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Vaikka suurin osa rahapelejä pelaavista pelaa ilman ongelmia, liiallisesta rahapelaamisesta voi 
aiheutua erilaisia haittoja yksilölle, tämän ympärillä oleville ja koko yhteiskunnalle. Sosiaalipsyko-
logisesti rahapelaamisen liiallistuminen nähdään prosessina, jossa yksilölliset tekijät ja ympäris-
tötekijät, kuten rahapelimainonta, kietoutuvat toisiinsa. Tutkimusta tarvitaan lisää erilaisista hait-
takehitykseen liittyvistä psykologisista mekanismeista ja haavoittuvuustekijöistä. Tarkastelen tut-
kielmassani rahapelimainonnalle altistumisen yhteyttä rahapelihaittoihin itsemääräämisteorian 
viitekehyksessä. Yksilön hyvinvointiin perustavanlaatuisesti vaikuttavien psykologisten perustar-
peiden turhautuminen voi olla taustalla addiktiokäyttäytymisessä. Nämä tarvevajeet voivat myös 
luoda haavoittuvuuden mainonnan pelaamiseen kannustaville vaikutuksille. Tutkielmassa huo-
mioin nuoret aikuiset kirjallisuudessa tunnistettuna, rahapelimainonnalle haavoittuvana ryhmänä. 

Selvitän tutkielmassani, miten digitaaliselle rahapelimainonnalle altistuminen on yhteydessä ra-
hapelihaittoihin, ja missä määrin psykologisten perustarpeiden turhautuminen muokkaa tätä yh-
teyttä. Aineistona on ”Rahapelit digiajassa” -hankkeen toimesta kerätty verkkokyselyaineisto ke-
väältä 2023. Otos (N = 934) koostuu 20–78-vuotiaista Suomessa asuvista aikuisista. Analyysi-
menetelminä käytän zero-inflated negative binomial -regressioanalyysia sekä moderaatioanalyy-
sia. 

Tulokset osoittavat, että mainonnalle altistumisella on yhteys rahapelihaittojen vakavuuteen. Psy-
kologisten perustarpeiden turhautuminen on itsenäisesti yhteydessä sekä rahapelihaittojen vaka-
vuuteen että puuttumiseen, mutta ei tässä analyysissa moderoi mainonnalle altistumisen ja raha-
pelihaittojen välistä yhteyttä. Tulosten valossa rahapelimainonta näyttäytyy rahapelihaittoihin yh-
teydessä olevana ympäristötekijänä. Havainnot tukevat aiemman tutkimuksen käsityksiä rahape-
limainonnalle altistumisen ja rahapelihaittojen välisestä yhteydestä sekä siitä, että haitat eivät ja-
kaudu tasaisesti väestössä, vaan yksilöiden psykologinen tila voi olla yhteydessä niiden esiinty-
miseen. 

Tutkimus tuo uutta näkökulmaa mainonnan ja rahapelaamisen yhteyttä selvittävään kirjallisuu-
teen tarkastelemalla psykologisten perustarpeiden roolia rahapelimainonnan ja rahapelihaittojen 
välisessä yhteydessä. Rahapelimainonnan ja rahapelihaittojen välisen yhteyden taustatekijöistä 
tarvitaan lisää tutkimustietoa, jotta rahapelipoliittisessa päätöksenteossa voidaan kiinnittää huo-
miota haavoittuvien ryhmien suojeluun. Erityisen ajankohtaista tämä on Suomessa, jossa raha-
pelijärjestelmän muutosten seurauksena rahapelimainonnan odotetaan lisääntyvän. 
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1. JOHDANTO 

Maailman terveysjärjestön (World Health Organization, 2024) määritelmän mukaan “ra-

hapelaaminen on rahan (tai muun rahaan verrattavissa olevan hyödykkeen) panosta-

mista tapahtumaan, jossa on epäselvä lopputulos ja mahdollisuus saada asetettua rahal-

lista panosta suurempi voitto”. Rahapelejä pelataan Suomessa paljon. Terveyden ja hy-

vinvoinnin laitoksen vuonna 2023 keräämän kartoituksen mukaan 15–74-vuotiaasta vä-

estöstä 70 % oli pelannut vähintään yhtä rahapeliä viimeisen vuoden aikana. Määrällisesti 

tämä vastaa noin 2,5 miljoonaa suomalaista. (Grönroos ym., 2024, 50.) Valtaosa rahape-

lejä pelaavista ei koe erityisiä hyötyjä tai haittoja pelaamisesta (Grönroos ym., 2024, 19). 

Joillekin sen yhteydessä voi esiintyä paitsi taloudellisia, myös psyykkisiä ja sosiaalisia 

ongelmia (Abbott ym., 2018, 4; Marionneau, Egerer & Raisamo, 2023a; Sulkunen ym., 

2019, 37–38). 

 

Kuten alkoholin nauttiminen tai tupakointi, myös rahapelaamisen lopettaminen voi olla 

vaikeaa esiintyvistä haitoista huolimatta (Orford, 2001b). Rahapelihaittojen vakavana 

muotona rahapelihäiriö on viimeisimmässä ICD-11-tautiluokituksessa sijoitettu addiktii-

visten käyttäytymishäiriöiden ryhmään päihdehäiriöiden rinnalle (World Health Or-

ganization, 2022). Käsitän rahapeliaddiktion rahapelihäiriön määritelmää laajemmin so-

siaalipsykologisesta näkökulmasta. Addiktio nähdään tällöin kokonaisvaltaisena hyvin-

voinnin vajeena, johon vaikuttavat yksilön ominaisuuksien lisäksi psykologiset, sosiaali-

set ja ekologiset tekijät. Addiktoitumisen ja addiktion ylläpidon prosesseissa taustalla 

ovat yksilön kokemukset, häneen vaikuttaneet tekijät elämänkulun varrelta ja myös päi-

vittäin käyttäytymistä vahvistavat ympäristötekijät. (Orford, 2001b.) 

  

Rahapelaaminen on voinut kehittyä keinoksi selviytymiseen psyykkisen pahoinvoinnin 

kanssa (Sulkunen ym., 2019, 38). Tässä tutkielmassa hyödynnän teoreettisena viiteke-

hyksenä Richard Ryanin ja Edward Decin (2017) kehittämää itsemääräämisteoriaa, jossa 

korostetaan yksilön psykologisia perustarpeita hyvinvoinnin taustalla vaikuttavina teki-

jöinä. Teorian mukaan autonomian, kykenevyyden ja yhteenkuuluvuuden tarpeiden tur-

hautuminen voi olla taustalla addiktiokäyttäytymisessä. Psykologisten perustarpeiden 

turhautumisen yhteydestä rahapeliongelmiin on saatu viitteitä myös tutkimuksessa (Floyd 
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ym., 2025; Mills, Li Anthony & Nower, 2021). Itsemääräämisteorian mukaisesti suhtau-

dun liiallisesti pelaavaan aktiivisena toimijana, joka pyrkii parhaalla osaamallaan tavalla 

selviämään haastavasta elämäntilanteesta tai elämänkulun varrella kasautuneista tarveva-

jeista. 

 

Rahapelitutkimuksessa rahapelimainonta tunnistetaan yhtenä rahapelaamiseen kannusta-

vana ja potentiaalisesti rahapelihaittojen kehittymistä edesauttavana ympäristötekijänä 

(Griffiths, 2005). Rahapeliyhtiöille mainonta on keino uusien asiakassuhteiden hankki-

miseen, vanhojen ylläpitämiseen sekä kilpailuun markkinoilla muiden pelintarjoajien 

kanssa (Abbott ym., 2018, 39–40; Sulkunen ym., 2019, 107–108). Kuvastossa koroste-

taan pelaamisesta saatavia palkintoja kuten voittoja ja hauskuutta, ja häivytetään potenti-

aalisesti haittoja aiheuttavaan toimintaan liittyviä riskejä (Lopez-Gonzalez, Estévez & 

Griffiths, 2018, 46–47). Mainonnan on havaittu vahvistavan pelikäyttäytymiseen liittyviä 

ilmiöitä kuten pelaamisen aikomuksia sekä muuttavan asenteita rahapelaamista kohtaan 

positiivisemmiksi, erityisesti rahapelaamisen riskiryhmillä (Bouguettaya ym., 2020; 

McGrane ym., 2023). Tutkimuksissa on esitetty, että mainonta voi olla yhteydessä raha-

pelaamisen ongelmien kehittymiseen näiden ilmiöiden kautta (Bouguettaya ym., 2020; 

Griffiths, 2005; McGrane ym., 2023), mikä tekee mainonnan ja pelihaittojen yhteyden 

tarkastelusta perusteltua. 

 

Tutkimuksissa on esitetty, että internet-mainonta voi lisätä erityisesti haavoittuvien ryh-

mien altistumista mainonnalle (Guillou-Landreat ym., 2021). Lisäksi sen kohdentumista 

ja sääntelyä on vaikeampi hallita (Guillou-Landreat ym., 2021; Torrance ym., 2021). Aihe 

on Suomessa ajankohtainen, sillä rahapeliyhtiöiden välinen kilpailu tulee lisääntymään 

vuosina 2026–2027 voimaantulevien lakimuutosten seurauksena (HE 16/2025). Asian-

tuntijat arvioivat muutosten lisäävän korkean riskin rahapelien markkinointia internetissä 

(ks. Lundvall, Nyström & Ahlqvist, 2020; Niemi & Pajula, 2024), mikä on herättänyt 

huolta markkinoinnin mahdollisista haittavaikutuksista (Silvennoinen, 2025). 

 

Vaikka rahapelimainonnan ja rahapeliongelmien välisestä yhteydestä on jonkin verran 

näyttöä (Bouguettaya ym., 2020; McGrane ym., 2023), on aiemmassa tutkimuksessa kiin-
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nitetty vähemmän huomiota siihen, millaiset psykologiset tekijät voivat altistaa mainon-

nan pelaamista lisääville vaikutuksille. On mahdollista, että rahapelimainonnan voittoja 

ja arjesta irtautumista korostava kuvasto vetoaa erityisesti heihin, joiden psykologiset pe-

rustarpeet ovat turhautuneet. Rahapelimainos saattaa muistuttaa tällaista henkilöä täytty-

mättömistä tarpeista ja luoda samalla rahapelaamisesta mielikuvan mahdollisena selviy-

tymiskeinona ja pakoreittinä perustarpeiden turhautumisen tilanteesta. 

 

Tämänhetkisen tutkimustiedon valossa näyttää siltä, että mainonnalle altistuminen on yh-

teydessä pelikäyttäytymiseen erityisesti ryhmillä, joilla on ennestään enemmän rahapeli-

haittoja. Tällaisiksi ryhmiksi on tunnistettu esimerkiksi nuoret ja nuoret aikuiset (Bou-

guettaya ym., 2020; Clemens, Hanewinkel & Morgenstern, 2017; McGrane ym., 2023). 

Ymmärrän nuoren aikuisuuden Jeffrey Arnettin (2000) ”emerging adulthood” -käsitteen 

mukaisesti teollisissa yhteiskunnissa esiintyvänä, aikuisuudesta erillisenä noin ikävuo-

sille 18–25 sijoittuvana elämänvaiheena. Erilaiset identiteettikokeilut ja uusien kokemus-

ten hankkiminen ovat osa nuorten aikuisten arkea, mikä voi potentiaalisesti ilmetä liialli-

sen rahapelaamisen kaltaisena riskikäyttäytymisenä. (Arnett, 2000, 473–475.) Nuoruus-

iässä aivojen kehitys on yhdistetty impulsiiviseen päätöksentekoon ja mahdolliseen alt-

tiuteen mainonnalle ja promootioille (Pechmann ym., 2005). Koska kehitys jatkuu vielä 

nuoren aikuisuuden ajan, voidaan vastaavaa haavoittuvuutta tarkastella myös nuorten ai-

kuisten kohdalla. 

 

Tässä tutkielmassa selvitän, onko rahapelien nettimainonnalle altistuminen yhteydessä 

rahapelihaittoihin, ja missä määrin psykologisten perustarpeiden turhautuminen liittyy tä-

hän yhteyteen. Tarkastelen perustarpeiden turhautumista sekä rahapelihaittojen itsenäi-

senä selittäjänä että mahdollisena moderaattorina mainonnalle altistumisen ja haittojen 

välisessä yhteydessä. Huomioin nuoret aikuiset kirjallisuudessa tunnistettuna riskiryh-

mänä, jonka osalta tutkimus viittaa erityiseen haavoittuvuuteen mainonnan vaikutuksille. 
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2. RAHAPELAAMINEN JA MAINONTA 

2.1 Rahapelihaitat 

Diagnosointi ja psyykkiset haitat 

Liiallista rahapelaamista ei ole sen haittapotentiaalista huolimatta historiallisesti pidetty 

liiallisen alkoholin tai muiden päihteiden nauttimisen tavoin lääketieteellisessä mielessä 

riippuvuutta aiheuttavana (Orford, 2001b, 35–48), mutta käsitykset ovat alkaneet muut-

tua. Rahapelihäiriö sai ensimmäisenä toiminnallisena addiktiona omat diagnostiset kri-

teerinsä World Health Organizationin vuonna 2022 julkaisemassa ICD-11-

tautiluokituksessa. Häiriölle on ominaista rahapelaamisen jatkuminen tai toistuminen hai-

tallisista seurauksista huolimatta. Pelaamiseen liittyy kontrollin menetys, jossa pelaami-

sen määrän tai keston hallinta epäonnistuu. Oireenkuvassa myös pelaamisen merkitys ko-

rostuu yksilön arjessa niin, että se menee muiden arkielämän toimintojen edelle. (World 

Health Organization, 2022.) 

 

Vaikka rahapelejä pelataan Suomessa paljon, vain harvalla pelaaminen täyttää rahapeli-

häiriön kriteerit (Salonen ym., 2020a, 9). Kun rahapelaamisen ongelmien nähdään kes-

kittyvän vain diagnostisen häiriön kriteerit täyttävään vähemmistöön, suuntautuu poliit-

tinen huomio ensisijaisesti hoitopalveluiden resurssien varmistamiseen eikä haittoja eh-

käiseviin rakenteellisiin toimiin (Sulkunen ym., 2019, 3–4; Ukhova ym., 2024). Tässä 

näkökulmassa yksilön vastuu omasta ongelmastaan korostuu sen sijaan, että yhteiskun-

nan rakenteissa nähtäisiin muutostarpeita (Ukhova ym., 2024). 

Laajempi haittanäkökulma 

Rahapeliaddiktion diagnostinen määrittely ei yksin tavoita ilmiön laajuutta. Rahapelejä 

liiallisesti pelaavalla rahapelaamisesta on tullut keskeinen osa elämää (Salonen ym., 

2020b, 28–29). Yksilö voi tästä huolimatta pyrkiä viimeiseen saakka salaamaan pelaami-

sen sekä mahdollisen pelaamisesta aiheutuneen velkaantumisen läheisiltään (Järvinen-

Tassopoulos & Marionneau, 2021, 43–44). Oman rahapelikäyttäytymisen hallinnan haas-

teet ja elämäntilanteen mutkistuminen voivat ajaa rahapelejä pelaavan kestämättömään 
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tilanteeseen. Osaltaan pakonomaisesti pelaavien kokemasta stressistä ja toivottomuudesta 

kertoo se, että rahapeliaddiktiossa yleisin kuolinsyy on itsemurha. Väestötasolla ilmiötä 

tarkastelleessa ruotsalaistutkimuksessa havaittiin, että liiallisesti rahapelejä pelaavan it-

semurhariski oli 15-kertainen muuhun väestöön nähden. (Karlsson & Håkansson, 2018.) 

Myös samanaikaisen mielenterveysoireilun ja päihdeongelmien on tutkimuksessa ha-

vaittu olevan tavallisia. (Allami ym., 2025; Håkansson, Karlsson & Widinghoff, 2018; 

Kessler ym., 2008; Sulkunen ym., 2019, 84–90.) 

 

Rahapelaamisesta aiheutuvat haitat eivät keskity vain pienelle osalle suomalaisista, joi-

den rahapelaaminen täyttää rahapelihäiriödiagnoosin tunnusmerkit. Kansanterveystie-

teellisissä lähestymistavoissa tunnistetaan pelaamisen olevan ongelmallista, kun se on 

toistuvaa ja johtaa erilaisiin, psykologisia tekijöitäkin laajemmalle yltäviin negatiivisiin 

seurauksiin yksilölle ja tämän ympäristölle (Abbott ym., 2018, 4; Marionneau, Egerer & 

Raisamo, 2023a; Sulkunen ym., 2019, 3–4). Usein seuraukset liittyvät jollain tavalla ra-

hankäyttöön, joka väistämättä liittyy rahapeleihin. Taloudellisten tappioiden vuoksi yk-

silö voi ylivelkaantua (Sulkunen ym., 2019, 38–41) tai päätyä rahoittamaan pelaamistaan 

rikollisin keinoin (Abbott ym., 2018, 91–92; Sulkunen ym., 2019, 44–46). 

 

Rahapelaamisesta voi aiheutua myös eriasteista sosiaalista haittaa sekä rahapelejä pelaa-

valle että tämän läheisille, sillä rahapelaamisen ongelmat vaikuttavat vahvasti tämän per-

heeseen (Orford, 2001, 38). Sosiaaliset haitat voivat ilmetä esimerkiksi ihmissuhdeongel-

mina, joiden taustalla voi olla rahapelejä pelaavan käytöksestä aiheutunut luottamuspula. 

