13. PELIEN
YHTEISKUNNALLISET
UHKAKUVAT

TERO PASANEN & MIKKO MERILAINEN

Pelillistiminen edustaa monia peleihin liittyvid yhteiskunnal-
lisia toiveita mielekkddammastd tyostd, mukavammasta opis-
kelusta ja leikillisyyden varjolla tapahtuvasta tehostumisesta.’
Pelioppimisen ja pelillistimisen kdantopuolena ovat pelien ja
pelaamisen ympirille muodostuneet yhteiskunnalliset uhkaku-
vat. Niilld huolilla on ollut huomattava merkitys pelikulttuurien
kehitykselle, silld ne ovat ndytelleet suurta roolia siind sosiali-
saatioprosessissa, jonka kautta digitaaliset pelit ovat siirtyneet
marginaalista valtavirtaan. Media toimii timén kanssakdymisen
ndyttimond. Pelaamisen kisittely mediassa vaikuttaa yleiseen
asenneilmapiiriin peleja ja pelaamista kohtaan, silld se luo ke-
hyksid, joiden avulla yhteiskunnallisia uhkakuvia jasennetdan.’
Vuosikymmenien saatossa nima uhkakuvat ovat muokanneet ja
laajentaneet yleista mielikuvaa niin peleistd kuin niiden pelaa-
jista. Yhteiskunnalliset huolet ovat yhi keskeinen osa peleisti ja

pelaamisesta kaytavaa julkista keskustelua ja tutkimusta.’ Nama

1 Ks. Koskimaa & Vilisalo tassa kirjassa.
2 Kiimpel & Haas 2016.
3 Ks. esim. Aarseth ym. 2017.
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pelot konkretisoituvat esimerkiksi kasvatuksessa, kun kasvatta-
jien huoli kohtaa pelaavien lasten ja nuorten arkitodellisuuden.

Peleihin liitetyt uhkakuvat tulisi ndhdé osana linsimaista
kulttuurihistoriallista jatkumoa. Sen alkupiste voidaan sijoittaa
1800-luvun puoliviliin, jolloin populaarikulttuuri alkoi hiljal-
leen saavuttaa nykyistd muotoaan massakulttuurina.* Vaikka
digitaalisiin peleihin liitetyt yhteiskunnalliset pelot ovat ai-
kansa tuotteita, ovat ne luonteeltaan myds toistuvia. Huolien
kohteet vaihtuvat, mutta edellisten uhkakuvien keskeiset ar-
gumentaatiorakenteet ja haittamekanismit sdilyvat. Uudet
uhkakuvat omaksuvat elementteji aikakautensa sosiaalisesta,
poliittisesta ja kulttuurisesta ilmapiiristd sekd teknologisista
trendeista.

Uhkakuvat ovat kerronnallisia rakenteita, jotka koostuvat
kirjavasta joukosta erilaisia diskursseja.’ Niiden ytimessd on
usein klassinen kysymys: miti pelit tekevit lapsillemme? Pelaa-
jien keski-idn nousun seka pelaajakunnan laajentumisen myota
timd kysymys ei kuitenkaan endd koske vain alaikdisid. Ajoittain
esiin nousee myds puheenvuoroja pelien pimeista puolesta, ai-
van kuin ndmai ykkésiin ja nolliin perustuvat teknologiatuot-
teet olisivat aistivia, tietoisia olentoja. Pelimedialla itsellddn ei
kuitenkaan ole pimedi puolta vaan se 16ytyy yksil6ilta ja ryh-
miltd, jotka tuottavat siithen sisilto4. Pelien pahantahtoisuutta
maalaileva retoriikka sivuuttaa pelaajat aktiivisina toimijoina ja
korostaa median suoria vaikutuksia yleis66nsa sen sijaan, ettd
keskustelu kadntyisi sithen, miten yksilot toteuttavat itseddn pe-
lien kautta. Kyseinen narratiivi on sindnsa varsin ristiriitainen,
silld erdit keskeisimmit peleihin liitetyt uhkakuvat perustuvat

nimenomaan niiden interaktiivisuudelle.

4  Tyovienluokan teatteri ja halpa kioskikirjallisuus heritti yhteiskunnallista
huolta viktoriaanisen aikakauden Englannissa. Ks. Springhall 1998.
s Pasanen & Arjoranta 2013.
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Tassd luvussa kartoitamme digitaalisiin peleihin ja pelaami-
seen liitettyjen yhteiskunnallisten uhkakuvien yleisempii tee-
moja seki niiden syntyhistoriaa. Tarkastelemme my6s uhkaku-
vien taustalla olevia oletettuja riskitekijoitd. Samalla luomme
katsauksen tieteelliseen tutkimukseen, joka on osaltaan pyrki-
nyt joko oikeuttamaan tai lieventimian nditd yhteiskunnallisia
pelkoja. Keskitymme luvussa pelivikivallan ja aggressiivisuu-
den viliseen oletettuun kausaliteettiin, ongelmalliseen pelaami-
seen sekd pelaamiseen yhdistettyihin fyysisiin haittavaikutuk-
siin. Késittelemiamme uhkakuvia yhdistavit sosiokulttuuriset
tekijdt, jotka liittyvat esimerkiksi valvonnan puutteeseen, vahin-
gollisiin pelisisdltoihin, pelaamisen oletettuihin haittavaikutuk-
siin tai pelaamiseen kéytettyyn aikaan.

