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In my master’s thesis | research everyday routines and practices as defined in the writings by those suffering
of problematic gaming. Another central theme is ties to time in everyday life and the way in which said gamers
perceive their past and present in relation to their age peers. | also researched the forms of accounts that
emerge in the writings of gamers.

The theoretical standpoint starts with online gaming as a phenomenon and issue and proceeds into addiction
and functional addiction. | also process various definitions of everyday life though which it is possible to
differentiate between regular and deviant everyday habits.

My research is a qualitative study and | have themed the researched writings into different dimensions of
everyday life to build the analysis. The research material is gathered from a sub-forum of Reddit where online
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as digital devices take a larger role in peoples’ lives. In the field social work there should be wider
understanding about the contents of online gaming and how those with issues related to gaming can be helped.
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what kind of early intervention methods those suffering of problematic online gaming themselves would find
useful.
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“"Emme koskaan vain pelaa. Aina kun pelaamme, eldmme pelien kautta.” - Aleksandr Manzos (2018,

15).



1 JOHDANTO

Digitaalinen pelaaminen on aihe, joka nousee useissa eri keskusteluissa esiin niin sosiaalityon kentilla
kuin vapaa-ajan sosiaalisissa suhteissa. Digitaalisen pelaamisen aiheuttamat haasteet ovat
suhteellisen uusi asia, kun viime vuosikymmenind teknologian kehittyminen on tuonut pelit kaikkien
ulottuville ja helposti saatavilla oleviksi. Ensimmaiset tietokonepelit 1960—1970 - luvulla olivat vain
harvojen saatavilla, I&hinnd Yhdysvalloissa yliopistojen opiskelijoilla, kun yliopistoilla olivat ainoat
pelaamiseen riittdvan tehokkaat tietokoneet. Pelihallit mahdollistivat muulle kansalle piddsyn pelien
pariin. Digitaalinen pelaaminen muutti muotoaan ja saavutti suuremman joukon 1990-luvulla

tietokoneiden yleistyessé kotikdytossa.

Kesdkuun 2020 tilaston mukaan 62% maailman viestostd, eli 4 833 521 806 ihmistd kayttda
internetid (Internet World Stats, 2020). Alypuhelimet ovat muuttaneet vapaa-ajan kiyttiytymisti ja
etenkin nuoret usein mérittivit itsensi sosiaalisen median ja tykkiysten kautta. Alypuhelimien pelit
ovat my0s nopeasti kdyttdon otettavissa ja usein ndkeekin, ettd pienikin odotteluaika tai bussissa

istuminen vietetdin dlypuhelinta skrollaten tai nettipelid pelaten.

Tutkielmassani késittelen digitaalista viihdepelaamista ja sen aiheuttamia ongelmia arjen
nikokulmasta. Aiemmin péihderiippuvaisten kanssa pitkdan tydoskennelleend olen kiinnostunut siité,
minkailaista tarinaa digipelaamisesta aiheutuneita ongelmia kohdanneet tuottavat omasta tilanteestaan
ja arjestaan, sekd miten me sosiaalityontekijoind voisimme tukea heitd pois ongelmallisesta
digipelaamisesta kohti “kohtuukéyttod”. Peliriippuvuutta koskevaan tutkimukseen perehdyttyédni
olen péidtynyt tdssd tutkielmassa kdyttdmddn peliriippuvuus-sanan sijaan ongelmallista
digipelaamista. Peliriippuvuus-sanan kayttod késittelen tarkemmin riippuvuutta késittelevissa

luvussa.

Koska kaikki pelaaminen ei aitheuta ongelmia eivétkd kaikki pelaajat pelaa ongelmallisesti, tuon
lyhyesti esiin my0s pelaamisen hyvid puolia. Kisittelen kuitenkin ensisijaisesti ongelmallista
digipelaamista, koska sosiaalitydssd kohtaamme ihmisid haastavissa eldméntilanteissa eikd yleensd

silloin, kun ongelmaa ei ole.

Oma kiinnostukseni aiheeseen ldhtee mielenkiinnosta uusia asioita kohtaan. Toisaalta aihe ei
kuitenkaan ole tdysin uusi, olen itsekin lapsena ja nuorena pelannut jossain médrin esimerkiksi
elektroniikkapelejd (jotka toisaalta ovat hyvin erilaisia kuin on-linena, verkossa reaaliajassa
pelattavat pelit. Kiytin jatkossa “on line”-peleistd késitettd verkossa pelattavat pelit). Lisdksi

kiinnostustani digipelaamisen aiheuttamiin ongelmiin selittdd se, ettd ldheisisséni ja ystdvissdni on



pelialalla tyoskentelevid sekd niitd, joiden vapaa-ajan viettoon kuuluu digipelaaminen, joten
arkikeskusteluissakin aihetta sivutaan satunnaisesti. Toissdni eri sosiaalialan kentill4 olen kohdannut
vanhempia, jotka ovat neuvottomia lastensa ja nuortensa pelaamisen suhteen, kun lapsella tai nuorella
aika kuluu netissa pelaten ja peliajan rajaaminen aiheuttaa raivokohtauksia. T6issdni olen kohdannut
my0ds todellisessa syrjdytymisvaarassa olevia nuoria aikuisia, joiden koko eldmd on pyorinyt

digipelaamisen ympérilld ja normaalit arjen velvollisuudet ovat jddneet hoitamatta.

Keskusteltuani riippuvaisten kanssa tydskentelevidn terveydenhuollon yhteistydkumppanin kanssa
digipelaamisesta pohdin, miksi ongelmallinen pelaaminen ei ndy sosiaalitydssd muuta kuin
vanhempien tai ldheisten tuottamana keinottomuutena? Osataanko sosiaalitydssd huomioida
ongelmallisen pelaamisen riskit ja pahimmillaan yksilon syrjayttavéd toimintamalli? Onko kyseessd
vain marginaalinen ongelma, mihin sosiaality0ssd ei tarvita tietoa tai osaamista? Vai eikd
sosiaalityolld ole roolia ongelmallisen pelaamisen hoidossa tai ennaltachkéisyssd? Sosiaalityon
nidkokulmasta pelaamista on tutkittu pédosin liittyen rahapeliriippuvuuteen seurauksineen.
Suomalaista tutkimusta ongelmallisesta pelaamisesta 10ytyy vdhén, joko lddketieteen tai
kasvatustieteen nidkokulmasta. Digipelaamisesta on hiukan enemmin suomessa tehtyd tutkimusta,
sen painottuessa kasvatus- ja terveystieteisiin. Kansainvélinen tutkimus painottuu

kéyttdytymistieteisiin.

Anu-Riina Svenlin (2020) kirjoitti sosiaalityontekijoiden digitaalisesta lukutaidosta ja siitd, ettd
tulevaisuudessa sosiaalityontekijoilld tulisi olla ymmaérrys erilaisista digitaalisista alustoista missa
sisdltdd jaetaan ja missd tavataan ithmisid digitaalisessa ympaéristossd. Oma ajatukseni on, ettd
sosiaalitydssa olisi hyvi tiedostaa nettiriippuvuus sekd ongelmallinen digipelaaminen, koska vaikka
vield kyse on ehkd marginaalisesta ongelmasta, tulevaisuudessa se tulee nousemaan enemmaén esille
sosiaalityon asiakastydssd eri kentilld. Sosiaalityontekijén koulutus téhtdé laajaan yhteiskunnalliseen
nidkemykseen ja kykyyn tulkita my0s vallalla olevia ja vasta tulossa olevia ilmioitd. Tétd ndkokulmaa
vasten my0s késitys digitaalisen maailman ilmidistd osana laajempaa yhteiskunnallista keskustelua
on olennainen osa sosiaalityotd. Lisdksi jos sosiaalityotd halutaan tehdé sielld missé asiakkaat ovat,
tulisi sosiaalitydssd olla hyvé kasitys digitaalisesta maailmasta ja erilaisista nettialustoista, missa

ithmiset viettavat aikaansa.

Lisdksi esimerkiksi Yhdysvalloissa ja Britanniassa on kritisoitu, ettd sosiaalitydssd ei huomioida
rahapeliongelmaa, vaikka tutkimukset osoittavat, ettd ongelmapelaajilla on erilaisia sosiaalisia
ongelmia. Ongelmapelaaja tarvitsee kokonaisvaltaista psykososiaalista apua sekd moniammatillisen
verkoston osaamisen yhdistdmistd, jossa sosiaalityontekijdllda on tarpeellinen ja keskeinen rooli.

(Murto 2017, 305.) Vaikka ongelmallinen digipelaaminen ja rahapelaaminen eivét ole sama asia,
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uskoisin ettd ongelmallinen digipelaaminen on vield huonommin tunnistettu sosiaalitydssd kuin
rahapelaaminen ja kritiikki peliongelmien huonon tunnettavuuden sekd auttamisjirjestelmin
hajanaisuus ovat aiheellisia myos Suomessa. Murron edelld mainitsema verkostotydskentely ja
kokonaisvaltainen ndkemys asiakkaan tilanteesta ovat sosiaalityOntekijin osaamisaluetta ja osa

sosiaalityon perustehtdavaa.

Karjalainen ym. (2019, 11) muistuttavat, ettd sosiaalityon vahvuutena on kokonaisvaltaisuus ja kyky
16ytdd ongelmien alkuldhteet yli sektorirajojen. Rakenteellinen sosiaalityd tunnistaa ilmiditd ja luo
uusia kaytintdjd sekd vélittdd tyossd kertynyttd tietoa padtoksenteon tueksi. Julkaisussa mainitaan
my0s (s 72), ettd pelaamisen ja pelien kautta voidaan saada luontevasti tietoa asiakkaan tilanteesta.
Peleistd puhuminen asiakkaan kanssa luo luottamusta ja sitd kautta mahdollistaa my0s asiakkaan

motivoitumisen sekd motivoimisen tydskentelyyn.

Digipelaaminen koskettaa monia eri ammattialoja ja tissd tutkielmassa aihetta 1dhestytddn paitsi
sosiaalityon tutkimuksien kautta my6s muiden eri tieteenalojen ndkemyksid digipelaamisesta ja sen
aiheuttamista haitoista. Tédssd tutkielmassa otan vapaasti mukaillen mallia Suvi Holmbergin (2020)
vaitoskirjasta, jossa hin kuljettaa 14pi koko véitdskirjan omin sanoin omaa kokemustaan ja
nidkemystidn teorian ohessa, luottaen omaan sosiaalityontekijén identiteettiin moniammatillisessa
terveydenhuollon tyoryhmaissé. Itsellini on kokemusta monilta eri sosiaalityon kentiltd ja koen
voivani tuoda téssd tutkielmassa esiin myds omaa pohdintaa ja kokemustani sosiaalitydntekijdna ja
sosiaalityon ndkokulmasta. Koen mielekkddksi tuoda esiin tutkielman edetessé myds omia

nidkemyksidni, jotka olen keskittdnyt aina kappaleiden loppuun, yhteenvedon yhteyteen.

Tutkielman teon aikana maailma on eldnyt poikkeuksellista aikaa maailmanlaajuisen pandemian,
koronan (covid19), sulkiessa yhteiskuntia, oppilaitoksia ja tydpaikkoja. Todennédkoisesti tima tulee
ndkymddn tutkielman aineistossa, koska ympéri maailman ihmisid on suositeltu tai pakotettu
pysymédn kotonaan tartuntojen estimiseksi ja ndin ollen eldméd ja arki on keskittynyt monilla
pelkdstddn kotona vietettdvddn aikaan ilman wulkopuolisia sosiaalisia kontakteja. Tama
todenndkdisesti ndkyy myos digipelaajien madrdssa ja digipelaamiseen kdytetyssd ajassa, koska se
mahdollistaa jossain méérin sosiaaliset kontaktit verkossa pelattavien roolipelien kautta (erilaisia

pelien kategorioita on selitetty sivulta 8 alkaen) sekd myos tavan saada aikaa kulumaan.

Kasittelen tissd tutkielmassa myds erilaisia ndkdkulmia arjen méérittelystd, koska tutkielmassani
tulkitsen digipelaajien kirjoituksia arjen eri mééritelmien kautta. Arjen kertomusten esiintuomiseksi

taytyy ensin selvittdd, mitd on arki ja voiko se olla poikkeavaa. Pyrin 16ytimédin vastauksen siihen



mikd on normaalia arkea ja mikd poikkeavaa ja késittelen tutkielman aineistoa erilaisista arjen

nikokulmista.

Toisessa, johdannon jélkeisessd luvussa késittelen digitaalista viihdepelaamista tilastojen kautta ja
tuon esiin keitd ovat ne, jotka pelejd pelaavat ja mikd heitd motivoi. Liséksi esittelen erilaisia
pelialustoja sekéd -genrejd, koska etenkin nuoret ja lapset puhuvat pelaamistaan peleistd nimilld
(esimerkiksi fortnite, WoW, D&D) eritteleméttdi mitd pelejd ne ovat. Nostan esiin myos
digipelaamisen hyvid puolia ja positiivisia vaikutuksia. Témédn jdlkeen siirryn ongelmallisen
digipelaamiseen ja tuon siitd esiin erilaisia ndkokulmia sekd mitd ovat ne ongelmat, joita
digipelaaminen aiheuttaa. Lisdksi tuon tehtyjen tutkimusten kautta esiin, kenelld voi olla suurimmat
riskit ongelmalliseen digipelaamiseen. Tdmén jéilkeen sivuan pelien kehittdjien nékdkulmaa ja

pelialan etiikkaa lyhyesti ja tuon esiin myds pelaajien omaa nidkdkulmaa.

Sen jélkeen kisittelen riippuvuutta sekd toiminnallista riippuvuutta ilmioné. Késittelen diagnostisia
kriteereitd, riippuvuuden késitetti ja erilaisia ndkokulmia aiheeseen. Tédssd luvussa pohditaan lyhyesti

my0s, milloin digipelaaminen on riippuvuustasoista tai ongelmallista.

Kolmannessa luvussa pohditaan arkea ja arjen késitettd niin filosofian kuin psykologian ja
sosiaalityonkin ndkokulmasta. Mistd tekijoistd arki koostuu ja mistéd 1dhtokohdasta sité tarkastellaan?
Voidaanko maéiritelld mikd on niin sanotusti normaalia arkea ja mikd on poikkeavaa arkea? Onko se

kaikki, mitd teemme rutiininomaisesti sadnnollisesti, yksi arjen elementti?

Tutkimusosiossa kerron tutkielman etenemisestd, aineiston hankinnasta ja tutkielman tuloksien
pohjana olevista teoreettisista tutkimustavoista. Pohdin myos tutkielman eettisyyttid. Tutkimuksen
tulososiossa esittelen aineisto-otteiden avulla digipelaajien arjen kuvauksia ja selontekoja. Taman

jélkeen tutkielmani etenee tuloksin, niiden analyysiin, yhteenvetoon ja pohdintaan.



2 DIGITAALINEN VIIHDEPELAAMINEN

Tassd kappaleessa kisittelen digipelaamista laajemmin, tuoden esiin paitsi erilaisia digipelaamisen
alustoja, myods digipelaamisen laajuutta tilastojen kautta ja digipelaamisen hyvid puolia.
Digipelaaminen ei ole aina ongelmallista, vaan iso osa pelaajista pelaa kohtuudella ja on esimerkiksi
oppinut pelimaailmassa yleiskielend kdytetyn englannin kielen kuin huomaamatta. Erilaisia
pelialustoja on monenlaisia, lautapeleisté ldhtien. Téssa tutkielmassa keskitytdan kuitenkin sellaiseen

digipelaamiseen, joka tapahtuu reaaliaikaisesti verkossa.

Kasittelen seuraavaksi pelaajabarometrin tuloksia vuodelta 2018 sekd 2020. Vuoden 2020 tuloksiin
vaikuttanee suuresti koronaviruspandemia ja ihmisten lisdéntynyt kotoiluaika, joten mielesténi on
hyva ottaa esiin myos edellinen pelaajabarometri, joka edustaa todellisuutta ennen pandemiaa.
Vuoden 2020 kysely on ldhetetty vapun 2020 tienoilla ja vastaukset ovat tulleet touko-kesdkuussa
2020, jolloin elettiin poikkeusoloissa. Vastaajat kertoivat pelaamisensa lisddntyneen poikkeusolojen

aikana (Kinnunen ym. 2020, 3-4.)

Lisdksi tuon esiin tutkimusten kautta, mitké asiat motivoivat pelaamaan ja minélaiset asiat altistavat
ongelmalliselle digipelaamiselle. Avaan myds riippuvuuden késitettd, sekd pyrin luomaan kuvan
siitd, mikd peleissd houkuttaa ja kuka pelejd pelaa. Sivuan lyhyesti myos pelialan etitkkaa ja miten

pelisuunnittelu vaikuttaa ongelmalliseen digipelaamiseen.

2.1 Digipelaaminen ilmiona

Pelaajabarometri on tehty kahden wvuoden vilein vuodesta 2009 alkaen. Ensimmaisessd
pelaajabarometrissd digipelaajia vdhintddn kerran kuukaudessa pelaavia oli 51 % ja aktiivisimpia
pelaajia olivat alle 40-vuotiaat (joista aktiivisesti pelasi 73 %). Aikaa digipelaamiseen kului

keskiméddrin kolme tuntia viikossa. (Karvinen & Maiyra 2009, 29.)

Pelaajabarometri vuodelta 2018 kertoo, ettd, jos kaikenlaiset pelimuodot ja satunnainenkin
pelaaminen otetaan huomioon, suomalaisista ainakin 97.8 % (vuoden 2020 pelaajabarometrissd 98,2
%) pelaa jotain pelid, aktiivisia pelaajia on noin 88%. Digitaalisia pelejé pelaa 76.1 % (vuonna 2020
vastaava luku 98,2%) joista aktiivisia, vdhintddn kerran kuukaudessa pelaavia on 60.5%. (Kinnunen

ym. 2020, 2; Kinnunen ym. 2018, 2.)



Taulukko 1 Digipelien pelaamisen aktiivisuus eri ikdryhmissd vuonna 2018 (suluissa vuoden 2020

pelaajabarometrin tulokset)

Ikéryhma Pelaa péivittdin Pelaa viikoittain tai | Ei pelaa lainkaan
useammin

10-19 36,4% (44,8%) 69,8% (79%) 2,3% (0,8%)
20-29 27,8% (38,4%) 61,1% (65,2%) | 8,3% (6,6%)
30-39 14,9% (20,5%) 39,9% (49,7%) | 16,2% (21,9%)
40-49 7,2% (25%) 28,1% (36,8%) | 25,9% (19,9%)
50-59 9,7% (12%) 16,8% (17,4%) | 56,8% (52,3%)
60-69 10,3% (8,8%) 22,4% (18,9%) | 59,6% (64,6%)
yli 70 4% (4,1%) 9,3% (11%) 78,7% (79,5%)

(Léhde: Kinnunen ym. 2018, 35; Kinnunen ym. 2020, 49).

Pelaamiseen kayttdvit eniten aikaa kaksikymppiset, 13 tuntia viikossa. Toiseksi eniten, 10.8 tuntia
viikossa pelaavat alle kaksikymppiset. Keskiméérin pelaamiseen kéytetdédn Suomessa vuoden 2018
Pelaajabarometrin (2018, 45) mukaan noin 4.76 tuntia viikossa, miehet kayttiavit keskimdirin 9.6

tuntia ja naiset 2.9 tuntia.

Uusimmassa, vuonna 2020 tehdyssd pelaajabarometrissd peliaitka on lisdéntynyt tilastollisesti
merkittdvisti. Vuonna 2020 suomalainen pelasi keskiméérin yli seitsemén tuntia viikossa digipeleja
josta nuorimman ikdryhmin pelaamiseen kului aikaa eniten, noin 16,9 tuntia viikossa. Pelaamiseen
kédytetyn ajan suurta kasvua selittinee osaltaan koronaviruksen aiheuttamat poikkeusolot. kun ihmiset
ovat viettdneet enemmaén aikaa kotona. Yksi digipelaamisen kasvua selittavé tekijd voi olla myos, ettd
kotioloissa vanhempien digipelaaminen yhdessé lasten kanssa on saattanut lisddntyé. (Kinnunen ym.

2020, 3, 7-8, 65.)

Mielestdni vuoden 2018 ja 2020 pelaajabarometri herdttdid myos kysymyksid siitd, miksi
digipelaaminen on kasvattanut suosiotaan. Piddn hyvin todenndkdisend, ettd koronan aiheuttama
sosiaalinen eristyneisyys on osaltaan kasvattanut pelaajamiérid ja pelaamiseen kaytettyd aikaa,
etenkin nuorten kohdalla, kun koulupiivét ovat etdnd, harrastukset jdivit tauolle eikéd kavereitakaan
saanut tavata kasvokkain. Eniten kysymyksii itselldni herattda 40-49-vuotiaiden pédivittiin pelaavien
suuri kasvu. Osaltaan korona eristdytymisineen selittdnee sitdkin, mutta kuten lehdisti on saatu lukea,
korona on vaikuttanut ennen kaikkea nuorten ja naisten toihin, joten ty6ttdmyys tai lomautukset eivét

selitd suurta digipelaajien kasvua edelld mainitussa ikdryhméassd. Mutta ehkd kotona tapahtuva
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etatyoskentely johti siithen, ettd se aika, joka ennen on vietetty tyokavereiden kanssa kahvilla, sydden
tai vaikka paikasta toiseen siirtymiseen, on nyt korvattu digipelaamisella. Digipelaaminen auttaa
hetkeksi heittdmédn tyOasiat pois mielestd ja osaltaan saattaa auttaa orientoitumaan seuraavaan
etitapaamiseen tai muuhun tyOtehtivddn. Minusta mielenkiintoista onkin n&hdd, miltd
pelaajabarometri ndyttdd seuraavan kerran, kun todenndkdisesti koronan aiheuttamista

poikkeusoloista on ainakin suurimmilta osin piésty palaamaan tavallisempaan arkeen.

Mikéi motivoi digipelaamiseen?

Bartle (1996) jakoi 1990-luvulla verkkoroolipelaajat neljddn ryhmiin sen mukaan, mikd heité

motivoi pelaamaan:

- Hearts/ socialisers, sosialisoijat. Pelaajat olivat kiinnostuneita ensisijaisesti muista

pelaajista ja sosiaalisesta kanssakdymisesta.

- Clubs/ Kkiller, tappaja. Toisten pelaajien voittaminen on tdrkedd ja he hakeutuvat

taisteiluihin sekd aiheuttavat tuhoa. Pelaaminen on kuin metsidstamisté tai urheilua.

- Diamonds/ achiever, saavuttaja. Tarkein syy pelata ovat saavutukset, pelaamalla saa

ja pddsee ratkomaan dlyllisid haasteita.

- Spades/ explorers, tutkimusmatkailija. Pelimaailma, pelin rakenteen tutkiminen ja
pelin logiitkan ymmértdminen ovat kiinnostavia ja pelaaminen on ensisijaisesti
rentouttava tapa viettdd vapaa-aikaa. (Bartle 1996; Mustonen & Korhonen 2018;

Kuuluvainen & Mustonen 2019, 26.)

Kallio ym. (2009, 3—4) puolestaan tekivét arkisia kdytdnt6jd jaljittdvén analyysin, /nSoGa-mallin.
InSoGa-mallia kédyttdmalld he erittelevit erilaisia pelaamisen tapoja, joista jokaisella pelaajalla on
kdytossddn yksi tai useampia. Pelaamisen erilaisina motivoijina oli ndhtévissa sitoutunut pelaaminen,
jossa pelataan usein tai pitkid aikoja; satunnaispelaajat, jotka pelaavat satunnaisesti lyhyitd aikoja
mahdollisesti yksin eikd niin keskittyneesti; seurapelaajat, pelaajat, jotka pelaavat perheen tai
ystdvien kanssa seuran vuoksi. Pelaamisen intensiteettid kuvaavassa pelaajaluokittelussa on luokiteltu

englanniksi hardcore, regular, occasion ja light gamers.



Pelialustat ja -genret

Digipelaamisessa on paitsi erilaisia pelilajeja, myos erilaisia pelilaitteita. Pelilaitteista yleisimmin

kdytossd ovat tietokone, pelikonsolit (esimerkiksi Sony Playstation, Nintendo Wii), kédsikonsolit

(esimerkiksi Nintendo DS ja Sony Playstation Portable) sekd mobiililaitteet. (Kuuluvainen &

Mustonen 2019, 11).

Digitaalisista peleistd on 10ydettdvissa alla olevat (taulukko 1) kategoriat. Mielesténi on tirked tuoda

esimerkkejd eri peleistd, koska esimerkiksi nuoret puhuvat peleistd pelien nimilld. Vuoden 2020

pelaajabarometrissa (Kinnunen, Taskinen & Méyr4, s. 9) kerrotaan, etti naisten ja miesten vélill4 on

eroja suosituimmissa peleissd. Naiset pelaavat ajanvietteeseen soveltuvia pelejd ja The Sims-

simulaatiopelid, miesten ja poikien pelisuosikkeja ovat ammuskelupelien lisdksi seikkailu-, toiminta-

jaurheilupeleji. Sukupuolesta riippumatta suosittuja peleja ovat veikkauksen pelien liséksi pasianssi-

ja mahjong-pelit sekd Fortnite.

Taulukko 2 Digitaalisten pelien kategoriat, genret

Ammuskelupelit eli rdiskintapelit

(Shooter games)

Toimintapelejd, joissa taistelu ja ampuminen péédosassa.
Esimerkiksi Doom, Counter Strike-sarja (FirstPersonShooter

= FSP), Fortnite, Max Payne

Pulmapelit

(Puzzle games)

Ongelmanratkaisupelejd, jotka eivit edellytd pitkdaikaista
sitoutumista.
Esimerkiksi Candy Crush Saga, Tetris, Angry Birds,

Pasianssi

Seikkailupelit
(Adventure games)

Yleensd yksin pelattavia pelejd, joissa on juoni ja joka
edellyttidd paattelytaitoja.

Esimerkiksi Grand Theft Auto, Metal Gear Solid, Resident
Evil

Toimintapelit

(Action games)

Fyysisid haasteita, edellyttdd nopeaa reagointia drsykkeisiin
sekd silmidn ja kdden yhteistyotd. Alalajeja muun muassa
tappelupelit ja tasohyppelypelit, myds ammuskelupelit
luokitellaan usein toimintapeleihin kuuluviksi.

Esimerkiksi King of Fighters, Sonic Colours, Super Mario

Bros




Strategiapelit
(Strategy games)

Edellyttdvdat pelaajalta suunnitelmallisuutta ja kykya

monimutkaiseen ajatteluun. Alalajeja ovat muun muassa
(RTS) ja
strategiapelit (TBS). E-urheilupeleissd kaytettivit MOBA-

reaaliaikaiset  strategiapelit vuoropohjaiset
taisteluareenapelit (Multiplayer Online Battle Arena) ovat
RTS-pelien alatyyppeja.