(Järvinen-Tassopoulos & Marionneau, 2021, 45–48; Sulkunen ym., 2019, 2, 42–43.) On-

gelmallisesti rahapelejä pelaavien läheisten kertomuksissa esiintyy kuvauksia, joissa pe-

laaminen havaitaan vasta haittojen kärjistyttyä, jolloin perheen yhteisiä varoja on jo voitu 

käyttää pelaamiseen (Borch, 2012). Monet kokevatkin stressiä ja huolta, sekä jotkut myös 

taloudellista haittaa läheisensä pelaamisesta (Grönroos ym., 2024, 21; Järvinen-Tasso-

poulos & Marionneau, 2021). Vaikka haitallisesti pelaavia on itsessään melko vähän, on 

heidän läheisiään suomalaisista 15–74-vuotiaista joka viides (Grönroos ym., 2024, 20). 
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Rahapelaamisen haitoista kantaa osansa myös yhteiskunta. Taloudellisesta näkökulmasta 

rahapeliaddiktioiden aiheuttamien hyvinvointivajeiden on tutkimuksessa arvioitu lisää-

vän esimerkiksi sosiaali- ja terveyspalveluiden menoja sekä rikollisuudesta aiheutuvia 

kustannuksia (Hautamäki ym., 2025). Rahapelihaitat kasaantuvat jo valmiiksi haavoittu-

vassa asemassa oleville henkilöille, kuten sosiaalietuuksia saaville, mikä lisää yhteiskun-

nan eriarvoisuutta ja kansalaisten terveyseroja. (Latvala ym., 2021). Kun rahapelaamisen 

haitat mielletään laajemmin, korostuu tarve yhteiskunnan rakenteisiin puuttuville rahape-

lihaittojen järjestelmätason ehkäisytoimille, kuten yksilöitä haitoilta suojelevan lainsää-

dännön säätämiselle, jossa rajoitetaan pelaamisen haitallisia ominaisuuksia ja näkyvyyttä 

(Sulkunen ym., 2019, 3–4; Ukhova ym., 2024). 

Käsitteen määrittely ja stigma 

Rahapelaamiseen liittyvä stigma on eräs pelaajien asemaa voimakkaasti heikentävä tekijä 

(Hing ym., 2014b). Stigmalla tarkoitetaan ihmiseen esimerkiksi jonkin ominaisuuden, 

vamman tai sairauden vuoksi liitettyä negatiivista mielikuvaa, joka voi ilmetä ennakko-

luuloina ja syrjintänä tai ihmisen sisäistämänä käsityksenä itsestään (Strand ym., 2023, 

11–14; Thombs & Osborn, 2019, 250–251). Yhteiskunnan rahapelipoliittiset toimet 

muokkaavat osaltaan jaettuja käsityksiä haittoja kokevista henkilöistä. Yksilön vastuuta 

ja itsesäätelyä korostava, diagnoosikeskeinen rahapelipoliittinen tarkastelu voi vahvistaa 

rahapelejä pelaavien kohtaamaa stigmaa. Tällaisesta näkökulmasta tarkasteltuna liialli-

sesti rahapelejä pelaava nähdään normista poikkeavana, arvaamattomana vähemmistönä, 

joka ei viihteellisesti pelaavien tavoin kykene hallitsemaan käyttäytymistään. (ks. Miller 

& Thomas, 2018; Thombs & Osborn, 2019, 250–251.) Stigmalla voi olla haitallisia seu-

rauksia liiallisesti pelaavalle. Koetun stigman vuoksi hakeutuminen tukipalveluihin voi 

viivästyä. Taustalla ongelmallisesti pelaava voi kokea häpeän tunnetta ja salailun tarvetta 

pelaamisesta. (Hing ym., 2014b, 71–72.) 

 

Tutkimuksen kielenkäytön valinnoilla voidaan osaltaan vaikuttaa stigman rakentumiseen. 

Leimaavien kategorioiden ja yksilöä patologisoivien määritelmien sijaan haittojen tarkas-

telu moniulotteisena ilmiönä voi purkaa yksinkertaistavia käsityksiä ja vähentää stigmaa. 

(Lloyd ym., 2025, 28–33; Strand ym., 2023, 12, 29.) Kansanterveystieteellisessä näkö-

kulmassa rahapelaamisen ongelmat jaotellaan tyypillisesti moniportaiselle jatkumolle 
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haitattomasta pelaamisesta rahapeliaddiktioon. Esimerkiksi Terveyden ja hyvinvoinnin 

laitos käyttää rahapelihaittojen yhteydessä käsitettä rahapeliongelma, joka kuvaa rahape-

lihaittojen jatkumoa. Käsite kattaa riskitason rahapelaamisen, ongelmapelaamisen sekä 

diagnosoidun rahapelihäiriön. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos, 2024.) Rahapelaamista 

kutsutaan riskitason rahapelaamiseksi, kun se alkaa aiheuttaa yksittäisiä haittoja tai oireita 

pelaajalle. Ongelmatasolla pelaavalla haitat ovat jo vakavia ja ulottuvat monelle elämän 

osa-alueelle. (Currie, Casey & Hodgins, 2010, 7; Grönroos ym., 2024, 29.) Näkökulma 

rahapelaamisen haitoista jatkumona sopii myös sosiaalitieteelliseen tarkasteluun, jossa 

perinteisesti on pidetty selkeää rajaa ongelmallisen ja ongelmattoman pelaamisen välillä 

keinotekoisena ja sosiaalisesti määrittyvänä (Orford, 2001b; West & Brown, 2013, 229). 

 

Käsittelen tutkielmassani rahapelaamisesta koituvia ongelmia kansanterveystieteellistä ja 

sosiaalitieteellistä näkökulmaa mukaillen jatkumona. Käytän vakavaa, ongelmatason 

haittoja aiheuttavaa rahapelaamista tarkastellessani selkeyden vuoksi käsitettä rahapeli-

ongelma ja yksilöön viitatessani termiä ongelmallisesti pelaava. Suomenkielisessä tutki-

muskirjallisuudessa nämä ovat vakiintuneita määritelmiä (esim. Grönroos ym., 2024; Jär-

vinen-Tassopoulos & Marionneau, 2021). Kun viittaan yleisesti kaikkiin yksilön koke-

miin haittoihin, myös riskitason pelaamisen haittoihin, käytän rahapelihaittojen käsitettä 

(esim. Abbott ym., 2018, 4; Sulkunen ym., 2019, 37). Käsitän Orfordin (2001b) tavoin 

rahapeliaddiktion liiallisuutena. Käsite ottaa huomioon rahapeliaddiktion sosiaalisen 

ulottuvuuden. Liiallisen pelaamisen käsite korostaa sitä, ettei raja normaalin ja epänor-

maalin käyttäytymisen välillä ole kiveen hakattua, vaan on riippuvainen siitä, miten muut 

ihmiset ja ympäröivä yhteiskunta pitävät toimintaa normista poikkeavana. Käytän käsi-

tettä yhdessä rahapeliaddiktion käsitteen kanssa kuvatessani pakonomaista rahapelaa-

mista (esim. Orford, 2001b). 

Addiktion psykologinen malli ja mainonnan rooli riskitekijänä 

Pelkkien haittojen tarkastelu ei riitä ilmiön ymmärtämiseksi, vaan olennaista on, miten 

rahapelaamisesta voi kehittyä ajan saatossa yhä enemmän haittoja aiheuttavaa, ja mitkä 

tekijät ylläpitävät tätä tilannetta. Addiktiivinen käyttäytyminen mielletään nykytutkimuk-
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sessa vuorovaikutteisena prosessina, jossa yksilön liialliseksi muuttuneen toiminnan taus-

talla vaikuttavat tarpeet, elämäntilanne ja ympäristön haitoille altistavat tekijät. Tässä 

työssä erityisenä kiinnostuksen kohteenani on, miten rahapelien mainonta voi toimia 

osana näitä mekanismeja. Käytän tulkintakehyksenä addiktiotutkija Jim Orfordin ”liial-

listen halujen mallia”, joka on yksi sosiaalipsykologian keskeisistä addiktion kehitys-

kaarta jäsentävistä addiktiomalleista. (Orford, 2001b.) 

 

Jim Orford (2001b) pitää addiktion keskeisenä piirteenä konfliktia, jossa yksilö kokee 

liiallista halua tuottavan toiminnon rajoittamisen haastavaksi kokemistaan haitoista huo-

limatta. Tällainen konfliktitilanne muotoutuu erilaisten keskenään vuorovaikuttavien te-

kijöiden yhteisvaikutuksesta, joiden sekaan myös rahapelimainonta nivoutuu. Liiallinen 

mieltymys rahapelaamiseen kehittyy dynaamisesti ajan kuluessa, ja sen kehittymiseen ja 

ylläpitoon liittyvät merkitykset ja houkuttimet voivat vaihdella paitsi yksilöllä ajassa, 

myös yksilöiden välillä. (Orford, 2001b, 137–153, 342.) 

 

Orfordin (2001b, 184–200) mukaan liiallinen rahapelaaminen ei esiinny tyhjiössä, vaan 

sosiaalisilla ja ekologisilla tekijöillä on merkittävä rooli rahapelikäyttäytymistä vaikeut-

tavina, mahdollistavina ja kannustavina tekijöinä läpi addiktion kehityskaaren (Orford, 

2001b, 341–348). Rahapelaamisen haittakehityksen riski kasvaa, kun pelit ovat näkyvillä 

ja saatavilla, sekä kulttuurisesti hyväksyttyjä (Orford, 2001b, 53–59, 205–208). Liiallis-

ten halujen malliin peilaten rahapelimainonnan voi ymmärtää rahapelaamiseen kannusta-

vana ympäristötekijänä, joka lisää pelaamisen saatavuutta ja näkyvyyttä, normalisoi ra-

hapelaamista sekä muistuttaa pelaamisesta saatavista palkkioista (Orford, 2001b, 185–

190, 341–348, 53–59; 215). 

 

Orford (2001b, 163) korostaa, että rahapelaamisen merkitys vaihtelee yksilöittäin. Talou-

dellinen motiivi ei useinkaan ole ainoa tai välttämättä edes tärkein rahapelaamisen mo-

tiivi. Pelaamisesta voidaan hakea tai siihen voi liittyä jännityksen kokemuksia, tunteiden 

säätelyä, arjesta irtautumista tai yhteenkuulumisen kokemuksia (Orford, 2001b, 154–

183). Pelaaminen voi kytkeytyä identiteettiin, yksilön elämänhistoriaan ja erilaisiin elä-

mäntilanteisiin, joissa se voi tarjota merkityksiä ja selviytymiskeinoja (Orford, 2001b, 
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169–183, 342). Myös mainonnan houkuttelevuus voi vaihdella sen mukaan, mihin motii-

veihin ja tarpeisiin se vetoaa. Esimerkiksi toveruutta sekä sosiaalista vertaisryhmää ku-

vaava mainonta voi näyttäytyä houkuttelevana sellaisille henkilöille, jotka kaipaavat yh-

teenkuuluvuuden kokemuksia, ja pelaamisen jännitystä korostava kuvasto taas voi vedota 

omasta arjestaan irtiottoa toivovalle. 

 

Rahapelaamisen addiktioprosessi tarvitsee taustalleen myös ymmärrystä siitä, miten jos-

tain käyttäytymisestä muodostuu haitallista ajan saatossa. Orfordin (2001b, 208–214) 

mukaan oppimisteoriat ja aivojen palkkiojärjestelmiin perustuvat selitykset voivat tarjota 

vastauksen paradoksiin siitä, miksi pelaaminen lisääntyy ja jatkuu vielä aiheuttaessaan 

yksilölle enemmän haittaa kuin hyötyä. Rahapelikäyttäytymisestä voi tulla satunnaisilla 

voittamisen palkinnoilla vahvistettu, pinttynyt tapa, jonka muuttaminen voi olla vaike-

ampaa kuin käyttäytymisen, joka on syntynyt aina samanlaisen vahvistuksen seurauk-

sena. Oppimisprosessin seurauksena rahapelimainonnasta voi tulla pelaamiseen kannus-

tava vihje, joka herättää halun pelata (Orford, 2001b, 215–218). Lisäksi ongelmalliseen 

rahapelaamiseen on yhdistetty kognitiivisia vinoumia, kuten kontrollin illuusio, jossa pe-

laaja kokee satunnaisen lopputuloksen olevan riippuvainen omista taidoistaan tai valin-

noistaan (Orford, 2001b, 221–222; Orgaz, Estévez & Matute, 2013). Mainonta, joka ko-

rostaa taitoa tai “oikeiden valintojen” merkitystä, voi vahvistaa tätä vinoumaa ja siten 

tukea pelaamisen jatkumista. 

 

Orfordin mallia (2001b, 341–348) tulkintakehyksenä käyttäen ymmärrän rahapelimai-

nonnan osaksi addiktoitumisen prosessia kolmella eri tasolla. Mainonta voidaan käsittää 

osaksi sosiaalista kontekstia, jossa rahapelaamisen haittojen kehittyminen mahdollistuu. 

Emotionaalisella tasolla mainonnan viestit voivat olla houkuttelevia tietyistä syistä tai 

motiiveista pelaaville. Kognitiivis-behavioraalisella tasolla mainonta voi vahvistaa ad-

diktiokäyttäytymistä ja toimia pelaamiseen ohjaavana vihjeenä. Mainonta voi lisätä raha-

pelaamisesta aiheutuvien haittojen riskiä erityisesti heillä, joilla pelaaminen on valmiiksi 

runsasta tai joilla on muita rahapelihaitoille altistavia tekijöitä, kuten psykologista kuor-

mitusta tai tarve säädellä tunteita. Alttiita mainonnalle voivat olla myös nuoret aikuiset, 

joilla riskikäyttäytyminen on tavallista osana identiteettikokeiluita (Arnett, 2000, 473–
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475). Heillä myös vertaisryhmien mielipiteet ja normit voivat vaikuttaa käyttäytymiseen 

(Orford, 2001b, 137–153). 

 

Tutkielmassani tarkastelen rahapelimainontaa osana addiktioprosessia. Jos mainonta kä-

sitetään prosessiin vaikuttavana riskitekijänä, siirtyy sen asema myös aiheeksi rahapeli-

poliittisessa päätöksenteossa. Seuraavassa alaluvussa näkökulma siirtyy yksilöstä yhteis-

kuntaan tarkastellessani sitä, miten rahapelipolitiikassa reagoidaan mainonnan kaltaisiin 

ympäristön riskitekijöihin. Tarkastelen erityisesti ajankohtaisia rahapelijärjestelmän 

muutoksia ja mainonnan sääntelyn keventämistä, jotka voivat osaltaan lisätä addiktiopro-

sessiin liittyviä kannustimia (Orford, 2001b, 341–348). 

2.2 Rahapelijärjestelmä Suomessa – mainonnan näkökulma 

Saatavuuden rajoittaminen sääntelykeinona 

Alkoholista ja tupakasta aiheutuvien haittojen ohella myös rahapelihaittojen ehkäisyssä 

olennaisessa osassa ovat yhteiskunnan poliittiset toimet, joissa säännellään tuotteen mark-

kinoita. Sääntelyllä voidaan valvoa ja muokata esimerkiksi rahapelituotteiden ominai-

suuksia sekä rajoittaa potentiaalisesti haittoja aiheuttavan kulutustuotteen jakelua ja saa-

tavuutta. (Abbott ym., 2018, 35; Orford, 2001b, 53–59; Sulkunen ym., 2019, 87–105.) 

Saatavuudella tarkoitetaan tuotteen tavoittamisen tai ostamisen helppoutta, joten säänte-

lykeinot voivat olla esimerkiksi erilaisia rajoituksia tuotteen ostoaikoihin ja myyntimää-

riin, erilaisia ikärajoja tai tuotteen näkyvyyden ja markkinoinnin rajaamista (Sulkunen 

ym., 2019, 87). 

 

Saatavuuden rajoittamisesta haittojen ehkäisyn toimena on vankkaa tutkimusnäyttöä esi-

merkiksi alkoholipolitiikassa, jossa alkoholin saatavuuden sääntelyn on havaittu vähen-

tävän addiktion esiintyvyyttä väestössä (Babor ym., 2010, 239–257). Vastaavan kaltais-

ten toimien on havaittu olevan tehokkaita myös rahapelihaittojen ehkäisyssä (Sulkunen 

ym., 2019, 104–105). Yksittäisten politiikkatoimien vaikuttavuuden eristäminen on kui-

tenkin vaikeaa muuttuvassa rahapeliympäristössä, sillä saatavuuden lisäksi haittojen ke-

hittymisessä voivat olla osallisina lukuisat muutkin yksilö- ja ympäristötekijät. (Abbott 

ym., 2018, 35; Marionneau, Ruohio & Karlsson, 2023b; Sulkunen ym., 2019, 105). 
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Tässä työssä keskityn rahapelimainontaan yhtenä rahapelien saatavuuden ja näkyvyyden 

tekijänä, johon yhteiskunnan rahapelipolitiikalla voidaan vaikuttaa. Rahapelimainonnan 

jakelulle, sisällölle ja kohderyhmille voidaan asettaa rajoituksia osana rahapelihaittojen 

ehkäisyn keinovalikoimaa. Rahapelimainonnan sääntelyn tehokkuudesta haittojen eh-

käisyn keinona on tehty tutkimusta hyvin rajallisesti, mutta kirjallisuudessa (esim. Sul-

kunen ym., 2019, 120) aiheesta mainitaan usein Planzerin, Grayn ja Shafferin (2014) to-

teuttama vertailu 30 eri valtion sääntelytoimista. Tutkimusryhmä havaitsi tarkastelussaan, 

että internetissä pelattavien rahapelien mainontaa rajoittavissa maissa esiintyi myös vä-

hemmän ongelmapelaamista. Tutkimuksen tuloksen voi jäsentää kokonaiskulutusteorian 

avulla, joka on intuitiivinen tapa ymmärtää mainonnan määrän ja rahapelihaittojen esiin-

tymisen välinen yhteisvaihtelu. Kun yksilöitä pelien pariin houkuttelevan mainonnan 

määrä kasvaa, voi se lisätä rahapelaamista väestössä, ja tällöin myös rahapeliongelmia 

esiintyy enemmän. (Hing ym., 2014a, 405–406; Sulkunen ym., 2019, 72–78.) 