YHTEISKUNNALLINEN HUOLI

Yhteiskunnallinen huoli on oleellinen osa nykyaikaista riskiyh-
teiskuntaa, jossa elimad leimaa pysyva epivarmuus.® Nama
ongelmat muodostuvat yksiloiden ja yhteisojen nikemyksista,
peloista sekd odotuksista erilaisia uhkia ja lieveilmicita
kohtaan.” Yhteiskunnallisen huolen synnyttimit uhkakuvat
perustuvat kielteisille riskitekijoille, joiden uskotaan aiheut-
tavan vaaraa. Haitallisiksi koettujen asioiden ja ilmididen ke-
hittyminen sosiaalisiksi ongelmiksi vaatii aktiivista toimintaa
yksil6iltd ja sidosryhmiltd, jotka pyrkivit kiinnittdmaan suuren
yleison ja paittijien huomion tiettyihin riskitekijoihin. Uh-
kakuvat syntyvit siten sosiaalisen vuorovaikutuksen kautta.’
Tastd prosessista esimerkkind voidaan mainita vaikkapa pe-
laamishdirié eli niin sanottu digipeliriippuvuus, joka on vuo-
sikymmenten saatossa kehittynyt vanhempien ja sidosryh-

6 Beck 1992, 4.
7 Ball & Boehmer-Christiansen 2007.
8 Berger & Luckmann 1994.
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mien huolesta virallistetuksi mielenterveysongelmaksi. Jotkut
uhkakuvat kasvavat moraalipaniikeiksi eli liioitelluksi huo-
leksi jotain sosiaalista jdrjestystd uhkaavaa ilmiotd tai toi-
mintaa kohtaan.® Téssd yhteydessd on kaytetty termid “pelon
kulttuuri’, joka viittaa sekd pakonomaiseen suhtautumiseen
turvallisuuskysymyksid kohtaan etti eri intressiryhmien tapaan
hyodyntai yhteiskunnallisia pelkoja.”

Yhteiskunnallisten uhkakuvien ja pelkojen alkupera voidaan
jakaa neljaan yleisluontoiseen kategoriaan.” Yksittdiset uhkaku-
vat saattavat sisiltdd useampia alkuperid. Suluissa on mainittu
esimerkit siitd, miten ndma huolet nikyvit pelikulttuurissa:

1) sisdltolihtoinen alkuperd: suoraan riskitekijian kohdis-
tuva huoli (pelivikivallan vaikutukset ja peliriippu-
vuus);

2) arvolihtéinen alkuperd: huolen aiheuttaja luo intres-
siryhmille eettisen ongelman (transgressiivinen peli-
tapa” ja pelien arkaluonteiset aihepiirit);

3) prosessilihtdinen alkuperd: huoli, joka nousee puutteel-
lisesta riskien hallinnasta (riittavit ikirajamerkinnit ja
muut lainsiddinnélliset kysymykset) ja

4) sidosryhmilihtdinen alkuperd: intressiryhmit korostavat
tiettyja uhkakuvia ajaakseen omia etujaan (pelikulttuu-
rien sisdiset identiteettipoliittiset kamppailut).

9 Cohen 1972, 1.

10  Furediigg7; Glassner 1999.

1 Ball & Boehmer-Christiansen 2007, 557-560.

12 Transgressiivinen pelitapa viittaa pelitapaan, jossa pelaajat tahallisesti rikkovat
pelin kirjoittamattomia sddntojd, pelisuunnittelijoiden odotuksia tai sosiaalisia/
yhteiskunnallisia normeja. Pelitavan tarkoituksena voi olla esimerkiksi muiden
pelaajien pelikokemuksen hiiritseminen tai yhteiskuntakritiikki. Ks. Stenros
2018.
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Peleissd korostuvat erityisesti ensimmdinen, toinen ja neljas ka-
tegoria. Nykyisin prosessildhtoiset uhkakuvat ja riskitekijat ovat
pienentyneet muun muassa ajan tasalla olevan lainsdadannon
vuoksi. Suomessa on vuodesta 2007 ldhtien noudatettu ylei-
seurooppalaista PEGI-ikérajajarjestelmad, jonka ikdrajat muut-
tuivat vuonna 2012 suosituksista pelien tarjoajia velvoittaviksi.”
Ikdrajojen noudattamista valvoo Kansallinen audiovisuaalinen
instituutti (KAVI). Rahapelien ja urheiluvedonlyénnin ikiraja
on puolestaan asetettu 18 vuoteen.* On kuitenkin odotetta-
vissa, ettd kyseisen kategorian uhkakuvat nousevat yha enem-
madn esiin peliteknologian tai peliteollisuuden ansaintamallien
kehittyessa, silld lainsdddanto on perinteisesti laahannut tekno-
logisen kehityksen perdssa. Tastd esimerkkind voidaan mainita
2010-luvun lopulla herdnnyt keskustelu peleissi esiintyvien ra-
hapelielementtien siatelystd. Sen seurauksena useat maat ovat
puuttuneet lainsdddannéllisin toimin erdisiin mikromaksumuo-
toihin, kuten loot box -jirjestelmain®.