Esimerkiksi Age of Empires, Dota 2(RTS), League of

Legends (MOBA)

Ajopelit

(Racing games)

Simulaatiopeleja joissa jéljitelldén auton tai muun ajoneuvon
ohjaamista.

Esimerkiksi Need for Speed, Gran Turismo, Mario Kart

(Role playing games, RPQG)

Urheilupelit Pelit perustuvat urheilulajeihin.
(Sports games) Esimerkiksi NHL, FIFA, Wii Sports
Roolipelit Juuret lautapeleissd ja live-roolipeleissd, jossa pelaaja luo

oman pelihahmonsa.

Esimerkiksi Final Fantasy, Dragon Age

Simulaatiopelit

(Simulation games)

Yleisnimi peleille, joissa yritetddn mallintaa todellista
maailmaa tai monimutkaisia tapahtumaketjuja tai prosesseja
& kehityskulkuja.

Esimerkiksi The Sims, FarmVille, Cities: Skylines, Flight

Simulator X

Verkkoroolipelit
(Massive Online

Role-Playin Games, MMORPG)

Multiplayer

Mahdollistavat  sosiaalisen roolipelaamisen  sijainnista

riippumatta. Peleithin voi osallistua kymmenid tuhansia
pelaajia eri puolilta maailmaa.
Esimerkiksi World of Warcraft

(WoW), EverQuest,

Dungeons and Dragons Online

Musiikki- ja seurapelit

(Music- and party games)

Yleensd ystdvien seurassa tapahtuvaan hauskanpitoon ja
rentoutumiseen.

Esimerkiksi SingStar, GuitarHero, Dance Revolution

Opetuspelit

(Educational games tai edugames)

Tavoite on oppia ja kehittya.
Esimerkiksi Ekapeli, Duolingo

(Léhde: Kuuluvainen & Mustonen 2019, 12-14.)




Pelilajityypin (taulukko 1) ja pelilaitteen lisdksi digipelin keskeinen luokitteleva tekijd on se,
pelataanko pelejd verkossa (on line). Verkossa pelattavissa peleissd on sosiaalista vuorovaikutusta
muiden pelaajien kanssa, ongelmallisesta pelaamisesta puhuttaessa nimaé pelit ovat nousseet vahvasti
esiin. Yhtend luokittelevana tekijdnd voidaan tehdd jakoa viihde- ja hyotypeleihin. Hyotypeleissa
voidaan olla vuorovaikutuksessa esimerkiksi digitaaliseen oppimisympéristoon. Pelaamisen
sosiaalinen aste on my0ds yksi pelejd luokitteleva tekiji, my0s yksinpelejd pelaava voi pelata
vuorovaikutuksessa esimerkiksi samassa huoneessa vuorotellen toisen pelaajan kanssa.
Digipelaaminen on monitahoinen ilmié erilaisine pelialustoineen ja -genreineen. (Kuuluvainen &

Mustonen 2019, 15-16.)

Miti peleissi tapahtuu? Pelien maailma ja niiden houkuttelevuus

Nardi (2010, 8, 17-18) kuvaa digipelien virtuaalimaailman kolmiulotteista ymparistod ja kokemusta.
Digipelaaminen on kuin lukisi kirjaa tai katsoisi elokuvaa ja se on yhtd aktiivista kuin urheilu.
Virtuaalimaailmassa pelaaja luo oman hahmonsa, jota hdn liikuttaa kolmiulotteisessa tilassa,

kommunikoi muiden pelaajien kanssa ja saa padsyn digitaalisiin rikkauksiin.

Digipelien interaktiivisuus tuo pelin tunnetasolla 1ihemmas pelaajaa. Manzos (2018, 50-51) listaa
tietokoneroolipeleissd viisi yleensd esiintyvdd ominaisuutta, jotka tekevdt omasta pelihahmosta
pelaajansa ndkoisen. 1) Pelin alussa pelaaja luo itselleen hahmon, avatarin jonka
maailmankatsomuksesta seki taidoista padttdd pelaaja. Pelin edetessd hahmo muokkautuu tehtyjen
valintojen kautta. Tdma tekee avatarista henkildkohtaisen, johon syntyy henkilokohtainen suhde. 2)
Pelissd on tavoitteita, joita kohti kuljetaan suorittamalla tehtdvid, joko vapaaehtoisia tai pakollisia.
Tehtdvid voidaan ratkaista useilla tavoilla, esimerkiksi vékivaltaa kdyttamalld tai keskustelemalla
vastapuolen kanssa. Tehtdvid ratkaistaessa joskus voi joutua pohtimaan eri ratkaisuvaihtoehtojen
eettisyyttd ja miten se vaikuttaa omaan hahmoon tai pelin etenemiseen. 3) Fiktiiviset universumit ovat
hyvin usein ainakin jossain méiérin historiaa ja tapakulttuuria. Tutkittavia alueita ja hahmoja on
runsaasti, joten peli ei tunnu vain peliltd vaan kokonaiselta maailmalta. 4) Pelimaailma voi sijoittua
esimerkiksi ydinsodan jilkeiseen maailmaan, missd sddnnét luodaan uudelleen. Tilanteessa pelaaja
joutuu tekemddn valintoja siitd, miten toimia tuossa maailmassa ja mihin joukkoon liittyy. 5)
Ajallisesti pelit kestavit pitkddn, joten ajan kuluessa suhde omaan hahmoon syvenee, maailmaan
uppoutuu syvemmalle ja valintojen seuraukset kasautuvat. Pelit tuovat mahdollisuuden eldytya tdysin

toisenlaiseen maailmaan, miké on erillddn arjen todellisuudesta.

10



Digipelaamisen hyvia puolia

Tuon esiin lyhyesti digipelaamisen hyvid puolia. Digipelaaminen paitsi kehittdd kielitaitoa ja
hahmotuskykyad, se voi myos yhdistia yli kieli- ja maarajojen samanlaisista asioista kiinnostuneet ja
mahdollistaa myos sosiaalisten suhteiden luomisen. Digipelaamisen hyvit ja huonot puolet voivat
olla nidhdékseni osittain samoja, esimerkiksi pako virtuaalimaailmaan rentoutumismenetelminé voi
toisaalta olla positiivinen asia kohtuudella kidytettynd, mutta se on my0Os yksi ongelmallista
digipelaamista aiheuttava tekija. Rajanveto “hyvédn” ja “huonon” pelaamisen vililld ei ole
yksinkertaista, kun asiat, jotka ovat hyvid, ovat samoja, jotka voivat aiheuttaa yksilon

eldmdnhallinnan huononemista peliajan viedessd enemmén ja enemmaén valveillaoloaikaa.

Digipeleistd on Suomessa tehty vanhempien kiyttdon oppaita, esimerkiksi Pelikasvattajan késikirja
eri jarjestojen yhteistyossd ja THL:n julkaisema “Nuoret pelissd”. Oppaissa vanhemmille avataan
digipelien maailmaa seki késitteitd ja korostetaan pelikasvatuksen merkitysta. Pelikasvatuksen avulla

edistetdéin pelaamisen myonteisid vaikutuksia ja pyritddn ehkdisemadn haittoja.

Digipelaamisen positiivisina puolina ndhdédn esimerkiksi sosiaaliset suhteet, englannin kielitaidon
parantuminen, ongelmanratkaisutaitojen sekd hahmotuskyvyn parantuminen ja loogisen
paittelykyvyn kehittyminen. Ongelmienratkaisu tuo myds onnistumisen kokemuksia ja pelissd
onnistumisesta saa vélitonta positiivista palautetta. Myds peliin uppoutumisen rentouttava vaikutus
vastapainona arjen huolille sekd pelaamisen sosiaalisuus ovat pelaajien subjektiivisesti kokemia,
positiivisia vaikutuksia. (Consalvo 2007 ref Merildinen 2020, 27; Hakomiki 2020, 93; Baltzar P.
2019, 36-37.)

Vanhempien suhtautumisessa on selkedsti eroa lautapelien ja digitaalisten pelien kesken. Vanhemmat
nikevdt hyvid puolia sekd digipelaamisessa ettd lautapeleissd, mutta haittapuolia he ndkevit vain
digipelaamisessa. Vanhemman omalla pelitaustalla todennikoisesti on vaikutusta suhtautumisessa

digipelaamiseen. (Baltzar P. 2019, 36-37 & 42.)

Nardi (2010, 18-24) kuvaa, miten aloitti pelaamaan World of Warcraftia (WoW) ajatuksena, etti sitd
pelaavat vain kliseiset nortit. [Imeni kuitenkin, ettd WoW yhdistdi eri yhteiskuntaluokkia eri puolilta
maailmaa ja ldhentdd perheenjdsenid keskendin. WoW:n pelaaminen on myos yhdistényt ennestdan
toisilleen tuntemattomia ihmisié, joista on syntynyt avioliittoja ja perheitd. Toisaalta michisessd
pelimaailmassa kielenkéytto on toisinaan naisia alentavaa. My0ds Merildinen (2020, 31-32) tuo esiin
pelaamisen sosiaaliseen ulottuvuuden ja sen, ettd peleissd luotuja suhteita ylldpidetddn myos pelien

ulkopuolella.
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Pelikehittdji Becky Heineman kertoo Netflix-dokumentissa (2020, osa 3) roolipelien olevan
houkuttelevia siksi, kun niissd on mahdollisuus pelata itse luoduilla hahmoilla. Itseluotu hahmo voi
olla joku, joka haluaisit olla, hyvé tai paha, mutta tosieldmén puitteissa se ei ole mahdollista tai edes

suotavaa.

2.2 Ongelmallinen digipelaaminen

Aiempia tutkimuksia aiheesta lukiessa haasteeksi on tullut késitteiden erilainen kdyttd. Toisissa
tutkimuksissa puhutaan ongelmapelaamisesta, toisissa peliriippuvuudesta. Kyseessd ovat eri asiat,
vaikkakin rajanveto voi olla hiuksenhieno — milloin pelaaminen on ongelmallista ja milla hetkelld se
muuttuu riippuvuudeksi? Merildinen (2020, 154) totesikin, ettei peliharrastus ole pilkottavissa
hy6tyihin ja haittoihin, vaikka siind voidaankin tunnistaa sekd hyodyllisid ettd haitallisia piirteité.
Virtuaalimaailmaan uppoutuminen voi vdhentdd stressid ja auttaa rentoutumaan, mutta jotkut

digipelaajat voivat samoista syista altistua pelaamishiiridlle.

Digipelaamista kuvaava termistd on vasta rakentumassa niin suomeksi kuin englanniksikin ja termien
sekalainen kdytto saattaa aiheuttaa sekaannuksia. Peliriippuvuudesta puhuttaessa luodaan mielikuvia
riippuvuudesta, joka yhdistetddn keskusteluissa yleensd piihteisiin. Sanaa peliriippuvuus tulisi
valttad, koska se ei anna todellista kuvaa kokonaisuudesta, joka yleensd on paljon monitahoisempi.
Lisdksi peliriippuvuudesta puhuttaessa puhutaan yleensd ongelmallisesta rahapelaamisesta.

(Merildinen 3/2020.)

Celia Hodent (2019) sivusi pelikonfrenssin luennossaan addiktio-sanan kayttod. Pelien
markkinoinnissa kdytetdan usein iskulausetta ”Se on addiktoiva ja hauska peli” ja Hodent toivoi
addiktoivan sijaan kéytettivdn muita ilmaisuja. My0s Unicefin kirjallisuuskatsaus suosittaa
valttimaan riippuvuus-sanaa puhuttaessa lasten ja nuorten kiyttimastd ajasta digitaalisten laitteiden
kanssa. Riippuvuus-sanan kayttd lasten ja nuorten kohdalla arkipuheessa voi véhitelld oikeasti
riippuvaisten ihmisten haasteita. Riippuvuus ndhdddn muiden olosuhteiden seurauksena eikd

riippuvuutena itse teknologiaan. (Kardefelt-Winther 2017, 21.)

Ongelmallinen digipelaaminen on ollut hyvin kiistanalainen aihe eri asiantuntijoiden ndkemyksissa,
joka osaltaan vaikuttaa erilaiseen késitteiden kayttoon. Vuonna 2018 pelihdirio liséttiin
kansainviliseen ICD11-tautiluokitukseen (gaming disorder), missd se luokitellaan toiminnalliseksi

riippuvuudeksi.
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ICD11-tautiluokitus (International Classification of Disease) ei ole vield laajasti kdytdssd, Suomessa
ICD11 otetaan kayttoon 2022, sithen asti kdytetddn vanhempaa ICDI10-tautiluokitusta. Suomen
kielelld pelihdirion kriteereitd etsiessdni 10ysin vain Merildisen (2020) véitoskirjan. Esimerkiksi
Terveyskirjaston sivustolla ei pelihdiriotd 10ydy, vaan sieltd 16ytyy “pédihde- ja huumeriippuvuus”
sekd ”pelihimo”, joka késittdd uhkapelaamisen. Psykiatrian luokituskasikirja vuodelta 2012 sisaltaa
eri paihteiden aiheuttamat hiiriot ja paihderiippuvuuden sekd pelihimon, joka on “muut aikuisiin
persoonallisuus- ja kdytoshdiriot”-luokituksen alla, mihin on luokiteltu ne kayttaytymishdiridt, joita
ei ole voitu luokitella muihin ryhmiin. Pelihimolla tarkoitetaan tdssd nimenomaan uhkapelaamista.
(Komulainen ym. 2012, 60, 251-252.) Pelihdiriostd puhuttaessa kritiikkid on nostanut se, etté

pelihdirioita tutkittaessa on kiytetty testejd, joilla testataan pdihde- tai uhkapeliriippuvuutta.

Kéytin tdssd tutkielmassa digipeliongelmista puhuttaessa kisitettd ongelmallinen digipelaaminen.
Ongelmallinen digipelaaminen kuvaa tilannetta, jossa digipelaaminen on aiheuttanut ongelmia,
riippumatta siitd tayttddko se vield ICDI11-tautiluokituksen virallista maéritelmdd pelihdirion
kriteereistd. Pelihdirion kriteerit WHO:n méiéritelmissd ovat vaikeudet rajoittaa pelaamista,
pelaamisen priorisointi muun eldmdn ja kiinnostuksenkohteiden edelle sekdi pelaamisen jatkaminen
tai lisddntyminen haittavaikutuksista huolimatta. Pelihdiriéssd kdytos heikentdd hyvinvointia,
perhesuhteita, sosiaalisia suhteita ja vaikuttaa haitallisesti koulunkdyntiin, tyossdkdyntiin tai muihin
tdarkeisiin eldmdnaloihin. Diagnoosi voidaan tehdd, jos kriteerien mukainen pelaamiskdyttdytyminen

on jatkunut vuoden ajan. (World Health Organization 2018; Merildinen 2020, 57-58.)

Ongelmallisessa digipelaamisessa on ndhtdvissd samankaltaisuuksia kuin paihderiippuvuudessa ja
patologisessa uhkapelaamisessa esimerkiksi neurobiologian tasolla. Aivokuvaukset ndyttivit, ettd
ongelmallisesti digipelaavilla on heikompi tydmuisti, padtoksentekokyky ja tunteidenséitely, jotka
liittyvdt aivokuoren heikentyneeseen toimintaan samalla tavalla kuin péihderiippuvaisilla.
Ongelmallisesti digipelaavien aivotoiminnassa oli erilaisuuksia verrattuna nithin, joilla ei ole
ongelmallista pelaamista. Nama muutokset ndyttivat vaikuttavan sithen, ettd halu péddstd pelaamaan
oli korkea. My0s aivojen harmaassa aineessa oli ndhtévissd muutoksia (Zhang & Brand, 2018) kuten

myo0s dopamiinituotannossa (Naskar ym. 2016, 149).

Pelaajabarometrin mukaan vuonna 2018 1,2 % vastaajista koki toistuvasti ongelmia digipeleihin
kéaytetystd ajasta. Digipelaamiseen kéytettyyn aikaan liittyvid ongelmia olivat kohdanneet useimmin
nuorimmat vastaajat, 10—19-vuotiaista 24 % kertoi pelaamiseen kdytetyn ajan aiheuttaneen ongelmia
harvoin tai toistuvasti. Aktiivisista pelaajista 18,4 % vastasi kohdanneensa aikaan liittyvid ongelmia,

2,5 % toistuvasti. Tuloksista voisi péételld, ettd erityisesti nettiroolipelit ja muut verkossa pelattavat
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monipelit sekd strategiapelit aiheuttavat eniten ajankdyton haasteita. (Kinnunen ym. 2018, 38-39, 42,

49-50.)

Vuoden 2020 pelaajabarometrissd oli muutosta eniten nelikymppisilld, joista 10,5 % raportoi aikaan
liittyvid ongelmia (vuonna 2018 vastaava luku nelikymppisillad vastaajilla oli 3,7 %). Huomattavaa
on myods, ettd nelikymppisten pelaaminen on lisdéntynyt koronan aiheuttamien poikkeusolojen
aikana. Vuonna 2018 nelikymppiset kéyttivit pelaamiseen keskiméarin 2,4 tuntia viikossa ja vuonna
2020 wviisi tuntia viikossa. Nuorimmilla ikdryhmilldi on ollut suhteessa eniten ongelmia
ithmissuhteisiin ja pelaamisen rajoittamiseen liittyen, lisdksi he ovat kokeneet muita useammin
pelaamiseen liittyvien ongelmien lisdéntymisti poikkeusolojen aikana. Tuloksista ei tule tarkemmin
esille mitd edelld mainitut ongelmat olisivat. [hmissuhteisiin ja pelaamisen rajoittamiseen liittyvia
ongelmia oli kokenut miehistd 11,5 % ja naisista 5,3 %. Ikaryhmistd thmissuhteisiin liittyvid ongelmia
oli eniten 10-19-vuotiailla (16,1 %), kaksikymppisilld (14,5 %) ja nelikymppisilld (12,8 %),
kaksikymppisten ollessa ainoa ryhma jossa 2,2 % vastaajista raportoi kokeneensa toistuvia ongelmia
ihmissuhteissa. Vuoden 2020 barometrissd kysyttiin ensimmaéistd kertaa helpottaako pelaaminen
pahaa oloa, miehistd 24,9 % vastasi myOntévisti ja naisista 14,3 %. Eniten pelaamisen koettiin
helpottavan pahaa oloa nuorimmissa ikdryhmissi. Koronan vaikutuksista digitaaliseen pelaamisen
aiheuttamiin ongelmiin 18.7 % ei osannut ottaa kantaa, 2,2 % koki ongelmien lisddntyneen, 3,2 %
koki ongelmien vahentyneen ja 76% pysyneen ennallaan. (Kinnunen ym. 2020, 8, 10-11, 76, 79-80,
83-85.)

Przylbylski ym. (2017) tutkivat ongelmallista digipelaamista (internet gaming disorder) laajassa
tutkimuksessaan (N=18932). Tutkimuksessa mukana olevat maat olivat Saksa, Iso-Britannia,
Yhdysvallat sekd Kanada. Tutkimuksen mukaan koko viestostd ongelmallista digipelaamista on 1 %
nuorista aikuisista ja 0,5 % kaikista aikuisista. Se tarkoittaa esimerkiksi, ettd Yhdysvalloissa 160
miljoonasta pelaajasta miljoona pelaajaa kamppailee ongelmallisen digipelaamisen kanssa. Lemmens
ym. (2009, 89) puolestaan arvioivat tutkimuksessaan, ettd jopa 2-9 % pelaajista saattaa olla
ongelmallisia digipelaajia, johtuen siitd miten mééritelldén, onko pelaaminen ongelma vai ei, joten

saatuja tuloksia tulee tulkita todella kriittisesti.

Kansainvilisten kyselytutkimusten mukaan digipelaaminen aiheuttaa ongelmia 0.2-44.4 %
pelaajista, tyypillisesti osuus on 8-12%. Tutkimusten tekotavoilla ja otannalla on suuri merkitys
lopputulokseen, toisinaan tutkimuksiin vastaajissa on ei-pelaajia ja suurkuluttajapelaajia. My0s
tutkittavien ikdjakauma, kotimaa ja kulttuuri vaihtelevat eri tutkimuksissa. (Kuuluvainen & Mustonen

2019, 43.)
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Kun puhutaan pelaamisen aiheuttamista haitoista, puhutaan usein nimenomaan Massive Multiplayer
Online Role-Playing Games:sta (MMORPG). MMORPG tarkoittaa verkossa reaaliajassa pelattavaa
pelid, missd on useita pelaajia ympéri maailmaa samaan aikaan. MMORPG mahdollistaa erilaisten
virtuaalimaailmoiden luomisen, joissa on oma valuuttansa, maailmansa ja sdéntonsa eikd pelissé ole
loppua. (Chen ym. 2018 1151-1152). Pelien koukuttavuus selittyy pelaamisen
vuorovaikutuksellisuudella sekd pelin padttymittomyydelld. (Mustonen & Kuuluvainen 2019, 14—
15).

Digitaaliset pelit suunnitellaan yleensd miehiltd miehille ja suurin addiktioriski onkin niilld nuorilla
pojilla, jotka ovat muutenkin vaarassa syrjaytya. Riski ongelmalliselle digipelaamiselle on kasvanut
henkil6lld, jolla on huono itsetunto, joka on sosiaalisesti heikommassa asemassa ja kokee
yksindisyyttd. Ongelmallinen digipelaaminen on joissain tilanteissa riippuvuustasoista, samalla
tavalla kuin riippuvuus pdihteistidkin. Rahapeliriippuvuus (gambling) on selkeésti erillinen ja
luokiteltavissa enemmén impulssikontrollihdiridihin. (Spekman ym. 2013, 2151-2152, 2154;
Kuuluvainen & Mustonen 2019, 38.)

Internetriippuvuutta tutkittaessa huomattiin, etté riippuvuuskriteerit tayttavista tutkittavista suurin osa
paitsi kaytti sosiaalista mediaa, pelasi myds verkkopeleja. Riskitekijoitd ovat miessukupuolen lisdksi
negatiiviset suhteet opettajiin, vanhempien huono suhde toisiinsa sekd lapseen ja vidhdinen
koulutustausta. Tuloksia tulkitessa olisi tarkedd kiinnittdd huomiota siithen, onko riippuvuusherkkyys

oire huonoista suhteista vai huonot suhteet seurausta riippuvuudesta. (Xin ym. 2018, 17.)

Ongelmallista digipelaamisesta (game addiction) kérsivilld on yleensd my0s sosiaalisia ja
emotionaalisia ongelmia, jotka pahenevat pelaamisen pakonomaisuuden kasvaessa. Heilld on myos
ndhtivissd, etti pelaaminen on lisdnnyt yksindisyyttd, eldmén tyytyvdisyyden vidhenemisti,
sosiaalisten taitojen huononemista sekd kasvanutta aggressiivisuutta. Tutkimuksissa tulisi pystya
tulkitsemaan, onko yksindisyys aiheuttanut peliriippuvuutta vai onko peliriippuvuus lisdnnyt
yksindisyyttd. (Lemmens ym. 2009, 89-90.) Liséksi pako todellisesta maailmasta on yksi syy
uppoutua pelimaailmaan. My0s jotkin sosiaaliset ongelmat olivat yhteydessd ongelmalliseen

digipelaamiseen, esimerkiksi tuen puute perhesuhteissa. (Mannikko 2017, 72).

Pelaamisen muuttuminen ongelmalliseksi voi olla ennustettavissa esimerkiksi silloin, kun pelaajan
on luonteeltaan tdydellisyyteen pyrkivd, omaa hallitsevia uskomuksia ja kokee katumusta suhteessa
pelaamiseen. Pelaamistoiminnan hallitsevuus sindnsd ei ennustanut ongelmapelaamista. (Forrest ym.

2017, 129.)
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Suomessa tutkimusta ongelmallisesta digipelaamisesta on tehty esimerkiksi vuonna 2015 (Mannikko
ym.). Tutkimuksen tuloksina oli, ettd ongelmallista digipelaamista ennustavia tekijoitd ovat muun
muassa tyytymittomyys eldmdidn, depressio- ja ahdistusoireet, vdsymys, uniongelmat ja
keskittymisvaikeudet. Ménnikko (2017) tutki véitdskirjassaan nimenomaan suomalaisten nuorten ja
nuorten aikuisten ongelmallista digipelaamista. Tutkimuksessa tuli esiin, ettd 74 % pelaajista kuvasi
pelaamismotiiviaan silld, ettd nauttii pelaamisesta ja vastaajista 61 % oli sitd mieltd, ettd pelaaminen
on tapa rentoutua. Ongelmallisesti pelaavista 95 % oli sitd mieltd, ettd pelaaminen on tapa rentoutua,
91 % kuvasi sen olevan helppo tapa kuluttaa aikaa, 91 % kertoi nauttivansa siitd ja 87 % kertoi
haluavansa kehittyd pelaajana. 58 % ongelmallisesti pelaavista koki, etti pelatessa tuntee itsensd
vihemmén yksindiseksi. (Méannikkd 2017, 57.) Alla olevassa taulukossa kolme ovat koottuna
Minnikon tutkimukseen osallistuneiden motivaatiotekijit prosentteina, taulukko mahdollistaa

vertailun ongelmallisesti pelaavien ja muiden pelaajien kesken.

Tekijat, jotka motivoivat pelaamaan (Lahde Mannikko
2017,57)

Helppo tapa kuluttaa aikaa
Nautin tehdessani sita
Se on tapa rentoutua
Se tarjoaa jannitysta
Pelaamalla opin uusia asioita
Pidan pelien kilpailullisuudesta
Voin kokea ja kokeilla uusia asioita
Haluan kehittya pelaajana
Antaa mahdollisuuden minulle kokeilla uusia identiteetteja
Voin tavata uusia ihmisia
Se tarjoaa mahdollisuuden osallistua erilaisiin sosiaalisiin...
Voin paeta huoliani
Voin paeta todellista maailmaa

[’Hflmmu

Saa tuntemaan vahemman yksinaiseksi

o

20 40
B Muut pelaajat B Ongelmallisesti pelaavat
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Taulukko 3 Tekijét, jotka motivoivat pelaamaan

Merildisen viitoskirjassa (2020, 130-147, 162) pelaamisesta aiheutuneita haittoja oli yli 20 tuntia
viikossa pelaavilla, kun 2-20 tuntia pelaavat olivat jopa pelaamattomia aktiivisempia fyysisesti ja
sosiaalisesti. Y1i 40 tuntia pelaavat erottuivat muista ryhmisti heikommilla tuloksilla l&hes jokaisella

eri osa-alueella. Pelihaitoista kysyttidessd osa nuorista koki jossain méérin fyysisid oireita (esimerkiksi

[EEN
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alaselkékivut), visymysti sekéd koulunkdynnin héiriintymisti. Kuitenkaan runsaan peliajan ja koetun
hyvinvoinnin vélilld ei ollut Merildisen tutkimuksessa selvdd yhteyttd useimpien nuorten kohdalla.
Merildisen mukaan olisi hyvi ottaa huomioon, etti runsas digipelaaminen voi olla seurausta nuoren
pahoinvoinnista, jota pelaaminen helpottaa ja pelaajan eldmii tulisikin tarkastella laajemmin
kokonaisvaltaisesti. Digipelaaminen tapana rentoutua tuli esiin my0s nuorten vastauksissa ja tdssi
yhteydessé esiintyi vihemman haittoja. Toisaalta digipelaaminen tapana hallita stressié ja rentoutua
voi haastavassa eldméntilanteessa johtaa liialliseen pelaamiseen, eli pelaaja pakenee huoliaan
enenevissd madrin digipelaamiseen, jolloin pelaaminen ei vélttiméttd ole endd rentouttavaa. Eniten
haittoja kokeneiden digipelaamisessa rentoutuminen ei ollut pelaamisen motiivina. Toistuvia haittoja

digipelaamisen takia koki 1,8 %-2,5 % vastanneista.

