eroa:
jos digipelaaminen on lempiharrastus, sen keskeyttdminen tai siitd luopuminen tahdon-
vastaisesti on omiaan aiheuttamaan negatiivista mielialaa, jopa levottomuutta tai ahdistu-
neisuutta. Toisaalta sama pitee toleranssin kehittymiseen: toiminnan parissa pitkddn viih-
tyminen on tyypillistd kaikille intohimoisesti jotain harrastaville, eikd vilctamiced merkki
riippuvuudesta. Samoin ihmiset hyvinkin yleisesti kdyttavic harrastuksiaan epidmiellyttavien
olojen lievittimiseen ja tunnetilansa parantamiseen: harrastuksen idea on pohjimmiltaan
siind, ettd se on jotain, minki parissa viihtyy vapaa-ajallaan. Kardefelt-Winther'* argumen-
toi myds, ettd olennaista epdonnistuneiden kontrollointiyritysten, sosiaalisten ongelmien
tai ithmissuhteiden menettdmisen kannalta on digipelaajan oma nikokulma: kokeeko hin
itse pelaamisen olevan ongelma ja haittaavan ihmissuhteitaan, vai onko ongelma ainoastaan
lzhipiirin kokema. Ristiriita pelaajan ja lahipiirin vililld voi hinen mukaansa johtaa myos
tictoiseen harhauttamiseen, jos pelaaja kokee lahipiirin puuttuvan aiheettomasti hinelle ¢ir-
keddn harrastukseen. Kardefelc-Wintherin nikékanta on siten voimakkaasti pelaajan omaa

”sairaudentuntoa” painottava.
Niiden nikokulmien vasta-argumenttina voidaan ajatella, ettd sama pitee oikeastaan kaik-

kiin mahdollisiin riippuvuusongelmiin alkoholismista uhkapeleihin. Riippuvuuden ilmiétd

pohdittaessa on tyypillistd, ettd nikokulma on erilainen riippuen siitd, kokeeko kyseisen
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aineen tai toiminnon itselle merkitykselliseksi tai onko omakohtaista kokemusta siihen liit-
tyvistd ongelmista. Esimerkiksi timin katsauksen kirjoitushetkelld keskustelussa olevaan
alkoholilain uudistukseen tulee hyvin erilaisia kannanottoja toisaalta alkoholijuomien val-
mistajilta, myyviltd ja niitd harrastavilta ja toisaalta ihmisiled, joiden lahipiirissi on alkoho-
liongelmia tai jotka hoitavat alkoholisteja tai heidin liheisiddn'**"". Suomalaisten asenteita
erilaisiin riippuvuusongelmiin selvittineessi viitoskirjatutkimuksessa todettiinkin, etti ih-
misten suhtautuminen muuttuu sen mukaan, onko heilld omakohtaista kokemusta kysei-
sistd ongelmista®®. Suomalaisvastaajien oma kokemus alkoholiriippuvuudesta johti alkoho-
lisoitumisen riskin arvioimiseksi suuremmaksi, kun taas ruotsalaistutkimuksessa aiemman
riippuvuuskokemuksen puuttuminen vaikutti muun muassa siten, etti riskikdyttdjien nih-
tiin pitividn ylld “vddrdd uskoa” omachtoisen lopettamisen mahdollisuudesta®. Digipelien
osalta voidaankin ajatella, ettd omakohtainen kokemus toisaalta pelaamisesta harrastuksena
ja toisaalta erilaisista riippuvuuksista voi vaikuttaa sithen, millaista kdytedytymistd pitdd nor-

maalina omalla tai muiden kohdalla.

Mark Griffiths ja hinen 27 digipelitutkijakollegaansa eri puolilta maailmaa®', mukaan lu-
kien Daniel Kardefelt--Winther, kirjoittivat my&s laajan kritiikin koskien DSM-V:n kriteere-
jd ja erityisesti Petryn ja kollegoiden'" viitettd siitd, ettd internet- tai digipeliriippuvuuden
miiritelmistd olisi DSM-V:n kriteeristdn my6ti saavutettu laaja kansainvilinen konsensus.
Edelld esitetyn kritiikin lisiksi he huomauttivat, ettd useamman kriteerin kohdalla nykyinen
sanallinen muotoilu ei tavoita ongelmallisen digipelaamisen kaikkia ulottuvuuksia. Esimer-
kiksi digipelien ajattelemisen suhteen my6s pelid koskevien ajatusten sisllolld on merkitystd:
pelistrategian suunnitteleminen eroaa pelattujen pelien tai pelimaailman pakonomaisesta
mielessd pyorittdmisestd. Vieroitusoireiden osalta DSM-V ei miirittele aikaikkunaa, jolloin

oireet ilmenevit. Griffithsin ja kollegojen®’