Edelld kisitelty teoreettinen viitekehys soveltuu mainiosti
my0s digitaalisten pelien ympirille rakennettujen yhteiskunnal-
listen uhkakuvien tarkasteluun. Pelaamiseen liitetyt uhkakuvat
ovat tuotettuja epavarmuuksia,® joiden takana ovat perinteisesti
olleet pelikulttuurien ulkopuoliset toimijat: media, poliitikot,
tutkijat ja erilaiset intressiryhmat. Uhkakuvat ovat seurausta
sosiaalisista, poliittisista sekai tieteellisista pyrkimyksistd kont-
rolloida pelien mahdollisia tai oletettuja riskitekijoita. Motiivit

toiminnan takana ovat sisiltineet muun muassa taloudellisia

13 Kuvaohjelmalaki 710/2011.

14 Arpajaislaki 1047/2001.

15 Loot boxit ovat satunnaisia virtuaalisia esineitd ja palkintoja sisdltavia
yllatyslaatikoita. Niitd voi ostaa joko oikealla rahalla tai pelien sisdisilla
valuutoilla. Satunnaisuuden vuoksi jirjestelmia on verrattu uhkapeleihin ja
se on kielletty esimerkiksi Hollannissa ja Belgiassa. Ks. my6s Kinnunen tissé
kirjassa.

16  Giddens 1999, 4.
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vaikuttimia, kansanterveydellisid pyrkimyksid seka poliittisia ja
ideologisia tavoitteita. 2010-luvulla my6s pelikulttuuritoimijat
ovat itse osallistuneet uhkakuvien rakentamiseen. Autoritaari-
nen lihestymistapa median oletettuihin haittavaikutuksiin on
tarjonnut konkreettisen hallintamekanismin uhkakuvien kasit-
telylle. Kieltoja ja sensuuria on pidetty yleisind ongelmanrat-
kaisuina yli puoluerajojen. Yleistien voidaan todeta, ettd mo-
nia nditi sisaltorajoituksiin perustuvia ratkaisumalleja yhdistda
monimutkaisten sosiokulttuuristen ongelmien yksinkertaista-

minen."”

PELIVAKIVALTA, HILJALLEEN VAISTYVA UHKAKUVA?

Pelivikivalta heritti julkista drtymystd jo 1970-luvun puolivi-
lissd, mutta laajemmaksi yhteiskunnalliseksi huoleksi se muut-
tui vasta 1990-luvun puolivilissd. Huolen ympdrille tiivistyi-
vit erilaiset yhteiskunnalliset ongelmat, vanhentunut lainsaa-
danto ja eri sidosryhmien motiivit. Yksi keskeisimmista kata-
lysaattoreista tille muutokselle olivat vuonna 1993 jirjestetyt
Yhdysvaltain kongressin kuulemiset pelivikivallan vaikutuk-
sista. Niiden taustalla olivat nopea peliteknologian kehitys,
valvontajirjestelmien puute ja taloudelliset intressit. Toinen
keskeinen vaikutin olivat 1990- ja 2000-luvulla Yhdysvalloissa
ja Euroopassa tehdyt kouluampumiset, joiden tekijoita profi-
loitiin heidadn peliharrastustensa perusteella. Osa ndisté tapa-
uksista eskaloitui mediaspektaakkeleiksi, jolloin uhkakuva sai
valtavasti palstatilaa. Samalla siitd kasvoi tdysimittainen mo-
raalipaniikki.*

Uhkakuvat pelivikivallan oletetuista haittavaikutuksista
ovat yhtd aikaa sisilto-, arvo-, sidosryhma- ja prosessilahtoi-
sid. Huolen alkuperi kohdistuu suoraan vikivaltaisiin pelisi-

17 Springhall 1998, 119-120; Pasanen 2017, 8.
18  Pasanen 2017, 52—55.
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sdltoihin, jotka ovat tiettyjen intressiryhmien arvojen tai mo-
raalindkemysten vastaisia. Nama sidosryhmat saattavat myos
ajoittain korostaa pelivikivallan haittavaikutuksia ajaakseen
omia etujaan. Sen sijaan prosessildhtoinen alkuperi eli huoli,
joka on seurausta puutteellisesta riskienhallinnasta, on jadnyt
taka-alalle. Keskeisend syyni tille voidaan pitdd toimivia ika-
luokitusjdrjestelmii, jotka esimerkiksi Suomessa on sidottu
lainsdddadntoon.

Mediavikivallan tutkimus on ollut keskeinen tekija peliva-
kivaltaan liittyvin yhteiskunnallisen huolen rakentamisessa.
Ennen peleja tutkimuskenttdi hallitsivat televisio ja elokuva.
Ensimmidiset pelivikivallan vaikutuksia kasitelleet tutkimukset
ilmestyivit 1980-luvun puolivilissi.” 2000-luvun alussa digi-
taalisista peleistd tuli mittapuu mediavikivallan tutkimukselle.
Tunnetuin aiheeseen liittyvd uhkakuva on pelivikivallan ja ag-
gressiivisuuden vilinen oletettu syy-seuraussuhde (PV/A), joka
perustuu niin sanotun kausaliteettikoulukunnan korrelatiivisille
kyselytutkimuksille ja laboratoriokokeille.*® Rajuimmissa viit-
teissd mediavikivalta on esitetty tupakointiin verrattavissa ole-
vana kansanterveydelliseni haittana.”* Osassa PV/A-tutkimuk-
sista pyritddn rakentamaan syy-seuraussuhde pelivikivallan ja
vikivaltaisen kdytoksen vilille. Tahin viitteeseen suhtaudutaan
kuitenkin yleisesti erittdin skeptisesti.” Tutkimuskenttd on erit-
tdin kahtiajakautunut ja sen tutkimustulokset ovat ristiriitaisia,
joskin syy-seuraussuhdetta tukevia tutkimuksia on julkaistu
madrillisesti enemmain. Kausaaliteettikoulukunnan mukaan
mediavakivallan haittavaikutuksista vallitsee konsensus, kun
taas ndihin tutkimuksiin kriittisesti suhtautuneet tutkijat kiel-

