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Tutkielmassa tarkastellaan virtuaaliyhteisdjen roolia eskapismin ja ongelmapelaamisen
valisessa yhteydessa. Digipelaaminen on yleistynyt merkittavasti ja sen rinnalla myds
ongelmapelaaminen on noussut yhteiskunnalliseksi huolenaiheeksi. Tutkielma ldahestyy
ongelmapelaamista motivaationdakokulmasta. Erityisesti tutkielmassa keskitytdaan eskapismiin
eli todellisuuden ja ongelmien pakenemisen motiiviin. Lisdksi tarkastellaan sosiaalisia tekijoita,
kuten pelaamiseen liittyvia virtuaaliyhteis6ja, joiden vaikutusta ongelmapelaamiseen ja
eskapismiin ei ole aiemmin tutkittu laajasti.

Tutkimusaineisto (N = 1530) koostui kuudesta mittauspisteestad vuosilta 2021-2023. Aineisto
kerattiin  osana Tampereen yliopiston tutkimushanketta. Aineistossa  mitattiin
ongelmapelaamista IGDT-10-mittarilla, eskapismia MTPI-R-mittarilla ja pelaamisen
virtuaaliyhteisoihin osallistumista keskustelufoorumeilla. Analyysimenetelmind kaytettiin
lineaarista regressioanalyysia ja pseudo-Poisson-regressiota. Analyysiin sisallytettiin kiinteita
vaikutuksia, joiden avulla pitkittdistarkastelussa voitiin kontrolloida yksil6llisia ja ajallisia
tekijoita.

Tulosten perusteella eskapismi on vahvasti yhteydessa ongelmapelaamiseen. Myds aktiivisuus
virtuaaliyhteisdisséa on yhteydessa ongelmapelaamiseen. Virtuaaliyhteis6t moderoivat
eskapismin vaikutusta ongelmapelaamiseen. Korkea aktiivisuus virtuaaliyhteisdissa heikentaa
eskapismin yhteyttd ongelmapelaamiseen. Tama viittaa siihen, ettd virtuaaliyhteisot voivat
toimia riskitekijana sekda samanaikaisesti suojaavana tekijana eskapistisesti motivoituneille
pelaajille. Korkea aktiivisuus virtuaaliyhteisdissa vahentda merkittavasti eskapistisesta
pelaamisesta johtuvia haittoja verrattuna matalaan aktiivisuuteen. Taustalla saattaa olla
esimerkiksi virtuaaliyhteisdjen kyky kompensoida fyysisessa ymparistossa tayttymattomia
sosiaalisia tarpeita. Tutkielma tuo wuutta tietoa ongelmapelaamisen sosiaalisista
ulottuvuuksista ja korostaa tarvetta tarkastella pelaamista laajempana sosiaalisena ilmiona.
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1 Johdanto

Digitalisaation myo6ta tapahtunut sosiaalisen median rajahdysmainen kasvu ja internetin
keskeisyys nakyvat myos pelaamisessa Digipelaamisesta on tullut suosittua. Uusimpien
barometrien mukaan noin 80 prosenttia suomalaisesta aikuisvdestostd pelaa (Kinnunen ym.
2022). Digipelaaminen voi toimia esimerkiksi ajanvietteena, yhteisen tekemisen kohteena tai
harrastuksena. Pelaamisen suosio onkin muuttanut kulttuuria ja sosiaalisia kaytanteita
(Galanina 2018). Se voi rakenteistaa sosiaalisia suhteita ja ajanviettoa seka olla keskeinen osa
identiteettia. Digitalisaation myota internetin merkitys sosiaalisena ymparisténa on
korostunut, joka heijastuu sosiaalisiin suhteisiin. Nama muutokset ovat vaikuttaneet myds
pelaamiseen. Pelaamisen onkin katsottu yha enenevissa maarin kietoutuvan muihin internetin

ilmidihin, kuten sosiaaliseen mediaan ja internetin virtuaaliyhteisdihin (Kuss & Griffiths 2012).

Koska pelaaminen on yleista ja silla voi olla keskeinen rooli esimerkiksi pelaajan sosiaalisissa
suhteissa, voidaan pelaaminen ndahda merkittavana yhteiskunnallisena ilmiéna. Pelaaminen
voi olla kuitenkin haitallista ja liialliseen pelaamiseen on yhdistety erilaisia psykososiaalisia
ongelmia. Naiden haittojen ennaltaehkdisemisen ja vahentamisen kannalta on tarkeada
ymmartda, kuinka pelaaminen ja internetin ilmiot vuorovaikuttavat keskendan ja millaisia

vaikutuksia niilla on yksil66n ja yhteiskuntaan.

Pelaamiseen liittyvida haitallisia vaikutuksia on tutkittu usein riippuvuusnakokulmasta.
Tutkimusten seurauksena pelihdirion kasite lisattiin kansainvaliseen tautiluokitteluun muiden
riippuvuushairididen rinnalle vuonna 2018. Talldin ongelmapelaamista on tarkasteltu
oireiltaan rinnasteisena paihderiippuvuksien kanssa ja tutkimusta on kehystanyt yksil6llinen
sairausndkokulma. Ongelmapelaamista on ldhestytty myos motivaation nakékulmasta, jolloin
huomio kohdistuu yksilon toiminnan taustalla oleviin syihin. Motivaatiotekijoista erityisesti
eskapismi on noussut ldhivuosina esiin selitysvoimaisena tekijana ongelmapelaamisen
taustalla (Backlund ym. 2022, 668; Melodia ym. 2020). Tassa yhteydessad eskapismilla

tarkoitetaan sellaista pelaamista, jonka taustalla on motiivi valtelld ja paeta ongelmia.

Tarkastelen  tutkielmassa eskapismin ja internetin virtuaaliyhteisGjen yhteytta

ongelmapelaamiseen. Digitalisaation myo6ta lisddntynyt sosiaalisen median ja internetin



merkitys yhteiskunnassa tulee huomioida myds ongelmapelaamiseen liittyvassa
tutkimuksessa. Pelaamisen kietoutuminen internetin ilmidihin tekee tarpeelliseksi tarkastella,
kuinka sosiaalipsykologiset tekijat vaikuttavat ongelmapelaamisen taustalla olevaan
motivaatioon. Tutkielman paaasiallisena tutkimuskysymyksena on, kuinka virtuaaliyhteis6t
vaikuttavat eskapismin ja ongelmapelaamisen valiseen suhteeseen. Tarkoituksena on selvittaa
internetin virtuaaliyhteis6jen roolia ongelmapelaamisen kehittymisessa. Samalla voidaan
tarkastella, milla tavalla virtuaaliyhteis6t vuorovaikuttavat yksilollisten motivaatiotekijoiden
kanssa ongelmapelaamisen kontekstissa. Tutkielma on luonteeltaan empiirinen ja se

toteutetaan tilastollisin menetelmin.

Aloitan tutkielman esittelemalld luvussa kaksi pelaamista ja sen merkitysta kulttuurissamme.
Taman jalkeen kuvaan ongelmapelaamista psykiatrisena hairiona ja esittelen siihen liitettyja
riskeja ja seurauksia. Luvussa kolme syvennyn tarkastelemaan ongelmapelaamista
motivaationdakdkulmasta. Tarkastelen siind ongelmapelaamista erityisesti eskapismiin liittyvan
tutkimuksen ja teorian kautta. Luvussa nelja esittelen mita virtuaaliyhteisot ovat pelaamisen
kontekstissa ja minkalaisia vaikutuksia niilla on pelaajiin. Luvun lopussa pyrin soveltamaan
virtuaaliyhteisoihin liittyvaa tutkimuskirjallisuutta ja kytken sen ongelmapelaamiseen ja

eskapismiin.

Viidennessa luvussa kasittelen tutkimusasetelman ja tutkimuskysymykset. Taman jalkeen
siirryn luvussa kuusi esittelemaan aineistoa ja tilastollisia menetelmia. Sen jalkeen kasittelen
analyysin tuloksia luvussa seitseman, jonka jalkeen luvussa kahdeksan pohdin tutkielman

tuloksia ja niiden merkitysta suhteessa lahdekirjallisuuteen.



2 Digipelaaminen ja ongelmapelaaminen

2.1 Pelaaminen ilmiona

Pelaajabarometrin (Kinnunen ym. 2022, 15) mukaan noin 80 prosenttia suomalaisista 10—-75-
vuotiaista pelaa digipeleja. Pelaamisen maara kuitenkin vaihtelee ikaluokittain. Suomalaisista
vahintaan kerran viikossa pelaa yli 40 prosenttia ja paivittdin noin viidennes. Nuoremmissa
ikdluokissa pelaaminen on huomattavasti suositumpaa. Alle 20-vuotiaista paivittdin pelaa
melkein puolet ja 20—49-vuotiaista vajaa neljannes. Vanhemmissa ikdluokissa pelaaminen on
vahdisempad, mutta yli 50-vuotiaistakin paivittdin pelaa viela hieman alle kymmenen
prosenttia (Kinnunen ym. 2022, 32). Osan digipelaamisen suosiosta selittdinee pelaamisen
suosio ylipaataan, silla Iahes kaikki suomalaiset pelaavat ei-digitaalisia peleja, kuten kortti- ja

lautapeleja (Kinnunen ym. 2022, 16).

Pelaaminen on siis suosittua ja sitd toteutetaan runsaasti digitaalisessa muodossa. Myds
digipelaamisen liittyvat markkinat ovat suuret. Globaalisti digipelien kehittamiseen,
markkinointiin ja myyntiin keskittyvien yritysten liikevaihdon arvioitiin olleen vuonna 2022
noin 184 miljardia dollaria (Arora 2023; vrt. musiikkimyynnin liikevaihto 26 miljardia ja
elokuvateollisuuden lipunmyynti 26 miljardia dollaria). Samana vuonna peliteollisuuden on
arvioitu tyollistaneen suoraan noin 330 000 tyontekijaa ja valillisesti noin 192 000 tyontekijaa
(Union Network International 2022). Suomessa Peliteollisuus tyollisti vuonna 2022 noin 4100

tyontekijaa ja alan liikevaihto oli 3,2 miljardia euroa (Neogames 2022, 24).

Digipelaaminen on kehittynyt nykyiseen suosioonsa monien teknologisten ja kulttuuristen
muutosten myota. Mayra (2008, 52-89) kuvaa digipelaamisen historiaa kasittelevassa
teoksessaan, kuinka ensimmaiset pelaamiseen tarkoitetut konsolit ja arcade-laitteet tulivat
markkinoille 1970-luvulla, jolloin myos peliteollisuus alkoi kehittya. Laitteet olivat suosittuja ja
esimerkiksi 1978 julkaistua arcade-peli Space invadersia myytiin globaalisti yli 100 000
kappaletta (Mayra 2008, 62). Kotikdyttoon tarkoitetut laitteet yleistyivat 1980-luvulla. Tall6in
markkinoille tuli kotitietokoneita, kuten Commodore 64 ja Amiga, seka 1985 julkaistu konsoli

Nintendon NES (Oksanen & Nare 2005, 6). Talloin huomattiin myos pelien kulttuurinen voima,



silld tunnettuja arcade-pelejd, kuten PacMania (1980) seurasi liuta oheis- ja fanituotteita

(Mayra 2008, 52-89).

1990-luvulla julkaistiin uusia, tehokkaampia kotikonsoleita, kuten yli 100 miljoona yksikkoa
myynyt PlayStation. Kotitietokoneiden tehon kehittymisen ja laitteiden yleistymisen myota
tietokoneella pelaaminen vyleistyi ja sai osakseen myds negatiivista huomiota. Ensimmaisen
persoonan ammuntapelien saapuminen markkinoille aiheutti julkisessa keskustelussa kiistaa
pelien sisaltamasta vakivallasta (Rogers 2013; Mayra 2008, 101). 2000-luvulla internetin kaytto
yleistyi ja samalla kehittyi erilaisia verkossa pelattavia peleja. Massiiviset monen pelaajan
verkkopelit tarjosivat miljoonille pelaajille virtuaalisen maailman, johon uppoutua ja paikan,
jossa voi muodostaa merkityksellisia ihmissuhteita ja tehda yhteistyota (Madyra 2008, 132).
Yhteisollisten ja kilpailullisten verkkopelien rinnalla suosiota saivat muutkin yhteiseen
pelaamiseen kannustavat pelit, kuten SingStar (2004) ja Guitar Hero (2005). Mobiililaitteiden
yleistyessa pelaamiseen kykenevat laitteet kulkivat ihmisilld taskussa. 2010-luvulla julkaistiin
suurta suosiota saaneita mobiilipeleja, kuten Angry Birds (2010) ja Candy Crush Saga (2012),

jotka osaltaan edistivat mobiililaitteiden yleistymista pelialustana.

2020-luvulla mobiilipelit nousivat suosituimmiksi digipeleiksi. Suomalaisista niitd pelaa
vahintadn satunnaisesti 59 % kun tietokoneella osuus on 49 % ja pelikonsoleilla 43 % (Kinnunen
ym. 2022, 27). Digipeleissa suosituimmat pelityypit ovat samoja kuin ei-digitaalisissa peleissa.
(Kinnunen ym. 2022, 27). Talta osin vaikuttaakin siltd, ettd osa perinteisesta pelaamisesta on
siirtynyt digitaaliseen muotoon. Digipelaaminen on kehittynyt myos seurattavaksi urheiluksi,
jossa ammattilaiset pelaavat erilaisissa sarjoissa ja turnauksissa. Kuten muussakin urheilussa,
peleihin liittyy vedonlyontia, pelien live-ldhetyksid, sponsoreita seka pelaajille maksettavia
korvauksia. Elektronisen urheilun, tai e-urheilun, suoratoistolahetysten seuraaminen on ollut
suosittua. Vuonna 2022 markkinoiden liikevaihto oli noin 1,4 miljardia dollaria ja globaalisti
lajia seurasi jollain tasolla noin puoli miljardia katsojaa (Newzoo 2022). Esimerkiksi vuonna
2015 League of Legends -pelin neliviikkoinen turnaus saavutti jollain tasolla 334 miljoonaa
katsojaa ja vuonna 2018 Overwatch-pelin kahden kauden suoratoisto-oikeudet myytiin 90

miljoonalla dollarilla (Chap ym. 2022).



Pelaaminen sosiaalisena kaytanténa

Peliteollisuuden laajuus ja digipelaamisen vyleisyys viestivait pelaamisen kulttuurisesta
merkityksesta. Digipelaamista onkin pyritty ymmartamaan ilmiéna usealla eri tavalla.
Pelikulttuurien tutkimuksen nakokulmasta digipelaaminen ja -pelit heijastelevat ymparoivaa
yhteiskuntaa ja ovat jatkumoa ihmiskunnan pelien ja leikkien pitkalle historialle, joiden avulla
voidaan ymmartaa kulttuurissa olevia kasityksia esimerkiksi vakivallasta ja maskuliinisuudesta
(Arjoranta 2022, 312). Pelaamisen pitkdn historian vuoksi digipeleja on hahmotettu myos
taiteena ja kulttuurina (Stenroos 2022, 74). Sita on ldhestytty myos viestinnan ndkokulmasta,
jolloin peleja voidaan tulkitaan itseilmaisun ja sosiaalisen vuorovaikutuksen vialineena

(Siitonen ym. 2015).

Konkreettisemmalla tasolla on pyritty tarkastelemaan miksi ja milloin ihmiset pelaavat. Kallion
ja kollegoiden (2011) mukaan digipelaamista voidaan hahmottaa karkeasti kolmen pelaamisen
mentaliteetin kautta, jotka selittdvat minkalaisissa tilanteissa ihmiset yleensad pelaavat.
Sosiaalisella mentaliteetilla  pelaaville pelit toimivat kontekstina tai vilineena
vuorovaikutukselle, jonka avulla voi viettda aikaa lasten, ystavien tai perheen kanssa (em. 339).
Satunnaisella mentaliteetilla tarkoitetaan pelien instrumentaalista kayttdéa esimerkiksi silloin
kun odottelee jotain (engl. filling gaps), ei ole muuta tekemista (engl. killing time) tai haluaa
rentoutua (em. 341). Sitoutuneella mentaliteetilla tarkoitetaan pelitapaa, jossa pelaamiseen
kdytetdan enemman aikaa ja siihen uppoudutaan syvemmin (em. 344). Tall6in pelaaminen
koetaan nautinnolliseksi, sen avulla voi eldytyd ja uppoutua tai se toimii yleisemmin

viihdekuluttamisen muotona (em. 344).

Pelaamisen merkitysta on tarkasteltu myos sosiaalisten suhteiden luomisen ja yllapitamisen
nakokulmasta. Bengtson, Bom ja Fynbo (2021, 76) kuvaavat kuinka pelaaminen voi
rakenteistaa nuorten sosiaalisia suhteita seka ajanviettoa ja toimia tarkedna osana sosiaalista
eldmaa. Sosiaalisen toiminnan nakokulmasta digipelaaminen ja pelit voivatkin toimia tarkedana
vaylanad identiteetin rakentamiselle (Merildinen & Ruotsalainen 2023). Galaninan (2018)
mukaan digipelaamisen suosio muuttaakin sosiaalisia kdytanteita ja muuntaa kulttuurista tilaa
luoden uusia kulttuuri-ilmioitd, taidemuotoja ja identiteetteja. Yksi tdllainen ilmié on
digipelaamiseen liittyvat virtuaaliyhteis6t eri muodoissaan. Niissd pelaajat muodostavat
digipelien sisalla tai sen ulkopuolella ryhmia ja yhteis6ja, jotka toimivat jasenilleen sosiaalisena
ympdristéna normeineen, identiteetteineen, hybtyineen ja haittoineen (Kocurek 2023, 457).
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Digipelien ympadrille rakentuneita yhteis6ja on tulkittu myds fanikulttuurien nakékulmasta,
jolloin viihdetuotteiden ymparille rakentuvat yhteisot kietoutuvat sosiaalisen, kulttuurisen ja
symbolisen pddaoman hankkimisen seka identiteetin rakentamisen teemoihin (Seregina ja
Schouten 2017, 108). Pelaaminen onkin kehittynyt alun marginaali-ilmiosta globaalisti
suosituksi vapaa-ajan toiminnaksi, joka voi rakenteistaa nuorten elamaa, toimia identiteetin ja

sosiaalisen vuorovaikutuksen |lahteena seka tapana rentoutua ja viihtya.

2.2 Pelaaminen hairiona

Rogersin (2013) mukaan 1970-luvulta lahtien mediassa on ollut esilld huoli digipelaamisen
negatiivisista vaikutuksista. Han kuvaa kuinka 1970-1980-luvuilla peliuutisointia kehysti huoli
digipelaamisen fyysisista seurauksista, riippuvuudesta ja antisosiaalisesta kdyttaytymisesta.
Naista riippuvuus ja antisosiaalinen kayttaytyminen ovat vieldkin yleisia median tapoja
kehystaa digipelaamista. Uuden ja tuntemattoman teknologian kehittymiseen liittyvaa pelkoa
ja huolta on kuvattu toisinaan teknofobian kasitteelld (Rogers 2013). Varsinkin nuoria
koskettavien ilmididen kohdalla huolta on kuvattu moraalipaniikkina, joka on koskettanut niin
rock-musiikkia, sarjakuvia kuin televisiotakin (Madyra 2008, 65). Merildinen ja Ruotsalainen
(2023, 2) nadkevatkin ongelmallisen pelaamisen esimerkkind, jossa erityisesti nuoria

koskettavan ilmion aidot riskit sekoittuvat julkisen keskustelun moraaliseen paniikkiin.

Digipelaamista koskeva tutkimus onkin ollut pitkalti haittakeskeista, kohdistuen digipelien
vakivaltaisiin puoliin ja riippuvuutta aiheuttaviin piirteisiin (Merildginen & Ruotsalainen 2023,
2). Tutkimuksessa on kuitenkin ollut havaittavissa jakaantumista ilmién niin sanottuihin
valoisiin ja synkkiin seurauksiin (Greitemeyer 2022). Reerin ja kumppaneiden (2024) mukaan
digipelaamisen valoisat seuraukset ovat kiinnittdneet enenevissd maarin huomiota ja ne
liittyvat pelaamisen hyotyihin, kuten nopeutuneeseen kognitiiviseen prosessointiin, stressin
vahenemiseen, oppimiseen, hyvinvointiin, prososiaaliseen kayttaytymiseen ja kasvaneeseen
sosiaaliseen verkostoon (Greitemeyer 2022; Merildinen & Ruotsalainen 2023; Reer ym. 2024).
Synkat seuraukset ovat puolestaan keskittyneet jo varhain esitettyihin huoliin digipelaamisen

vakivaltaisista seurauksista, ongelmallisesta pelaamisesta ja riippuvuudesta seka naihin



liittyvista taustatekijoista ja seurauksista (Greitemeyer 2022). Digipelaamisella on esimerkiksi
havaittu olevan yhteyksia aggressiiviseen kaytokseen, kuten aggressiivisiin ajatuksiin ja
verbaaliseen aggressioon (Olejarnik & Romano 2023; Anderson ym. 2010). Pelaamiseen
liittyvaa aggressiotutkimusta on kuitenkin kritisoitu julkaisuharhasta seka ongelmista
tutkimusasetelmassa (Ferguson 2007; Markey ym. 2015) ja varhain esitetty huoli
vakivaltaisesta kayttaytymisestda ja nuorisorikollisuudesta ei ole juurikaan saanut nayttéa
(Calvert ym. 2017). Liialliseen tai ongelmalliseen pelaamiseen liittyvat negatiiviset seuraukset
puolestaan ovat laajasti tunnustettu, ja ne ovat saaneet myos tautiluokituksissa oman

toiminnalliseksi riippuvuushairidksi katsotun diagnoosin.

