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Digitaalisten pelien, eli tietokoneella, pelikonsoleilla tai mobiililaitteilla pelattavien pelien, pelaaminen on lisään-
tynyt huomattavasti 1990-luvulta alkaen, ja tällä hetkellä suurimmalla osalla suomalaisista on jonkinlaista ko-
kemusta digitaalisten pelien pelaamisesta. Tämän kehityksen myötä myös ongelmapelaaminen ja digipeliriip-
puvuus ovat nousseet merkittäviksi ja ajankohtaisiksi yhteiskunnallisiksi ilmiöiksi. Digitaalisten pelien pelaami-
nen mielletään usein nuorten miesten harrastukseksi, ja pelaaminen onkin sukupuolittunutta, mutta sukupuol-
ten välinen ajankäytöllinen ero digitaalisten pelien pelaamisessa on kaventunut, ja pelaajien keski-ikä on nou-
sujohteinen. 

Tutkielmani tavoitteena on lisätä ymmärrystä ongelmapelaamisesta sukupuolittuneisuuden näkökulmasta. 
Tutkielmassa tarkastelen sukupuolen yhteyttä ongelmapelaamiseen sekä digitaalisen pelaamisen henkilökoh-
taisena ongelmana kokemisen että Maailman terveysjärjestö WHO:n määrittelemien digipeliriippuvuuden tun-
nuspiirteiden kautta. Kyseiset tunnuspiirteet ovat heikentynyt kyky kontrolloida pelaamista, pelaamisen priori-
soiminen siten, että se menee muiden mielenkiinnonkohteiden ja päivittäisten toimien edelle ja pelaamisen 
jatkaminen negatiivisista seurauksista huolimatta. Tutkimuskysymykseni ovat: ”Miten digitaalisen pelaamisen 
kokeminen henkilökohtaisena ongelmana jakautuu sukupuolen mukaan?” ja ”Miten digipeliriippuvuutta indi-
koivat tunnuspiirteet ilmenevät sukupuolen mukaan?”. Aineistonani toimii Pelaaminen, työ ja terveys -kysely 
2022 (FSD3673), ja analyysimenetelmänä käytän ristiintaulukointia. 

Tutkielman tulokset osoittavat, että useampi suomalainen mies kuin nainen kokee pelaamisensa ongelmana 
usein tai aina, kun taas useampi nainen kokee pelaamisensa ongelmana joskus tai ei lainkaan. Digipeliriippu-
vuutta indikoivia tunnuspiirteitä ilmenee enemmän miehillä kuin naisilla. Valtaosa sekä naisista että miehistä 
ei koe pelaamistaan ongelmana eikä heillä ilmene digipeliriippuvuutta indikoivia tunnuspiirteitä. Erot sukupuol-
ten välillä ovat pieniä, mutta tilastollisesti merkitseviä. Tuloksiin vaikuttavat tekijät voivat liittyä naisten vähäi-
sempään ja pirstaleisempaan vapaa-aikaan ja pelaamisaikaan, naisten marginalisoituun asemaan pelikulttuu-
reissa ja naisten ja miesten erilaisten pelityyppien suosimiseen. Tulokset vahvistavat aiemmistakin tutkimuk-
sista saatua tietoa ongelmapelaamisesta sukupuolittuneena ilmiönä. 
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1 Johdanto 

 

Digitaalisia pelejä pelaavien ihmisten määrä on kasvanut merkittävästi viimeisten vuosikym-

menten aikana. Yli kymmenenvuotiaista suomalaisista yli puolet pelaa vähintään kerran vuo-

dessa digitaalisia pelejä, mikä on nelinkertainen määrä 1990-luvun alkuun nähden. (SVT 2017.)  

Digitaalisia pelejä ovat tietokoneella, pelikonsoleilla ja mobiililaitteilla pelattavat pelit. Digi-

taalisten pelien parissa tavoitellaan viihtymistä, ajanviettoa ja myönteisiä kokemuksia, ei ra-

han voittamista (Alho & Castrén 2022, 13), rahapelaaminen siis erotetaan digitaalisista pe-

leistä, vaikka sitä harrastettaisiinkin digitaalisessa ympäristössä. 

 

Vuonna 2022 tehdyn tutkimuksen mukaan jopa 80 prosenttia 10–75-vuotiaista manner-

suomalaisista pelaa digitaalisia pelejä ainakin joskus, ja aktiivisia pelaajiakin on 65 prosenttia 

väestöstä (Kinnunen, Tuomela & Mäyrä 2022b, 16). Pelaamisen lisääntymisen lisäksi yhteis-

kuntamme ja kulttuurimme on pelillistynyt eli pelimäiset ja leikilliset toimintatavat liittyvät 

yhä enemmän ihmisten toimintaan myös muussa kuin puhtaasti pelaamisen kontekstissa. Esi-

merkiksi opetuksessa hyödynnetään pelejä ja pelillisiä elementtejä, niin peruskouluissa kuin 

yliopistossakin. Pelaajien keski-ikä on myös nousujohtoinen, ja sitä mukaa, kun keski-ikä nou-

see, myös pelillisten toimintatapojen yhteiskunnallinen merkitys nousee yhä tärkeämmäksi. 

(Kinnunen, Meriläinen, Männikkö & Mustonen 2022a, 39.) Yhä suurempi osa väestöstä siis 

kohtaa pelaamista ja pelillisyyttä, mikä kannattaa ottaa huomioon yhteiskunnan toimintata-

poja suunnitellessa. 

 

Digitaalisten pelien pelaamisen yleistymisen myötä pelaamiseen liittyvät ongelmat ja digipeli-

riippuvuus ovat nousseet keskustelunaiheiksi sekä julkisessa keskustelussa että terveyden-

huollon piirissä. Ongelmapelaamisen ja digipeliriippuvuuden sanotaankin olevan tällä hetkellä 

merkittävin peleihin liitetty uhkakuva (Pasanen & Meriläinen 2022, 298). Ylen pelaamiseen 

liittyvässä uutisoinnissa nousee esiin muun muassa vanhempien videopeleihin liittyvät ennak-

koluulot (Lantela 2024), digipelien ostojen yhteys rahapeliongelmiin (Virranniemi 2022), huoli 

pelaamishäiriön oireiden aliarvioinnista ja tutkimuksen vähäisyydestä (Komulainen & Uusitalo 

2022) ja peliongelmaisten apuun hakeutuminen (STT 2023). Toisaalta havaittavissa on myös 
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rauhoitteleva ote: runsas pelaaminen ei välttämättä ole aina ongelmallista (Hallamaa 2020; 

Tervonen 2023) ja pelaamiseen liittyy myös hyötyjä (Lappalainen 2024).  

 

Pelaamisen ongelmat ovat esillä myös kansainvälisellä tasolla. Maailmanterveysjärjestö WHO 

(World Health Organization) on julkaissut vuonna 2018 uuden ICD-11-tautiluokituksen, jossa 

uutena diagnoosina mukana on digipeliriippuvuus (Pihlava 2018). Suomessa tautiluokitus ei 

ole vielä käytössä, mutta käynnissä on vuodesta 2023 vuoteen 2026 kestävä hanke uuden tau-

tiluokituksen käyttöön ottamiseksi (THL 2023). Pelaamisen ongelmat ja digipeliriippuvuus ovat 

siis hyvin ajankohtainen ja yhteiskunnallisesti tärkeä aihe. Digipeliriippuvuus-diagnoosin tar-

peellisuudesta on vaihtelevia näkemyksiä tutkijayhteisön sisällä, mikä mielestäni myös osal-

taan lisää aiheen mielenkiintoisuutta ja merkittävyyttä.  

 

Digitaaliseen pelaamiseen liittyvien ongelmien ajankohtaisuudesta ja merkityksellisyydestä 

huolimatta, sekä siitä johtuen, ongelmista puhuessa tulisi ottaa huomioon, että digitaalinen 

pelaaminen sinällään ei ole ongelmallista tai ongelma, ja digitaalisen pelaamisen stigmatisoin-

tia eli negatiivista leimaamista tulisi välttää. Digitaalisella pelaamisella on kuitenkin jo ole-

massa oleva negatiivinen leima, mikä näkyy muun muassa ihmisten stereotyyppisissä käsityk-

sissä pelaajista. Digitaalisten pelien pelaajat saatetaan nähdä esimerkiksi arvottomampina, 

heikompina, väkivaltaisempina, epäsosiaalisempina ja epäsuositumpina kuin keskivertohenki-

löt yleensä (Rogers 2016, XV). Vaikka digitaalinen pelaaminen voi aiheuttaa terveydellisiä on-

gelmia, digitaalisten pelien pelaamisella on myös useita osoitettuja hyötyjä, kuten kognitiivis-

ten taitojen ja silmä-käsi koordinaation kehittyminen ja virtuaalisten sosiaalisten suhteiden 

solmiminen (Mieli, n.d.). 