19 Esim. Cooper & Mackie 1986.

20 Ks. esim. Anderson 2008.

21 Ks. esim. Bushman & Anderson 2001.
22 Ferguson & Colwell 2017.
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tavat yksimielisyyden.” PV/A-tutkimusta on kritisoitu muun
muassa metodologisista ongelmista sekd moraalipaniikin liet-
somisesta.™

Vikivaltaisten pelien pelaamisen ja aggressiivisten tunteiden
vilille on osoitettu vihdinen yhteys, jonka julistamista syy-seu-
raussuhteeksi on kritisoitu tarkoitushakuiseksi.” Julkisesta kes-
kustelusta jaavit usein pois tutkimuksessa tehdyt huomiot siit,
ettd tihdn suhteeseen vaikuttavat monet muutkin tekijit kuin
pelien vikivaltainen sisélto. Tallaisia ovat esimerkiksi kilpailul-
lisuus, pelaajien kokemukset pelitaidoistaan seki sosiaalinen
poissulkeminen.” Yhdysvaltain korkein oikeus totesi merkki-
paalupditoksessdidn, ettd syy-seuraussuhdetta pelivikivallan ja
psykologisten haittavaikutusten vilille ei ole pystytty todista-
maan.” Kyseinen ratkaisu takasi peleille perustuslailliset oikeu-
det Yhdysvalloissa. Tasta huolimatta esimerkiksi vaikutusval-
taiset Amerikan psykiatrinen yhdistys (APA) sekid Amerikan
pediatrian akatemia (AAP) ovat kannanotoissaan tukeutuneet
paadasiallisesti PV/A-tutkimuksen havaintoihin.”®

Adrimmaisin esimerkki pelivikivaltaan liitetyistd uhkaku-
vista on niin kutsuttu simulaattorinarratiivi. Siind pelien ilmei-
sin erityispiirre eli interaktiivisuus sekid pelaajien aktiivinen
toimijuus yhdistyvit julkiseen keskusteluun pelivikivallan ja
tosieldmadn vilisestd suhteesta: toisin kuin esimerkiksi eloku-
vissa, peleissid pelaaja on usein itse fiktiivisen vikivallan tekija,
ei passiivinen sivustakatsoja.” Simulaattorinarratiivissa pelit

valjastetaan vikivallan harjoitteluun. Tama latautunut diskurssi

23 Vrt. Bushman ym. 2015; Ivory ym. 201s.

24  Markey & Ferguson 2017.

25 Ferguson 2008.

26  Adachi & Willoughby 2011; Przybylski ym. 2014; Gabbiadini & Riva 2018.

27 Yhdysvaltain korkein oikeus 2011.

28  APA Task Force on Violent Media 2015; AAP Committee on Communications
and Media 2016.

29  Pasanen 2017, 58-62.
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ei tee eroa sotilaskoulutuksen ja viihdepelaamisen vilille. Nar-
ratiivin ensimmadinen muunnelma nousi otsikoihin Padukahin
(1997) ja Columbinen (1999) koulusurmien jilkeen, jolloin v-
kivaltaisia peleja alettiin kutsua tietyissd yhteyksissa "murhasi-
mulaattoreiksi”. Aluksi termi viittasi erityisesti FPS-peleihin®,
jotka narratiivin puolestapuhujien mukaan antoivat nuorille
virtuaalisen keinon imitoida surmaamista.** Mielikuvaa tuet-
tiin Columbinen koulusurmien jilkimainingeissa varsin kri-
tiikittomasti mediassa levitetylld virheelliselld viitteelld, jonka
mukaan ampujat harjoittelivat tekoaan itse tekemansa pelimo-
difikaation®* avulla.»

Vaikka sensaatiohakuisimmat uhkakuvat pelivikivallan vai-
kutuksista ovatkin siirtyneet hiljalleen taka-alalle 2010-luvun ai-
kana, eivit ne ole kokonaan kadonneet. Vakivaltaiset pelisisallot
huolettavat edelleen vanhempia, * ja uhkakuva syy-seuraussuh-
teesta nousee ajoittain esiin vikivallantekojen yhteydessa.’ On
kuitenkin mahdollista, ettd pelivikivaltaan liitetyt uhkakuvat
saavat jilleen uutta tuulta purjeisiinsa peligrafiikan kehittyessa
yha fotorealistisemmaksi tai esimerkiksi virtuaalitodellisuuspe-
lien* yleistyessa.

30  Engl. First-Person Shooter eli ensimmadisen persoonan nikokulmasta kuvattu
ammuntapeli.

31 Grossman & DeGaetano 1999, 22.

32 Pelimodifikaatiot ovat yksittdisten sisallontuottajien tai ryhmien tekemid
muutoksia, jotka kayttavit alustanaan kaupallisia pelejd. Sisalloltaan
modifikaatiot voivat olla esimerkiksi pelielementtien graafisia muutoksia, uusia
kenttii tai kokonaisia peleja.

33  Pasanen 2014, 9-10.

34 Ks. esim. DNA:n koululaistutkimus 2018; Mertaniemi 2018.

35 Ks. esim. Ducharme 2018.

36  Virtuaalitodellisuuspeleji (virtual reality games) pelataan niille erityisesti
kehitetyn laitteiston (VR-lasit ja -ohjaimet) avulla. Uppoutuminen
pelimaailmaan eli niin sanottu immersio voimistuu, kun pelaaja nikee
ympdroivan fyysisen maailman sijaan keinotekoisen virtuaaliympériston tai
kun pelid kontrolloidaan kiyttoliittymalld, joka jaljittelee oikeaa laitteistoa tai
esinetta.