 

Mainonnan kaltaiseen, yhteen pelaamisen houkuttelevuutta lisäävään ympäristötekijään 

keskittymisellä arvellaan yksinään olevan suhteellisen pieni vaikutus rahapelihaittoihin 

väestötasolla (Binde, 2014, 50; Sulkunen ym., 2019, 119). Yksittäistäkin haittoja ehkäi-

sevää keinoa on helpompi perustella politiikassa haavoittuvien ryhmien suojelemisella. 

Aiemmassa tutkimuksessa on esitetty, että rahapelimainonnalle altistumisen yhteydet pe-

laamiseen ja pelihaittoihin saattavat korostua jo valmiiksi ongelmallisesti pelaavilla 

(Gainsbury ym., 2016; Ipsos MORI, 2020; Labrador ym., 2021), nuorilla aikuisilla (Cle-

mens, Hanewinkel & Morgenstern, 2017; Ipsos MORI, 2020) sekä nuorilla miehillä (Lab-

rador ym., 2021). Lisäksi nämä haavoittuvat ryhmät kohtaavat jo valmiiksi paljon raha-

pelimainontaa. Rahapelit ovat esimerkiksi nuorille aikuisille helposti saatavilla oleva ja 

näkyvä aihe, sillä moni heistä viettää suuren osan ajastaan digitaalisissa ympäristöissä, 

joissa mainostetaan paljon pelejä. (Guillou-Landreat ym., 2021, 16–17; Sulkunen ym., 

2019, 99–100.) 

 

Saatavuuden rajoittamisen toimet ovat poliittisesti haastavia, sillä rahapelitarjontaan liit-

tyvät kuluttajanvapauden, taloudellisten hyötyjen ja haittojen ehkäisyn tavoitteet ovat 

osin ristiriidassa (Orford, 2001b, 250–259; Sulkunen ym., 2019, 2). Tästä syystä myös 
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rahapelipolitiikan keinovalikoima on altis jatkuville muutoksille, sillä kaikille intressi-

ryhmille mieluisaa ratkaisua ei ole helppo löytää. 

Nykyinen rahapelijärjestelmä ja sen ongelmat 

Rahapelipolitiikassa eletään muutoksen aikoja myös Suomessa. Tässä ja seuraavassa ala-

luvussa tarkastelen rahapelijärjestelmän nykytilannetta sekä järjestelmätason uudistusta 

lainvalmisteluvaiheen ja sitä koskeneiden vaikutusarvioiden näkökulmasta. Keskityn eri-

tyisesti markkinointiin ja sen sääntelyyn osana keinovalikoimaa. 

 

Suomen rahapelijärjestelmän pääasiallinen tehtävä on rahapelihaittojen ehkäisy. Järjes-

telmä perustuu täysin valtio-omisteisen Veikkaus Oy:n yksinoikeuteen rahapelien tarjon-

nasta ja markkinoinnista. Veikkauksen tehtävän määrittelee Arpajaislaki (L 1047/2001), 

jossa säännellään myös muista rahapelihaittojen ehkäisyä edistävistä rajoituksista, joita 

Suomen markkinoilla rahapelejä toimeenpanevan pelintarjoajan on noudatettava. Yhden 

pelintarjoajan monopoliin perustuvan yksinoikeusjärjestelmän eduksi nähdään, että yh-

den toimijan on helpompi hallita rahapelien valvonnan ja haittojen ehkäisyn kokonai-

suutta. Sivutuotteena potentiaalisesti addiktoivan kulutustuotteen tuotot ohjautuvat jär-

jestelmässä valtiolle, ja pelituotot voidaan ohjata yleishyödyllisiin tarkoituksiin. (Sulku-

nen ym., 2019, 141–142, 146.) 

 

Rahapeliympäristö on kuitenkin muuttunut merkittävästi. Internetpelien kehittyminen 

vuosituhannen vaihteessa on tehnyt rahapelien pariin hakeutumisesta helpompaa yli kan-

sallisten rajojen (Torrance ym., 2021), ja vauhdittanut rahapeliteollisuuden jo 1980-lu-

vulla alkanutta nopeaa kasvua (Sulkunen ym., 2019 15–16; 32–35). Suomalaiset voivat 

muutoksen seurauksena pelata myös muiden kuin Veikkauksen tarjoamia rahapelejä in-

ternetissä. Yksinoikeusjärjestelmän ulkopuoliseen pelaamiseen ei välttämättä kohdistu 

Suomen sääntelyn mukaisia haittojen ehkäisyn velvoitteita, ja tämän vuoksi pelien omi-

naisuudet sekä aggressiivinen markkinointi voivat lisätä niiden houkuttelevuutta ja hait-

tapotentiaalia (Karjalainen, Sieppi & Buri, 2023, 9). 
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Internetpelaamisen osuus kokonaispelaamisen määrästä on Suomessa Euroopan kärkita-

soa muiden Pohjoismaiden ohella (EGBA, 2025). Suomessa yksinoikeusjärjestelmän ul-

kopuolisia nettirahapelejä pelasivat vuonna 2023 eniten juuri alle 30-vuotiaat nuoret mie-

het, jotka ovat jo valmiiksi altis ryhmä rahapelaamisen ongelmille (Grönroos ym., 2024, 

9). Vaikka yksinoikeusjärjestelmän ulkopuolisia nettipelejä pelaavien osuus väestöstä on 

suhteellisen pieni, on tämän ryhmän osuus rahapelihaitoista ja rahapelikulutuksesta mer-

kittävä (Karjalainen, Sieppi & Buri, 2023, 50). 

 

Nykyisen rahapelijärjestelmän onnistumista voidaan arvioida Veikkauksen markkina-

osuudella eli kanavointiasteella, joka mittaa, kuinka suuri osa pelaamisesta tapahtuu jär-

jestelmän pelitarjonnan puitteissa (Karjalainen, Sieppi & Buri, 2023, 9). Kilpailu- ja ku-

luttajaviraston arvion mukaan rahapelitarjonnan kanavointiaste on 2020-luvun vaihteen 

aikoihin ollut 60–70 %, ja internetissä pelattavien pelien osalta vain hieman yli puolet 

kulutuksesta on suuntautunut Veikkaukselle (Karjalainen, Sieppi & Buri, 2023, 22). Ny-

kyinen malli nähdään tehottomana, sillä rahapelien sääntely ei tavoita pelaajia, jotka pe-

laavat paljon yksinoikeusjärjestelmän ulkopuolisia nettipelejä. (Sailas ym., 2023, 84.) 

Markkinoinnin lisääntyminen järjestelmämuutoksessa 

Vastauksena järjestelmän ongelmiin, ollaan rahapelijärjestelmää muuttamassa Suomessa. 

Lakiesityksessä (HE 16/2025) ehdotetaan siirtymistä osittaiseen toimilupa- eli lisenssi-

järjestelmään, jossa nettikasinopelien ja urheiluvedonlyöntipelien toimeenpano ja mark-

kinointi vapautuisivat lisenssitoimijoille vuonna 2027. Veikkauksen yksinoikeus pelitar-

jontaan näiden pelityyppien osalta päättyisi, mikä merkitsisi suurta muutosta Suomen ra-

hapeliympäristöön. Uudistuksessa Suomen rahapelijärjestelmä muuttuu enemmän Euroo-

pan yleisen trendin kaltaiseksi, ja jatkossa pelkästään Islannilla ja Norjalla on valtion mo-

nopoli internetrahapelien tarjoamisesta (EGBA, 2024). Suomen järjestelmämuutoksen 

taustalla on ajatus siitä, että pelaamista voitaisiin toimiluvat vapauttamalla valvoa parem-

min ja varmistaa, että suurempi osa pelaamisesta tapahtuu toimiluvan saaneilla rahapeli-

yhtiöillä, joilla on käytössä lainmukaiset riittävät keinot rahapelihaittojen kitkemiseen. 

 

Järjestelmämuutoksessa rahapelimarkkinoiden sääntelyä tullaan keventämään paitsi toi-

milupien myös rahapelien markkinoinnin osalta. Hallituksen esityksessä (HE 16/2025) 
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esitetään kanavoinnin edistämisen keinoksi lisenssitoimijoiden ja näiden tarjoamien peli-

tuotteiden markkinoinnin vapauttamista. Aiemmin Suomessa laillista on ollut vain Veik-

kauksen matalan riskin pelien kuten lottopelien mainonta, mutta nyt sekä Veikkaus että 

lisenssijärjestelmään rekisteröityvät toimijat saisivat mainostaa myös korkean haittariskin 

internet-pelejä, kuten netissä pelattavia kasino- ja raha-automaattipelejä. Mainostaa saisi 

esimerkiksi somessa, kadunvarsilla ja televisiokanavilla. Lisäksi rahapeliyhtiöiden te-

kemä sponsorointi sallittaisiin urheilussa. 

 

Lakiluonnoksen keinovalikoiman taustalla on intressiryhmien erimielisyys siitä, miten 

laki tulisi rahapelien markkinoinnin osalta säätää. Rahapelialan ja elinkeinoelämän lau-

sunnoissa korostuu toive markkinoinnin säännösten laajemmasta purkamisesta, jotta kil-

pailu tällä hetkellä monopoliasemassa olevan Veikkauksen kanssa olisi tasaväkistä. Ra-

hapelihaittojen ehkäisyn asiantuntijoiden huolenaiheena on rajoitustoimien puutteesta ai-

heutuva markkinoinnin lisääntyminen, jonka arvioidaan potentiaalisesti lisäävän haittoja. 

(Niemi & Pajula, 2024; Silvennoinen, 2025; Sisäministeriö, 2025) 

 

Rahapelihaittojen ehkäisyyn tähtäävän uudistuksen keskeisenä haasteena on päätavoit-

teen ja kanavointiasteen nostamisen tavoitteen keskinäinen ristiriitaisuus, josta esimer-

kiksi oikeuskansleri (OKV/1814/21/2024) ja Sosiaali- ja terveysministeriötä edustavat 

Niemi ja Pajula (2024) huomauttavat lakiprosessista antamistaan lausunnoissa. Lausun-

noissa arvioidaan kanavointiasteen nostamiseen tähtäävien keinojen, kuten markkinoin-

nin vapauttamisen, vaikuttavan kielteisesti rahapelihaittojen ehkäisyn tavoitteeseen ja to-

dennäköisesti lisäävän rahapelihaittoja. Vaikutusarvioiden mukaan rahapelimarkkinointi 

tulee lisääntymään voimakkaasti, kun laillinen mainonta lisääntyy ja laajentuu koske-

maan laajemmin eri pelityyppejä, ja samanaikaisesti järjestelmän ulkopuoliset rahapeli-

yhtiöt kilpailevat asiakkaista. Uudistuksen arvioidaan siirtävän rahapelaamista entises-

tään internet-alustoille ja haitallisempiin rahapeleihin. (HE 16/2025, 120; Niemi & Pa-

jula, 2024.) 

 

Rahapelimarkkinoinnin laajentuminen ja siirtyminen sosiaalisen median alustoille mah-

dollistaa erityisesti nuoren yleisön tavoittamisen, sillä ympäristö on luonteva osa heidän 
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arkeaan (Guillou-Landreat ym., 2021, 16–17). Haastattelututkimuksen mukaan rahape-

lioperaattorit ovat kuvanneet nuoria aikuisia sosiaalisen median markkinoinnilleen tär-

keänä kohderyhmänä (Gainsbury ym., 2015, 383). Suomalaisessa aikuisväestöön keskit-

tyvässä pitkittäistutkimuksessa on havaittu, että Suomessa nuoret aikuiset ja nuoret mie-

het kohtaavat jo nyt eniten rahapelimainontaa verkossa (Savolainen, Roukka & Oksanen, 

2025).  

 

Markkinoinnin sääntelyn keventäminen Suomen rahapelikentällä on kansainvälisesti 

poikkeus, ja päinvastainen suunta verrokkimaiden rahapelipolitiikkoihin nähden. World 

Health Organization (2024) on hiljakkoin suosittanut jäsenmaillensa rahapelihaittojen eh-

käisytoimiksi rahapelimainonnan ja promootioiden täyskieltoa. Euroopan maista esimer-

kiksi Belgiassa ja Italiassa rahapelien mainonta on laajasti kielletty (Walker, 2023; Wil-

son ym., 2024, 14–27), ja Alankomaissa alle 24-vuotiaille tai muille haavoittuville ryh-

mille kohdennettu internet-mainonta kiellettiin (Wilson ym., 2024, 22–23) ennen myö-

hemmin asetettua tiukempaa markkinointikieltoa (The Government of the Netherlands, 

2025). Suomen ehdotuksessa uudeksi rahapelilaiksi on toimenpiteitä alaikäisten mainon-

nalta suojelemiseksi, mutta nuoria aikuisia ei huomioida haavoittuvana ryhmänä, vaikka 

tutkimustieto mainonnan haitallisuudesta nuorille aikuisille vahvistuu. Koska nuoriin ai-

kuisiin kohdentuvaa mainontaa ei lakiehdotuksessa rajoiteta asiantuntijoiden ehdotuk-

sista huolimatta (Niemi & Pajula, 2024), tulee uusi kansallinen rahapeliympäristö altista-

maan myös rahapelihaitoille haavoittuvia nuoria aikuisia korkean riskin internetpelien 

mainonnalle. Seuraavassa luvussa tarkastelen rahapelimainonnan sisältöjä ja haitalli-

suutta erityisesti mainonnan vaikutuksille alttiiden ryhmien näkökulmasta. 

2.3 Rahapelimainonnalle altistuminen ja rahapelihaitat 

Markkinointi on lyhyen määritelmänsä mukaan ”kuluttajan tarpeiden kohtaamista talou-

dellisesti kannattavasti” (Kotler, 2019, 6). Osana markkinointia mainonta on tunnetun 

tahon maksamaa, tavoitteellista tiedottamista, joka tähtää jonkin tuotteen tai palvelun, 

esimerkiksi rahapelien, myyntiin. (Fennis & Stroebe, 2021, 2–9). Tässä työssä käsitän 

rahapelimainonnan laveasti niin, että siihen sisältyy paitsi perinteisempiä, ostokehotuksia 

ja pelitietoa sisältäviä viestejä eri kanavissa, myös brändikuvan rakentamiseen tähtäävää 
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rahapeliyhtiöiden tai näiden sponsoroimien tahojen viestintää esimerkiksi sosiaalisen me-

dian alustoilla. 

 

Mainonnalle altistumisen ja rahapelihaittojen suhdetta on tarkasteltu rahapelitutkimuk-

sessa lisääntyvässä määrin viime vuosina. Aiheesta julkaistuissa tutkimuksissa tulokset 

viittaavat melko johdonmukaisesti mainonnalle altistumisen ja rahapelihaittojen väliseen 

yhteyteen (Bouguettaya ym., 2020; McGrane ym., 2023; Syvertsen ym., 2022). Myös 

suomalaisessa pitkittäistutkimuksessa on havaittu internet-mainonnalle altistumisen ole-

van yhteydessä rahapeliongelmiin ja rahapelihaittojen vakavuuteen jo haittoja kokevilla 

(Savolainen, Roukka & Oksanen, 2025). 

 

Jotkut rahapelitutkijat arvioivat, että mainonnalle altistumisen yhteys rahapeliongelmiin 

on kaksisuuntainen: liiallisesti pelaavat altistuvat enemmän mainonnalle kohderyhmälle 

suunnatun personoidun mainonnan vuoksi, mutta altistuminen voi myös osaltaan lisätä 

peliongelmia (Gainsbury ym., 2016; Griffiths, 2005; Savolainen, Roukka & Oksanen, 

2025). Erityisesti digitaalisessa ympäristössä mainonta voi olla kohdennettua ja altistu-

minen sille jatkuvaa, mikä on herättänyt tutkijoissa huolta sen mahdollisesta yhteydestä 

pelihaittoihin (Newall ym., 2019, 50; Pitt ym., 2022, 51; Torrance ym., 2021). Rahapelejä 

pelaavien itseraportointiin perustuvassa kyselytutkimuksessa internet-mainonnan on ha-

vaittu olevan yhteydessä peliongelmiin muita mainostyyppejä vahvemmin (Syvertsen 

ym., 2022). 

 

Rahapelimainonnalle altistuminen voi toimia osatekijänä rahapelihaittojen kehittymi-

sessä ja niiden vakavoitumisessa useiden eri mekanismien kautta. Tutkimuksissa on viit-

teitä siitä, että mainonta voi muuttaa yksilöiden asenteita rahapelaamista kohtaan, ja nor-

malisoida rahapelaamista, tehden siitä näin houkuttelevamman valinnan (Lopez-Gonza-

lez, Estévez & Griffiths, 2018; McGrane ym., 2023; Newall ym., 2019). Käyttäytymisen 

tasolla rahapelimainonta herättää kuluttajassa pelaamisen aikomuksen, ja voi myös lisätä 

rahapelikäyttäytymistä, jonka lisääntyminen taas edistää peliongelman kehittymistä. Em-

piirisessä tutkimuksessa on viitteitä annos–vastesuhteesta eli siitä, että mainonnalle altis-

tumisen lisääntyessä myös pelikäyttäytymisen on raportoitu lisääntyvän (Bouguettaya 

ym., 2020; McGrane ym., 2023; Newall ym., 2019). 
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Vaikka mainonnan ja rahapelihaittojen sekä pelikäyttäytymisen yhteys on havaittu väes-

tötasolla, tutkimuksessa on kiinnitetty johdonmukaisesti huomiota siihen, että vaikutus ei 

jakaudu väestössä tasaisesti (esim. McGrane ym., 2023, 129). On viitteitä siitä, ettei mai-

nonnalle altistuminen juurikaan kannustaisi aiemmin pelaamattomia aloittamaan rahape-

laamista tai edesauttaisi ongelmapelaamisen kehittymistä tällä ryhmällä, varsinkaan kun 

verrataan jo valmiiksi rahapelejä pelanneiden ryhmään (Hing ym., 2014a). Useissa tutki-

muksissa on havaittu, että mainonta on yhteydessä rahapelaamiseen erityisesti jo val-

miiksi rahapelihaittoja kokevilla, miehillä sekä nuorilla ja nuorilla aikuisilla (Clemens, 

Hanewinkel & Morgenstern, 2017; Lopez-Gonzalez ym., 2025; McGrane ym., 2023; Sy-

vertsen ym., 2022). Seuraavaksi tarkastelen rahapelimainonnalle yleisiä sisältöjä, ja ar-

vioin niiden houkuttelevuutta nuorille aikuisille. 