mielestd vieroitusoireet, jos niitd on, kestivit
korkeintaan tunteja tai muutamia piivid pelaamisen lopettamisesta, ja timin jilkeen oi-
reissa on kysymys jostain muusta. Oireiden tulisi myds lievittyd digipelaamisen uudelleen
aloittamisella. Toleranssikriteerin ongelmana on sen mairittelemisen hankaluus. Pelkki pe-
liajan lisddminen ei vilttdmitdd tarkoita sitd, ettd silld saavutettaisiin sama palkitsevuuden
taso kuin aiemmin lyhyemmin aikaa pelaamalla. Toleranssia on koetettu miiritelld myos
tarpeella vaihtaa tai pdivittdd laiteeita tai pelejd jatkuvasti uudempiin, mutta sekiin ei tavoita
aineriippuvuuksista tuttua toleranssin mairitelmii eli sietokyvyn kasvua. Griffichs ja kolle-
gat’®! ehdottavatkin lisikysymysti, jossa tiedustellaan suoraan, onko pelaamiseen kiytetystd
ajasta saatava mielihyvi vihentynyt. Digipelaamisen lopettamisen vaikeuksia ja pelaamisen
jatkamista kielteisistd seurauksista huolimatta pidettiin parhaina kriteereind. Lopettamisen
vaikeuksien kohdalla tutkijaryhmi painottaa kulttuurisen kontekstin tirkeyttd. Arvioitaessa
lopettamisen vaikeutta pitdisi kysyd ensinnikin, onko lopettamisyritysten taustalla pelaajan

oma tahto vai liheisten tai ympirdivin yhteison paheksunta. Toiseksi pitdisi miettid lopet-
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tamisen seurauksia pelaajan sosiaalisille suhteille, silld erityisesti lasten ja nuorten kohdalla
pelien tunteminen voi olla keskeistd statuksen sdilyttdmiseksi ikdtoverien keskuudessa. Kol-
manneksi pitdisi miettid idn merkitystd ylipadtdan, koska lapset ja nuoret eivit vilttimattd
ole tulleet edes ajatellecksi, ettd pelaamista pitdisi yrictad vihentdd. Tyoryhmi huomauttaa
lopuksi, ettd ongelmien pakenemisessa pitiisi painottaa erityisesti pelaamisen ensisijaisuut-
ta “ratkaisuyrityksend” vaikeuksia kohdatessa, ja ettd ihmissuhdeongelmien suhteen pitiisi
selvittdd myos, onko digipelaamisesta tullut este uusien ihmissuhteiden muodostamiselle

vanhojen menettimisen lisiksi*®.

Toinen, edellisen kanssa osin samoista henkiloistd koostuva tutkijaryhmi kirjoitti marras-
kuussa 2016 WHO:n mielenterveysasioiden neuvontaryhmalle kirjeen, joka julkaistiin jour-
nal of Behavioral Addiction -lehdessi joulukuun 2016 alussa. Tyoryhmi pyytdid WHO:ta
vetimdin digipeliriippuvuusdiagnoosin pois ICD-11:sta, ja perustelee asiaa kolmella niks-
kulmalla. Niistd ensimmiinen koskee tihin mennessi julkaistun tutkimuksen laadullisia
ongelmia, kuten erilaisia tapoja mitata digipelaamisen ongelmallisuutta ja siitd seuraavaa
hankaluutta meta-analyysien tekemisessi. Toinen perustelu koskee ICD-11:n miiritelmin
liiallista samankaltaisuutta aine- ja rahapeliriippuvuuksien kanssa, miti tutkijat pitdvit en-
nenaikaisena ottaen huomioon, etti toleranssi- ja vieroitusoirekriteerit ovat pelitutkijoiden
mielestd ongelmallisimpien joukossa. Tutkijat muistuttavat, ettd kriteerien validiteetti eli
niiden kyky mitata juuri sitd mitd on tarkoitus mitata — ongelmallista eikd ongelmatonta
harrastepelaamista — on vield kyseenalainen ja vahvistamatta tutkimuksilla. Kolmanneksi

186

Aarseth ja kollegat'®® muistuttavat, ettd tutkijoiden kesken ei ole konsensusta vaan sen sijaan
laajamittaista erimielisyyttd ongelman médritelmasti ja keskeisistd oireista. Yksimielisyyttd ei
vallitse edes siitd, onko digipeliriippuvuus itsendinen sairaus vai oire taustalla olevista psyko-
sosiaalisista ongelmista. Allekirjoittajat toivovatkin, ettd WHO jictdisi digipeliriippuvuuden
ICD-11:std pois, jotta viltettdisiin turha moraalinen paniikki, ja ettd tutkimusta suunnattai-
siin ennemmin ilmién avoimeen tarkasteluun kuin olemassa olevan diagnoosiluokan nien-

niiseen vahvistamiseen'®®. ®

Omakobtainen kokemus toisaalta pelaamisesta
harrastuksena ja toisaalta erilaisista riippuvuuksista voi
vaikuttaa sithen, millaista kayttaytymistd pitii
normaalina omalla tai muiden kohdalla.
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Ongelmallisen
digipelaamisen mittarit

ngelmallisen digipelaamisen mittareista vanhin on Kimberly Youngin jo 1990-lu-
vulla kehittimi internetriippuvuustesti, joka on muunnettavissa myds ongelmalli-
sen digipelaamisen mittaamiseen (engl. Young Internet Addiction Tést, YIAT)>1202,
Testi on kddnnetty myds suomeksi ja on tilld hetkelld saatavilla muun muassa A-klinikkasii-
tion yllipitimin Piihdelinkin testien joukossa (https://www.paihdelinkki.fi/fi/testit-ja-las-
kurit/netinkaytto). Sivustolla on myés puolisolle ja vanhemmalle muunnetut versiot, joilla
voi arvioida puolisonsa tai lapsensa netinkidytén ongelmallisuutta. Lisdksi tarjolla on suo-

mennos Norjassa kehitetystd Facebook-riippuvuustestista®®.

