Raha- ja digipeliongelmat ilmentavat ihmisten yleisempia tarpeita
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Pelaaminen nédhdaan usein viihteena, mutta se voi myds kehittya liialliseksi.
Vaitoskirjatutkimuksemme osoittavat, ettd ongelmallinen pelaaminen kytkeytyy motiiveihin,
psykologisten perustarpeiden turhaumiin, eskapismiin ja laajempiin hyvinvoinnin haasteisiin.
Pelaamisen hahmottaminen osana ihmisten psykososiaalista kokonaisuutta tarjoaa uusia
keinoja riskien hallitsemiseksi.
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Lapi ihmiskunnan historian ihmiset ovat kehittaneet peleja niin ajankuluksi kuin
paatdksenteon avuksi. Erindisia teknologisia innovaatioita on nopeasti paadytty
hyédyntamaan vaikkapa pelikorttien painantaan, mekaanisiksi ja digitaalisiksi
peliautomaateiksi seka virtuaalisiksi pelialustoiksi. Nykyaikana pelaamista voikin tapahtua
niin digipelien, lautapelien, roolipelien kuin rahapelien seka yksin tai moninpelien muodossa
melkein missa vain, silla internet ja alypuhelimet ovat mahdollistaneet nopean paasyn
monenlaisten pelien aarelle.



Digipeli- ja rahapelimarkkinat laajenevat jatkuvasti. Etenkin rahapelaamisen tarjontaa,
paikkoja ja ehtoja on maaritelty uudelleen parhaillaan kasilla olevassa rahapelilain
uudistuksessa, jossa monopolijarjestelma puretaan osittain ja vedonlyonti ja verkossa
tarjottavat raha-automaatti- ja kasinopelit avataan kilpailulle vuoden 2027 alusta alkaen.

Seka digipelaamiseen etta rahapelaamiseen liittyvien haittojen riskit ovat herattaneet paljon
yhteiskunnallista keskustelua, silld pelaaminen voi vieda kohtuuttomasti aikaa ja rahaa
normaalin elaman velvoitteilta, mika voi tuottaa ristiriitoja, menetyksia, hapeaa, salailua ja
pahimmillaan jopa itsetuhoisuutta.

Vaitoskirjatutkimuksissamme keskityimme pelimuodoista digipelaamiseen ja
rahapelaamiseen. Digipelaamisella tarkoitetaan tyypillisesti jonkinlaisen digitaalisen
medialaitteen valityksella enimmakseen viihdetarkoituksessa pelattavia peleja, kun taas
rahapelaamisella tarkoitetaan nimensa mukaisesti tyypillisesti rahapanoksella pelattavia
uhkapeleja, joissa pelaaja ottaa rahojen menettédmisen riskin yrittdessaan saavuttaa
epavarmoija rahallisia tai muita materiaalisia voittoja. Molempiin liittyy haasteita ja
palkitsevuutta, mutta rahapelaamisen riskit ovat |[ahtdékohtaisesti suuremmat mahdollisten
taloudellisten menetysten vuoksi.

Sosiaalipsykologista ajattelua seuraten halusimme syventya peliongelmille altistaviin
motivaatio- ja hyvinvointitekijoihin tuottaaksemme tietoa yksilon ja yhteiskunnan valisen
suhteen osuudesta naihin ongelmiin.

Sosiaalipsykologista ajattelua seuraten halusimme syventya peliongelmille altistaviin
motivaatio- ja hyvinvointitekijoihin tuottaaksemme tietoa yksilon ja yhteiskunnan valisen
suhteen osuudesta naihin ongelmiin. Heli Hagforsin vaitoskirja (2025) kasitteli
rahapelaamisen motiiveja, Hannu Jouhkin vaitdskirja (2025) eskapismin eli
todellisuuspakoisuuden osuutta addiktiokaytokseen ja llkka Vuorisen vaitoskirja (2025)
psykososiaalista pahoinvointia peliongelmien riskitekijana.

Aineistoinamme kaytimme paaosin suomalaisvaestda edustavia poikittais- ja
pitkittdisaineistoja. Olemme tiivistaneet tdhan artikkeliin vaitdskirjojemme keskeista sisaltoa.

Miksi ihmiset pelaavat?