Ongelmallinen digipelaaminen tarjoaa akuutisti stimulaatiota meneillddn olevaan hetkeen ja
tylsyyteen sekd mahdollistaa pakenemisen todellisuudesta. Terapeutin vastaanotolla kdynyt asiakas
kéytti vapaa-aikansa pelaamalla World of Warcraftia ja eli elimiinsd sen kautta. Asiakas toi
terapiassa esiin, ettd pelimaailmassa hin saa kokemusta eldmistid koska peli peilaa todellisuutta.
Terapiassa nousi esiin haasteelliset tai olemattomat suhteet vanhempiin, joiden aiheuttamia vaikeita
tunteita pelaaminen helpotti. Asiakas kertoi tapaamisissa pelistdédn ja pelaamisesta. Lopulta aika kului
enenevissd médrin pelaten niin, ettd hénen parisuhteensa piittyi ja hén l4hti tyostddnkin ennen
tyOpdivan padttymistd padstikseen pelaamaan. Lépimurto terapiassa tehtiin siind vaiheessa, kun

terapeutti ymmarsi kysyé asiakkaalta hdnen avattaresta ja mitd avatar hinelle edustaa. (Guhde 2017.)

Pelisuunnittelusta ja pelialan etiikasta

Pelejd suunnitellessa pyritdédn sithen, ettd saadaan pelaaja jatkamaan pelaamista. Téhin pdédstaan silla,
ettd suunnitellaan peli sopivan palkitsevaksi ja minimoidaan turhautumisen tunteet, jotka saattaisivat
johtaa pelaamisen lopettamiseen. (Kuuluvainen & Mustonen 2019, 21.) Ongelmallista digipelaamista
aiheuttaa peliin rakennetut sisdllot; esimerkiksi pelin musiikki ja dinet merkkind siitd, ettd olet
noussut seuraavalle tasolle tai olet saanut kerdttyd lisdd palkintoja. Satunnaisesti pelissd toimintaa
seuraavat palkinnot vahvistavat sitd, ettd pelataan lisdd (koska nurkan takaa saattaa 16ytyd uusi
palkinto). Pelissd useimmin vastaantulevat, keréttivissad olevat esineet tai asiat, joista pelaaja hyotyy
mahdollisesti myohemmin, koukuttavat pelaajaa jatkamaan pelaamista. (Nardi 2010, 40; 114-115;

Manzos, 2018 23; Kuuluvainen & Mustonen 2019, 21.)

Bryant Francis (2019) kirjoitti artikkelin pelialan kayttdjdkokemusekspertin (UX expert) Celia

Hodentin yrityksistd nostaa esiin pelialan ja pelikehittdjien eettisyyttd tehtdessd koukuttavia peleja.
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Hodent on perdénkuuluttanut pelialan toimijoille itseséddtelyd ja siirtymistd pelisuunnittelussa pois
koukuttavista mekanismeista. Hodent on tuonut esiin, ettei peleji suunnitellessa ajatella
koukuttavuutta, vaan sitd, ettd pelit on suunniteltava taloudellisesti tuottavaksi. Jos peli ei tuota, ei
siitd saada myoskéédn rahaa, joka puolestaan johtaa tyon loppumiseen. Hodent on myds tuonut esiin
Przylskin vuoden 2016 tutkimuksen, jossa todettiin, ettd peliriippuvaisia on vain noin 1 % pelaajista
ja riippuvuuden syntymiseen vaikuttavat myds yksilon muu eldmismaailma kuten ahdistus tai
masennus. Tuote itsesséédn ei luo riippuvuutta, vaan yksilon tarve paeta jotain arjestaan. Hodent oli
Game Developers Conferenecessa 18.-22.3.2019 puhumassa pelisuunnittelijoille eettisyydestd. Han
toi eri konteksteissa esiin ennen kaikkea lasten suojelemisen, koska lapsilla ei ole kykya tunteiden ja
tekojen sddtelyyn samalla tavalla kuin aikuisilla. Tdma tulisi huomioida peleja kehitettdessd seka

markkinoidessa.

Gustavo Guida (2018) kirjoittaa artikkelissaan pelisuunnittelijoiden tapaamisesta, missd kasiteltiin
peliriippuvuutta. Pelien suunnittelusta vihemmén koukuttaviksi ei 10ytynyt yhteisymmaérrysta.
Pelisuunnittelijat vetosivat siihen, ettd jos he eivit tee peleistd koukuttavia niin joku muu tekee (ja
saa my0s taloudellisen hyddyn). Guida myds toi esiin, ettd pelien ”loot box™:t, ylldtyslaatikot ovat
verrattavissa rahapeleihin ja siksi on eettisesti kyseenalaista, ettd niitd esiintyy peleissi, joita pelaavat
my0s lapset ja nuoret. (Loot box eli ylldtys- tai palkintolaatikko, joka ostetaan oikealla rahalla.
Laatikosta 10ytyy pelaajalle ylldtyspalkinto, joka voi olla esimerkiksi uusi ase tai vaate. Ostaja ei

ostaessaan tiedd, mité laatikosta 16ytyy. (HS 14.9.2018)

Pelaajien omia kokemuksia

Ongelmallisesti digipelaavien omaa kokemusta on tutkittu huomattavan véhan kvalitatiivisesti,
tutkimusten ollessa ldhinnd kvantitatiivisia. Merildinen (2020, 122—-123) kirjoittaa hiukan auki myds
pelaajien kertomaa ongelmallisesta digipelaamisesta. Merildisen tulkinnan mukaan ongelmallisen
digipelaamisen piirteitd olivat pelihaittojen heijastuminen muuhun eldméén, elinpiirin kaventuminen,

pelaamisen hallinnan vaikeus ja pelaamattomuudesta aiheutuva drtymys.

’Peli kesken” (Heindnen ym. 2019) on kymmenen pelaajan tarina omasta pelihistoriastaan. He ovat
aloittaneet pelaamisen jo lapsena ja viettdneet nuoruusajan digipelien direlld. Joidenkin kohdalla
vanhemmat ovat yrittdneet rajoittaa digipelaamista siind onnistumatta. Itsendistyminen, uudet
(opiskelu-)kaverit sekd seurustelukumppanit vahensivét useimpien digipelaamiseen kéytettyd aikaa.
Useammissa tarinoissa pako arjesta sekd yksindisyydestd ovat olleet syitd digipelaamiselle. Myds

kiusaaminen ja diagnosoimaton masennus mainittiin tekijoiné, jotka ajoivat digipelaamisen pariin.
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Ikédtovereiden tdysin erilainen eldma festareineen ja tyopaikkoineen on herétellyt huomaamaan, ettid
digipelaaminen vie kaiken vapaa-ajan. My0s taaksepdin katsoessa on haikeutta siitd, ettd omassa
eldméntarinassa on useita vuosia, jonka on viettdnyt digipelien ddrelld. Suurimmassa osassa tarinoista
pelaamiseen kidytetty aika on vdhentynyt luonnollisesti aikuistumisen myotd. Kahdessa tarinassa
kuvailtiin kamppailua ongelmallisen digipelaamisen kanssa edelleen, vaikka niin sanottu vieroitus on

jo tapahtunut. Heidén kohdallaan retkahdusajatukset ovat edelleen vahvasti 14sna.

2.3 Miti on riippuvuus?

Téssid luvussa avaan riippuvuuden kisitettd sekd toiminnallisen riippuvuuden samankaltaisuuksia ns.
aineriippuvuuden kanssa. Ongelmallinen digipelaaminen ja pelaamishiirid nidhddén nimenomaan
toiminnallisena riippuvuutena, missi riippuvuussuhde kohdistuu toimintaan (pdihdyttédvin) aineen
sijaan. Pelaamishdiriddiagnoosin saadakseen tulee ongelmallisen pelaamisen olla jo ajallisesti kauan
kestdnyttd ja elimaa selvisti paljon rajoittanutta toimintaa. Voidaksemme sosiaalityontekijoind ndhda
ja tulkita jo ajoissa mahdollisesti pelaamishdirioon johtavaa ongelmallista pelaamista, on tirkeda
tietdd myds riippuvuudesta ilmiond. Riippuvuudesta tai toiminnallisesta riippuvuudesta
irrottautuminen ei onnistu yksilotasolla yksinkertaistaen “’vain lopettamalla”, vaan yksilo tarvitsee
apua ja tukea lIoytddkseen riippuvuudesta vapaan itsensd seké keinoja, milld pakonomaisia ajatuksia

riippuvuuden kohteesta pystyy kisittelemain.

Dictionary.com-sivustolla riippuvuus kuvataan olevan olemisen tila, missd ollaan sidoksissa
pakonomaisesti tapaan tai johonkin joka psykologisesti tai fyysisesti muodostaa tapoja (kuten
huumeet) ja jonka lopettaminen aiheuttaa vakavan trauman. Kielitoimiston sanakirjassa riippuvuus
on maédritelty “epditseniisyys, johonkin sidoksissa olo; jonka mukaan madrdytyvyys”; “voimakas
fyysinen tai psyykkinen tarve kayttéa jatkuvasti jotakin nautintoainetta, huumetta tai muuta sellaista;

voimakas, pakonomainen tarve jonkin tekemiseen; addiktio”.

ICD-11 luokittelee pelihdirion toiminnallisiin riippuvuuksiin. Pdihdelinkin nettisivuilla kerrotaan,
ettd toiminnallinen riippuvuus on vélitontd tyydytystd tuottava toiminto, mihin ei liity kemiallisten
aineiden kayttod. Toiminnalliseen riippuvuuteen liittyy voimakas halu tai pakko sekd toiminnan
lopettamisen vaikeus huolimatta sen aiheuttamista haitoista. Toiminta on pakonomaista ja toistuvaa.
Toiminnalla voidaan tavoitella esimerkiksi turvallisuutta, seikkailua, tai yhteyttd muihin ihmisiin.

(Koski-Jannes 2005.)
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Ladketieteessd addiktiosta kdytetddn sanaa riippuvuus, jolla on omat diagnostiset kriteerinsé ja joka
liitetdéin péddasiassa pdihderiippuvuuteen. Tarpeesta medikalisoida ihmisen toimintaa on paljon
eridvid mielipiteitd, mutta toimintaa koskevaa riippuvuutta koskevan tutkimuksen lisddntyessé ja
tulosten valossa on my0s lddketieteessd paadytty lisidmain toiminnalliset riippuvuudet diagnostisiin

madritelmiin. (Raento & Tuukka 2013, 18; WHO 2018.)

Riippuvuus ladketieteellisend sairautena on myos kulttuurinen ilmid, jossa riippuvuus késitetdén
yhtendisend ilmiond ja mééritelmé vaihtelee paikallisesti seka ajallisesti. Riippuvuus ndhdian yksilon
heikkoutena, jossa yksilon itsensé tulisi ottaa vastuu omasta parantumisestaan. Y hteiskuntatieteiden
nikokulmasta puolestaan riippuvuus on paljon monisyisempi ongelma seurauksineen. (Bessonfoff &

Kinnunen 2013, 182; Ruuska & Sulkunen 2013, 49-50.)

Ruckenstein (2013, 166-167, 173) kuvaa riippuvuuden vaativan aikaa ja toistuvaa tekemista.
Esimerkiksi alkoholistiksi tullakseen tdytyy juoda alkoholia ja uhkapelaajan on pelattava uhkapeleja.
Riippuvuuksista puhuttaessa yksilokeskeinen ajattelutapa voi johtaa siithen, ettd riippuvuutta ja
riippuvaista ihmistd tarkastellaan irrallaan muusta yhteiskunnasta ja sosiaalisista suhteistaan.
Riippuvuus on enemmén seuraus kuin syy, koska ihminen on sosiaalinen olento, joka kaipaa seuraa

ja yhteisté tekemista.

Toiminnallinen riippuvuus

Yleensd sanalla riippuvuus kuvataan nimenomaan pdéihteiden kéyttdd, kuten esimerkiksi
huumeidenkdyton tai nikotiiniriippuvuuden yhteydessé. Riippuvuudessa on kyse useasta tekijéstd,
kuten esimerkiksi usein toistuvasta palkitsevasta kéayttdytymisestd, kontrollin menettimisestd,
toiminnan jatkumisesta negatiivisista seurauksista huolimatta sekd fyysisestd riippuvuudesta.
Toiminnallisessa riippuvuudessa yksilon kidytoksessd on samoja piirteitd kuin aineriippuvuudessa.
Esimerkiksi uhkapelaaminen, kleptomania, pyromania, hiusten ja thon nyppiminen, pakonomainen
shoppailu tai seksuaalinen kayttdytyminen sekd internet-riippuvuus tdyttdvit riippuvuuskriteerit,
ilman ettd mukana on pdihdyttdvien aineiden kdyttdd. Edelld mainituista ainoastaan uhkapelaaminen
on luokiteltu riippuvuudeksi, internet-riippuvuudesta tarvitaan vield lisdtutkimusta. (Sadoff ym.

2015, 9; Chamberlain ym. 2016, 841-842.)
Toiminnallisessa riippuvuudessa on yhtéldisyyksid paihderiippuvuuden kanssa;

* Tarve kdyttdd pdihdettd tai kdyttdytyd ongelmallisesti enenevissd médrin ja useammin

saavuttaakseen saman vaikutuksen (toleranssi)
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* Epdmukava ja levoton, drtynyt sekd tyytyméiton olotila aineen tai kdyttdytymisen

lopettamisen jilkeen (vieroitusoireet)

* Pakonomaisuus joka ”syd ihmistd”, mielenkiinnon puute mihinkddn muuhun kuin
riippuvuutta aiheuttavaan asiaan, jatkuvaa pohdintaa siitd milloin, missd ja miten padsee

kayttdiméaan / kiyttdytymédn uudelleen riippuvuutta aiheuttavaa ainetta / kéyttaytymistad

* Seuraukset, jotka vaikuttavat esimerkiksi yksilon talouteen, terveyteen, ldheisiin

thmissuhteisiin ja virallisiin asioihin. (Ascher & Levounis 2015, xi.)

Edelld mainittujen lisdksi toiminnallinen riippuvuus voi ilmetd my0s aikaan ja / tai paikkaan
sidoksissa olevana, jolloin tietty paikka aiheuttaa pakonomaista kéyttdytymistd. Toiminnallinen
riippuvuus voidaan maédritelld myds prosessina sekd myods patologisena sitoutumisena toimintaan
johon ei liity péihteet, ja joka vaikuttaa yksiloon tunnetasolla joko tuottamalla mielihyvai tai
helpottamalla kipua. Toiminnalliset riippuvuudet néyttdisivit olevan kytkdksissd muihin ongelmiin,
kuten masennukseen ja ahdistukseen sekd péihteiden kéyttoon. (Thombs & Osborn 2013, 249-250,
262.)

Ihmiseen on aina ollut sisddnrakennettuna halu hakea ja saada mielihyvin kokemuksia, osittain
selviytymisenkin takia. Motivaatio, oppiminen ja selviytyminen perustuvat ainakin osittain
mielihyvin kokemukseen ja monenlaiset toiminnot (syomisestd seksiin ja tyoskentelystd juomiseen
ja uhkapelaamiseen) aiheuttavat sekd mielihyvad ettd mahdollisesti myos riippuvuustasoista

kéyttdytymistd. (Thombs & Osborn 2013, 265.)

Kun péihderiippuvainen saa piihteidenkdytostd palkinnon kokemalla mielihyvda kayttdmalla
paihdettd, my0s toiminnallisessa riippuvuudessa toiminnan tuottama palkinto ylldpitda riippuvuutta.
Neurobiologian tasolla palkintona toimii dopamiinin aiheuttama mielihyvdn tunne, jonka

palkitseminen aiheuttaa. (Dakwar 2015, 30.)

Yhteenvetona voi todeta, ettd huolimatta tutkijoiden eridvistd mielipiteistd digipelaamisen
aiheuttamasta riippuvuudesta, ovat tutkimukset kuitenkin selvisti tuoneet esiin digipelaajien
subjektiivisten kokemusten kuvaavan riippuvuustasoista kayttadytymistd. Lisdksi tehdyt tutkimukset
osoittavat, ettd digitaalinen pelaaminen lisdd dopamiinin tuotantoa, jonka on osoitettu olevan myds

paihderiippuvuuden synnyssd merkittdva tekija.

Toiminnallisen riippuvuuden ja aineriippuvuuden yhtend erottavana tekijané nden sen, ettd toinen on
enemmaén riippuvainen ulkoisista tekijoistd ja saatavuudesta (aineet), kun toista voidaan toteuttaa

ilman muita ithmisid ja saatavuusongelmia, niin ettei riippuvuus ndy vélttdmattd ulkopuolisille
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mitenkdin. Toisaalta myos paihteidenmyynti on siirtynyt nykyaikana verkkoon, joten valttimétta
siindkéén ei tarvitse endd fyysistd ldsndoloa ostopaikoilla, mutta kokemukseni mukaan péihteiden
ongelmakiyttd tapahtuu usein fyysisesti lasné olevissa sosiaalisissa verkostoissa ja se muokkaa myds
kayttdjansa fyysistd ulkomuotoa huomattavankin paljon. Toiminnallinen riippuvuus on riippuvuutta

itse toiminnasta, ei niinkddn toiminnassa tarvittavasta ulkoisesta tekijasti (aineesta tai vélineestd).

Yhteenveto

Milloin voidaan ajatella, ettd digipelaaminen on muuttunut hyvistd ajanvietteestd tai harrastuksesta
ongelmaksi, joka tulee ratkaista? Omistautuminen ja uppoutuminen tuottavat mielihyvai, joka
puolestaan vahvistaa toiminnan jatkumista. Yksi tapa miéritelld missd normaalin ja ongelmallisen
raja menee, voi loytyd toistokdyttdytymisen lisédksi toiminnan pakonomaisuudesta sekd
kritiikittomastd sitoutumisesta aiheeseen. Lopulta kuitenkin se, miten ja kuka toiminnan méérittelee
normaaliksi tai ongelmalliseksi vaikuttaa myds sithen, milloin jokin toiminta on muuttunut
positiivisesta  omistautumisesta  riippuvuudeksi. Onko esimerkiksi puolison totaalinen
omistautuminen fanittamalleen jalkapallojoukkueelle tulkittava riippuvuudeksi? Jalkapallofanin
puolison mielestd ehké olisi, kun puolisolla saattaa menné suuri osa vapaa-ajasta pelien seuraamiseen

ja muuhun oheistoimintaan, joka joukkueeseen liittyy. (Salasuo 2013, 111, 123-124.)

Bessonoff ja Kinnunen (2013, 181) toteavat, ettd riippuvuus aiheuttaa paheksuntaa silloin kun
riippuvuus hallitsee ihmistd eikd pdinvastoin. Niin pitkdédn, kun asia pysyy hallinnassa, toiminta on

sallittua.

Minnikko (HS 23.5.2021) toteaa lapsen tai nuoren digipelaaminen muuttuvan haitalliseksi ja
huolestuttavaksi silloin, kun se vie tilaa eldmistd niin paljon, ettd kiinnostus muita tekemisid ja
harrastuksia kohtaan selvésti vdhenee. Siind vaiheessa, kun lapsi tai nuori eristdytyy muusta

maailmasta ja pelien ulkopuoliset suhteet vihenevit, voisi lapsen tai nuoren palaamisesta huolestua.

Maidritelmén siitd, ettd kyseessd on ongelmallinen digipelaaminen, tekee yleensd joku muu kuin
pelaaja itse. Etenkin alaikdisten kohdalla madritelmén tekee usein joko vanhempi tai
kouluterveydenhuolto, jolloin ongelmallinen pelaaminen voi nédkyd konfliktitilanteina tai
koulumenestyksen huononemisena. Taysi-ikdisten kohdalla ongelmallinen digipelaaminen voi tulla
esiin, kun pelaaja hakeutuu hoitoon esimerkiksi vasymyksen, masennuksen tai unettomuuden takia.

(Huttunen 2013, 43.)
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Yhteenvetona voi todeta, ettd digipelaaminen voi joillakin kehittyd ongelmaksi, josta voi olla arjessa
merkittdvad haittaa. Useimmilla ihmisilld digipelaaminen on vain yksi tapa viettdd vapaa-aikaa ja
rentoutua, joko yksin tai seurassa. Seuraavassa luvussa késittelen erilaisia tapoja miéritella arkea,

koska vaikka arki on kaikille tuttua, arkea voi tarkastella monesta eri ndkokulmasta.
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3 ARKI JA SEN ELEMENTIT TUTKIMUKSELLISENA TUTKIELMASSA
NAKOKULMANA

Digipelaamisen yhtend motivoivana tekijand on paeta arjen tylsyyttd tai haastavuutta ja saada oma
mieli rentoutumaan sekd irtautumaan arjesta, lisiksi digipelaamalla pyritdén hdivyttiméaan pois mielta
vaivaavia ajatuksia. (Merildinen 2020, 154; Minnikké 2017, 57.) Tutkielmassani arki on yksi

paidkdsite, joten sitd on tirked jasentdd aiempien tutkimusten kautta.

Tutkielmassani arki tulee nékyvésti esiin, kun tutkin miten digipelaajat sanoittavat omaa arkeaan.
Etenkin ongelmallinen digipelaaminen vaikuttaa jokapdivdiseen toimintaan ja toimintakykyyn.
Lisdksi se saattaa mahdollisesti aiheuttaa digipelaajan arkeen haasteita tekemaéttd jaéneiné kotitoina
ja toind sekd sosiaalisten suhteiden vdhenemisend. Téssd vaiheessa digipelaajan ldheiset voivat

huolestua ja ryhtyé etsiméén apua tilanteeseen eri tahoilta.

Tutkimustehtdvin ja analyysin kannalta on tarpeellista perehtyd siihen, miten arki miéritelldén ja
mitd on niin sanottu normaali arki. Sitten kun on luotu mielikuva siitd, mitd on normaali arki, voidaan
pohtia mitkd asiat arjessa ovat normaalista poikkeavia, etenkin niisséd tilanteissa missd kyse on
toiminnasta, joka on yleisesti ottaen sallittua ja normaalia — kunnes jonkin kulttuurisesti ja

sosiaalisesti médrittyvin rajan ylityksen jdlkeen se ei endd olekaan normaalia ja hyviksyttya.

Arjen kdsitettd on tarpeellista médritelld ja jésentdd myds, koska tdssd tutkimuksessa analyysin
fokuksessa on digipelaajien kuvaukset arjestaan ja miten ongelmallinen digipelaaminen siihen
mahdollisesti vaikuttaa. Tuon esiin arjen késitettd eri ndkokulmista, voimakkaimmin arjen
tutkimuksissa nousee esiin arjen ajallisuus ja sidonnaisuus laajempaan yhteiskunnalliseen

médrittelyyn siitd, miten yksilon tulisi arkeaan elda.

3.1 Arjen méadritelmia

Sanana arki voi tarkoittaa eri ihmisille eri asioita. Hiljattain televisiossa joku kertoi, ettd he eivit ole
(pariskuntana) viettdneet lainkaan yhdessé arkea ja toisaalta usein lastensuojeluperheistd puhuttaessa
kuulee sanottavan, ettd “perheessa ei ole normaalia arkea” tai "arjessa ei ole riittdvaa tukea lapselle”.
Lehdisti saa lukea, ettd arjen tulisi olla mielekésté, aktiivista ja kestdvai, toisaalta arki voidaan liittda
myos kuluttamiseen ja suorittamiseen. Liséksi arki kuvataan usein harmaana ja tylsdné rutiineineen.
Normaali puolestaan on tavallista, jotain, mitd esiintyy paljon. Normaalin synonyymina kaytetdankin

usein tavallista ja tavallinen maééritellidn yleensd yhteiskunnan sen hetkisten normien ja arvojen
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kautta. Normaalin vastakohtana toimii epdnormaali, joka voidaan kisittdd viallisena, poikkeavana.
Arjen kuvaukset ovat riippuvaisia ajasta ja paikasta, sekd siitd, kenen ndkokulmasta ja misté

rakenteista késin arkea tarkastellaan (Repo 2009, 43, 45, 77).

Kielitoimisto (kielitoimistonsanakirja.fi) méérittelee sanan arki arkipdivina, muuna kuin juhla-aikana
sekd jokapdivdisend eldménd, arkieldménd, jokapdivdisend, arkipdivdnd ja tavallisena.
Mielenterveystalon nettisivujen mukaan (mielenterveystalo.fi) arki koostuu tyostd, koulusta, pdivan
kotitoistd, asioiden hoitamisesta, harrastuksista, sosiaalisista suhteista sekd rentoutumisesta ja

levosta. Arki sujuu ilman ponnisteluja silloin, kun eldméssa on kaikki hyvin.

Arki on ldsnd missé tahansa ja sujuessaan se etenee kevyesti ja huomaamatta. Arki voi olla raskasta
esimerkiksi masentuneelle, jolloin joka péivd joutuu miettimédén jaksaako nousta sdngystd ylos tai
tuottaako mikédn iloa arkeen. Arki on rutiineja ja totuttuja tapoja ja se voi olla my0s turruttavaa. Arki
on sitd, mitd ihmiset tekevét ajattelematta. Arki ei ole mitenkdén ainutlaatuista tai erityistd, vaan se

toistuu aina uudestaan. (Jokinen 2005, 1011, 27.)

Juhila ym. (2012, 14) kuvaavat arkieldmin tarkoittavan ihmisten keskiniistd toimintaa tissé ja nyt.
Ajan ja paikan merkityksid pysdhdytdédn liian harvoin pohtimaan, vaikka ne ovat merkityksellisid
arjessa ja eldmidssimme ulottuvuuksineen, jotka kietoutuvat yksilon arkeen. (Juhila 2018, 4).
Konkreettinen arki puolestaan on rutiineja, joita tehdddn arjessa sekd arjen tiloja, joissa eletdén.
Sosiaalinen arki on taas sitd, mikd vaikuttaa ihmisten vuorovaikutukseen seké siithen, miten ihminen

rakentaa kuvaa itsestiin arjessa. (Holmberg 2020, viii.)