DSM-V:n ilmestymiseen mennessi oli julkaistu 18 ongelmallisen digipelaamisen kyselylo-
maketta®. Katsauksen ilmestymisen jilkeen kehitetyt mittarit mukailevat DSM-V:n kritee-
reji?**2" Jukuun ottamatta aikuisten digipeliriippuvuusmittaria GAIA:a (Game Addiction
Inventory for Adults)*®. Taulukoissa 3 ja 4 on kuvattu erilaisten digipelimittarien ominai-
suuksia ja ulottuvuuksien samankaltaisuutta. Taulukkoihin ei ole sisillytetty edelld mainiccu-
ja DSM-V:n kriteerien mukaan muodostettuja mittareita, mutta GAIA on vertailussa muka-
na. Taulukon tarkastelu paljastaa, ettd ulottuvuuksia on pienimmilladn kaksi, eli riippuvuus
(engl. addiction) ja sitoutuneisuus (engl. engagement)'*>*”. Jos DSM-kriteerien muunnoksiin
perustuvia mittaustapoja ei lasketa, suurimmillaan ulottuvuuksia on seitsemin®-*'%-'2, Risti-
riidat liheisten kanssa on oikeastaan ainoa kriteeri, jonka kaikki mittarit ottavat huomioon.
Vieroitusoireet ovat toiseksi suosituin (Taulukko 4). Kolmannen sijan jakavat digipelaami-
sen pyoriminen jatkuvasti ajatuksissa, hallinnan menettiminen pelaamisen suhteen seki hai-
tat koulunkiynnille, opiskelulle ja tydlle. Vihiten suosittu on laittomiin tekoihin sortumi-
nen pelaamisen vuoksi. T4td voinee pitdd aiheellisena, silli digipelaaminen on tekniikan ja
internetyhteyksien kehityksen myoti varsin kohtuuhintainen harrastus, eivitki taloudelliset

vaikeudet rahoittaa pelaamista ole yleensd harrastajien huolenaiheena®®.

Kaiken kiyttdytymisen mittaamisen ydinkysymykseni on toisaalta validiteetti eli oikeellisuus
tai pitevyys ja toisaalta reliabiliteetti eli luotettavuus. Kumpaakin voidaan arvioida usealla
eri menetelmilld. Oikeellisuuden arviointi liittyy mittarin kykyyn erotella tutkittavana oleva
ilmié muista mahdollisesti sekaannusta aiheuttavista ilmivistd. Digipeliriippuvuuden koh-

dalla tdllainen ilmid on erityisesti ongelmaton mutta erittdin aktiivinen ja aikaa vievi digipe-
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liharrastus. Toisaalta mittarin tulee olla myds luotettava, eli mitata ilmidtd mahdollisimman
tarkasti. Luotettavuuden kannalta olennaista on kysymysten tai viittimien muotoilu yhdis-
tettynd asteikon skaalaan. Luotettavuutta arvioidaan useimmiten katsomalla, vastaavatko
tutkittavat henkilot johdonmukaisesti eri osioihin. Lisdksi voidaan selvittdad kahden ulko-
puolisen arvioijan vilisten pisteytysten yhtenevyyttd (niin kutsuttu inter-rater reliability) ja

tarkastella, toistuuko mittarin sisiinen rakenne samanlaisena tutkimuksesta toiseen®.

Kingin ja kollegojen katsaukseen mennessi kehitetyistd mittareista Gaming Addiction Sca-
le (GAS)?"!, Problematic Videogame Playing Scale (PVP)?", Problematic Online Game
Use Scale (POGU)*”, Video Game Dependency Scale (KFN-CSAS-II)?' ja suomeksikin
kidnnetty YIAT'2? olivat patologisesta rahapelaamisesta muunnettujen kriteerien kanssa
validiteetiltaan parhaiksi arvioidut. Ne korreloivat odotetulla tavalla useiden eri psykososi-
aalisten ongelmien mittarien kanssa (niin kutsuttu konvergentti validiteetti) eli korkeita pis-
temddrid ongelmapelaamisesta saaneilla henkildilld oli huomattavan paljon tai usein muita
psyykkisid tai sosiaalisia ongelmia. Patologisen rahapelaamisen kriteerien muunnelmalla oli
paras ennustevaliditeetti eli kyky ennakoida ongelmien pysyvyyttd tai kehittymistd ajan yli.
Muista mittareista vain yhdestd (Compulsive Internet Use Scale, CIUS) oli julkaistu pitkit-
tdistutkimus®’. Lopuksi King ja kollegat arvioivat kriteerivaliditeertina mitattujen oireiden
ja videopelaamisen miirin vilistd yhteyttd. Vahvimmat yhteydet [oydettiin aiemmin mai-
nituille mittareille (GAS, KFN-CSAS-II, PVD, YIAT) seki Video Game Addiction Testille
(VAT)?8, On kuitenkin huomattavaa, etti suurelle osalle mittareista ei ollut saatavilla aineis-

toa validiteettiarvion tekemiseksi.