Pelaamista kohti ohjaavien yksilétason syiden eli motiivien tunteminen auttaa ymmartdmaan
syvallisemmin pelaamiskayttaytymista ja sen kehittymista addiktioksi. Nama syyt ovatkin
siksi olleet yna useammin tutkimuksen kohteena viime vuosikymmenien aikana.
Rahapelaamisen ja digipelaamisen taustalta |6ytyy osittain samoja motiiveja, vaikka
erilaisilla peleillda voidaankin vastata hyvin erilaisiin tarpeisiin.

Valtaosa rahapelaamisen motiiveihin liittyvasta tutkimuksesta tunnistaa neljasta viiteen
erilaista motiivia rahapelaamiselle. Naita ovat rahan voittaminen, jannitys ja mielihyva,
vuorovaikutus muiden pelaajien kanssa, alyllinen haaste tai taitojen kehittdaminen, seka
vaikeiden tunteiden ja ajatusten pakeneminen (esim. Binde 2013; Dechant 2014; Francis et
al., 2015).

On ehdotettu myds laajempaa tunteiden saatelyyn liittyvaa motivaatiotekijaa jossa
rahapelaamisella pyritdan joko vahvistamaan jannityksen kaltaisia tavoiteltuja tunnetiloja tai
selviytymaan vaikeista tunteista, kuten ahdistuksesta ja stressista (Barrada et al., 2019).

Digipelien sisallot puolestaan vaihtelevat hyvin paljon, ja siten niihin liittyvat pelaamisen
motiivitkin voivat vaihdella yksinkertaisesta ajankulusta syvallisempaan seikkailunhaluun,
mutta tyypillisesti ihmiset kiinnostuvat digipeleistda muun muassa niiden monimutkaisuuden,
vuorovaikutteisuuden, haasteen ja mukaansatempaavuuden perusteella (Wallace, 2015).



Raha- ja digipelit voivat mahdollistaa perustarpeiden tyydyttdmisen tarjoamalla haasteita,
valinnanvaraa ja vuorovaikutteisuutta, usein pelien ulkopuolista maailmaa helpommalta
tuntuvilla tavoin, mika tekee niista hyvin vetovoimaisia verrattuna moneen muuhun
tekemiseen.

Yksi vaitoskirjojemme keskeisista teoreettisista lahtékohdista oli Richard Ryanin ja Edward
Decin (2017) itsemaaraamisteoria ja erityisesti sen psykologisten perustarpeiden alateoria.
Teorian mukaan ihmisilla on kolme psykologista perustarvetta: omaehtoisuus, kykenevyys ja
yhteisollisyys. Omaehtoisuuden tarve viittaa kokemukseen valintojen ja vaikuttamisen
mahdollisuuksista, ja kykenevyyden tarve viittaa aikaansaamisen ja merkityksellisista
tehtavista suoriutumisen kokemiseen. Yhteisollisyyden tarve puolestaan viittaa tarpeeseen
kokea merkityksellisia ihmissuhteita ja kuulua yhteen toisten ihmisten kanssa. Naiden
psykologisten perustarpeiden tayttyminen on teorian mukaan edellytys yksilon hyvinvoinnille
ja motivaatiolle, kun taas niiden tayttymatta jaaminen ja niihin liittyvat turhaumat heikentavat
elamanlaatua saaden ihmiset kayttaytymaan haitallisesti.

Teorian nakokulmasta raha- ja digipelit voivat mahdollistaa perustarpeiden tyydyttamisen
tarjoamalla haasteita, valinnanvaraa ja vuorovaikutteisuutta, usein pelien ulkopuolista
maailmaa helpommalta tuntuvilla tavoin, mika tekee niista hyvin vetovoimaisia verrattuna
moneen muuhun tekemiseen.

Pelaaminen voi kehittya liialliseksi

Niin raha- kuin digipelitkin sisaltdvat monella tavalla palkitsevia piirteitd, jotka kannustavat
palaamaan niiden aarelle ja jatkamaan pelia. Tallaisia piirteita voivat olla vaikkapa
kasinoiden valot, aanet ja pelikoneiden sijoittelut (Schiill, 2012) tai yksinkertaiset,
paattymattdmat ja sopivasti haastavat pelitasot (Alter, 2017).