 

Yhteiskunnassamme on paljon sukupuolittuneita ilmiöitä ja sukupuolten välistä epätasa-ar-

voa, joiden tutkiminen ja esiin tuominen on tärkeää tasa-arvon edistämisen kannalta. Stereo-

tyyppinen kuva digitaalisten pelien pelaajasta on nuori mies, mutta pelaajista naisia on kui-

tenkin nykyään jo lähes puolet. Kinnusen, Tuomelan ja Mäyrän (2022, 72–79) mukaan esimer-

kiksi eri pelityyppien pelaaminen, kilpapelaaminen ja pelaamiseen liittyvien mediasisältöjen 

katsominen on sukupuolittunutta siten, että naiset tekevät näitä huomattavasti miehiä vä-

hemmän. Miehet myös sekä pelaavat että käyttävät enemmän rahaa ja aikaa pelaamiseen 

kuin naiset ja pelaamisen hallintaan liittyviä ongelmia näyttäisi olevan enemmän miehillä kuin 
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naisilla, mutta sukupuolten väliset erot ajan- ja rahankäytön suhteen ovat viime vuosina ka-

ventuneet. Naisista noin 79 prosenttia pelaa ainakin joskus jotain digitaalista peliä ja miehistä 

82 prosenttia. (Em. 2, 16.)  

 

Tutkielmassani lähestyn ongelmapelaamista sukupuolen näkökulmasta peilaten aiempaan 

tutkimukseen digitaalisen pelaamisen sukupuolittuneisuudesta. Tarkoituksenani on selvittää, 

miten digitaalisen pelaamisen kokeminen henkilökohtaisena ongelmana jakautuu sukupuolen 

mukaan sekä miten digipeliriippuvuutta indikoivat tunnuspiirteet ilmenevät sukupuolen mu-

kaan. Tutkimukseni aineistona toimii laaja, yli 8000 vastaajan, suomalaisten pelaamista, työtä 

ja terveyttä kartoittava aineisto FSD3673 Pelaaminen, työ ja terveys -kysely 2022, josta olen 

valinnut tutkimukseni kannalta merkittävimmät muuttujat. 

 

Seuraavaksi tutkielmassani esittelen aiempaa tutkimusta digipeliriippuvuudesta, digitaalisen 

pelaamisen sukupuolittuneisuudesta ja tutkielman keskeisiä käsitteitä. Tämän jälkeen esitte-

len tutkimusasetelman; tutkimuskysymykset, aineiston ja menetelmän ja pohdin tutkielmaan 

liittyviä eettisiä kysymyksiä. Tutkimusasetelmasta siirryn tutkimuksen analyysin tulosten esit-

telyyn, ja päätän tutkielman vetämällä yhteen sen keskeiset tulokset, pohtimalla niiden mer-

kityksiä ja niistä kumpuavia jatkotutkimusaiheita. 
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2 Digitaalisen pelaamisen haitat ja hyödyt 

 

Tässä luvussa käsittelen pelaamiseen liittyviä terveysongelmia ongelmapelaamisen ja digipe-

liriippuvuuden käsitteiden kautta aiempaan tutkimustietoon nojaten. Lisäksi tuon esille digi-

taaliseen pelaamiseen liittyviä hyötyjä, jotta digitaalinen pelaaminen näyttäytyisi sinä moni-

naisena ilmiönä kuin se on, eikä tutkielma sortuisi vahvistamaan digitaalisen pelaamisen tuo-

maa stigmaa. 

 

2.1 Ongelmapelaaminen 

 

Pelaamista tarkastellaan jatkumona, jonka toisessa päässä on haitaton pelaaminen ja toisessa 

digipeliriippuvuus. Pelaamiskäyttäytymistä tarkastellessa otetaan huomioon sen intensiteetti, 

määrä, säännöllisyys ja muodot. (Alho & Castrén 2022, 13.) Ongelmapelaamiselle ei ole pys-

tytty osoittamaan tiettyä syytä, vaan se on monitahoinen pelaajan, pelien, ja eri tilanneteki-

jöiden vuorovaikutuksen muodostama ilmiö (Pasanen & Meriläinen 2022, 301). Pelaaminen ja 

ongelmapelaaminen eivät siis ole yksinkertaisesti määriteltävissä, vaan ilmiö on monimuotoi-

nen, ja lisätutkimusta tarvitaan edelleen. 

 

Monimutkaisuudesta kertonee myös se, että pelaamiseen liittyviä terveysongelmia on tutkittu 

1980-luvulta asti, mutta tutkimuksen piirissä käytetty käsitteistö on ollut hyvin vaihtelevaa, 

eikä käsitteitä ole useinkaan määritelty selkeästi. Ongelmapelaamisesta puhuttaessa tulisi ai-

nakin ottaa huomioon, puhutaanko ilmiöstä yleisemmällä tasolla, jolloin aiheellista olisi käyt-

tää epäspesifimpää käsitettä kuten esimerkiksi pelaamiseen liittyvät terveysongelmat (engl. 

gaming-related health problems) vai puhutaanko spesifimmällä tasolla WHO:n määritelmän 

mukaisesta digipeliriippuvuudesta (engl. gaming disorder). (Karhulahti, Siutila & Kauraoja 

2023b, 6–7.) 

 

Kuten käsitteitäkin, ongelmapelaamisen seulontamenetelmiä on erilaisia, ja niiden antamat 

tulokset vaihtelevat. Karhulahti, Vahlo, Martoncik, Munukka, Koskimaa ja von Bonsdorff 

(2023c) ovat selvittäneet tämänkin tutkielman aineistona toimivan FSD3673 Pelaaminen, työ 

ja terveys -kysely 2022 -aineiston pohjalta, miten erilaisista ontologisista ymmärryksistä läh-
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töisin olevat seulontamenetelmät eroavat pelaamiseen liittyvien terveysongelmien tunnista-

misessa. He ottivat huomioon erot eri menetelmien välillä siinä, kuinka yleiseksi kyseiset on-

gelmat tunnistetaan, minkälaisia piirteitä tunnistetaan ja kuinka terveitä tunnistetut ryhmät 

ovat. Heidän tutkimuksensa osoittaa, että erilaiset pelaamiseen liittyvien terveysongelmien 

seulontamenetelmät ennustavat mielenterveydellisiä haasteita, mutta niiden yleisyyden ja 

tunnistettujen piirteiden yhteneväisyydet erosivat eli eri menetelmillä saatiin erilaisia tulok-

sia. (Em. 157–158, 166.) 

 

Maailmanterveysjärjestö WHO:n vuonna 2018 julkaiseman uuden digipeliriippuvuuden sisäl-

tävän ICD-11-tautiluokituksen myötä ongelmapelaamista ja digipeliriippuvuutta käsittelevien 

tutkimusten julkaisutahti on kiihtynyt (Karhulahti, Behm & Lukka 2023a, 2). Ennen uutta di-

gipeliriippuvuuden määritelmää tehtyjä tutkimuksia käytetään edelleen uudessakin tutkimuk-

sessa, jolloin esille nousevat vanhojen ja uusien käsitteiden yhdistämisen haasteet (Karhulahti 

ym. 2023b, 7). Tällä hetkellä ongelmapelaamisen käsitteistön voisi siis sanoa olevan murrok-

sessa, ja tarve tarkoille, selkeästi määritellyille ja yhteneväisille käsitteille tutkimuksen piirissä 

on suuri.  

 

Thorhauge, Gregersen ja Enevold (2018, 9) kyseenalaistavat runsaaseen pelaamiseen liittyvien 

ongelmien lähestymisen riippuvuutena ja yksilöpsykologisesta näkökulmasta. He ehdottavat-

kin, että peliriippuvuudesta (engl. video game addiction / computer game addiction) ei puhut-

taisi lainkaan, vaan sen sijaan puhuttaisiin ongelmapelaamisesta (engl. problem gaming). Täl-

löin ilmiön sosiokulttuurisen luonteen esille tuominen mahdollistuisi paremmin. (Em. 9.) Tut-

kijoiden välillä onkin käyty vilkasta keskustelua digipeliriippuvuuden diagnoosin tarpeellisuu-

desta, tuoden esiin muun muassa digipeliriippuvuuden diagnoosin mukanaan tuoman stigman 

kaikkia pelaajia kohtaan (Aarseth ym. 2017). Tässä tutkielmassa käytän sekä ongelmapelaami-

sen että digipeliriippuvuuden käsitettä, ongelmapelaamista pelaamiseen liittyvistä terveyson-

gelmista yleisemmällä tasolla puhuttaessa, ja digipeliriippuvuutta WHO:n määritelmän mukai-

sesta sairaudesta puhuttaessa. 

 
 

2.2 Digipeliriippuvuus 
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WHO:n ICD-11-tautiluokituksessa digipeliriippuvuus määritellään käyttäytymismalliksi, jolle 

tunnusomaista on heikentynyt kyky kontrolloida pelaamista, pelaamisen priorisoiminen siten, 

että se menee muiden mielenkiinnonkohteiden ja päivittäisten toimien edelle ja pelaamisen 

jatkaminen negatiivisista seurauksista huolimatta. Jotta peliriippuvuus voidaan todeta, tulee 

käyttäytymismallin tuottaa selkeästi haittaa jollakin elämän osa-alueella, kuten henkilökohtai-

sessa toiminnassa, perhesuhteissa, muissa sosiaalisissa suhteissa, koulunkäynnissä, opiske-

lussa tai työelämässä, ja haittojen tulee olla näkynyt ainakin vuoden ajan. (WHO 2020.)  