Mielenterveyshairididen tautiluokituksen viidennessa painoksessa (Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders, 5th Edition [DSM-5-TR]; American Psychiatric Association [APA]
2013) on paihderiippuvuuksien lisdksi maaritelty hairiond vain yksi ei-kemialliseen
riippuvuuteen perustuva hairio,  toiminnalliseksi  riippuvuushairioksi  katsottu
uhkapeliriippuvuus. Peliriippuvuus, tai pelihdirio, kuitenkin lisattiin vuonna 2013 manuaalin
kolmanteen osioon, joka on varattu lisdaa tutkimusta vaativille ehdotuksille diagnooseiksi (APA,
American psychiatric association 2022, 913). ICD-11-tautiluokituksessa ongelmapelaaminen
lisattiin varsinaiseksi diagnoosiksi vuonna 2018 (World Health Organisation [WHO] 2024).
Tautiluokitus DSM-5:ssa peliriippuvuudesta kdytetdaan nimiketta ”internet gaming disorder”,
silla sen katsotaan yleensd esiintyvdn nimenomaan sosiaalisia elementteja sisaltavien

verkkopelien yhteydessa, vaikkakin sita voi soveltaa myos offline-peleihin (APA 2022, 914).

Diagnostiseksi kriteereiksi on ehdotettu yhdeksan kohtaa, joista ainakin viiden tulisi tayttya
viimeisen 12 kuukauden aikana: 1) pelaamisen liiallinen ajattelu, 2) vieroitusoireet, 3)
toleranssin kasvu, 4) epdonnistuneet lopettamisyritykset, 5) kiinnostuksen katoaminen
muuhun toimintaan, 6) pelaamisen jatkaminen haitoista huolimatta, 7) pelaamisesta
valehtelu, 8) negatiivisten tunteiden ja mielialojen valttely pelaamisen avulla, 9) tyon,
koulutuksen tai ihmissuhteiden vaarantuminen pelaamisen vuoksi (American psychiatric
association 2022, 914). ICD-11 tautiluokituksessa peliriippuvuudesta kaytetddan lyhyempaa
kasitettd “gaming disorder”, jossa hairiota kuvataan kolmen kriteerikokonaisuuden kautta: 1)
heikentynyt toiminnan kontrolli, esimerkiksi vaikeudet kontrolloida pelaamisen kestoa, 2)
pelaamisen priorisoiminen muiden intressien ja arkipdivan toimintojen sijaan, 3) pelaamisen

jatkaminen haitoista huolimatta (WHO 2024). Pelihdirion piirteet koostuvat molemmissa



luokittelujarjestelmissa toiminnan liiallisesta ajattelusta, epdmiellyttavien mielialojen
valttelysta toiminnan avulla, vaikeuksista kontrolloida toimintaa seka toiminnasta johtuvista
psykososiaalisista ongelmista (APA 2022; WHO 2024). Kriteereissa on paljon verrannollisuutta
pdihderiippuvuusdiagnooseihin  ja  molempia  kuvaillaan  toiminnasta  johtuvien
psykososiaalisten ongelmien, vieroitusoireiden, toleranssin ja lopettamisen vaikeuksien

tematiikan kautta (King & Defabbro 2014, 299; Stevens ym. 2020, 554).

Pelihdirion esiintyvyydesta on ristiriitaista tietoa. DSM-5 ja ICD-11 -luokitukset eroavat jonkin
verran toisistaan ja ICD-kriteereilld esiintyvyys on hieman alhaisempaa. Esimerkiksi nuorista
aikuisista koostuvassa otannassa esiintyvyys 12 kuukauden aikana oli DSM-5-kriteereilla 5,2
prosenttia ja ICD-11-kriteereilld 2,7 prosenttia (Borges ym. 2021). Zhoun ja kumppaneiden
(2024) meta-analyysin perusteella prevalenssi taas oli DSM-5:n kriteereilld 7,9 % ja ICD-11-
kriteereilld 3 %. Haasteen ilmion tutkimisille tuo lukuisat eri mittarit. Esimerkiksi Miharan ja
Higuchin (2017, 425) tutkimuksessa ICD-11-kriteereihin perustuvan pelihdirion esiintyvyys
vaihteli mittarista riippuen 0,7 ja 27,5 prosentin valilla. Kriteerien paallekkaisyydet ja
kulttuuriset erot huomioiden Zhou ja muut (2024) arvioivat pelihdirion globaalin prevalenssin
olevan 6,7 %. Hairiota vaikuttaa esiintyvan enemman kollektiivisissa Itd-Aasian maissa kuin
Euroopassa ja Yhdysvalloissa (Zhou ym. 2024), jonka lisdksi esiintyvyys on suurempaa nuorilla

ja miehilla (Stevens ym. 2022).

Pelaamiseen liittyvdaa ongelmallisuutta on tutkittu jo kauan ennen kuin ilmiétd on
standardisoitu peliriippuvuudeksi tai pelihdirioksi. lImidsta on kaytetty useita kasitteita, kuten
patologinen pelaaminen tai internet-pelaaminen, ja usein tutkimusta on tehty laajemmin
ongelmallisen internetin kaytdn kontekstissa. Tutkimuskirjallisuudessa kaytetyista lukuisista
mittareista ja kasitteistd johtuen, kdytdan peliriippuvuuden tai pelihdirion sijaan jatkossa
ongelmapelaamisen kasitettd. Ongelmapelaamisella tarkoitan sellaista digipelaamista, johon
tutkimuskirjallisuudessa on liitetty ongelmia tai haittoja. Siten ongelmapelaamisen kasite on
laajempi kuin peliriippuvuuden tai pelihdirion ja sen avulla on mahdollista tarkastella myos

ndita hairiota vahaisempaa, mutta silti haitallista pelaamista.



Riippuvuusndkokulman kritiikki

Pelaamisen haitallisuutta kasittelevda tutkimusta on toisinaan kritisoitu liiallisesta
tukeutumisesta riippuvuusnakékulmaan, jossa ongelmapelaaminen toimintana rinnastetaan
paihderiippuvuuteen ja uhkapelaamiseen (Kardefelt-Winther 2017a). Esimerkiksi
riippuvuusongelmiin liittyva toiminnan jatkuva ajattelu on ongelmapelaamisen kohdalla
ongelmallinen rinnastus, silla verrattuna padihderiippuvuuksiin  ja uhkapelaamiseen,
pelaaminen riippuu pelaajan taidoista ja strategioista, jotka vaativat aktiivista toiminnan
ajattelua ja suunnittelua (Griffiths ym. 2015, 168; King & Defabbro 2014a, 1566). Kardefelt-
Wintherin ja muiden (2017b, 1710) mukaan myodskaan riippuvuusongelmiin liitetyt kriteerit
toleranssin kasvusta ja vieroitusoireista eivat sovellu ongelmapelaamiseen ja niitd on vaikea

mitata toiminnallisten riippuvuuksien yhteydessa.

Toisinaan ongelmaksi on nahty riippuvuuden kasitteeseen liittyva epamaaraisyys. Esimerkiksi
Kardefelt-Wintherin (2017a, 462) mukaan monissa tutkimuksissa riippuvuus toimii
tutkimuksen lahtokohtana, mutta tuloksiin siirryttdessa huomio on motivaatiotekijoissa ja
selviytymisstrategioissa. Tastda nakokulmasta ilmidssa vaikuttaisi olevan enemmankin kyse
pyrkimyksista valttda ikdvia tunteita ja tilanteita, haitallisista selviytymisstrategioista seka
naille altistavista psykososiaalisista tekijoista (Kardefelt-Winther 2017a; Lemmens ym. 2011,
150; Melodia ym. 2020, 1017). Talldin riskina on, etta riippuvuuden kasite jaa epamaaraiseksi

kattokasitteeksi (Kardefelt-Winther 2017a, 462; King & Delfabbro 2014b, 299).

Ongelmapelaamisen lisaksi kritiikkid on saanut osakseen muukin toiminnallisia riippuvuuksia
koskeva tutkimus. Niitd on kritisoitu normaalin kdyttaytymisen patologisoimisesta esimerkiksi
sellaisissa ilmidissa, kuten tyoriippuvuus, puhelinriippuvuus ja tanssiriippuvuus (Kardefelt-
Winther ym. 2017b, 1711). Vaikka toiminta saattaisi tayttaa riippuvuusongelman kriteereita
salienssin, mielialan saatelyn, toleranssin, vierotusoireiden, konfliktin ja retkahtamisen
muodossa, ne tulevat kuitenkin samalla patologisoineeksi yleisid arkipdivdan ja vapaa-ajan
toimintoja, joita ihmiset pitavat kiinnostavina ja vetoavina (em. 1711). Griffiths ja kumppanit
(2015, 168) huomauttavatkin, ettd yleisesti sitoutuminen harrastuksiin tai koulunkdyntiin

aiheuttaa joitain negatiivisia vaikutuksia muilla elamanalueilla, mutta olisi virhe pitda niita



merkkina riippuvuudesta. Pelaamisen yhteydessa onkin hyva huomioida, ettd se on ilmiéna

niin kulttuurinen, sosiaalinen kuin psykologinenkin (Kardefelt-Winther 2014, 119).

Snodgrassin ja kumppaneiden (2014, 249) mukaan riippuvuuksia usein kehystetaan
sairausnakokulmasta neurobiologisten prosessien hairiintymisend, mutta laajemman
addiktiotutkimuksen vallitseva nakdkulma on biopsykososiaalinen. Talléin palkitsemiseen
liittyvat neurobiologiset prosessit ovat kietoutuneet psykologisiin ja sosiokulttuurisiin
tekijoihin, jotka vuorovaikutuksessa aiheuttavat riippuvuuden (em. 249). Toisaalta tatakin
mallia on kritisoitu ongelmapelaamisen kohdalla siita, etta pelaaminen itsessaan ei aiheuttaisi
pdihderiippuvuuden kanssa samankaltaisia muutoksia aivojen palkitsemisjarjestelmassa
(Snodgrass ym. 2014; vrt. Kuss ym. 2018). Kriittisimmissa nakdkulmissa riippuvuuden kasitteen
mielekkyys kyseenalaistetaan kokonaisuudessaan. Woodin (2008, 176) mukaan ongelmallista
on ylipaataan toiminnan hahmottaminen riippuvuutena, silla ongelmapelaamisen taustalla
vaikuttaa olevan erilaisia biologisia, psykologisia ja sosiaalisia tekijoita, jolloin
ongelmapelaamisen kuvaaminen riippuvuutena kuvaa vain aiemmista ongelmista johtuvia

oireita, ei ongelmaa itsessaan.

2.2 Ongelmapelaamisen syyt ja seuraukset

Ongelmapelaamisen kehittymisen taustalla nahdaan olevan lukuisia tekijoita ja prosesseja.
Esimerkiksi Brandin ja kumppaneiden (2016) I-PACE-mallissa (the interaction of person-affect-
cognition-execution) ongelmapelaamisen syntymiseen vaikuttavia tekijoita hahmotetaan
yksilon taustatekijoiden, tilannetekijoiden sekd affektiin ja kognitioon liittyvien prosessien
kautta. Altistavia taustatekijoitd mallissa ovat esimerkiksi geenit, varhaislapsuuden
kokemukset, persoonallisuustekijat, mielenterveyteen liittyvat tekijat sekd motiivit.
Tilannetekijat, kuten stressi ja mieliala sekd affektiivisiin ja kognitiivisiin vasteisiin liittyvat
prosessit vuorovaikutuksessa altistavien taustatekijoiden kanssa voivat johtaa toistuvasti
paatokseen pelata esimerkiksi mielihyvan tai stressin valttamisen vuoksi. Toistuva pelaaminen
puolestaan voi johtaa toiminnan vakiintumiseen seka kontrollin vahenemiseen ja sitad kautta

haittojen lisdantymiseen ja ongelmapelaamiseen. (Brand ym. 2016).
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Ongelmapelaaminen ulottuu monelle tutkimusalueelle, jonka vuoksi olen jakanut siihen
liitettyja tekijoita muutaman yleisen teeman alle: impulsiivisuus ja persoonallisuus, nuoruus ja
yksindisyys, = mielenterveysongelmat sekd tunnesdadtely. Lahestyn  tutkielmassa
ongelmapelaamista motivaation ja sosiaalisuuden ndkokulmasta, jonka vuoksi
taustatekijoiden esittelyssda ndma aiheet ovat vahvemmin esilla. Esittelen kuitenkin lyhyesti
myds aivotoimintaan, impulsiivisuuteen ja persoonallisuuteen liittyvia ongelmapelaamiseen
yhdistettyja tekijoitd, mutta naihin tai kognitiivisiin prosesseihin ei tdman tutkielman puitteissa
ole mielekasta syvallisesti perehtya. Lopuksi esittelen yleiselld tasolla ongelmapelaamiseen

yhdistettyja seurauksia.

2.2.1 Impulsiivisuus ja persoonallisuus

Riippuvuusongelmia on ldhestytty aivotoiminnan ndkokulmasta, jolloin taustalla nahdaan
olevan paaasiassa dopamiini- ja serotoniiniaineenvaihduntaan seka etuaivolohkon toimintaan
liittyvat ominaisuudet, jotka saattavat altistaa riippuvuushairioille (Brand ym. 2016, 5; Kuss ym.
2018). Talloin taustalla ajatellaan olevan nadihin jarjestelmiin liittyvat hairiot, tai ainakin
riippuvuudelle altistavat ominaisuudet, palkitsemiseen liittyvdassa toiminnassa (King &
Delfabbro 2014, 299). Edelliseen liittyen riippuvuusongelmille altistavana tekijand on nahty
impulsiivisuus, jolla tarkoitetaan harkitsematonta reagointia negatiivisiin tai positiivisiin
tunteisiin, toimimista seurauksia ajattelematta, vaikeuksia ylldpitaa vaikeaa tai tylsaa toimintaa
sekd elamyshakuisuutta (Salvarli & Griffiths 2019, 94). Talloin aivojen tarkkaavuuteen,
palkitsemiseen ja toiminnanohjaukseen liittyvat hairiot tai ominaisuudet voivat altistaa
ongelmapelaamiselle. Varsinkin jos pelaamisesta koituvia palkintoja on vaikea vastustaa,
seurauksia arvioidaan heikosti, pelaamista koskevat pdatokset tehdaian hatikoidysti tai

pelaamista on vaikea lykata myohempien palkintojen saavuttamiseksi (em. 112).

Muita ongelmapelaamiseen liitettyja yksilon ominaisuuksia ovat persoonallisuuspiirteet.
Vahvimmin ongelmapelaamiseen on vyhdistetty viiden suuren persoonallisuuspiirteen
teoriasta matala tunnollisuus, jota maarittelee vaikeudet sitoutua tavoitteisiin, arjen
strukturoimattomuus sekd organisointivaikeudet, jolloin riskina on liiallinen uppoutuminen
pelaamiseen (Akbari ym. 2021, 622). Toinen ongelmapelaamiseen yhteydessd oleva

persoonallisuudenpiirre on neuroottisuus, joka voi johtaa korostuneiden negatiivisten

11



tunteiden vahentamisyrityksiin pelaamisen avulla (Akbari ym. 2021, 621). Muiden piirteiden
ei ole havaittu suoraan olevan yhteydessa ongelmapelaamiseen, vaikkakin ne voivat valillisesti

vaikuttaa muihin tekijoihin.

2.2.2 Nuoruus ja yksinadisyys

Demografisista tekijoista nuori ikd ja miessukupuoli ovat yhdistetty lukuisissa tutkimuksissa
ongelmapelaamisen riskitekijaksi (Putra ym. 2021; Savolainen ym. 2023; Stevens ym. 2021;
Vuorinen ym. 2022). Taustalla saattavat olla nuoreen ikaan liittyvat tekijat, kuten
emotionaalinen epakypsyys, varhainen altistuminen digipeleille, tarve uusille ja jannittaville
kokemuksille sekda vanhempien kasvatustyyli (King ym. 2019, 2). Myds tunteiden
saatelyongelmia ja kaytosongelmia on pidetty riskitekijoind, jotka voivat johtaa mielialan
saatelyyn ja ongelmien valttamiseen pelaamisen avulla (Salvarli & Griffiths 2019, 101; Coutelle
ym. 2024, 14). Ongelmapelaaminen vaikuttaakin olevan yleistd varsinkin nuorilla ADHD-

diagnoosin saaneilla (Chung ym. 2023).

Nuorilla sosiaalisiin suhteisiin ja perheeseen liittyvat tekijat vaikuttavat olevan vyksi
ongelmapelaamisen taustatekija. Heikko koulumenestys ja viihtymattémyys koulussa, heikot
sosiaaliset taidot, kiusaaminen, ystavien ongelmapelaaminen seka tyytymattomyys sosiaalisiin
suhteisiin ovat yhdistetty nuorilla ongelmapelaamisen riskitekijaksi (Kiraly ym. 2023, 6; Estévez
ym. 2017, 540). Myds perheolosuhteet ja vanhempien kasvatustyyli vaikuttavat liittyvan
ongelmien kehittymiseen. Tahan liittyvia riskitekijoita ovat vanhempien ja lasten valinen
hairiintynyt vuorovaikutus (Estévez ym. 2017, 540) sekd vanhemman vahemman tunteellinen
vuorovaikutustyyli ja autoritaarinen kasvatustyyli (Coutelle ym. 2024, 14) ovat yhdistetty
riskitekijaksi. Varsinkin lasten fyysinen ja henkinen kaltoinkohtelu tuottavat pitkaaikaisia
ongelmia lasten psykologisessa ja sosiaalisessa toiminnassa, jolloin pelaaminen voi tarjota

keinon kompensoida tayttymattomia tarpeita (Kirdly ym. 2023, 6).

Sosiaalisista tekijoistda varsinkin yksindisyyden kokemukset ovat saaneet huomiota
ongelmapelaamisen taustatekijana. Yksindisyyden kokemusten on havaittu olevan yhteydessa
ongelmapelaamiseen ja sitd on pidetty riskitekijana (Vuorinen ym. 2024; Kochuchakkalackal &

Reyes 2020). Yhteys saattaa selittya yksindisyydesta johtuvasta ahdistuksesta ja stressista seka
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toisaalta siitd, ettd yksindisyytta kokevat vaikuttavat reagoivan stressiin vahvemmin seka
pitdvan sosiaalisia tilanteita uhkaavina (Vuorinen ym. 2024; Brown ym. 2018; Nowland ym.
2018). Talloin pelaaminen saattaa toimia vaihtoehtoisena reittind sosiaalisiin suhteisiin,
tarjoten samalla valineen helpottaa yksindisyydesta johtuvia epamiellyttavia tunteita (Estévez

ym. 2017, 539).

2.2.3 Mielenterveysongelmat

Ongelmapelaajilla vaikuttaa olevan merkittdvasti enemman mielenterveysongelmia kuin
muulla vaestolla. Esimerkiksi masennuksen esiintyvyys ongelmapelaajilla on noin 30 prosentin
luokkaa (Kim ym. 2017; Ostinelli ym. 2021). Masennuksen yhteydesta ongelmapelaamiseen
on vahvaa nadytt6a, mutta vield vaikuttaa olevan epaselvaa, minkalainen yhteys on. Ostinellin
ym. (2021, 137) mukaan kyseessa saattaa olla molemmille hairidille altistavat biologiset ja
psykologiset  taustatekijat, jolloin ongelmapelaaminen ja masennus kehittyvat
vuorovaikutuksessa. Kimin ym. (2017, 571; myos Biegun ym. 2019, 439) mukaan yhteys
selittyisi mielialan parantamiseen kohdistuvasta toiminnasta, jolloin toiminnallisen
riippuvuuden sijaan kyse olisi enemmankin masentuneiden pyrkimyksista helpottaa

epamiellyttavia tunnetiloja.

Gioian ja kollegoiden (2022, 32) systemaattisessa kirjallisuuskatsauksessa myds sosiaalinen
ahdistuneisuushairio oli yhteydessa ongelmapelaamiseen. Selittavaksi tekijaksi on ehdotettu
sosiaalisesta ahdistuksesta johtuvan online-vuorovaikutuksen suosiminen ja kasvokkaisen
vuorovaikutuksen valttaminen (em. 41). Preferenssiad saattaa selittdd uskomukset siitd, ettd
internetissd vuorovaikutus on turvallisempaa, tehokkaampaa, itsevarmempaa seka
miellyttdvampaa kuin kasvokkainen vuorovaikutus (King & Delfabbro 2014, 300).
Ongelmallisen internetin kayton mallissa (Davis 2001) katsotaankin, ettd negatiiviset
uskomukset itsestd ohjaavat hakemaan internet-vilitteisesti positiivista vuorovaikutusta ja
mindkuvaa (King & Delfabbro 2014, 300). Ongelmat saattavat myds vahvistaa toisiaan siten,
ettd sosiaalinen ahdistuneisuus lisdd pelaamista ja pelaamisen lisdantyessd vuorovaikutus

vahenee ja ahdistuneisuus kasvaa (Gioia ym. 2022, 41).
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Toisaalta useissa tutkimuksissa stressin, ahdistuksen ja masennuksen ei ole havaittu olevan
suorassa yhteydessa ongelmapelaamisen silloin kun niita kontrolloidaan muilla tekijoéilla, kuten
sosiaalisella vieraantumisella tai pelaamisen motivaatiolla (Biegun ym. 2021, 448). Esimerkiksi
Vuorisen ja kollegoiden (2022) tutkimuksessa mielenterveysongelmat eivat enda olleet
tilastollisesti merkitsevasti yhteydessa ongelmapelaamiseen, kun huomioon otettiin

psykologisten perustarpeiden tayttyminen.