Teknologian kehittyminen on osaltaan muokannut ihmisen arkea, esimerkiksi ihmisen
valveillaoloaika ei mene auringon nousujen ja laskujen sykleissd, vaan herddmiseen kdytetddn
heridtyskelloa ja tdimén hetken sddstd otetaan selvdd radiosta / televisiosta / internetisté eikd niin, ettia
katsottaisiin ikkunasta tai mentiisiin ulos eikd matkojakaan kuljeta endd hevosilla vaan autoilla. Arki

on henkildkohtaista, johon vaikuttaa yksilon oma historia ja eldméinkatsomus. (Heller 1984, 51, 55.)

Arjen késitystd on pohdittu paljon filosofiassa. Lefebvre (1991a; ref Gardiner 2000, 75-76) pohti,
ettd arkea ei tulisi ottaa tiedettynd eikd koskaan myoskddn jattdd huomiotta, koska arki maarittaa
ulkoisen ja sosiaalisen maailman sekd niiden ymmaérryksen. Arjessa ilmenevit yhdistettynd ithmisen
perustavan laatuiset halut, voimavarat ja potentiaali. Arjessa mairitellddn “toiseus”, itsen ja toisten
identiteetti ja elaméntapa. Arki ei ole mydskddn irrallaan kaikesta muusta, vaan se méaarittaa kaikkea
thmisen toimintaa. Arki on eldméntapa ja yhteinen kulttuuri, joka mairittdd ihmisen puhetyylid,
eleitd, tapoja ja rituaaleja. Walter Benjamin (ref. Gardiner 2000, 77) puolestaan on mééritellyt arjen

olevan jatkumo, joka koostuu tyhjdsti ja samankaltaisesta ajasta. Arki voidaan mieltdd myos
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katukuvan kaltaisena, se muuttuu jatkuvasti ja silti se aina toistaa itseddn selkedn ajallisen rytmin

mukaan (Elden ym. 2003, 91).

Arkea madritellessd mééritellddn samalla sen normaaliutta ja ilmenemistd. Voidakseen madritella
mika on normaalia, miten me elimme, tdytyy myds mééritelld mika ei ole yleistd tai normaalia, jolloin
tutkijalla on edessddn me / muut (other) -asetelma. Tutkijat ovat olleet padsdéntoisesti korkeasti
koulutettuja, keskiluokkaisia valkoisia miehid, jotka eivét tunnista omaa etuoikeutettua asemaansa.
Yhdysvalloissa on tutkittu paljon rodun merkitysti muun muassa sen suhteen, ketd yhteiskunnassa
suojellaan ja suositaan esimerkiksi lain silmissd - myos lakia ovat kirjoittaneet valkoiset miehet, jotka
eldvit omassa yhteisdssddn, omanlaisessa arjessa. Arki voidaan siis kisittdéd etuoikeutettuna, missi
sukupuolella ja etnisyydelld on merkitystd. Etuoikeutettu ei yleensd nde omaa etuoikeutettua
asemaansa tai hén kieltdd sen ja se nikyy suhteissa ja vallankdytossd sekd (arjen) tutkimuksessa.
Valkoihoinen yleensd ajattelee, ettd oma eldmdid on normaalia, neutraalia ja keskinkertaista. (Teo

2016, 119-120.)

TAULUKKO 4 Arjen tarkastelua useammalla tasolla

Yksilotaso * yksil0 itsessddn
* yksild ryhmaéssa
* yksilo thmisjoukossa

* yksilo yhteisossa

Arkinen ajattelu * nousee arjen rakenteista ja sithen vaikuttavista osista
* kulttuuri missé eletddn vaikuttaa

* heterogeenista

Sosiaaliset rakenteet * my0s yhteiskuntaluokka vaikuttaa

Arjen homogenisoituminen * yhteiskunnan rakenteet tarvitsevat toimiakseen
yksiloitd, joiden arkea médrittelee samansuuntainen
ajattelutapa normeineen, tapoineen sekd piddosin

yhteisesti jaettu moraalikisitys

Tyo * voidakseen kehittyd yksiloné, tdytyy tehda toitd

* ty0 on ollut aina osa ihmiselle lajityypillistd toimintaa

Moraali * voidaan méadritelld olevan kéytdnnon suhteessa yksilon
asenteeseen ja arvovalintoihin sekd normatiivisiin

odotuksiin
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Uskonto

* yhdistdd yhteisdja ja luo yhteiskuntaluokasta

riippumatonta yhteisollisyyttd, “me-henked”

Politiikka ja laki

* my0s politiikka luo yhteishenked

* polititkka on osa arkea siind méddrin, kun se vaikuttaa
(tyotd tekevén) arjen toimintoihin

* muutokset polititkassa muuttavat myds arkea

* laki madrittdd mika on sallittua toimintaa

* laki on syrjayttanyt / syrjayttdmassa * uskontoa useissa
osissa maailmaa

* laki maédrittelee monia asioita, esimerkiksi avioliittoa,

avioeroa, huostaanottoja ja koulutusta

Tiede, filosofia ja taide

* ovat ihmisen arkisista tarpeista 1dhtoisin

* tieteen myotd yksilon arjessa on nykyéddn esimerkiksi
teknologiaa

* filosofia tuo esiin muun muassa kokonaisvaltaista
nidkemystd ihmiskunnan tilasta ja historiasta

* taiteella on kasvattava ja kehittdva merkitys

Organisaationallinen taso

* lajityypillinen kdyttdytyminen

* pragmaattisuus arkiajattelussa ja -kédytoksessa

* yksilo toimii todenndkdisesti lajityypillisesti tietylld
tavalla arjen tilanteissa

* matkiminen ja sosiaalinen oppiminen

* suuri osa arjen toiminnoista on yhdenmukaista

* arkiajattelu ja arki vaikuttavat yksilon tekemiin

paatoksiin

Arjen tietdmys

* arkiset ajatukset ja -tieto ohjaavat arkea eri tavoin,
esimerkiksi keskusteluissa ja toiminnan suuntaamisessa
* on suhteellista ja on sidoksissa yhteiskuntaluokkaan

* yhteison tulevaisuus- tai menneisyysorientaatio
vaikuttaa myos

*ennen tieto siirtyi sukupolvelta toiselle yhteisoissé, nyt

se on lahes tulkoon kaikkien saatavilla mediassa
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* on osin hyvin mielikuvituksellista, sisdltden kaiken
ajattelun ja unelmoinnin

* my0s tunteet vaikuttavat ajatteluun

*arkinen tieto on aina mielipide, eikd filosofinen tai
tieteellinen tieto

* arjen tieto ja arjen normit ovat itsestddnselvid
(esimerkiksi aurinko nousee, maan vetovoima)

* uskomuksilla on my®s iso rooli arjessa

LAHDE mukaillen tiivistetty Hellerin (1984) teoksesta Everyday Life

Tassd tutkielmassa késittelen arkea taulukossa nelja mainituilla tavoilla kuitenkin niin, ettd uskonto,
politiikka ja laki, tiede, filosofia ja taide ovat rajautuneet pois. Arjen tietimys ja arkinen ajattelu,
yksilGtaso ja sosiaaliset rakenteet tulevat esiin tdssé tutkielmassa, myos arjen moraalilla on roolinsa,

kun yksilo selittdd tekemidin valintoja ja peilaa yleisesti miériteltyjd arvoja omaan eldméénsa.

Arjen kaytintoihin suhtaudutaan usein kdytdnnéllisesti, arkiset ajatukset hyvaksytdén sellaisinaan,
kyseenalaistamatta niitd. Esimerkiksi uskonto otetaan vastaan sellaisenaan ja sen vaikutus
uskonnollisen yksilon arkiajatteluun on suuri. Olisi tarkeédd, ettd yksilolld olisi maailmankatsomus,
Weltanschauung, joka mahdollistaisi oman arkiajattelun sovittamisen laajempaan elamin kontekstiin,

missd kokemus, tarpeet ja dlyllisyys sovitettaisiin timén pédivédn yhteiskuntaan. (Heller 1984, 52-53.)

Konkreettinen arki on arjessa tapahtuvien kédytdntojen ja velvoitteiden tarkastelua ja se pitdd sisillaan
arjen rutiinit, arjen tilat (fyysiset, psyykkiset ja sosiaaliset tilat, joissa eletdén) sekd arjen
sukupuolitapaisuus, missd arjen rutiineja ja tiloja liitetddn kulttuurisesti sukupuoleen. Monet arjen
toiminnat ovat sukupuolittuneita, eli mikd on sukupuolelle ominaista, ja arki itsessddn ylldpitda néitd

oletuksia. (Holmberg 2020, 73—81.)

Alla olevassa taulukossa viisi on yksi tapa médritelld ja jdsentdd arjen eri ulottuvuuksia. Taulukossa
tulee esiin tiivistetysti erilaisia arjen elementtejd sairastuneen ihmisen ndkokulmasta. Erilaiset
médritelmadt on jaoteltu hiukan eri tavoin kuin taulukossa neljd, missd arkea maédritellddn
abstraktimmalla tasolla. Molemmissa taulukoista on tulkittavissa yhdistdvind tekijoind muun muassa
esiin arjen rutiinit, sosiaaliset tekijat sekd ajallisuus. Taulukosta viisi tutkielmassani kisitelldén

konkreettista arkea, sen sosiaalista heijastumista seki arjen rytmejé / ajallisuutta.
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TAULUKKO 5 Yksi tapa madritelld arjen késitteitd

Arjen jdsentyminen késitteellisteoreettisesti (syOpéén sairastuneiden arjessa)

Konkreettinen arki Arjen rutiinit, tilat ja sukupuolitapaisuus

Sosiaalinen heijastuminen Vuorovaikutuksessa ja kulttuurissa rakentuvat identiteetit

Arjen rytmit Arjen rytmit, pysdhtymisen, menneisyyden ja jatkuvuuden rytmi

Ruumiin arki Ruumis arjen mahdollistajana, aktiivisuus, aistit

Arjen poliittisuus Arjen poliittinen toimijuus (aktivoituu kun  yksildlle
merkitykselliset asiat tulevat haastetuksi), viestintdd (kuvaukset
arjen kuormittavuudesta), kantaa ottavaa toimintaa

LAHDE Holmberg Suvi (2020, 109).

Sosiaalisen heijastuminen pitdd siséllddn sosiaaliset suhteet sekd identiteetin rakentumisen ja yksilon
erilaiset roolit eri konteksteissaan. Arjen rytmit ovat toistoja sekd menneiti ja tulevia aikoja, jotka
jasentdvit elimdd omalla rytmillddn. Arjen rytmisyys voi myds pysdhtyd yksilotasolla
kriisitilanteessa tai hiipua hitaasti esimerkiksi kuolemaan johtavan sairauden edetessd. Menneisyyden
rytmissd ndhdddn menneisyyden vaikutukset tihdn pdivddn ja tulevaan. Menneestd voidaan myds
etsid syitd, minkd takia on esimerkiksi sairastunut vakavasti. Jatkuvuuden rytmisséd aika, arki ja
toimijuus jatkuvat, sekd konkreettisen arjen rutiinit toistoineen jatkuvat ja vievét eldmii eteenpdin.

(Holmberg 2020, 81-82, 88-91, 93.)

Ruumiin arki seuraa arkea joka paikkaan, koska ruumista tarvitaan pdivittdisen arjen rutiinien
tekemiseen. Ruumis myds aistii muun muassa kuulemalla, ndkemaélld, haistamalla ja maistamalla.
Aistit ovat suuri osa arkea. (Holmberg 2020, 95, 97.) Arjen poliittisuus tulee esiin, kun yhteiskunnassa
tapahtuvat muutokset tulevat itselle todellisiksi esimerkiksi palvelujen kayttdjand. Poliittisuus on
yksilon ndkokulmasta paitsi yhteiskuntapolitiikkaa kysymyksineen, myds luonnollinen tapa elda

osana yhteis6d, mihin poliittiset padtokset vaikuttavat. (Holmberg 2020, 101-102.)

Usein niin sanotusta normaalista toiminnasta (arjesta) poikkeava toimintaa pyritdén selittdméén ja

perustelemaan, miksi ei toimita kuten muuta vaan poiketaan yleisestd normista. Yleisestd normista
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poikkeaminen voidaan ndhdé arjen hallinnan haasteena, missd yksilo kokee olevansa velvollinen
selittimadn valintojaan saadakseen niille ymmarrystd ja hyvidksyntdd. Puhumalla voidaan selittda
epésuhtaa odotusten ja tekojen vililld, timankaltainen puhe mééritelldan selonteoksi (Scott & Lyman
1968, 46). Arjen rutiinien ja sosiaalisten kdytdnteiden sekd arjen rytmien teemoja avaan tarkemmin

seuraavissa luvuissa. Selonteko-kasitettd kasittelen enemman tutkimuksen toteutus-osiossa.

3.2 Arjen rutiinit ja sosiaaliset kdytannot

Suvi Holmberg luokittelee viitoskirjassaan arjen arjessa tapahtuvien kiytintGjen ja velvoitteiden
kautta, jotka ovat kulttuurisesti miirittyneitd ja ohjaavat ihmisen toimintaa. Konkreettinen arki
puolestaan on rutiineja sekd tiloja, joissa liikutaan ja eletdén ja jotka ovat kulttuurisen normiston
ohjaamia, jotka voidaan yhdistdd esimerkiksi sukupuoleen tai tietyntyyppiseen kdyttdytymiseen.
Tiloina toimivat esimerkiksi koti tai tyopaikka, mutta my0s sosiaalinen on aina tilallista koska
ympardiva kulttuuri asenteineen ja odotuksineen syntyy vuorovaikutuksessa sekd kulttuurin
vilitykselld ympéaroivistd konkreettisista seinistd huolimatta. Koti koetaan yleensd turvallisena
paikkana, jossa voi olla oma itsensd ja kéyttdytyd haluamallaan tavalla, mutta koti voidaan kokea

my0s turvattomana tilana. (Holmberg 2020, 73, 76-77.)

Arkirutiinit ovat tavallisina pidettyjd tapoja ja toistoja sosiaalisista suhteista talouden hoitoon, joita
yksilolld on tapana tehdi. Giddens (1991; ref Holmberg 2020, 74) on méiéritellyt edelld mainitun

ontologiseksi turvallisuudeksi, jossa ilman jokapdiviistd toimintaa ja rutiineja eldmai olisi kaaosta.

Ty06ssa kdynti on olennainen ja iso osa arkea, jonka ympaérille muodostuu pienempii arkisia rutiineja,
joita tehddén. Yksilo mééritellddn helposti tyon kautta, vaikka tyon kautta luotu kuva ihmisesta kuvaa
héntd vain hyvin vdhdn. Aiemmin historiassa tyo on mééritellyt yksilod aivan eri tavalla. Tyo on ollut
suurin osa yksilon arjesta, jonka kautta rakentuivat muun muassa sosiaaliset- ja perhesuhteet ja jopa

juhlat olivat tydhén liittyvid. (Heller 1984, 63.)

Arkea voidaan kuvata my0s sosiaalisten kdytintdjen kautta. Arkea eletddn erilaisissa kdytdnnoissa,
esimerkiksi tOissd, harrastuksissa ja perheen sisélld. Yksilo jarjestelee oman arkensa itselleen
tavallisten kdytdntdjen kautta, johon voi toisinaan tulla poikkeamia. Kéytdnnot voivat myos vaikuttaa
toiseen arjen kdytdntoon, esimerkiksi koulussa kiinnitetddn huomiota kotioloihin, josta kumpuavat
haasteet vaikuttavat koulussa olemiseen ja oppimiseen. Yksilon tulee luoda arjen rutiinit ajankdyton
tehostamiseksi, ettd aikaa jdisi my0s ylléttiville tapahtumille ja uusille mahdollisuuksille. Rutiinit

ovatkin yleensd joustavia ja ei niin tiukasti madriteltyja. Rutiinit ovat osa sosiaalisia kdytintojd, joista
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neuvotellaan ja jotka jaetaan sekéd koordinoidaan arjen yhdessi jakavien kesken. Rutiinit ovat tuttuja
tekemisid, jotka osaltaan kertovat myds yksilon mielenkiinnon kohteista ja jossain miérin

madrittelevat mindkuvaa. (Dreier 2016, 18-21).

Itsetuntemuksella on merkitystd arjen kéytdnndissd, koska yksilon itsetuntemus on itsensd
ymmartdmistd. [tsetuntemus maarittda aktiivisuutta ja siti, miten rakentaa omaa arkeaan ja sosiaalisia
kdytintoja. Itsensd ymmartdminen taas puolestaan nousee arjen rakenteista ja pitdd niitd toiminnassa,
joka taas vaikuttaa sithen, miten ihminen itsensd ymmaértda. Itsensd ymmartdmisen syventdminen
vaatii sen ymmartdmistd, miksi toimii niin kuin toimii ja miksi oma arki on rakentunut tietynlaiseksi.

(Dreier 2016, 23-24.)

Arjen sosiaalinen rakentuminen tarkoittaa myo0s sitd, ettei arki voi olla tdydellisen vakaata ilman
taydellistd kontrollia. Arjen neuvottelut vaativat myos kompromisseja ja voivat aiheuttaa konflikteja.
Kun arjen rakenteisiin ja sen muutoksiin liittyy vaikeita ja ratkaisemattomia asioita, arjesta tulee
ongelmallista ja kamppailun leimaamaa. Omien olosuhteiden haastavuus johtuu osittain huonosta
itsensd ymmartdmisestd, joten yksilon tulee miettid miten hén asiaa kisittelisi - hin voi yrittdd pitda
kiinni vanhasta tai pyrkid muuttamaan ymmarrysta itsestddn tarvittavissa maarin. (Dreier 2016, 29—

30.)

Yksiléo muodostaa kidsityksen itsestdén arjessa, suhteessa muihin ihmisiin. Esimerkiksi sairastuneen
yksilon identiteettid voidaan mdééritelld sairauden kautta vield sairauden voittamisen jdlkeenkin,
jolloin ldheiset ihmiset ovat luoneet itselleen roolin sairastuneen thmisen 1dheisend. Ongelmallista on,
jos yksilolld on arjessa vain vihén tai ei ollenkaan “peilauspintaa” suhteessa muihin ihmisiin, jolloin
yksilo jdd yksin eiki tarjolla ole muita identiteettejd kuin vaikka sairaanhoidossa médritelty sairaan

identiteetti. (Holmberg 2020, 86.)

Instituutioiden valta médritelld arjen identiteettid on suuri ja se voi ottaa kantaa arjessa rakentuvaan
identiteettiin, oikeuksiin, velvollisuuksiin ja vastuisiin. Yksilon tulisi arjessa toimia edelld mainitun
madrittelyn mukaan, jos yksil6lld on oikeuksia suhteessa palvelujdrjestelmiin, hinelld on myos
velvollisuus olla tietynlainen ja toimia kuitenkin niin, ettd hdn péaisisi irtautumaan kyseisestd

palvelusta. (Holmberg 2020, 87.)

Arjen sukupuolittuneisuus

Arkea voidaan ldhestyd myos sukupuolittuneesti, missd ajatellaan naisten tekevdn puuduttavia

kotitditi, eli “pyorittdvin arkea”. Arjessa my0s tietotekniikka ja -koneet mielletdéin enemmaén miesten
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valtakuntaan kuuluviksi ja miesten uppoutuessa tietokoneiden maailmaan nainen hoitaa myos miehen
tyot. Yleensd nainen ottaa myos vastuuta lasten ja nuorten tietokoneen kéytostd ja kontrolloi sen

kayttod. (Jokinen 2005, 14-15, 95-96.)

Holmberg (2020, 78-81) kuvaa arjen konkretian sukupuolittuneisuutta syopddn sairastuneilla.
Arkiset kdytdnnot pitavit sisillddn oletuksia miké on sukupuolelle ominaista ja ndma kaytannot myos
yllépitavit niitd oletuksia. Sukupuoli ndkyy arjessa historiallisina tapoina olla ja toimia tai olla
tahtomatta ja toimimatta. Nainen yleensd huolehtii kodista, kun miesten arjen toiminta-alueet
suuntautuvat puolestaan enemmén kodin ulkopuolelle. Sukupuoli vaikuttaa arkipdivdiseen
toimintaan, johon liittyy sukupuolittuneet valinnat, tydnjaot ja arvostukset. Sukupuolittunut arki voi
kriisitilanteessa toimia myo0s arkea tasapainottavana tekijand, kun hankalien eliméntilanteiden l4pi

paidstddn sitkedsti ja kekseliddsti huolehtien 14heisistd, toimeentulosta ja omasta jaksamisesta.

Agnes Heller (1984, 47) kuvaa arjen objektiivisena késitteend, missd yksilo tulee ilmaistuksi
subjektina. Arki muovautuu arjessa paitsi kulttuurisesti myos historian ja nykyhetken mukaan ja se
uusintaa itsedén jatkuvassa prosessissa. Arki on muokkautuvaa ja arjen késite on osittain kaikille
yhteinen, mutta sithen mahtuu myds pieni osa yksilollisesti késitettyd arkea. Eri yhteisoissé arki on
erilaista, koska arkeen vaikuttavat muun muassa yhteiskuntaluokka seka yhteiso, missé arkea eletidén

(Heller 1984, 54).

3.3 Arjen rytmit ja sirot arjessa

Arki siséltdd paljon toistoja, kuten herddminen, ruuan laittaminen, keskustelua kuka vie roskat ja kuka
vie lapset hoitoon — arki on eldmisté, joka toteutuu péivittdin tietyn kaavan mukaan. Siihen sisdltyy
rytmit, rutiinit ja tavat. Rytmit ja rutiinit eivit tapahdu automaattisesti vaan ne edellyttavit yksilon
aktiivisuutta toteutuakseen. Rutiinit ja rytmit myos vapauttavat jatkuvalta pohdinnalta sen suhteen,
onko tekemidmme asia oikeutettua vai ei ja luovat perusrakenteen eldmaille. Arkeen kuuluu myos
tuottava taso, missd normaalit rutiinit ja rytmit ylitetdén joko tahallisesti tai jonkin tarpeen takia. Arki
siséltdd epétavallisen kokemisen ja aktiivisuuden sekd ylittdmisen tason, arkisissa mutta itselle
tuntemattomissa tiloissa ja ndissd tilanteissa usein tunnemme “todella elividmme”. Kolmas taso
yhdistdd edelld mainitut, elamin eldminen siséltdd tietynlaisen herkkyyden yhdistdé ja tavan tehda
asioista ymmarrettivid, jotta arki ja eldmai olisi mahdollista. Tdhédn liittyy muun muassa yksilon oma

historia kokemuksineen ja maailmankatsomuksineen. (Hgjholt & Schraube 2016, 5-6).
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Lefebvre (ref Jokinen 2005, 21-22) oli kiinnostunut arjen rytmianalyysisista. Arjen rytmianalyysissa
pohditaan, miten ihminen luontaisesti jasentdd aikaa ja tilaa sekd miten modernin maailman
pakkotahtisuus kohtaa luontaisen rytmin. Lefebvre oli kiinnostunut myds hetkisté, jotka katkaisevat
rytmien pakon oivalluksineen. Arjessa voivat tormétd ahdistavat ja vieraannuttavat rutiinit seka
yksilon oma haave noudattaa omaa eldméanrytmiddn. Lefebvren mukaan ihmisten luontaiset rytmit ja
kapitalistisen yhteiskunnan rytmit eivdt ole yhtenevédiset ja ndiden rytmien kohtaamisessa on
ristiriitoja.

Viitoskirjassaan Holmberg (2020) kuvaa arjen rytmit hin ajallisiksi kehyksiksi, johon kuuluu
mennyt, nykyisyys ja tuleva sekd pdivét, kuukaudet ja vuodet. Aika on universaali ilmid, jossa padivéda

seuraa y0, vuodenaikaa seuraa seuraava vuodenaika ja liséksi teemme tiettyjd asioita tietyn rytmin

mukaan. (Holmberg 2020, 73-81, 88—89.)

Suvi Holmberg (2020, 88—89) kuvaa arkista aikaa arjen rytmeind, joka on universaali ilmid ja se
jasentdd ihmisen eldmdd. Arjen rytmi on strukturoitua ja syklistd, joka rakentuu sosiaalisessa ja
kulttuurisessa kontekstissaan. Arjen aikarytmit saattavat muuttua eldmaintilanteiden muutosten
mukana, jolloin muutokset voivat olla joko véliaikaisia (esimerkiksi sairastuminen, vauva-aika
vanhemmille) tai pysyvid (esimerkiksi eldkkeelle siirtyminen). Arkitietoisuuden yksi piirre on
ajallisuus, olemme tietoisia ajasta ja sen kulumisesta, menneesti ja tulevasta seké ajan rajallisuudesta
yksilon eldméssd. Aika on ollut ennen ja se jatkuu myds tulevaisuudessa, ihmisestd riippumatta.
Yksilon kohdalla aika voi myds pysdhtyd ja pysdhtymisen kesto vaihtelee hetkellisestd
notkahduksesta pysyviksi tilaksi. Pysdhdys voi tapahtua hetkessd, ékillisesti tai hitaasti hiljalleen.
Usein ajan pysdhtyminen liittyy kriisitilanteisiin, joissa thminen yrittdd ymmairtdd muuttunutta tai

muuttuvaa arkea.

Aika voidaan jdsentdd menneend, nykyisend ja tulevana aikana. Ajat eivit ole vilttdmaétta toisistaan
selvésti erottuvia eldmén vaiheita, vaan ne ovat yhteydessd toisiinsa. Menneet tapahtumat ja
kokemukset vaikuttavat nykyisyyteen eri tavoin, kuten myds tulevaisuuden suunnitelmat toiveineen
ja pelkoineen. Olennaista yksilon toimintakyvylle on nykyisyys ja se, miten hahmottaa ja
merkityksellistdd omaa menneisyyttddn sekd tulevaisuuttaan ja niiden vaikutusta tdhidn hetkeen.

(Juhila 2018, 62.)

Menneisyyden rytmissd arki jakautuu tdstd hetkestd katsoen taaksepdin, jolloin aikaa ja arkea
tarkastelemalla voidaan yrittdd 10ytdd syitd ja selityksid eldméintapahtumille juuri nyt. Jatkuvuuden
rytmissd arjen ajallisessa pysdhtymisessé arki, aika ja toimijuus jatkuvat pysédhdyksestd huolimatta.

Sairastuessa arjessa kiytettdavissd oleva aika voi jopa lisddntyd ja yksilo voi kokea péivé kerrallaan
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elamisen péivd kerrallaan olemiseksi. Aktiiviselle yksilolle olemiseen sopeutuminen voi olla
haastavaa ja haastaa hinen omaa toimijuuttaan. Jatkuvuuden rytmiin kuuluu my®6s arjen rutiinit, asiat
jotka tulee tehdi, esimerkiksi laskujen maksaminen ja tulevan suunnittelu. (Holmberg 2020, 91, 93.)
Perinteisesti eldma ja arjen kdytos perustuu yhteiskunnan asettamiin odotuksiin, eldimai eletddn niin
kuin aina on eletty. Vakaus ja tavat ovat perusasioita ja selviytyminen muutoksista voi osoittautua

haastavaksi. (Jurczyk ym 2016, 41.)