 

Altistavia tekijöitä digipeliriippuvuudelle ovat masennus, ahdistuneisuushäiriöt ja yksinäisyy-

den kokeminen. Lisäksi niin sanottu pakopelaaminen eli arjen kuormittavuuden pakeneminen 

pelaamiseen on yhteydessä ongelmapelaamiseen. Ongelmapelaaminen voi myös tuottaa ter-

veydellisiä haittoja, kuten keskittymisvaikeuksia, unihäiriöitä ja muita psykososiaalisia häiri-

öitä. Lisäksi digipeleissä on joitakin toimintaperiaatteita, jotka muistuttavat rahapelaamista, 

mikä taas voi altistaa rahapelaamiselle. (Castrén 2023.) Digipeliriippuvuuteen liittyvät piirteet 

ovat monilta osin samoja kuin psykoaktiivisiin aineisiin riippuvaisilla henkilöillä. Kansalliset tut-

kimuksen useissa Aasian maissa osoittavat, että jopa 10–15 prosentilla nuorista on peliriippu-

vuus, eurooppalaisissa tutkimuksissa vastaavat luvut ovat 1–10 prosentin välillä. (Saunders 

ym. 2017, 271.)  

 

Karhulahti kumppaneineen (2023a, 1) painottaa aikuisten tutkimisen tarvetta digipeliriippu-

vuuteen liittyen, sillä nykytutkimus on hyvin painottunutta lapsiin ja nuoriin. He ovatkin tutki-

neet nimenomaan aikuisväestöä ja tuovat esiin viisi eri pääkategoriaa aikuisten peliriippuvuu-

den takia hoitoon hakeutumisen syille: sosiaaliset syyt, eksistentiaaliset syyt, riippuvuuden 

kokemukset, käytännön tason syyt ja tuen tarve (em. 6). 

 

Suomalaisen työelämän kontekstissa digipeliriippuvuus ei näyttäydy nykyisillä mittareilla mi-

tattuna yleisenä ongelmana, vaan digipeliriippuvaisia suomalaisista työikäisistä on vain n. 0,4 

%. Yksilöllisemmällä tasolla tarkasteltuna kuitenkin vaikutta siltä, että joillakin haavoittuvaisiin 

ryhmiin kuuluvilla henkilöillä pelaamisen ja terveysongelmien välillä on yhteys. Näille henki-

löille pelaaminen on usein toimimaton selviytymiskeino sosiaalisten ja mielenterveysongel-

mien lievittämisessä. (Karhulahti ym. 2023b, 35–36.) 

 



 7 

2.3 Pelaamisen positiiviset vaikutukset 

 

Ongelmapelaamisesta ja digipeliriippuvuudesta puhuttaessa pelaamisesta tulee helposti hy-

vin yksipuolinen ja negatiivinen kuva, mutta pelaamisella on myös positiivinen puolensa. Pe-

laaminen on ajanviettoa, joka tuottaa mielihyvää ja onnistumisen kokemuksia, mutta digitaa-

lisella pelaamisella on osoitettu olevan myös kauaskantoisempia ja yhteiskunnalliselta kan-

nalta katsoen merkittäviä hyötyjä.  

 

Pelaamisen hyödyistä puhuttaessa positiiviset vaikutukset voidaan jakaa kognitiivisiin, moti-

vaatioon liittyviin, emotionaalisiin ja sosiaalisiin. Positiivisia kognitiivisia vaikutuksia ovat esi-

merkiksi ongelmanratkaisukyvyn ja tarkkaavaisuuden säätelyn kehittyminen, motivaatioon 

liittyviä itsesäätelyn ja päämäärätietoisuuden kehittyminen, emotionaalisia tunteiden sääte-

lyn kehittyminen ja sosiaalisten yhteistyötaitojen kehittyminen ja sosiaalisten verkostojen laa-

jentuminen. Kaikki pelit eivät ymmärrettävästi kehitä kaikkia edellä mainittuja taitoja, vaan 

erilaisia pelejä pelatessa voi oppia ja vahvistaa erilaisia taitoja. Kun pelaaminen on mielekästä, 

siihen käytetään usein myös runsaasti aikaa ja vaivaa, jolloin pelin kehittämät kyvytkin kasva-

vat tehokkaasti. Näitä positiivisia vaikutuksia voidaan tavoitella myös pelillistymisen kautta. 

(Järvelä & Hamari 2022, 39–40.)  

 

Pelillistyminen on jo yksi yhteiskuntamme ilmiöistä, ja Rogers (2016, 129–131), joka on tutki-

nut digitaalisen pelien vaikutuksia pelaajiin, on tuonut esille, että tulevaisuudessa digitaalisia 

pelejä tullaan varmasti hyödyntämään huomattavasti enemmän esimerkiksi opetuksessa, te-

rapeuttisissa tarkoituksissa ja mutkikkaiden moraalisen kysymysten pohdinnan tukena niin 

opiskelijoiden kuin ammattilaisten keskuudessa. Karhulahti ja muut (2023b, 36) tuovat työelä-

män kontekstiin sijoittuvassa tutkimuksessaan esiin, että sellaisille työntekijöille, joille pelaa-

minen ei ole yhteydessä ongelmalliseen toimintaan, pelaamiseen liittyvien aktiviteettien tuo-

minen työympäristöön voi parantaa työhyvinvointia ja rikastaa työnantajan keinoja positiivi-

seen sosiaaliseen sitouttamiseen. 
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3 Digitaalisen pelaamisen sukupuolittuneisuus 

 

Tässä luvussa taustoitan digitaalisen pelaamisen sukupuolittunutta luonnetta tuomalla esiin 

siihen liittyvää historiaa, feminististä vapaa-ajantutkimusta, pelikulttuureita ja pelaajaidenti-

teettejä ja tuoretta suomalaista tilastollista tutkimusta. Luvun tarkoituksena on valottaa su-

kupuolen merkitystä digitaalisen pelaamisen ilmiön sisällä ja tuoda peilauspintaa tutkielman 

tuloksille ja johtopäätöksille. 

 

3.1 Historiaa 

 

Ensimmäisiä videopelejä markkinoitiin perhepeleinä, eikä niissä ollut vielä havaittavissa suku-

puolittuneisuutta, mutta 1980-luvun lopulta alkaen videopelien kohdeyleisöksi alettiin olettaa 

pojat ja miehet, jolloin myös niiden markkinointi kohdistettiin nimenomaan miessukupuolelle. 

Samoihin aikoihin Nintendo lanseerasi kuitenkin tytöille markkinoidun neulontakoneen (Nin-

tendo Knitting Machine). Neulontakonetta mainostettiin voimauttavana välineenä, samalla 

kuitenkin vahvistaen stereotypioita naisista kodin ja työn alueilla toimivina henkilöinä, joiden 

vapaa-ajan ilotkin kietoutuvat näiden asioiden ympärille. (Chess 2017, 1–3, 9.)  

 

1990-luvun tutkimuskentällä digitaalisella pelaamisella nähtiin olevan tärkeä merkitys työelä-

mässä tarvittavien teknologisten taitojen omaksumisessa ja tyttöjen vähäisestä pelaamisesta 

oltiin huolissaan. Yhdysvalloissa kehitettiin niin sanottuja pinkkejä pelejä, joilla tyttöjä yritet-

tiin houkutella pelaamaan, koska sen aikaisten pelien ajateltiin olevan tyttöjä karkottavia ai-

hemaailman ja haastavien pelimekaniikkojen takia, mutta näiden pelien suosio oli vähäinen. 

(Friman 2022, 131.) Vasta 2000-luvun alkupuolelta lähtien naiset on alettu nähdä väestöryh-

mänä, jolle videopelejä kannattaa markkinoida (Chess 2017, 13).  

 

3.2 Feministinen vapaa-ajantutkimus 

 

Digitaalisten pelien pelaaminen luetaan vapaa-ajan tekemisen piiriin, ja sitä kautta pelaami-

nen nähdään yleensä toimintana, joka on itse valittua ja jota ohjaa oma kiinnostus. Asia ei ole 
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kuitenkaan näin yksinkertainen, vaan myös vapaa-ajan toiminnalle voi olla ulkopuolelta tule-

via rajoitteita ja esteitä, jotka esimerkiksi vaikuttavat siihen, aloittavatko naiset ylipäätään pe-

laamaan digitaalisia pelejä tai jatkavatko he pelaamista. (Bergstrom, 2019, 841.) Friman (2022, 

132) huomauttaakin, että sukupuoli itsessään ei määritä tilastoissa sukupuolten välillä esiin 

tulevia eroja pelaamisessa, vaan niihin vaikuttaa niin yksilölliset kiinnostukset kuin kulttuuri-

nen ympäristökin. 