Mielenterveysongelmien yhteys ongelmapelaamiseen vaikuttaa olevan monimutkainen ja syy-
seuraussuhteita on ollut tutkimuksissa paikoin vaikea hahmottaa. Taustalla saattaakin olla
elamantilanteisiin liittyva stressi ja ahdistus (Snodgrass ym. 2014; Vuorinen ym. 2024),
biologiset ja psykologiset taustatekijat (Brand ym. 2016; Kuss ym. 2018), tunteiden hallintaan
liittyvat puutteet (Hollet & Harris 2020; Marchina ym. 2019), kognitiiviset tekijat (King &
Delfabbro 2014; King ym. 2019) seka psykologisten perustarpeiden tayttymattémyys (Scerri
ym. 2019; Vuorinen ym. 2022), jotka vyhdessa tai erikseen altistavat niin

mielenterveysongelmille kuin ongelmapelaamisellekin.

2.2.4 Tunnesaately

Tutkimuskirjallisuudessa ongelmapelaamiseen on yhdistetty stressiin ja kielteisiin tapahtumiin
liittyvat haitalliset ja valttdmiseen perustuvat selviytymisstrategiat (Melodia ym. 2020;
Snodgrass 2014; Vuorinen ym. 2024). Digipelaaminen voi toimintana vahentaa stressia, mutta
strategiana keskittyminen lyhyen aikavadlin palkintoihin ja miellyttaviin kokemuksiin seka
motivaatio vahentda jatkuvaa stressida voivat johtaa ongelmapelaamisen kehittymiseen
(Canale ym. 2019, 177). Stressi saattaa myos vilillisesti syventdd pelaamiseen liittyvaa
ongelmallisuutta, esimerkiksi lisadmalla kuluttamista digipeleihin (Savolainen ym. 2023, 13).
Yhteys stressin ja ongelmapelaamisen valilla ei valttamattad olekaan suora, vaan sen vaikutuksia
saattaa valittaa muut tekijat. Esimerkiksi psykologinen resilienssi vaikuttaa suojaavan stressin
vaikutuksilta, kun taas matalaan resilienssiin yhdistettyna stressi altistaa ongelmapelaamiselle

(Canale ym. 2019, 177).

Selviytymisstrategiat liittyvat kiintedsti tunnesaatelyyn ja ne ovatkin monelta osin paallekkaisia
kasitteitd (Trudel-Fitzgerald ym. 2023). Tunnesaatelyllda viitataan pyrkimyksiin saadella
tunteisiin liittyvia fysiologisia, kokemuksellisia sekd behavioraalisia reaktioita kun taas
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selviytymisstrategioilla viitataan laajemmin stressiin liittyviin kdyttaytymismalleihin (Hollet &
Harris 2020, 38). Heikkoa tunnesaadtelya maarittelee vaikeudet kontrolloida negatiivisia
ajatuksia, vaikeudet ryhtya tavoitteelliseen toimintaan sekd vaikeudet kayttda tehokkaita
tunnesaatelyn strategioita (Estévez ym. 2017, 538). Puutteellinen tunnesaately onkin
yhdistetty moniin riippuvuusongelmiin, myos ongelmapelaamiseen, jolloin kohdetoimintaa
maarittelee tarve valtellad ja saddelld negatiivisia tunteita (Hollet & Harris 2020, 39). Heikko
tunnesdately voi johtaa myos vaikeuksiin kasitelld ja ymmartaa tunteita, joka voi ilmeta
impulsiivisena kdyttaytymisenad ja sitd kautta johtaa erilaisiin riippuvuusongelmiin (Estévez ym.

2017, 538).

Ongelmapelaamisen, selviytymisstrategioiden ja tunnesdatelyn vuorovaikutukseen voivat
vaikuttaa myds kognitioon ja uskomuksiin liittyvat tekijat. Esimerkiksi uskomukset pelaamisen
palkitsevuudesta, heikot peliaikaa ohjaavat saannét, liiallinen tukeutuminen pelaamiseen
psykologisten perustarpeiden tyydyttdmiseksi sekd pelaamisen kdyttdminen sosiaalisten
tavoitteiden saavuttamiseksi saattavat olla sellaisia tekijoita, jotka osaltaan mahdollistavat
haitallisten selvitymistrategioiden kayttamisen ja ongelmapelaamisen kehittymisen (King &

Delfabbro 2014, 302).

2.2.5 Ongelmapelaamisen seurauksia

Digipelaaminen on haitallista silloin, kun se aiheuttaa ristiriitoja muun eldaman kanssa ja
vaikuttaa hyvinvointiin (Mannikkd ym. 2017, 253). Ongelmapelaamiseen on vyhdistetty
erilaisia kielteisia psykososiaalisia seurauksia, kuten uhmakas ja vihamielinen kayttaytyminen,
heikot selviytymisstrategiat, heikko tyo- ja koulumenestys, heikko itsetunto seka yksinaisyys
(Melodia ym. 2022, 998). Diagnostiset kriteerit tayttdva ongelmapelaaminen on yhdistetty
my06s moniin fyysisiin ja psykosomaattisiin ongelmiin, kuten univaikeuksiin, liikalihavuuteen,
sydan- ja verenkieroelinten sairauksiin, korkeaan kolesteroliin ja verenpaineeseen,

rasitusvammoihin sekd ennenaikaiseen kuolemaan (Melodia ym. 2022, 998).

ongelmapelaaminen on yhdistetty myds masennukseen, ahdistuneisuuteen seka stressiin
(Melodia ym. 2020, 998). Ajallisesti ongelmapelaaminen vaikuttaa osassa tutkimuksista

olevan yhteydessa lisdantyviin mielenterveysongelmiin, mutta on vaikea erotella aiheuttaako
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ongelmapelaaminen  suoraan  nditd  ongelmia, ovatko  mielenterveysongelmat
ongelmapelaamisen taustalla vai kehittyvatkd ne vuorovaikutuksessa toistensa kanssa (Diill
ym. 2024, 545). My6s yksinadisyys vaikuttaa olevan seka riskitekija ettd ongelmapelaamisen
seuraus (Gioia ym. 2022, 40). Lapsilla ja nuorilla ongelmapelaaminen on yhteydessa
heikentyneisiin suhteisiin vanhempien kanssa ja hairiintyneet suhteet ovat riskitekija
ongelmapelaamiselle (Dill ym. 2024, 544; Richard ym. 2020, 581). Lisdaksi Ongelmapelaaminen
vaikuttaa suoraan heikentavan elamantyytyvaisyytta ja itsetuntoa (Richard ym. 2020, 581)

sekad vertaissuhteiden laatua ja suoriutumista koulussa (Dull ym. 2024, 544).

Pelaamiseen kaytetyn runsaan ajan on nahty selittavan osan ongelmapelaamisesta johtuvista
ongelmista (Stevens ym. 2021, 554). Talléin pelaamiseen kaytettya aikaa saatetaan suosia
muiden toimintojen sijaan, jolloin aika saattaa olla pois arjen toiminnoista ja rutiineista, kuten
syOmisesta, nukkumisesta ja hygieniasta. Pelaamiseen kaytetyn ajan vuoksi myds muut
tarkeat elaman osa-alueet voivat jaada vahemmalle huomiolle, kuten perheen ja ystavien
ndakeminen, lastenhoito, koulunkdynti tai tyonteko (Stevens ym. 2021, 554). Pelaamisen
priorisointi voi johtaa myods taitojen ja pystyvyyden tunteen heikentymiseen muilla
eldamanalueilla, jolloin osallistuminen niihin voi muuttua vaikeammaksi (King & Delfabbro
2018, 563). Talloin myo6s positiivinen vahvistaminen ja onnistumiset muilla elamanalueilla

voivat vdahentya, joka voi vahvistaa pelaamisen mielekkyytta entisestdan (em. 563).

King ja Delfabbro (2014a; 2018) ovat kuvanneet artikkeleissaan ongelmapelaamiseen liittyvaa
kognitiivista komponenttia, toiminnan jatkuvaa ajattelua, ja sen seurauksia. Kognitiiviset
seuraukset nakyvat pelaamisen jatkuvana ja automaattisena ajatteluna, jolloin kognitiivista
kapasiteettia jaa muille asioille vdhemman. Tama saattaa johtaa esimerkiksi koulu- tai
tyotehtavien heikkoon suorittamiseen tai valttelyyn, jotta pelaamiselle jaa enemman aikaa,
seka riitoihin laheisten kanssa pelaamiseen kaytetystad ajasta. Pelaamisen jatkuva ajattelu
saattaa johtaa myos muiden ihmisten ndkemiseen esteend pelaamiselle, joka voi ilmetd
karsimattomyytena ja aggressiivisuutena muita kohtaan. Pelaamisen ajattelun miellyttavyys
voi toimia myds sellaisenaan ongelmien ajattelun valttelykeinona. Pelaamisen estyminen taas
voi aiheuttaa negatiivisia mielialoja, kuten &rsyyntyneisyyttd, alakuloisuutta ja
tylsistyneisyyttd, joita uniongelmat ja heikko ravitsemus voivat vahvistaa, joka puolestaan
saattaa vahvistaa muusta elamasta irtaantumista. (King & Delfabbro 2014b; King & Delfabbro
2018).
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Ongelmapelaaminen on monisyinen ilmié. Sen taustalla on nahty erilaisia biologisia,
psykologisia ja sosiaalisia tekijoitd. Ongelmien taustalla ei kuitenkaan vaikuta olevan jokin
yksittdainen tekija, vaan ongelmapelaaminen on monen tekijan summa, jotka mahdollisesti
vuorovaikuttavat keskendaan. Ongelmapelaamiseen on yhdistetty myds lukuisia haitallisia
seurauksia, jotka voivat aiheuttaa karsimysta, vaarantaa elamassa selviytymista seka syventaa

jo olemassa olevia mielenterveysongelmia.
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3 Pelaaminen ja motivaatio

3.1 Pelimotiivit, tarpeet ja halut

Motivaatiota on maaritelty pelaamiseen liittyvan tutkimuksen yhteydessa sisdisena
prosessina, joka aktivoi ja yllapitaa fyysista ja psykologista toimintaa (Backlund 2022, 668). Se
vaikuttaa tavoitteiden asettamiseen ja niiden tavoitteluun sekda emotionaalisiin
preferensseihin, jotka viittaavat haluttuihin tai valtettaviin tavoitteisiin (Demetrovics 2011,
814). Motivaationdakokulmasta huomio onkin keskittynyt jo melko varhain pelaamisen taustalla
olevien syiden kartoittamiseen ja luokitteluun. Backlund ja kumppanit (2022) kuvaavat
pelaamiseen liittyvdn empiirisen motivaatiotutkimuksen kehittyneen 2000-luvun alussa,
jolloin Nick Yee kehitteli motivaation luokittelujarjestelmaa 1990-luvun karkeampien
pelaajatyyppi-luokitteluiden pohjalta. Yeen (2006) kehittelemassa kyselyssa (Motivation to
Play in Online Games Questionnaire, MPOGQ), massiivisten monen pelaajan verkkoroolipelien
pelaamisen motivaatiot ovat jaettu kolmeen luokkaan: saavuttamisen kokemukset,
sosiaalisuus ja immersio. Ne koostuvat sellaisista yksittdisista pelimotiiveista kuten
kilpaileminen muiden kanssa, ystavyyssuhteiden luominen ja rentoutuminen (Yee 2006, 773).
Demetrovicsin ja kumppaneiden (2011) kehittdmassa mallissa (Motive for Online Gaming
Questionnaire, MOGQ) kohteena on online-pelaaminen yleisemmin. Siind pelimotiiveja
hahmotetaan seitseman ulottuvuuden kautta: sosiaalisuus, eskapismi, kilpailu,
selviytymisstrategiat, taitojen kehittdminen, fantasia ja virkistyminen. Pelaamisen taustalla voi

siis olla useita motiiveja, myds samanaikaisesti.

Empiirisesti kartoitettujen pelaamisen motivaatioiden lisaksi pelaamista on tarkasteltu myds
kayttotarkoituksen nakokulmasta, jolloin tarkastellaan median kdyton taustalla olevia yksilon
sosiaalisia seka psykologisia tarpeita ja haluja sekd median kyvylld tyydyttda naita tarpeita.
Esimerkiksi Huangin ja kumppaneiden (2015, 197) tutkimuksessa pelaamiseen liittyvia tarpeita
ja haluja olivat virkistyminen, ystavyyssuhteiden ylldpito ja erilaisten kokemusten saaminen.
Edelld kuvattujen motiivien nakékulmasta onkin helppo ymmartaa, ettd pelaamisen koetaan

tuottavan myds emotionaalisia, psykologisia ja sosiaalisia hyotya (Hazel ym. 2022, 544).
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Pelaamiseen on yhdistetty esimerkiksi tyostressista palautuminen, mielialan parantuminen ja

rentoutuminen (Collins & Cox 2014).

Yksittdisten pelimotiivien seka kayttotarkoituksen ja haluihin liittyvien motivaatioiden lisaksi
pelaamiseen saattaa liittyd myos ahdistuksen vahentamiseen liittyvia tarkoituksia, kuten
ongelmien valttely tai tunteiden saately (Scerri ym. 2019, 2). Kardefelt-Wintherin (2017a, 462)
mukaan monissa ongelmapelaamista koskevissa tutkimuksissa huomio kohdistuukin
motivaatiotekijoiden ja selviytymisstrategioiden rooliin ongelman kehittymisessa. Scerri ja
kollegat (2019, 2) katsovatkin, ettd monia ongelmapelaamista selittdvia malleja yhdistaa
nimenomaan motivaatioon liittyvat seikat, joita voidaan tarkastella elamantilanteisiin seka
tarpeiden tayttymiseen liittyvastda nadkokulmasta. Esimerkiksi Internetin  kayton
kompensatorisessa mallissa ongelmallista toimintaa selitetdan reagoimisella kielteiseen
elamantilanteeseen pelaamalla, uhkapelaamalla tai sosiaalista mediaa kdyttamalla (Melodia
ym. 2022, 998). Talléin ongelmapelaamista voidaan hahmottaa esimerkiksi sosiaalisten
suhteiden nakdékulmasta, jolloin yksild saattaa pyrkia kompensoimaan sosiaalisten suhteiden
riittdmattdomyytta internetin valityksella toteutuvilla sosiaalisilla suhteilla, kuten pelaamalla tai

liittymalla virtuaaliyhteisoihin.

Teorialahtoisesti pelaamiseen liittyvaa motivaatiota on  tutkittu erityisesti
itsemaaraamisteorian nakdkulmasta, joka kasittelee ihmisen sisdisen ja ulkoisen motivaation
toimintaa seka niiden yhteyttd kasvamiseen ja hyvinvointiin (Ryan ym. 2006, 349). Ryanin ja
kumppaneiden (2006, 349) kehittdma malli pelimotivaatiosta pohjautuu itsemaaramisteoriaan
kuuluvaan mikroteoriaan psykologisista perustarpeista, jonka mukaan ihmisellda on
motivaation kannalta kolme oleellista psykologista tarvetta, autonomia, kykenevyys ja
yhteenkuuluvuus. Tastda nakokulmasta pelit voivat tayttda tarpeita tarjoamalla esimerkiksi
yhteenkuuluvuuden tai autonomian kokemuksia, joka tukevat motivaatiota jatkaa pelaamista.
Perustarpeiden tayttymattomyys on yhdistetty myos ongelmalliseen rahapelaamiseen
(Hagfors ym. 2023). Itsemadradamisteoriaa on soveltanut pelimotivaatioihin myds Lafreniére ja
kumppanit (2012), jossa sisdisen motivaation lisdksi tarkastellaan ulkoista motivaatiota
organismisen integraation teorian kautta. Sen mukaan toimintaa voivat motivoida ulkoinen
saately, kuten palkitseminen, ja sisdistynyt ulkoinen saately (engl. introjected regulation),
kuten epamiellyttdvien tunteiden valttely pelaamalla. Ulkosyntyinen motivaatio voi myds

sisdistya, jolloin toimintaa ohjaavat samaistunut saately (engl. identified regulation) ja
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integroitunut saately (engl. integrated regulation). Tall6in pelaamisen motivaatio voi olla
esimerkiksi pelaamisen kdyttaminen sosiaalisten tavoitteiden saavuttamiseen tai pelaamisen

kokeminen merkityksellisend osana minuutta. (Lafreniére ym. 2012, 828).

3.2 Eskapismi

Ongelmapelaamisen kehittymiseen yhdistetyista motivaatiotekijoista erityisesti eskapismi ja
selviytymisstrategiat ovat olleet tutkimuskirjallisuudessa esilla (Backlund ym. 2022, 668;
Melodia ym. 2020). Pelimotivaatioiden yhteydessa Yee (2006, 774) on maaritellyt eskapismia
ongelmien valttelynd pelaamalla. Valttelyn lisdksi sitda on kuvattu haluna jattda maailma
taakseen ongelmineen (Giardina ym. 2024, 5) ja psykologisena uppoutumisena ja
vetdytymisend pelimaailmaan (Melodia ym. 2020, 1000). Yleisesti eskapismin maaritelmiin
liittyy jonkinlainen vetdaytyminen tai valttaminen, joka liittyy arjen ongelmiin tai muihin

epamiellyttaviin kokemuksiin.

Aikaisemmin Baumeister (1991) on vyhdistanyt eskapismin riippuvuuksiin siten, etta
tarkoituksena on paeta ahdistavaksi koettua jatkuvaa itsensa tarkkailua. Pelaamisen liittyen
maaritelman taustalla voidaan kuitenkin ndhda Yeen (2006, 774) pelimotivaatioita koskevat
tutkimukset, joissa eskapismia operationalisoidaan rentoutumisen, fyysisen maailman
ongelmien valttamisen sekd naistd ongelmista vetdytymisen kautta. Operationalisointi on
saanut myos kritiikkia, silla se mittaa yhdella eskapismin ulottuvuudella ristiriitaisia asioita,
rentoutumista ja valttamista, eskapismia osoittavina tekijoina (Giardina ym. 2024, 5). Taman
vuoksi Hagstrom ja Kaldo (2014, 20) ovat ehdottaneet eskapismin jakamista positiiviseen ja
negatiiviseen ulottuvuuteen. Pelaaminen esimerkiksi rentoutumisen ja mielialan
parantamisen vuoksi kuvaa positiivista eskapismia, kun taas ongelmien valttely ja

prokrastinointi kuvaa sen negatiivista ulottuvuutta (em. 20).

Eskapismin positiivisten ulottuvuuksien ongelmana on kuitenkin nahty niitd mittaavien
instrumenttien heikko sisdinen yhdenmukaisuus sekd kasitteen sekoittuminen immersion
kasitteeseen, jolla tarkoitetaan prosessia, jossa pelaamisen intensiteettiin liittyy kognitiivinen

uppoutuminen, emotionaalinen sitoutuminen ja hetkellinen dissosiaatio fyysisesta
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ymparistosta (Giardina ym. 2024, 5). Eskapismin positiiviset ulottuvuudet yhdistetdan
esimerkiksi parantuneeseen tunnesdatelyyn, palautumisen ja rentoutumisen kokemuksiin
seka stressin onnistuneeseen kasittelyyn, joita pidetdan toisaalta myds immersion kokemusten
seurauksena (Kosa ym. 2020, 66). Eskapismiin liittyvia positiivisia ja negatiivisia ulottuvuuksia
on hahmotettu my6s minuuden laajentamisen (engl. self-expansion) ja tukahduttamisen (engl.
self-suppression) nakokulmasta. Talloin eskapistinen motiivi voi perustua minuuden
laajentamiseen, jolla tarkoitetaan toiminnan positiivisiin kokemuksiin ja seurauksiin
keskittymistd, kun taas itsensd tukahduttamisella viitataan negatiivisten kokemusten ja

ajatusten valttamiseen (Stenseng ym. 2012, 22)

Demetrovicsin ja kumppaneiden (2011, 820) pelimotivaatioiden mittarissa eskapismia on
puolestaan kasitteellistetty kolmen ulottuvuuden kautta, joista pakeneminen kuvaa ongelmien
valttelya, selviytymisstrategiat mielialan saatelyyn liittyvia motiiveja ja fantasia motiivia olla
valiaikaisesti joku muu toisessa maailmassa. Naiden kolmen ulottuvuuden erottelu valttaa
kritiikin siita, etta eskapismi useissa operationalisoinneissa rinnastuu vain pakenemiseen ja
valttelyyn (Giardina ym. 2024, 5). Eskapismin ulottuvuuksia on tarkasteltu myds Kirdlyn ja
kollegoiden (2022) pelimotivaatioiden mallissa, jossa eskapismia hahmotetaan yhdistyneena
eskapismin ja immersion ulottuvuutena pakenemisen, selviytymisstrategioiden, fantasian,
identiteetin ja sisaistetyn ulkoisen saatelyn ulottuvuuksilla. Talldin eskapismi ei rinnastu
pelkastaan valttelyyn tai pakenemiseen ja se kykenee kuvaamaan myds eskapismiin liittyvia
positiivisia ulottuvuuksia. Toisaalta se ohittaa immersion ja eskapismin eroavaisuuksien

tarkastelun.