Arjen moraali

Arki on yhteydessd myos yleisesti arjen moraaliin. Arjen moraaliin vaikuttaa jo pelkdstdédn se, mihin
kulttuuriin synnymme ja minkélaisia kdytint6ja sekd normeja yhteisossd pidetddn hyviaksyttdvina.
Selviytyidkseen arjessa, tulee yksilon ainakin jossain madrin toteuttaa ja kunnioittaa yhteison normeja.
(Heller 1984, 83.) Arjessa yhteiso ja yhteisossd omaksuttu moraali vaikuttaa yksiloon niin, ettd yksilo
sulautuu arvoiltaan osaksi yhteisod, joka vaikuttaa my0s arkeen ja arjen toimintoihin. Yhteisosta

poistuessa taas yhteison arki jad nopeastikin taka-alalle. (Heller 1984, 86.)

Arkea muodostetaan myds matkimalla muita, yksild sovittaa kdyttdytymisensa ja tekonsa sosiaalisiin
stereotypioihin, jotka kuuluvat yhteison arvoihin ja ideologiaan. Esimerkiksi lapsi nékee
vanhempiensa kéyttdytyvan tietylld tavalla tietyissd tilanteissa ja osaamatta kyseenalaistaa
vanhempien kédytostd, hdn oppii itse kdyttdytyméddn samoin. Heller (1984, 171) kéyttdd esimerkkini
tasa-arvoista kohtelua ihmisen etnisyydestd riippumatta verrattuna ndkokulmaan, missd orjien

omistaminen on hyviksyttavaa.

Hiirioita arjessa

Aiemmin on jo tullut esiin, ettd arki on tavallista, toistuvaa, rutiineja ja yleensd myds itsestddn selvida
ja arki ndhdddn yleensd keskiverron, etuoikeutetun valkoisen heteron nédkdkulmasta, joka
valtavdestoon kuuluvana kelvollisena ja oikeutettuna on pitevd méérittelemiin normaaliutta. Arki

voi sujua helposti ja ilman suurempia ongelmia, toisaalta arki voi my0s kuormittaa yksiloa.

Arki ristiriitaisine vaatimuksineen ja sitoumuksineen voi hajota, jos sitd ei ole rakennettu niin ettd
arjen eri tasot ovat yhteydessa toisiinsa eiki yksil6tasolla arki tunnu riittdvén johdonmukaiselta. Tassa
tilanteessa yksilon tulisi saada arjen eri osa-alueet tasapainoon niin, ettd itselle tdrkeimmille
toiminnoille, sitoumuksille ja myds huolille olisi riittdvésti aikaa. Arjen tasapainon saavuttaakseen,

taytyy yksilon tehdd pditos siitd, mitkd ovat kaikista tirkeimpid asioita, mihin asioihin on valmis
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sitoutumaan ja mihin asioihin haluaa muutosta. Se, miten yksilo rakentaa oman arkensa, on sekoitus
hidnen omaa henkilokohtaista ndkokulmaa ja asennetta, mieltymyksid sekid tarpeita. Esimerkiksi
perheterapiaan hakeutuessa on usein kyse siitd, ettd perheessd yksiloilld on keskenédédn erilaiset

ajatukset ja tarpeet arjen rakenteista. (Dreier 2016, 22-23).

Arkielaméssd metodeilla ja jirkeilylld ihmiset médrittelevit toimintaansa suhteessa itseen ja toisiin
sekd tekevéat pddtelmid muiden toiminnasta. Arkieldmin kdytint6ja ja kiaytdnnon jarkeilyd tehddan
ymmarrettdviaksi selonteoilla, jolloin poikkeavaksi tulkittuihin asioihin ja tekoihin liittyy
selontekovelvollisuus. Selonteko on mahdollisuus selittdd poikkeamia arkieldmaistd, selontekojen
ollessa sidoksissa totuttuun tietoon arjesta, toiminnasta ja siitd, milloin arjen jérjestyksen voidaan

olettaa olevan poikkeava. (Juhila ym. 2012, 14-15.)

Jokinen (2015, 85-89) kuvaa arjen keskenddn ristiriitaisia vaatimuksia rytmihdirioksi, joka syntyy
kun tavanmukaisia tapoja yritetddn lilan nopeasti muuttaa toisenlaiseksi. Arjessa pyritdan tekemiin
ulkoisista vaatimuksista "omia” jolloin vaatimukset muuttuisivat osaksi omaa arkea. Arkea rakentava
ja yllapitdvd toiminta muuttavat arkea ja paineesta, vaatimuksista ja valmiuksista muodostuu
jatkumo. Tyo6eldmin muuttuminen aina vain vaativammaksi ja yritys siséllyttdd ty0 ristiriitaisine
vaatimuksineen arkeen voi aiheuttaa uupumusta, jaksamattomuutta ja sairauslomia. Tydeldmin
epatahtisuus ndkyy myds rutiiniksi muodostuneena kiireend. Arjen olennainen tehtivd on

tasapainottaa elimid, ettei jatkuva tai nopea muutos ja tahti muserra yksilod (Jokinen 2015, 120).

Juhila (2018, 22-23) kirjoittaa kirjassaan eldméntarinoiden sirdistd, jotka syntyvét usein erilaisten
menetysten ja kaltoinkohteluiden takia. Sdrdt ovat poikkeamia ja rikkoontumisia eldménkulussa
silloin, kun ne poikkeavat kulttuurisesti ideaalina pidetystd eldmadstd. Sér6t ovat usein syntyneet
lapsuuden kokemuksista, mitkéd ovat aiheuttaneet turvattomuutta ja tunnetta, ettei kuulu mihinkaan,

etenkin jos kokemukset liittyvit kotiin, jonka tulisi olla turvallinen paikka missd arkea eletdén.

Arkeen voi tulla myds sdrdjd ja odottamattomia tapahtumia, esimerkiksi sairastumisen,
tyottomyyden, kodista hddtdmisen tai ldheisen kuoleman takia. Joidenkin kohdalla puolestaan
odottamattomat tapahtumat ja sdrdt ovat osa normaalia eldmai, jota kuvastavat ennakkoluulot, riisto,
tuomiot, tyottdmyys, epdvarmuus ravinnosta, hdadadot ja syrjdytyminen. Arki voi yhtd hyvin olla
pysyvii, jota kuvaa jatkuvuus, mutta sitd voivat kuvata myds muutos, epdvarmuus ja hairiot.
(Hodgetts ym 2016, 124-125, 140.) Myd6s niin sanotusta normaalista arjesta poikkeavaa arkea
kuvataan yleensd abstraktisti, missad esimerkiksi kategorisoidaan sosiaalisen statuksen perusteella ja
ongelmien ajatellaan syntyvin yksilostd johtuvista syistd. Madrittely tulee jdlleen kyseisen arjen

ulkopuolelta, niiltd, joiden arki ndyttdytyy normaalina. (Hejholt 2016, 145.)
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Epatavallisissa oloissa eldvien saatetaan odottaa tekevén tavallisia asioita — kodittomien oletetaan

b

toimivan arjessaan samoin kuin “valtavdestd”; tehdddn ruokaa, levitddn ja hoidetaan sosiaalisia
suhteita. My0s vallalla olevan kulttuurin ulkopuolella olevaa kulttuurista identiteettid ja arkea

kuvataan valtavideston nikokulmasta méadritellen, mistd arjen tulisi koostua. (Hodgetts ym 2016, 125—

126.)

Myobs ympdristd, missd arkea vietetddn voi poiketa “normaalista”, asunnottomille kadut,
rappukiytidvien syvennykset ja siltojen aluset ovat osa arkista ymparistod. Niille, jotka eivit eld
arkeaan ndissd ympdristdissd, ne usein luovat mielikuvan sairaudesta, héiridistd ja epitoivosta.

(Hodgetts ym 2016, 128.)

Yhteenveto

Arkea voidaan ldhestyd monesta eri ndkokulmasta ja kuvata tilannesidonnaisesti usealla tavalla.
Néhdékseni arki nékyy paitsi ajallisena, myds esimerkiksi kielellisend, kulttuurisena ja sosiaalisesti
opittuna kéytdntoni. Arki ei ole pelkéstdin arjen askareiden tekemistd, vaan arki on myds ajattelua ja

sisdltdd yksilon ndkokulmasta sen, miten hén toimii ja ajattelee erilaisissa kidytdnnon tilanteissa.

Arjen kuvauksiin liittyy ajallisuus ja arjen ajallisuus rytmeineen, esimerkiksi rutiinien toistuvuus
tiettyyn aikaan. Arjen poikkeamia kuvataan puolestaan ajallisina tapahtumina. Arki tuntuu

kietoutuvan yhteen ajan ja sen rytmien kanssa ja néin arki toisintaa itsedén ajassa.

Osana konkreettisia arjen rytmejd voidaan pitdd myOs vuorokausirytmid. Vieldkin yleisesti
hyvéksyttynd vuorokausirytmind pidetddn maatalousyhteiskunnan aikaista rytmid, missd herdtdin
auringon nousun aikaan ja menndin nukkumaan auringon laskiessa. Pelaajien vuorokausirytmit ovat
mahdollisesti hyvinkin erilaiset, kuin mitd yleisesti katsotaan olevan oikea rytmi. MMORPG-
peleissd, missd pelaajat voivat kaikki olla eri aikavydhykkeiltd, voivat pelitapahtumat alkaa joillain
pelaajilla esimerkiksi keskelld yotd / aamuvarhain. Toisaalta yksi tuntemani ihminen pelaa useasta
eri maasta olevista ihmisistd koostuvassa verkkoroolipelissd ja heilld pelaaminen ajoittuu
aikavyohykkeiden mukaan niin, ettd yksi pelaa aamulla ennen tdihin 18htddédn, kun toisella tuo sama

aika sijoittuu toistd paluun jilkeiseen aikaan.

Arjen rutiinit ja kdytdnnot sekd ajallisuus ovat suuri osa ihmisen jokapdivéistd arkea, joita ei
normaalisti arjessa edes ajatella sen enempii, koska ne vain ovat ja tapahtuvat. Titd kautta voidaan
pohtia sitd, milloin arki on epétavallista tai jollain tavalla hairiintynyttd — silloin, kun arjen rutiinit,

kdytanteet ja ajan rytmit eivit toteudu kulttuurisesti hyviksytylla tavalla. My®os silloin, kun yksild
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itse kokee arkensa ylivoimaisena tai peilaa omaa arkeaan suhteessa muihin ihmisiin, voidaan ajatella

kyseessé olevan arjen rajapinta, mistd normaalin ja epatavanomaisen vilinen raja 10ytyy.

Digipelaajien arjen rutiineihin kuuluu digipelaaminen, jota saatetaan aikatauluttaa arjen muiden
toimintojen ohella miérattyyn aikaan tapahtuvaksi vapaa-ajan toiminnaksi. Seuraavassa kappaleessa
tuodaan esiin, miten tutkielmani ongelmallisesta digipelaamisesta on toteutettu. Lisdksi pohdin

tutkielman eettisyyttd ja avaan laajemmin selontekovelvollisuuden késitetta.
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4 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Tassd luvussa késittelen tutkielmani tutkimuskysymykset sekd kuvailen tutkielman etenemisti,
tutkielmassa kdytettyjd menetelmid ja materiaalia ja sen kerdamistd. Lisdksi pohdin tutkielman

eettisyytta.

4.1 Tutkimuskysymys, tavoitteet ja eettiset kysymykset

Tutkimuskysymykseni tdssé tutkielmassa ovat:

- Miten ongelmallisesti digipelaavien kirjoituksissa médrittyvét arjen rutiinit, sosiaaliset kdytdnnot

ja ajallisuus sekd raja tavallisena ja epdtavallisena pidetyn arjen valilla?

- Minkdélaisia arjen selittdmiseen ja ymmarrettiaviksi tekemiseen liittyvid selontekoja digipelaajien

kirjoituksissa tulee esiin?

Tavoitteenani on kysymysten avulla 10ytdd kerétystd aineistosta ongelmallisesti digipelaavien
kuvauksia erilaisten arjen ulottuvuuksista (rutiinit, sosiaaliset kiytanndt ja ajallisuus) seka siitd, onko
16ydettivissd joku selked aika tai tapahtuma, milloin pelaaja on ymmaértanyt pelaamiskayttdytymisen
muuttuneen satunnaisesta viihteestd ongelmalliseksi pelaamiseksi (raja tavallisena ja epétavallisena
pidetyn arjen vililld). Haluan myds kuvata, minkélaisia selontekoja eli selityksid ja perusteluja
ongelmallisesti digipelaavat tuottavat omasta arjestaan ja mahdollisesti tavoittaa kirjoittajien omaa
nidkemystd normaalin ja epidtavallisen arjen eroista. Keskityn ennen kaikkea pelaajien kertomuksiin

arjesta.

Tutkielman etiikka ja luotettavuus

Havainnoimalla saadaan tietoa toiminnasta ja kiyttdytymisestd ja se avulla péddstddn tutkittavan
luonnolliseen ymparistddn. Havainnointia voidaan kayttda esimerkiksi silloin, kun tutkittava ei halua
puhua aiheesta tutkijalle aiheen tuntuessa liian vaikealta. (Hirsjarvi ym. 2007, 208.) Havainnointi on
perusteltua myds silloin, kun tutkittavasta ilmidstd tiedetddn vdhin. Asiat voidaan havainnoimalla
ndhdd oikeissa yhteyksissddn ja se voi my0s paljastaa odotettujen normien ja kdytoksen vélisen

ristiriidan. (Tuomi & Sarajérvi 2008, 94.)
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Gronforsin (2015, 151) mukaan havainnointi voi olla eriasteista, piilohavainnoijasta totaalisen
osallistuvaan havainnoijaan. Piilohavainnoinnissa tutkittavat eivit tiedd, ettd heitd havainnoidaan
tutkijan olleessa kokonaan piilossa tutkittavilta. Tdssé tutkielmassa olen tutkijana piilohavainnoija,
jonka ldsnédolo on hdivytetty, joten eettinen pohdinta tutkielman eettisyydesta on ensisijaisen tiarkeda.
Verkossa tapahtuvassa tutkimuksessa eettiset kysymykset on otettava huomioon samalla tavalla kuin

muissakin tutkimusmuodoissa.

Tutkittavat eivét tiedd, ettd heidin kirjoituksiaan kdytetddn tutkimukseen, eikd heiltd ole voitu kysya
mielipidettd tutkimukseen osallistumisesta. Toisaalta kirjoittajien voidaan olettaa olevan tietoisia
siitd, ettd heiddn kirjoituksensa ovat kaikkien nidhtdvilld ja kirjoituksia voidaan kayttdd erilaisiin
tarkoituksiin. Kyseiselld keskustelufoorumilta ei 16ytynyt tahoa tai tietoa siitd, keneltd mahdollista
tutkimuslupaa voisi pyytdd — esimerkiksi A-klinikkasédation ylldpitdimén paihdelinkin sivuilta edellé

mainittu tieto 16ytyy nopeasti.

Kun kyse on nettiyhteisdsti, missé toimitaan nimimerkeilld, tutkittavien henkil6llisyys pysyy salassa,
eikd heiddn identiteettinsd paljastu edes tuloksista 10ytyvien tekstiotteiden syottdmiselld
hakukoneeseen (esimerkiksi google-haku). Toisaalta ei voida olla myoskdidn varmoja siitd, keté
ollaan tutkimassa, joten esimerkiksi tutkittavien sukupuolesta, idsté tai asuinpaikasta ei saada tietoa,
jota voitaisiin vertailla eri muuttujien kesken. Mahdollisesti tunnistettavissa olevat kirjoittajat ovat
yksittdisid, joissa Kkirjoittaja kertoo tarkemmin tyOstddn, asuinmaastaan ja perhesuhteistaan.
Tutkimukseni tuloksissa en tuo esiin niitd tietoja, joista kirjoittaja voisi olla tunnistettavissa.
Keradamini materiaali on ainoastaan omassa sekd ohjaavan opettajan kdytossi. Materiaali hdvitetdin

tutkimuksen valmistuttua.

Tutkijan oma ndkokulma saattaa virittdd lopullista tutkielmaa ja vaikuttaa myos validiteettiin ja
sithen, miten aiheesta ldhdetdén keskustelemaan. Tutkijan rooli tutkimuksessa myds merkittdva
esimerkiksi silloin, jos hdn on itse havainnoimassa tutkittavien toimintaa paikan padlla.
Kyselylomakkeella tutkijan rooli on huomattavasti pienempi. Tutkijan tulee myos tarkastella
tutkittavia ja tuloksia hyvén etitkan mukaisesti niin ettei tutkimus vaikeuta kenenkaan tutkimuksessa

mukana olevan eldmii nyt tai tulevaisuudessa.

Huomioitavaa on my®ds, ettd kun tutkielman aineisto on keritty keskustelupalstalta, tulokset eivat
anna kuvaa laajan yleison digipelaamisesta. Kuten Przybylski ym. (2017, 231) tdhdentédvit, ettd
pelaajien suosimille keskustelufoorumeille kirjoittavat ne, jotka pelaavat eniten, eivétkd he edusta

kuvaa kaikista pelaajista. Haluankin tuoda vahvasti esiin, ettd tutkielman kirjoitukset edustavat
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maailmalaajuisesti pientd osaa digipelaajien suuresta joukosta ja useilla digipelaaminen on hyva

harrastus muiden harrastusten joukossa.

4.2 Aineistona keskustelupalstan tekstit ja aineiston muodostuminen

Tutkielman aineisto on kerdtty Reddit-nettisivustolta ja tutkielman kohteena ovat Reddit-sivuston
keskustelupalstalla ongelmallisesta digipelaamisestaan kirjottavat ihmiset. Aineisto on keritty
Redditin StopGaming-yhteisdstd, missd jésenid oli joulukuussa 2020 yli 33000 (elokuussa 2021
méérd on yli 38400), yhteison kirjoitukset on kirjoitettu englannin kielelld. Stop Gaming yhteisd on
tarkoitettu avuksi heille, jotka kamppailevat tai ovat kamppailleet ongelmallisen digipelaamisen
kanssa.  Tutkielmassani  tutkin =~ Reddit-keskustelupalstan  keskusteluja ~ ongelmallisesta
digipelaamisesta ja tuon esiin ongelmallisesti digipelaavien omaa kokemusta ja kertomusta omasta

tilanteestaan.

Reddit on sosiaalinen verkkosivusto, missd jaetaan linkkejd kiinnostaviin verkkosivustoihin.
Redditissd on kuukausittain kayttijid yli 430 miljoonaa ja se on Yhdysvalloissa viidenneksi
vierailluin sivusto. Suomenkielisten yhteisdssa oli vuoden 2020 joulukuussa 134 000 kayttdjaa ja
miird nousee jatkuvasti. Huomioitavaa on, ettd moni suomalainen kiyttdjd on aktiivinen myos
englanninkielisissd yhteisoissd. Redditissd on miljoonia yhteisdjé, ’subreddit”, joissa keskustellaan
erilaisista aiheista koripallosta lintuihin. Aktiivisia yhteis6jd Redditissda on yli 130 000. Reddit on
maailmanlaajuisesti myos digipelaajien keskuudessa suosittu keskustelusivusto, mistd keskustelut

ovat kenen tahansa 10ydettavissd. (Widman J., 2020 ja Reddit.com.)

Aineistoon tutustuminen ja aineiston rajaaminen

Aineiston olen rajannut siten, ettd mukana tutkielmassa on seitsemédn pdivdn aikana kirjoitetut
keskustelun aloitukset, joista viimeisimmat on kirjoitettu 6.12.2020. Tarkastelussa ovat keskustelut,
joissa padteemana on kirjoittajan omat ajatukset ja oma arki (ongelmallisesti) digipelaavana yksilona.
Tutkielmani aineisto on olemassa olevaa ja se kertoo kirjoittajien subjektiivisesta kokemuksesta
omasta todellisuudestaan ja miten he kokevat omassa eldmdssdin ongelmallisen digipelaamisen.
Tutkielman tarkoitus on tuoda tutkittavien déni esiin ja lopulta pohtia sitd, mika voisi olla sosiaalityon

rooli digipeliriippuvuudessa, sen ennaltachkiisyssi ja tunnistamisessa.
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Aluksi otin keskustelunaloitukset kuukauden ajalta varmistaakseni, ettd kdytosséni on riittdvisti
materiaalia. Kuukauden ajalta tuli ensimmaéisessd vaiheessa 180, jolloin karsin pois kirjoitukset, jotka
oli kirjoitettu joko huolestuneen liheisen ndkokulmasta tai kirjoituksessa kysyttiin jotain ilman oman
tilanteen kuvailua. Poistin ensimmaéisessd vaiheessa my0s kuvat ja meemit, sekd pelien sisdltoon tai

etenemiseen liittyvit kirjoitukset.

Toisessa vaiheessa kédvin kirjoituksia 1dpi tarkemmin, jolloin sain karsittua tekstid 105:n sivuun.
Poistetuissa teksteistd puuttui henkilokohtainen kuvailu tai kertomus. Ne saattoivat olla esimerkiksi
listoina tehtyjé ohjeita muille pelaajille siitd, miten pelaamisen voisi lopettaa. Kolmannessa vaiheessa
yhtendistin tekstifontit ja otsikot, sekd karsin vield kirjoituksia, joissa ei kuvailtu omaa eldmii
laajemmin kuin esimerkiksi pelkélld otsikkotasolla mainiten ”Olen ollut 90 péivdd pelaamatta” tai

”Melkein retkahdin pelaamaan”. Kirjoituksia jii vield 92 sivua, jossa on 146 eri keskustelunaloitusta.

Koska keskustelun aloituksia oli edelleen enemmaén kuin oli mahdollista huolellisesti analysoida,
pdddyin rajaamaan kirjoitukset viikon ajalle, jolloin jii 33 sivua ja 55 eri keskustelun aloitusta. Kévin
55 keskustelua ldpi tarkasti ja poistin vield ne keskustelunaloitukset, joiden ei voida tulkita kuvaavan

milldén tavoin kirjoittajan arkea. Tdmaén jdlkeen jdi 28 sivua ja 44 eri keskustelun aloitusta.

Tutkielmassa on mukana ainoastaan keskustelunaloitukset, aloitusten jilkeinen keskustelu on rajattu
pois. Koska kyseessd on keskustelupalsta, missd toimitaan nimimerkeilld, ei ole mielekistd eika
mahdollista kategorisoida tutkittavien ikda tai sukupuolta koska ne tulevat kirjoituksissa esiin vain

satunnaisesti.

Kirjoitukset ovat tyyliltdén hyvin eri tavoilla kirjoitettuja, osa tarinoista on yli yhden sivun mittaisia
ja perusteellisia kertomuksia omine historioineen, kun taas osassa kirjoituksia on tiivistetty
muutamaan riviin kirjoittajan sen hetken tarina. Myos kielellisesti kirjoitukset eroavat suuresti,

todennikoisesti liittyen osin siihen, ettei englanti ole kaikkien kirjoittajien didinkieli.

4.3 Teemoittelu analyysivélineend ja sen kdytdnnon soveltaminen

Tutkielmani on kvalitatiivinen eli laadullinen. Laadullisessa tutkimuksessa ei pyritad tilastollisiin
yleistyksiin, vaan kuvaamaan ilmi6té tai tapahtumaa ja ymmaértdmaéén jotain tiettyd toimintaa. Liséksi

tavoitteena on antaa tietylle ilmidlle mielekis tulkinta. (Tuomi & Sarajirvi 2018, 98.)

Laadullisen tutkimuksen tarkoitus on kuvata todellista eldméa. Ihmisen todellisuus koostuu monista

asioista, jotka vaikuttavat hinen omaan todellisuuteensa. Laadullisen tutkimuksena pyrkimys on
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huomioida ja tutkia mahdollisimman kokonaisvaltaisesti tutkimuksen kohdetta ja aineisto kerdtdan
luonnollisissa tilanteissa. Aineiston hankinnassa tutkittavien nikokulmat ja d4ni tuodaan esiin.
(Hirsjarvi ym. 2007, 157, 160.) Laadullisessa tutkimuksessa kuvataan ilmioité tai tapahtumia. Siind
pyritddn ymmaértdmadn tiettyd toimintaa tai tulkitsemaan ilmidtd teorian pohjalta mielekkéésti.

(Tuomi & Sarajarvi 2018, 98.)

Luokittelin ~ kirjotuksia aineistoldhtoisesti teemoittamalla eri arjen ulottuvuuksien alle.
Teemoittamalla pelkistetddn aineiston teksti olennaiseen niin, ettd teemat liittyvét tekstin sisaltoon
yksittdisten kohtien sijaan. Tekstid voidaan ldhestyé joko etsien tiettyyn asiaan liittyvid merkityksid
tai kokonaisuutena rakentaen tekstille oma logiikka, joka tekee teemoittelusta aineistoldhtdisen.
Aineistoldhtoisessd teemoittelussa aineistosta etsitddn teemoja, joita tutkittavat tuovat esiin.
(Moilanen & Riihéd 2018, 50). Teemoittelemalla voidaan keritd tutkimusongelman kautta olennaista

tietoa ja sen avulla tekstiaineistosta saadaan kokoon vastauksia (Eskola & Suoranta 1998, 125, 128).

Téssd tutkielmassa tarkastelussa ovat arjen ajallisuus, rutiinit sekd sosiaaliset kdytdnteet ja normien
mukainen arki / epatavanomainen arki. Tutkimusosiossa aineistosta valitut aineisto-otteet tuottavat
konkreettisia kuvauksia ongelmallisesti digipelaavien arjen piirteistd. Useissa kirjoituksissa on
tunnistettavissa my0s vahvasti tarve selittdd omaa tilannettaan, miksi kirjoittajan arki on kuvatun
kaltaista ja miten tdhdn on tultu. Tdstd syystd nostin tulososioon omaksi otsikokseen myds
selontekovelvollisuuden, joka toisaalta kuvaa my0s arjen ajattelua ja kdsitystd siitd, miten yleisten

normien mukaan asioiden tulisi olla.

Aluksi olen lukenut kirjoitukset ldpi, jonka jdlkeen olen numeroinut ne kirjoitusjirjestyksessi
uusimmasta vanhimpaan. Tédmén jilkeen olen jaotellut kirjoituksissa esiin tulevia asioita erilaisten
arjen ulottuvuuksien alle. Tulososion alalukujen otsikot ovat nimetty aineistosta esiin tulleista arjen
ulottuvuuksista tutkimuskysymyksiin liittyen. Aineisto-otteet ovat pienid tarinoita. Pienissé tarinoissa
on alku, keskivaihe ja loppu, ne ovat tarinan muodossa kirjoitettuja kuvauksia menneesti tisté

hetkesti tarkasteltuna. (Georgakopoulou 2006, 124).