 

Feministisen vapaa-ajantutkimuksen piirissä on havaittu, että kotona vietetyn vapaa-ajan 

määrittäminen on hankalaa, johtuen siitä, että naisten kotiin liittyvät velvollisuudet ovat usein 

miehiä moninaisempia. Miehille ero kodin ja työpaikan välillä vapaa-ajan ja rentoutumisen 

suhteen on selkeämpi, kun taas naiset kokevat usein kotona vietetyn vapaa-ajan ja kotiin liit-

tyvien velvollisuuksien välistä ristiriitaa. Naiset saattavat kokea, että heillä ei ole aikaa eikä 

oikeutta vapaa-ajanviettoon kotona kodin velvollisuuksien vuoksi. (Chess 2017, 19–20.)  

 

Sen lisäksi, että naisten pelaamiseen näyttäisi vaikuttavan suurempi velvollisuuksien määrä ja 

sitä kautta pienempi vapaa-ajan määrä, naisten vapaa-aika myös jakautuu lyhyempiin ajanjak-

soihin kuin miehillä, ja he pelaavat digitaalisia pelejä lyhyempiä aikoja kerrallaan kuin miehet 

(Winn & Heeter 2009, 1).  Edellä mainitut seikat voisivat vaikuttaa esimerkiksi naisten arvioihin 

siitä, kuinka ongelmallisena he itse kokevat pelaamisensa tai miesten ja naisten kokemuseroi-

hin siitä, miten pelaaminen vaikuttaa heidän arkeensa.  

 

 

3.3 Pelikulttuurit ja pelaajaidentiteetti  

 

Sukupuoli on yksi ominaisuus, jonka vaikutukset näkyvät pelikulttuureissa sekä rakenteellisella 

tasolla että pelaajaryhmien ja yksilöiden toiminnassa. Naisiin kohdistuu pelikulttuureissa su-

kupuoliperusteista syrjintää, häirintää ja verkkoväkivaltaa, ja vaikka naispelaajia on paljon, 

naiset ovat mahdollisesti jopa suurin marginalisoitu ryhmä pelikulttuureissa. (Friman 2022, 

130.) Buyukozturk (2022, 43) havaitsi tutkimuksessaan, että pelikulttuureissa vallitsee epä-

tasa-arvoinen sukupuolihierarkia, jossa naiset välttelevät pelejä, joissa heillä on riski joutua 

häirinnän kohteeksi. Tämä taas jättää miehille lisää tilaa peliympäristöissä vahvistaen hierar-

kiaa. Lisäksi hänen tutkimuksessaan nousi esiin, että miehet vastustivat kritiikkiä ja syyttivät 
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pelikulttuuriongelmista muita, mikä vähätteli naisten kokemuksia ja vahvisti sukupuolihierar-

kiaa.  (Em. 43.) 

 

Pelaamisen stereotyyppinen mieltäminen maskuliiniseksi toiminnaksi, voi vaikuttaa myös sii-

hen, miten naispelaajat identifioituvat suhteessa pelaamiseen. Lisäksi, jos he mieltävät itsensä 

epätyypillisiksi pelaajiksi, he voivat tätä kautta osaltaan vahvistaa pelaamisen sukupuolitta-

mista maskuliiniseksi toiminnaksi. (Wirman 2014.) Vaikka naiset pelaisivat yhtä paljon kuin 

miehet, naiset itse asiassa identifioituvat miehiä harvemmin pelaajiksi (Friman 2022, 136). 

Naisten pelaajaidentiteetin rakentuminen näyttäytyykin monimutkaisena ja hienovaraisena 

erillistämisen ja ulossulkemisen prosessina (Wirman 2014), johon vaikuttavat niin sisäiset kuin 

ulkoiset – kulttuurilliset ja rakenteelliset – seikat (Friman 2022, 137). Chess (2017) analysoi 

laajasti naisten ”kakkospelaajan” identiteettiä ja sen rakentumista teoksessaan Ready Player 

Two. Woman gamers and designed identity, jossa hän nostaa esiin myös pelaamisen poliitti-

sen luonteen sukupuolittuneisuudesta johtuen. 

 

Digitaalinen pelaaminen on sukupuolittunutta paitsi ajankäytön, myös pelityyppien mukaan. 

Suomessa naisten keskuudessa suosituimpia ovat pulma-, simulaatio-, oppimis-, seikkailu- ja 

toimintapelit, kun taas miehet pelaavat eniten ammuskelu-, seikkailu-, strategia-, pulma- ja 

toimintapelejä. (Kinnunen ym. 2022b, 72.) Saksassa vuonna 2016 toteutetussa tutkimuksessa 

selvitettiin, voisivatko miesten suosimat pelityypit selittää miesten suurempia pelimääriä. Tut-

kimuksen tulokset osoittavat, että ampumis- ja roolipelien kohdalla miesten suuremmat peli-

määrät verrattuna naisiin selittyvät näillä miesten suosimilla pelityypeillä. (Rehbein, Staudt, 

Hanslmaier & Kliem 2016, 734.) 

 

 
 

3.4 Tilastollista tutkimusta Suomesta 

 

Suomessa paljon pelitutkimusta tuottavassa Tampereen yliopiston koordinoimassa Pelikult-

tuurien tutkimuksen huippuyksikössä, on vuodesta 2009 alkaen toteutettu säännöllisesti Pe-

laajabarometrejä.  Pelaajabarometri 2022: Kohti uutta normaalia on uusin ja järjestykseltään 

kahdeksas Pelaajabarometri, jolla kartoitetaan pelaajien ja peliyhteisöllisyyden teemoja 10–
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75-vuotiaiden mannersuomalaisten keskuudessa. (Kinnunen ym. 2022b, 7.) Tutkimuksen mu-

kaan pelaaminen on ollut poikkeuksellisen korkealla tasolla vuonna 2020, mutta tasaantunut 

siitä hieman vuoteen 2022 mennessä. Näiden kahden vuoden aikana sukupuolten välisen 

ajan- ja rahankäytön erot pelaamisessa ovat kaventuneet, mutta runsas pelaaminen tuottaa 

ongelmia enemmän miesten kuin naisten keskuudessa. (Em. 1–2.)  

 

Kinnunen ja muut (2022b) määrittelevät aktiivisesti pelaavat kerran kuukaudessa tai useam-

min pelaaviksi. Aktiivisesti pelaavien välillä sukupuolten välinen ero digitaalisessa pelaami-

sessa on heidän tutkimuksensa mukaan selkeä: miehistä aktiivisesti pelaavia on noin 73 pro-

senttia, kun taas naisista noin 55 prosenttia (em. 15–16). Heidän tutkimuksensa Pelaajabaro-

metri 2022: kohti uutta normaalia kartoittaa yksittäisten kysymysten kautta myös tämän tut-

kielman tutkimuskohteena olevia digipeliriippuvuuden tunnusmerkkejä: heikentynyttä kykyä 

kontrolloida pelaamista, pelaamisen priorisoiminen siten, että se menee muiden mielenkiin-

nonkohteiden ja päivittäisten toimien edelle ja pelaamisen jatkamista negatiivisista seurauk-

sista huolimatta.  

 

Pelaajabarometri 2022: kohti uutta normaalia -tutkimuksen mukaan pelaamisen kontrolloin-

nin kanssa vaikeuksia on ollut ainakin joskus lähes 30 prosentilla miehistä ja usein tai erittäin 

usein 2,3 prosentilla miehistä. Naisista kontrollointivaikeuksia on ollut ainakin joskus noin 17 

prosentilla ja usein tai erittäin usein ainoastaan yhdellä prosentilla. Kokemuksia pelaamisen 

priorisoimisesta siten, että se menee muiden mielenkiinnonkohteiden ja päivittäisten toimien 

edelle raportoi kokevansa miehistä ainakin joskus noin 31 prosenttia ja usein tai erittäin usein 

5,4 prosenttia, kun taas vastaavat luvut naisten kohdalla ovat noin 21 ja 1,4 prosenttia.  Pe-

laamisen jatkamista negatiivisista seurauksista huolimatta miehistä ilmoittaa kokeneensa ai-

nakin joskus noin 20 prosenttia ja usein tai erittäin usein 5 prosenttia. Naisilla vastaavat luvut 

ovat noin 13 ja 1 prosentti. (Kinnunen ym. 2022b, 56–58.) 

 

Pelaajabarometrissa kysyttiin myös kokemuksia äärimmäisestä pelaamisesta johtuvista on-

gelmista, joita selkeästi suurin osa ei kokenut lainkaan (naisista 94,7 prosenttia ja miehistä 

86,9 prosenttia). Miehistä noin 13 prosenttia on kokenut äärimmäisestä pelaamisesta johtuvia 

ongelmia ainakin joskus ja usein tai toisinaan 1,6 prosenttia. Naisista tällaisia ongelmia on ko-

kenut ainakin joskus 5,3 prosenttia ja usein tai erittäin usein 0,6 prosenttia. (Em. 58.) Aikaan 
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liittyviä ongelmia koskien ero miesten ja naisten välillä on huomattava, miehistä yli puolitois-

takertainen osuus naisiin verrattuna ilmoittaa kokevansa ainakin joskus aikaan liittyviä ongel-

mia (em. 51). Eroavaisuuksia naisten ja miesten välillä vaikuttaisi siis olevan. 
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4 Tutkimusasetelma 

 

Tässä luvussa avaan tutkielman tutkimuskysymykset ja niiden vastaamiseen käytetyn analyy-

simenetelmän, kuvailen tutkimuksessa käytetyn aineiston ja muuttujat ja pohdin tutkielmaan 

liittyviä eettisiä kysymyksiä. Luvun tarkoituksena on kuvata tutkimusasetelma mahdollisim-

man avoimesti ja selkeästi, jotta tutkimuksen kulku on todennettavissa ja toistettavissa. 