3.3 Eskapismin yhteys ongelmapelaamiseen

Vahvinta nayttd6a eskapismin ja ongelmapelaamisen yhteydestd on eskapismin negatiivisella
ulottuvuudella. Eskapismi on yhdistetty suoraan ongelmapelaamisen riskitekijaksi (Jouhki ym.
2022; Melodia ym. 2022). Se on yhdistetty riskitekijand myds muihin riippuvuusongelmiin,
kuten ongelmalliseen rahapelaamiseen (Hagfors ym. 2025). Eskapismin on nahty myos
vuorovaikuttavan muiden riskitekijoiden kanssa. Esimerkiksi eskapismi  ja
mielenterveysongelmat sekd perustarpeiden tayttymattomyys lisddvat ongelmapelaamista
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(Jouhki ym. 2024; Kiraly ym. 2015). Eskapismin ulottuvuuksista erityisesti sisdistetty ulkoinen
saately, pakeneminen ja selviytymisstrategiat ovat yhdistetty ongelmapelaamiseen (Backlund

ym. 2022, 680).

Vilttelyyn ja pakenemiseen perustuvat selviytymisstrategiat ovat olleet osa eskapismin
maaritelmaa ja toisinaan eskapismia itsessddan on hahmotettu selviytymisstrategiana (Kirdly
ym. 2022, 797; Melodia ym. 2020, 999). Talléin Di Blasin ja muiden (2019, 30) mukaan
pelaaminen voi toimia keinona siirtad huomio epamiellyttavista ajatuksista ja tunteista pelin
tarjoamiin drsykkeisiin ja tunnekokemuksiin. Emotionaalisesti haastavissa tilanteissa,
esimeriksi perheriidoissa, pelit voivat tarjota vaihtoehtoisen huomion kohteen, jolloin
tilanteeseen liittyvia tunteita ei tarvitse kasitella (Kiraly ym. 2023, 5). Pelaamisen loputtua
ongelmat ja siihen liittyvat tunteet kuitenkin palaavat ja pelaaminen tarjoaa vain hetkittaista
helpotusta, joka voi muodostua ongelmaksi silloin kun muita keinoja haastavista tilanteista

selviamiseksi ei ole (em. 5).

Vialttelyn lisdksi pelaamiseen voi kuitenkin liittyd muitakin tekijoita. Di Blasin ja kumppaneiden
(2019, 31) mukaan pelaamisen miellyttavyyteen voi liittya tyontavia tekijoita silloin kun kyse
on tunnekeskeisesta selviytymisstrategiasta, jolloin pelaamista kaytetdaan valineena saadella
tai valttaa epamiellyttavia tunteita, seka toisaalta vetotekijoita positiivisen itsevahvistuksen ja
voimaantumisen kokemusten |dhteend. Tama saattaa kuitenkin johtaa enenevissa madrin
pelien kayttamiseen selviytymisstrategiana ja sitd kautta muihin liiallisesta pelaamisesta

johtuviin haittoihin (em. 31).

Eskapismin negatiivisen ulottuvuuden lisaksi myos eskapismiin liittyvat positiiviset kokemukset
saattavat olla osa ongelmapelaamista. Esimerkiksi Fraserin ja kollegoiden (2023)
tutkimuksessa merkityksellisyyden kokemusten etsiminen oli yhteydessa eskapistisiin
motiiveihin, pelihahmoon samaistumiseen seka ongelmapelaamiseen. Fantasiamotiivin osalta
positiivista eskapismia voidaan kuvata myds minuuden laajentamisen nakdkulmasta, jolloin
eskapismi voi toimia tapana kokeilla uusia identiteettejd, keinona saada uusia kokemuksia seka
tapana tyydyttda uteliaisuutta (Ballabio ym. 2017, 402). Eskapismin positiivisiin puoliin
katsotaan kuuluvan my0Os tunnesddtelyd edesauttavat kokemukset, kuten mielialan
parantuminen  psykologisten  perustarpeiden  tayttymisen  vuoksi, selviytyminen
epamiellyttavien kokemusten ja tunteiden kanssa sekd palautuminen kognitiivisesta ja
psykologisesta kuormituksesta (Giardina ym. 2024, 4).
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Vaikka eskapismin yhteydesta ongelmapelaamiseen on eniten ndytt6a sen negatiivisella
ulottuvuudella, pelaamiseen liittyvat vetotekijat sekd eskapismista koetut positiiviset
kokemukset saattavat osaltaan selittda miksi siihen turvaudutaan. Esimerkiksi eskapismin
positiivisiin puoliin laskettu tunnesaately saattaisi nayttaytya myos negatiivisena eskapismina,

jos pelaamista kaytetdan jatkuvasti epamiellyttavien tunteiden saatelyyn.

Positiivinen ja negatiivinen eskapismi saattavatkin olla laheisesti kytkoksissa. Stensengin ja
kollegojen (2012, 21) mukaan molemmat perustuvat samoihin prosesseihin huomion
keskittymisesta toimintaan ja niitd erottaa vain se, onko toiminnan tarkoituksena saada
positiivisia kokemuksia vai valttda negatiivisia kokemuksia. Samoin Di Blasi ja kumppanit (2019)
nakevat, ettd eskapismiin liittyy olennaisesti myos myonteisia, tunnesaatelya edesauttavia
kokemuksia, jolloin positiivisen ja negatiivisen eskapismin irrottaminen toisistaan saattaa olla
haastavaa. Kiralyn ja kollegojen (2022, 803) pelaamisen motivaatiomallissa eskapismiin sisaltyi
itsemadradamisteoriaan liittyvia ulottuvuuksia identiteetin ja sisdistetyn sdatelyn alueella.
Talloin eskapistinen pelaaminen voi kytkeytya myds identiteetin rakentumisen ja ilmaisun
prosesseihin. Silloin toiminnassa ei olisi kyse vain epamiellyttavien tunteiden valttelystd vaan

se saattaisi kietoutua laajemmin minuuteen ja myos siihen liittyviin sosiaalisiin prosesseihin.

Kompensatorisen—dissosiatiivisen verkkopelaamisen malli (engl. The compensatory-
dissociative online gaming model) kuvaa vyksilon suhdetta fyysiseen ja virtuaaliseen
ympdristoon (Giardina ym. 2024). Ulottuvuuden kompensaatiopdddyssa aktiivinen
eskapistinen pelaaminen toimii tapana saddelld tunteita seka tayttaa fyysisessa ymparistossa
tayttymattomia psykologisia perustarpeita virtuaalisessa ymparistéssa. Kompensaatio
kuvastaa eskapismiin liitettyja positiivisia ulottuvuuksia ja se on kaksisuuntainen siina
mielessd, ettd virtuaalisessa ymparistdssa saavutetut myonteiset vaikutukset siirtyvat
fyysiseen ymparistoon pelaajan mukana. Tallaista aktiivista eskapismia, joka on vaikutuksiltaan
samankaltainen positiivisen eskapismin kanssa, ei pidetd ongelmapelaamisena ja sen

katsotaankin olevan sopeutumista edistava tapa tayttdaa perustarpeita ja saddella tunteita.

Mallissa haitallisempaa suhdetta pelaamiseen kuvaa pakeneminen, joka rinnastuu
negatiiviseen eskapismiin. Tall6in pelaamisen tarkoituksena on siirtya pois uhkaavaksi koetusta
fyysisesta ymparistosta miellyttdvammaksi koettuun virtuaaliseen ymparistéon. Toisin kuin
aktiivisessa eskapismissa, pakenemisessa liike fyysisen ja virtuaalisen ympariston valilla ei ole
kaksisuuntaista, vaan tarkoitus on yksisuuntaisesti ja valiaikaisesti siirtya toiseen ymparistoon.
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Ulottuvuuden dissosiaatiopdaty taas kuvaa katkosta fyysisen ja virtuaalisen ympariston valilla.
Talloin tietoisuuden, muistin ja identiteetin tasolla tapahtuu dissosiaatio, joka erottelee
minuuden virtuaaliseen ja fyysiseen ymparistoon seka eristdd nama minuuden puolet

toisistaan. (Giardina ym. 2024.)

Mallin mukaan eskapismi on immersion muoto, jonka tarkoituksena on kompensoida tai
valttaa fyysistd ymparistod. Aktiiviseen eskapismiin, Pakenemiseen ja dissosiatiivisuuteen
perustuvaa pelaamista pidetdan laadullisesti erilaisina ja niitd maarittelevat erilaiset
eskapistiset motivaatiot. Kahta jalkimmaista pidetdan ongelmallisena pelaamisen muotona:
pakenemisen nahddan olevan toimimaton tapa fyysisen ympariston ongelmien
ratkaisemiseksi ja dissosiatiivisen pelaamisen ndhdaan olevan luonteeltaan pakkomielteista.

(Giardina ym. 2024.)

Kompensaatio-dissosiaatio-mallin etuna on muihin eskapismia kasitteleviin nakékulmiin sen
kokonaisvaltaisuus. Se yhdistaa positiivisena ja negatiivisena eskapismina pidettyja tekijoita
yhteen malliin, joka kykenee huomioimaan naiden laadullisen eron lisdksi niiden valilld olevan
kytkoksen. Lisaksi se huomioi ja yhdistada malliin useita eskapismin ja ongelmapelaamisen
viliseen yhteyteen liittyvia  nakokulmia, kuten vélttdmisen ja  pakenemisen,

selviytymisstrategiat seka perustarpeet.

Kaiken kaikkiaan eskapismin yhteyttd ongelmapelaamiseen on selitetty monen tekijan kautta.
Yleisimmin taustalla on ndhty pakenemiseen, tunnesaatelyyn ja selviytymisstrategioihin
liittyvat tekijat. Eskapismin maaritelmiin on sisaltynyt myos fantasian ja identiteetin teemat,
joten myos niilld saattaa olla vaikutusta ongelmapelaamisen kehittymisessa. Vaikka positiivista
eskapismia itsessdan ei ole suoraan nahty ongelmapelaamisen riskitekijana, on kuitenkin
mahdollista, ettd pelaamiseen liittyvat vetotekijat seka pelaamisen merkityksellinen rooli
identiteetissa ja muussa elamassa osaltaan mahdollistavat ongelmallisen suhteen syntymisen.
Eskapismiin liittyvia positiivisia kokemuksia on myos pidetty samankaltaisena miellyttavien
immersion  kokemusten  kanssa. Talloin  tarkasteltaessa  eskapismin  kytkosta
ongelmapelaamiseen, on tarkedaa huomioida myds sen potentiaalisesti hyddylliset vaikutukset,

jotka voisivat osaltaan vaikuttaa ongelmapelaamisen kehittymiseen.
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4 Virtuaaliyhteisot

4.1 Virtuaaliyhteisot digipelaamisen kontekstissa

Ihmisten muodostamien yhteisdjen taustalla voidaan ndahda olevan ihmisten psykologinen
tarve sosiaaliseen yhteenkuulumiseen sekéa tarve muodostaa ihmissuhteita (Deci & Ryan 2000;
Baumeister & Leary 1995). Varhaisempia kuvauksia virtuaalisesti muodostuville yhteisoille on
Rheingoldin (1993, 5) maaritelma virtuaaliyhteisOistd. Sen mukaan virtuaaliyhteisoilla
tarkoitetaan sosiaalista yhteenliittymaa, joka muodostuu internetissa kaydyn keskustelun
pohjalta, joka jatkuu tarpeeksi pitkdan ja siihen liittyy tarpeeksi tunnetta. Toisinaan
maaritelmissa ja kuvauksissa naita kutsutaan verkkoyhteisoiksi tai online-yhteisoiksi, mutta
jatkossa viittaan niihin yleisesti virtuaaliyhteisdind. Tarkemmin virtuaaliyhteis6ja on maaritellyt
esimerkiksi Preece (2000, 10), joka maarittelee niitd sosiaalisen vuorovaikutuksen, yhteisen
tarkoituksen ja toimintatapojen seka yhteenkuuluvuuden kautta. Kozinets (1999, 253) on taas
maaritellyt niita ryhmana ihmisia, jotka vuorovaikuttavat virtuaalisessa tilassa ja muodostavat
siella sosiaalisia suhteita. Hercheuin (2010) kirjallisuuskatsauksessa tunnistettiin
virtuaaliyhteis6jen maaritelmille ja ominaisuuksille erilaisia teemoja, joiden kautta ilmiota on
l[ahestytty. Yleisimmin madaritelmiin sisaltyy nakokulmia virtuaaliyhteison muodostumisesta
yhteisen kiinnostuksen kohteen ymparille, yhteisossda olevat sdaannét ja normit seka
vapaaehtoisuus (Hercheuin 2010, 6). Muita vyleisia teemoja maaritelmissd ovat
virtuaaliyhteisoihin liittyva tiedonvaihto, sosiaalinen padoma, sosiaalinen verkosto, sosiaalinen
identiteetti ja yhteison kestdvyys (Hercheuin 2010, 12-15). Maaritelmien nakoékulmasta
virtuaaliyhteisot nayttdaytyvat moniulotteisena sosiaalisena ilmiéna ja niiden vaikutuksia

voidaan tarkastella monesta eri nakokulmasta.

Pelaamisen virtuaaliyhteis6ja on tutkittu erityisesti pelin sisdlle muodostuvien yhteisdjen
kautta. Esimerkiksi massiivisissa monen pelaajan verkkoroolipeleissa (MMORPG) pelaaminen
tapahtuu tyypillisesti killoissa, jotka ovat pitkdikdisia sosiaalisia ryhmia, joissa jaetaan tietoa ja
resursseja seka tehddan vyhteistyotd (Sirola ym. 2020, 175). Pelaamiseen liittyvia
virtuaaliyhteis6ja voi muodostua myds varsinaisen pelin  ulkopuolelle. Erilaiset
keskustelupalstat ja -alustat tarjoavat mahdollisuuden muodostaa pelaamiseen liittyvia

yhteis6ja. Esimerkiksi keskustelualusta Redditissa on lukuisia yleisid peliharrastukseen seka
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yksittdisiin peleihin liittyvid yhteis6ja. Muita keskusteluun perustuvia palveluja ovat esimerkiksi
pelien digitaalinen jakelualusta Steam ja suomalainen verkkopelisivusto Pelikone.fi.
Verkkosivujen lisdksi yhteis6t voivat muodostua ja toimia myds muissa sosiaalisissa medioissa,
kuten viestinta- ja yhteisOpalvelu Discordissa, suoratoistopalvelu Twitchissa, yhteisopalvelu
Facebookissa sekd pikaviestimissd, kuten Whatsappissa tai Telegrammissa (Sirola ym. 2020,
167). Toisinaan tallaisia tuotteiden ymparille muodostuneita yhteisdja on hahmotettu
virtuaalisina kulutusyhteis6ina. Talloin yhteison toimintaa tarkastellaan tuotteen ymparille
muodostuneen identiteetin kautta, johon liittyy sdannoéllisen vuorovaikutuksen lisaksi
tuotteeseen liittyvan informaation jakaminen kokemusten, arvosteluiden ja ohjeiden

muodossa (Kozinets 1999, 254).

Virtuaaliyhteisot voivat muodostua myds yksittaisten sisallontuottajien ymparille. YouTubessa
ja Twitchissa sisallontuottajat voivat striimata miljoonille seuraajille peliin liittyvia uutisia,
vinkkeja ja pelistrategioita (King & de la Hera 2020). Tamanlaista sisallontuottajan ja seuraajan
vdlista suhdetta on tarkasteltu esimerkiksi sosiaalisen vaikuttamisen nakoékulmasta. Talldin
huomio on kohdistunut somevaikuttajien tuottaman sisallon vaikutukseen esimerkiksi pelista
muodostuviin kasityksiin ja peliin liittyvien ostosten tekemiseen (King & de la Hera 2020).
Pelaamiseen liittyvan striimauksen seuraamista on hahmotettu passiivisen median
kuluttamisen lisdksi laajemmin pelaamiseen liittyvana sosiaalisena ja vuorovaikutuksellisena
toimintana (Li ym. 2020). Sjéblomin ja Hamarin (2017) mukaan striimien seuraamisen taustalla

usein onkin sosiaalisuuteen ja yhteisollisyyteen liittyvia tarpeita ja motiiveja.

Pelaamista voidaankin hahmottaa laajempana sosiaalisena toimintana, johon liittyvat itse
pelaamisen lisdksi identiteetti, muiden pelaamisen seuraaminen, peleihin liittyviin
virtuaaliyhteisdihin kuuluminen seka ndissa tapahtuva sosiaalinen vuorovaikutus. Tall6in myo6s
nimellisesti yksinpelattaviin peleihin voidaan liittda sosiaalisia ulottuvuuksia ja muiden
pelaamisen seuraamista voidaan hahmottaa sosiaalisena toimintana (Gongalves ym. 2023; Li,
ym. 2020). Tassa tutkielmassa virtuaaliyhteisoja tarkastellaan pelien ulkopuolisten yhteisdjen
nakokulmasta. Verkkopelaamiseen liittyvat yhteisot sijaitsevat kuitenkin olennaisesti myds
pelien sisdlla, joten kasittelen seuraavassa luvussa lyhyesti myos niitd. Lopuksi tarkastelen

virtuaaliyhteis6jen suhdetta eskapismiin ja ongelmapelaamiseen.
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4.2 Virtuaaliyhteisdjen vaikutuksia

Pelinsisdisten yhteisdjen merkitysta on tutkittu varsinkin MMORPG-genren yhteydessa. Yksi
keskeisia piirteita niissa on pelin sisalla tapahtuva sosiaalinen vuorovaikutus tiimipelaamisen,
yhteistyon ja kiltoihin liittymisen kautta, jolloin pelaajat liittyvat osaksi pelin sisdisia
virtuaaliyhteisoja (Sirola 2020, 167). Toisinaan naita yhteis6ja on kuvattu kokemuksellisten
yhteisdjen kasitteelld, joissa yksilot luovat pelattavia hahmoja, toteuttavat erilaisia rooleja,
omistavat virtuaaliesineitd ja vuorovaikuttavat virtuaalisessa maailmassa (Pinto ym. 2015,
399). Kokemuksellisen yhteison kasitteelld voidaankin kuvata naiden yhteisdjen toiminnallista
luonnetta ja Pinto ja kumppanit (2015) yhdistavat téallaiset yhteis6t esimerkiksi
mahdollisuuteen kokeilla ja toteuttaa erilaisia identiteetteja. Online-identiteetin rakentuminen
tapahtuu erityisesti  peliin  luotavan virtuaalisen representaation, avatarin, ja
virtuaaliomaisuuden kautta, joiden kautta yksil6 osoittaa statustaan yhteison jasenena. (Pinto

ym. 2015).

Pelinsisaisiin yhteisoihin liittymisen taustalla saattaa olla sosiaalinen motivaatio, silla yhteisot
tarjoavat mahdollisuuden vuorovaikutukseen, sosiaalisten suhteiden luomiseen seka reitin
kompensoida fyysisessa ympadristossa tayttymattomia sosiaalisia tarpeita (Fang ym. 2009,
1247). Pelinsisdisten yhteisdjen vaikutukset ovatkin yhdistetty moniin suotuisiin seurauksiin,
kuten sosiaalisten suhteiden syntymiseen, sosiaalisen pddoman karttumiseen ja
parantuneeseen itsetuntoon (Hickerson & Mowen 2012; Canossa ym. 2019). Samanaikaisesti
naihin yhteis6ihin kuulumisen on nahty vaikuttavan esimerkiksi pelaamisesta koettuun
nautintoon, virtuaaliesineiden ostamiseen, aikeisiin jatkaa pelaamista sekd pelaamisen

tapoihin (Ghazali ym. 2019; Hsieh & Tseng 2018; Park ym. 2018).

On kuitenkin epaselvaa, kuinka hyvin yksittaiseen peliin tai genreen pohjautuvien tutkimusten
tuloksia voidaan yleistda pelaamiseen yleensad, silla pelit voivat erota huomattavasti toisistaan.
Pelisuunnittelu saattaa mahdollistaa ja ohjata yhteisélliseen ja vuorovaikutukselliseen
toimintaan, kuten MMORPG-genressa, kun toisissa mahdollisuudet vuorovaikutukseen ovat
rajatummat, kuten verkkoshakissa. Lisdksi tulosten yleistdminen on haastavaa myos siita
nakokulmasta, ettd eri peligenret saattavat houkutella erilaisia persoonallisuuksia, jonka lisaksi
pelimotivaatio ja sosiaalinen konteksti saattavat ohjata pelinvalintaa (Sauter ym. 2021, 97).

Toisaalta monissa verkossa pelattavissa moninpeleissd on mahdollista muodostaa yhteisoja
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tiimipelaamisen, klaanien ja yhteistydon kautta, joten ndiltda osin MMORPG-genren
virtuaaliyhteis6ja koskevat  tutkimukset saattaisivat  yleistya myaos muihin

verkkomoninpeleihin.