Mittarien sisdistd johdonmukaisuutta kuvastava Cronbachin alfa oli yleisesti ottaen .70 ja
.90 vililla, eli osioihin vastattiin kohtuullisen tai hyvin johdonmukaisesti . Paras sisiinen
johdonmukaisuus oli YIAT:Ila, jolle seitsemin tutkimusta raportoi yli .90 alfa-arvon. Lisiksi
poikkeuksellisen laaja, yli 15 000 saksalaisnuorta kattanut tutkimus raportoi KFN-CSAS-
IL:lle alfa-arvoksi .92?'. Seitsemille mittarille ei ollut saatavilla alfa-arvoja®. Myds muita

luotettavuuden arviointitapoja oli kiytetty ja raportoitu varsin niukasti®.

Yhteenvetona voidaan siis todeta, ettd ongelmallisen digipelaamisen mittaamiseksi ei ole til-
I3 hetkelld olemassa yhtid, selvisti muita paremmaksi arvioitua mittaria, joskin YIAT, GAS,
PVP ja patologisen rahapelaamisen kriteerien muunnelmat ovat osoittaneet tutkimuksissa
hiukan muita pitevimmiksi ja luotettavimmiksi. Tutkimustiedon karttuessa muutkin mit-
tarit, mukaan lukien aikuisten peliaddiktiokysely GAIA ja DSM-V:n kriteerien pohjalta

kehitetyt kyselyt saattavat osoittautua myds hyviksi arviointimenetelmiksi. ®
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Voiko ongelmallisen
digipelaamisen ja
sitoutuneen harrastami-
sen erottaa toisistaan?

seissa tutkimuksissa on koetettu selvittdd, miki erottaa ongelmallisen digipelaami-
sen tai digipeliriippuvuuden ja sitoutuneen harrastuspelaamisen. Esimerkiksi Char-

219

lton®" ja Charlton & Danforth!'*** ovat pyrkineet erottelemaan riippuvuuden

(engl. addiction) ja sitoutuneisuuden (engl. engagement) toisistaan fakrorianalyysid kiyttien.

221,222

Ty6 perustuu Griffithsin sovellukselle. Brownin®** behavioraalisen riippuvuuden mal-
lista. Mallissa ydinoireita katsotaan olevan kuusi: hallitsevuus (engl. salience), euforia, tole-
ranssi, vieroitusoireet, ristiriidat ja repsahtaminen (engl. relapse). Faktorianalyysilld pyritain
|8ytimain aineistosta ulottuvuuksia, jotka ovat mahdollisimman paljon toisistaan erillddn.
Tulosten perusteella kaikki tutkitut ydinoireet muodostivat yhdessi riippuvuusulottuvuu-
den. Kuitenkin hallitsevuuden kognitiivinen osa-alue (pelien ajatteleminen), euforia ja to-
leranssi (pelaamiseen kiytetty aika) olivat vield selvemmin yhteydessi sitoutuneisuus-ulot-
tuvuuteen, ja tilld ulottuvuudella ei 16ytynyt yhteyttd vieroitusoireisiin, ristiriitoihin tai
repsahtamiseen'**". Tulosten perusteella Charlton (2002) péityi jaottelemaan kriteerit
uudelleen riippuvuuden ydinkriteereihin (kiyttdytymisen hallitsevuus, vieroitusoireet, risti-
riidat ja repsahtaminen) sekd reunakriteereihin (ajatusten hallitsevuus, euforia ja toleranssi).
Vuoden 2002 tutkimuksen opiskelija-aineistossa sekd vuoden 2007 tutkimuksen Asheron’s
Call -nimisen verkkoroolipelin pelaaja-aineistossa toistui sama ilmid: suurempi osa pelaajista

125,219

e . . b2l . 3 e . . . » . . » . . . . . .
oli sitoutuneita’ kuin riippuvaisia , ja “sitoutuneiden” ryhmissi ei ollut tyypillistd

kokea riippuvuuden ydinkriteereihin kuuluvia ongelmia.

Myohemmissi tutkimuksessa Charlton & Danforth*® osoittivat, ettd riippuvuusulottuvuus
oli yhteydessd useisiin eri persoonallisuuspiirteisiin, kuten lisidntyneeseen sisddnpiinsuun-
tautuneisuuteen (engl. introversion), heikompaan tunteidenhallintaan (engl. emotional sta-
biliry), vihdisempain sovinnollisuuteen (engl. agreeableness), vihdisempiin viehittdvyyteen
(engl. attractiveness) ja lisidntyneeseen negatiiviseen valenssiin (engl. negative valence). Per-
soonallisuuspiirteiden yhdistelmilld pystytdiin selittimiin viidennes riippuvuuspisteiden
vaihtelusta. Sen sijaan sitoutuneisuusulottuvuus oli vain heikossa yhteydessi negatiiviseen