Palkitsevat piirteet eivat viela itsessaan valttamatta johda ongelmien kehittymiseen, mutta ne
ovat oleellisessa osassa siina, miten helppoa ihmisten on ikdan kuin "unohtua” pelien
aarelle. Talldin pelaamisen palkitsevuus korostuu samalla, kun mielenkiinto muita asioita
kohtaan vahenee. Oleellista on, miten pelaaja ja hanta ympardivat inmiset tulkitsevat tata
mielenkiinnon kohdentumista ja miten sopusoinnussa toiminta on muun elaman kanssa:
esimerkiksi ammattipelaajan keskittyminen peleihin voi nayttaytya hyvaksyttavampana kuin
runsas pelaaminen muissa yhteyksissa. Raja ongelmallisen ja ongelmattoman pelaamisen
valilld on tadssa mielessa hiuksenhieno ja tulkinnanvarainen.

Liialliseksi kehittynytta rahapelaamista ja digipelaamista tulkitaan nykyisin addiktion
viitekehyksessa. Tama johtuu siita, ettd addiktiotutkimuksen kehittyessa monet tutkijat
alkoivat kiinnittdd huomiota paihteidenkayton ja erilaisten aktiviteettien samankaltaisuuteen
yha enemman viime vuosisadan loppupuolella. Vaikka addiktio on biopsykososiaalinen
kokonaisuus, sita pystyy selittdmaan uskottavasti oppimisen kautta rajautuneena
motivaationa, jolloin palkitseva toiminta voi nousta tarkeysjarjestyksessa monien
velvollisuuksienkin edelle. Se on silloin helposti ristiriidassa muun sosiaalisen elaman ja
ihmissuhteiden kanssa. Esimerkiksi Jim Orfordin (1985/2001) mallissa juuri tdAmanlaiset
addiktioon liittyvat ristiriidat nostavat sen lopulta nakyvasti ongelmalliseksi toimintamalliksi.

Addiktioon kytkeytyvissa ongelmissa tulisi kiinnittdd huomiota yksildiden lisaksi myos
yhteiskunnallisiin olosuhteisiin.

Addiktio on kuitenkin edelleen kiistanalainen ilmid, jota tulkitaan julkisessa keskustelussa
tyypillisimmin joko jonkinlaisena hairiotilana tai tietoisena valintana. [Imion
sosiaalipsykologinen tarkastelu tarjoaa monipuolisemman tarkastelutavan tahan
levittaytymalla yksilétasoa laajempaan tulkintaan ihmisista yhteisdjen osina. Esimerkiksi



itsemaaraamisteorian ndkodkulmasta ihmiset saattavat kaantya pelien puoleen siindkin
tapauksessa, jos heidan senhetkinen elamansa ei syysta tai toisesta mahdollista
perustarpeiden tayttymista. Vastaavaa ajatusta on esittanyt myés Bruce Alexander (2008),
jonka mukaan addiktiokayttaytyminen on yritysta selvita vaikeista elamantilanteista, kuten
psykososiaalisen irrallisuuden kokemisesta. Siksi addiktioon kytkeytyvissa ongelmissa tulisi
kiinnittda huomiota yksildiden lisdksi myds yhteiskunnallisiin olosuhteisiin.

Ongelmallisen pelaamisen taustalta on loydettivissa useita psykososiaalisia
riskitekijoita

On selvaa, etta liiallinen kiinnostus pelaamista kohtaan voi hairita tasapainoista elamista.
Pelien ominaisuuksiin ja yksilétason neurobiologiaan kohdistetaan paljon huomiota
peliongelmienkin kohdalla, mutta mahdollisten muiden riskitekijéiden merkitys sivuutetaan
usein. Addiktion muodostumiseen vaikuttavat kuitenkin monet tekijat.
Vaitoskirjatutkimuksissamme perehdyimme erilaisiin riskitekijoihin, jotka ilmentavat ihmisten
laajempia vaikeuksia elamassa ja tutkimme niiden osuuksia raha- ja digipeliongelmien
maaraan.

Jos rahan vuoksi pelaamiseen yhdistyi psykologisten perustarpeiden turhautumista, niin se
ennusti rahapeliongelmia erityisen voimakkaasti. Toisessa tutkimuksessa havaitsimme
materialistisen eli omistuksia korostavan arvomaailman nakyvan suurempina

rahapeliongelmina. Psykologisten perustarpeiden turhaumat olivat johdonmukaisesti
yhteydessa raha- ja digipeliongelmien maaraan.