Pelien ulkopuoliset virtuaaliyhteisot muodostavat tarkedan osan nykyaikaista pelikulttuuria
(Gandolfi ym. 202343, 2). Pelaajien vuorovaikutus ndissa yhteisoissa voi merkittavasti vaikuttaa
esimerkiksi pelitapoihin seka pelaamisen mielekkyyteen. Yhteisojen vaikutuksia on tarkasteltu
erityisesti pelaamista koskevien paatosten, pelaamisesta koetun nautinnon seka pelaamiseen
kaytetyn ajan nakdkulmasta. Pelien ulkopuolisiin virtuaaliyhteisdihin kuuluminen on yhdistetty
esimerkiksi aikeisiin jatkaa pelaamista (Chang ym. 2014; Ghazali ym. 2019; Huang ym. 2018).
Vaikutusta on pyritty selittdmaan esimerkiksi sosiokognitiivisen oppimisen ja jarkeillyn
toiminnan  ldhestymistavan  kautta. Naissd malleissa  korostuu, kuinka yksilo
vuorovaikutuksessa sosiaalisen ymparistonsa kanssa muodostaa muiden uskomuksia ja
odotuksia koskevan subjektiivisen normin, joka osaltaan ohjaa paatoksentekoa aikeesta jatkaa
pelaamista (Chang ym. 2014). Hieman toisenlaisen ndakékulman tarjoaa sosiaalisen vaihdon
teoria, jolloin virtuaaliyhteison jasenten valisesta vuorovaikutuksesta koettujen hydtyjen

katsotaan johtavan aikeisiin jatkaa pelaamista (Huang ym. 2018).

Sen lisaksi etta pelien ulkopuolisten virtuaaliyhteisdjen on katsottu vaikuttavan pelaamista
koskevaan paatdksentekoon, sen on havaittu vaikuttavan myds pelaamiseen kaytettavaan
aikaan seka pelaamisesta koettuun nautintoon (Ben-Ur ym. 2015; Canossa ym. 2019; Ghazali
ym. 2019; Gong ym. 2019). Yhteisd voi vahvistaa esimerkiksi pelista saatua hedonistista
nautintoa, joka itsessdan voi lisata peliin kdytettavaa aikaa seka rahallista panostusta (Ben-Ur
ym. 2015). Canossa ja kollegat (2019) osoittivat verkostoanalyysissdan, ettd yhteisdjen
keskeiset vaikuttajat voivat lisatd muiden peliaikaa, vaikuttaa pelaamisen tapoihin seka

rahankayttoon.

Useiden tutkimusten mukaan virtuaaliyhteis6on kuuluminen vaikuttaa myos pelaajien
halukkuuteen ostaa pelinsisaista sisaltoa (Hsieh & Tseng 2018; Jin ym. 2017; King ym. 2020;
Liao ym. 2012; Pinto ym. 2015; Zhang ym. 2018). Usein tarkastelun kohteena ovat olleet
yhteisollisyyden kokemus seka positiiviset kokemukset yhteisostd, joiden on nahty lisdavan
ostoaikeita (Zhang ym. 2018). Paatdksentekoa on osittain selitetty sosiaalisen vaikuttamisen
kautta, jolloin yhteisOssa liikkuva tieto ja normit ohjaavat paatoksentekoa (Hsieh & Tseng
2018). Yhteisollisyyden kokemuksen on ndhty vahvistavan tata sosiaalista vaikuttamista: mita
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vahvempi yhteisollisyyden kokemus on, sitd enemman yksild nojaa yhteison nakemyksiin

(Hsieh & Tseng 2018, 177).

Yksil6lliset ominaisuudet, kuten persoonallisuuspiirteet, voivat my6s vaikuttaa siihen, miten
virtuaaliyhteisot  vaikuttavat kayttaytymiseen. Ulospdinsuuntautuneisuus, avoimuus
kokemuksille, tunnollisuus sekd neuroottisuus ovat yhdistetty sellaisiksi tekijoiksi, jotka
osaltaan selittavat yhteison erilaisia vaikutuksia (Huang ym. 2018; Malinen 2015, 223).
Esimerkiksi ekstrovertit ovat yhteisdssa aktiivisempia ja suuri yleiso lisda vuorovaikutusta, kun
taas introverteilla suuret yleisot vahentdvat osallistumista (Malinen 2015; No ym. 2013).
Ekstroversio seka avoimuus kokemuksille on yhdistetty jasenten ja yhteison keskindiseen
riippuvuuteen, joka voi vahvistaa tukeutumista yhteison nakemyksiin ja sitd kautta vaikuttaa

paatdksentekoon, esimerkiksi aikeisiin jatkaa pelaamista (Huang ym. 2018).

Yhteisollisyyden kokemuksen ja sosiaalisen vaikuttamisen lisdksi virtuaaliyhteisdjen
vaikutuksia on selitetty myos positiivisten kokemusten ja ryhmakoheesion kasittein (Hsieh &
Tseng 2018; Hsu & Lu 2007). Taustalla olevana mekanismina voidaan kuitenkin ndahda kasite
sosiaalisesta identiteetistd, joka sosiaalisen identiteetin [ahestymistavan mukaan mahdollistaa
tdmanlaiset sosiaaliset prosessit. Turnerin ja kumppaneiden (2010a, 288) mukaan sosiaalinen
identiteetti on seurausta kategorisointiprosessista, jossa sosiaalinen ymparisto jaetaan sisa- ja
ulkoryhmiin. Turner (2010b, 210) kuvailee, ettd sosiaalinen identiteetti on kognitiivinen
kokemus ryhmasta eika seurausta muista prosesseista, kuten koheesion tunteesta. Sosiaalinen
identiteetti ei kuitenkaan hanen mukaansa ole kiintea struktuuri aivoissa vaan mindkuva (engl.
self-image), joka rakentuu ftilanteisesti ja siihen vaikuttavat psykologiset prosessit,
henkilokohtainen seka sosiaalinen identiteetti (Turner 2010b, 210). Sosiaalista identiteettiad
muovaa myos ryhman jasenet prototyyppeineen seka yksilon tekema informaation vertailu
sisdiryhman relevantteihin jaseniin (Turner & Oakes 2010, 231). Pelaamisen virtuaaliyhteisot
voivatkin vaikuttaa pelaajien kokemukseen omasta itsestddn, jos kyseinen ryhma koetaan
omaksi. Talléin Turnerin (2010b, 218) mukaan kategorisointiprosessi voi ohjata yksilon
nakemdian ryhmansa ominaisuudet, kuten tunteet ja motivaatiot, omaan identiteettiin
kuuluvina. Esimerkiksi Badrinarayanan ja kollegat (2015) havaitsivat, ettd MMORPG-pelaajien
kokema sosiaalinen identiteetti on yhteydessa pelisisdllon ostoaikeisiin, aktiivisuuteen
yhteisdssa, uusien jasenien varvaamiseen seka peliin liittyvan sisallon tuottamiseen. Samoin

Kaye ja muut (2017) havaitsivat tutkimuksessaan, ettd pelaajaidentiteetti on yhteydessa
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pelaamisen lisaksi aktiivisuuteen pelin sisa- ja ulkopuolisissa yhteisdissa. Heidan mukaansa
identiteetin nakdkulmasta pelaamista olisikin aiheellista kasitteistda yksittdisen toiminnan

sijaan laajempana toimintojen kokonaisuutena (em. 221).

Vaikka sosiaalisen identiteetin ndakokulma auttaa ymmartamaan yksilon suhdetta pelaamiseen,
virtuaaliyhteisdjen vaikutuksia jaseniinsa on haastavaa tutkia, silla jasenyys ja osallistuminen
itsessdaankin ovat vaikeita maaritella. Jasenyytta voidaan tarkastella esimerkiksi aktiivisuuden
ja passiivisuuden, vaikuttajan ja vastaanottajan seka vuorovaikutuksen maaran ja laadun
nakokulmista (Malinen 2015, 232). Lisdksi jadsenyyden taustalla saattaa olla erilaisia motiiveja
ja yhteiso voi vaikuttaa erilaisiin osallistujiin eri tavoin (em. 228). Tutkimusten mukaan kaikki
yhteison jasenet eivat samalla tavalla samaistu yhteis66n, koe yhteisollisyyden tunnetta tai liity
osaksi yhteisoa, jolloin tutkimusten tuloksia voi olla haastavaa yleistda (Kaakinen ym. 2020;

Vepsalainen ym. 2024).

4.2 Virtuaaliyhteisot, ongelmapelaaminen ja eskapismi

Pelaamiseen liittyy paljon sosiaalisia piirteitd, varsinkin moninpelien kohdalla. Toisinaan
pelaamista on kuvattu sosiaalisena ja jaettuna kokemuksena, johon kuuluu pelaaminen
muiden kanssa, pelaamisen seuraaminen sekd laajemmin vuorovaikuttaminen pelaamisen
yhteisoissa (Sirola ym. 2020, 182; Soyturk ym. 2020;). Pelaamisen yhteisot voivat toimia
sosiaalisen oppimisen kohteena, josta jasenet voivat omaksua pelaamiseen liittyvia taitoja,
tietoa sekd kayttdytymismalleja, myos haitallisia (Gandolfi 2023b, 13; Savolainen ym. 2022,
401). Virtuaaliyhteisdjen yhteyttd ongelmapelaamiseen voidaankin hahmottaa esimerkiksi
siitda ndkokulmasta, ettd yhteisdjen jasenet tukeutuvat yhteisdssa olevaan informaatioon

muodostaessaan kasityksid pelaamisesta (Hercheui 2010, 12).

Pelaamisen yhteisdihin  kuuluminen on viimeaikaisessa tutkimuksessa yhdistetty
samanaikaisesti ongelmapelaamisen riskitekijaksi (Vepsaldinen ym. 2024) sekad ongelmia
lieventavaksi tekijaksi silloin kun yhteiso tukee jasenidan (Gandolfini ym. 2023b, 5). Esimerkiksi
yhteison pelaamisesta koettua nautintoa lisddva vaikutus on yhteydessa lisddntyneeseen

peliaikaan (Canossa ym. 2019), joka itsessdan on yhdistetty ongelmapelaamisen riskitekijaksi
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(Gandolfini ym. 2023a, 11). Jasenet voivat omaksua yhteisdssa olevia kasityksia pelaamisen
tavoista seka tapoja suhtautua pelaamiseen ja sen ongelmallisuuteen (Spada & Caselli 2017).
Pelaamiseen ja sen haitallisuuteen liittyvdat uskomukset metakognitiona ovatkin yhdistetty

ongelmapelaamisen riskitekijaksi (Spada & Caselli 2017).

Tiedollisen vaikuttamisen lisaksi yhteisdjen yhteytta ongelmapelaamiseen voidaan tarkastella
my0s sosiaalisen vaikuttamisen kautta. Yhteisollisyyden kokemuksen ja sosiaalisen identiteetin
nakdkulmasta yhteison jasenyys voi edistaa ongelmallista pelaamista silloin, kun jasen sitoutuu
yhteison haitallisiin pelaamisen tapoihin tai kokee sosiaalista painetta pelata enemman
(Krassen & Aupers 2022, 21). Asettuessaan osaksi pelaamisen virtuaaliyhteisdja, jasenet
osallistuvat samalla sosiaaliseen ymparistoon ja sosiaalisiin prosesseihin, jotka voivat vaikuttaa
jasentensa toimintaan. Virtuaaliyhteisoihin liitetyt positiiviset vaikutukset, niiden vaikutus
peliaikaan ja -nautintoon, pelaamisen tapoihin sekda uskomuksiin voivat osaltaan vaikuttaa
pelaamisen rooliin yksilon eldamadssa. Siten virtuaaliyhteisét voisivat myotavaikuttaa
ongelmapelaamisen kehittymiseen edistamalla tai mahdollistamalla ongelmallisia pelaamisen

tapoja.

Pelaamisen virtuaaliyhteis6jen yhteydestda ongelmapelaamiseen on jonkin verran nayttoa,
mutta eskapismin ja virtuaaliyhteis6jen yhteydesta tutkimusta on tehty niukasti. Jos
pelaamista hahmotetaan konkreettisen pelaamisen sijaan laajempana sosiaalisena
toimintana, nayttaytyy myos eskapismi hieman eri tavalla. Talléin eskapismin kohteena
voidaan ajatella olevan pelaamisen lisdksi pelaaminen laajemmin kasitettynd. Esimerkiksi
Marques ja kumppanit (2023) yhdistavat eskapistisen motiivin  aktiivisuuteen
virtuaaliyhteis6issa ja koettuun yhteisollisyyden kokemukseen. Talléin eskapismin
maarittelyissa esiintyvat teemat, kuten tarve olla joku muu toisessa maailmassa
(Dememtrovics ym. 2011) ja minuuden laajentaminen (Stenseng ym. 2021), eivat valttamatta
kosketa vain konkreettista pelaamista, vaan ne se saattaisivat ulottua myos pelaamiseen
liittyviin yhteisoihin ja verkkoidentiteetteihin. Tutkimuskirjallisuudessa onkin esitetty, etta
pelaaminen ilmiona on enenevissd maarin kietoutunut internetin muihin ilmidihin (Kuss &

Griffiths 2012, 16).

Identiteettien kokeilun ja rakentumisen kannalta saattaakin olla vaikea irrottaa toisistaan pelin
sisdiseen yhteis6on ja avatariin liittyvid seka pelin ulkopuolisiin virtuaaliyhteisoihin liittyvia
identiteettiprosesseja, varsinkin yhteiséllisempien moninpelien kohdalla. Esimerkiksi
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O’Connor ja kumppanit (2015) erittelevat pelaamiseen liittyvia ja toisiinsa kytkoksissad olevia
sosiaalisia identiteetteja pelaajana yleensa, yksittdisen pelin pelaajana seka peliin liittyvan
ryhman jasenend. Talloin eskapismiin liittyva fantasiamotiivi tai minuuden laajentaminen

voisivat limittya pelin sisa- ja ulkopuolelle.

Myds muu eskapismiin liitetty toiminta, kuten pelaaminen ongelmien valttamisen tai
pakenemisen vuoksi saattaisi ulottua myos pelaamisen virtuaaliyhteisdihin. Niiden tarjoama
yhteiséllisyyden kokemus, sosiaalinen tuki ja positiiviset kokemukset saattaisivatkin tasta
nakokulmasta toimia houkuttelevana vetotekijana sellaisille eskapistille pelaajille, jotka
kamppailevat ongelmien kanssa. Varsinkin kompensaation nakokulmasta virtuaaliyhteiséjen
tarjoamat sosiaaliset suhteet ja yhteisollisyyden kokemukset saattaisivat toimia fyysisessa
maailmassa tayttymattomien tarpeiden virtuaalisina vastineina ja siten eskapistisen toiminnan

kohteena.

Ongelmapelaamiseen liittyva toiminnan jatkuva ajattelu saattaa nayttaytya pakenemisena tai
uppoutumisena pelaamiseen liittyvdan toimintaan. Tutkimusndytté ongelmapelaamiseen
liittyvasta lisdantyneesta pelaamisen ajattelusta ja pelaamiseen liittyvan sisallon
kuluttamisesta (Banyai ym. 2019, 2; Gandolfi ym. 2023b;) saattaisi nayttaytya eskapistisena
uppoutumisena my6s pelaamisen virtuaaliyhteis6ihin.  Ongelmapelaamisen ja
virtuaaliyhteisdjen kietoutumisesta toisiinsa saattaa viestid myo6s havaittu yhteys
ongelmapelaamisen ja ongelmallisen sosiaalisen median kayton valilla (Henzel & Hakansson
2021). Lisaksi esimerkiksi Sauter ja kolllegat (2021, 97) katsovat peleihin liittyvan avatar-
identiteetin mahdollistavan eskapismia silloin kun niiden avulla voi helposti muodostaa ja
yllapitdad sosiaalisia suhteita. Tastd nakokulmasta pelaaminen laajasti kasitettyna ja siihen

liittyvat identiteetit saattaisivat nivoutua eskapistiseen pelaamiseen.

Kokonaisuudessaan tutkimuskirjallisuus virtuaaliyhteisdjen ja eskapismin valisesta yhteydesta
on niukkaa ja tutkimusta tarvitaan lisad. Pelaamisen hahmottaminen laajempana toimintojen
kokonaisuutena avaa reitin tarkastella pelaamiseen liittyvdan eskapismin yhteyksia
virtuaaliyhteisdihin. Yhteyden taustalla saattaa olla monia selittavia tekijoita. Kompensaation
nakokulmasta virtuaaliyhteisot voivat tarjota sosiaalista vuorovaikutusta ja tukea. Eskapismiin
liitettyjen identiteettimotiivien kautta yhteisot voivat toimia paikkana olla joku muu ja kokeilla
vaihtoehtoisia identiteetteja. Yhteisot saattaisivat tarjota myos tavan valtelld ja paeta
ongelmia. Laajemmin eskapismin ja virtuaaliyhteisdjen yhteys saattaa liittyd pelaamisen
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kietoutumiseen muihin internetin ilmidihin. Talléin eskapismi ja ongelmapelaaminen

saattaisivat molemmat linkittya myos pelaamisen virtuaaliyhteiséihin.
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5 Tutkimuskysymykset

Tarkastelen eskapismin ja ongelmapelaamisen valistd yhteyttd sosiaalisesta nakokulmasta.
Eskapismi on tutkimuskirjallisuudessa yhdistetty ongelmapelaamiseen, mutta sosiaalinen
ulottuvuus tarkasteluissa on jaanyt vahalle huomiolle. Myos virtuaaliyhteisdjen vaikutuksista
yksilon pelaamiseen on paljon tutkimusnadyttéa. Pelaamiseen liittyvat virtuaaliyhteisot voivat
olla osa sosiaalista identiteettid, ne voivat valittda pelaamiseen liittyvaa informaatiota ja
normeja seka toimia sosiaalisen vuorovaikutuksen ymparistdina. Asettuessaan osaksi naita
yhteiséja jasenet osallistuvat my6s niiden sosiaalisiin prosesseihin ja rakenteisiin. Tall6in

yhteisadilla voi olla vaikutusta jasentensa pelaamisen kadytanteisiin ja kasityksiin pelaamisesta.

Ihmisen sosiaalisen luonteen huomioon ottaen ja tutkimuskirjallisuuteen nojaten onkin
perusteltua tutkia, minkdlainen rooli virtuaaliyhteisdilla on eskapismin ja ongelmapelaamisen
suhteen. Siten pyrin tutkielmassani vastaamaan aineiston pohjalta seuraaviin

tutkimuskysymyksiin (kuvio 1):

1) Onko eskapismi yhteydessa ongelmapelaamiseen?
2) Onko virtuaaliyhteisoihin osallistuminen yhteydessa ongelmapelaamiseen?
3) Vaikuttaako virtuaaliyhteis6ihin osallistuminen eskapismin ja ongelmapelaamisen

valiseen yhteyteen?

Ongelmapelaamiseen ja eskapismiin on liitetty sosiaalisia komponentteja, kuten fyysiseen
ymparistéon liittyva sosiaalisten tarpeiden kompensaatio ja sosiaalisissa suhteissa koetut
ongelmat. Virtuaaliyhteis6jen vaikutukset ovat yhdistetty esimerkiksi pelaamisen nautintoon
ja kestoon sekd joihinkin sosiaalisesti myonteisiin vaikutuksiin. Pelaamisen kasittdminen
laajemmin sosiaalisena toimintana seka virtuaaliyhteis6jen vaikutuksia selittavien tekijoiden
perusteella voidaan ajatella, ettd virtuaaliyhteisot voivat vaikuttaa ongelmapelaamiseen.
Talléin ne voisivat toimia myds osana eskapistista pelaamista, tarjoten miellyttdavan

virtuaalisen ympariston.
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6 Aineisto ja menetelmat

6.1 Aineisto

Tutkielman aineisto on keratty osana vuosina 2021-2024 toteutettua hanketta Rahapelit
digiajassa: rahapelaamisen murros ja uudet riskit. Hankkeen tarkoituksena oli tutkia raha- ja
digipelaamiseen liittyvia muutoksia internetin ja digitalisaation kontekstissa. Hanke oli osa
Tampereen yliopiston Emerging Technologies Lab -tutkimuskeskusta. Aineiston keruussa
kaytetyssa kyselyssa kartoitetaan taustamuuttujien lisdaksi raha- ja digipelaamisen tapoja,
sosiaalisen median kayttéa seka ndihin liittyvia haittoja. Lisdksi kyselyssa kartoitetaan
esimerkiksi itseohjautuvuuteen, motivaatioon seka hyvinvointiin liittyvia tekijoita.
Aikaisemmin aineistoa on kaytetty selvittamaan esimerkiksi stressin  vaikutusta
digipelaamiseen liittyvdan rahankdyttoon (Savolainen ym. 2024), internetin roolia
ongelmallisessa rahapelaamisessa (Mantere ym. 2025) sekd kryptovaluuttakaupankdynnin

yhteyksia liialliseen pelaamiseen (Oksanen ym. 2022).

Aineiston on kerannyt Norstat, joka kaytti kerdaamiseen suomalaista aikuisvaestoa
sosiodemografisesti edustavaa online-paneelia. Tutkielmassa kaytetty aineisto koostuu
kuudesta aikapisteesta, jotka ovat keratty samoilta vastaajilta puolivuosittain huhtikuusta 2021
(T1) marraskuuhun 2023 (T6). Aineiston ensimmaiseen aikapisteessa vastaajia oli 1530
henkilda, joista naisia oli 49,4 prosenttia. Pitkittdisasetelmasta johtuen vastaajissa on ollut
jonkin verran katoa ja kuudennessa aikapisteessa vastaajia oli mukana 889, noin 58 prosenttia
ensimmadiseen  kyselyyn vastanneista. Tama on riittdvd maarda huomioiden

analyysimenetelman ja muuttujien lukumaaran. Aineisto muutettiin pitkdaan muotoon.