297



TERO PASANEN & MIKKO MERILAINEN

ONGELMALLINEN PELAAMINEN JA
PELIRIIPPUVYUUS UHKAKUVANA

Ongelmallinen pelaaminen tai peliriippuvuus nousi ensim-
maistd kertaa julkiseen keskusteluun kolikkopelien kulta-ajalla
1970-luvun lopussa ja 1980-luvun alussa, kun hallipelien suo-
sio heritti huolta Atlantin molemmin puolin.”” Aihe on tilla
hetkelld keskeisin peleihin liitetty uhkakuva. Télle on lukuisia
selittdjid. Sen lisdksi, ettd ilmion olemassaolo on tunnustettu,
peliriippuvuusdiskurssi nivoutuu muuhun yhteiskunnalliseen
keskusteluun lasten ja nuorten hyvinvoinnista, niiden suhteesta
digitaaliseen mediaan sekd nuorten syrjaytymisriskiin. Tutki-
jat eivit kiistele niinkddn siitd, onko ilmi6 olemassa, vaan sen
syistd, seurauksista ja ratkaisuista.’®* Kuten edella kisitelty pe-
livakivalta, my6s ongelmapelaaminen siséltid useampia yhteis-
kunnallisten huolten alkuperia.
Ongelmapelaamiskeskustelua esiintyy usein etenkin lasten
ja nuorten kohdalla, joskin eri muodoissa. Nuorten kohdalla
vanhempien huoli nuorten parjidmisestd, menestymisesti eli-
massd ja elaménhallintataidoista on yleinen viitekehys,* kun
taas pienempien lasten kohdalla keskustelu on osa laajempaa
huolta lasten liialliseksi koetusta mediankéiytosta ja niin sano-
tusta ruutuajasta.** Lasten kohdalla ongelmapelaamiskeskustelu
kytkeytyy toisinaan huoleen pelisisilloista: esimerkiksi vuonna
2018 lasten suosioon noussut Fortnite-peli** huolestutti vanhem-
pia paitsi koukuttavuudellaan, myos vikivaltaisella sisallollaan.
Ongelmallinen pelaaminen on monimutkainen kokonai-

suus. Ongelmallisen pelaamisen kriteereista tai kiytetysta ter-

37  Rogers2013.

38  Ks. esim. Aarseth ym. 2017.

39  Ks. esim. Russell & Johnson 2016.
40  Ks. esim. Przybylski ym. 2017.

41 Epic Games 2017.
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mista ei toistaiseksi vallitse akateemista yhteisymmarrystd,* ja
siitd on kdytetty muun muassa termeji pelaamishdirio, peliriip-
puvuus, peliaddiktio sekd ongelma- tai ongelmallinen pelaami-
nen.® Ongelmallinen digitaalinen pelaaminen on hyvaksytty
osaksi WHO:n ICD-11-tautiluokitusta nimelld pelaamishai-
rio.* Diagnoosissa pelaamishdirioksi madritellidn pelaami-
seen kohdistuva toiminnallinen riippuvuus, josta kertovat va-
hintdan 12 kuukautta kestidneet vaikeudet rajoittaa pelaamista,
pelaamisen priorisointi muun arjen ja kiinnostuksen kohtei-
den edelle seka pelaamisen jatkuminen tai lisidntyminen muu-
hun elimiidn kohdistuvista haittavaikutuksista huolimatta.*
Ongelmallinen pelaaminen on yhteydessa erilaisiin hyvinvoin-
nin ongelmiin. Tallaisia ovat esimerkiksi koulun, tyon tai pe-
lien ulkopuolisen sosiaalisen elamén laiminlyonti, stressi, yk-
sindisyys, masennus ja ahdistus seka heikentyneet sosiaaliset
taidot.** Ongelmallisen pelaamisen yhteydessd on esiintynyt
lisdksi tarkemmin maiarittelemattomia fyysisid kipuja ja uni-
vaikeuksia, joskin ndytt6 on ollut vaihtelevaa.*” Arviot ilmion
laajuudesta vaihtelevat, mutta kyse on pienesta osasta pelaajia.
Ongelmallisesti pelaavia on hyvin todennikéisesti alle 10 %,*
mahdollisesti jopa alle 2 % pelaavista nuorista ja aikuisista.*
Arviointiin kaytetyt kriteerit vaihtelevat, ja kdytossa on ainakin
18 eri mittaria, jotka poikkeavat toisistaan teoreettisilta 1dhto-
kohdiltaan.* Diagnosoinnin haasteita ovat pelaamisen osuuden

erottaminen henkil6n ongelmien kokonaisuudessa seki ongel-

42 Aarseth ym. 2017.

43 Ks. esim. Grifliths 2016; Miannikko 2017.

44 Kidannos englanninkielisestd tautiluokituksesta gaming disorder, ICD-11-luokitus
6Cs1.

45  Maailman terveysjirjests (WHO) 2018b.

46  Rehbein ym. 2010; Lemmens ym. 2011; Mentzoni ym. 2011.

47  Peng & Liu 2010; Minnikké ym. 2015; Mannikko 2017.

48 Ks. esim. Griffiths 2016.

49  Ks. esim. Miiller ym. 2015; Karhulahti & Koskimaa 2019.

so  Kingym. 2013.