Aiemman tutkimuksen perusteella rahapelaamisen motiiveista erityisesti vaikeiden tunteiden
ja ajatusten pakeneminen, rahan voittaminen ja jannityksen tavoittelu on johdonmukaisesti
yhdistetty rahapeliongelmiin (Alaba-Ekbo et al., 2024; Allami et al., 2025; Tabri et al., 2022).
Tutkimuksemme tukivat naita aiempia havaintoja, minka lisaksi havaitsimme, etta jos rahan
vuoksi pelaamiseen yhdistyi psykologisten perustarpeiden turhautumista, niin se ennusti
rahapeliongelmia erityisen voimakkaasti. Toisessa tutkimuksessa havaitsimme
materialistisen eli omistuksia korostavan arvomaailman nakyvan suurempina
rahapeliongelmina. Psykologisten perustarpeiden turhaumat olivat johdonmukaisesti
yhteydessa raha- ja digipeliongelmien maaraan, mika tukee itsemaaraamisteorian oletusta
yleisen tyytymattomyyden yhteydesta yksittaisten ongelmien ilmenemiseen.

Ongelmallinen raha- ja digipelaaminen liittyy usein laajempiin mielen tai sosiaalisen elaman
haasteisiin ja hairidtekijoihin. Kielteisia elamankokemuksia, syrjaytymista ja traumoja onkin
esitetty mahdollisiksi ongelmien juurisyiksi (Alexander, 2008; Heilig ym., 2016; Maté, 2010).
Tutkimustemme perusteella psyykkinen ahdinko todella nayttaisi ennakoivan peliongelmia,
vaikka perustarpeiden turhaumat saattavatkin olla ahdinkoa syvallisempia peliongelmien
selittajia. MyoOs stressi vaikuttaisi lisddvan seka raha- etta digipeliongelmien maaraa, mutta
yksindisyys nayttaisi ennakoivan ennemmin digipeliongelmia Suomessa, minka lisaksi silla
voi olla kulttuurista riippuen merkitysta myos rahapeliongelmien maaraan.

Yksilon ja yhteiskunnan suhde on syytd huomioida ongelmien ilmetessa

Tutkimuksemme tarjoavat lisanayttoa laajempien elaman hankaluuksien osuudesta raha- ja
digipeliongelmien ilmenemiseen. On selvaa, etta ihmiset ovat sosiaalisia olentoja ja
elinolosuhteilla on siten suuri vaikutus heidan kayttaytymiseensa myds addiktion kohdalla.

Erilaisten asioiden saatavuus on tietenkin edellytys niiden kulutukselle, mutta pelkastaan
saatavuuteen keskittymalla ohitetaan peliongelmienkin taustalla olevat psykososiaaliset
hankaluudet, jotka ovat olemassa pelaamisesta rippumatta. Toisaalta pelkka yksilGihin
keskittyminen ohittaa esimerkiksi tarjonnan ja markkinoinnin merkityksen ongelmien



kehityksessa ja lisaa helposti stigmaa seka hapean ja toivottomuuden kokemuksia, mika
pikemminkin syrjayttaa kuin edistaa hyvinvoinnille tarkeaa sosiaalista yhteenkuuluvuutta.

Millaisen vaihtoehdon sosiaalipsykologinen lahestymistapa sitten tarjoaa? Rehellisesti
sanoen haastavan, silla se korostaa kokonaisuuksia ja laajentaa siten vastuunoton tarvetta
yksittaisista toimijoista yhteisojen ja yhteiskunnan tasolle. Ensinnakin sosiaalipsykologinen
lahestymistapa tarjoaa kaytannonlaheisen selityksen sille, miksi ihmiset paatyvat jonkin
toiminnan pariin ja jatkavat sitd mahdollisista riskeistakin huolimatta. Toisekseen se auttaa
ymmartamaan vertaistuen tarkeytta. Kolmanneksi se auttaa tunnistamaan yhteiskunnallisten
olosuhteiden vaikutusta yksildtason hankaluuksiin.