Luokittelin kirjoituksista osioita teemojen alle, jotka olivat olennaisia tutkimuskysymykseni kannalta.
Teemoina ovat arjen médritelmistd rutiinit, sosiaaliset kdytdnnoét, ajallisuus seké ero tavallisen ja
epatavallisen arjen vililld. Lisdksi luokittelin selontekoteemaan kirjoituksia, jotka kuvaavat

selontekovelvollisuutta.

Tutkielman tulososiossa, 5.1 olen jaotellut yhdeksi otsikoksi rutiinit, sosiaaliset kdytdnnot ja arjen
ajallisuuden, luvussa 5.2 tarkastellaan selontekovelvollisuutta ja luvussa 5.3 tavallisen ja poikkeavan

arjen ulottuvuuksia kirjoittajien ndkdkulmasta.
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Selontekovelvollisuus

Lansimainen yhteiskunta odottaa yksil6iltd kykyd ja osaamista toimia oman parhaansa mukaan,
silloinkin kun esimerkiksi tyottomyys ja pienituloisuus vaikuttavat toimintakykyd heikentdvasti.
Yksilon odotetaan ottavan vastuuta itsestdén ja muista, vaikka ajankohtainen elaméntilanne olisikin
haastava, eikéd hénelld ole esimerkiksi taloudellista pddomaa toimia yhteison odotusten mukaisesti.
Yksilolld on tarve selittdd tilannettaan ja kertoa syista ja oikeutuksista, miksi on kyseisessé tilanteessa.
Yksilon vastuut, velvollisuudet ja sadnnot siitd, miten tulisi kdyttaytya ja toimia, mééritellddn muiden

kuin yksilon itsensd toimesta. (Raitakari & Giinther 2017, 1-4.)

Tekojen perustelu on yleinen tapa méiritelld omia tekojaan suhteessa odotuksiin ja sen avulla voidaan
rakentaa syy-seuraussuhteita lupausten ja tekojen vilille. Tdéménkaltaisia perusteluita voidaan kutsua
selittdmiseksi. Selontekovelvollisuudesta voidaan puhua silloin, kun yksilolla on tarve selittdd oma
kéyttdytymistddn, kun se ei ole kulttuurisesti tavallista ja yleisten normien mukaista.
Selontekovelvollisuus on syiden ja oikeutuksen selittimistd, joka on sosiaalisesti hyvéksytty tapa
tehdd omaa toimintaa ymmarrettdviksi muille. Yleisesti hyviksyttyd arkea eldvén ei tarvitse selitelld
tai keksid syitd omalle toiminnalleen koska sitd pidetdéin normaalina. Selontekovelvollisuus
aktivoituu, kun tapahtuu jotakin odotusten vastaista, tilldin selonteot tekevét nakyvéksi tavallisen ja

poikkeavan rajan ja kulttuurin méérittdima raja tulee tunnistetuksi. (Scott & Lyman 1968, 46—47.)

Selontekovelvollisuudessa on kaksi yleistd selityksen tapaa, tekosyyt / selitykset (excuse) sekid
oikeuttaminen (justification). Syitd selittdessd yksilo ndkee jonkun ulkoisen tekijdn ajaneen hénet
toimimaan niin kuin hén toimi, syy voi olla esimerkiksi biologinen, kuten sukupuoli (pojat nyt ovat
sellaisia). Selittdessd syy omalle toiminnalle 10ydetddn itsestd riippumattomista tekijoistd,
ulkopuolelta tulevina. Yksi tapa selittid on asian mititointi tai tyhjdksi tekeminen. Ndmé ovat
yleisesti kdytossd olevia hyvéksyttyjd selityksid, joissa yksilon sisdinen maailma vaikuttaa yksilon
tekoihin ainakin osittain. Sisdiseen maailmaan sisdltyy myos tieto ja tahto. Yksilo voi selittda
teko(j)aan mitdtoimalld vetoamalla esimerkiksi sithen, ettei hénelld teon aikana ollut kaikkea
tarvittavaa tietoa saatavilla tai ettei hidnen tahtonsa ollut tdysin vapaa teon aikana. Yksi selitys on
16ytad syntipukki, missd omat teot selitetddn silld, ettd on vain reagoinut toisen kdytokseen tai

asenteeseen. (Scott & Lyman 1968, 47-50.)

Oikeuttamisessa (justification) neutraloidaan omaa toimintaa tai sen seurauksia. Oikeutuksia
selittdessd ei kielletd omaa toimintaa ja saatetaan vedota esimerkiksi toiminnan tapahtuneen pakon
edessd, esimerkiksi vedoten itsepuolustukseen tapettuaan toisen, milloin selitetdéin toisen ansainneen

seuraukset. Oikeuttaessaan toimintaansa yksilo kieltdd aiheuttaneensa vahinkoa kenellekdén, tai
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kuten edelld, kokee toisen oman toimintansa seurauksena ansainneensa mahdollisesti aiheutuneen
vahingon. Oikeutusta voi myos selittid silld, ettd joku toinen on tehnyt vield pahempia tekoja, eiké
silld ole ollut seuraamuksia. Yksi neutralointikeino on vedota lojaalisuuteen, milloin teko oli
oikeutettu koska se oli toiselle tehty teko. Oikeutuksena voidaan tulkita my6s surulliset tarinat, missa
korostetaan ddrimmaéisen surullista menneisyyttd ja selitetddn nykyiselld tilanteella. My0s itsensa

toteuttaminen selontekona liittyy tekojen oikeutukseen. (Scott & Lyman 1968, 50-52.)

Selontekoja voidaan pitdd arvostettuna (honored) tai ei-arvostettuna, johon liittyy myds taustaan
liittyvdt ennakko-oletukset. Arvostettua selontekoa pidetddn tehokkaana, tavallisimpia arvostettuja
selontekoja ovat pienistd tapahtumista seuranneet komméhdykset ja anteeksipyyntd riittdd
kuittaamaan tapahtuneen. Arvostettu selonteko on sidoksissa sosiaaliseen kontekstiin, esimerkiksi
huumeiden kéyttdja voi vertaisilleen selittdd tapahtuneen parhain piin, mutta lain silmissa selitys ei
olisi hyviksyttdva. Ennakko-oletuksia voi konkretisoida esimerkiksi niin, ettd sukulaiselle selitys
omaan masennukseen johtaneista syistd on jirkeenkdyvd hénen tietdessd perheessd vallitsevat
haastavat olosuhteet. Sama selitys vieraalle ihmiselle ei valttiméttd kohtaakaan samaa ymmarrysta.
Selitykset vaihtelevat sosiaalisen kontekstin mukaan, esimerkiksi tydkaverille selitys on erilainen
kuin puolisolle. Ei-arvostettua selontekoa pidetidén vdirini tai jarjettomaind, jirjettdmié selontekoja
ei voida pitdd normaaleina, vaan niiden voidaan ajatella liittyvéin mielenterveyden ongelmiin,

esimerkiksi kun dédnet kdskevét tehda jotain. (Scott & Lyman 1968, 52-54.)

Vilttelevid selontekoja kiytetddn, kun kulttuurisesti ollaan kaukana toisesta ja mukana on
hierarkkinen jarjestelméd. Mystifiointi selontekona on tyypillinen silloin, kun yksilo ei ole toiminut
toisen odotusten mukaisesti, jolloin hdn korostaa, ettd hinen odottamattomalle kdytokselleen on syy
mutta sitd ei voi kertoa. Mystifoitu selonteko voi olla esimerkiksi selitys, missé todetaan syyn olevan
pitka tarina ja selitys jai sithen. Referral selonteossa yksilo toivoo selitystd toivovalta selitystd omaan
toimintaansa — esimerkiksi psykiatrin potilas voi odottaa psykiatrin tekevin puolestaan (“’kerro sini,
miksi toimin niin kuin toimin”). Identiteetin vaihto (identity switching) selonteossa toimii esimerkiksi
niin, ettd kysyttdessd selitystd toimintaan, selitysvelvollinen kadintda asian, ettd toisella ei ole oikeutta
roolissaan kysyd selityksid (selontekovelvollinen mies palauttaa kysymyksen vaimolleen osoittamalla

télle, ettei asia kuulu vaimolle). (Scott & Lyman 1968, 57-58.)

Tyoskennellessd ihmisten kanssa, joilla on esimerkiksi mielenterveys- ja pdihdeongelmaa, olennaista
olisi, ettd tyontekijdkin olisi tietoinen osapuolten kéyttdmistd selonteoista ja tavastaan kategorisoida
asiakkaita. Péivittdisessd ty0ssd pohditaan syy-seuraussuhteita ja selontekoja, joissa asiakkaiden
tilanteita voidaan ldhestyd monesta eri ndkokulmasta. Riippuen siitd, missd tydskentelee, yleensi

ammattilainen selittdd tilannetta omasta tyOstddn kdsin — esimerkiksi mielenterveyskuntoutujien
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asumispalveluissa ndhdéén, ettd paihteidenkdyttd vaikuttaa mielenterveyteen ja pédihdetyossd taas
ajatellaan, ettd mielenterveyden haasteet vaikuttavat pédihteiden kéyttoon. (Raitakari, Giinther, Juhila

& Saario 2013, 237, 244.)

Selontekovelvollisuus tulee esiin aineiston kirjoituksissa, kun pyritddn selittimdin miksi
ongelmallinen digipelaaminen tdyttdd arjessa suuren osan ajasta. Omaa toimintaa oikeutetaan
esimerkiksi silld, ettd digipelaaminen on parempi vaihtoehto piihteidenkdyttoon verrattuna.
Ongelmallista digipelaamista myds mitdtoiddén kertomalla, ettd ensimméainen peli on tullut lapsena
lahjaksi vanhemmilta, jolloin voi ajatella, ettei lapsena ole voinut tietdd digipelaamisen voivan

aiheuttaa ongelmia myohemmin.

Seuraavassa luvussa tuon esille digipelaajien omia kokemuksia arjestaan kéaytdntdineen ja
selontekovelvollisuuksineen. Selontekovelvollisuus on tulkittavissa useammassa kirjoituksessa, kun

halutaan oikeuttaa omaa toimintaa erilaisin perusteluin.
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5 TUTKIMUKSEN TULOKSET

Téssd luvussa erittelen ja analysoin aineisto-otteita tutkielmaani valikoituneesta aineistosta. Olen
nimennyt aineiston kirjoittajat juoksevilla luvuilla, otteissa esimerkiksi V1 = vastaaja yksi. Otteet
ovat suoria lainauksia kirjoitusvirheineen, lainausmerkkeja olen kdyttanyt aina tekstin alussa seka
lopussa ja liséksi silloin, kun olen jittdnyt aineisto-otteen vélistd osan kirjoituksesta pois. Olen
kayttanyt hakasia ([ ] ) silloin, kun ollut tarpeen selventda kirjoituksen kontekstia kun se ei tule

valitussa kirjoitusotteessa selvésti esiin. Olen kursivoinut suorat otteet lukemisen helpottamiseksi.

5.1 Arjen rutiinit, sosiaaliset kiytdnnot ja ajallisuus

Seuraavassa aineisto-otteessa kirjoittaja pohjustaa kirjoitustaan silld, ettd hanen on arjessa tehtiava
tiettyjd kulttuurisesti hyvéksyttyjé arjen rutiineja ja kdytdnt6jd ennen digipelaamista. Kirjoituksessa
tulee esiin hdnen pyrkimyksensé pelata kohtuudella niin, etteivdt muut arjen rutiinit vaarannu,

tavoitteena ei ole niinkdén lopettaa digipelaamista.

V4: “So for myself, here is a list obligations that should be met daily before games, and
if the are not being met, it means I need to cut back on games, regardless of what sort
of game time limit I might have. 1. Family: My wife and kids are my top priority.”
“when I come home from work, I should offer to spend time with my wife and kids” “2.
My job: I should never be playing during the times when I should be working.” 3.
Household responsibilities: I need to take care of the messy home first.” “4. Physical
exercise: I need to take care of my body.” “at least a 30 minute walk daily.” “5. Self-
improvement: I feel that I ought to be tryin to improve myself at least in some way

everyday."

Kirjoittaja kuvaa arjen rutiineja ja niiden muodostamia rytmejd sekd sosiaalisia kdyténtojd listana,
joiden mukaan pitiisi ensisijaisesti eldd arkeaan. Lista on todenndkdisesti kirjoittajan kasitys siité,
mikd on kulttuurisesti médritelty normien mukaiseksi arjeksi kdytintdineen. Listassa esiin tulevat
asiat ovat niitd arkisia asioita, jotka luovat arkeen rytmid ja rutiineja. Listassa tulee esiin myo0s
selkedsti arjen sosiaaliset kiaytdnnot, jossa pyritddn huomioimaan ymparilld olevat ihmissuhteet osana
paivittdisid rutiineja.

Aineisto-otteessa kiinnittid huomiota sanat ’should” ja trying -/need to, jotka jattdvit tulkinnan

varaan sen, mité asioita arkeen todellisuudessa kuuluu ja onnistuuko kirjoittaja niitd pelaamiseltaan
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yllépitdmaan. Kirjoituksen voisi tulkita niin, ettd arjen rutiinien ja kdytdntdjen toteuttamisessa on ollut
haasteita, mutta kirjoittaja yrittad silti toimia yleisten odotusten mukaisesti. Listaa kirjoittaecssaan hin
on mahdollisesti saattanut kirjoittaa listaa ennen kaikkea itselleen, muistuttaakseen mitd asioita

arjessa tulisi hoitaa (ennen digipelaamista).

Aineisto-ote on hyvin samankaltainen kuin moni muukin aineiston kirjoitus, missd tuodaan esiin
asioita, joita pidetddn tavallisina arkisina rutiineina. Edelld mainitut rutiinit ovat arkea rytmittavia
asioita, joita pitdisi tehdd tai joiden mukaan tulisi eldd, mikd taas tuo esiin sen, miten arki on

kulttuurisesti sidottua normeineen ja odotuksineen.

Seuraava aineisto-ote kuvaa kirjoittajan arkea rutiineineen ja siind on nidhtdvissd my0s arkisia

kdytdantojd, joihin ongelmallinen digipelaaminen kietoutuu.

V9: “I now game at an internet cafe which is a 15 minute pushbike ride away from my
house. Its just inconvenient enough to stop me from going unless i have a purpose, a

PN TS

real reason to be there.” *“ I get a good bike ride in going there and back, grab some

shopping down the street while I'm there, scratch the gaming itch and come home."

Kirjoittajan arjen tdmén hetken rutiineihin kuuluu pyoraily internetkahvilaan pelaamaan, kotimatkalla
hin kdy kaupassa, joka on normien mukainen, yleisesti normaalina pidetty rutiini. Talld toiminnalla
hidn pystyy yhdistimddn hyviaksyttdvind pidettyjd arjen rutiineja ja kiytdntdjd digipelaamisen
yhteyteen. Digipelaaminen kuuluu Kkirjoittajan rutiineihin, hén joutuu punnitsemaan omaa
digipelaamisen motivaatiotaan suhteessa epdmukavana pidettyyn matkaan pydréillen. Kirjoituksen
voisi tulkita niin, ettd motivaatio digipelaamiseen on suuri koska sen toteuttaminen vaatii pyorailya,
jonka hin kokee epamukavaksi. Digipelaamisen rajoittamisen internetkahvilaan, voi ndhdd myos

keinoksi estdd digipelaamisen valtaamasta liikaa tilaa arjesta.

Joissain aineiston kirjoituksissa on tulkittavissa, ettd digipelaamisen hyvéksyttavyyttd pyritddn
lisidméén silld, ettd sitd ennen / sen takia pyritddn tekemiin edes jotain yleisesti hyvéksyttidvia
rutiineja kuten harrastaa liikuntaa. Voisi ajatella, ettd digipelaaminen toimii motivaatiotekijana tehda
normaaleja arkisia asioita (joiden jdlkeen voi hyvilld omallatunnolla istahtaa digipelin déreen), tai

toisin péin — arkiset rutiinit ja kaytdnnot mahdollistavat digipeleihin kulutetun ajan minimoimisen.

Seuraava aineisto-ote kuvaa kirjoittajan arjen ajallisuutta ja digipeleihin ja muuhun digitaaliseen
mediaan kiytettyd aikaa. Kirjoituksessa tavallisen arjen rutiinit ja kdytdnnot ovat jddneet pois ja

digipelaaminen on ottanut niiden paikan.
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V35: “Looking back a few years back, in total, I wasted over 4000 hours of my life
sitting on a chair, developing a question mark posture, and doing something that did
not add anything significant to my life. Such hours accumulated for near 250 days of
waking life. Not including the hours and hours spent on youtube and other media. 1
regret losing all those hours that could have been spent on social events, career, or

relationships. “

Kirjoittaja pohtii, miten kéytetyt tunnit olisi voinut kéyttdé edistdfkseen eliménsi arkisia osa-alueita
sosiaalisine kéytdntdineen. Kirjoittajaa kaduttaa menetetty aika, minkd olisi voinut kayttda
sosiaalisiin tapahtumiin, uraan ja ihmissuhteisiin. Tuntien laskemisen voi n&hdd keinona
konkretisoida sitd, kuinka iso osa arkea digipelaaminen on. Aineisto-otteessa digipelaaminen
nédyttdytyy passiivisena ja hyodyttoménd ajankdyttond, kun arjen muut sosiaaliset kdytdnnot taas

méadrittyvat hyddyllisiksi, mutta pelaamiselle “menetetyiksi”.

Digipeleihin menetetty aika tulee esiin aineiston kirjoituksissa useaan kertaan. Monissa kirjoituksissa
kuvataan, mitd kaikkea olisi voinut saavuttaa, jos olisi kiyttdnyt digipelaamiseen kdytetyn ajan
johonkin tavanomaisempaan arjen toimintaan. Menetetty aika ndyttddkin olevan pédasiallisin asia,

minka digipelaajat ovat menetténeet peleihin uppoutuessaan.

5.2 Selontekovelvollisuus

Seuraavassa aineisto-otteessa digipelaaja kirjoittaa selityksid, joita hdn on kayttinyt oikeuttaakseen
ja neutraloidakseen omaa digipelaamistaan. Kirjoituksessa hidn vield painottaa toivetta, ettd muut

eivit kiyttdisi samankaltaisia selityksid oikeuttaakseen omaa digipelaamistaan.

V15: “ "Like movies are better?"

e "If you think about it, books are also a waste of time."

o "It's how I make friends and sustain relationships."

o "Life is hard, gaming is a healthy escape."

o "It doesn't hurt anybody."

I want to use this following post as a painful demonstration of these rationalizations in
action. Diligently consume these responses and realize how blind so many people are to the
problem of gaming addiction, or too much gaming.

I myself have regurgitated every single one of these rationalizations with conviction. I hope

others can learn from my mistakes.”
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Aineisto-ote kuvaa kirjoittajan selontekovelvollisuutta oikeuttaa toimintaansa, perustelemalla ettei
mikdidn muu mahdollinen toiminta olisi digipelaamista parempi vaihtoehto. Otteessa tulee selvisti
esiin oman toiminnan oikeuttaminen myos silld, ettd kirjoittaja ei ole vahingoittanut ketdén
toiminnallaan. Ongelmallista digipelaamista mitdtoid4dén vertaamalla sen seurauksia johonkin vield

huonompaan vaihtoehtoon.

Vastaavanlaista kerrontatapaa on tulkittavissa useammassakin aineiston kirjoituksessa, joissa
selontekovelvollisuutta kayttien oikeutetaan omaa toimintaa pohtimalla, onko digipelaamiseen
kaytetty aika sittenkddn hukkaan heitettyd verrattaessa johonkin muuhun toimintaan — vaikka muu
toiminta voitaisiinkin my®ds tulkita epatavanomaiseksi toiminnaksi, esimerkiksi huumaavien aineiden

kéyttdminen.

Seuraavassa aineisto-ote kuvaa selontekoa, missé kirjoittaja itse ei voi olosuhteilleen mitddn ja ndin

ollen syy on omasta itsestd riippumaton, eiké itsesti riippumattomiin syihin pysty itse vaikuttamaan.

V23: “This also branches from the fact that I have a lot of mental illness going on, and
Iwon't blame it on this but I will admit that it does kind of bounce from it to this extreme.
Depression fucking sucks and mine is pretty terrible. Suicidal tendencies in the past, a
lot of difficult stuff in general, and having that escape and serotonin boost has always
been something I leant on because it gave me a hollow happiness, something temporary

that fed into a gateway: feel terrible?"

Aineisto-otteessa kirjoittaja ulkoistaa digipelaamisen johtuvan masennuksesta ja haastavista asioista

eldméssddn. Tassd kirjoituksessa selontekona toimivat biologiset syyt (mielenterveyden haasteet),

Digipelaamisen selittdminen itsensd ulkopuolisilla syilld tulee useissa aineiston kirjoituksissa esiin.
Kirjoituksissa omaa tdiménhetkisté tilannetta peilataan asioihin, joita eldimédssé on tapahtunut ja jotka
ovat vaikuttaneet siihen, ettd digipelaamisella haetaan pakoa arjesta ja hyvdi oloa. Tapahtuneita
asioita ovat muun muassa menetykset ja huonot ihmissuhteet, joiden unohtamiseen digipelaaminen

on tarjonnut pakoreitin.

Seuraavassa aineisto-otteessa digipelaaja selittdd pelaamisen syyni ulkoiset tekijdt, joihin hén on itse

kykeneméton vaikuttamaan ja jotka ovat ajaneet hinet digipelaamaan.

V32:7 I grew up the only boy to a single mom who was verbally and emotionally abusive
to me as a kid. I was bullied relentlessly as I was poor and what was then considered a

nerd.” “I've never been good at holding jobs as I've always wanted to game instead. I
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needed that stimulation, that achievement, that community in my life. I didn't have
friends in person growing up and i still really don't. The gaming community has always
accepted losers like myself and I was able to build friendships over games with people

>

who've been thru what I have.’

Aineisto-otteessa kirjoittaja tekee selontekoa digipelaamisensa syistd, hén ulkoistaa toimintansa
johtuvan huonoista ldhtdkohdista ja sitd kautta hén vetoaa “syntipukkiin”, joka on aiheuttanut timén
tilanteen. Syntipukin 10ydettyddn hén ei itse ole vastuullinen toimija omassa eldméssddn.
Digipelaaminen on auttanut unohtamaan arjessa esiintyvid vaikeita asioita, lisdksi digipelaajien

yhteisossd hdn on onnistunut luomaan myos sosiaalisia suhteita.

Huonot 1dhtokohdat lapsuuden perheessa ja epdvakaat tai olemattomat ihmissuhteet ovat useammassa
aineiston kirjoituksessa mainittuja syiti, kun on haluttu tehda selontekoa omasta tilanteestaan ja siité,
miksi sithen on ajauduttu. Ulkoisiin syihin ja syntipukkeihin vetoamalla vastuu omasta toiminnasta
siirtyy pois “muiden syyksi”. Omien haasteiden ulkoistaminen tekee muutoksen omassa toiminnassa
haastavaksi, tai digipelaajan ndkokulmasta mahdollisesti tarpeettomaksi, koska hédn saattaa itse

ajatella, ettd hinen ei tarvitse muuttua ennen kuin ulkoiset tekijat muuttuvat.

5.3 Tavallista vai poikkeavaa arkea

Seuraavan aineisto-otteen kirjoittaja kamppailee fyysisten oireiden kanssa, joita hénelle tulee
digipelaamisen lopettamisesta. Ote kuvaa arjen kamppailua digipelaamisen ja tavallisten arkisten
kéytantojen valilla.
V10: “Never have I ever experienced this kind of withdrawal from something so
'innocent' as video games. I've always played them in excess for like, 15-20 years now.
Many... many hours a day. That evolved into more addictions revolved around
stimulation,; social media, social image, porn, masturbation, and finally sex. Hell, my
spotify 2020 recap just told me I've listened to 73k minutes. Thats like 50 days!
Anyways... My friends were just over, and I had to excuse myself to go upstairs and lie
down and shake from anxiety. Chills, paranoia, panic, slightly delusional,
derealization/depersonalization... some pretty intense stuff. ['ve done nofap and deleted
my apps before many times, and this is much different.
I simply cannot believe this is from video game w/d. I definitely had a severe case, but

come on... Video games? Causing this? This is what [ would imagine opiate withdrawal
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to be like. I know all the chemicals released are similar... but man. No way. NOFAP

wasn't even this intense, and I'm only on day 5. I deleted every single game I own.

Has anyone at all had these types of symptoms? Absolute RAMPANT panic, paranoia,
and anxiety? It's so fucked up. I have this drive to play a game to relieve the symptoms,
but I will not. I've watched my friend play xbox, and it perhaps temporarily relieved the
symptoms, pointing towards this being w/d. Sorry for rambling; I hardly even post, but,

1 feel as if I have no choice but to reach out.”

Aineisto-otteen kirjoittaja pyrkii elamddn normaalia arkea sosiaalisine suhteineen, mutta fyysiset
vieroitusoireet digipelaamisen lopettamisesta aiheuttavat hdmmennystd. Voisi ajatella kirjoittajan
kokevan oman arkensa epétavallisena, kun hdan hakee muilta vahvistusta sille, olisiko muidenkin arki
samanlaista kamppailua pakonomaisen mielihalujen tyydyttimisen kanssa. Fyysiset vieroitusoireet
digipelaamisen lopettamisen jdlkeen hdn kuvaa pahempana kuin muissa toiminnallisissa

riippuvuuksissa.

Useammassa aineiston kirjoituksessa tulee esiin keinottomuus muuttaa omaa tilannettaan ja
kirjoituksia voisikin lukea niin, ettd kirjoittajat haluaisivat eldd normaalina pidettyd arkea mutta he
eivit tiedd miten tulisi toimia tai miten muuttaa nykyisid arjen rutiineja joihin digipelaaminen

vahvasti kuuluu.

Seuraavassa aineisto-otteessa kuvataan omaa tilannetta sosiaalisten suhteiden ja kédytdnt6jen kautta.
Kirjoituksessa tulee esiin pohdintaa arjen kdytdantdihin ja digipelaamiseen kdytetyn ajan vélisestd

suhteesta.

V14: “During the gaming cycles, I love to be completely immersed in the fantasy worlds
and play for hours, often neglecting socialising with friends/family, doing minimum at
work and basically maximising gaming time when ['m not working — at every
opportunity that I get. I've even sometimes lied to my GF about “going out with friends”
just because I wanted her to stop whatsapping me so I could play in peace — 1 did admit
to doing this only when I was confronted...” “ I cannot put my finger on what it is
exactly, but it feels like balancing a relationship and gaming is impossible. My gfisn’t
totally against gaming, but it feels like I can’t game to my heart’s content for hours and

hours and she’ll interrupt me or something.
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Previously, I loved the solitude I used to have, the peace and quiet with gaming....and
being able to do anything I want, eat anything I want, and be a little bit of a slob when

I wanted...but now it feels like I never will be able to satisfy my gaming passion.”