Rahapelimainonnan sisältö ja sen merkitys nuorille aikuisille 

Nuoruusiässä toiminnasta saatavat palkinnot voivat korostua riskeihin nähden (Pechmann 

ym., 2005). Nuoressa aikuisuudessa taas identiteettikokeilut voivat lisätä alttiutta erilai-

sille riskikäyttäytymisen muodoille (Arnett, 2000, 473–475). Samalla tutkimusten mu-

kaan mainonta ja promootiot voivat olla nuoruusiässä erityisen vetoavia (Pechmann ym., 

2005, 208). Nämä tekijät voivat yhdessä lisätä haavoittuvuutta rahapelaamiselle ja sitä 

koskevalle mainonnalle nuorilla aikuisilla. Mainonnan sisältöstrategiat voivat vahvistaa 

tätä haavoittuvuutta. Kuvastossa korostetaan positiivisia mielleyhtymiä herättäviä tee-

moja kuten huumoria, jännitystä ja elämyksellisyyttä (Ipsos MORI, 2020, 5–6; Lopez-

Gonzalez, Estévez & Griffiths, 2018, 46–47; McMullan & Miller, 2009; Pitt ym., 2022, 

31; Rossi & Nairn, 2022). Lisäksi mainoksissa pelaaminen voi näyttäytyä ystäväporukan 

keskinäisenä harrastuksena ja toimintana, johon myös julkisuuden henkilöt osallistuvat 

(Lopez-Gonzalez, Estévez & Griffiths, 2018, 46–47; Pitt ym., 2022, 31). Tunnekokemuk-

sia ja pelaamisen sosiaalisia puolia painottava kuvasto voi häivyttää rahapelaamiseen liit-

tyviä riskejä ja vedota erityisesti nuoriin ja nuoriin aikuisiin (Lopez-Gonzalez, Estévez & 

Griffiths, 2018, 46–47), jotka elävät kokeilevaa elämänvaihetta (Arnett, 2000, 473–475). 

 

Rahapelimainonnassa luodaan mielikuvia voittamisesta ja esitetään pelaaminen mahdol-

lisuutena luksuselämäntyylin saavuttamiseen (Labrador ym., 2021; McMullan & Miller, 
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2009). Näiden lopputulosten ylikorostaminen voi vääristää käsitystä rahapelivoittojen to-

dellisista todennäköisyyksistä (Binde, 2014, 45; Newall, 2025, 1), sillä saatavuusheuris-

tiikan mukaisesti ihmiset arvioivat tapahtumien yleisyyttä sen perusteella, kuinka helposti 

niitä koskevat esimerkit palautuvat mieleen (Tversky & Kahneman, 1973). Lisäksi erilai-

set promootiot ja ilmaiskierrokset voivat näyttäytyä riskittöminä mahdollisuuksina, 

vaikka tosiallisesti tarjoukset kannustavatkin kuluttamaan enemmän rahaa peleihin (Ne-

wall, 2025, 2). Tutkimuksessa on viitteitä siitä, että bonukset ja ilmaistarjoukset kannus-

tavat pelaamaan, ja ovat erityisen houkuttelevia rahapelihaittoja kokeville (Balem ym., 

2022), jotka voivat olla herkistyneitä pelaamiseen liittyville ärsykkeille (Orford, 2001b, 

215–218). Laadullisissa tutkimuksissa nuoret ovat kuvanneet bonukset ja ilmaiskierrok-

set houkuttelevina (Thomas ym., 2023; Wardle, 2019, 104). Joissain erityisesti urheilu-

vedonlyöntiin liittyvissä mainosstrategioissa korostetaan yksilön omaa taitoa ja osaa-

mista, mikä voi vahvistaa kontrollin illuusiota pääosin sattumaan perustuvassa pelissä 

(Lopez-Gonzalez, Estévez & Griffiths, 2018, 46–48; Orford, 2001b, 221–222; Pitt ym., 

2022, 29–33). Kontrollin illuusiolla tarkoitetaan taipumusta yliarvioida omia vaikutus-

mahdollisuuksiaan sattumanvaraisissa tilanteissa (Langer, 1975). Tällaiset uskomukset 

voivat kannustaa pelaamiseen, ja tutkimusten mukaan ongelmallisesti pelaavilla voi olla 

niihin korostunut taipumus (Orgaz, Estévez & Matute, 2013). 

 

Edellä mainitut sisältöstrategiat eivät rajoitu perinteisiin mainontakanaviin, vaan ne ovat 

siirtyneet digitaalisiin ympäristöihin ja sosiaaliseen mediaan, jossa mainonta voi sulautua 

muuhun sisältöön ja olla vaikeasti tunnistettavissa (Rossi & Nairn, 2022, 388). Rahapeli-

aiheista sisältöä tuotetaan esimerkiksi sosiaalisen median vaikuttajayhteistyön ja sisältö-

markkinoinnin kautta, mikä voi lisätä sen houkuttelevuutta nuorille seuraajille (Pitt ym., 

2022, 19–20; Rossi & Nairn, 2021). Näin rahapelimainonta tulee osaksi nuorten arkiym-

päristöjä tavalla, joka voi muokata pelaamisen mielikuvia positiivisemmiksi ja madaltaa 

kynnystä osallistua rahapelaamiseen. 

Tutkimuskenttä ja sen haasteet 

Rahapelimainontaa koskeva tutkimus – kuten rahapelitutkimus yleensäkin – on alueelli-

sesti jakautunutta. Tutkimusta rahapelimainonnan vaikutuksista ja sisällöstä on tehty pää-
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osin Australiassa ja Isossa-Britanniassa. (McGrane ym., 2023; Torrence ym., 2021; Ne-

wall ym., 2019, 54). Näissä maissa rahapelien markkinoinnin sääntely on kansainvälisesti 

vertaillen melko liberaalia, vaikka mainonnan haitat ovat puhuttaneet ja olleet tutkimus-

ten aiheina jo pitkään (Wilson ym., 2024, 12). 

 

Rahapelikentän nopea muutos sekä mainonnan nopea lisääntyminen ja monikanavaisuus 

ovat tehneet rahapelimainonnan vaikutusten kokonaisuuden ymmärtämisestä haastavaa. 

Aihetta yhteen kokoavissa kirjallisuus- ja sateenvarjokatsauksissa on todettu, että tutki-

mus nojaa pääasiassa vastaajien itsearviointiin perustuviin poikittaisasetelmiin ja laadul-

lisiin menetelmiin, mikä rajoittaa mahdollisuuksia tehdä päätelmiä syy‑seuraussuhteista. 

(McGrane ym., 2023; Bouguettaya ym., 2020.) Metodologisten ja eettisten haasteiden 

vuoksi puutetta on erityisesti pitkittäistutkimuksesta ja kokeellisesta tutkimuksesta, joista 

voidaan saada kausaalista vahvistusta mainonnan ja rahapelihaittojen yhteydestä. (Bou-

guettaya ym., 2020; McGrane ym., 2023; Newall, 2025.) 

 

Yksi tutkimuksen haasteista liittyy myös tiedon saavutettavuuteen. Internetissä kohdattu 

mainonta on usein kohdennettua ja personoitua (Newall ym., 2019, 53). Mainonnan si-

sällön tutkiminen on vaikeaa, koska eri ihmiset voivat kohdata erilaisia mainoksia, ja 

mainonnan vaikuttavuus- ja kohdentumistiedot ovat itsessään rahapeliyhtiöiden liikesa-

laisuuksia (Sulkunen ym., 2019, 107; Torrance ym., 2021, 10). Saatavilla olevan tiedon 

vähyyden vuoksi tarvitaan lisää koko väestöön sekä myös haavoittuviin ryhmiin kohden-

tuvaa tutkimusta rahapelihaittojen ja mainonnalle altistumisen yhteydestä, erityisesti suo-

malaisessa kontekstissa. 

 

Tässä osiossa olen esitellyt ja arvioinut tutkimustuloksia mainonnalle altistumisen ja ra-

hapelihaittojen välisestä yhteydestä sekä rahapelimainonnan sisällöstä. Mainonta voi vah-

vistaa riskialtista pelaamista jo valmiiksi rahapelaamisen haitoille haavoittuvissa ryh-

missä. Teoriaosiossa siirryn tarkastelemaan psykologisten perustarpeiden turhautumista 

yhtenä mahdollisena rahapelimainonnan vaikutuksille herkistävänä tekijänä. 
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3. ITSEMÄÄRÄÄMISTEORIA 

3.1 Itsemääräämisteoria 

Ihmisen toiminta voi olla eri tilanteissa joko hyvinvointia edistävää tai passiivista ja jopa 

haittoja aiheuttavaa. Vielä 1900-luvun puolivälissä ihmistieteiden tutkimuksessa suosit-

tiin selityksiä, joissa ajateltiin yksilön käyttäytymisen typistyvän ympäristön palkkioiden 

ja rangaistusten muovaavaan vaikutukseen. Yksilön sisäiset psykologiset prosessit jäivät 

behavioristisissa lähestymistavoissa pitkälti huomioimatta. (Ryan & Deci, 2000; Ryan & 

Deci, 2017, 70–71; 105–120; Thombs & Osborn, 2019, 144–145.) Osin vastapainona 

näille näkökulmille Ryan ja Deci kehittivät itsemääräämisteorian (Self-Determination 

Theory (SDT)), joka jäsentää ihmisen motivaatiota ja hyvinvoinnin edellytyksiä (Ryan & 

Deci, 2017). Tässä tutkielmassa käytän teoriaa viitekehyksenä tarkastellessani, voiko psy-

kologisten perustarpeiden turhautuminen voimistaa rahapelimainonnan ja rahapelihaitto-

jen välistä yhteyttä. 

 

Humanistiseen ihmiskäsitykseen pohjautuvassa itsemääräämisteoriassa ihminen nähdään 

aktiivisena toimijana, joka pyrkii luonnostaan kohti kasvua ja hyvinvointia. Yksilön mo-

tiivien ja toiminnan taustalla vaikuttavat psykologiset prosessit, jotka muovautuvat jatku-

vassa vuorovaikutuksessa sosiaalisen ympäristön kanssa. (Deci & Ryan, 2000; Ryan & 

Deci, 2017, 9.) Itsemääräämisteoriassa motivaatiota pidetään keskeisenä ihmistä liikutta-

vana voimana, jossa oleellista ei niinkään ole sen määrä vaan laatu. Yksilön motivoitunut 

toiminta on luontainen seuraus tilanteesta, jossa ihminen saa tyydytyksen psykologisille 

perustarpeilleen. Sen sijaan yksilön perustarpeiden täyttymistä estävät tai täyttymisen 

kannalta neutraalit tilanteet voivat etenkin tarpeiden turhautumisen kroonistuessa johtaa 

ihmistoiminnan patologioihin kuten addiktiokäyttäytymiseen. (Vansteenkiste & Ryan, 

2013.) 

 

Itsemääräämisteoria perustuu organismiseen ajatteluun (Ryan & Deci, 2000; Ryan & 

Deci, 2017), jossa yksilö mielletään tasapainotilaa kohti pyrkivänä prosessina, eräänlai-

sena avoimena järjestelmänä, jonka tulee ylläpitää omaa eheyttään jatkuvassa vuorovai-

kutuksessa ympäristön kanssa (Ryan & Deci, 2017, 52–53; Ryan & Vansteenkiste, 2023). 
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Prosessin päämääränä on itsemääräämisteorian kontekstissa yksilön hyvinvointi, ja sitä 

kohti pyrkiessä olennaista on yksilön kyky oman käyttäytymisensä säätelyyn ja ympäris-

töönsä sopeutumiseen (Ryan & Deci, 2017, 79). Sosiaalisilla ympäristöillä, joille yksilö 

on altistunut joko aiemmin elämässään tai tietyllä hetkellä, on olennainen rooli yksilön 

toiminnan mahdollisuuksien tukemisessa, mikä tekee teoriasta myös vahvasti sosiaali-

psykologisen. Eri tavoin hyvinvoinnin edellytyksiä tukevat tai estävät sosiaaliset ympä-

ristöt välittävät ihmisten välisiä eroja motivaatiossa ja henkilökohtaisessa kasvussa. Tästä 

syystä toiset ihmiset sopeutuvat ympäristöönsä paremmin kuin toiset ja ovat ylipäätään-

kin motivoituneempia ja energisempiä tietynlaisissa tilanteissa ja ympäristöissä. (Deci & 

Ryan, 2000; Ryan & Vansteenkiste, 2023, 5–6.) 

 

Itsemääräämisteorialle tunnuksenomaista on paitsi sosiaalipsykologinen ja organisminen 

näkökulma, myös perinteisten tutkimusmenetelmien kuten tilastollisten ja kokeellisten 

tutkimusmenetelmien konkreettinen hyödyntäminen. Teoria poikkeaa monista organis-

mista näkökulmaa hyödyntävistä teorioista siinä, että siinä suositaan vahvasti empiiristä 

tutkimusta ja käytetään sitä resurssina teorian vahvistamiseen. (Ryan & Deci, 2000; Ryan 

& Deci, 2017, 4–6.) Teoriaa on sovellettu laajasti erilaisissa tutkimustilanteissa, kuten 

urheilun, koulutuksen, organisaatioiden ja hyvinvoinnin tutkimuksessa. (Ryan & Deci, 

2017, 17–19; Ryan & Vansteenkiste, 2023, 5; 22–23.) Itsemääräämisteoriaa on käytetty 

paljon myös suomenkielisessä tutkimuksessa, mutta teorian termit ja käsitteiden suomen-

nokset ovat vaihdelleet, mikä on tuonut epäselvyyttä tutkimuskirjallisuuteen ja julkiseen 

keskusteluun (Määttä ym., 2024). Väärinkäsitysten välttämiseksi käytän tässä tutkimuk-

sessa itsemääräämisteorian asiantuntijoiden Määtän ja kollegoiden (2024) erityisesti tie-

teellisiin yhteyksiin ehdottamia suomennoksia teoriakäsitteistöstä. 

 

Itsemääräämisteoria koostuu kuudesta alateoriasta. Tässä tutkielmassa keskityn erityi-

sesti Ryanin ja Decin (2017) Psykologisten perustarpeiden teoriaan (Ryan & Deci, 2017; 

239–271). Psykologisten perustarpeiden teorian voi ajatella yhdistävän kaikki itsemää-

räämisteorian osa-alueet toisiinsa yhtenäiseksi viitekehykseksi, sillä käsitys perustar-

peista ihmisen hyvinvoinnin ja motivaation perustana on taustalla myös muiden alateori-

oiden ilmiöissä. (Vansteenkiste, Soenens & Ryan, 2023, 85.) 
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3.2 Psykologiset perustarpeet 

Tarpeiden kriteerit 

Ryan ja Deci (2017) käsittävät hyvinvoinnin tilana, jossa keskiössä ei ole niinkään yksi-

lön subjektiivinen kokemus onnellisuudesta, vaan yksilön edellytykset hyödyntää täyttä 

potentiaaliaan vuorovaikutuksessa ympäristön kanssa. Psykologisten perustarpeiden teo-

riassa he esittelevät nämä edellytykset autonomian, kykenevyyden ja yhteenkuuluvuuden 

tarpeiden muodossa. Näiden kolmen perustarpeen tyydyttyminen on olennaista ihmisen 

kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin kannalta. (Ryan & Deci, 2017, 242.) Täyttymisen lisäksi 

psykologiset perustarpeet voivat myös jäädä täyttymättä, tai niiden täyttyminen voi aktii-

visesti estyä eli turhautua. Tarpeiden turhautuminen on selkeästi erotettu teoriassa pel-

kästä tarpeiden tyydyttymättä jäämisestä, ja näiden kahden ilmiön ero on todistettu myös 

empiirisesti (Chen ym., 2015). Tarpeiden turhautuminen on yhdistetty pahoinvointiin ja 

puutteelliseen toimintakykyyn (Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2017, 242–246). 

Kolme perustarvetta 

Autonomialla viitataan yksilön kokemukseen siitä, että hän toimii autenttisesti ja omaeh-

toisesti. Autonomian tarpeen täyttyessä yksilö kokee toimintansa arvojensa mukaiseksi ja 

usein myös merkitykselliseksi. (Ryan & Deci, 2017, 261–262; Ryan & Deci, 2017, 97–

98; Vansteenkiste, Soenens & Ryan, 2023, 85.) Vaikka autonomialla viitataan ihmisen 

tarpeeseen kokea olevansa vapaa tekemään omat valintansa ja toimimaan niiden mukai-

sesti, ei se rinnastu Ryanin ja Decin (2017) mukaan kuitenkaan itsenäisyyteen tai erilli-

syyteen. Itsenäinen toiminta ei ole välttämättä autonomista, jos yksilöä painostetaan tähän 

ulkoapäin ilman tämän omaehtoista pyrkimystä (Thombs & Osborn, 2019, 323). Kun au-

tonomian tarve turhautuu, yksilö voi tuntea paineen tunnetta ja kokea tuleensa ohjailluksi 

hänelle itselleen epämieluisaan suuntaan (Vansteenkiste, Soenens & Ryan, 2023, 85). 