299



TERO PASANEN & MIKKO MERILAINEN

MARCH 16, 2018 NEws 05

Addicted to kill

New game has millions of teenagers hooked on violence

Kuva 1. Fortnite-pelia kasitteleva shokkiotsikko yhdist&a riippuvuus- ja
vékivaltanarratiivit. Kuvakaappaus news.com.au-sivustolta.

mallisen pelaamisen ja intensiivisen, mutta ongelmattoman pe-
liharrastuksen erottaminen toisistaan.™

Uhkakuvat ovat keskeinen osa ongelmallisesta pelaamisesta
ja sen diagnosoinnista kaytavaa keskustelua. Osa diagnoosia
puolustavista tutkijoista katsoo, ettd diagnoosi helpottaa on-
gelmista karsivien auttamista ja pelihdirion hoidon tuontia esi-
merkiksi sairausvakuutuksen piiriin, ja ettd diagnoosin puute
jattaa aidosti ongelmista karsivat ilman tukea.s* Uhkakuvilla
on argumentoitu myos diagnoosia vastaan: huolta on ilmaistu
muun muassa arkisen kiytoksen patologisoinnista,* mahdol-
listen vddrien diagnoosien aiheuttamista haitoista sekd nuorten
pelaajien leimaamisesta riippuvaisiksi.** Molemmat nikokulmat
ovat perusteltuja.

Siind missd pelaamisen ja vikivallantekojen yhteys on erit-
tdin kyseenalainen ellei olematon, huoli ongelmallisesta pelaa-
misesta on perusteltu ja kohdistuu olemassa olevaan, laajalti
tutkittuun ilmioon. Tama ei kuitenkaan tarkoita, etta aihetta
kasiteltdisiin maltillisesti. Pelaaminen on rinnastettu julkisen

keskustelun puheenvuoroissa riippuvuuspotentiaaliltaan esi-

s1  Kardefelt-Winther ym. 2017.
52 Ks. esim. Billieux ym. 2017.
53 Kardefelt-Winther ym. 2017.
54  Aarseth ym. 2017.
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merkiksi alkoholiin ja huumeisiin.® Termien “riippuvuus” tai
“addiktio” kdytto nostaa nimenomaan pelien ominaisuudet
keskioon: sen sijaan ettd pelataan ongelmallisesti, ollaan riip-
puvaisia peleistd. Arkikielessd vihiiseltd vaikuttava ero on kes-
keinen ongelmallisen pelaamisen kasittelyssi.* Kokonaisuutta
sekoittaa sekin, ettd esimerkiksi sanaa “koukuttava” kdytetdin
usein arkikielessd myonteisessd merkityksessa tarkoittamaan
jotain mukaansatempaavaa. Till6in vaikkapa lause “hyvi peli
on koukuttava” saa hyvin erilaisia merkityksia asiayhteydesta
rilppuen.

Tutkimusndyton valossa ongelmalliselle pelaamiselle ei ole
yhtd syytd. Tutkimuksessa on tuotu esiin seka yksiloon liitty-
vid tekijoitd — kuten heikot sosiaaliset taidot, yksindisyys seka
vajavaiset itsesditelytaidot — ettd erilaiset motiivit kuten pelaa-
misen kayttiminen tunteiden sditelyyn ja eskapismi.” Vaikka
my0s pelien ominaisuuksia on nostettu esiin,*® on ilmeisti, ettd
ongelmallisuus ei palaudu pelimekaniikkoihin vaan kyseessd on
monimutkainen kokonaisuus, joka syntyy pelaajan, pelin ja eri-
laisten tilannetekijoéiden vuorovaikutuksessa.

Ongelmallista pelaamista on pyritty suitsimaan lainsdddan-
nolld ja viranomaissuosituksilla etenkin Ita- ja Kaakkois-Aa-
siassa, esimerkiksi Eteld-Koreassa, Vietnamissa, Thaimaassa ja
Kiinassa. Rajoituksista on ollut melko rajallisesti hyotya ongel-
mallisen pelaamisen vihentimisessd. Kiytinnon toteutuksen
kanssa on ollut ongelmia, eivitka ratkaisut ole aina huomioi-
neet ilmion monimutkaisuutta. Esimerkiksi pelaamiseen kiy-
tetty aika ei kerro luotettavasti pelaamisen ongelmallisuudesta,

jolloin peliajan mekaaninen rajoittaminen ei valttimatta va-

55 Sarhimaa 2018; Hymas & Dodds 2018.

56  Nielsen 2018; Kinnunen 2016.

57 Blinka & Mikuska 2014; Haagsma 2012; Liau ym. 2015; Kardefelt-Winther 2014;
Hellstrém ym. 2015.

58  Mainnikko 2017.
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Kuva 2. Ongelmallista pelaamista kasittelevan artikkelin kuvituskuva, jossa
pelaaminen rinnastetaan suonensisdisten huumeiden kaytté6n. Dramaattinen
kuva sekd heijastaa ettd rakentaa aiheeseen liittyvid mielikuvia. Kuvakaappaus
The Conversation -verkkojulkaisun 4.5.2012 julkaistusta artikkelista.

henni ongelmia. Linsimaissa, myos Suomessa, painopiste on
ollut lainsdddannon sijaan ehkiisyssa ja tukipalveluissa.®

Ratkaisumallien eroavaisuudet kertovat myos erilaisesta
suhtautumisesta pelaamisen ongelmallisuuteen. Monissa Aa-
sian maissa lapsiin ja nuoriin kohdistuu huomattavaa painetta
koulun ja opiskelun osalta, ja koska pelaaminen voi heijastua
kielteisesti koulumenestykseen, sitd on patologisoitu ja kehys-
tetty etenkin lasten ja nuorten kohdalla kansalliseksi terveys-
riskiksi.®® Esimerkiksi Suomessa tutkimustulokset eivit tue til-
laista ndkemystd,™ eikd ongelmallisen pelaamisen ehkaisya ole
kohdistettu erityisesti tiettyyn ikiryhmian.