 

4.1 Tutkimuskysymykset ja analyysimenetelmä 

 
Tutkimuksellinen kiinnostuksenkohteeni on sukupuolen yhteys ongelmapelaamiseen. Karhu-

lahti ja muut (2023b, 35) toteavat, että tämänhetkisiä digipeliriippuvuutta ja ongelmapelaa-

mista kartoittavia mittareita ei voida pitää kyseisten ilmiöiden ja niitä kuvaavien käsitteiden 

moninaisuuden vuoksi kovinkaan luotettavina, jolloin ongelmapelaamista kartoittaessa paras 

toimintatapa olisi lähestyä asiaa suoran itsereflektion kautta. Tämän huomioon ottaen lähes-

tyn ongelmapelaamisen sukupuolittuneisuutta sekä henkilökohtaisen pelaamisen ongelmana 

kokemisen että digipeliriippuvuutta indikoivien tunnuspiirteiden (heikentynyt kyky kontrol-

loida pelaamista, pelaamisen priorisoiminen siten, että se menee muiden mielenkiinnonkoh-

teiden ja päivittäisten toimien edelle ja pelaamisen jatkaminen negatiivisista seurauksista 

huolimatta) kautta. Tältä pohjalta olen muodostanut kaksi tutkimuskysymystä: 

 

1. Miten digitaalisen pelaamisen kokeminen henkilökohtaisena ongelmana jakautuu su-

kupuolen mukaan?  

2. Miten digipeliriippuvuutta indikoivat tunnuspiirteet ilmenevät sukupuolen mukaan?  

 

Vastaan tutkimuskysymyksiini analysoimalla aineistoa ristiintaulukoinnin avulla, käyttämällä 

tilastolliseen analyysiin tarkoitettua SPSS-ohjelmistoa. Ristiintaulukointi on analyysimene-

telmä, jota voidaan käyttää tutkittaessa, onko jonkin muuttujan arvoilla vaikutusta toisen 

muuttujan arvoihin eli toisin sanoen tutkia kahden luokitellun muuttujan välistä riippuvuutta 

(Karjalainen 2010, 42). Tällaista tilastollista yhteyttä tutkittaessa muuttujat jaotellaan selittä-

viin tai riippumattomiin muuttujiin ja selitettäviin tai riippuviin muuttujiin. Selittävinä muut-

tujina käytetään yleensä tutkimuksen taustamuuttujia, kuten sukupuolta, asuinpaikkaa tai 

ikää. (Holopainen, Tenhunen & Vuorinen 2004, 157.) 
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Ristiintaulukointi on kaksiulotteinen frekvenssijakauma, ja sitä voidaan kutsua myös kontin-

genssitauluksi. Ristiintaulukoinnissa tärkeää on, että otos on tarpeeksi suuri, ja jotta taulu-

kosta voidaan tehdä tilastollisia johtopäätöksiä, tulee myös odotettujen frekvenssien olla tar-

peeksi suuria. Muuten ristiintaulukoinnin tekemisessä ei ole merkittäviä rajoitteita. Riippu-

vuuden yleistämiseksi perusjoukkoon eli tilastollisten johtopäätösten tekemiseksi, ristiintau-

lukoinnille suoritetaan χ²-testi. (Holopainen ym. 2004, 158.) χ²-testin käyttö edellyttää, että 

otos on riippumattomasti ja satunnaisesti poimittu, odotetuista frekvensseistä korkeintaan 20 

prosenttia voi olla pienempiä kuin 5 ja odotetuista frekvensseistä kaikki ovat suurempia kuin 

1 (Karjalainen 210, 224). Ristiintaulukointi antaa siis selittävää tietoa muuttujien välisestä riip-

puvuudesta, mutta on tärkeä muistaa, että ristiintaulukoinnin perusteella ei voida selittää 

muuttujien välistä kausaalisuutta eli syy-seuraussuhdetta. (Holopainen ym. 2004, 158.)  

 

4.2. Aineisto 

 

Tutkimukseni aineistona toimii Pelaaminen, työ ja terveys -kysely 2022 (tunniste FSD3673). 

Aineiston ovat keränneet itsetäytettävän strukturoidun verkkolomakkeen avulla vuonna 2022 

Veli-Matti Karhulahti, Jukka Vahlo, Mikaela von Bonsdorff, Matti Munukka ja Raine Koskimaa 

Jyväskylän yliopistosta sekä Bilendi. Aineiston perusjoukkona ovat yli 16-vuotiaat Suomen kan-

salaiset, vastaajia ollessa 16 ikävuodesta 95 ikävuoteen asti, joista täysi-ikäisiä oli lähes 98 

prosenttia (keski-ikä noin 49 vuotta). Kokonaisuudessaan aineistossa vastaajia on 8217, ja su-

kupuolekseen heistä on ilmoittanut mies 49,5 prosenttia (n = 4070), nainen 50,2 prosenttia (n 

= 4129) ja muu 0,2 prosenttia (n = 18).  (Karhulahti ym. 2022.) 

 

Kyselyssä vastaajilta on kysytty laajasti erilaisia hyvinvointiin, työntekoon ja digitaalisiin pelei-

hin liittyviä kysymyksiä, ja se sisältää useampia eri mittareita muun muassa digipeliriippuvuu-

teen, mielenterveyteen ja työkykyyn liittyen. Vastaava kysely on toteutettu myös vuonna 

2021. (Karhulahti ym. 2022.) Tässä tutkimuksessa keskityn digitaalisten pelien ongelmallisuu-

den kokemusta ja digipeliriippuvuuden tunnusmerkkejä kuvaaviin muuttujiin sekä tausta-

muuttujista sukupuoleen. Aineisto on ladattu Tietoarkisto Ailasta. 
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4.3 Muuttujat  

 
Molempien tutkimuskysymysten yhteydessä selittävänä muuttujana käytän sukupuolta, joka 

on aineistossa muuttuja [BG1] Mikä on sukupuolesi?  Muuttuja saa arvot 1 = Mies, 2 = Nainen, 

3 = Muu ja 4 = En halua sanoa. Vastaukset ”En halua sanoa” (n = 0) ja ”Muu” (n = 18) on rajattu 

tutkimusaineiston ulkopuolelle, koska niiden analysointi ei olisi mielekästä niiden hyvin pien-

ten frekvenssien vuoksi. 

 

Ensimmäistä tutkimuskysymystä tarkastelen muuttujan [Q11] Kuinka usein viimeksi kulunei-

den 12 kuukauden aikana Teistä on tuntunut, että video- konsoli, tietokone- tai mobiilipelaa-

minen saattaa olla Teille ongelma? kautta. Muuttujan vastaukset saavat arvot 1 = ei kertaa-

kaan, 2 = joskus, 3 = usein ja 4 = aina.  

  

Toiseen tutkimuskysymykseen vastaan tarkastelemalla tutkimusaineiston muuttujia, jotka yk-

siselitteisimmin viittaavat WHO:n määritelmän mukaisiin digipeliriippuvuuden tunnuspiirtei-

siin. WHO:n (2020) määritelmän mukaan digipeliriippuvuuden tunnusomaisiin piirteisiin kuu-

luu heikentynyt kyky kontrolloida pelaamista, pelaamisen priorisoiminen siten, että se menee 

muiden mielenkiinnonkohteiden ja päivittäisten toimien edelle ja pelaamisen jatkaminen ne-

gatiivisista seurauksista huolimatta.    

  

Heikentynyt kyky kontrolloida pelaamista tuli selkeimmin esille kahdessa aineiston muuttu-

jista:  

 

[Q8Ar4] Valitse itseäsi pelaamisen määrän ja useuden suhteen parhaiten kuvaava vaihtoehto, 

koskien edeltänyttä 12kk. Oletko koskaan yrittänyt onnistumatta vähentää pelaamiseen käyt-

tämääsi aikaa?, joka saa arvot 0 = Ei koskaan, 1 = joskus ja 2 = usein. 

 

[Q10Ar1] Kerro kuinka usein seuraavat asiat keskimäärin ilmenivät edellisen 12 kk aikana tä-

hän päivään asti. Minulla on ollut vaikeuksia kontrolloida pelaamistani, joka saa arvot 1 = Ei 

koskaan, 2 = harvoin, 3 = toisinaan, 4 = usein ja 5 = erittäin usein.  
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Pelaamisen priorisoiminen siten, että se menee muiden mielenkiinnonkohteiden ja päivittäis-

ten toimien edelle tuli selkeimmin esiin aineistossa seuraavien kolmen muuttujan kohdalla:  

 

[Q8Ar5] Valitse parhaiten kuvaava vaihtoehto, koskien edeltänyttä 12kk. Oletko pelannut mie-

luummin pelejä kuin tavannut ystäviäsi tai osallistunut muihin ajanvietteisiin, joihin sinulla on 

ollut aikaisemmin tapana osallistua?, joka saa arvot 0 = Ei koskaan, 1 = joskus ja 2 = usein.  