6.2 Muuttujat

Ongelmapelaaminen

Tutkielmassa operationalisoidaan ongelmapelaamista pelihdiriota mittaavalla Ten item
internet gaming disorder test -mittarilla (IGDT-10). Mittari kehitettiin kuvaamaan DSM-5
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kriteerien mukaista pelihdiriéta (engl. internet gaming disorder) ja se sisaltdd kymmenen
kysymyksta (LITE 1, esim. "Oletko pelannut paljon haitallisista seurauksista huolimatta”).
Kysymykset kattavat hairion kaikki yhdeksdn kriteeria: pelaamisen jatkuva ajattelu,
vieroitusoireet, toleranssin kasvu, kontrollin menetys, muista toiminnoista luopuminen,
pelaamisen jatkaminen haitoista huolimatta, pelaamisesta valehtelu, ongelmien pakeneminen

pelaamalla seka pelaamisesta koituvat negatiiviset seuraukset (Kirdly ym. 2017).

Vastausvaihtoehdot ovat esitetty kolmiportaisella Likert-asteikolla (ei koskaan, joskus, usein).
Muodostin IGDT-10 kysymyksista diskreetin summamuuttujan, joka saa arvoja valilla 0-20.
Keskiarvo aikapisteissa 1-6 vaihteli 0,98 ja 1,12 (KH 2,20-2,39) valilla. Keskiarvo on alhainen,
silla vastauksissa nolla-arvoja on suhteellisesti eniten, jolloin muuttuja on nollapaisunut eika
se ole normaalisti jakautunut. Taman vuoksi mittaan summamuuttujan sisdista
yhdenmukaisuutta/luotettavuutta Cronbachin alfan sijaan McDonaldin omegalla. Omegan
katsotaan olevan luotettavampi ja joustavampi oletusten suhteen, joka soveltuu paremmin
tallaiselle jakaumalle (Dunn ym. 2014). McDonaldin omega vaihteli eri aikapisteissa valilla

0,90-0,92, jolloin mittarin reliabiliteetti on hyva ja se mittaa luotettavasti ongelmapelaamista.

Validointitutkimusten perusteella IGDT-10:n kysymykset mittaavat luotettavasti DSM-5
kriteerein pelihdirioksi maariteltya ilmiota ja sen konstruktiovaliditeetin ja reliabiliteetin on
todettu olevan hyva (King ym. 2020; Kirdly ym. 2012;). Lisdksi mittari ei vaikuta olevan herkka
sukupuolelle tai kielelle, joten silld voi luotettavasti mitata pelihairiota eri ryhmissa (King ym.
2020, 11). My0s tdssa aineistossa kdytetty suomennettu versio on validoitu, joten mittari
soveltuu tarkastelemaan pelaamiseen liittyvdaa ongelmallisuutta myds suomalaisessa

aineistossa (Mannikkod ym. 2019).

Tutkielman kannalta ei ole oleellista onko vastaajalla mittarin perusteella kriteerit tayttava
pelihdiri6. Asiaa voidaan tarkastella siitd nakokulmasta, kuinka paljon vastaaja kokee
pelaamisen ylipadtadan aiheuttavan haittoja, huolimatta siitd tdyttddkéo han diagnostiset
kriteerit. Talldin IGDT-10 kuvaa, kuinka paljon pelaamiseen liittyy ongelmallisia piirteita.
Toisaalta mittari on todettu luotettavaksi pelihdiriotda mittaavaksi instrumentiksi, jolloin
eskapismin ja ongelmapelaamisen yhteyttd on mahdollista peilata myos siihen. Taméan vuoksi
mittaria ei pisteytetd kuten diagnostisten kriteerien kohdalla, vaan siitd muodostetaan

summamuuttuja, joka kuvastaa yleisella tasolla pelaamisesta koettuja haittoja.
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Eskapismi

Aineistossa eskapismia on selvitetty Motivations to play in online games — revised (MTPI-R)
mittarilla. Alkuperaisessa Nick Yeen (2007) pelimotivaatioita mittaavassa MTPI-mittarissa
eskapismia mitattiin samanaikaisesti seka positiivisena ettd negatiivisena konstruktiona.
Hagstromin & Kaldon (2014) kehittamdassa uudistetussa MTPI-R-versiossa eskapismia mitataan
vain negatiivisella ulottuvuudella, silla se on johdonmukaisempi ja teoreettisesti selkeampi
kasite kuin positiivinen eskapismi. Olen tutkielmassa kiinnostunut tarkastelemaan eskapismia
suhteessa ongelmapelaamiseen, joten sitd on mielekasta tarkastella juuri haitallisemman
negatiivisen eskapismin kautta. Tassa tutkielmassa eskapismilla tarkoitan motivaatiota, jota
madrittelee tarkoitus valttda tai paeta ajatuksia, tunteita tai sosiaalisia tilanteita pelaamalla.
Maaritelma on lahelld Yeen (2007) klassista madritelmaa eskapismista haluna jattaa maailma
taakseen ongelmineen, mutta se kuvaa hieman tarkemmin valttelyn tai pakenemisen

kohdetta.

MTPI-R-mittarissa eskapistista pelimotivaatiota selvitetddan kolmella kysymykselld, jotka
kuvaavat pelaamiseen liittyvaa eskapistista motiivia ajatusten, tunteiden ja sosiaalisten
tilanteiden valttamisen kautta. Vastausvaihtoehdot ovat esitetty viisiportaisella Likert-
asteikolla (ei koskaan—aina). Eskapismia koskevista kysymyksistd muodostetun diskreetti
summamuuttuja, joka voi saada arvoja valilla 0-12. Sen keskiarvo vaihteli aikapisteittdin valilla
0,73-0,77 (keskihajonta 1,60-1,73). Myo6s eskapismia kuvaavat arvot koostuivat p&daosin
nollista ja se ei ollut normaalisti jakautunut. McDonaldin omegan perusteella (0,87-0,91)

muuttuja mittaa johdonmukaisesti negatiivista eskapismia eri aikapisteissa.

Virtuaaliyhteisot

Aineistossa on pelaamiseen liittyvia virtuaaliyhteis6ja koskeva kysymys, jossa kartoitetaan
kuinka usein vastaajat kayvat digipelaamisen virtuaaliyhteisbissa. Kysymys on osa
kokonaisuutta, jossa vastaajaa pyydetdan arvioimaan eri internetin ja sosiaalisen median
palveluiden kayttéa (”"Kuinka usein kaytdt seuraavia internetin ja sosiaalisen median
palveluita?”). Pelaamiseen liittyvid virtuaaliyhteis6ja maaritellaan pelien ulkopuolisina
yhteis6ind (”Digipeliaiheiset yhteisot internetsivustoilla”). Kysymyksessd yhteisolla

tarkoitetaan keskustelufoorumeja verkkosivuilla kuten Steam, Pelikone ja Reddit. Siten t&ssa
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tutkielmassa operationalisoin osallistumista virtuaaliyhteis66n ndiden keskustelufoorumin
tyylisten virtuaaliyhteisOjen kayton aktiivisuuden perusteella ja kutsun sitd jatkossa
someaktiivisuudeksi. Vastausvaihtoehdot someaktiivisuuteen vaihtelevat kuusiportaisella
asteikolla en koskaan — useita kertoja paivassa. Keskiarvo vaihtelee aikapisteissa 0,35 ja 0,54

valilla, keskihajonnan ollessa 0,93-1,16.

Edelliset yhteisot kattavat vain pienen osan pelaamiseen liittyvista mahdollisista
virtuaaliyhteisdista. Maaritelman ulkopuolelle jaavat esimerkiksi pelien sisdiset yhteisot,
videoiden ja striimaamisen yhteisot seka yhteisen pelaamisen ympdrille rakentuneet yhteisot
esimerkiksi Discordissa ja Twitchissd. Siten tarkastelen virtuaaliyhteiséjen vaikutusta
eskapismin ja  ongelmapelaamisen suhteeseen rajatummin keskustelufoorumien

nakokulmasta.

Kontrollimuuttujat

Menetelmavalinnasta johtuen malleissa kontrolloidaan monia muuttumattomia tekijoita,
kuten sukupuolta ja persoonallisuudenpiirteitd. Ainoaksi varsinaiseksi kontrollimuuttujaksi
malleihin on otettu ika. 1kd on perusteltu huomioida ongelmapelaamisen kontekstissa, silla

yleensa nuori ika on yhdistetty ongelmapelaamisen riskitekijaksi.

6.2 Tutkimusmenetelmat

Lineaarinen regressioanalyysi, kiinteat vaikutukset ja moderaatio

Lineaarisessa regressioanalyysissa muodostetaan matemaattinen malli kuvaamaan kuinka
riippumattomat muuttujat ovat lineaarisesti yhteydessa riippuvaan muuttujaan ja siten
madrittelevat riippuvan muuttujan arvoja. Mallin kaava Y = Bo + B1X1 + B2X; + € kuvaa, kuinka
regressiokertoimien B painoarvot maarittelevat kuinka kukin selittdva muuttuja X vaikuttaa

vastemuuttujan Y:n arvoon. (Darlington & Hayes 2017, 8.)

Malli muodostetaan yleisimmin pienimman neliGsumman menetelmalld (PNS) jossa

tarkoituksena on minimoida residuaalien nelididen summa, eli todellisen havainnon ja mallin
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ennustaman arvon valinen ero. Talléin lopputuloksena on malli, jossa havaintojen residuaalien
keskiarvoksi muodostuu nolla, mutta residuaalien neliosummat viestivat siita kuinka paljon
mallissa on selittdmatonta vaihtelua. Regressiokertoimet kuvaavat kuinka paljon malliin valitut
muuttujat vaikuttavat Y:n arvoihin. Virhetermi e kuvaa mallissa olevaa selittamatta jaavaa
vaihtelua. Edelliset kaksi osaa yhdessda kuvaavat lineaarisesti mallin vastemuuttujan
ennustettua arvoa. Siten lineaarisen regressiomallin voi katsoa koostuvan kolmesta osasta

(Darlington & Hayes 2017, 23-41).

Lineaarisen regressioanalyysin sopivuutta tarkasteltavaan ilmi6on voidaan tarkastella sen
regressiokertoimien arvoilla seka niiden tilastollisella merkitsevyydella, josta voidaan paatella
kuinka paljon yksittdiset muuttujat vaikuttavat mallissa sekd ovatko ne tilastollisesti
merkitsevid. Koko mallin yhteensopivuutta tai selitysastetta voidaan arvioida R%-arvolla, joka
kuvastaa prosentuaalisesti kuinka paljon mallin muuttujat selittavat Y:n vaihtelusta aineistossa.
Muokattu R? taasen ottaa huomioon selittdvien muuttujien maaran ja on siten suositellumpi

kayttaa. (Darlington & Hayes 2017, 103.)

Darlingtonin ja Hayesin (2017, 85-125 ja 177-207) kuvaavat lineaarisen regressioanalyysin
kahta kayttotarkoitusta. Paattelyn tarkoituksena on paatella mallin avulla muuttujien valisia
suhteita seka tehda otoksen perusteella yleistyksia populaation vastaavista ominaisuuksista.
Talloin kiinnostuksen kohteena ovat regressiokertoimet ja niiden tilastollinen merkitsevyys
sekda luottamusvalit, joita voidaan kayttdda esimerkiksi hypoteesien testaamiseen.
Ennustamisessa tarkoituksena on taas luoda malli, joka ennustaa mahdollisimman tarkasti
vastemuuttujan saamia arvoja otoksen ulkopuolella. Talléin huomio kiinnittyy enemman

mallin selitysasteeseen sekd ennustevaliin.

Tutkielmassa olen kiinnostunut selvittamaan eskapismin ja ongelmapelaamisen valiseen
yvhteyteen liittyvia tekijoita, jolloin tarkoituksenmukaista on tarkastella erityisesti
regressiokertoimia, niiden tilastollista merkitsevyytta ja luottamusvaleja. Malliin on valikoitu
muuttujat tutkimuskirjallisuuden perusteella, tarkoituksena tarkastella eskapismin,

virtuaaliyhteis6jen ja ongelmapelaamisen vilisia suhteita.

Pitkittdisaineiston vuoksi lineaariseen regressioon on mahdollisuus lisdta kiinteita vaikutuksia
(engl. fixed effects), jotka kuvaavat yksiloon liittyvia, ajassa muuttumattomia tekijoitd, kuten

sukupuoli, alykkyys ja muut vakaana pysyvat ominaisuudet (Cameron & Trivedi 2012, 337).
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Talloin kyseessa on kiintedvaikutusmalli (engl. fixed-effects model). Nain muodostettua
regressiomallia kuvaa kaava yy) = o + XiyB + €iv), jossa i kuvaa yksilod ja t aikaa. Malli eroaa
lineaarisesta regressiosta yksilon ja ajan huomioimisen lisdksi siind, ettd jokaiselle yksil6lle
muodostetaan oma vakio, alfa, joka kuvastaa edelld kuvattuja kiinteita vaikutuksia. Tall6in
voidaan keskittya yksilonsisdisiin vaikutuksiin, eli selittdvien muuttujien vaikutukseen yksilon
sisdiseen vaihteluun vastemuuttujassa tarkastellulla aikavalilla. Sen hyoétyna on, ettd nain
menetelmalld saadaan tarkempi kuva kohteena olevasta ilmidstd, koska edelld mainittujen
yksiloon liittyvien ominaisuuksien vaikutusta voidaan kontrolloida. Talldin kiinnostuksen
kohteena olevat muuttujat eristetaan tarkastelun kohteeksi, samalla kontrolloiden muita
yksiloon liittyvia muuttumattomia tekijoita. Pitkittdisaineisto tarjoaa mahdollisuuden
kontrolloida myo6s aikaa lisaamalla se kiintedksi muuttujaksi. Talléin voidaan yksilollisten
ominaisuuksien lisaksi kontrolloida kaikille yhteisia aikaan liittyvia tekijoitda. Tama on
aiheellista, silla esimerkiksi Covid-19 pandemia (Savolainen ym. 2024; Savolainen ym. 2022)
sekd Vendjan hyokkays Ukrainaan (Celuch ym. 2023) ovat sellaisia yhteiskunnallisia ajallisia
tekijoita, jotka saattavat vaikuttaa online-kayttaytymiseen esimerkiksi naihin liittyvan

ahdistuksen kautta.

Moderaatiolla tarkoitetaan tilannetta, jossa riippumattoman muuttujan ja vastemuuttujan
valiseen suhteeseen vaikuttaa jokin kolmas muuttuja. Talléin kolmas muuttuja saattaa
esimerkiksi vahvistaa jo olemassa olevaa yhteyttd. Lineaariseen regressiomalliin moderaatio
lisataan luomalla uusi selittdva muuttuja, joka muodostuu kahden muun selittdvan muuttujan
tulosta: Y = Bo + BiX1 + B2Xz + BaXiXz + €. Koska olen kiinnostunut tarkastelemaan, kuinka
virtuaaliyhteisot vaikuttavat eskapismin ja ongelmapelaamisen suhteeseen, tdssa mallissa

moderaatio koostuu eskapismin ja virtuaaliyhteis6jen muodostamasta uudesta muuttujasta.

Taydentava analyysi

Lineaarisen regression tiukempien oletusten ja taustaehtojen vuoksi pdadyin tdydentamaan
analyysia pseudo-Poisson-menetelmalld (engl. Pseudo-Poisson maximum likelihood, PPML),
joka on joustavampi mallin taustaoletusten suhteen (Cameron & Trivedi 2005, 682). PPML
huomioi paremmin riippuvan muuttujan nollapaisunutta jakaumaa sekd sen luonnetta

tapahtumien lukumaaraa mittaavana muuttujana, jotka asettavat mallille lisdvaatimuksia.
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Tarkoituksena on testata lineaarisen mallin luotettavuutta seka tarkentaa tarkasteltavana
olevan yhteyden luonnetta menetelmalla, jonka avulla voidaan tarkastella monimutkaisempia

yhteyksia.

Oleellisimmat perustelut valintaan olivat vastemuuttujan ei-normaali jakauma,
nollapaisuminen ja ylihajonta sekd PPML-mallin joustavuus taustaoletusten suhteen. Tarkea
seikka valintaan oli myo6s vaihtoehtoisten tdydentdvien mallien oletukset vastemuuttujan
nolla-arvoissa. Esimerkiksi nollapaisunut Poisson-regressio (ZIP) ja nollapaisunut negatiivinen
binomiregressio (ZINB) olettavat osan nollista olevan niin sanottuja strukturaalisia nollia, jotka
tarkoittavat, ettd vastaus ei olisi voinut olla muuta kuin nolla (Martin 2021, 166). Esimerkiksi
addiktiotutkimuksessa strukturaalisia nollia voi tulla kysymyksen yhteydessa, jossa
kartoitetaan paihteiden kayttoa, jolloin pdihteitad kayttamattomat eivat voi saada muita arvoja
kuin nolla (em. 166). Suomalaisista digitaalisia peleja on katsottu pelaavan noin 80 prosenttia
(Kinnunen ym. 2022, 15). Taman aineiston ensimmaisessa mittauspisteessd lahes kaikki
digipelialustaa kartoittavaan kysymykseen vastanneista pelasi jollain laitteella, joten on aihetta

olettaa, ettd aineistossa ei juurikaan ole strukturaalisia nollia.

Poisson-regressio kuuluu yleistettyjen lineaaristen mallien luokkaan ja sita kdytetaan Poisson-
jakautuneen lukumaaraaineiston mallintamiseen (Martin 2021, 153). Poisson-regressiossa
kdytetdan suurimman uskottavuuden menetelmaa (MLE), jossa lasketaan aineistossa
havaituille arvoille malli, joka maksimoi todennakoisyyden saada havaittu arvo (Cameron &
Trivedi 2005, 141). PPML toimii samankaltaisesti, mutta MLE-laskentamalli I0yhentaa joitain
vaatimuksia, jolloin verrattuna esimeriksi ZIP-regressioon sita voidaan kayttaa, vaikka riippuva
muuttuja ei olisi Poisson-jakautunut tai siina olisi ylihajontaa (Cameron & Trivedi 2005, 146 ja
682). PPML-mallin regressiokertoimien tulkinta eroaa lineaarisesta regressiosta. Koska PPML-
mallissa kaytetaan log-linkkifunktiota, eli mallinnetaan odotusarvon luonnollista logaritmia,
mallista tulkitaan regressiokertoimien eksponenttifunktiota (Martin 2021, 153). N&in saatavaa
ilmaantumistiheyttd (IRR) tulkitaan prosentuaalisina muutoksina vastemuuttujassa
rippumattoman muuttujan arvon muuttuessa yhdelld yksikollda (Martin 2021, 159).
Regressiokertoimien merkitsevyytta tarkastellaan kuten lineaarisessa regressiossa tilastollisen
merkitsevyyden perusteella, mutta testisuure lasketaan Waldin testilld (Dobson & Barnett

2018, 199). Mallin sopivuutta voidaan tarkastella muokatulla pseudo R?:lla, joka kuvaa kuinka
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hyvin malli sopii aineiston havaintoihin, muuttujien lukumaaraa huomioiden (Cameron &

Trivedi 2005, 287).

Analyysit toteutettiin R-ohjelmiston versiolla 4.3.3. Mallien muodostamiseen kaytettiin Fixest-
paketin versiota 0.12.1. Lineaarinen regressio muodostettiin komennolla feols() ja PPML-malli
komennolla feglm(). Fixest-paketin Poisson-regressio kayttdd MLE-menetelmana sen

pseudomuunnosta, joka on [6yhempi taustaoletusten suhteen (Berge 2018).

6.3 Taustaehtojen tarkastelu

Lineaarinen regressioanalyysi vaatii tiettyjen ennakkoehtojen tayttymistd, jotta tuloksista
voidaan tehdd luotettavasti ja tarkasti paatelmia (Darlington & Hayes 2017, 88). Tarkea
vaatimus on mallin kohteena olevan yhteyden lineaarisuus. Jos lineaarisuusehto ei tayty,
menetelmalld ei kykene mielekkdasti kuvaamaan muuttujien valisid suhteita (Darlington &
Hayes 2017, 88). Lineaarisuutta voidaan tarkastella residuaalien jakautumisesta seka
lisdamalla malliin riippumattomien muuttujien nelidityja versioita (Darlington & Hayes 2017,
349), jolloin nonlineaarisuuden ollessa lasna mallin selitysasteen tulisi kasvaa. Eri muuttujien
vaiheittainen lisddminen neliditynd ei tuottanut mallin selitysarvoon parannuksia eivatka
residuaalit silmamaaraisesti tarkisteltuna viittaa nonlineaariseen suhteeseen (LNITE 2). Siten
yhteyden oletetaan olevan lineaarinen ja soveltuvan lineaarisella regressioanalyysilla
tarkasteluun. Virhetermien nomaalijakautuneisuus on taustaoletus, jossa mallin residuaalien
oletetaan olevan normaalisti jakautuneita. Residuaalien jakautumisen perusteella
kvantiileittain (LHTE 3) virhetermit eivadt ole jakautuneet tdysin normaalisti, mutta suurilla

aineistolla tdama ei ole ongelma (Darlington & Hayes 2017, 498).