59 Kiraly ym. 2018.
60 Emt.
61 Merildinen 2020; Mannikko 2017.
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PELAAMINEN UHKANA FYYSISELLE HYVINVOINNILLE

Oletettujen henkisten haittavaikutusten tapaan myos pelaajien
tyysiseen hyvinvointiin liittyvd huoli nousi ensimmaista ker-
taa esiin 1980-luvun alussa. Aihe heritti akateemisissa piireissi
paitsi uteliaisuutta my6s huvitusta: esimerkiksi havaintoja ko-
likkopeli Space Invadersin® aiheuttamista rannekivuista varitet-
tiin aluksi huumorilla.”® Pelaamiseen liitetyt fyysiset riskitekijat
vaihtelevat visymyksesti ja ergonomisista ongelmista itsensa
vahingoittamiseen ja kuolemaan. Nididen teemojen ympirille
rakennetut uhkakuvat ovat ensisijaisesti sisaltolahtoisi, silld ne
liittyvat padsaantoisesti pitkittyneeseen tai yhtdjaksoiseen pe-
laamiseen. Ne ovat my0s osittain sidoksissa peliriippuvuusnar-
ratiiviin. Fyysisissa uhkakuvissa ei kuitenkaan ole kyse pelaa-
mishdiriostd, vaan niin sanotusta vaarallisesta pelaamisesta.’*
Digitaalisten pelien on todettu laukaisseen sairauskohtauk-
sia epileptikoilla.” Niiden syyksi on midritelty esimerkiksi va-
loherkkyys, ndyton kontrasti, herkkyys tietyille graafisille ku-
violle sekd voimakkaat tunneérsykkeet. Ensimmadiset raportit
pelaamisesta aiheutuneista tajuttomuus-kouristuskohtauksista
ilmestyivit 198o-luvun alussa. Niitd kuvauksia ei endd leiman-
nut huumori. Sairauskohtauksia nimettiin ladketieteellisissd
julkaisuissa yksittdisten pelien tai pelilaitteistojen mukaan esi-
merkiksi Space Invader -epilepsiaksi tai Nintendo-epilepsiak-
s1. Kategorianimeksi ndille kouristuskohtauksille ehdotettiin
tuolloin termid “elektroninen avaruussotavideopeli-epilepsia”®’
Brittildinen iltapdivilehdist6 kdansi tutkimustulokset pdilael-
leen 1990-luvun alussa viittien, ettd pelit itsessddn aiheuttivat

62 Taito 1978.

63 McCowan 1981.

64 Maailman terveysjirjestd (WHO) 2018b; kidnnés englanninkieliselle kisitteelle
hazardous gaming, ICD-11-alakategoria QE22.

65  Bureau ym. 2004.

66  Rushton 1981; Hart 1990.

67 Daneshmend & Campbell 1982, 284.
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epilepsiaa. Tama narratiivi levisi my6s Suomeen.”® Yhdysval-
loissa asian tiimoilta on nostettu jopa kanteita pelijulkaisijoita ja
laitevalmistajia vastaan,” vaikka heiddn julkaisemansa tuotteet
sisdlsivitkin asianmukaiset varoitukset.

Huoli lasten ja nuorten ylipainosta seki fyysisen aktiivi-
suuden laskusta ulottuu myo6s digipelien ympadrilld kiytyyn
keskusteluun. Fyysisesti passiivisena aktiviteettina pelaamisen
on nahty esimerkiksi vihentivian energian kulutusta, lisidvin
ruokahalua sekd heikentdvin unenlaatua.” Niilla tekijoilld on
todettu olevan suora vaikutus liikalihavuuteen. Téssa keskus-
telussa peleji tai pelaamista ei nahda kategorisesti haitallisena,
silld haittakeskustelun rinnalla on tutkittu myos liikuntapelien
ja opetuspelien hyotykayttoa ylipainon torjunnassa. Nama tut-
kimukset ovat tuottaneet rohkaisevia tuloksia, joskin pelaami-
sen vaikutukset itse painonhallintaan ovat jadneet melko vihii-
siksi.” Peleilld voi kuitenkin olla painonhallinnassa oma roo-
linsa tdydentavana toimintana muun liikunnan ohella.

Uutiset liikapelaamisen aiheuttamista kuolemista edusta-
vat fyysisten uhkakuvien daripiitd. Nima uhkakuvat ovat pe-
rdisin uutisraporteista, joissa kerrotaan pelaajien menehtyneen
jopa useita paivid kestdneiden pelisessioiden seurauksena.”” Pe-
laamista ei aina pidetd paasyyllisend itse kuolemaan, vaan sen
uskotaan vilillisesti edesauttaneen tapahtunutta jo olemassa
olevien sairauksien, unenpuutteen tai muiden eliménhallinnal-
listen ongelmien kautta. T4td oleellista asiaa ei kuitenkaan aina
tuoda esiin uutisten otsikoinnissa. Tamaénkaltaiset varoittavat
narratiivit ovat varsin poikkeuksellisia ja koskettavat yksin-

omaan peleji, silld valtamedia ei kiyta kyseistd kerronnallista

68  Suominen 2015, 92.
69  Gestalt 2002.

70  Turel ym. 2017.

71 Mackym. 2017.

72 Murphy 2017.

304



13. PELIEN YHTEISKUNNALLISET UHKAKUVAT

kehystd muiden mediamuotojen kohdalla.” Nailld diskursseilla
voi olla hyvinkin suoria vaikutuksia, silld vanhempien tiedetdin
kayttivin kasvatuksessa dramaattisia uutisia varoittavina
esimerkkeini lapsilleen.”