 

Kykenevyyden tarpeella viitataan yksilön hallinnan kokemukseen omasta elämästään 

(Vansteenkiste, Soenens & Ryan, 2023, 85). Jotta ihminen voi muodostaa käsityksen ky-

kenevyydestä, tulee hänellä olla kokemus omistajuudesta oman saavutuksensa suhteen. 

Kykenevyys ei siis tarkoita suoraan onnistumista vaativissa tehtävissä, vaan kokemuksel-
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lista tilaa, jossa yksilön tarve toimia kykenevästi vuorovaikutuksessa sosiaalisen ympä-

ristönsä kanssa tyydyttyy. Kykenevyyttä ei nähdä niinkään saavutettuna taitona tai omi-

naisuutena, vaan enemmänkin koettuna itsevarmuuden ja vaikuttavuuden tunteena toi-

minnan yhteydessä. (Ryan & Deci, 2017, 95–96; Thombs & Osborn, 2019, 323.) Kyke-

nevyyden tarpeen turhautuessa yksilön kyky toimia heikentyy. Yksilö kokee olonsa avut-

tomaksi ja tuntee epäonnistuneensa (Vansteenkiste, Soenens & Ryan, 2023, 85). 

 

Yhteenkuuluvuuden tarve tarkoittaa tarvetta kokea yhteyttä muihin ihmisiin tai näiden 

kanssa. Se sisältää muista ihmisistä välittämisen ja välittämisen kohteena olemisen, ja 

kokemuksen siitä, että on tärkeä muille ja muiden hyväksymä sellaisena kuin on. (Ryan 

& Deci, 2017, 96–97; Thombs & Osborn, 2019, 323–324; Vansteenkiste, Soenens & 

Ryan, 2023, 85.) Monet ihmistoiminnan perusasiat juontavat juurensa tarpeeseen tulla 

hyväksytyksi toisten silmissä, kuten erilaisten sosiaalisten normien noudattaminen arjes-

samme osoittaa. Pukeudumme, vuorovaikutamme ja käyttäydymme julkisilla paikoilla 

odotusten mukaisesti välttääksemme hylkäämisen ja yksin jäämisen. (Ryan & Deci, 2017, 

96.) Kuten autonomian ja kykenevyyden tarpeiden tyydyttymisen kohdalla, on yhteen-

kuuluvuuden tarpeen tyydyttymisen keskiössä jälleen yksilön kokemus, eivätkä esimer-

kiksi ulkoiset hyväksynnän hakemisen pyrkimykset. Yhteenkuuluvuuden tarpeen turhau-

tumiseen liittyy yksilön kokemus sosiaalisesta eristäytymisestä ja yksinäisyydestä (Vans-

teenkiste, Soenens & Ryan, 2023, 85). 

Tarpeiden tyydyttyminen ja turhautuminen 

Itsemääräämisteoriassa katsotaan, että ympäristöt voivat joko olla tarpeiden täyttymistä 

tukevia, neutraaleja tarpeiden täyttymisen suhteen tai niiden täyttymistä estäviä (Määttä 

ym., 2024; Ryan & Deci, 2000; Vansteenkiste & Ryan, 2013, 3). Tarpeiden kannalta 

neutraalien ympäristöjen ja tarpeiden täyttymistä estävien ympäristöjen välillä on ero. 

Esimerkiksi yksilön yhteenkuuluvuuden tarve ei tyydyty ympäristössä, jossa hänellä ei 

ole merkityksellisiä ihmissuhteita, mutta vasta tilanne, jossa hänet suljetaan aktiivisesti 

ulos ryhmästä, altistaa voimakkaasti yhteenkuuluvuuden tarpeen turhautumiselle. Matala 

tarpeiden tukeminen on ilmiönä passiivisempi, kun taas tarpeiden tyydyttymisen estämi-

nen on suoraviivaisempaa ja aktiivisempaa tarpeisiin vaikuttamista. (Vansteenkiste & 

Ryan, 2013.) Sosiaaliset kontekstit ja ympäristöt vuorovaikuttavat yksilön kanssa, joka 
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orientoituu niihin psykologisten perustarpeidensa tyydyttymisen tai turhautumisen tilas-

taan, tai tarpeiden tyydyttymisen tai turhautumisen historiastaan käsin. Ympäristöt ovat 

moninaisia, ja kytkeytyvät yksilön elämän eri osa-alueille ja arkiympäristöihin. Myös di-

gitaaliset ja kaupalliset ympäristöt, joissa rahapelimainontaakin esiintyy, voidaan ymmär-

tää tällaisina konteksteina, joihin yksilö suuntautuu psykologisista tarpeistaan käsin. Tut-

kielmassani tarkastelen näiden ympäristöjen ja yksilön perustarpeiden tilan välistä vuo-

rovaikutusta. 

 

Vaikka psykologisten perustarpeiden tyydyttymisen tai turhautumisen kokemukset voivat 

kasautua ajan kuluessa, ne eivät muodosta pysyvää tilaa, vaan ovat ajallisesti ja tilantei-

sesti vaihtelevia (Ryan & Deci, 2017, 242–243). Tarpeiden tyydyttymisessä on keski-

näistä yhteysvaihtelua, ja perustarpeet korreloivat vahvasti keskenään erityisesti tietyllä 

elämän osa-alueella tai ajan kuluessa. Esimerkiksi työssä yksilön kykenevyyden tarve voi 

turhautua, kun hän saa usein palautetta liian vaikeana pitämänsä työtehtävän laadusta. 

Myös yksilön autonomian perustarpeella ja yhteenkuuluvuuden perustarpeella on taipu-

mus turhautua ajan saatossa työympäristössä, jossa yksilön kykenevyyden tarvetta ei koh-

data. Yhteisvaihtelun ohella kuitenkin jo yhden tarpeen tyydyttymisen vajeella on seu-

rauksia yksilön hyvinvoinnille. (Ryan & Deci, 2017, 248–250.) 

Psykologiset perustarpeet ja motivaatio 

Jo varhain itsemääräämisteorian tutkimuksessa havaittiin, että psykologiset perustarpeet 

ovat keskeisiä ihmisen motivaation laadun kannalta (Deci & Ryan, 2000, 233–235; Ryan 

& Deci, 2017, 124). Ensinnäkin psykologisten perustarpeiden tyydyttyminen tukee yksi-

lön sisältä lähtevän motivaation syntyä. Sisäsyntyisesti motivoituneena yksilö toimii 

omista ehdoistaan käsin, aktiivisesti ja uteliaasti myös tilanteissa, joissa ei ole luvassa 

ulkopuolista palkkiota toiminnasta. (Deci & Ryan, 2000, 233; Ryan & Deci, 2000; Ryan 

& Deci, 2017, 123–158.) Ulkosyntyistä motivaatiota sen sijaan esiintyy tilanteessa, jossa 

yksilön toiminnan ajurina on jokin muu tekijä tai tavoite kuin toiminta itsessään (Ryan & 

Deci, 2000, 71). 
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Motivaation laadulla on merkittäviä vaikutuksia yksilön oppimiseen, sosialisaatioon ja 

hyvinvoinnin lopputulemiin (Ryan & Deci, 2000). Keskeisin erottelu motivaation laa-

dussa ei kuitenkaan koske motivaation alkuperäistä lähtöpaikkaa, vaan yksilön koke-

musta siitä, mistä motivaatio kyseisellä toiminnan hetkellä kumpuaa. Motivaation laatu 

muotoutuu itsesäätelyn prosessissa yksilön ja ympäristön välisessä vuorovaikutuksessa. 

Yksilön motivaation säätelytyyli voi olla autonomista eli itsestä lähteväksi koettua riip-

pumatta motivaation syntypaikasta. (Ryan & Deci, 2000, 71–73.) 

 

Autonominen motivaatio voi kehittyä myös tilanteessa, jossa yksilö alkaa ajan saatossa 

arvostamaan alun perin ulkoisesti ohjattua toimintaa. Tällöin ulkoisesti säädelty käyttäy-

tyminen nähdään itsesäätelyn prosessin edettyä osana omia arvoja, ja toiminnasta tulee 

omaehtoista, vaikka se olisi lähtenyt alun perin ulkoisista vaikuttimista. (Ryan & Deci, 

2017, 79; Thombs & Osborn, 2019, 322–323.) Tätä käyttäytymisen autonomisemmaksi 

muuttumisen prosessia kutsutaan säätelyn sisäistymiseksi (internalization) (Deci & Ryan, 

2000, 235–237; Määttä ym., 2024). Säätelyn sisäistymisen kannalta olennaista on sellai-

nen sosiaalinen ympäristö, joka tukee yksilön psykologisia perustarpeita (Deci & Ryan, 

2000, 238–239; Määttä ym., 2024, 309–310). 

 

Psykologisten perustarpeiden turhautuminen lisää riskiä sille, ettei yksilö koe toimin-

taansa autonomisena vaan kontrolloituna. Kontrolloidusti säädellyssä käyttäytymisessä 

yksilöllä voi olla haasteita ympäristöönsä sopeutumisessa. Yksilö saattaa esimerkiksi 

noudattaa sääntöjä pelkästään rangaistuksia välttääkseen, jolloin hän voi kokea toimin-

tansa konemaisena ja arvojensa vastaisena. (Ryan & Deci, 2000; Thombs & Osborn, 

2019, 323.) Kontrolloidulla säätelyllä, ja pysyvämmällä taipumuksella säätelytyyliin eli 

kontrolloidulla orientaatiolla, on havaittu olevan yhteys heikompaan hyvinvointiin (Ryan 

& Deci, 2017, 220–224). Seuraavassa luvussa arvioin, miten yksilö selviytyy kontrolloi-

vista konteksteista ja psykologisten perustarpeiden turhautumisen tilasta, ja miten nämä 

kompensointikeinot voivat olla yhteydessä liialliseen rahapelaamiseen. 
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3.3 Psykologisten perustarpeiden turhautuminen, mainonta ja pelaaminen 

Perustarpeiden turhautuminen ja haitalliset selviytymisstrategiat 

Liiallinen kontrolli, epäsopivat haasteet ja yhteisöllisyyden puute heikentävät yksilön hy-

vinvointia ja kykyä toimia optimaalisesti. Näissä olosuhteissa yksilö voi reagoida psyko-

logisten perustarpeiden tyydyttymistä estäviin ympäristöihin kasvun ja sopeutumisen 

kannalta haitallisin tavoin. (Ryan & Deci, 2000, 76; Ryan & Deci, 2017, 266–271; Ryan 

& Vansteenkiste, 2023, 6; Vansteenkiste & Ryan, 2013.) Reaktiotavat eivät synny tyhji-

össä, vaan yksilön elämänhistoria voi liittyä niiden ilmenemiseen. Varhaisen kehityksen 

haasteet voivat heijastua myöhempiin psykologisesti kuormittaviin tilanteisiin ja lisätä 

todennäköisyyttä epäsopeutuville selviytymisstrategioille (Ryan & Vansteenkiste, 2023, 

6; Vansteenkiste & Ryan, 2013). Tutkimuksissa pitkään jatkunut psykologisten perustar-

peiden turhautuminen on yhdistetty muun muassa heikentyneeseen itsekontrolliin, rajoit-

tuneisiin toimintamalleihin, ongelmien ulkoistamiseen, defensiiviseen toimintaan sekä 

erilaisiin hyvinvoinnin ongelmiin. (Vansteenkiste & Ryan, 2013, 268–272.) Tällaiset sel-

viytymisstrategiat voivat edelleen ylläpitää perustarpeiden turhautumisen tilaa ja muo-

dostaa kehämäisen prosessin, joka lisää alttiutta epäoptimaaliselle toiminnalle. (Deci & 

Ryan, 2000; Vansteenkiste & Ryan, 2013, 268–272.) 

 

Yksi tekijä, jonka kautta perustarpeiden turhautuminen voi heikentää yksilön hyvinvoin-

tia ja altistaa haitallisille selviytymisstrategioille, on motivaation kontrolloitu säätely. Pit-

kittynyt perustarpeiden turhautuminen lisää alttiutta tälle yksilölle kuormittavalle sääte-

lytyylille. Itsemääräämisteorian mukaan autonomisesti orientoitunut toiminta ja perustar-

peiden tyydyttyminen lisäävät koettua elinvoimaa, kun taas painostetuksi koettu, kontrol-

loidusti orientoitunut toiminta kuluttaa voimavaroja huomattavasti enemmän. (Ryan & 

Deci, 2017, 256–261.) 

 

Yhtenä selviytymiskeinona yksilö voi kehittää itselleen sijaistarpeita (need substitutes). 

Tällöin hän voi implisiittisesti odottaa erilaisten ulkoisten ja kontrolloidusti motivoitujen 

päämäärien, kuten vaurauden tai statuksen saavuttamisen, tuovan helpotusta tarpeiden 

turhautumisen aiheuttamaan pahoinvointiin. (Deci & Ryan, 2000, 244–250; Vansteen-
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kiste & Ryan, 2013 270–272.) Kulttuurienvälisessä tutkimuksessa on havaittu, että mate-

rialistisiin arvoihin suuntautuminen on yhteydessä psykologisten perustarpeiden turhau-

tumiseen (Unanue ym., 2014), mikä tukee käsitystä ulkoisten tavoitteiden roolista mah-

dollisena sijaistarpeena. Rahapelaaminen, jonka yhtenä houkuttelevuustekijänä ovat ra-

halliset voitot, voi näyttäytyä yhtenä keinona näiden tavoitteiden saavuttamiseen. Sijais-

tarpeiden tyydyttämisen mahdollisesti tuoma helpotus on kuitenkin hetkellinen (Deci & 

Ryan, 2000, 249–250; Vansteenkiste & Ryan, 2013, 270). Deci ja Ryanin (2000, 250) 

mukaan ulkoiset tavoitteet voivat toimia paitsi perustarpeiden turhautumisesta kumpua-

vana selviytymiskeinona myös turhautumisen tilaa ylläpitävänä mekanismina, jossa yk-

silö hakee tyydytystä tekijöistä, jotka eivät edistä kokonaisvaltaista hyvinvointia. 

 

Pitkittyessään yksilön voimavaroja kuluttava kontrolloiva konteksti, ja sen taustalla vai-

kuttava tarpeiden turhautumisen tila, voivat johtaa uupumiseen ja itsesäätelyn heikenty-

miseen. Näissä olosuhteissa yksilö saattaa antaa mielihaluilleen periksi tai hakea helpo-

tusta mielihyvää tuottavista toiminnoista. (Vansteenkiste & Ryan, 2013, 270–271.) Ra-

hapelaaminen voi näyttäytyä tällaisena toimintana, sillä se tarjoaa mahdollisuuden arjen 

vaatimuksista irtautumiseen ja rahallisista voitoista haaveiluun. 

 

Aiemmassa tutkimuksessa sekä ulkoisiin tavoitteisiin suuntaamiseen että haastavien tun-

teiden säätelyyn liittyviä motiiveja on liitetty ongelmalliseen rahapelaamiseen (Allami 

ym., 2025; Hagfors ym., 2023; Jouhki ym., 2024; Neophytou ym., 2023; Tabri ym., 

2022). On viitteitä siitä, että mahdollisesti sijaistarpeiksi kehittyneet ulkoiset tavoitteet 

voivat kytkeytyä rahapelihaittoihin. Materialistiset arvot (Estévez ym., 2021; Vuorinen 

ym., 2025) ja rahaan perustuvat motiivit (Tabri ym., 2022) ovat olleet yhteydessä ongel-

mapelaamiseen. Lisäksi on havaittu, että psykologisten perustarpeiden turhautuminen 

voimistaa rahapeliongelmia heillä, joiden pelaamisen motiivina on raha (Hagfors ym., 

2023). 

 

Vaikka raha onkin keskeinen rahapelaamisen motiivi, voi toiminta palvella myös tun-

nesäätelyn tarpeita. Tutkimusten tulokset viittaavat siihen, että rahapelejä ongelmallisesti 

pelaava voi pelata paetakseen arkielämää (Hagfors ym., 2023; Jouhki ym., 2024; Neo-

phytou ym., 2023), ja selviytyäkseen ahdistavista ja masentavista tunteista (Allami ym., 
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2025). Lisäksi Jouhki ja kollegat (2024) havaitsivat, että kykenevyyden perustarpeen tur-

hautuminen voi vahvistaa pakopelaamisen ja peliongelmien välistä yhteyttä. Näiden tut-

kimustulosten perusteella tulkitsen, että pakopelaaminen ei ongelmallisesti pelaavilla 

näyttäydy vain hyvän mielen irtiottona, vaan voi liittyä haastavien tunteiden säätelyyn ja 

selviytymiseen. 

 

Tutkimuksissa on kiinnostuttu psykologisten perustarpeiden yhteydestä ongelmalliseen 

rahapelaamiseen enenevissä määrin viime vuosina (Floyd ym., 2025; Hagfors ym., 2023; 

Jouhki ym., 2024; Mills, Li Anthony & Nower, 2021; Vuorinen ym., 2022). Esimerkiksi 

Mills ja kollegat (2021) havaitsivat, että psykologisten perustarpeiden tyydyttyminen oli 

yhteydessä matalampiin rahapeliongelman riskipisteisiin ja perustarpeiden turhautumi-

nen isompiin rahapeliongelmiin rahapelejä pelaavilla. Lisäksi tutkimuksessa psykologis-

ten perustarpeiden turhautuminen toimi välittävänä tekijänä ulkoisesti kontrolloidun mo-

tivaation ja ongelmapelaamisen välillä. Tulokset tukevat itsemääräämisteorian näke-

mystä psykologisten perustarpeiden turhautumisen yhteydestä kontrolloituun motivaati-

oon ja haitallisiin käyttäytymismalleihin (Ryan & Deci, 2017), jollaisena ongelmallista 

rahapelaamista voi pitää. 