Aineisto-otteen kirjoittaja minimoi kaiken arjen toimintoihin menevin ajan, voidakseen maksimoida
digipelaamiseen kayttdmddnsd aikaa. Normien mukainen arki suhteineen ja vaateineen estdd
kuluttamasta aikaa digipelaamiseen niin paljon kuin haluaisi. Arjen normien viedessd peliaikaa,
kirjoittaja pohtii, ettd hdanen olisi helpompaa olla ilman kumppania, koska se mahdollistaisi enemmaén

aikaa digipelaamiseen.

Tutkielman aineistossa tulee esiin pohdintaa siitd, miten ldheiset tai mahdolliset kumppanit
vaikuttavat digipelaamiseen kdytettyyn aikaan. Toisaalta, kuten ylld olevassa aineisto-otteessa,
kumppanit ovat esteend sille, ettei voi kiyttdd kaikkea aikaa digipelaamiseen, kun taas useilla

kumppanit eivit ole kirjoittajien mukaan kuitenkaan rajoittaneet digipelaamista.

Seuraava aineisto-ote kuvaa kirjoittajan digipelaamisen menneen kaikkien arjen kiytantdjen edelle ja

siind nikyy digipelaamisen olevan keino paeta arjen haasteita.

V40: I was into the 'occupational damage' stage of addiction where I was playing at
work instead of completing important tasks, occasionally missing meetings, not meeting
expectations etc. [ was playing at least 7-8 hours a day. It was affecting my relationship
as ' was getting snappy at my partner. I hid it from her as [ wouldn't play at home. Only
at work.

My mental health took a god damn nose dive into the ground this year and I replaced
my real world responsibilities with the quick fix of a game of competitive magic.

After I found this sub and realized what was happening, it took a few weeks for it to kick
into gear. I started having massive cognitive dissonance as I realized what I was doing

was damaging me but couldn't quit.”

Aineisto-ote tuo esiin, miten digipelaaminen haastaa konkreettista arkea rutiineineen ja miten
ongelmallinen digipelaaminen vaikuttaa paitsi konkreettiseen arkeen, myds psyykkiseen vointiin.
Aineisto-otteessa tulee esiin, ettd 1oydettydian Redditistd stopgaming-foorumin, hdn on ymmértényt
miten paljon digipelaaminen vahingoittaa hintd, mutta hénella ei ole keinoja lopettaa digipelaamista.
Aineistossa on luettavissa oma ymmarrys siitd, ettd nykyinen tilanne ei ole normaalia digipelaamisen

viedessd suurimman osan arjen ajasta ja siten vieden aikaa muulta toiminnalta.
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Useammassa aineiston kirjoituksessa tulee esiin, ettd digipelaaminen on ollut keino paeta arkea
rutiineineen ja huonoine ihmissuhteineen. Niissd kirjoituksissa voisi tulkita kirjoittajien ymmartivan,
ettei oma arki ole tavallista, mutta keinottomuus muuttaa omaa tilannettaan on haastavaa, kun samalla

kamppailee pakonomaisen digipelaamisen halun kanssa.

Seuraavassa aineisto-otteessa kirjoittaja kokee, ettd hénen tarinansa on kuten muillakin, vaikka ei
kuitenkaan niin huono kuin monella muulla. Digipelaaminen on alkanut nuorena ja tdlla hetkelld

digipelaaminen vie ajan muulta tekemiseltd, joita voidaan pitdéd kulttuurisesti normaalina.

V42: “My story is like everyone else's. I'm 3IM, I started gaming since age 6 with
consoles, never stopped playing games until 7 days ago. As opposed to some very bad
stories, mine is not so bad. I'm doing a PhD right now in a foreign country, I'm happily
married since 3 years ago, and I have no pets, no kids (yet).

Anyways, if it wasn't for gaming, I would be done with my PhD probably like a year
ago, I would have publications (I have 0 papers, and in the academia field either you
publish or perish). I'm honestly the worst PhD student in my department because most
of my free time I would spend it on gaming (mostly online gaming, I won't bother you

with the details)"oma

Arjen konkreettisuus arjen tietdmyksen tasolla tulee esiin téssd aineisto-otteessa, kirjoittaja tuo esiin
normien mukaisen arjen ja eldmén, mistd kirjoittaja on kuitenkin jédnyt jdlkeen suhteessa muihin
thmisiin. Kirjoituksen voi tulkita niin, ettd kirjoittajasta olisi tavallista, ettd hidn olisi jo suorittanut
opintonsa seki julkaissut alaansa liittyvid artikkeleita, mutta digipelaaminen on vienyt ldhes kaiken

vapaa-ajan arjessa.

Useammassa aineiston otteessa kirjoitettiin siitd, mité asioita elamissa talla hetkelld pitéisi olla mutta
runsas digipelaaminen on vienyt ajan, joten esimerkiksi opinnot ovat viivdstyneet tai tyopaikat jadneet
hakematta. Omaa eldmaéntilannetta peilattiin - muihin samanikdisiin ihmisiin ja Kkoettiin
huonommuutta, kun opinnot ovat saattaneet jaddd roikkumaan ja ihmissuhteet ovat jdéineet. Naistéd
voisi ajatella, ettd kirjoittajat kokevat, etteivit eld tilla hetkelld kulttuurisesti hyvaksyttyd, normien
mukaista arkea koska asioita on jddnyt saavuttamatta tai tekeméttid digipelaamiseen kdytetyn ajan
takia.

Aineiston kirjoituksissa digipelaajat pohtivat ja kertovat omasta tilanteestaan sekd historiastaan
laajasti. Aineistossa on Kkirjoituksia, missd yhden Kkirjoittajan toimesta tulevat esiin kaikki

kidsittelemani teemat, arki, rutiinit, sosiaaliset kdytdnndt, ajallisuus sekd selontekovelvollisuus.

53



Kirjoittajilla itselld on todenndkdisesti jo ajatus siitd, ettd omalla kohdalla digipelaaminen on
muuttunut  ongelmalliseksi.  Keskustelufoorumille  kirjoittaminen  toimii  parhaimmillaan
vertaistukena, missd saa tukea ja vinkkejd oman digipelaamisen hallintaan. Toisaalta foorumilta
16ytyi myos keskustelunaloituksia, joiden voi olettaa olevan provosointimielessa kirjoitettuja, kuten
esimerkiksi ongelmallisen digipelaamisen kyseenalaistamista epdasialliseen sdvyyn. Pddasiassa
kuitenkin kirjoitukset olivat aiheeseen liittyvid ja niitd seuraavat kommenttiketjut pitkid, joten
vertaistuen nidkokulmasta keskustelufoorumi on ongelmallisesti digipelaaville hyva paikka 10ytda

muita samanhenkisia ihmisia.
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6 JOHTOPAATOKSET JA YHTEENVETO

Téssd kappaleessa késittelen tutkielman valikoitunutta aineistoa suhteessa tutkimuskysymykseeni.
Tavoitteeni on tuoda esiin, miten aineistossani ongelmallisesti digipelaava kuvaa arkeaan,
minkélaisia arjen elementtejd aineistossa on ndhtdvissd ja miten omaa tilannetta selitetddn.
Aineistossa voi ndhdd kirjoitettavan arjesta erilaisine késitteineen, vaikka sanana arki tulee
kirjoituksissa vain satunnaisesti esiin. Yhteenvedossa kdyn lépi aineistossa esiin tulleita erilaisia arjen

elementteja sekd selontekovelvollisuutta.

Lopuksi pohdin ongelmallista digipelaamista, sen vaikutusta arkeen, selonteon velvollisuutta seké
mitd tutkielmani nikokulmasta olisi hyva huomioida sosiaalityon eri kentilld. Tuon esiin myos, miten
ongelmallisesta digipelaamisesta voisi asiakkaiden kanssa puhua ja minkélaiset interventiot voisivat

auttaa irrottautumisessa ongelmallisesta digipelaamisesta.

Johtopaatokset

Arjen ajallisuutta kuvaa aineistossa mennyt eldméd ja pohdinta siitd, miten se on johtanut tihin
hetkeen. Monissa aineiston kirjoituksissa katsotaan my0s tulevaisuuteen, missé usein tavoitellaan niin
sanottua normaalia arkea seurustelusuhteineen, kdytdntdineen ja rutiineineen. Aineistossa tulee usein
esiin arjen toistuvuus ja digipelaamisen kdytetty aika. Arki koostuu digipelaamisesta, toisinaan jopa
tavallisten arjen kéytdntdjen kuten ihmissuhteiden, mielenterveyden ja tyon tai opintojen

kustannuksella.

Arjen konkreettisuus suhteineen, normeineen ja rutiineineen tulee esiin aineistossa muun muassa
arjen kuvauksissa. Monet peilaavat omaa eldmiédnsd suhteessa ikdtovereihin ja sithen, miten
yhteiskunnan normien mukaisesti pitdisi eldd meneilldén olevaa elimén vaihetta. Digipelaaminen on
vienyt aikaa konkreettiselta arjelta ja digipelaamisen ulkopuolisilta tavoitteilta ja tuntuu, ettd
esimerkiksi opintojen loppuun saattaminen ja tydeldmi ovat jddneet saavuttamatta digipelaamisen

takia.

Mennyttd eldmad katsellessa moni on laskenut joko konkreettisesti tai suurin piirtein digipelethin
kéytettyd aikaa. Aineistossa, missd mennyt aika mainittiin, ihmeteltiin, miten paljon aikaa on kulunut
digipeleihin ja miten muut arkiset asiat ovat jdéneet huomiotta ja mahdollisesti kokonaan hoitamatta.
Jotkut kirjoittajat totesivat katuvansa kaikkea sitd digipelaamiseen menetettyd aikaa, mika tarkoittaa

my0s menetettyjd suhteita, titd, opintoja ja arkea. Luettavissa on katumusta siitd, ettd asiat voisivat

55



olla nyt aivan toisin, jos kaiken digipeleihin kdytetyn ajan olisi kdyttdnyt johonkin konkreettiseen ja

yhteiskunnallisesti ”tuottavaan” toimintaan arjessa.

Arkea itsessddn kuvataan pelaamisen ympdrille kietoutuvana toimintana, missd toisinaan muuta
elimdi laiminlyddaédn, ettd pédsisi nopeasti takaisin digipelien dérelle. Ennakkoajatukseni oli, ettd
aineistossa tulisi esiin ainakin muutamassa kirjoituksessa selked hetki, milloin digipelaaja on
herdnnyt huomaamaan digipelaamisen muuttuneen ongelmaksi. Aineistossa ei kuitenkaan tullut esiin
mitddn yhtd tiettyd hetked tai tapahtumaa, jolloin digipelaaja olisi havahtunut pelaamisensa
ongelmallisuuteen. Voisi kuitenkin tulkita, ettd esimerkiksi katumus siité, ettei ole eldméssa saanut
mitddn aikaan digipelaamisen takia, voisi kuvata, ettd ainakin juuri tdlld hetkelld digipelaaja pohtii

oman digipelaamisensa ongelmallisuutta.

Arjen sukupuolittuneisuutta ei tutkittu tissd tutkielmassa, koska kirjoittajien sukupuolesta ei ole
varmaa tietoa. Vain harvat kirjoittajat kertovat sukupuolensa, joissain aineistossa sukupuolen voi
mahdollisesti pditelld esimerkiksi arjen kuvauksista tyttdystdvdn, vaimon tai lapsen kanssa.
Pelaajissa on todenndkdisesti myds muu-sukupuolisia, timékddn ei ndy tutkielmaan valitussa
aineistossa. Vahva oletukseni kuitenkin on, ettd suurin osa kirjoittajista on miehié kirjoitusten tekstien
ja pohdintojen perusteella. Téti oletusta tukee my0os vuoden 2020 pelaajabarometri, jonka mukaan
miehet kdyttavit yli kaksi kertaa enemmin aikaa ja ldhes neljd kertaa enemmén rahaa digipeleihin

verrattuna naisiin (Kinnunen, Taskinen & Mayrd 2020, 3).

On myos kulttuurisesti hyviksytympdd miehille kiyttdd vapaa-aikaa esimerkiksi digipelaamiseen.
Naisille kulttuuriset odotukset yleensé langettavat arjen askareista ja perheesti huolehtimisen, jolloin
omaa aika on vihemmaén kéytettdvissd kuin miehilld. Oletan, ettd jos nainen kéyttéisi digipelaamiseen
kaiken vapaa-aikansa, sithen tartuttaisiin nopeammin muiden toimesta ja sitd my0s paheksuttaisiin

enemman.

Selontekovelvollisuus tulee aineistossa esiin syy-seuraus-suhteina ja selittimisend. Monilla
kirjoittajilla digipelaaminen on vain yksi haaste muiden joukossa, selonteoissa esiin tulivat myds
menetykset, huonot ihmissuhteet, psyykkisen voinnin haasteet sekd toiminnalliset- ja
aineriippuvuudet, joilla digipelaamiseeen kidytettyd aikaa oikeutetaan. Selonteoissa perustellaan,

miksi digipelaaminen on parempi kuin joku muu toiminta, mihin myds kuluisi paljon aikaa arjessa.

Kysymykseen missd menee normaalin ja ongelmallisen pelaamisen raja, ei aineistossa tullut
yksiselitteistd vastausta. Useammassa aineiston kirjoituksessa oli luettavissa, ettd jokin on vain
“heréttinyt” huomaamaan, ettd eldmd menee ohi, kun istuu vain koneella ja pelaa pakonomaisesti,

vaikka se ei tuota endd samaa tyydytystd kuin ennen. Rajankdyntid normaalin ja epétavallisen vélilla
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voidaan tulkita niistd aineiston kirjoituksista, missd on havahduttu nykyiseen tilanteeseen ja

pohditaan miten siitd paisisi pois normaaliin arkeen, jota muut saman ik&iset viettavat.

Digipelaamiseen kylldstyminen tuli aineistossa usein esiin. Kirjoituksissa pohdittiin sitd, miten
digipelaaminen on pakonomaista, vaikka siiti ei endd saa positiivisia kokemuksia, vaan pdinvastoin
se saattaa aiheuttaa entistd pahempaa ahdistusta omasta tilanteesta. [lmid on tuttu minulle ajalta,
milloin tyoskentelin péihderiippuvaisten kanssa — pdihteitd kayttdmalld haetaan sitd samaa hyvén
olon tunnetta ja helpotusta, joka on tullut ensimmadisilld kerroilla, vaikka kokemus on jo osoittanut,

ettd niin ei endd tule tapahtumaan.

Aineistossa tulee esiin myos, ettd pelien tuomat palkinnot tuovat tunteen siitd, ettd on saavuttanut
jotain. Digipeleissd voitot ja palkinnot tulevat ndyttidvésti esiin pelin edetessd ja lisdksi joissain
peleissd voi rahalla ostamalla ostaa pelihahmolleen tarvikkeita tai ominaisuuksia, mitkd tekevét

pelihahmosta voimakkaamman ja taitavamman suorittamaan pelissi eteen tulevia tehtivia.

Monissa aineiston kirjoituksissa tulee esiin halu lopettaa pelaaminen, mutta keinot siithen puuttuvat.
Useilla pelaaminen on maédrittinyt arkea koko eldmén ajan lapsuudesta ldhtien ja ajatus pelien
jattdmisesti johtaa pohdintaan siitd, mitd jai jaljelle — miten médrittaa itsediin ja omaa identiteettidén,
jos ei endd olekaan digipelaaja, jolla menee suurin osa arjesta digipelien ddrelld. Lisdksi keinottomuus
siitd, mitd voi tehdd digipelaamisen sijaan, tulee usein esiin. Monissa aineiston kirjoituksissa
haetaankin vertaisten tukea digipelaamisen lopettamiseen ja vinkkejd siitd, mistd muusta arki voisi

koostua kuin digipelaamisesta.

Yhteenveto

Arjessa tylsdt ja pitkéstyttdvit ajanjaksot ovat joillekin ylitsepddsemittomid ja uskoakseni siithen
osaltaan vaikuttaa nykyédin vallitseva jatkuva infomaatiotulva ja vaade olla jatkuvasti tavoitettavissa
eri tavoin esimerkiksi sosiaalisessa mediassa. Hetket, jolloin ei tapahdu mitdin voivat saada

ahdistumaan ja niiden aikana voi tulla tunne, etti on jadnyt paitsi jostain tarkedsti ja olennaisesta.

Digipelaaminen tuo jatkuvasti aivoille drsykettd eikd pelatessa tarvitse miettid mitéén ja se helpottaa
jatkuvaa infomaatiotulvan aiheuttamaa ylikuormitusta, kun pelissd kuitenkin asiat tapahtuvat
suhteellisen ennustettavasti. Lisdksi pelaaminen tdyttdad sitd aikaa, jolloin ei tapahdu mitddn, joka
puolestaan myo0s edesauttaa peliin keskittymisen rentouttavaa vaikutusta. Néenkin, ettd
digipelaaminen voi olla yksi keino paeta ajatuksiaan silloin, kun yksilolld on haasteita

tunteidenséételyn tai toiminnanohjauksen kanssa.
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Milloin puhutaan ongelmapelaamisesta ja milloin pelaamisen voidaan katsoa olevan normaalia?
Tutkimuksen mukaan (Merildinen 2020, 135) esimerkiksi kdytettyd aikaa ei pidetd mielekkdina
kriteerind, kun taas esimerkiksi alkoholin kéytolle on lasketut riskirajat (liittynevit ilmeneviin
fyysisiin haittoihin) ja huumeiden kéyttod pidetddn ldhtokohtaisesti aina ongelmallisena. Voidaanko
ongelmalliselle digipelaamiselle médritelld tiettyd asiaa, milloin menndén niin sanotusti rajan yli?
Onko esimerkiksi uhkapelaaminen ongelma, kun pelaaminen ylittdd tietyn euromédrdn vai vasta

sitten, kun pelaaminen muodostuu taloudelliseksi ongelmaksi?

Arjen kannalta digipelaamisen voi ajatella olevan ongelmallista silloin, kun se vaikuttaa normaalina
pidettyihin arjen rutiineihin ja kdytdntdihin sekd mahdollisesti siihen, ettei sosiaalisia suhteita
ylldpidetd vaan sosiaaliset suhteet kapenevat pelkdstddn verkossa olevaan peliyhteisoon.
Pakonomainen digipelaaminen aiheuttaa arjessa haasteita ja mahdollista kamppailua pelaajalle
itselleenkin siitd, mitd asioita eldméissdén arvottaa tdrkeiksi. Ongelmallisesti digipelaava kiy

toistuvaa kamppailua omien pakonomaisten digipelihalujensa kanssa suhteessa arjen kdytantoihin.

Helsingin Sanomien artikkelissa (23.5.2021) digipelaamisesta Merildinen tiivistdd tulisiko lapsen tai
nuoren digipelaamisesta huolestua: “Niin digipelaaminen, jalkapallo kuin viulunsoitto vaativat
tasapainottamista muun eldmdn kanssa. Jos eldmd pyorii liian intensiivisesti yhden asian ympdrilld,
voi seurata ongelmia. Jos taas arki pysyy monipuolisena, levolle jdd aikaa ja ihmissuhteista ja

velvollisuuksista jaksaa huolehtia, ei huolta yleensd ole”.

Peliin uppoutumisessa on erilaisia ulottuvuuksia, missi voittaminen tuo voimakkaita onnen tunteita
ja tappiot epdonnistumisia ja menetyksid. Pelejd voidaan kuvata ilmiond, jonka maailmaan
imeydytddn tahdosta riippumatta niin, ettd eldménhallinta menee tdysin. Toisaalta intensiivinen
pelijakso voi péittyd kyllastymiseen. (Mayrd 2013, 148.) Pelien palkitsevuus tuo hyvii oloa arjen
keskelld, tunteen, ettd on onnistunut edes jossakin. Epdonnistumiset puolestaan ovat turhauttavia ja
kompensoidakseen epdonnistumistaan, saattaa pelaaja pelata vield enemmén saadakseen

onnistumisen kokemuksia paikkaamaan epdonnistumisia.

Nykyddn arjen suorittaminen ja tavoitteellisuus ovat kasvava trendi, mihin vaikuttaa osaltaan
teknologian kehittyminen. Myds arjen suorittamisessa epdonnistuminen on todenndkdisempid, jos
yksilo ei kykenekddn tekemddn suoriutumaan tavoitteiden mukaisesti arjen tavoitteellisesta
suorittamisesta. Kulttuurin yksilokeskeinen thmiskisitys todennidkdiesti hautaa alleen haasteita, jotka
yhteisollisessd kulttuurissa ndhtdisiin nopeammin. Kulttuurin normien vastainen arki hautautuu
helposti kotiin ja jos poikkeama nikyy ulospdin, ndhdddn yksilon itse valinneen eldméntapansa ja

haasteensa omilla valinnoillaan.
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Yksilokeskeisessd ajassa vastuu arjen sujumisesta vapaa-aikoineen ja tdineen on entisti enemmain
yksilon omalla vastuulla. Kasvaneet ahdistus- ja masennusdiagnoosit seké loppuunpalamiset voidaan
nihdi olevan oireita elimén suorittamisesta ja yhteison epéselvistd rajoista sekd epdonnistuneesta
integraatiosta. Jatkuva itsensa kehittiminen ty6ssa ja eldméssd, nautinnon ja onnellisuuden tavoittelu
etsiytymdlld jatkuvasti vaativampiin toihin / opiskeluihin aiheuttaa jatkuvaa painetta ja ndissa
epdonnistuminen nihdiin yksilon omana syynd. (Jurczyk ym 2016, 57-58.) Toiminnallista
riippuvuutta voidaankin selittdd eri tasoilla, joista psykologisella tasolla sen alku ndhddin
traumataustassa, osattomuutena tunne-tasolla ja tunteiden vilttdmisend. Sosiokulttuurinen selitys
toiminnalliselle riippuvuudelle on sosiaalinen oppiminen sekd kulttuurin vaikutus ja ymparisto.
Perhendkokulmasta  puolestaan  selityksen  tarjoaa  hiiri6t  vuorovaikutuksessa  seké

perhedynamiikassa. (Kuusisto yms. 2021, 5-6.)

Sosiaalityon rooli ja miten voidaan auttaa ongelmallisesti digipelaavaa

Sosiaalityota tehddédn lukuisissa eri alojen yhteisdisséd ja monesti niin, ettd sosiaalityontekiji voi olla
ainoa sosiaalisen asiantuntija tyOyhteisossddn (esimerkiksi terveydenhuolto ja koulu).
Sosiaalityontekijélle ohjautuvat asiakkaaksi ne, joilla on erityisen tuen tarve ja joiden tilanne vaatii
laajempaa perehtymistid asiakkaan tilanteeseen ja hyvin todennékodisesti myds moniammatillista
verkostoyhteistyOtd. Sosiaalityontekijd arjen asiantuntijana on avainasemassa, kun pohditaan
ongelmallista digipelaamista ja sen ennaltachkdisyd. Sosiaalityontekiji voi asiakkaan kanssa
pysahtyéd pohtimaan niitd arkisia haasteita, joita paetaan. Liséksi asiakkaan on hyva pohtia tylsyyden
sietdmistd osana arkea ja elaméd, sekd miten arkeen saataisiin myds mielekkyyttd ja mahdollisuuksia
myoOs rentoutumiseen etenkin, jos digipelaaminen uhkaa viedd kaiken ajan myos tyoltd, sosiaalisilta

suhteilta ja mahdolliselta kumppanilta.

Ongelmallinen digipelaaminen on usein seurausta arjen haasteista ja mahdollisesti huonoista
thmissuhteista, jolloin pelaaja hakee hyviksyntdd digipelaajien yhteisostd. Myds peliyhteisdissd
esiintyy kiusaamista ja véhittelyd, mikd vahvistaa digipelaajan huonoa késitystd itsestddn ja
osaamattomuudestaan. Kiusaaminen ja véhittely littyvit usein pelityyliin ja pelin saavutuksiin,

mutta todennékoisesti my0s yksilon persoonaan liittyvad kiusaamista ilmenee.

Yksilon kokemus siitd, ettd on merkityksellinen edes yhdelle ihmiselle vahvistaa olemassaolon
oikeutusta ja sosiaalista statusta. Vastavuoroisuuden puute ihmissuhteissa ja yhteisdssd on
stressaavaa ja tuhoavaa, lisdksi se vdhentda yksilon kokemaa hyvinvointia. Néissd tilanteissa yksilo

todennikoisesti hakeutuu niihin yhteisoihin, missi hinet hyvéksytiédn ja missd hin paédsee osalliseksi
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yhteisestd toiminnasta. Sosiaalityon asiakkailla syrjdén jidminen ja syrjdyttdminen tulevat usein esiin

heiddn kokemissaan eldman haasteissa. (Torronen 2016, 48—49.)

Sosiaalityontekijan tuleekin asiakastapaamisissa pyrkid aitoon kohtaamiseen sekd dialogiseen
vuoropuheluun asiakkaan kanssa saadakseen realistisen késityksen asiakkaan arjesta ja siitd, miten
asiakas itse oman arkensa kokee. Parhaimmillaan aito kohtaaminen voi jo ennen ongelmien
syvenemistd motivoida asiakasta muutostyoskentelyyn ja saada Kkriittisesti pohtimaan omia
(tiedostamattomia) toimintatapojaan. Tédhdn voivat auttaa esimerkiksi erilaiset lisdkoulutukset missd
pddsee syventiméidn tietoa ja taitoaan keskustella erilaisista riippuvuuksista sekd siitd, miten

riippuvuuksia hoidetaan.

Muutostydskentely vie aikaa, joten sosiaalityontekijalld tulisi olla myods mahdollisuus pitkdjanteiseen
tyoskentelyyn, mikd ei monella kentdlld aina ole mahdollista (esimerkiksi pdivystysluontoinen
tyoskentely). Myos asiakkaiden eldménhallinnan ongelmat nédkyvit tyoskentelyssd niin, ettd
kohtaamisissa hoidetaan niité kaikista kiireisimpié asioita. Néden kuitenkin, ettd silloinkin dialogissa
voi saada asiakasta pohtimaan omaa tilannettaan kriittisesti niin, ettd myds muutostydskentely ldhtee
alkuun. Myos ilman lisdkoulutustakin aidolla kohtaamisella voi olla asiakkaalle suuri merkitys, joka

mahdollistaa muutoksen hinen arjessaan ja toimintatavoissaan.