Tassd yhteydessd esiin nousevat myos niin sanotut itsemur-
hapelit, kuten Blue Whale Challenge (2016) ja Momo Challenge
(2018).s Itsemurhapelit eivit itsessiin ole ohjelmistoja vaan
verkkosivustojen tai pikaviestinpalvelujen vilitykselld levidvia
sosiaalisia pelejd, jotka perustuvat erilaisten haasteiden suorit-
tamiseen. Itsemurha on haasteista viimeinen. Blue Whale johti
Vendjilla moraalipaniikkiin vuonna 2017, kun se liitettiin jopa 130
nuoren tekemidn itsemurhaan.”® Itsemurhapeleja pidetdan ylei-
sesti huijauksina tai urbaanilegendoina, silld kenenkiin ei tiedetd
surmanneen itseddn niiden pelaamisen seurauksena. Néiden pe-
lien synnyttima yhteiskunnallinen huoli on saanut kaikupohjaa
iltapdivilehtien lisdksi my0s tieteellisessda yhteisossd. Erddssd
tutkimuksessa Blue Whale Challengen viitettiin jopa johtavan
asteittaiseen yhteiskunnalliseen tuhoutumiseen ja vaadittiin sitd
jakavien ja yllapitavien verkkoyhteisojen sulkemista.” Itsemur-
hien kritiikiton yhdistiminen ndihin haastepeleihin antaa niille
uskottavuutta ja luo samalla sosiaalista todellisuutta.

KESKUSTELU PELIEN UHKAKUVISTA ON
KESKUSTELUA YHTEISKUNNASTA

Tassd luvussa olemme suhtautuneet varsin kriittisesti pelien ja

pelaamiseen ymparille rakennettuihin yhteiskunnallisiin uhka-

73 Parkin 2015.

74 Jiowym. 2017.

75 Toim. huom. Blue Whale Challenge ja Momo Challenge ovat pelin muotoon
puettuja huijauksia, spekulatiivisia pelej, joita ei oikeasti pelata tai sitten ne ovat
oikeita, normeja rikkovia pelejd, joiden tekijoita ei tunneta. Ne on jitetty pois
kirjan lahdeluettelosta.

76  Stewart & Davies 2002.

77 Mukhra ym. 2017.
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kuviin. Siksi on syytd todeta, ettd monet niistd perustuvat todel-
lisille riskeille, joiden kisittely on kuitenkin usein yliampuvaa.
IImididen vaikutusten ja laajuuden liioittelu sy6 kannanottojen
uskottavuutta, kun oikeista, olemassa olevista haitoista muo-
dostuu kerronnallisissa kehyksissd paljon todellisuutta suurem-
pia ongelmia. Niiden kytkeminen muihin huolenaiheisiin myos
vahvistaa uhkakuvaa entisestdin: rinnastus koviin huumeisiin
saa ongelmallisen pelaamisen ndyttimian heti kertaluokkaa va-
kavammalta ongelmalta, samoin pelivikivallan sitominen tosi-
elaimin vikivallantekoihin.

Pelien uhkakuvia kisiteltdessd on syyta kiinnittdd huomiota
kaytettyihin retorisiin keinoihin: miten aihe muotoillaan, miti
tekijoitd korostetaan ja minkalaisia ratkaisumalleja tarjotaan.
Valitut termit ja tulkinnat vaikuttavat suoraan sithen, miten
pelaamiseen liitettyjda ongelmia ratkotaan kaytinnon tasolla
kodeissa ja yhteiskunnallisessa paitoksenteossa. Esimerkiksi
pelien koukuttavuus ja nuorten yksindisyys ovat kaksi hyvin
erilaista selitystd ongelmalliselle pelaamiselle, ja ne tarjoavat ai-
van erilaiset lahtokohdat sen ehkaiisylle. Tietyt uhkakuvat, ku-
ten murhasimulaattorinarratiivi, toimivat syntipukkeina muille
riskitekijoille, kuten aselainsddddnndolle tai koulukiusaamiselle.
Eri sidosryhmit pyrkivit laukaisemaan tilanteen tarjoamalla
yksinkertaistettuja tulkintoja monimutkaisista sosiaalisista ja
rakenteellisista ongelmista. Pahimmillaan ongelmien juurisyyt
jaavit timan keskustelun jalkoihin.

Pelaaminen ei tapahdu omassa kuplassaan. Pelien nivou-
tuessa eri muodoissaan yha kiinteimmaksi osaksi ihmisten
arkea, keskustelu pelaamisesta on keskustelua myds yhteiskun-
nasta sekd sen vallitsevista arvoista ja peloista. Samalla kun pu-
hutaan vikivaltaisista peleistd tai ongelmallisesta pelaamisesta,
kasitelladn paljon laajempia teemoja: lasten ja nuorten hyvin-

vointia, syrjdytymistd, lisddntyvin digitaalisen teknologian ai-
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heuttamaa stressid, vikivallan pelkoa, jopa koko kansakunnan
tulevaisuutta. Nama ovat tarkeitd, dadrettoman monimutkaisia
aihepiirejd, jotka muodostuvat erittiin monitulkinnallisista ka-
sitteistd. Siksi keskustelua pelien ja pelaamisen mahdollisista
haittavaikutuksista ei ole syytd kdyda pelon tai ideologisten en-
nakkokisitysten ajamana.
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