 

[Q9Ar7] Kuinka usein viimeisen 6 kk aikana... Olet laiminlyönyt muita tärkeitä asioita (esim. 

työ, koulu, liikunta) pelataksesi?, joka saa arvot 1 = En koskaan, 2 = harvoin, 3 = joskus, 4 = 

usein ja 5 = jatkuvasti.  

 

[Q10Ar2] Kerro kuinka usein seuraavat asiat keskimäärin ilmenivät edellisen 12 kk aikana tä-

hän päivään asti. Olen antanut pelaamiselle yhä enemmän tilaa muiden kiinnostuksenkohtei-

den ja aktiviteettien kustannuksella, joka saa arvot 1 = Ei koskaan, 2 = harvoin, 3 = toisinaan, 

4 = usein ja 5 = erittäin usein. 

 

Pelaamisen jatkaminen negatiivisista seurauksista huolimatta nousi vahvasti esiin kahdessa 

muuttujassa:  

 

[Q8Ar6] Valitse paras vaihtoehto, koskien edeltänyttä 12kk. Oletko pelannut haitallisista seu-

rauksista huolimatta (esim. vaikeus tehdä hyvin koulu- tai työtehtäviäsi, riitoja perheen/ystä-

vien kanssa tai velvollisuuksien laiminlyönti)?, joka saa arvot 0 = Ei koskaan, 1 = joskus ja 2 = 

usein. 

 

[Q10Ar3] Kerro kuinka usein seuraavat asiat keskimäärin ilmenivät edellisen 12 kk aikana tä-

hän päivään asti. Olen jatkanut pelaamista siitä huolimatta, että sillä on negatiivisia vaikutuk-

sia elämääni, joka saa arvot 1 = Ei koskaan, 2 = harvoin, 3 = toisinaan, 4 = usein ja 5 = erittäin 

usein. 

 

Halusin luoda jokaista tunnuspiirrettä kuvaavista muuttujista oman summamuuttujansa. Jotta 

summamuuttujan voi luoda, tulee varmistua siitä, että summamuuttujan luomiseen käytettä-
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vät muuttujat mittaavat samaa asiaa eli korreloivat keskenään, yhdistettävien muuttujien tu-

lee olla samalla mitta-asteikolla ja sen saamien arvojen olla samansuuntaisia (Holopainen ym. 

2004, 127–128). Eri tunnuspiirteitä kuvaavissa muuttujaryhmissä oli sekä kolmeluokkaisia, 

että viisiluokkaisia muuttujia, joten viisiluokkaisille muuttujille tein uudelleenluokittelun, jotta 

niiden käsittely yhdessä olisi mahdollista. Viisiluokkaisten muuttujien arvon supistaminen kol-

miluokkaisiksi oli mielekästä ja yksiviivaista, sillä luokat olivat hyvin samankaltaisia kolmiluok-

kaisten muuttujien luokkien kanssa, vain hieman laajemmalla skaalalla. Viisiluokkaisten muut-

tujien arvot uudelleenluokittelin seuraavasti: arvo 1 (”ei koskaan” tai ”en koskaan”) sai arvon 

0 = ei koskaan, arvot 2 (”harvoin”) ja 3 (”toisinaan” tai ”joskus”) yhdistettiin luokaksi 1 = joskus 

ja arvot 4 (”usein”) ja 5 (”erittäin usein”) luokaksi 2 = usein. 

 

Jo aiemmin olin todennut, että muuttujat, joista summamuuttujat luotiin vaikuttivat sana-

muotojensa perusteella mittaavan samaa asiaa, mutta uudelleenluokittelun jälkeen varmistin 

tämän matemaattisesti laskemalla jokaiselle sumamuuttujalle Cronbachin alfa -kertoimen.  

Cronbachin alfa on suosituin tapa selvittää summamuuttujan sisäistä johdonmukaisuutta 

(Valli 2015, 142), ja sen alarajana käytetään yleensä arvoa 0,6 (em. 143; Holopainen ym. 2004, 

130). Heikentynyttä kykyä kontrolloida pelaamista kuvaavien muuttujien Cronbachin alfan ar-

voksi tuli 0,637, pelaamisen priorisoimista siten, että se menee muiden mielenkiinnonkohtei-

den ja päivittäisten toimien edelle kuvaavien muuttujien 0,724 ja pelaamisen jatkamista ne-

gatiivisista seurauksista huolimatta kuvaavien muuttujien alfa-arvoksi 0,667. Cronbachin alfan 

arvojen ollessa suurempia kuin 0,6, loin näistä summamuuttujat, jotka nimettiin seuraavasti: 

Pelaamisen kontrollointi hankalaa, Pelaamisen priorisoiminen muiden mielenkiinnonkohtei-

den ja päivittäisten toimien edelle ja Pelaamisen jatkaminen negatiivisista seurauksista. 

 
 

4.4 Tutkimuksen eettisyys 

 
Tutkimuksen tekemisen eettisyyteen liittyvistä mutkikkaista kysymyksistä suuri osa koskee 

tutkimuksen aineiston keräämistä. Tämän tutkimuksen aineisto olen ladannut valmiina Tieto-

arkisto Ailasta, joten suuren työn eettisyyden varmistamisesta ovat tehneet aineiston kerää-

jät. Aineisto on esimerkiksi anonymisoitu eli siinä muodossa kuin olen sen käyttööni saanut, 

ei siitä voida tunnistaa yksittäisiä vastaajia tai yhdistää vastauksia tiettyihin henkilöihin.  
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Ladatessani aineiston Tietoarkisto Ailasta, olen myös sitoutunut muun muassa käyttämään 

aineistoa vain tässä tutkielmassa, hävittämään aineiston tutkielman laatimisen jälkeen ja säi-

lyttämään aineistoa tietoturvallisuuden huomioiden (Tietoarkisto Aila 2020). Tutkimuseetti-

sen neuvottelukunnan hyvän tieteellisen käytännön malli (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 

2023) toimii myös yhtenä tärkeänä eettisenä ohjeena, jota Tampereen korkeakouluyhteisö on 

sitoutunut noudattamaan (Tampereen korkeakouluyhteisö 2023) ja näin ollen myös minä yh-

teisön jäsenenä. Hyvälle tieteelliselle käytännölle perustan luovat arvot ovat luotettavuus, re-

hellisyys, arvostus ja vastuunkanto (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2023, 12). Huomioin 

nämä hyvän tieteellisen käytännön perusarvot tutkimukseni jokaisessa vaiheessa huolelli-

suutta ja tarkkuutta noudattaen, raportoiden tutkimukseni kulun mahdollisimman rehellisesti 

ja avoimesti, tutkijayhteisöä arvostaen ja myös mahdollisista virheistä vastuun kantaen.  
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5 Tulokset 

 

Tässä luvussa esittelen ristiintaulukoinnilla tekemäni analyysin tulokset tutkimuskysymysten 

mukaisesti. 

 

5.1 Digitaalisen pelaamisen kokeminen henkilökohtaisena ongelmana suku-

puolen mukaan 

 

Tässä alaluvussa tarkastelen ensimmäistä tutkimuskysymystä: Miten digitaalisen pelaamisen 

kokeminen henkilökohtaisena ongelmana jakautuu sukupuolen mukaan? Suoritin analyysin 

tekemällä ristiintaulukoinnin selitettävän muuttujan [Q11] Kuinka usein viimeksi kuluneiden 

12 kuukauden aikana Teistä on tuntunut, että video- konsoli, tietokone- tai mobiilipelaami-

nen saattaa olla Teille ongelma? ja selittävänä muuttujana toimivan sukupuolimuuttujan kes-

ken. Ristiintaulukoinnin yhteydessä suoritin χ²-testi, jonka testisuureeksi tuli 9,146 ja p-arvoksi 

0,027 (p < 0,05), mikä tarkoittaa, että tulos on 95 prosentin merkitsevyystasolla tilastollisesti 

melkein merkitsevä (Valli 2015, 103). 