valenssiin, joka on itsetunnon sddtelyyn liittyvd persoonallisuuspiirre ja saattaa ilmeti esi-
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merkiksi vaativuutena tai tarpeena tehdi vaikutus. Selitysosuus oli tdssi tapauksessa vain 2
%. Persoonallisuuspiirteiden vahva yhteys riippuvuusulottuvuuteen ja heikko yhteys sitou-
tuvuusulottuvuuteen viittaa siihen, ettd kysymys on ainakin osin erilaisista pelaajaryhmisti:
aktiivisia, sitoutuneita digipeliharrastajia l6ytyy monenlaisten persoonallisuuksien joukosta,
kun taas digipeliriippuvuuden taustalla on usein tietynlainen persoonallisuus. Vastaavan-
lainen ilmi6 toistui myds GAIA-mittarin validointitutkimuksessa®: Mittarista [6ytyi kuusi
ulottuvuutea (kontrollin menetys ja seuraukset, ahdistunut vieroitus, selviytymiskeinot, su-
reva vieroitus, hiped ja katumus seki sitoutuneisuus), joista viisi ensimmadistd muodostivat
yhden suuremman riippuvuusulottuvuuden sitoutuneisuuden jiiddessi sen ulkopuolelle.
Sitoutuneisuus oli myds normaalijakautunut, eli suurin osa vastaajista oli keskimaariisesti
sitoutuneita ja hyvin voimakkaasti tai vihin sitoutuneita oli vain pieni osa. Riippuvuuden
viisi ulottuvuutta sen sijaan jakautuivat monihuippuisesti, eli mukana oli luultavasti tdysin
ongelmattomia, jonkun verran ongelmista kirsivid seki selkedsti ongelmista kirsivid vastaa-
jia. Huomattavaa on myds, ettd sitoutuneisuuden lisédntyminen ei ollut yhteydessi psyyk-
kisiin ongelmiin kuten itsetunnon tai elimintyytyviisyyden laskuun, mutta tillainen yhteys

havaittiin GAIA:n kaikkien viiden riippuvuusulottuvuuden suhteen.

Kysymystd digipeliharrastuksen ja ongelmallisen digipelaamisen vililld voi tarkastella toi-
saalta myds aiemmin esiteltyjen motivaatiomallien ja riippuvuusmallien kannalta. Przy-
bylskin“>!  pelaamismotivaatiomallin nikékulmasta olennaista on kolmen psykologisen
perustarpeen — omachtoisuuden, kyvykkyyden ja yhteisollisyyden —tasapaino pelimaailman
ja sen ulkopuolisen reaalimaailman vililld. Tilanteissa, joissa digipelaamisen ulkopuolinen
maailma ei pysty tarjoamaan vaihtochtoisia kanavia psykologisten perustarpeiden tiytti-
miselle, saattaa pelaamisesta tulla yksilon hyvinvointia kannatteleva voima, johon on yhi
helpompi uppoutua. Tissd yhteydessi puhutaan usein digipelaamiseen liittyvien motiivien
pakottavuudesta®®*>>, Kuten aiemmin katsauksessa esitettiin, intohimo pelaamista kohtaan
voi ilmeti joko tasapainoisessa tai pakonomaisessa muodossa riippuen siitd, kuinka korvat-
tavina tai ainutlaatuisina yksilé digipelaamisen tarjoamat kokemukset ja sisillot itsensi kan-
nalta kokee. Muun muassa nimi motivaation laadulliset erityispiirteet ovat osoittautuneet
potentiaalisiksi tekijoiksi yritettdessd erottaa toisistaan paljon pelaavat aktiiviharrastajat ja
pelaaja, joilla on lisddntynyt riski ongelmalliseen pelaamiskiyttdytymiseen. Keskeiseni erot-
televa tekijind on pelaamisen koettu pakottavuus, joka niissi tutkimuksissa on yhdistetty
ongelmalliseen digipelaamiseen. Vastaavasti esimerkiksi digipelaamiseen kiytetyn ajan suh-
teen ryhmii ei pystytd selkedsti erottamaan toisistaan. Toisaalta pakonomaisuus voi nikyi
neurobiologisina vasteina pelivihjeisiin ja motivaatio-paitoksentekoverkoston vidristymina,
jolloin pelaamisen aloittaminen ja lopettaminen ei ole endid yksilén tahdonalainen pditos,
vaan pelaaja ”pidtyy” pelaamaan aina uudelleen ja pidempiin kuin oikeastaan haluaisi'®*"**.
Vaikeus lopettaa pelaaminen ja sen jatkaminen kielteisistd seurauksista huolimatta olivatkin
DSM-V:n kriteereistd kansainvilisten tutkijoiden kesken vihiten erimielisyyttd aiheutta-