Toiminnallisesta riippuvuudesta irrottautumisessa voidaan kdyttdd motivoivaa haastattelua. Sen
avulla autetaan kyseenalaistamaan omia toimintamalleja ja se voi antaa yksilolle laajempaa
nikemystd omasta toiminnasta sekd saada pohtimaan oman toiminnan hyvii ja huonoja puolia. My0s
kognitiivinen psykoterapia on todettu hyvidksi keinoksi toiminnallisissa riippuvuuksissa.
Kognitiivisella psykoterapialla pyritddn vaikuttamaan ajatuksiin, mitkd aiheuttavat ongelmallista
kayttdytymistd. Mindfulnesin avulla puolestaan opitaan hyviksyntdd ja kérsivéllisyyttd sekd
tietoisuutta. (Dakwar 2015, 39.)

Ongelmallisen digipelaamisen lopettaminen on kdytdnndssd kuitenkin ehkd toisenlaista, kuin
irrottautuminen jostain muusta riippuvuudesta, missd riippuvuutta ylldpitdva asia / véline ei ole
jatkuvasti arjessa ldsnd. Tand pdivind ihmisiltd vaaditaan digitaalista asiointia, kun useat
organisaatiot ovat vieneet palveluitaan verkkoon. Ongelmallisesti digipelaava ei siis voi tdysin
kokonaan pédstdd irti vélineestd, joka on aiheuttanut ongelman vaan hidnen tiytyy pyrkid
“kohtuukdyttoon ”, jolloin voi joutua kamppailemaan pakonomaisen toiminnan ja impulsiivisuuden
kanssa esimerkiksi niissé tilanteissa, kun hakee tyopaikkaa, maksaa laskuja tai lukee sdhkdpostejaan.
Digipelimaailma olisi vain yhden klikkauksen péddssé ja tima voi aiheuttaa ristiriitaa omassa mielessa

— ”jos pelaan vain vihidn / ei kukaan saa tietdd / yksi peli ja se on siind”. Toisaalta joissain muissakin
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riippuvuuksissa on sama haaste, alkoholia myydadn kaupoissa ja ldhtokohtaisesti kaikki kayvit

kaupassa joskus tai shoppailuaddiktinkin tdytyy joskus ostaa uutta.

Tulevaisuudessa digipelaajien maard todennikdisesti vain kasvaa, kun jo lapsesta asti tietotekniikan
parissa kasvaneet sukupolvet tulevat enemmistoksi kansalaisissa. Nuorten lisddntyneen
pahoinvoinnin ja psykiatriseen hoitoon pddsyn vaikeuden (Yle 28.4.2021) seurauksena
todenndkdisesti ainakin joitain nuoria pakenee ahdistustaan digipelaamiseen. THL:n nettisivuilta
16ytad tiedon, ettd eri tutkimusten mukaan noin 20-25 % nuorista kérsii jostain mielenterveyden

haiiriostd (thl.fi).

Osaltaan myo6s E-sports:n kasvava suosio ja julkisuus voi saada nuoria tavoittelemaan pddsya
peleihin, joista voittajille on luvassa suuria rahallisia palkintoja. Nuorten voi olla vaikea késittda, ettd
digipelaaminen ammattilaisena vaatii myoOs henkisesti ja fyysisesti paljon ja huippupelaajaksi
padsevit vain harvat (HS 25.8.2020, A26—A27). Ongelmallinen digipelaaminen tulee silti olemaan
vield pitkddn kehittyneiden maiden haaste, kun digitaalinen kehitys on kolmansissa maissa vield

alkuvaiheessa, eivitka esimerkiksi tietokoneet ole kaikkien saatavilla.

Jatkossa olisi hyvd tutkia ongelmallista digipelaamista niin, ettd tutkittavat osallistuisivat itse
aktiivisesti kertoen omia kokemuksiaan ja ndkemyksidén digipelaamisesta ja siitd, minkélaisesta
tuesta he itse kokisivat hydtyvdnsd. Tutkimus voisi painottaa sosiaalitydn merkitystd esimerkiksi
kysymadlld tutkittavilta, olisiko esimerkiksi sosiaalitydssd voitu estdd digipelaamisen kehittyminen
ongelmaksi ja miten. Uskoisin, ettd ennaltachkéisy olisi tehokkain keino estdd digipelaamisen
muuttumista ongelmaksi niiden yksildiden kanssa, joilla on riippuvuuden syntyyn vaikuttavia
riskitekijoitd. Kiinnostavaa olisi tutkia myos, onko ongelmallisesti digipelaavilla ollut asiakkuuksia

jossain eldmén vaiheessa esimerkiksi lastensuojelussa, koulukuraattorilla tai psykiatriassa.

61



7 LAHDELUETTELO

Acher Michael & Levounis Petros (toim.) (2015) Behavioral addictions. Washington DC & London:

American Psychiatric Association.

Baltzar Pauliina (2019) Ei Kimblessa tapeta, siind vaan syoddan. Erot vanhempien suhtautumisessa
digitaaliseen pelaamiseen ja lautapelaamiseen. Pro Gradu-tutkielma. Informaatioteknologian ja

viestinnén tiedekunta, Tampereen Yliopisto, lokakuu 2019.

Bartle Richard (1996) Heart, clubs, diamonds, spades: players who suit muds. Journal of MUD
research 1996, Vol 1, issue 1.

Bessonoff Anja & Kinnunen Taina (2013) Ruumis halun taloudessa. Sédédntely ja ahneuden hyve.
Teoksessa Raento Pauliina & Tammi Tuukka (toim.). Addiktioyhteiskunta. Riippuvuus aikamme

1lmiond. Helsinki: Gaudeamus, 181-198.

Chamberlain Samuel R, Lochner Christine, Stein Dan J., Goudriaan Anna E., van Holst Ruth Janke,
Zohar Joseph & Grant Jon E. (2016) Behavioral addiction — A rising tide? European
Neuropsychopharmacology 2016-5, Vol 26(5), 841-855.

Chen Kevin H., Oliffe John L., Kelly Mary T. (2018) Internet Gaming Disorder: An Emergent Health
Issue for Men. American Journal of Mens’s Health 2018, Vol 12(4), 1151-1159.

Dakwar Elias (2015) Problematic Exercise. A Case of Alien Feet. Teoksessa Acher Michael &
Levounis Petros (toim.). Behavioral addictions. Washington DC & London: American Psychiatric

Association, 29-43.

Dreier Ole (2016) Conduct of Everyday Life. Implications for Critical Psychology. Teoksessa
Schraube Ernst & Hgjholt Charlotte (toim.) (2016) Psychology and the conduct of everyday life.
London and New York: Routledge, pages 15-32.

Elden Stuart, Kofman Eleonore & Lebas Elizabeth (edited) (2003) Henri Lefebvre: Key Writings.

New York & London: Continuum.
Eskola Jari & Suoranta Juha (1998) Johdatus laadulliseen tutkimukseen. Tampere: Vastapaino.

Forrest Cameron J., King Daniel L. & Delfabbro Paul H. (2017) Maladaptive cognitions predict
changes in problematic gaming in highly-engages adults: A 12-month longitudinal study. Addictive
Behaviors, Vol 65, February 2017, 125-130.

62



Georgakopoulou Alexandra (2006) Thinking bid with small stories in narrative and identity analysis.

Narrative Inquiry, Vol 16 (1), 122-130.

Guhde Alexandra (2017) The Other Game: A Journey into the World of Warcraft. Psychoanalytic
Inquiry, Vol 37 NO 1, 35-45.

Gronfors Juhani (2015) Havaintojen teko aineistonkerdyksen menetelminé. Teoksessa Valli Raine &
Aaltola Juhani (toim.) Ikkunoita tutkimusmetodeihin 1. Metodin valinta ja aineistonkeruu: virikkeita

aloittelevalle tutkijalle. Jyvéskyld: PS-kustannus.

Hakoméki Milla (2020) Digitaalinen pelaaminen osana ajankdyttod ja koettua hyvinvointia.
Tulkitseva fenomenologinen analyysi pelaamisen kokemuksille annetuista merkityksistd. Pro Gradu-

tutkielma. Yhteiskuntatieteiden tiedekunta, Pori, huhtikuu 2020.

Heindnen Oona, Korhonen Helmi, Lehtinen Saana, Unkuri Klaus & Mustonen Terhi (toim.) (2019)
Peli kesken. Kokemustarinoita ongelmallisesta digipelaamisesta. Helsinki: Sosiaalipedagogiikan
sdatio.

Heller Agnes (1984) Everyday life. London and New York: Routledge & Kegan Paul.

Hirsjarvi Sirkka, Remes Pirkko & Sajavaara Paula (2007) Tutki ja kirjoita (13. painos). Helsinki:

Tammi.

Hodgetts Darrin, Rua Mohi, King Pita & Te Whetu Tiniwai (2016) The Ordinary in the Extra
Ordinary. Everyday Living Textured by Homelessness. Teoksessa Schraube Ernst & Hgjholt
Charlotte (toim.) (2016) Psychology and the conduct of everyday life. London and New York:
Routledge, 124-144.

Holmberg Suvi (2020) Arki ei pysdhdy: Tutkimus eldméstd rinta- ja eturauhassyovin kanssa.

Tampereen yliopiston véitdskirjat 252. Tampere: Yliopistopaino.

Hgjholt Charlotte & Schraube Ernst (2016) Introduction. Teoksessa Schraube Ernst & Hgjholt
Charlotte (toim.) Psychology and the conduct of everyday life. London and New York: Routledge, 1-
12.

Hgjholt Charlotte (2016) Situated Inequality and The Conflictuality of Children’s Conduct of Life.
Teoksessa Schraube Ernst & Hojholt Charlotte (toim.) Psychology and the conduct of everyday life.
London and New York: Routledge, 145-163.

Helsingin Sanomat (25.8.2020) E-urheilu vasta pikkubisnesti., Talous, A26-A27.

63



Huttunen Tero (2013) Hiljaiset pojat. Haastattelututkimus ongelmapelaajista osana sosiaali- ja
terveysalan  sekd  nuorisotyon  ammattilaisten  asiakaskuntaa. Pro  Gradu-tutkielma.

Informaatiotutkimuksen tiedekunta, Tampereen yliopisto, toukokuu 2013.
Jokinen Eeva (2005) Aikuisten arki. Helsinki: Gaudeamus.

Juhila Kirsi, Jokinen Arja & Suoninen Eero (2012) Kategoria-analyysin juuret. Teoksessa Jokinen
Arja, Juhila Kirsi & Suoninen Eero Kategoriat, kulttuuri & moraali. Johdatus kategoria-analysiin.

Tampere: Vastapaino, 12-31.
Juhila Kirsi (2018) Aika, paikka ja sosiaalityd. Tampere: Vastapaino.

Jurczyk Karin, Vo3 G. Giinter & Weihrich Margit (2016) Conduct of Everyday Life in Subject-
Oriented Sociology. Concept and Empirical Research. Teoksessa Schraube Ernst & Hgajholt Charlotte
(toim.) (2016) Psychology and the conduct of everyday life. London and New York: Routledge, 34-
60.

Juuti Pauli & Puusa Anu (2020) Tieteenfilosofia ja laadullisen tutkimuksen taustaoletukset.
Teoksessa Puusa Anu & Juuti Pauli (toim.) Laadullisen tutkimuksen ndkokulmat ja menetelmit.

Gaudeamus.

Kallio Kirsi Pauliina, Méyrd Frans & Kaipainen Kirsikka (2009) Pelikulttuurin monet kasvot.
Digitaalisen pelaamisen arkiset kdytdnnot Suomessa. Teoksessa Suominen Jaakko, Koskimaa Raine,
Maiyrd Frans & Sotamaa Olli (toim.). Pelitutkimuksen vuosikirja 2009, sivut 1-15. Suomen

Pelitutkimuksen Seura: Tampereen Y liopisto.

Kardefelt-Winther Daniel (2017) How does the time children spend using digital technology impact
their mental well-being, social relationships and physical activity? An evidence-focused literature

review. Florence, Italy: Unicef.

Karjalainen Pekka, Metteri Anna, Stromberg-Jakka Minna (2019) Tiekartta 2030. Aikuisten parissa
tehtdvin sosiaalityon tulevaisuusselvitys. Sosiaali- ja terveysministerion raportteja ja julkaisuja

2019:41. Helsinki: STM.

Komulainen Jorma, Lehtonen Jari & Mikeld Matti (2012) Psykiatrian luokituskésikirja — Psykiatrisk
Klassifikation av sjukdomar - Suomalainen tautiluokitus ICD-10:n psykiatriaan liittyvét koodit

(toinen painos). Helsinki: THL.

Kuuluvainen Soila, Mustonen Terhi (2019) Digitaalinen viihdepelaaminen ja digipeliriippuvuus.

Katsaus pelaamisen eri ulottuvuuksiin (2. painos). Helsinki: Sosiaalipedagogiikan sditio.

64



Kuusisto Katja, Evilampi Satu, Ekqvist Eeva & Juhila Kirsi (2021) Discourses of behavioural
addiction, normalisation and techniques of governmentality in inpatient substance abuse treatment.
Nordic Social Work Research, Volume 11 issue 2, 1-14. Faculty of Social Sciences, Tampere

University.

Lefebvre Henri (1991a) Critique of Everyday Life: Volume I, Introduction. J. Moore (Trans.),
London: Verso.

Gardiner Michael E., (2000) Critques of everyday life. London and New York: Routledge.

Lemmens Jeroen S., Valkenburg Patti M. & Peter Jochen (2009) Development and Validation of a
Game Addiction Scale for Adolescents. Media Psychology, Vol 12 (1), 77-95.

Manzos Aleksandr (2018) Pelit elamén peilind. Vantaa: Avain.

Merildinen Mikko (2020) Kohti pelisivistystd. Nuorten digitaalinen pelaaminen ja pelihaitat kotien

kasvatuskysymykseni. Kasvatustieteellisid tutkimuksia, numero 66. Helsinki: Helsingin yliopisto.

Moilanen Pentti & Réihd Pekka (2018) Merkitysrakenteiden tulkinta. Teoksessa Valli Raine (toim.)
Ikkunoita tutkimusmetodeihin 2. Nékokulmia aloittelevalle tutkijalle tutkimuksen teoreettisiin

lahtokohtiin ja analyysimenetelmiin. (5.painos) Jyvéskyld: PS-kustannus, 46-61.

Murto Antti (2017) Rahapeliongelma ja sosiaalityd. Teoksessa Kananoja Aulikki, Léhteinen Martti
& Marjaméki Pirjo (toim.) Sosiaalityon késikirja (4. painos). Helsinki: Tietosanoma, 299-305.

Minnikko Niko, Billieux Joél & Kidridinen Maria (2015) Problematic digital gaming behavior and
its relation to the psychological, social and physical health of Finnish adolescents and young adults.

Journal of Behavioral Addictions 4(4), 281-288.

Minnikkoé Niko (2017) Problematic gaming behavior among adolescents and young adults.
Relationship between gaming behavior and health. Acta Universitatis Ouluensis D Medica 1429.

Oulu: University of Oulu.

Mayréd Frans (2013) Aika, raha ja peliviihde. Teoksessa Raento Pauliina & Tammi Tuukka (toim.).
Addiktioyhteiskunta. Riippuvuus aikamme ilmioéna. Helsinki: Gaudeamus, 147-164.

Nardi Bonnie A. (2010) My Life as a Night EIf Priest: An Anthropological Account of World of
Warcraft. The University of Michigan.

Naskar Subrata, Victor Robin, Nath Kamal & Sengupta Chiradeep (2016) “One level more:” A

narrative review on internet gaming disorder. Industrial psychiatry journal, Vol 25 (2), 145-154.

65



Raento Pauliina & Tammi Tuukka (toim.) (2013) Addiktioyhteiskunta. Riippuvuus aikamme ilmidna.

Helsinki: Gaudeamus.

Raitakari Suvi, Giinther Kirsi, Juhila Kirsi & Saario Sirpa (2013) Causal accounts as a consequential
device in categorizing mental health and substance abuse problems. Communication & medicine,

Vol.10 (2), 237-248.

Raitakari Suvi & Giinther Kirsi (2017) Clients Accounting For The Responsible Self In Interviews.
Teoksessa Juhila Kirsi, Raitakari Suvi & Hall Christopher (toim.). Responsibilisation at the Margins
of Welfare Services. London: Routledge, 83—105.

Repo Katja (2009) Lapsiperheiden arki. Ndkokulmina raha, tyd ja lastenhoito. Acta Universitatis

Tamperensis 1479. Tampere: Tampereen Yliopistopaino Oy.

Ruckenstein Minna (2013) Raha ja addiktiot ajan syklisessé taloudessa. Teoksessa Raento Pauliina
& Tammi Tuukka (toim.). Addiktioyhteiskunta. Riippuvuus aikamme ilmiond. Helsinki: Gaudeamus,

165-180.

Ruuska Arto & Sulkunen Pekka (2013) Addiktiosairaus ja moraali. Lidketieteellisen
alkoholiajattelun kehitys. Teoksessa Raento Pauliina & Tammi Tuukka (toim.). Addiktioyhteiskunta.

Riippuvuus aikamme ilmiond. Helsinki: Gaudeamus, 28—50.

Przylbylski Andrew K., Weinstein Netta & Murayama Kou (2017) Internet Gaming Disorder:
Investigating the Clinical Relevance of a New Phenomenon. The American Journal of Psychiatry,

Vol 174 issue 3, 230-236.

Sadoff Robert L., Drogin Eric Y. & Gurmu Samson (2015) Forensic Implications of Behavioral
Addictions. Teoksessa Acher Michael & Levounis Petros (toim.). Behavioral addictions. Washington

DC & London: American Psychiatric Association, 9-26.

Salasuo Mikko (2013) Omistautuminen — tapa hallita mahdollisuuksien paljoutta. Teoksessa Raento
Pauliina & Tammi Tuukka (toim.). Addiktioyhteiskunta. Riippuvuus aikamme ilmioné. Helsinki:

Gaudeamus, 106-124.

Scott Marvin B., & Lyman Stanford M. (1968) Accounts. American Sociological Review, Vol. 33
Issue 1, 46-62.

Spekman Marloes L.C., Konijin Elly A., Roelofsma Peter H.M.P., Griffiths Mark D. (2013) Gaming
addicition, definition and measurement: A large-scale empirical study. Computers in Human

Behavior, vol 29 issue 6, 2150-2155.

66



Teo Thomas (2016) Embodying the Conduct of Everyday Life. From Subjective Reasons to Privilege.
Teoksessa Schraube Ernst & Hojholt Charlotte (toim.) Psychology and the conduct of everyday life.
London and New York: Routledge, 111-123.

Thombs Dennis L. & Osborn Cynthia J. (2013) Introduction to Addictive Behaviors. Fourth Edition.
New York: Guilford Press.

Tuomi Jouni & Sarajarvi Anneli (2018) Laadullinen tutkimus ja sisdllonanalyysi (2. painos).

Helsinki; Tammi.

Torronen Maritta (2016) Vastavuoroisuuden yhteisollinen luonne. Teoksessa Torronen Maritta,
Hénninen Kaija, Jouttiméki Péivi, Lehto-Lundén Tiina, Salovaara Petra & Veistild Minna (toim.)

Vastavuoroinen sosiaalityd. Helsinki University Press, Gaudeamus, 36-52.

Xin Miao, Xing Jiang, Pengfei Wang, Houru Li, Mengcheng Wang & Hong Zeng (2018) Online
activities, prevalence of Internet and risk factors related to family and school among adolescents in

China. Addictive Behaviors Reports, Volume 7, 14-18.

Zhang Jin-Tao & Brand Matthias (2018) Editorial: Neural Mechanisms Underlying Internet Gaming
Disorder. Frontiers in Psychiatry 2018, Vol 9, 1-2.

DIGITAALISET LAHTEET

Becky Heineman (2020) High Score. Pelaamisen kulta-aika. Netflix-dokumentti. Osa 3: Roolipelit.
viitattu 25.8.2020.

Dictionary.com < https://www.dictionary.com/browse/addiction> viitattu 14.10.2020.

Francis Bryant (2019) Former Fortnite UX lead digs into ethical game design. Artikkeli
Gamasutra.com-sivustolla 7.5.2019.
<https://www.gamasutra.com/view/news/342130/Former_Fortnite UX lead digs into ethical ga

me_design.php> viitattu 15.9.2020.

Guida Gustavo (2018) Ethics and Game Design: Are They Like Oil And Water? Kirjoitus
Medium.com-sivustolla 25.4.2018. <https://medium.com/saferize/ethics-and-game-design-are-they-
like-oil-and-water-

231d5e51167e#:~:text=Game%?20designers%20seem%20t0%20be,more%20addictive%20than%20

67



their%20competitors'.&text=Alternatively%2C%20game%20designers%20could%20cooperate,bes
t%20interest%200f%20everyone%20involved > viitattu 15.9.2020.

Helsingin Sanomat (23.5.2021) Naistd merkeista tiedit, ettd pelaaminen on mennyt liian pitkdlle —
Tutkija kertoo periaatteen, jonka mukaan peliajasta kannattaa sopia. <https://www.hs.fi/perhe/art-

2000007991995.html> viitattu 23.5.2021.

Helsingin Sanomat (14.9.2018) Yllétyslaatikot ovat pelien uusi villitys — Suomen poliisi selvittda
asiaa, koska se vaikuttaa laittomalta. < https://www.hs.fi/nyt/art-2000005827320.html> viitattu
15.9.2020.

Hodent Celia (2019) Ethics in the Game Industry. Gamer Developers Conference, San Francisco 18.-
22.3.2019.

<https://www.youtube.com/watch?v=V3PiM1y3jRI&t=290s&app=desktop&ab channel=GDC>
viitattu 15.9.2020.

Karvinen Juho & Mayra Frans (2009) Pelaajabarometri 2009. Pelaaminen Suomessa. Interaktiivisen
median tutkimuksia 3, Tampereen yliopisto, Informaatiotutkimuksen ja interaktiivisen median laitos.
<https://trepo.tuni.fi/bitstream/handle/10024/65501/978-951-44-7868-
0.pdf?sequence=1&isAllowed=y> viitattu 30.11.2020.

Kielitoimiston sanakirja <https://www kielitoimistonsanakirja.fi/#/arki> viitattu 28.10.2020.
Kielitoimiston sanakirja < https://www kielitoimistonsanakirja.fi/#/riippuvuus> viitattu 15.10.2020.

Kinnunen Jani, Lilja Pekka & Maéyrd Frans (2018) Pelaajabarometri 2018. Monimuotoistuva
mobiilipelaaminen. TRIM Research Reports 28, University Of Tampere & Faculty Of
Communication sciences <https://trepo.tuni.fi/bitstream/handle/10024/104293/978-952-03-0870-
4.pdf?sequence=1&isAllowed=y> viitattu 3.8.2020.

Kinnunen Jani, Taskinen Kirsi & Mayrd Frans (2020) Pelaajabarometri 2020. Pelaamista koronan
aikaan. TRIM Research Reports 29, Tampereen yliopisto: Informaatioteknologian ja viestinndn
tiedekunta. <https://trepo.tuni.fi/bitstream/handle/10024/123831/978-952-03-1786-
7.pdf?sequence=1&isAllowed=y> viitattu 9.11.2020.

Koski-Jdnnes Anja (2005) Aine- ja toiminnalliset riippuvuudet. Pdihdelinkki 20.12.2005. <
https://paihdelinkki.fi/fi/tietopankki/tietoiskut/toiminnalliset-riippuvuudet/aine-ja-toiminnalliset-
riippuvuudet> viitattu 2.10.2020.

68



Merildinen Mikko (3/2020) Viisi kysymystd ongelmallisesta pelaamisesta. Mikko Merildinen, asiaa
pelaamisesta ja pelikasvatuksesta 19.2.2020. <https://mikkomerilainen.com/> viitattu 28.9.2020.

Mielenterveystalo.  Arjen  perusteet.  <https://www.mielenterveystalo.fi/aikuiset/itsehoito-ja-

oppaat/itsehoito/tyokaluja_itsehoito/Pages/arjenperusteet.aspx> viitattu 28.10.2020.

Mustonen Terhi & Korhonen Helmi (2018) Miksi digitaalisia pelejd pelataan? Pelikasvattajan
kisikirja 2. Pelikasvatus 10.11.2018. < https://www.pelikasvatus.fi/pelaamismotivaatiot-miksi-

digitaalisia-peleja-pelataan/> viitattu 5.10.2020.
Reddit (2020) < https://www.redditinc.com/> viitattu 3.8.2020.

Svelin Anu-Riina (2020) Digitaalinen lukutaito ja sosiaality0. Sosiaalityon tiedeblogi — tutkitusti
sosiaalityOsta. <https://sosiaalityontiedeblogi.home.blog/2020/08/19/digitaalinen-lukutaito-ja-
sosiaalityo/?fbclid=IwAR2w53vPY]jRIy5QILIS67DD-

OMN30W_7 SXPkuCSHKYO01ZrYJQOczILbjdk> viitattu 20.8.2020.

THL (2021) Nuorten mielenterveyshairiot. THL 8.10.2021.
<https://thl.fi/fi/web/mielenterveys/mielenterveyshairiot/nuorten-mielenterveyshairiot> viitattu
23.11.2021.

Widman Jake (2020) What is Reddit? < https://www.digitaltrends.com/web/what-is-reddit/> viitattu
3.8.2020.

World Health Organization (2018) Gaming disorder <https://www.who.int/news-room/q-a-
detail/gaming-disorder> viitattu 26.7.2020.

Internet World Stats (2020) World Internet Usage And Population Statistics 2020.

<https://www.internetworldstats.com/stats.htm> viitattu 19.8.2020.

Yle (2021) Nuoria on psykiatrisessa hoidossa enemmain kuin koskaan, ja korona on vain yksi syy:
kuuntele, miksi vika on professorin mielestd yhteiskunnassa. Julkaistu 8.4.2021. <

https://yle.fi/uutiset/3-11899434> viitattu 23.11.2021.

69



	Taulukko 1 Digipelien pelaamisen aktiivisuus eri ikäryhmissä vuonna 2018        6
	1 Johdanto
	2 Digitaalinen viihdepelaaminen
	2.1 Digipelaaminen ilmiönä
	2.3 Mitä on riippuvuus?

	3 Arki ja sen elementit tutkimuksellisena tutkielmassa näkökulmana
	3.1 Arjen määritelmiä
	3.2 Arjen rutiinit ja sosiaaliset käytännöt
	3.3 Arjen rytmit ja säröt arjessa

	4 Tutkimuksen toteutus
	4.1 Tutkimuskysymys, tavoitteet ja eettiset kysymykset
	4.2 Aineistona keskustelupalstan tekstit ja aineiston muodostuminen
	4.3 Teemoittelu analyysivälineenä ja sen käytännön soveltaminen

	5 Tutkimuksen tulokset
	5.1 Arjen rutiinit, sosiaaliset käytännöt ja ajallisuus
	5.2 Selontekovelvollisuus
	5.3 Tavallista vai poikkeavaa arkea

	6 Johtopäätökset ja yhteenveto
	7 LÄHDELUETTELO