 

Perustarpeiden turhautuminen mainonnalle altistumisen ja peliongelman yhteyden voi-

mistajana 

Vaikka perustarpeiden turhautumisen ja ongelmapelaamisen yhteyttä on tutkittu jonkin 

verran, perustarpeiden yhteydestä rahapelimainontaan reagoimiseen ei löydy tutkimustie-

toa. On mahdollista, että mainontaa kohdatessaan tarpeiltaan turhautuneet orientoituvat 

siihen tavalla, joka tekee heidät haavoittuviksi peliongelmille. Vaikka tutkimusta aiheesta 

ei vielä ole, on kuitenkin viitteitä siitä, että psykologiset tekijät ja rahapelimainonta voivat 

toimia yhdessä rahapelihaittoihin altistavissa prosesseissa. Lopez-Gonzalezin tutkimus-

ryhmä (2025) havaitsi, että rahapelimainonta toimi tilastollisessa mallissa välittävänä te-

kijänä tunteidensäätelyn vaikeuksien ja rahapelihaittojen vakavuuden välisessä yhtey-

dessä. Quinn ja kollegat (2019) puolestaan totesivat päihdehoitoon hakeutuvien vastaa-

jien itseraportointiin perustuvassa tutkimuksessa, että heikko minäpystyvyyden kokemus 

moderoi koetun mainonnan haitallisuuden yhteyttä rahapelihaittoihin. Myös sosiaalisilla 
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tekijöillä on havaittu olevan merkitystä. Parrado-Gonzalez & León-Jariego (2020) osoit-

tivat sosiaalisen tuen moderoivan mainonnalle altistumisen ja rahapelihaittojen välistä 

yhteyttä tutkimillaan nuorilla. Korkea sosiaalinen tuki heikensi mainonnalle altistumisen 

yhteyttä rahapelimyönteisiin asenteisiin ja ongelmapelaamiseen. Yhdessä nämä tulokset 

viittaavat siihen, että rahapelimainonnan ja rahapelihaittojen väliseen yhteyteen liittyy 

yksilöllisiä psykologisia ja sosiaalisia tekijöitä. Myös psykologisten perustarpeiden tur-

hautumisella voi olla rooli rahapelimainonnan ja ongelmapelaamisen välisessä yhtey-

dessä. 

 

Empiiristen havaintojen sekä teorian pohjalta tulkitsen, että psykologisten perustarpeiden 

turhautuminen voi johtaa kahteen reittiin, joiden kautta mainonnan ja rahapelihaittojen 

yhteys voi vahvistua. Ensinnäkin, yksilö voi tavoitella rahaa ja statusta sijaistarpeena, 

mikä voi mutkistaa suhdetta rahapelaamiseen ja sitä koskevaan mainontaan. Toiseksi on 

mahdollista, että rahapelaamisen kaltainen, nopeita elämyksiä ja jännitystä tarjoava akti-

viteetti voi toimia pakokeinona psykologisten perustarpeiden turhautumisen aiheutta-

masta psyykkisestä pahoinvoinnista. 

 

Näissä tilanteissa mainonnan tarjoamat viestit voivat olla yksilölle psykologisesti merki-

tyksellisempiä kuin tilanteessa, jossa perustarpeet ovat tyydyttyneet. Rahapelimainonnan 

on havaittu korostavan vaurastumisen ja statuksen kaltaisia teemoja kuvatessaan rahape-

laamisen voittoja ja luksuselämäntyylejä (Labrador ym., 2021; McMullan & Miller, 

2009). Kuvasto voi vedota rahallisesta motiivista pelaaviin, jotka ovat tarpeiden turhau-

tumisen tilanteessa suuntautuneet kohti ulkoisia tavoitteita ja päämääriä. Lisäksi jos pe-

laaminen toimii yksilölle keinona paeta haastavia tunteita, voi sellainen McMullanin & 

Millerin (2010) sisällönanalyysissa tunnistama mainonta, joka houkuttelee pelaajaa irtau-

tumaan tylsästä ja ennustettavasta elämästä jännittävien pelien pariin, aktivoida tätä sää-

telytarvetta. Jännitys ja hauskuus ovatkin tunnistettu rahapelimainonnassa esiintyviksi 

teemoiksi, mikä tukee edellistä tulkintaa (Abbott ym., 2018, 39; McMullan & Miller, 

2009). 
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Psykologisten perustarpeiden turhautuessa yksilö voi orientoitua kohtaamaansa rahapeli-

mainontaan tavalla, joka voimistaa mainonnan ja rahapelihaittojen välistä yhteyttä. Täl-

löin hän voi suuntautua kohti vaurastumisen ja statuksen kaltaisia ulkoisia tavoitteita, joi-

hin mainonta kuvastollaan vetoaa. Tarpeiden turhautuminen voi myös lisätä tarvetta sää-

dellä pahoinvointia epäsopeutuvin keinoin, kuten rahapelaamalla, jolloin mainonnan tar-

joama pakoreitti voi näyttäytyä erityisen houkuttelevana. Näiden mekanismien kautta on 

teoreettisesti perusteltua olettaa, että psykologisten perustarpeiden turhautuminen voi liit-

tyä rahapelimainonnan ja rahapelihaittojen väliseen yhteyteen. 



 

31 

 

4. TUTKIMUSASETELMA 

Tarkastelen Pro gradu -tutkielmassani, miten rahapelien digitaaliselle mainonnalle altis-

tuminen on yhteydessä rahapelihaittoihin ja voimistuvatko nämä yhteydet yksilöillä, joi-

den psykologiset perustarpeet ovat turhautuneet. Tavoitteenani on syventää ymmärrystä 

mainonnan mahdollisista vaikutusmekanismeista ja siitä, kohdistuvatko haitat tasaisesti 

vai erityisesti tietyille ryhmille. 

 

Tutkimusten tulokset viittaavat johdonmukaisesti rahapelimainonnalle altistumisen ja ra-

hapelihaittojen väliseen yhteyteen (Bouguettaya ym., 2020; McGrane ym., 2023), erityi-

sesti jo valmiiksi rahapelejä pelaavilla (Hing ym., 2014a; Savolainen, Roukka & Oksa-

nen, 2025). Mainonnalle altistumisen ja rahapelihaittojen välinen yhteys ei kuitenkaan 

ole välttämättä sama kaikille, vaan voi riippua yksilön psykologisesta tilasta ja elämänti-

lanteesta. 

 

Psykologisten perustarpeiden turhautuminen on tutkimuksessa yhdistetty ongelmapelaa-

miseen (Hagfors ym., 2023; Mills, Li Anthony & Nower, 2021), ja se voi muodostaa 

tilanteen, jossa yksilö on alttiimpi tulkitsemaan mainonnan pelaamiseen kannustavaksi. 

Itsemääräämisteorian mukaan yksilö voi tarpeiden turhautuessa suuntautua kohti varalli-

suuden kaltaisia ulkoisia tavoitteita, tai säädellä tunteita lohtutoiminnoilla (Vansteenkiste 

& Ryan, 2013, 270–271), mikä voi tehdä pelaamisesta houkuttelevan valinnan. Arjen on-

gelmien välttelyyn (Jouhki ym. 2024) ja rahallisen palkinnon saavuttamiseen (Tabri ym. 

2022) liittyviä pelaamisen motiiveja on tutkimuksessa yhdistetty rahapelihaittoihin. Ra-

hapelimainonnan yleisiksi teemoiksi on tunnistettu isot voitot ja hauskanpito (Abbott ym., 

2018, 39; McMullan & Miller, 2009), jotka voivat vedota rahallisista syistä tai psykolo-

gisen helpotuksen vuoksi pelaaville. 

 

Psykologisten tekijöiden lisäksi alttiuteen rahapelimainonnan vaikutuksille voi liittyä elä-

mäntilanne. Tällainen voi olla nuori aikuisuus, joka on kuvattu erilaisten kokeilujen ja 

identiteetin rakentumisen vaiheena, jossa mahdollisuuksiin ja unelmiin tartutaan herkästi 
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(Arnett, 2000, 473–475). Rahapelimainonnan osalta on esitetty, että nuoret aikuiset voi-

vat olla sille erityisen alttiita sekä kohtaamansa mainonnan määrän (Savolainen, Roukka 

& Oksanen, 2025) että sisältöjen vuoksi (Pitt ym., 2022). 

 

Tutkimuskysymys 1: Miten rahapelien digitaaliselle mainonnalle altistumisen useus on 

yhteydessä rahapelihaittoihin? 

 

H1: Useammin mainonnalle altistuvilla on enemmän itseraportoituja rahapelihait-

toja. 

 

H2: Mainonnalle altistumisen useuden lisääntyessä rahapelihaitat lisääntyvät sitä 

enemmän, mitä vahvemmin yksilö kokee psykologisten perustarpeidensa turhau-

tuneen. 

 

Tutkimuskysymys 2: Miten rahapelien digitaaliselle mainonnalle altistumisen useus on 

yhteydessä rahapelihaittoihin nuorilla aikuisilla? 

 

H3: Nuorilla aikuisilla (20–25-vuotiailla) altistumisen useus on yhteydessä kor-

keampiin rahapelihaittoihin kuin vanhemmilla ikäluokilla. 

 

Rekisteröin tutkielman hypoteesit Open Science Framework -alustalle ennen kuin sain 

aineiston käyttööni (Heikkilä, 2025). Koska käytän työssä poikkileikkausaineistoa, tut-

kielman tulokset kuvaavat muuttujien välistä yhteisvaihtelua, mutta niistä ei voi päätellä 

mahdollisia syy-seuraussuhteita. 



 

33 

 

5. AINEISTO JA MENETELMÄT 

5.1 Aineisto 

Käyttämäni aineisto on osa Tampereen yliopiston sosiaalipsykologian professori Atte 

Oksasen johtamaa Rahapelit digiajassa: rahapelaamisen murros ja uudet riskit (2021–

2024) -tutkimushanketta. Alkoholitutkimussäätiön rahoittaman tutkimushankkeen tavoit-

teena oli selvittää sosiaalipsykologisella näkökulmalla raha- ja digipelaamisen uusia 

muotoja ja trendejä internet-ympäristössä. Tutkielman taustateoriana käyttämäni itsemää-

räämisteoria toimii myös hankkeen keskeisenä taustateoriana. 

 

Hankkeessa toteutettiin yhteensä kahdeksan kyselyä, jotka kerättiin samoilta henkilöiltä 

puolivuosittain keväästä 2021 syksyyn 2024. Tutkielman aineisto on keväällä 2023 ke-

rätty, viidennen aikapisteen poikkileikkausaineisto (n = 934). Otos koostuu Suomessa 

asuvista 20–77-vuotiaista aikuisista, jotka on rekrytoinut vastaamaan kyselyyn Norstat-

internetpaneeli. Kyselyaineiston vastausprosentti on 61 %, mikä tarkoittaa, että poikki-

leikkausaineistossa on mukana 61 % ensimmäiseen kyselyyn vastanneista, joille jatkotut-

kimuskutsu lähetettiin. Kolme havaintoa on pudotettu pois aineistosta laaduntarkistuksen 

yhteydessä. 

 

Kevään 2023 aikapisteen otos heijastaa populaatiota eli mukailee 20–77-vuotiaiden Suo-

messa asuvien joukkoa sekä alueellisesti että sosiodemografisesti. Vastaajista 50,5 % oli 

miehiä ja 49,5 % naisia. Tutkittavien iät vaihtelevat aineistossa välillä 20–77. Vastaajien 

keski-ikä oli 51,9 vuotta. Vastaajista 4,6 % (n = 43) oli 20–25-vuotiaita. 

 

Kyselyaineisto perustuu vastaajien itseraportointiin. Verkkolomakkeella kartoitetaan vas-

taajien kokemuksia omasta raha- ja digipelaamista. Kyselyssä on mukana mm. mielen-

terveyttä, sosiaalista hyvinvointia ja sosiaalisen median käyttöä selvittäviä validoituja 

mittareita. Aineistossa on selvitetty vastaajien tunteita myös ajankohtaiseen Ukrainan so-

taan liittyen. 
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5.2 Tutkimusetiikka 

Tutkimusaineiston kysymykset ja mittarit mittaavat asioita, jotka voivat herättää vastaa-

jissa monenlaisia tunteita – näitä ovat rahapelihaittojen lisäksi esimerkiksi kyselyt vas-

taajan mielenterveydestä, velan määrästä ja sosiaalisista suhteista. Tähän on reagoitu ai-

neistonkeruulomakkeen suunnittelussa lisäämällä lomakkeelle tiedot saatavilla olevista 

valtakunnallisista apu- ja tukipalveluista. Vaikka tutkimusaineisto on anonymisoitu, si-

sältää materiaali silti terveystietoihin rinnastettavaa tietoa, joka on tietosuojaa koskevien 

lakien mukaan tiukasti salassa pidettävää, kun sitä säilytetään muiden taustatietojen yh-

teydessä. Olen sitoutunut hävittämään aineiston tutkielman valmistuttua. 

 

Hyvään tieteelliseen käytäntöön kuuluu, että tutkimustuloksia ei muunnella tai ohjailla 

tutkijoiden haluamiin suuntiin, ja tutkimusprosessi pidetään mahdollisimman läpinäky-

vänä. Rekisteröin tutkielman hypoteesit ja tutkimuskysymykset Open Science Fra-

mework -alustalle ennen aineiston vastaanottamista, ja tämä valinta on seurausta tietoi-

sesta päätöksestä tutkimuksen luotettavuuden edistämiseen. Vaikka en ollut nähnyt käyt-

tämääni poikkileikkausaineistoa, olin kuitenkin käyttänyt aikaisemman aikapisteen ai-

neistoa kandidaatintutkielmassani, joten olin tietoinen kyselyssä käytetyistä mittareista. 

Tein analyysisuunnitelman ennen aineiston näkemistä, valiten menetelmäksi regressio-

analyysin. Menetelmäosion sisältö seuraa siis ennen aineiston tarkastelua tekemiäni pää-

telmiä. 

5.3 Muuttujat 

Rahapelihaitat 

Yksi käytetyimpiä väestötason mittareita rahapeliongelmien tunnistamiseen on Tervey-

den ja hyvinvoinnin laitoksenkin väestökartoituksissaan hyödyntämä, kanadalaisten tut-

kijoiden Ferris & Wynne (2001) kehittämä Problem Gambling Severity Index (PGSI) -

mittari. Rahapelihaittojen jatkumon huomioiva mittari on kehitetty ongelmallisen raha-

pelaamisen väestökartoitukseen ja kliinisen työn tueksi. Käytän mittarin kuuden kuukau-

den aikajänteelle muunneltua versiota työssäni rahapelihaittojen vakavuutta kuvaavana, 
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selitettävänä muuttujana. Mittarin yhdeksästä väittämästä vastaaja saa pisteitä sen mu-

kaan, miten usein asteikolla 0 (ei koskaan) – 3 (aina) hän raportoi toimineensa viimeisen 

kuuden kuukauden aikana tavalla, joka viittaa rahapelihaittojen riskeihin. Mittarin piste-

määrä asettuu välille 0–27. (Currie, Casey & Hodgins, 2010; Ferris & Wynne, 2001.) 

 

Väittämät ovat esimerkiksi seuraavanlaisia: 

 

”Kuinka usein olet pelannut rahapelejä suuremmilla summilla kuin sinulla oikeastaan 

olisi varaa hävitä?” ja 

”Kuinka usein olet tuntenut syyllisyyttä tavastasi pelata rahapelejä tai siitä, mitä tapah-

tuu, kun pelaat?” 

 

Laskin kullekin vastaajalle kokonaispistemäärän rahapelihaittoja kartoittavista väittä-

mistä eli muodostin ilmiöstä summamuuttujan (Nummenmaa, 2023, 161–162). Muodos-

tettua summamuuttujaa voidaan pitää luotettavana mittarina ilmiölle, kun sama vastaaja 

on vastannut sen sisältämiin väittämiin samansuuntaisesti. (Nummenmaa, 2023, 356–

357.) Matemaattisesti tätä sisäistä yhtenäisyyttä voidaan arvioida McDonaldin Omega -

testillä (Hayes & Coutts, 2020). Rahapelihaittoja kartoittavat yhdeksän väitettä olivat si-

säisesti erittäin yhtenäisiä ja kelvollisia summamuuttujan muodostamiseen McDonaldin 

omegalla mittaamani reliabiliteetin (ω) ollessa 0,95. (Taulukko 1.) 

 

Tarkastelen kunkin analyysissa käytettävän muuttujan ominaisuuksia kuvailevasti tun-

nuslukujen avulla. Näistä kuvaan keskiarvolla (KA) tyypillisintä muuttujan arvoa, ja ha-

jontaluvuilla arvojen jakautumista keskiarvon ympärille. (Nummenmaa, 2023, 59–73). 

Esitän jokaisen jatkuvan muuttujan kohdalla niiden keskiarvon lisäksi hajontaa kuvaavina 

tunnuslukuina keskihajonnan (KH), vaihteluvälin (VV), vinouden ja huipukkuuden. Esi-

tän kuvailevat tunnusluvut taulukossa 1, ja havainnollistan rahapelihaittoja mittaavan 

muuttujan arvojen jakaumaa histogrammikuvaajalla (kuvaaja 1). 