190,201

vat ja varsin suosittuja myos erilaisissa digipeliriippuvuuden mittareissa (ks. sivu 27).
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Ongelmallisen digipelaamisen toinen tirked nikokulma on konteksti: onko peliharrastus
todella muuta elimai haittaavaa vai siihen lisdarvoa tuovaa, ja onko elimintilanne sellainen,
ettd se sallii tarvittaessa paljonkin pelaamista muiden elimin osa-aluciden kirsimited. Grif-
fiths esitteli tapaustutkimuksessaan kaksi pelaajaa, ”Jeremyn” ja "Daven”, joista kumpikin
pelasi kertomansa mukaan MMORPG-pelid piivittdin tai lihes piivittdin 4-14 tuntia ker-
rallaan. Pelaajista "Jeremy” koki pelaamisen ongelmaksi ja "Dave” ainoastaan positiiviseksi
asiaksi. Miesten elimintilanteet olivat my®os varsin erilaisia: ”Jeremylld” oli vaativa tyd, vaimo
ja kaksi lasta eikd timin vuoksi oikeastaan aikaa pelaamiseen ainakaan piivittdin, kun taas
"Dave” oli yliopisto-opiskelija, ei seurustellut, ja joka koki ettei pelaaminen vienyt hinen ai-
kaansa miltdin tirkedammiltd tekemiseltd. "Dave” myos vihensi ja lopulta lopetti pelaamisen
saatuaan mychemmin tyopaikan ja loydettydin tyttdystivin, kun taas “Jeremy” menetti lo-
pulta tydnsi ja vaimonsa pelaamisen takia. Miesten elimintilanteiden asettamat vaatimukset
erosivat siis toisistaan lihes tiydellisesti ja lisiksi suhde pelaamiseen oli erilainen: toinen ei
kokenut minkéinlaisena ongelmana lopettaa pelaamista elimintilanteen muututtua kun taas
toinen koki pelaamisen lopettamisen sietimittomin ahdistavaksi sen vakavista seurauksista

huolimatta

Pelaamisen motivaatioita ja kontekstia voidaan tarkastella myds suomalaistutkijoiden InSo-
Ga-mallin avulla®. Mallin mukainen pelaamismentaliteetin vaihtaminen kontekstin mu-
kaan (ks. sivu 28) heijastaisi tdlloin tasapainoista suhdetta digipelaamiseen. Vastaavasti ky-
vyttdmyys tai halutcomuus liikkua pelaamisen eri tasojen vililld voisi kielid ongelmallisesta
suhtautumisesta digipelaamiseen. T4td tulkintaa tukee my6s runsas tutkimusndytto siitd,
eted tietyt “patologiset” motiivit (esim. eskapismi ja sosiaalisten tarpeiden tyydyttdmisen
tarve) ovat vahvasti yhteydessid ongelmapelaamiseen. Mallia ei ole kuitenkaan sovellettu on-
gelmallisen digipelaamisen tutkimuksessa, eli niyttod sen soveltuvuudesta tai sovelcumatto-

muudesta ndiden ongelmien ymmirtdmiseen ei ole.

Digipeliriippuvuuden mittareiden perusteella ristiriidat thmissuhteissa -kriteeri nousee suo-
situimmaksi. Sitd voidaan timin vuoksi pitdd hyvind ehdokkaana harraste- ja ongelmape-
laamisen erottamiseksi®”. Kriteeri ei kuitenkaan ole ongelmaton. Esimerkiksi laajassa aust-
ralialaisessa survey-pohjaisessa tutkimuksessa vain 42 % digipeliriippuvaisiksi arvioiduista
kertoi pelaamisen aiheuttaneen ongelmia lihisuhteissa. Toisaalta vaikka aiemmin esitellyssd
GAIA-mittarin validointitutkimuksessa®® sitoutuneisuus-ulottuvuus ei ollut yhteydessi
psykologisiin ongelmiin, se oli kuitenkin yhteydessi vihiisempiin tyytyviisyyteen parisuh-
teessa. Yhteys oli kohtalainen mutta merkitsevi. Aineiston pohjalta ei ole kuitenkaan mah-
dollista sanoa, miki parisuhdetyytymictomyyden taustalla on. Toisaalta suurin osa GAIA:n
viidestd riippuvuuden ulottuvuudesta oli vield selkeimmin yhteydessi parisuhdetyytymitto-
myyteen (korrelaatiot -.23...-.54). Ihmissuhderistiriitojen osalta tutkimustulokset ovat siis

vaihtelevia: toisaalta esimerkiksi pelkit digipelaamiseen liittyvit parisuhdeongelmat eivit
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vield ole riippuvuuden merkki, mutta toisaalta ihmissuhdeongelmien puuttuminen ei mer-

kitse sitd, etteikd pelaaminen voisi olla ongelmallista.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd ongelmalliseen digipelaamiseen tai digipeliriippuvuuteen
liittyy kirjallisuuden perusteella kaikkein selkeimmin kiyttiytymismalli, jossa pelaamisen
miiri ei ole enid yksilon tahdonalaisessa hallinnassa. Jos pelaaja kokee, ettd ei pysty lopetta-
maan pelaamista, vaikka haluaisi, tai jos pelaaminen tuntuu “alkavan kuin itsestddn” ilman
tietoista pddtdstd pelaamisesta, on syytd miettid, onko tilanne endd hallinnassa. Ongelmat
opiskelussa, parisuhteessa, ystavyyssuhteissa ja perheen kanssa voivat olla varoitusmerkkeji
siitd, ettd digipelaaminen on muuttumassa ongelmallisempaan suuntaan. Sama pitee uneen,
ruokaan ja muihin fyysisiin tarpeisiin: niiden laiminlydminen on varoitusmerkki siité, ettd
pelaamista ei ole syytd jatkaa ainakaan samalla intensiteetilld kovin kauaa. Euforia, tolerans-
sin kasvu tai ajatusten pyoriminen pelien parissa ei vilttimirted ole merkki ongelmista, ellei-
vit ajatukset tai euforian hakeminen ole pakonomaista. Pelien avulla voi myés hyvin "pitaa
taukoja” oman elimin ongelmista, ainakin mikali pystyy pelaamisen jilkeen kisittelemain
ongelmiaan myos muulla tavalla ja kokee pelaamisen olevan rentouttavaa ja tuovan lisid voi-
mia my6s muiden asioiden kanssa toimimiseen. Sen sijaan on riippuvuuden varoitusmerkki,
jos ainoa ja ensisijainen ratkaisu ongelmiin on koettaa viltelld niitd pelaamalla. Avun hake-
mista ldheisiltd tai ammattilaisilta on my6s syytd miettid, jos ahdistuneisuus, levottomuus tai