 

Suurin osa vastaajista ei ollut kokenut pelaamistaan ongelmana edeltävän 12 kuukauden ai-

kana, ja ero naisten (83,2 %) ja miesten (82,5 %) välillä oli pieni. Usein tai aina pelaamisensa 

ongelmana kokeneista miehiä (2,7 % ja 1 %) oli hieman enemmän kuin naisia (2 % ja 0,5 %), 

mutta joskus pelaamisensa oli kokenut useampi nainen (14,4 %) kuin mies (13,8 %). (Taulukko 

1.) Digitaalisen pelaamisen kokeminen henkilökohtaisena ongelmana jakautuu siis tilastolli-

sesti melkein merkitsevästi sukupuolittuneesti siten, että useampi mies kuin nainen kokee pe-

laamisensa ongelmana usein tai aina, mutta useampi nainen taas kokee pelaamisensa ongel-

mana joskus tai ei lainkaan. 
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Taulukko 1. Ristiintaulukointi digitaalisen pelaamisen kokemisesta henkilökohtaisena ongelmana ja su-
kupuolen mukaan  

 

      Mies Nainen Yhteensä 

Digitaalinen 
pelaaminen koettu 
henkilökohtaisena 
ongelmana edel-
tävän 12 kk aikana 

Ei kertaakaan n 2429 2550 4979 

  82,5% 83,2% 82,8% 

Joskus n 407 440 847 

  13,8% 14,4% 14,1% 

Usein n 80 60 140 

  2,7% 2,0% 2,3% 

Aina n 29 15 44 

  1,0% 0,5% 0,7% 

Yhteensä n 2945 3065 6010 

  100,0% 100,0% 100,0% 

 

5.2 Digipeliriippuvuutta indikoivien tunnuspiirteiden ilmeneminen sukupuolen 

mukaan 

 
Tässä alaluvussa tarkastelen toista tutkimuskysymystä: Miten digipeliriippuvuutta indikoivat 

tunnuspiirteet ilmenevät sukupuolen mukaan? Lähestyn kysymystä yksi tunnuspiirre kerral-

laan. 

 

5.2.1 Heikentynyt kyky kontrolloida pelaamista 
 
Suoritin analyysin tekemällä ristiintaulukoinnin selitettävänä muuttujana toimivalle summa-

muuttujalle Pelaamisen kontrollointi hankalaa ja selittävänä muuttujana toimivalle sukupuo-

limuuttujalle. Ristiintaulukoinnin yhteydessä tein lisäksi χ²-testin, jonka testisuureeksi tuli 

9,032 ja p-arvoksi 0,011 (p < 0,05), mikä tarkoittaa, että tulos on 95 prosentin merkitsevyysta-

solla tilastollisesti melkein merkitsevä (Valli 2015, 103).  

 

Naisista pelaamisen kontrollointia ei kokenut koskaan hankalaksi 68,2 prosenttia ja mie-

histä 65,7 prosenttia. Joskus pelaamisen kontrolloinnin koki hankalaksi naisista 29,6 prosent-

tia ja miehistä 31 prosenttia ja usein taas naisista 2,3 prosenttia ja miehistä 3,4 prosenttia. 

(Taulukko 2.) Tulokset ovat samansuuntaiset kuin Pelaajabarometri 2022: kohti uutta normaa-

lia -tutkimuksessa, miesten kohdalla pelaamisen kontrolloinnin nousevan useammin haas-

teeksi kuin naisten kohdalla.  
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Taulukko 2. Ristiintaulukointi pelaamisen kontrolloinnin hankaluuksien kokemisen ja sukupuolen mu-
kaan 

      Mies Nainen Yhteensä 

Pelaamisen 
kontrollointi han-
kalaa 

Ei koskaan n 1934 2090 4024 

  65,7% 68,2% 67,0% 

Joskus n 912 906 1818 

  31,0% 29,6% 30,2% 

Usein n 99 69 168 

  3,4% 2,3% 2,8% 

Yhteensä n 2945 3065 6010 

  100,0% 100,0% 100,0% 

 
 
 
5.2.2 Pelaamisen priorisoiminen siten, että se menee muiden mielenkiinnon-

kohteiden ja päivittäisten toimien edelle  
 
Suoritin analyysin tekemällä ristiintaulukoinnin selitettävänä muuttujana toimivalle summa-

muuttujalle Pelaamisen priorisoiminen muiden mielenkiinnonkohteiden ja päivittäisten toi-

mien edelle ja selittävänä muuttujana toimivalle sukupuolimuuttujalle. Ristiintaulukoinnin yh-

teydessä tein χ²-testin, jonka testisuureeksi tuli 14,051 ja p-arvoksi < 0,001, mikä tarkoittaa 

tuloksen olevan tilastollisesti erittäin merkitsevä (Valli 2015, 103). 

 

Naisista 73 prosenttia ja miehistä 68,7 prosenttia vastasi, ettei koskaan priorisoi pelaamista 

muiden mielenkiinnonkohteiden ja päivittäisten toimien edelle. Joskus pelaamisen priorisoi 

naisista 25,3 prosenttia ja miehistä 29 prosenttia, ja usein pelaamisen priorisoi naisista 1,7 

prosenttia ja miehistä 2,3 prosenttia. (Taulukko 3.) Tulokset ovat samansuuntaiset kuin Pelaa-

jabarometri 2022: kohti uutta normaalia -tutkimuksessa, miesten ilmoittaessa priorisoivansa 

pelaamisen muiden mielenkiinnonkohteiden ja päivittäisten toimien edelle hieman useammin 

kuin naisten. 
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Taulukko 3. Ristiintaulukointi pelaamisen priorisoinnista muiden mielenkiinnonkohteiden ja päivittäis-
ten toimien edelle sukupuolen mukaan 

 

      Mies Nainen Yhteensä 

Pelaamisen prioriso-
inti muiden mielenki-
innonkohteiden ja 
päivittäisten toimien 
edelle 

Ei koskaan n 2023 2237 4260 

  68,7% 73,0% 70,9% 

Joskus n 854 775 1629 

  29,0% 25,3% 27,1% 

Usein n 68 53 121 

  2,3% 1,7% 2,0% 

Yhteensä n 2945 3065 6010 

  100,0% 100,0% 100,0% 

 
 

 

5.2.3 Pelaamisen jatkaminen negatiivisista seurauksista huolimatta 
 

Analyysissä tein ristiintaulukoinnin selitettävänä muuttujana toimivalle summamuuttujalle 

Pelaamisen jatkaminen negatiivisista seurauksista ja selittävänä muuttujana toimivalle suku-

puolimuuttujalle. Ristiintaulukoinnin yhteydessä tein χ²-testin, jonka testisuureeksi tuli 11,602 

ja p-arvoksi 0,003, mikä tarkoittaa, että tulos on 99 prosentin merkitsevyystasolla tilastollisesti 

erittäin merkitsevä (Valli 2015, 103). 

 

Naisista 3,8 prosenttia ja miehistä 5 prosenttia jatkaa usein pelaamista negatiivista seurauk-

sista huolimatta. Joskus pelaamista jatkaa negatiivisista seurauksista huolimatta naisista 31,8 

prosenttia ja miehistä 34,5 prosenttia, kun taas näin ei koskaan toimi naisista 64,4 prosenttia 

ja miehistä 60,5 prosenttia. (Taulukko 4.) Myös tämän tunnuspiirteen kohdalla tulokset ovat 

samansuuntaiset kuin Pelaajabarometri 2022: kohti uutta normaalia -tutkimuksessa: miehet 

vastaavat jatkavansa pelaamista negatiivisista seurauksista huolimatta hieman useammin 

kuin naiset. 
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Taulukko 4. Ristiintaulukointi pelaamisen jatkamisesta negatiivisista seurauksista huolimatta sukupuo-
len mukaan 

 

      Mies Nainen Yhteensä 

Pelaamisen jat-
kaminen 
negatiivisista 
seurauksista hu-
olimatta 

Ei koskaan n 1782 1973 3755 

  60,5% 64,4% 62,5% 

Joskus n 1017 976 1993 

  34,5% 31,8% 33,2% 

Usein n 146 116 262 

  5,0% 3,8% 4,4% 

Yhteensä n 2945 3065 6010 

  100,0% 100,0% 100,0% 

 

 

Edellä käsittelin kolmen eri digipeliriippuvuutta indikoivan tunnuspiirteen (heikentynyt kyky 

kontrolloida pelaamista, pelaamisen priorisoiminen siten, että se menee muiden mielenkiin-

nonkohteiden ja päivittäisten toimien edelle ja pelaamisen jatkaminen negatiivisista seurauk-

sista huolimatta) ilmenemistä sukupuolen mukaan. Näiden kolmen analyysin perusteella vas-

taan toiseen tutkimuskysymykseeni: ”miten digipeliriippuvuutta indikoivat tunnuspiirteet il-

menevät sukupuolen mukaan?” Kaikkia kolmea digipeliriippuvuuden tunnuspiirrettä tulee ai-

neiston perusteella esiin enemmän miehillä kuin naisilla erojen ollessa tilastollisesti melkein 

merkitsevistä erittäin merkitseviin. Koska tulokset ovat tilastollisesti merkitseviä ja aineisto on 

edustava, ne voidaan yleistää myös aineiston perusjoukkoon eli voidaan olettaa tulosten vas-

taavan yli 16-vuotiaita Suomen kansalaisia.  
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6 Johtopäätökset 

 

Tutkielman tavoitteena oli lisätä ymmärrystä ongelmapelaamisesta sukupuolittuneisuuden 

näkökulmasta vastaamalla kahteen ongelmapelaamisen sukupuolittuneisuutta selvittävään 

tutkimuskysymykseen: ”Miten digitaalisen pelaamisen kokeminen henkilökohtaisena ongel-

mana jakautuu sukupuolen mukaan?” ja ”Miten digipeliriippuvuutta indikoivat tunnuspiirteet 

ilmenevät sukupuolen mukaan?”. Ongelmapelaaminen ilmiönä on moninainen eikä sille ole 

pystytty osoittamaan tiettyä syytä (Pasanen & Meriläinen 2022, 301), mutta sitä tarkastellaan 

jatkumona, jonka ääripäissä ovat haitaton pelaaminen ja digipeliriippuvuus (Alho & Castrén 

2022, 13). Digipeliriippuvuuden ja ongelmapelaamisen tunnusmerkkejä ovat heikentynyt kyky 

kontrolloida pelaamista, pelaamisen priorisoiminen siten, että se menee muiden mielenkiin-

nonkohteiden ja päivittäisten toimien edelle ja pelaamisen jatkaminen negatiivisista seurauk-

sista huolimatta, mutta digipeliriippuvuuden diagnosoimiseksi käyttäytymismallien tulee olla 

aiheuttanut haittaa selkeästi jollain elämän osa-alueella vähintään vuoden ajan (WHO 2020).  