 

Problem Gambling Severity Index (PGSI) -summamuuttuja saa arvoja välillä (0–26), suu-

rempien arvojen viitatessa vaikeampiin rahapelihaittoihin. Muuttujan jakauman korkeat 

vinouden (vinous = 4,49) ja huipukkuuden (huipukkuus = 28,83) tunnusluvut ja toisaalta 
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myös matala keskiarvo (KA = 1,00) kertovat siitä, että vain harvalla vastaajalla esiintyi 

vahvaa näyttöä rahapelihaitoista. Mittarissa rahapeliongelmaan viittaavat 8 pistettä tai yli 

sai 3,5 % vastaajista. Vähintään kohtalaisen riskin (PGSI ≥ 3) tasolla pelasi 13 % vastaa-

jista. Vähintään joitakin haittoja pelaamisesta koki 23 % vastaajista (PGSI ≥ 1). (Currie, 

Casey & Hodgins, 2010.) Summamuuttujan arvoista 77 % on asettunut muuttujan mini-

miarvolle 0. Arvon 0 saava vastaajaryhmä sisältää kahdenlaisia vastaajia. Heitä, jotka 

ovat pelanneet rahapelejä ilman haittoja ja heitä, jotka eivät rahapelejä pelaa, ja näin hait-

tojakaan ei raportoida. (ks. Poston, Conde & Field, 2023, 413.) 

 

Rahapelejä pelaavat ja toisaalta myös pelaamisesta haittoja kokevat saattavat olla yliedus-

tettuina aineistossa. Vastaajista 15,4 % ei ole pelannut rahapelejä viimeisimmän 6 kuu-

kauden aikana. Määrä on puolet vähemmän kuin THL:n vuoden 2023 väestökartoituk-

sessa (Grönroos ym., 2024) raportoitu, viimeisimmän 12 kuukauden aikavälin pelaamat-

tomien määrä (30 %). Myös vähintään kohtalaisella riskitasolla pelaavia (13 %) on vali-

koitunut aineistoon THL:n kyselyä (4,2 %) enemmän. 

 

 

KUVAAJA 1. Vastaajien itseraportoimat rahapelihaitat (N = 934) 
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Internet-mainonnalle altistumisen useus 

Vastaajia pyydettiin arvioimaan kohtaamansa rahapelimainonnan useutta viimeisimmän 

kuuden kuukauden ajalta kysymyksellä: ”Kuinka usein kohtaat internetissä (esim. netti-

sivustoja tai sosiaalista mediaa selatessa) mainoksia rahapeleistä?”. Kuusiportaisen as-

teikon vastausvaihtoehdot ovat 0 (En koskaan), 1 (Harvemmin kuin kerran kuukaudessa), 

2 (Kuukausittain), 3 (Viikoittain), 4 (Kerran päivässä) ja 5 (Useita kertoja päivässä). 

 

Muuttuja on mitta-asteikoltaan järjestysasteikollinen. Tällöin muuttujan arvot voidaan 

asettaa tiettyyn järjestykseen mainonnalle altistumisen useuden mukaan, mutta selkeitä ja 

yhtäläiseksi katsottuja välimatkoja ei arvojen välillä ole mitta-asteikon epätarkkuuden 

vuoksi (Nummenmaa, 2023, 42). On esimerkiksi mahdotonta arvioida, onko arvojen 1 

(Harvemmin kuin kerran kuukaudessa) ja 2 (Kuukausittain) välinen ero yhtä suuri kuin 

arvojen 2 ja 3 (Viikoittain). Tästä huolimatta käsittelen muuttujaa analyysissani yleisen 

käytännön hyväksymällä tavalla jatkuvana, välimatka-asteikollisena muuttujana, mikä 

mahdollistaa monimutkaisempien tilastollisten analyysien hyödyntämisen. Huomioin 

kuitenkin, että muuttujan mitta-asteikon epätarkkuus saattaa vaikuttaa analyysin tarkkuu-

teen. (Nummenmaa, 2023, 42–43; Tabachnick & Fidell, 2014, 37–39.) Vaikka kyseinen 

muuttuja kuvaa rahapelien internet-mainonnalle altistumisen useutta, viittaan tähän 

työssä selkeyden vuoksi typistetyllä muotoilulla mainonnalle altistumisen useus. 

 

Mainontaa kohdattiin keskimäärin noin kerran kuussa (KA = 1,66). Muuttujan arvot ha-

jautuivat keskiarvon ympärille pienempiin lukuihin painottuen jakauman ollessa hieman 

oikealle vino ja huipukas (vinous = 0,49; huipukkuus = 2,54) (taulukko 1.) Tämä viittaa 

siihen, että melko harva kohtasi mainontaa päivittäisellä tasolla, mutta mainonta kuiten-

kin näkyi vastaajien arjessa. Lähemmässä tarkastelussa selvisi, että vastaajista 22 % ei 

ollut kohdannut lainkaan rahapelimainontaa internetissä. Noin 30 % vastaajista (miehistä 

36 %, naisista 24 %) raportoi kohtaavansa mainoksia viikoittain tai useammin. 

Psykologisten perustarpeiden turhautuminen 

Mittaan psykologisten perustarpeiden turhautumista Chenin ja kollegoiden (2015) Basic 

Psychological Need Satisfaction and Frustration Scale (BPNSFS) -mittarilla, joka kehi-

tettiin tarpeeseen arvioida samanaikaisesti erillisinä ilmiöinä sekä yksilön perustarpeiden 
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tyydyttymistä että turhautumista. Mittari on todettu luotettavaksi useille eri kielille kään-

nettynä (Van der Kaad-Deeder ym., 2020), mutta suomenkielistä versiota ei ole vielä va-

lidoitu. Mittariin kuuluu 24 väitettä, joista puolet selvittävät autonomian, kykenevyyden 

ja yhteenkuuluvuuden tarpeiden täyttymistä ja puolet tarpeiden turhautumista. Käytän al-

kuperäisestä mittarista kuuden kuukauden aikajänteelle muunnettua versiota. 

 

Koska tutkimuksen rajaus koskee nimenomaan psykologisten perustarpeiden turhautu-

mista, hyödynsin analyysissa vain puolta väitteistä ilmiötä kuvatakseni. Muodostin sum-

mamuuttujan 12 väitteestä, jotka ovat esimerkiksi muotoa: “Tunnen olevani epävarma 

kyvyistäni” (kykenevyyden tarpeen turhautuminen) “Päivittäiset aktiviteettini tuntuvat 

sarjalta velvollisuuksia” (autonomian turhautuminen) ja “Koen joutuneeni poissuljetuksi 

ryhmästä, johon haluan kuulua” (yhteenkuuluvuuden turhautuminen). Vastaajia pyydet-

tiin arvioimaan väitteiden paikkansapitävyyttä omalla kohdallaan kuusiportaisella as-

teikolla 1 (Ei lainkaan totta) – 6 (Täysin totta). 

 

Mittarin reliabiliteetti (ω) on 0,93. Väitteet ovat siis sisäisesti yhtenäisiä ja soveltuvat 

summamuuttujaksi. Mitta-asteikoltaan jatkuvan summamuuttujan arvot vaihtelevat vä-

lillä 12–82, ja muuttujan keskiarvo on 32,48. Tämänkin muuttujan jakauma on oikealle 

vino ja terävähuippuinen (vinous = 0,57; huipukkuus = 2,54), ja sen keskihajonta (KH = 

13,48) on kohtalaisen suuri. Hajontaa kuvaavien tunnuslukujen arvot viittaavat siihen, 

että arvoista moni on asettunut muuttujan jakauman alkupäähän kohtalaisen kauas kes-

kiarvosta, ja suuri osa vastaajista kokee psykologisten perustarpeidensa turhautuneen kor-

keintaan vähän. (Taulukko 1.) 
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Taulukko 1. Jatkuvien muuttujien kuvailevat tunnusluvut (N = 934) 
 

Muuttuja  KA KH VV Vinous Huipukkuus 

       Rahapelihaitata 1,0 2,80 0–26 4,49 28,83 

Turhautuminenb 32,48 13,87 12–82 0,57 2,86 

Altistumisen useusc 1,66 1,32 0–5 0,49 2,54 

Ikä 51,90 15,42 20–78 −0,22 1,89 

       a PGSI-summamuuttuja, ω = 0,94 

b Psykologisten perustarpeiden turhautuminen, BPNSFS-summamuuttuja, ω = 0,93 

c Rahapelimainonnalle altistumisen useus 

5.4 Korrelaatioanalyysi 

Ennen regressiomalleja perehdyn aiheeseen kartoittamalla kuvailevan analyysin osiossa 

sitä, kuinka usein nuoret aikuiset kohtaavat rahapelimainontaa internetissä. Esitän kuvai-

levan taulukon lisäksi myös korrelaatiomatriisin, jossa on eri regressiomallissa hyödyn-

tämieni selittävien- ja taustamuuttujien ja rahapelihaittojen väliset korrelaatiot. 

 

Korrelaatio kertoo matemaattisesta yhteisvaihtelusta kahden muuttujan välillä. Sen tun-

nuslukuna on korrelaatiokerroin, jonka arvo vaihtelee välillä -1 ja 1. Korrelaatiokertoi-

men positiiviset arvot tarkoittavat, että toisen muuttujan arvon kasvaessa toisen arvo kas-

vaa. Negatiiviset arvot kertovat, että toisen muuttujan arvon kasvaessa toisen arvot pie-

nenevät. Lineaarista yhteyttä ei voida havaita muuttujien välillä korrelaatiokertoimen ol-

lessa 0. (Nummenmaa, 2023, 279–283; Tabachnick & Fidell, 2014, 87–88.) 

 

Työssäni käytän Pearsonin tulomomenttikorrelaatiota, jota käytetään yleisesti taustoitta-

maan monimuuttujamenetelmiin perustuvia analyyseja (Tabachnick & Fidell, 2014, 87–

88). Esitän analyysin kannalta olennaisten muuttujien väliset korrelaatiokertoimet korre-

laatiomatriisissa (Nummenmaa, 2023, 285–288). Korrelaatiokertoimen tulkinnassa ei ole 

vakiintuneita raja-arvoja yhteyden voimakkuuden arviointiin. Heikon lineaarisen yhtey-

den merkkinä mainitaan usein kerroin 0,3, mutta esimerkiksi ihmistieteissä arvot ovat 
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usein tätä pienempiä. (Nummenmaa, 2023, 289–290.) Alle 0,1 kertoimella ei kuitenkaan 

yleensä ole käytännön merkitystä (Nummenmaa, 2023, 292). 

 

Tilastollisessa testauksessa analyysin tuloksen voimakkuuden, esimerkiksi korrelaatio-

kertoimen koon, arviointi ei yksin riitä luotettavien päätelmien tekemiseen. Tuloksen ti-

lastollisen merkitsevyyden p-arvo kertoo, kuinka epätodennäköinen havaittu tulos olisi 

tilanteessa, jossa muuttujien välillä ei olisi todellista yhteyttä. Vakiintunut käytäntö on, 

että tulos on tilastollisesti merkitsevä p-arvon ollessa alle raja-arvon 0,05. Tällöin voidaan 

esimerkiksi korrelaatiokertoimen tapauksessa todeta, että muuttujien välillä havaittu yh-

teys poikkeaa nollasta. Tyypillisesti aineiston koon pienentyessä tulosten tilastollinen 

merkitsevyys heikkenee etenkin tilanteissa, joissa yhteys ei ole kovin vahva. (Nummen-

maa, 2023, 149, 290–291.) 

 

Muuttujien välisiä korrelaatioita tarkasteltaessa on mahdollista nähdä, onko enemmän 

mainontaa kohtaavilla myös enemmän rahapelihaittoja. Korrelaatioasetelmassa ei ole 

kuitenkaan vielä mahdollista puhua muuttujien keskinäisestä riippuvuussuhteesta, sillä 

muuttujien välisen yhteyden on voinut hyvin selittää myös jokin toinen muuttuja. (Num-

menmaa, 2023, 295–296) Esimerkiksi kun havaitaan, että samat ihmiset ovat kohdanneet 

paljon rahapelimainoksia ja heillä on myös vakavia rahapelihaittoja, voi muuttujien yh-

teisvaihtelu selittyä myös vastaajien ikäryhmällä, jolle jo valmiiksi kohdennetaan enem-

män mainoksia ja jolla esiintyy enemmän ongelmallista rahapelaamista. 

5.5 Regressioanalyysi 

Valitsin tutkimusmenetelmäksi käyttäytymistieteiden käytetyimpiin menetelmiin kuulu-

van regressioanalyysin (Nummenmaa 2023, 309). Regressioanalyysin etuna korrelaatio-

analyysiin nähden on se, että sen avulla voidaan tarkastella muuttujien välistä itsenäistä 

yhteyttä samanaikaisesti muiden tekijöiden vaikutusta kontrolloiden. Työssäni mene-

telmä sopii hyvin sen arviointiin, miten rahapelimainonnalle altistuminen on yhteydessä 

rahapelihaittoihin ja voimistuvatko nämä yhteydet psykologisten perustarpeiden turhau-

tumisen myötä. (Nummenmaa, 2021, 439–445; Tabachnick & Fidell, 2014, 172–197.) 

Aineiston analyysin toteutin StataNow/MP 19.5 -tilasto-ohjelmalla. 
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Regressioanalyysissa muodostetaan muuttujien välistä yhteyttä kuvaava regressiomalli. 

Yhteiskuntatieteellisessä tutkimuksessa malli rakennetaan teoriaohjaavasti niin, että sen 

tarkoituksena on testata tutkimuksen taustateorian olettamuksia (Nummenmaa, 2023. 

316–318; Tabachnick & Fidell, 2014, 43). Malliin sisältyy yksi selitettävä muuttuja, eli 

sitä ilmiötä kuvaava mittari, josta ollaan tutkimuksessa erityisesti kiinnostuneita. Työs-

säni rahapelihaitat ovat tämä kiinnostuksen kohteena oleva ilmiö. Selittäväksi muuttu-

jaksi valitaan muuttuja, jonka yhteyttä selitettävään muuttujaan halutaan mallintaa. 

(Nummenmaa, 2023, 309–310.) Regressiomalliin otetaan mukaan lisäksi selittävän ja se-

litettävän muuttujan yhteyteen kirjallisuuden ja teorian perusteella vaikuttavia kontrolli-

muuttujia sekä taustamuuttujia, kuten ikä ja sukupuoli. (Nummenmaa, 2023, 316–317.) 

Matemaattisesti tarkasteltuna regressiomalli rakennetaan sellaiseksi, että selitettävän 

muuttujan arvot voisi laskea eli ennustaa selittävien muuttujien arvoista, ja toisin päin. 

Mallintamisessa tavoitetaan parhaalla mahdollisella tavalla yhteisvaihtelua kuvaavaa 

mallia, ja mallin sopivuutta arvioidaankin sen kyvyllä ennustaa havaittuja arvoja. (Num-

menmaa, 2023, 320–321.) Prosessissa päädytään usein vertailemaan mallia toisiin, eri 

menetelmin mallinnetuin tai eri muuttujin rakennetuin malleihin. Samaa menettelyä nou-

datin myös tässä tutkielmassa. 

 

Kun regressiomallin on todettu sopivan hyvin aineistoon, voidaan arvioida mallin ja 

muuttujien selitysvoimaa. Regressiomallin selitysvoimaa kuvaa mallin selitysaste, jolla 

arvioidaan, kuinka ison osan selitettävän muuttujan vaihtelusta malli selittää. Yleensä ra-

portoidaan korjattu selitysaste, joka antaa hieman luotettavamman kuvan otokseen perus-

tuvasta mallista. (Nummenmaa, 2023, 320–321.) Muuttujakohtaisesti selitysvoimaa arvi-

oidaan tarkastelemalla regressiokertoimia ja niiden tilastollista merkitsevyyttä. Regres-

siokerroin kuvaa erikseen jokaisen malliin valitun muuttujan suhdetta selitettävään muut-

tujaan. Esimerkiksi yksinkertaisimmassa, lineaarisessa regressiomallissa regressiokerroin 

kertoo, miten suuri muutos selitettävässä muuttujassa saadaan aikaan selittävän muuttu-

jan arvon kasvaessa yhdellä yksiköllä samalla kun muut mallin muuttujat pidetään va-

kiona. (Nummenmaa, 2023, 321–322; Tabachnick & Fidell, 2014, 154, 157). Vasta tilas-

tollisesti merkitsevästä regressiokertoimen tuloksesta voidaan päätellä, ettei havaittu yh-

teys perustu sattumaan tietyllä luottamustasolla (Nummenmaa, 2023, 321–322). 
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Muodostin kolme regressiomallia tutkielmani analyysivaiheessa. Ensimmäinen malli 

(malli 1) vastasi hypoteeseihin 1 ja 3. Mallissa selvitin, miten mainonnalle altistumisen 

useus on yhteydessä rahapelihaittoihin koko aineistossa, sekä arvioin iän vaikutusta yh-

tenä selittävänä tekijänä. Valitsin malliin selitettäväksi muuttujaksi rahapelihaittoja mit-

taavan muuttujan, ja selittäviksi muuttujiksi mainonnalle altistumisen useudesta kertovan 

muuttujan sekä iän. Lisäsin myös sukupuolen kontrollimuuttujaksi. 

 

Vastasin hypoteesiin 2 ensin toisella regressiomallilla (malli 2) ja myöhemmin tämän 

pohjalta muodostetulla moderaatiomallilla. Arvioin ensin mallissa 2 taustoittavasti psy-

kologisten perustarpeiden turhautumisen yhteyttä rahapelihaittoihin. Rakensin mallin li-

säämällä alkuperäiseen malliin 1 yhden selittävän muuttujan, psykologisten perustarpei-

den turhautumisen. Viimeisessä analyysivaiheessa toteutin moderaatioanalyysin. Mode-

raatiomallissa asetelma oli muuten sama kuin mallissa 2, mutta lisäsin mukaan myös psy-

kologisten perustarpeiden turhautumisen moderaatiovaikutuksen. 

Lineaarinen regressioanalyysi 

Regressiomalleissa käytetään yleisimmin lineaarista regressiomallia, sillä se on mal-

leista yksinkertaisin. Lineaariseen regressioon liittyy kuitenkin oletuksia, jotka voivat 

koitua rajoitteiksi mallin käytölle aineiston analyysissa, ja tällöin jokin toinen regressio-

menetelmä voi sopia aineistoon paremmin. Näitä perusolettamuksia ovat tarkasteltavan 

yhteyden lineaarisuus, selittävien muuttujien multikollineaarisuuden eli voimakkaan yh-

teisvaihtelun puute sekä jäännöstermien normaalijakautuneisuus ja homoskedastisuus. 