masentuneisuus lievittyy ainoastaan pelaamalla. ®

Yhteenveto

dmin katsauksen tavoitteena oli tarkastella sekd digipeliharrastusta ettd ongel-
mallista digipelaamista erilaisista nikékulmista. Tiivistden voidaan sanoa, ettd di-
gipelaamisesta on tullut harrastus, joka yhdistdd ihmisid idstd, sukupuolesta, per-
soonallisuudesta ja elimintilanteesta riippumatta. Sekid suomalaisten ettd kansainvilisten
tutkimusten perusteella digipeliharrastuksesta ei ole haittaa vaan pikemminkin hydtyd, jos se
pysyy vapaa-ajan toimintana joka ei hankaloita arkivelvollisuuksista suoriutumista, pelaajalle
tirkeitd ihmissuhteita tai perustarpeiden kuten unen riittdvad tdyttymistd. Harrastuksesta
innostuminen ja siitd puhuminen on luonnollista, ja kuten mihin tahansa kiinnostuksen
kohteeseen, pelaamiseenkin voidaan kiyttdd runsaasti aikaa ilman, ettd kyseessi vilttdimited

on ongelmallinen dla.
Toisaalta on huomioitava, ettd ongelmalliseen digipelaamiseen liittyy kiintedsti runsas pelaa-

miseen kiytetty aika, ja peliajan lisddntyessd lisddntyy my®os riski ongelmallisen pelaamiskiyt-

tdytymisen kehittymiseen. Ongelmallinen digipelaaminen, riippumatta kiytetystd mittaris-
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ta, vaikuttaa tutkimusten perusteella liitcyvin useisiin erilaisiin hyvinvoinnin ja sosiaalisen
elimin ongelmiin. Erilaisia ongelmia yhdistivi tekija lienee se, ettd digipelaamiseen kiytet-
ty aika on pois elimin muilta tirkeiltd osa-alueilta. Tilloin kielteiset vaikutukset liiteyvie
ensisijaisesti arkisen hyvinvoinnin hiiriintymiseen: digipelaaja ei ehkid nuku tarpeeksi, vii-
vytedd tai vilteelee velvollisuuksien hoitamista, tai riitelee liheistensi kanssa, jotka kokevat
pelaajan olevan jatkuvasti henkisesti poissaoleva. Tamantyyppisten ongelmien ilmeneminen
riippuu pelaamiseen kiytetyn ajan ohella myos pelaajan muusta elimintilanteesta. Esimer-
kiksi pienten lasten tyossikiyville vanhemmalle jo muutama tunti paivittdisti pelaamista
voi olla ongelmallista, kun taas nuorelle perheettomille harrastajalle se on todennikéisesti
helposti sovitettavissa arkirutiineihin. Lievemmissd tapauksissa kyse on ajankiytén ongel-
mista, ja ongelmallinen toiminta voi olla miti tahansa, jos sithen ei ole muiden sitoumusten,
kuten perheen, koulun tai tydn, vuoksi kiytettivissd niin paljon aikaa kuin haluaisi. Niissd
tapauksissa digipelaaja itse saattaa kokea pelaamisen vield mielihyvii tuottavana ajanviet-
teend, mutta koska harrastus aiheuttaa ongelmia muilla elimin osa-alueilla, hinen tiytyy
tehdi sen suhteen valintoja: vihentii joko pelaamista tai muita velvoitteitaan, tai neuvotella
jokin muu ratkaisu, joka vihentid pelaamisen koettua ongelmallisuuta. Erona vakava-astei-
sempaan ongelmaan on pakonomaisuuden puuttuminen, eli digipelaaja pystyy vield jossain
médrin itse sidtelemdin pelaamisensa midrdd. Digipelaajan eliminhallinta on yleensd vield
jokseenkin kunnossa, eiki pelaaminen tai sen ajatteleminen hallitse koko elimii ja ole sen

keskitssi.