Homoskedastisuudella viitataan riippuvan muuttujan ehdollisen jakauman residuaalien
varianssien yhtasuuruuteen. Talloin vastemuuttujassa oleva arvojen vaihtelu on yhtd suurta
riippumattomien muuttujien eri arvoilla. Vastaavasti jos tdma ehto ei tdyty, mallissa on
heteroskedastisuutta, jolloin muuttujille lasketut keskivirheet eivat ole luotettavia ja siten
niistda tehtavat padatelmat tilastollisesta merkitsevyydestd voivat johtaa harhaan.

Heteroskedastisuudesta huolimatta mallin regressiokertoimet ovat luotettavia, mutta niista
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tehtdva infererenssi ei, silla heteroskedastisuus saattaa suurentaa keskivirheita ja siten johtaa
harhaan p-arvoja laskettaessa. (Darlington & Hayes 2017, 499). Heteroskedastisuutta voidaan
havaita tarkastelemalla mallin residuaaleja sekd Breuchin-Paganin testilla (Cameron & Trivedi
2005, 275). Silmamaadrdisesti jaannoskuviota tarkasteluna heteroskedastisuutta on
havaittavissa (LITE 1), jonka myos Breuchin-Paganin testi varmisti (BP: 1359,9, df: 4, p>0,001).
Taman vuoksi mallin keskivirheiden laskemiseen on aihetta kdyttda robusteja keskivirheitd,
jotka korjaavat heteroskedastisuudesta johtuvaa harhaa (Martin 2021, 189).
Heteroskedastisuuden sekd paneelidataan liittyvd mahdollinen vyksilon vastausten
korreloiminen keskendan eri aikapisteissa puoltaa klusteroidun keskivirheen kayttéa, joka

huomioi molempien lasndolon (Cameron & Trivedi 2005, 834)

Kollineaarisuudella tarkoitetaan tilannetta, jossa muuttujien valilld on vahva korrelaatio. Tama
voi johtaa keskivirheiden suurentumiseen ja siten vaikeuksiin tilastollisessa paattelyssa. Koska
eskapismin ja IGDT-pisteiden korrelaatio on noin 0,76 ja mallissa kasitelladn moderaatiota, joka
saattaa aiheutta multikollineaarisuutta (Tabachnik & Fidell 2013, 125), on aiheellista tarkastella
tata lahemmin. Varianssin inflaatiokerroin (VIF) kuvastaa kuinka paljon muuttujien valinen
korrelaatio lisdd muuttujan varianssia (Darlington & Hayes 2017, 109). Kaytin
inflaatiokertoimen laskemiseen lisskomentoa, joka huomioi moderaation ldsndolon. Nain
saadut GVIF-arvot olivat vapausasteet huomioiden 1,03 — 1,09, joten tdman perusteella

mallissa ei ole kollineaarisuutta.

Poikkeavat havainnot aineistossa voivat vaikuttaa lineaariseen regressioon niin, ettd ne
vinouttavat korrelaatiokertoimia ja keskivirheita. Poikkeavia havaintoja voidaan tarkastella
niiden etdisyyden, vipuvoiman ja vaikutuksen kautta. Vipuvoimainen havainto on kaukana
muista havainnoista selittdvan muuttujan suhteen, etdisyydella viitataan etdisyyteen
odotusarvosta ja vaikutuksella kuvataan kuinka paljon poikkeavan havainnon lasnaolo
vaikuttaa malliin (Darlington & Hayes 2017, 482). Kaytin poikkeavien havaintojen
tunnistamiseen studentisoituja residuaaleja, jotka etdisyyden lisdksi huomioivat vipuvoimaa
(em. 487). Raja-arvolla 2 aineistoista l0ytyi 409 poikkeavaa havaintoa, joka on noin kuusi

prosenttia kaikista havainnoista.

Poikkeavat havainnot koostuivat sellaisista yksiloistd, joilla jokin kolmesta muuttujasta sai
korkeita arvoja, mutta kaksi muuta saivat pienia arvoja. Tein uuden mallin ilman poikkeavia
havaintoja ja vertasin sitd kaikki havainnot sisaltyvdan malliin. Erot olivat marginaalisia ja
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korrelaatiokertoimet seka tilastolliset merkitsevyydet pysyivat Iahes samoina. Paatin pitaa
poikkeavat havainnot aineistossa, silla myds ne ovat osa tutkittavaa ilmiota eika niiden lasnaolo

vinouttanut mallia tai selittanyt siind havaittavia yhteyksia.

Riippumattomat muuttujat eivat saa korreloida virhetermien kanssa, silla tama saattaa viitata
endogeenisuuteen (Cameron & Trivedi 2005, 77). Tall6in mallista saattaa puuttua esimerkiksi
muuttuja, joka vaikuttaa seka selittdvaan ettd selitettdvdan muuttujaan. Endogeenisuus voi
viitata myo0s tilanteeseen, jossa selitettava muuttuja vaikuttaa selittdvaan muuttujaan. Nama
saattavat johtaa siihen, ettd malli ei luotettavasti kuvaa tarkasteltavana olevaa yhteytta.
Tarkastaltaessa residuaalien jakautumista eri muuttujien kohdalla (LIITE 4), niissa ei ole
havaittavissa sdaannonmukaisuutta. Kuviot eivat siis viittaa korrelaatioon muuttujien ja

virhetermien valilla. (Cameron & Trivedi 2005, 77).

Paneelidataan perustuvassa analyysissa tulee huomioida myés mahdollinen autokorrelaatio,
jolloin yksilon residuaalit korreloivat aikapisteiden valilla. Analyysissa tdama saattaa aiheuttaa
tilastollisen merkitsevyyden pienemisen tai suurenemisen (Tabachnik & Fidell 2013, 128).
Durbin-Watsonin testilla (DW = 2,3, p = 1) negatiivista autokorrelaatiota nayttaa olevan jonkin
verran, mutta se ei ole tilastollisesti merkitsevad. Tastda huolimatta katson aiheelliseksi
huomioida mahdollisen korrelaation sekd heteroskedastisuuden kayttamalla klusteroitua

keskivirhetta.

Taydentdava menetelma

Lineaarisen regressioanalyysin oletukset tdyttyvat heteroskedastisuutta ja virhetermien
normaalijakautumista lukuun ottamatta, mutta ensimmadistd voidaan korjata robustilla
keskivirheella ja jalkimmadinen ei ole ongelma laajoilla aineistoilla. Taustaoletusten
testaamisten yhteydessa ei kasitelty riippuvan muuttujan jakaumaa, joka saattaa aiheuttaa
ongelmia normaalijakautumista olettavassa lineaarisessa regressiossa. Riippuva muuttuja,
IGDT-pisteet, kuvaavat pelaamisesta koituvien haitallisten tapahtumien maarda, jolloin
kyseessda on lukumaaraaineisto ja se ei ole normaalijakautunut. Lukumaaraaineistolle on
ominaista, ettd se voi saada vain ei-negatiivisia diskreetteja arvoja ja siind usein korostuvat
nolla-arvot, varsinkin harvinaisten ilmididen kohdalla (Martin 2021,231). Tama saattaa johtaa

lineaarisen mallin ylisovittamiseen, jolloin malli voi ennustaa lilan matalia arvoja ja jopa
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negatiivisia arvoja IGDT-pisteille. Ndihin haasteisiin voidaan pyrkid vastaamaan kayttamalla

muuttujaan paremmin soveltuvaa menetelmaa.

Taydentavaan malliin liittyen vaatimus Poisson-jakaumasta ja ylihajonnan puuttumisesta ei
ollut ongelma, koska malliksi valittiin sen pseudomuunnos. Mallin residuaaleista voidaan
kuitenkin tarkistaa, kuinka hyvin malli sopii aineistoon ja tayttada malleille asetettavia
vaatimuksia (Dobson & Barnett 2018, 38). Devianssijaannoksissa ei ole systemaattista kuviota
ja ne ovat jakautuneet satunnaisesti (LIHTE 5), jonka perusteella mallissa ei ole
heteroskedastisuutta ja se viittaa myds havaintojen itsendisyyteen (em. 38), jota osaltaan
tarkasteliin myos lineaarisen mallin yhteydessa. Lopullisen paatoksen tdaydentdavan mallin
soveltuvuudesta tein muodostamalla nelja eri mallia, joiden sopivuutta ilmiéon tarkastelin

vertailemalla AlIC-tunnuslukuja.

AlC:lla (Akaike information criterion) tarkoitetaan tunnuslukua, joka kuvaa mallin
yhteensopivuuttaa tarkasteltavaan ilmioon ja sitd voidaan kayttaa vertailemaan, kuinka hyvin
eri mallit sopivat havaintoihin (165). Tunnusluvun perusteella seka ZIP- ettd ZINB-mallit sopivat
mallintamaan ilmi6étda paremmin kuin lineaarinen malli. PPML-malli paransi mallin ja
havaintojen yhteensopivuutta eniten verrattuna lineaariseen regressioon, joka vahvistaa sen

valintaa tdydentavaksi menetelmaksi.

Taulukko 1. Mallien AlC-arvojen vertailu.

Malli AIC

Lineaarinen regressio 22672,47
ZIP 14285,56
ZINB 13840,02
PPML 11778,67
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7 tulokset

7.1 Kuvailevat tulokset

Virtuaaliyhteisdihin osallistuminen muuttui ajan myo6ta jonkin verran. Ensimmadisessa
aikapistessa (TAULUKKO 2) vahintaan kerran kuukaudessa nailla sivustoilla kavi 14,1 prosenttia
kun kuudennessa aikapisteessa osuus oli laskenut hieman 9,5 prosenttiin. Suurinta lasku naytti
olevan viikoittain seka useita kertoja paivassa kdyvien ryhmassa. Suurin ryhma oli sellaiset,
jotka eivat koskaan kdyneet naissa ryhmissa, osuuden vaihdellessa mittauspisteissa valilla
76,0-83,2 prosenttia (T1-T6). Eskapismi oli melko matala ensimmaisessa mittauspisteessa
(keskiarvo = 0,94, KH = 1,90), eikd se juurikaan muuttunut viimeiseen mittauspisteeseen

0,82, KH = 1,82). Myos ongelmapelaaminen oli melko matala ensimmaisessa

(keskiarvo
mittauspisteessa (keskiarvo = 1,34, KD = 2,64), eikad sekdan juurikaan muuttunut viimeiseen
aikapisteeseen (keskiarvo = 1,06, KH = 2,35). Keski-ikd oli ensimmaisess yli 50 vuotta ja

vastaajista naisia oli hieman alle viisikymmenta prosenttia.

Taulukko 2. Aineiston kuvailevat tulokset.

T1 T2 13 T4 15 T6
Vaihtelu- % % % % % %
vali
Osallistuminen pelaamisen
; ) s 0-5
virtuaaliyhteis6ihin
0 = En koskaan 76 78,6 79 81,9 81,9 83,2
1 =Harvemmin kuin kerran 10 9.8 96 7.7 76 7.2
kuukaudessa
2 = Kuukausittain 4,3 3,7 4 3,2 3,9 3,7
3 = Viikoittain 5,6 4,2 4,3 4 4,2 3,6
4 = Kerran paivassa 2 1,7 1,9 1,8 1,3 1,2
5 = Useita kertoja paivassa 2,2 2,1 1,2 1,5 1,2 1
Vaihtelu- Keskiarvo Keskiarvo Keskiarvo Keskiarvo Keskiarvo Keskiarvo
vali (KH) (KH) (KH) (KH) (KH) (KH)
Eskapismi 0-12 0,94 (1,9) 0,85 (1,77) 0,86 (1,85) 0,84 (1,76) 0,80 (1,77) 0,82(1,82)
Ongelmapelaaminen (IGDT) 0-20 1,34 (2,64) 1,27 (2,58) 1,17 (2,36) 1,21 (2,49) 1,12 (2,39) 1,06 (2,35)
Ika 18-75 46,67 (16,42) 48,87 (16,11) 49,72 (16,16) 50,73 (15,90) 51,91 (15,42) 53,06 (15,27)
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7.2 Lineaarinen regressio

Lineaarisen regression ja siihen lisattyjen kiinteiden vaikutusten avulla muodostetun mallin
perusteella (TAULUKKO 3) eskapismi oli tilastollisesti merkitsevasti yhteydessa
ongelmapelaamiseen (b = 0,67, p < 0,001). Eskapismin regressiokerroin oli korkea, jolloin
eskapismin kasvaessa yhdella yksikolla IGDT-pisteet kasvavat 0,67 pisteella kun mallissa olevien
muiden tekijoiden vaikutus seka yksilolliset erot ja ajalliset tekijat ovat huomioitu. Myds
someaktiivisuus on tilastollisesti merkitsevasti (b = 0,13, p = 0,009) yhteydessa IGDT-pisteisiin,

mutta regressiokerroin on maltillisempi ja siten suora vaikutus jaa pieneksi.

Taulukko 3. Lineaarinen regressioanalyysin tulokset.

Muuttuja b Keskivirhe p 95 % luottamusvali
Eskapismi 0,67 0,04 <0,001 0,59 0,75
Someaktiivisuus 0,13 0,05 0,009 0,03 0,23
Eskapismi:Someaktiivisuus 0,02 0,02 0,238 -0,01 0,06
Ika 0,07 0,07 0,315 -0,07 0,21
Havaintoja: 6650 Within R?: 0,272
Fixed effects: id: 1530, Time: 6 Adjusted R?: 0,766

Eskapismin ja someaktiivisuuden moderaatiovaikutus ei ollut tilastollisesti merkitseva
robustilla keskivirheelld (b = 0,02, p = 0,291). llman korjausta yhteys viela oli merkitseva (p =

0,018). Kontrollimuuttuja, ika, ei ollut tilastollisesti merkitseva (b = 0,07, p = 0,315).

Luottamusvaleja tarkastelemalla eskapismin vaikutus pysyy korkeana alemmallakin
luottamustasolla (0,59-0,75), joka osoittaa melko merkittdvaa vaikutusta IGDT-pisteisiin.
Someaktiivisuuden luottamusvéli taas lahentelee alimmillaan nollaa (0,03-0,23), jolloin
vaikutukset olisivat marginaalisia. Yksilotasolla lineaarinen kiintedvaikutusmalli selittdga 27,2
prosenttia (Within R2 = 0,272) yksildiden ajassa tapahtuvasta IGDT-pisteiden vaihtelusta.
Kokonaisuudessaan malli selittda 76,6 prosenttia (Adjusted R2 = 0,766) IGDT-pisteiden

vaihtelusta.
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Someaktiivisuuden ja eskapismin yhdysvaikutus ei ollut tilastollisesti merkitsevda, mutta
toisaalta tarkastelussa oli someaktiivisuuden koko skaala, jolloin on mahdollista, etta
esimerkiksi suurempi aktiivisuus olisi tilastollisesti merkitsevd, mutta vaikutusta ei ole
alemmilla arvoilla, jolloin kokonaisuudessaan yhteys saattaisi ndyttaytya ei-merkitsevana.
My®os robustin keskivirheen kayttdminen saattaa aiheuttaa p-arvon kohoamisen virheellisesti,
jos heteroskedastisuus ei merkittavissa maarin vaikuttanut malliin. Huomioitavaa on myods,
ettd ennusteen IGDT-arvot ovat aineistossa havaittuja arvoja pienemmat. Mallin perusteella
enimmaispisteet eskapismissa ja someaktiivisuudessa ennustaisivat noin 10 pistettd IGDT:ssa.
Tama saattaa viitata esimerkiksi mallin alisovittamiseen tai siihen, ettd nollapaisuminen vetaa

regressiosuoraa kohti nollaa.

7.3 Pseudo-Poisson maximum likelihood

Nollapaisumista sietdvassa tdydentdvassa PPLM-mallissa yhteydet nayttavat erilaiselta
(TAULUKKO 4). Eskapismi on edelleen tilastollisesti erittdin merkitseva (IRR = 1,258, p < 0,001).
Talloin IRR-arvoon perustuen eskapismin kasvaessa yhdella yksikolla se kasvattaa IGDT-pisteita
keskimaarin 25,8 prosenttia. Tassa mallissa someaktiivisuus on tilastollisesti erittdin
merkitseva (IRR = 1,161, p < 0,001) ja yhden yksikbn muutos kasvattaa IGDT-pisteita

keskimaarin 16,1 prosenttia.

Taulukko 4. Pseudo-Poisson regression tulokset.

. .. 95 %
Muuttuja b IRR keskivirhe p Luottamusvili
Eskapismi 0,23 1,258 0,02 <0,001 0,20 0,26
Someaktiivisuus 0,15 1,161 0,03 <0,001 0,10 0,20
Eskapismi:Someaktiivisuus -0,02 0,977 0,01 <0,001 -0,03 -0,02
Ika 0,06 1,062 0,04 0,113 -0,01 0,13

Havaintoja: 3641 Adj. pseudo R?: 0,392

Fixed effects: id: 810, time: 6
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PPML-mallissa myos moderaatio on tilastollisesti erittdin merkitseva (IRR = 0,977, p < 0,001),
mutta yhteys on negatiivinen (IRR = 0,977). Talléin someaktiivisuuden kasvaessa yhdella
yksikolla se heikentda eskapismin vaikutusta IGDT-pisteisiin keskimaarin 2,3 prosenttia. Pseudo

R? (Adj. pseudo R%=0,392) mukaan malli sopii kelvollisesti aineistoon verrattuna nollamalliin.

Visuaalisesti kuvattuna (KUVIO 1) seka eskapismi ettd someaktiivisuus lisdavat IGDT-pisteita.
Someaktiivisuuden moderoiva vaikutus eskapismin ja |IGDT-pisteiden valiseen yhteyteen
kuitenkin muuttaa tulkintaa. Lahtokohtaisesti suurempi someaktiivisuus on yhteydessa
korkeampiin IGDT-pisteisiin, mutta someaktiivisuuden ja eskapismin tasolla on merkitysta. Kun
eskapismipisteet ovat matalat, alle seitseman, talloin korkeampi someaktiivisuus on
yhteydessa korkeampiin IGDT-pisteisiin. Moderaatio kuitenkin kdaantaa yhteyden siten kun
eskapismipisteet nousevat yli seitseman. Talldin suurempi someaktiivisuus johtaa pienempiin
IGDT-pisteisiin verrattuna matalaan someaktiivisuuteen. Vaikutaa siis silta, ettd korkeampi

someaktiivisuus hillitsee eskapismin vaikutusta IGDT-pisteisiin.

Yhdysvaikutukset IGDT-pisteisiin

16

12

Someaktiivisuus
El koskaan
< Kuukausittain
= Kuukausittain
8 Viikoittain
= Pamittain
—+ Useasti paivassa

|GDT-pisteet

Eskapismi

Kuvio 1. Someaktiivisuuden vaikutus eskapismin ja IGDT-pisteiden valiseen yhteyteen PPML-mallissa.
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8 Pohdinta

8.1 keskeiset tulokset suhteessa tutkimuskirjallisuuteen

Tutkielman  tarkoituksena oli  tarkastella kuinka osallistuminen digipelaamisen
virtuaaliyhteisdissa vaikuttaa eskapismin ja ongelmapelaamisen valiseen yhteyteen. Taman
tavoitteen saavuttamiseksi tarkasteltiin  aluksi, ovatko eskapismi ja aktiivisuus
virtuaaliyhteisdissa  yksinaan yhteydessa ongelmapelaamiseen. Naihin  kysymyksiin
vastaamiseksi valitsin aluksi tutkimusmenetelmaksi lineaarisen regressioanalyysin. Sen
taustaehdot eivat kuitenkaan kaikilta osin tayttyneet, joten paatin taydentaa analyysia pseudo
Poisson-regressiolla, joka osoittautui aineistoon soveltuvammaksi menetelmaksi. Siten katson

aiheelliseksi tarkastella hypoteeseja seka pohtia tuloksia tadydentavan mallin kautta.

Ensimmaiseen tutkimuskysymykseen vastaamiseksi tarkasteltiin eskapismin yhteytta
ongelmapelaamiseen, joka osoittautui tilastollisesti merkitsevaksi. Siten tutkielma vahvistaa jo
aikaisemmin  tutkimuskirjallisuudessa havaitun yhteyden. Toinen tutkimuskysymys
virtuaaliyhteisdjen yhteydestd ongelmapelaamiseen osoittautui myos tilastollisesti
merkitsevaksi mallin perusteella. Tama tukee tutkimuskirjallisuudessa havaittua yhteytta ja
siten kannustaa tarkastelemaan virtuaaliyhteisdjen roolia ongelmapelaamisessa tarkemmin.
Tutkielman padasiallinen kysymys virtuaaliyhteis6jen vaikutuksesta eskapismin ja
ongelmapelaamisen vialiseen yhteyteen osoittautui tilastollisesti merkitsevasti. Talta osin
tutkielma tuo uutta tietoa siitd, ettd eskapismin ja ongelmapelaamisen vilista yhteytta voidaan
tarkastella yksilondakékulman lisaksi sosiaalisesta nakokulmasta. Pitkittdisasetelma tukee
havainnon luotettavuutta, silld yhteys on tilastollisesti merkitseva, vaikka huomioon otetaan
yksiloon ja aikaan liittyvat kiinteat vaikutukset. Kokonaisuudessaan tutkielma vahvistaa
eskapismin ja virtuaaliyhteisjen yhteyden ongelmanpelaamiseen. Lisdksi se tuo uutta tietoa

eskapismin ja ongelmapelaamisen suhteesta erityisesti sosiaalisesta nakdokulmasta.