 

Analyysien perusteella voidaan sanoa, että digitaalisen pelaamisen kokeminen henkilökohtai-

sena ongelmana jakautuu sukupuolen mukaan siten, että useampi suomalainen mies kuin nai-

nen kokee pelaamisensa ongelmaksi usein tai aina, mutta useampi nainen kokee pelaami-

sensa ongelmaksi joskus tai ei lainkaan. Digipeliriippuvuutta indikoivia tunnuspiirteitä taas 

analyysin perusteella ilmenee miehillä hieman useammin kuin naisilla. Digipeliriippuvuutta in-

dikoivien tunnuspiirteiden kohdalla tulokset olivat johdonmukaisesti samansuuntaiset jokai-

sen tunnuspiirteen kohdalla siten, että miesten osuus oli jokaisen tunnuspiirteen kohdalla hie-

man suurempi kuin naisilla sekä joskus että usein digipeliriippuvuutta indikoivan toimintata-

van mukaisesti toimivilla.  

 

Aiemman tutkimuksen perusteella miehet pelaavat enemmän kuin naiset ja miesten pelaami-

nen on useammin ongelmatasolla kuin naisilla (Kinnunen ym. 2022b, 1–2), mitä tämänkin tut-

kimuksen tulokset pääosin tukevat. Mielenkiintoinen pieni poikkeama tästä oli tuloksissa se, 

että useampi nainen kuin mies kokee pelaamisensa ongelmalliseksi joskus, vaikka aina ja usein 

pelaamisensa ongelmana kokeneista miesten osuus on suurempi. Tämä herättää kysymyksiä 

siitä, mikä voisi olla selittävänä tekijänä sille, että joskus pelaamisensa ongelmana kokeneiden 
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naisten prosentuaalinen osuus on suurempi kuin miesten. Yksi mahdollinen selitys on naisten 

vähäisempi ja pirstaleisempi pelaamisaika, josta muun muassa Chess (2017) ja Winn ja Heeter 

(2009) kirjoittavat. Jos naiset kokevat, että heillä ei ole aikaa pelaamiseen tai että pelaaminen 

veisi aikaa kodin töiltä, voi vapaa-ajan vähyyden tai pirstaleisuuden sijaan ongelmalliselta tun-

tua pelaaminen, joka koetaan vähemmän tärkeänä toimintana. Toisaalta naiset voivat myös 

marginalisoituna pelaajaryhmänä (Friman 2022, 130) kokea, että heidän pelaamisensa ei ole 

yhtä yleisesti hyväksyttyä kuin miesten, mikä voi myös johtaa kokemukseen siitä, että toimin-

nassa on jotain ongelmallista. 

 

Edellä olen pohtinut sitä mikä voisi selittää naisten suurempaa osuutta joskus oman pelaami-

sen ongelmaksi reflektoivissa. Tärkeää on pohtia myös sitä, mikä tuloksissa ei ollut yllättävää: 

miesten suurempaa osuutta pelaamisensa ongelmana usein tai aina kokevista ja digipeliriip-

puvuuden tunnusmerkkejä omaavista. Miehillä on enemmän aikaa pelata (Chess 2017), se on 

heille sosiaalisesti hyväksytympää (Wirman 2014) ja heillä on tilaa ja valtaa pelikulttuureissa 

(Buyukozturk 2022), joten pelaamisen ongelmaksi kehittymisellekin on todennäköisesti enem-

män tilaa. Yksi selittävä tekijä voi olla myös se, että naiset ja miehet pelaavat erityyppisiä pe-

lejä. Tutkimusta siitä selittääkö miesten suurempia pelimääriä erityyppisten pelien pelaami-

nen onkin tehty (Rehbein ym. 2016), ja tulosten perusteella pelityypillä on merkitystä pelaa-

miseen käytettyyn aikaan. Runsaampi ajankäyttö taas voi johtaa runsaampiin ongelmiin tai 

kokemukseen pelaamisen ongelmallisuudesta. 

 

Tulosten merkityksiä pohtiessa täytyy ottaa myös huomioon, että mahdollisimman tarkkaan 

kysymyksen asetteluun pyrkimisestä huolimatta, esimerkiksi vastausvaihtoehdot joskus tai 

usein voivat tarkoittaa ja voidaan kokea hyvin eri tavoin eri vastaajien kesken. Lisäksi esimer-

kiksi eri ikäisille ja eri elämäntilanteessa oleville vastaajille pelaamisen ongelmallisuus voi 

näyttäytyä hyvin erilaisena: nuoret voivat kuulla paljon vanhemmiltaan ja mediasta, kuinka he 

viettävät liikaa aikaa ruudun ääressä, miehet ehkä tiedostavat kuuluvansa ryhmään, jolle pe-

laaminen on yleensä ongelmallisempaa, pikkulapsiperheen vanhemmilla on vapaa-aikaa ja 

vastuita eri suhteessa kuin lapsettomilla, työttömillä voi olla enemmän vapaa-aikaa, mutta 

sosiaalinen stigma ”vain pelata kotona” voi aiheuttaa kokemuksia huonommuudesta ja hei-

jastua vastauksiin. Olisikin mielenkiintoista tutkia aihetta lisää ottaen huomioon esimerkiksi 
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eri ikäryhmien tai työllisyystilanteen väliset mahdolliset erot. Edelleen olisi hienoa pystyä ot-

tamaan huomioon myös sukupuolten moninaisuus eikä rajoittaa tutkimusta binäärisesti mie-

hiin ja naisiin, kuten tässä tutkimuksessa on jouduttu tekemään. 

 

Tämän tutkimuksen ehdottomana vahvuutena haluan nostaa esiin sen, että aineisto on hyvin 

laaja (8217 vastaajaa) ja edustava, sekä sukupuolen, iän että alueen mukaan. Pidän myös tär-

keänä, että aineisto koskee nimenomaan yli 16-vuotiaita suomalaisia, ja näin ollen painottuu 

aikuisväestöön, sillä kuten Karhulahti ja muut (2023a, 6) ovat todenneet, aikuisia koskevaa 

tutkimusta ongelmapelaamisesta tarvitaan lisää. Kvantitatiivisen tutkimuksena tämän tutki-

muksen tulokset rajautuvat tilastolliseen tietoon, mutta erilaista täydentävää tietoa ihmisten 

omista kokemuksista ilmiöstä voisi saada laadullisin menetelmin, esimerkiksi haastattelemalla 

eri sukupuolia omista kokemuksistaan ilmiön äärellä.  

 

Lopuksi haluan vielä muistuttaa, että vaikka ongelmapelaaminen ja digipeliriippuvuus ovat 

tärkeitä ja huomionarvoisia ilmiöitä, digipeliriippuvaisia on suhteellisen vähän, esimerkiksi 

suomalaisista työikäisistä ainoastaan noin 0,4 prosenttia (Karhulahti 2023b, 35–36) ja Euroo-

pan tasolla arvioiden mukaan 1–10 prosenttia väestöstä (Saunders ym. 2017, 271). Tämänkin 

tutkimuksen perusteella 83 prosenttia suomalaisista ei koe pelaamistaan ongelmallisena ja 

kaikkien kolmen digipeliriippuvuutta indikoivan tunnusmerkin kohdalla vähintään 63 prosent-

tia ilmoittaa, ettei näitä ole ilmennyt lainkaan. Lisäksi haluan huomauttaa, kuten Thornhaugen 

kumppaneineen (2018), että ongelmapelaamista ei tulisi tarkastella vain yksilöpsykologisista 

lähtökohdista, vaan sen tarkastelu sosiokulttuurisista, yhteiskunnallisista ja rakenteellisista 

lähtökohdista on välttämätöntä, jotta sitä voidaan ymmärtää kokonaisvaltaisesti ja kehittää 

sellaista yhteiskuntaa, jossa ongelmapelaamisesta ja digipeliriippuvuudesta ei tulisikaan laa-

jempi ongelma kuin se tällä hetkellä on.  
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