Sosiaalipsykologinen lahestymistapa tarjoaa kaytannonlaheisen selityksen sille, miksi
ihmiset paatyvat jonkin toiminnan pariin ja jatkavat sitd mahdollisista riskeistakin huolimatta.
Toisekseen se auttaa ymmartamaan vertaistuen tarkeytta. Kolmanneksi se auttaa
tunnistamaan yhteiskunnallisten olosuhteiden vaikutusta yksilétason hankaluuksiin.

Pelaaminen voi olla parhaimmillaan elamisen mielekkyytta lisaavaa toimintaa. Jannityksella
ja viihteella on nautintoina oma paikkansa elamassa ja syyt hakeutua niiden pariin voivat olla
energisoivia, inspiroivia tai yhteisollisyytta rakentavia. On siksi korostettava, ettd pelaamista
motivoivat lukuisat tekijat, joista vain osa, kuten eskapismi tai rahan voittaminen, lisdavat
selvasti ongelmien riskid. Tassa sosiokulttuurisilla tekijilld on vahva merkitys. Asenteet
pelaamista kohtaan valittyvat ihmiselta toiselle, ja niin l1ahipiirin kuin yhteiskunnankin
suhtautuminen voi joko kannustaa pelien aarelle tai rajaamaan pelaamista. Jos esimerkiksi
menestysta tulkitaan kulttuurisesti rahan ja omaisuuden kautta, rahapelit nayttaytyvat
mahdollisena—vaikkakin hyvin epatodennakoisenad— keinona nousta nopeasti menestyjien
joukkoon.

Harva sanonta patee addiktioon yhta osuvasti kuin sanonta "kohtuus kaikessa”. Silti nyky-
yhteiskuntaa ohjaavat jatkuvan kasvun ja kuluttamisen ihanteet.

Pelien osalta tarjonnan runsaus seka alylaitteiden mahdollistama yksityisyys ja valittomyys
mahdollistavat nopean paasyn erilaisiin sovelluksiin ja sivustoille, joihin voi paeta
kuormitukselta, tylsyydelta tai elaman pysyvammilta ristiriidoilta. Useimmat pystyvat
pitaytymaan kutakuinkin kohtuudessa, kun taas psykososiaalinen pahoinvointi yleensa lisaa
ongelmien kasautumisen todennakdisyytta. Talloin liiallista pelaamista voi tulkita korvikkeena
turhaumille ja kuormitukselle, jota ihmisten hyvinvoinnille keskeisten omaehtoisuuden,
kykenevyyden ja yhteisdllisyyden perustarpeiden tayttymattdmyys synnyttdd (Ryan & Deci,
2017; Alexander, 2008). Korvikkeet voivat auttaa sinnittelemaan ja ehka kokemaan
hetkellista helpotusta vaikeuksien keskelld, vaikka ne eivat tarjoakaan kestavaa hyvinvointia.

Harva sanonta patee addiktioon yhta osuvasti kuin sanonta "kohtuus kaikessa”. Silti nyky-
yhteiskuntaa ohjaavat jatkuvan kasvun ja kuluttamisen ihanteet.

Mikali addiktio on oire psykososiaalisesta pahoinvoinnista, perimmainen vastaus sen
hallitsemiseen 16ytyy elamasta, jonka merkityksellisyyteen ja eheyteen ihminen itse uskoo.
Tulkinta addiktiosta selviytymiskeinona ohjaa kysymaan, mista ja missa ihmisten on
paivittain selviydyttava.

Kilpailuun, voitontavoitteluun ja yksilosuorituksiin perustuva elamanmuoto on ristiriidassa
ihmisen kaltaiselle hypersosiaaliselle lajille ominaisen keskinaisen yhteistyon seka tuen ja
hyvaksynnan tarpeiden kanssa. Irrallisuutta on vaikea sietaa, ja tama voi selittaa miksi
vertaistuella on usein niin suuri merkitys addiktion hallitsemisen kannalta.



Nakemyksemme mukaan addiktiota ei tule tutkia tai hoitaa vain yksilon ominaisuutena, vaan
katse tulisi suunnata siihen, miten sosiokulttuuriset puitteet mahdollistavat itse kullekin
mielekkaan eldman toteutumisen ilman, ettd kasautuvia haasteita tai puutteita tarvitsee
paeta erilaisten korvikkeiden pariin. Tastd olemme kaikki tavalla tai toisella vastuussa.
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