Toisaalta ongelmallisen digipelaamisen on ehdotettu olevan ainakin joillakin yksililld todel-
linen riippuvuussairaus, jossa kyky “ottaa itseddn niskasta kiinni” on vakavasti heikentynyt
ja pelaaminen muuttunut pakonomaiseksi toiminnaksi. Riippuvuusilmididen yleisemmin
tutkimustiedon perusteella voidaan ajatella, ettd erona edelliseen on nimenomaan pelaajan
kyvyttomyys muuttaa omaa kiyttdytymistidn vaikka itse niin haluaisi ja olisi valmis asiasta
muiden kanssa neuvottelemaan. Yksittdisten ihmisten kertomusten seki alustavien tutki-
mustulosten perusteella ilmio on todellinen ja aiheuttaa huomattavaa haittaa pienelle jou-
kolle digipelaajista. Tdmin katsauksen esilukijana toiminut, oman miiritelminsi mukaan

digipeliriippuvainen henkilé huomauttikin, ettd

“pakonomainen digipelaamisen ajallinen maksimointi tuottaa sen, etti henkilo ei nie
muita ihmisid, ei opiskele, ei tee tyotd, ei nuku, ei syo, ei kiy suibkussa, ei siivoa jne. voi-
dakseen pelata mahdollisimman paljon. Pelaamisesta aiheutunut huono elimdéntilanne,
jossa aikaa ei jdi muubun, aibeuttaa pahan olon ja elimin negatiiviset tunneilmiot,
Jjoita sitten voidaan paeta pelaamiseen. |[...] Néiin digipeliviippuvuus on erilainen kuin
aineriippuvuudet tai rabapeliriippuvuus, joissa aika ja siithen liittyvi pula ei ole ensisi-

Jjainen ongelmien lihde.”
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Edelld mainitun pelaajan nikokulmasta pelaamiseen kiytetty aika on siten keskeinen ongel-
ma, joka tulisi huomioida, vaikka tiettyd tuntimairii, jossa pelaaminen muuctuisi ongelmal-
liseksi, ei ehkd olekaan mahdollista asettaa yksiloiden erilaisten elimintilanteiden vuoksi.
On myos tirkedd huomioida, ettd laadullista tutkimusta ongelmallisesta digipelaamisesta
ei juuri ole tehty, etenkiin pelaajan itsensd nikokulmasta. Tihin liittyen pelaajamme huo-

mauttaakin, ettd

"Katsaus kuvasi kokonaisuutena ilmioti mielestini todella hyvin |...] [Kuitenkin] digi-
peliriippuvaisen oma elimd jii jotenkin etiiseksi. [...] Katsaus ei ehki loppujen lopuksi
valmista lukijaa kohtaamaan [ongelmallisesti pelaavaa] digipelaajaa ja hinen elimiin-
sd. Se, mitd digipelaajat sanovat ja ajattelevat omassa kokemusmaailmassaan ei ole kat-
sauksessa tarpeeksi raakana, ettd sen voisi tavoittaa. Digipelaajien kokemukser ovat jo sen
verran kdsiteltyind, filttervitying, abstrakteina ja muuttujina, etti katsauksen perusteella

on hankala rekonstruoida pelaajan kokemusta.”

Olemme esitetystd kritiikistd samaa mieltd, silld valitettavasti laadullista tutkimusta, joka
kuvaisi ongelmallisesti pelaavien kokemuksia ei ole toistaiseksi saatavilla. Niin ollen titd
ulottuvuutta ei ollut katsauksessamme mahdollista kisitelld. Toivomme, ettd esitettyyn toi-
veeseen tuoda digipelaajien kokemukset esiin myds tartuttaisiin tulevissa tutkimuksissa.
Kokonaisuudessaan aiheen tutkimus on kirsinyt yhteisesti sovittujen mairitelmien puuttu-
misesta. Tutkimusticto selkiytynee kuitenkin lihivuosina, silli molempiin kiytossd olevista

diagnostisista luokituksista on ehdotettu alustavia kriteereitd internetpelihiiriolle.

Ongelmallisen pelaamisen ja mahdollisen digipeliriippuvuuden vélinen raja on luonnolli-
sesti liukuva ja vaikeasti eroteltavissa. Tutkimustiedon pohjalta voisi ajatella, ettd digipe-
laamisen ongelmallisuutta pohdittaessa on erityisen tirkedd kuunnella digipelaajan omaa
kokemusta siitd, miksi hin pelaa ja mitd pelaaminen hinen elimissiin merkitsee. Taustalla
olevat motivaatiotekijit ja kokemus digipelaamisen merkityksestd oman elimin kannalta
ovat keskiossd mietittdessd pelaamisen hyvinvointia lisddvid ja poissulkevia ulottuvuuksia.
Toisaalta on yhti lailla tirkedd, ettd digipelaaja tunnistaa ja myontdd pelaamisensa taustalla
vaikuttavat syyt sekd oman kykynsi siddelld pelaamistaan. Erityisen tirkedd timi on silloin,
jos pelaamisen vihentiminen ei onnistu, vaikka digipelaaja itse niin haluaisi, tai se olisi
hinen muiden velvoitteidensa vuoksi vilttdimatoned. Tilanteeseen on silloin hyvi etsid ul-
kopuolista apua esimerkiksi terveydenhuollon ammattilaisilta tai muilta saman kokeneilta.
Tamin katsauksen sisarkatsauksen ”Vertaistuestako apu ongelmalliseen digipelaamiseen?”
perusteella vertaistukiryhmit voisivat soveltua muutoksessa tukemiseen niille, jotka kokevat

digipelaamisen aiheuttavan ongelmia elimissiin. ®
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