Eskapismi nousi esille vahvana ongelmapelaamisen selittdjand, kuten aikaisemmassakin
tutkimuskirjallisuudessa. Siten ongelmapelaamisen tarkastelussa motivaationdakékulma
vaikuttaa olevan hyodyllinen laht6kohta ymmartaa, kuinka ongelmapelaaminen kehittyy. Tosin

aikaisemmassa tutkimuksessa ongelmapelaamiseen on yhdistetty eskapismin lisaksi myds
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muita motivaatiotekijoitd, kuten kilpailu ja sosiaaliset motiivit. Taltd osin voidaankin vain
todeta, etta eskapismilla on merkittava rooli ongelmapelaamisessa, mutta taman tutkielman
osalta muiden motivaatiotekijoiden osuus jaa epdaselvaksi. Voikin olla mahdollista, etta
eskapismi yhdistettyna muihin motivaatiotekijoihin, kuten sosiaalisiin motiiveihin tai haluun
kilpailla, voisivat yhdessa olla vahvempi ongelmapelaamisen selittdja kuin eskapismi yksinaan.
Eskapismin roolin selittaminen ongelmapelaamisessa on haastavaa myos siita nakokulmasta,
ettd eskapismia on maadritelty eri tavoin ja usein se on rinnastettu pakenemiseen ja
valttdmiseen. Toisinaan sen on nahty sekoittuvan myos muihin kasitteisiin, kuten immersioon.
Sekoittuminen immersioon ei tassa tutkielmassa kuitenkaan ollut ongelma, silla kohteena oli
erityisesti negatiivinen eskapismi. Negatiivisen eskapismin osalta tutkielmassa kaytetty mittari
kartoitti vain pakenemiseen ja valttamiseen liittyvia motivaatioita, joten tuloksia voi tarkastella
vain ndiden ulottuvuuksien kautta. Vaikka huomio kiinnitettiin vain yhteen eskapismin
ulottuvuuteen, oli se silti vahva ongelmapelaamisen selittdja. Tama viittaa siihen, etta
ongelmapelaamista on mielekasta tarkastella valttdmisen ja pakenemisen nakokulmasta.
Valttaminen ja  pakeneminen ovat ldheisesti  kytkoksissa  tunnesdatelyn ja
selviytymisstrategioiden kasitteiden kanssa, joten tutkielma osaltaan antaa tukea

nakemykselle ongelmapelaamisesta erdanlaisena selviytymisstrategiana.

Someaktiivisuuden selittavana tekijana havaittiin olevan yhteydessa ongelmapelaamiseen,
joka vahvistaa aikaisempia tuloksia. Tosin osassa tutkimuksissa jasenida tukevilla
virtuaaliyhteiso6illd on ndhty olevan myds suojaavia vaikutuksia. Yhteyttd voidaan hahmottaa
siitd nakokulmasta, ettd taustalla saattavat olla esimerkiksi normeihin tai informaatioon
liittyvat tekijat, jotka vaikuttavat haitallisen pelaamisen tapoihin. Vaikutuksia voidaan
tarkastella my0Os sosiaalisen identiteetin nakokulmasta, joka mahdollistaa sisaryhmaan
liittyvien ominaisuuksien ndkemisen osana minuutta ja sitd kautta normatiivisen ja tiedollisen

vaikuttamisen.

Sen lisaksi ettd yhteisojen vaikutusta ongelmapelaamiseen tarkastellaan ryhman vaikutuksena
yksiloon, asiaa voidaan tarkastella my0s siitd nakokulmasta, ettd pelaaminen kasitetdan
laajempana sosiaalisena toimintana. Talléin pelaamiseen voi liittyd lisdksi myds muunlainen
toiminta, kuten muiden pelaamisen seuraaminen ja virtuaaliyhteisoihin liittyminen ja siella

vuorovaikuttaminen. Tastd nadkokulmasta ei olisikaan yllattavaa, jos paljon pelaavat
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ongelmapelaajat olisivat useammin osallisena pelaamiseen liittyvissa virtuaaliyhteisdissa tai

kannustaisivat toisiaan pelaamaan.

Tulokset kuitenkin antavat viitteita siita, etta virtuaaliyhteiséihin kuuluminen on ajallisesti
riskitekija ongelmapelaamiselle, jolloin nama yhteisot saattavat esimerkiksi vahvistaa
haitallisen pelaamisen tapoja. Pitkittaisasetelmasta huolimatta on kuitenkin oltava varovainen
kausaalipaatelmissa, silla on myds mahdollista, ettd paljon pelaavat hakeutuvat ndihin
yhteiséihin esimerkiksi sosiaalisen vuorovaikutuksen vuoksi. Talléin virtuaaliyhteisot
saattaisivat virheellisesti nayttaytya riskitekijana. Yhteisot kuitenkin saattavat olla pelaamiseen
liittyva vetdva tekija, joka osaltaan mahdollistaa ongelmallisen suhteen syntymisen
pelaamiseen. Yhteys saattaa olla my0Os kaksisuuntainen siten, ettd ongelmapelaaminen lisaa
virtuaaliyhteisoihin liittymista ja virtuaaliyhteis6t vahvistavat ongelmapelaamista. Pelaamisen
kasittdminen laajana kokonaisuutena mahdollistaa myds virtuaaliyhteisdjen tarkastelun osana
ongelmapelaamiseen kuuluvaa toiminnan jatkuvaa ajattelua. Talloin yhteis6t tarjoaisivat

mahdollisuuden osallistua pelaamiseen my6s pelisessioiden ulkopuolella.

Tutkielmassa tarkasteltiin virtuaaliyhteisdista rajatusti vain keskustelufoorumien tyyppisia
yhteisoja. Tama jattaa tarkastelun ulkopuolelle muut pelaamiseen liittyvat yhteisot esimerkiksi
YouTubessa, Twitch.tv:ssa seka Discordissa. Rajatun nakokulman puutteena on keskittyminen
vain yhteen yhteisétyyppiin, jolloin laajempi nakdkulma virtuaaliyhteisdjen roolista jaa
puuttumaan. Toisaalta tulokset kertovat tarkemmin erityisesti tamanlaisten yhteis6jen
vaikutuksesta ongelmapelaamiseen. Tama herattddkin pohdintaa siitd, minkalainen
virtuaaliyhteisdjen rooli kokonaisuudessaan ongelmapelaamiselle voi olla. Rajauksen
ulkopuolelle jaaneet virtuaaliyhteisot saattavat olla intensiivisempia siind mielessa, etta tekstin
lisaksi vuorovaikutus voi tapahtua myds &danen ja videon avulla. Lisdksi pelaamisen
suoratoiston seuraaminen voi rakentua sosiaalisen median vaikuttajien ymparille, jossa
vuorovaikutus katsojien ja pelaajan valilld tapahtuu reaaliajassa. Talloin saattaa olla
mahdollista, ettd nailla virtuaaliyhteis6illa on erilainen, mahdollisesti suurempi vaikutus
jaseniinsa verrattuna keskustelufoorumeihin. Kokonaisuudessaan havainto virtuaaliyhteis6jen
ja ongelmapelaamisen yhteydestd tukee sellaista ndakokulmaa ongelmapelaamiseen, joka

ottaa huomioon myods pelaamisen liittyvan sosiaalisen ympariston ongelman kehittymisessa.

VirtuaaliyhteisOjen vaikutus eskapismin ja ongelmapelaamisen viliseen suhteeseen oli

yllattava. Odotuksena oli yhteyden vahvistuminen someaktiivisuuden kasvaessa. Oletus
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perustui  tutkimuskirjallisuudessa havaittuun  yhteyteen  virtuaaliyhteiséjen  ja
ongelmapelaamisen valilla seka kasitykseen pelaamisesta laajempana toimintana, jolloin
virtuaaliyhteisot voisivat toimia osana eskapistisen pelaamisen kohdetta. Eskapismin
kasvaessa yhteys on kuitenkin pdinvastainen ja talléin virtuaaliyhteiso6t nayttaytyvat
enemmankin ongelmilta suojaavalta tekijalta. Lahtokohtaisesti korkeamman
someaktiivisuuden yhteys ongelmapelaamiseen saattaa selittya esimerkiksi silla, ettd paljon

pelaavat ovat mahdollisesti aktiivisempia pelaamisen virtuaaliyhteisoissa.

Eskapistisen pelaamisen lisdantyessd myds ongelmapelaaminen kasvaa, mutta
someaktiivisuus suojaa jonkin verran talta vaikutukselta. Suojaava vaikutus saattaisi selittya
esimerkiksi  eskapismin  hahmottamisena  kompensaation = ndkdékulmasta, jolloin
virtuaaliyhteisot ovat ainakin osittain onnistuneet kompensoimaan fyysisessa ymparistossa
tayttymattomia tarpeita. Talloin oletettavasti kyse on sosiaalisista tarpeista, mutta toisaalta
virtuaaliyhteisot laajemmin, esimerkiksi pelinsisdiset yhteisot, saattaisivat tayttdd myos muita
tarpeita, kuten autonomian ja kompetenssin tarpeita. Tama selittaisi miksi virtuaaliyhteis6ihin

kuulumattomat jatkaisivat tyydyttymattomien tarpeiden kompensaatioyrityksia pelaamalla.

Myds yksindisyys ja sosiaalinen ahdistuneisuus ovat vyhdistetty ongelmapelaamisen
riskitekijaksi. Eskapismiin liittyva epamiellyttavan fyysisen ympariston valttdminen saattaisi
liittya edellisiin tekijoihin, jolloin virtuaaliyhteisot voisivat tarjoavat mahdollisuuden helpottaa
yksindisyyden kokemuksia ja siihen liittyvaa stressid, tai reitin vahemman ahdistavaan
sosiaaliseen vuorovaikutukseen. Virtuaaliyhteisot saattavat siis kompensoida tai lieventaa

eskapismin taustalla olevia tekijoita ja siten lieventdada myods ongelmapelaamista.

YhteisOjen eskapismin vaikutuksia lieventava vaikutus voi liittyd myos sosiaaliseen tukeen, jos
jasenet saavat yhteisOsta tukea fyysisessa ymparistossa kokemiinsa ongelmiin. Sosiaalisen
tuen merkitystda suojaavana tekijana on tarkasteltu ongelmapelaamisen yhteydessa
aikaisemminkin. Talloin sosiaalisen tuen on nahty puskuroivan korkean stressin haitallisilta
vaikutuksilta (Tham ym. 2020). Tosin ongelmapelaamisen kohdalla fyysisen ymparistoon
liittyvaa sosiaalista tukea on yleensa pidetty suojaavana tekijana, kun virtuaaliyhteis6t ovat
vhdistetty riskitekijaksi. Tassd tutkielmassa ei kuitenkaan suoraan tarkasteltu stressia,
ahdistusta tai virtuaaliyhteisoissa koettua sosiaalista tukea, mutta suojaava vaikutus saattaa
liittya naihin tekijoihin. Tulosten perusteella virtuaaliyhteisdjen vaikutus ndyttaa kohdistuvan
erityisesti eskapismin ja ongelmapelaamisen vilisen yhteyden heikentymiseen, silla
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virtuaaliyhteis6t  yksindan olivat yhteydessa ongelmapelaamiseen. Talldin jotkin
virtuaaliyhteisoihin liittyvat tekijat joko lieventavat eskapismin ja sen taustalla olevien

tekijoiden vaikutusta ongelmapelaamiseen tai sitten ne voivat suojata nailta vaikutuksilta.

Joka tapauksessa tutkielma tuo uutta tietoa virtuaaliyhteis6jen roolista ongelmapelaamisen
kehittymisessa. Taltd osin  havainnot poikkeavat tutkimuskirjallisuudesta, jossa
virtuaaliyhteisot ovat yhdistetty ongelmapelaamisen riskitekijaksi. Tama saattaa johtua siita,
etta kun yhteisdjen roolia tarkastellaan suoraan selittavana tekijana, ne nayttaytyvat riskina.
Yhteis6jen rooli saattaa kuitenkin olla monimutkaisempi ja muuttujien valisen
vuorovaikutuksen tarkastelu tuo esille niiden suojaavan vaikutuksen. Talta osin olisikin tarkeaa
tarkastella virtuaaliyhteisdjen roolia ongelmapelaamisen kehittymisessa tarkemmin. Tallaisia
tutkimuskohteita olisivat esimerkiksi virtuaaliyhteisdjen rooli tarpeiden tayttymisesss,
yhteisojen vaikutus eskapistiseen pelaamiseen seka naissa yhteisoissa koetun sosiaalisen tuen

merkitys ongelmapelaamiseen ja eskapismiin.

8.2 Tutkimuksen rajoitukset

Tutkielman vahvuutena on pitkittdisasetelma, jonka avulla voidaan luotettavammin tarkastella
kausaalivaikutuksia, silla ajassa toistuvat mittaukset kielivat muuttujien valisista ajallisista
suhteista. Tosin kausaalipaatelmien suhteen tulee olla varovainen ja tyytya toteamaan, etta
tulokset viittaavat muuttujien véliseen ajalliseen yhteyteen. Kiintedvaikutusmallien rajoitteena
onkin tdman yhteyden suunnan epdselvdksi jaaminen. Aikaisempi tutkimuskirjallisuus

kuitenkin antaa aiheen olettaa yhteyden suunnan.

Aineistona kdytettyyn paneelidataan liittyy myOs haasteita, joista yksi on vastaajakato.
Ensimmaisessd aikapisteessd vastaajia oli 1530, mutta vastaajamaarat laskivat joka
mittauspisteelld siten, ettd viimeisessd mittauspisteessa vastaajia oli 889. Tama saattaa olla
haaste aineiston edustavuudelle, jos kato ei ole satunnaista ja vastaamatta jattdmiseen liittyy
tarkasteltavana olevan ilmion kannalta oleellisia tekijoitd. Katoanalyysissa ei kuitenkaan
huomattu kadon olevan systemaattista sosiodemografisten muuttujien osalta, mutta nuoret ja

ongelmallisesti rahapelaavat vastaisvat hieman epatodenndkdéisemmin (Vepséaldinen ym.
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2024). Tosin tdssa tutkimuksessa kaytettiin kiinteitd vaikutuksia, jotka osaltaan voivat
kontrolloida edelliseen liittyvia tekijoita silloin kun ne liittyvat ajassa muuttumattomiin
yksilollisiin tekijoihin. Muita paneelidatan kayttoon liittyvia haasteita ja rajoituksia ovat muun
muassa ajassa toistuvien kysymysten vaikutus vastauksiin sekd mittausajankohtien valilla

olevan aika (Ruspini 2023, 369).

Tutkimusmenetelmien osalta lineaarinen regressioanalyysi osoittautui puutteelliseksi ilmion
tarkasteluun, silla sen oletukset eivat kaikilta osin tayttyneet. Tata kuitenkin korjattiin
tdydentamalla tarkastelua ilmioon ja aineistoon hyvin soveltuvalla mallilla. Lisdksi robustien
keskivirheiden kaytosta huolimatta tulokset olivat tilastollisesti erittdin merkitsevia, joka lisaa
luottamusta analyysiin. Kiinteiden vaikutusten lisdéaminen malliin lisda tulosten luotettavuutta,
silla niiden avulla voidaan huomioida sellaisia muuttujia, joita malliin ei ole lisatty, tai niita ei
aineistossa ole. Talldin yksilon vakaana pysyvat ominaisuudet, esimerkiksi alykkyys tai
persoonallisuudenpiirteet, eivat selita tuloksia vaan huomio kiinnittyy tarkemmin
tarkasteltavana oleviin muuttujiin. Tosin tdma on myos rajoitus, silla talldin epaselvaksi jaa

esimerkiksi sukupuolen vaikutus tutkittavaan ilmioon.

Operationalisoinnissa kaytetyt mittarit ovat pdaosin validoituja, joka lisdd tutkielman
luotettavuutta. Tosin virtuaaliyhteisdjen kayttoon liittyva kysymys voi olla monitulkintainen.
Aktiivisuus naissa yhteisoissa voi viitata jasenyyteen, mutta pelkdstadan sen perusteella on
vaikea paatelld, kokeeko naissd yhteisdissd kayvat olevansa niiden jasenid. Lisaksi
someaktiivisuutta mittaava kysymys ei erottele aktiivisuuden tyyppia esimerkiksi sivustolle

rekisterditymisen tai keskusteluun osallistumisen nakékulmasta.

8.3 Yhteenveto

Digipelaaminen suosio on lisdantynyt ldhivuosina ja valtaosa suomalaisista pelaa jotain
digipelia. Myos pelaaminen merkitys on kasvanut ja sen on katsottu muuttavan sosiaalisia
kaytanteita. Se voi esimerkiksi olla tirked osa identiteettid ja se voi rakenteistaa sosiaalista

eldmda ja vapaa-ajan viettoa. Internetin suosion myotda myos pelaaminen ilmiéna on
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kietoutunut siihen. Tastd esimerkkind toimivat verkkopelien suosio, muiden pelaamisen
seuraaminen livena seka pelaamiseen liittyvat virtuaaliyhteisot. Haitallista pelaamista on
tutkittu ongelmapelaamisen ndkdokulmasta. Motivaatiotekijoista erityisesti eskapismi, eli
todellisuuden ja ongelmien valttaminen pelaamalla, on yhdistetty ongelmapelaamisen
riskitekijaksi. Pelaamisen kietoutuminen internetin sosiaalisiin ilmiéihin antaa aiheen

tarkastella myds ongelmapelaamiseen vaikuttavia sosiaalisia tekijoita.

Tulokset vahvistavat tata nakokulmaa. Eskapismin lisaksi aktiivisuus pelaamiseen liittyvissa
virtuaaliyhteisdissa on yhteydessa ongelmapelaamiseen. Aktiivinen osallistuminen heikentada
eskapismin ja ongelmapelaamisen valista yhteyttd. Virtuaaliyhteisot vaikuttavat siis joko
heikentdavdan eskapismin vaikutuksia tai sitten ne voivat suojata eskapismin haitallisilta
vaikutuksilta suhteessa ongelmapelaamiseen. Jatkossa olisikin tarkeda kiinnittda huomiota
eskapismiin ja ongelmapelaamiseen liittyviin sosiaalisiin tekijéihin. Varsinkin pelaajille
tarkeiden virtuaaliyhteis6jen roolin merkitys ongelmapelaamisen kehittymisessd ja

yllapitdmisessa vaatii jatkotutkimusta.
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Liitteet

LITE 1: KYSYMYKSET

Digipeliongelma

Seuraavat kysymykset koskevat digipelaamiseen liittyvid kokemuksiasi viimeisen 6
kuukauden aikana. Valitse digipelaamistasi parhaiten kuvaavat vastausvaihtoehdot.

9.

Kun et ole ollut pelaamassa, kuinka usein olet kuvitellut pelaamista, ajatellut
pelaamistasi tai ajatellut kovasti tulevaa pelia?

Kuinka usein olet kokenut levottomuutta, drtyneisyyttd, ahdistuneisuutta tai
surullisuutta, mikali et ole pystynyt pelaamaan tai olet pelannut tavallista vihemman?
Oletko kokenut tarvetta pelata useammin tai pidempia jaksoja tunteaksesi, etta olet
pelannut tarpeeksi?

Oletko yrittanyt vahentaa pelaamiseen kayttamaasi aikaa onnistumatta?

Oletko pelannut mieluummin peleja kuin tavannut ystaviasi tai osallistunut
harrastuksiin tai muihin ajanvietteisiin, joihin sinulla on ollut tapana osallistua?
Oletko pelannut paljon haitallisista seurauksista huolimatta (esimerkiksi menetetty
youni, vaikeus tehda hyvin koulu- tai tydtehtaviasi, riitoja perheen tai ystavien kanssa
tai tarkeiden velvollisuuksien laiminlyonti)?

Oletko yrittanyt salata pelaamisesi maaraa perheenjaseniltasi, ystaviltasi tai muilta
sinulle tarkeilta ihmisilta tai oletko valehdellut heille pelaamisestasi?

Oletko pelannut lievittdaksesi kielteista tuntemusta (esimerkiksi avuttomuutta,
syyllisyytta tai ahdistuneisuutta)?

Oletko vaarantanut tai menettanyt tarkean ihmissuhteen pelaamisen takia?

10. Oletko vaarantanut koulu- tai tyotehtaviasi pelaamisen takia?

Eskapismi

Kysymme seuraavaksi raha- tai digipelaamisen syitad. Kuinka usein olet viimeisen 6
kuukauden aikana...

1.
2.
3.

... pelannut valttyaksesi ajattelemasta joitain tosielaman ongelmiasi tai huoliasi?
... pelannut valttadksesi tosielaman sosiaalisia tapaamisia tai tilanteita?

... jatkanut pelaamista, jottei sinun tarvitsisi kasitella jokapaivaisia ongelmia ja
ristiriitoja?
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LIITE 2: RESIDUAALIT
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LIITE 3: RESIDUAALIEN JAKAUTUMINEN KVANTIILEITTAIN
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LIITE 4: RESIDUAALIEN JAKAUTUMINEN MUUTTUJITTAIN

Residuaalit vs Some

Residuaalit vs Eskapismi
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LITE 5: DEVIANSSIJAANNOKSET
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