Normaalijakautuneisuudella tarkoitetaan jäännöstermien symmetristä jakautumista kes-

kiarvonsa ympärille, ja homoskedastisuudella jäännöstermien hajonnan pysymistä sa-

mansuuruisena kaikilla selittävän muuttujan arvoilla. (Nummenmaa, 2023, 309–316.) 

 

Lineaarisuusolettaman toteutuessa toisen muuttujan arvon muutos johtaa toisen muuttu-

jan arvon muutokseen yhtäläisesti muuttujan arvojen eri päissä. Esimerkiksi yhteysolet-

tama ei olisi tutkimusasetelmani kohdalla lineaarinen, jos olettaisin, että vasta päivittäin 

mainonnalle altistuminen olisi yhteydessä rahapelihaittoihin. (Nummenmaa, 2023, 315–

316; Tabachnick & Fidell, 2014, 117–118). Muuttujien yhteyksien lineaarisuutta voi tar-

kastella niitä kuvaavista sirontakuvioista. 
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Selittävät muuttujat eivät saa olla liian vahvasti yhteydessä toisiinsa, sillä vahva yhteis-

vaihtelu voi vääristää tuloksia. Tällaista multikollineaarisuutta voi esiintyä tilanteessa, 

jossa käytetyt muuttujat mittaavat hyvin samankaltaisia asioita ja korreloivat vahvasti 

keskenään, ja ne ennustavat selitettävää muuttujaa keskenään samankaltaisesti. Korrelaa-

tiotarkastelun lisäksi multikollineaarisuuden voi havaita VIF-arvoista ja niistä johdetuista 

toleranssiarvoista. Yleisesti katsotaan, että alle 0,10 toleranssiluvut ovat ongelmallisia 

kollineaarisuuden kannalta. (Nummenmaa, 2023, 316; 323–324.) 

 

Yksi osa sen arvioinnissa, sopivatko lineaarisen regressioanalyysin oletukset aineistoon, 

on mallin ennustamien arvojen ja oikeiden havaintojen välisten erotusten eli jäännöster-

mien tarkastelu (Cameron & Trivedi, 1998, 140–141; Nummenmaa, 2023, 310–315; Ta-

bachnick & Fidell, 2014, 159). Sekä jäännöstermien normaalijakautuneisuutta että jakau-

tumista tasaisesti, eli homoskedastisuutta, voidaan tarkastella graafisesti. Silmämääräisen 

tarkastelun lisäksi tilastollisesti merkitsevä tulos Breusch-Pagan/Cook-Weisberg-testissä 

(p <0,05) osoittaa heteroskedastisuuden (Breusch & Pagan, 1979; Cook & Weisberg, 

1983). 

 

Ennen regressiomallin muodostamista arvioin lisäksi, sisältyykö aineistoon poikkeavia 

havaintoja, jotka voivat häiritä oletusten toteutumista sekä tuloksia. Poikkeavat arvot voi-

vat olla esimerkiksi poikkeuksellisen suuria arvoja, joilla on iso vaikutus jakaumaan tai 

sellaisia yhteyksiä kahden muuttujan havaintojen välillä, jotka poikkeavat muista havain-

toyhdistelmistä. (Nummenmaa, 2023, 163–164; Tabachnick & Fidell, 2014, 106–107). 

Poikkeavat havaintoyhdistelmät ovat käytännössä isoja jäännöstermejä, ja ne voivat vai-

kuttaa käytettävän tilastollisen mallin sopivuuteen, sekä regressiokertoimiin. Joskus niitä 

onkin tarve poistaa asetelmasta. Työssäni tarkastelin poikkeavia arvoja silmämääräisesti 

DFBETA- sirontakuvioilla, leverage-kuvaajilla ja tutkin niitä lisäksi Cookin etäisyyslu-

vulla (Cook, 1977; Tabachnick & Fidell, 2014, 107–110). 

Lukumäärämallit 

Lineaarisen regressioanalyysin ehdot eivät välttämättä toteudu aineistossa. Syynä voi olla 

esimerkiksi se, että väestötason tarkastelussa addiktiokäyttäytymistä mittaavan muuttujan 
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jakauma on tyypillisesti voimakkaasti vino (Orford, 2001a, 19). Selitettävän muuttujan 

vinous vaikuttaa todennäköisesti jäännöstermien jakaumaan niin, ettei lineaarinen, nor-

maalijakautuneisuutta ja jäännöstermien tasaista jakaumaa olettava malli ole parhaiten 

muuttujien välisiä yhteyksiä kuvaava vaihtoehto. Usein tilanteessa, jossa lineaarisen reg-

ression ehdot eivät täyty, tarkastellaan ensin, voisiko selitettävän muuttujan jakauman 

haasteisiin saada apua logistisesta regressiomallista, jossa dikotomisoidulle selitettävälle 

muuttujalle ei aseteta jakaumaoletuksia (Yang ym., 2017, 519). Tutkimusasetelmassani 

PGSI-muttujan kohdalla muuttujamuunnoksessa kadotettaisiin paljon tärkeää tietoa, kun 

rahapelihaitat mielletään Orfordin (2001b) sekä Currien tutkimusryhmän (2010) tavoin 

ilmiönä, jolle ei ole mielekästä asettaa mitään tiettyä keinotekoista rajaa. Logistinen malli 

myös olettaa varianssin olevan keskiarvoa pienempi, mikä ei sovi vinosti jakautuneen 

muuttujan asetelmaan. (Hilbe, 2011, 239–240.) Tutkimusasetelmassani rahapelihaittoja 

mittaavan muuttujan arvo kertoo, kuinka monta rahapelihaittojen riskitekijää vastaaja on 

raportoinut. Koska selittävä muuttuja sai arvoksi kokonaislukuja, käytin regressiomallina 

MLE-estimointiin perustuvaa lukumäärämallia. (Cameron & Trivedi, 1998; Hilbe, 2011, 

30; Yang ym., 2017, 518). 

 

Yksinkertaisin lukumäärämalli, Poisson-regressio, noudattaa normaalijakauman sijaan 

Poisson-jakaumaa (Cameron & Trivedi, 1998, 9; Hilbe, 2011, 30). Poisson-jakaumaan 

perustuva malli voisi toimia hyvin analyysissa, jossa selitettävä muuttuja saa vain vähän 

isoja arvoja ja jakauman keskiarvo on lähellä nollaa, sillä jakaumassa on olettamus reg-

ressiomallin varianssin ja keskiarvon yhtäsuuruudesta. (Cameron & Trivedi, 1998, 4; 

Hilbe, 2011, 31.) Käytännössä jos selitettävän muuttujan otoksen varianssi on yli kaksin-

kertainen otoskeskiarvoon nähden, data pysyy todennäköisesti ylihajonneena vielä selit-

tävien muuttujien lisäämisen jälkeen. (Cameron & Trivedi, 1998, 77.) Poisson-jakauman 

ehtojen toteutuminen on hyvin harvinaista yhteiskuntatieteellisessä tutkimuksessa, sillä 

jotta varianssi ja keskiarvo olisivat yhtä suuria, on muuttujan arvojen käytännössä oltava 

myös toisistaan riippumattomia. (Baggio, Iglesias & Rousson, 2018; Cameron & Trivedi, 

1998, 5–6; Hilbe, 2011, 2; Poston, Conde & Field, 2023, 394–396; Yang ym., 2017, 519.) 

On oletettavaa, etteivät rahapelihaitat ole kertymältään riippumattomia, sillä rahapelihait-

tojen pistemäärät kasautuvat samoille havaintoyksiköille, ja myös suuri nolla-arvojen 

määrä pienentää keskiarvoa suhteessa varianssiin (Yang ym., 2017, 520). 
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Poisson-regressiosta on jakauman ylihajonnan haasteiden vuoksi johdettu paremmin ih-

mistieteiden ilmiöihin sopivia lukumäärämalleja kuten negatiivisia binomiregressiomal-

leja, joissa ei ole sisäänrakennettua varianssin ja keskiarvon yhtäsuuruusvaatimusta (Ca-

meron & Trivedi, 1998, 70; Hilbe, 2011, 30–31; Poston, Conde & Field, 2023, 407; Yang 

ym., 2017, 521). Yleisimmin käytetty negatiivinen binomiregressiomalli (NB2) perustuu 

sekoitetulle Poisson-gamma-jakaumalle, joka on Poisson-jakaumaa joustavampi varians-

sin mallinnuksen suhteen. Tästä syystä se toimii myös aineistossani, joissa odotetaan lu-

kumäärätapahtumien välille jonkinlaista riippuvuutta. (Cameron & Trivedi, 1998, 70–71, 

100–102; Hilbe, 2011, 1, 38–42, 221; Yang ym., 2017, 520.) 

 

Negatiivinen binomiregressiomalli ei välttämättä sovi aineistoon sellaisenaan, jos siellä 

on nolla-arvoja mallille sopivaa määrää enemmän, mikä on hyvin yleinen tilanne luku-

määrädataan perustuvassa addiktiotutkimuksessa (Baggio, Iglesias & Rousson, 2018; 

Yang ym., 521–522; Zuur, 2009, 261). Näihin nolla-arvoihin on tärkeää reagoida, sillä ne 

aiheuttavat merkittävää ylihajontaa ja voivat vinouttaa analyysin tuloksia (Zuur, 2009, 

269). Tällaisen aineiston mallintamiseen sopivampi regressiomalli on todennäköisesti 

Zero-inflated negative binomial -malli, joka koostuu nollia mallintavasta binäärisestä 

osasta ja lukumääräosasta. (Hilbe, 2011, 36, 346–386; Yang ym., 2017.) ZINB-mallin 

binäärinen osa ennustaa todennäköisyyttä kuulua rakenteellisten nollien ryhmään, eli hen-

kilöihin, joilla rahapelihaittoja ei ilmene. Lukumääräosio sisältää kaikki rahapelihaitta-

muuttujan arvot, ja se mallintaa niiden vastaajien ryhmää, joilla rahapelihaittojen esiinty-

minen on mahdollista. (Hilbe, 2011, 370–371.) Jälkimmäiseen ryhmään sisältyviä nolla-

arvoja vastaajilta, joilla ei ole rahapelihaittojen riskiä, kutsutaan satunnaisiksi nolla-ar-

voiksi (random zeros) (Yang ym., 2017, 538–539). Jaottelu perustuu ZINB-regression 

olettamukseen siitä, että mallinnetut nollat tulevat kahdesta eri lähteestä, ja niitä on siksi 

mielekästä tarkastella kahdessa osassa (Hilbe, 2011, 413; Yang ym., 2017, 522). Teoreet-

tisesti tämä jaottelu sopii hyvin aineistooni. Rahapelihaittoja koskevassa tutkimusasetel-

massa nolla arvoja saavat vastaajat, joilla rahapelihaittoja ei ilmene, mukaan lukien sekä 

rahapelejä pelaamattomat että ne, jotka pelaavat ilman haittoja. Juuri ilman haittoja pe-

laavien, satunnaisten nolla-arvojen todennäköinen esiintyminen aineistossa rakenteellis-

ten nolla-arvojen ohella puoltaa ZINB-mallin käyttöä. (Yang ym., 2017, 538–539.) 
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Lukumäärämallien sopivuuden ja selitysvoiman arviointi 

Regressiomenetelmän valinta voidaan perustaa edellisen osion esittämällä tavalla teoreet-

tisiin olettamuksiin ja vastemuuttujan jakauman tarkasteluun. Mallin sopivuutta muihin 

regressiomalleihin verrattuna voidaan arvioida myös tilastollisesti. Yhdistelin näitä mo-

lempia sopivuuden arvioinnin menetelmiä tutkielmassani Zuurin (2009, 291–292) suosi-

tuksen mukaisesti. 

 

Vertailin eri mallien keskinäistä sopivuutta aineistoon AIC/BIC-arvoilla, jotka ovat luku-

määrämallien keskinäisessä vertailussa yleisimmin käytettyjä sopivuusindikaattoreita 

(Cameron & Trivedi, 1998, 197–201; Hilbe, 2011, 68–76). Sopivuuden arvioinnissa pai-

notin ensisijaisesti AIC-arvoa Yangin (2017, 525) ja Zuurin (2009, 292) tutkimusryhmien 

tavoin. Hilben (2011, 69–70) kehittämän kriteeristön mukaan mallia voi pitää paremmin 

aineistoa kuvaavana mallina, kun AIC-arvo on vähintään 10 yksikköä pienempi kuin ver-

tailtavan mallin, mutta jo pienemmät erotukset viittaavat sopivuuteen isoissa aineistoissa. 

AIC-arvon tulosta täydennetään mallin yksinkertaisuutta painottavan BIC-arvon tulkin-

nalla, jonka pienempi arvo kuvaa AIC-arvon tavoin paremmin sopivaa mallia. 

 

Lukumäärämalleissa regressiomallin muodostamisessa käytetään suurimman uskottavuu-

den estimointimenettelyä, jossa mallin parametrit valitaan siten, että havaittujen aineiston 

arvojen todennäköisyys mallin perusteella on mahdollisimman suuri. Käytännössä tämä 

tapahtuu arvioimalla parametrit useiden laskentakierrosten avulla mahdollisimman hyvin 

aineiston havaintoja ennustaviksi. (Nummenmaa, 2023, 335; Hilbe, 2011, 46, 53; Hoff-

man, 2016, 50.) Mallin sopivuutta aineistoon kuvataan log-likelihood-arvolla (LL), joista 

myös mallin AIC ja BIC-sopivuusindikaattorit on johdettu. Suurempi log-likelihood-arvo 

(käytännössä vähemmän negatiivinen) tarkoittaa parempaa sopivuutta aineistoon. (Hilbe, 

2011, 46; Tabachnick & Fidell, 2014, 492–493.) Yleisesti mallin arvioinnissa raportoi-

daan log-likelihoodiin perustuva Waldin X testisuureen arvo, jonka tilastollisesti merkit-

sevä tulos kertoo, että regressiomalliin valituilla selittäjillä on kokonaisuutena vaikutusta 

selitettävään muuttujaan (Tabachnick & Fidell, 2014, 492–293, 504). Lukumäärämal-

leissa mallin selitysvoimaa kuvataan lineaaristen mallien R2-selitysastetta muistuttavilla 

pseudo R2-kertoimilla, jotka perustuvat log-likelihood-arvoihin (Cameron & Trivedi, 

1998; 153–155; Hilbe, 2011, 64–67; Hoffman, 2016, 55–56). Raportoin selitysasteista 
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McFaddenin R2 korjatun selitysasteen ja Nagelkerke R2 -selitysasteen. Näiden kertoimien 

arvot kuvaavat, kuinka hyvin malli selittää aineiston vaihtelua, suurempien arvojen viita-

tessa parempaan selitysvoimaan (Nummenmaa, 2023, 338). 

 

Mallin arvioinnin jälkeen tarkastelin erikseen yksittäisiä selittäjiä. Arvioin yksittäisten 

muuttujien sopivuutta malliin z-testillä, jonka tilastollisesti merkitsevä tulos viittaa siihen, 

että selittäjällä on yhteys selitettävään muuttujaan. (Hoffman, 2016, 53). Ylihajonneessa 

datassa regressiomallin keskivirheet voivat olla väärin estimoituja, ja tämä vaikuttaa näin 

myös z-testin tuloksena saatuihin p-arvoihin (Hilbe, 2011, 252–253). Käytin tilastollisten 

testien luotettavuuden parantamiseen mallissa robusteja keskivirheitä Hilben (2011, 243, 

168–171) suosituksen mukaisesti. Käytännössä robustit keskivirheet vaikuttavat hieman 

muuttujien tilastollisen merkitsevyyksiin, mutta mahdollisten yhteyksien voimakkuuksiin 

niillä ei ole vaikutusta. 

 

Kun muuttuja on todettu tilastollisesti merkitseväksi selittäjäksi, tarkastellaan yhteyden 

voimakkuudesta eli selitysvoimasta kertovaa regressiokerrointa. Regressiokerrointen tul-

kinta ZINB- mallin tapauksessa jakaantuu mallin kahteen osaan, lukumäärä- ja logit-

osaan, joista jälkimmäisessä arvioidaan selittävien muuttujien yhteyttä nollalopputule-

maan – tässä tapauksessa siis rahapelihaittojen puuttumiseen (Hilbe, 2011, 370–371). 

Mallin lukumääräosan regressiokertoimet perustuvat odotetun lukumäärän mallintami-

seen. (Hilbe, 2011, 15; Hoffman, 2016, 135–136.) Koska regressiomallin automaattisesti 

tulostuvien beta-kertoimien tulkinta on vaikeaa, tilastotieteilijöiden keskuudessa yleinen 

käytäntö on kertoimien muuntaminen eksponoimalla helpommin tulkittaviksi IRR-

kertoimiksi (Hilbe, 2011, 109–110; Hoffman, 2016, 138). IRR-kertoimen arvo osoittaa 

odotetun osuuden muutoksen selitettävässä muuttujassa jokaisen selittävän muuttujan yk-

sikön nousua vasten (Hoffman, 2016, 146). Regressiokertoimen arvo 1 kuvaa, ettei muut-

tujalla ole yhteyttä selitettävään muuttujaan, yhtä pienemmät arvot että muuttujan arvon 

kasvaessa selitettävän muuttujan arvo pienenee, ja yli 1 regressiokerroin viittaa muuttu-

jien samansuuntaiseen vaihteluun. Arvojen tulkinta vaihtelee hieman sen mukaan, onko 

selittävä muuttuja kaksiluokkainen vai jatkuva muuttuja. Jos kaksiluokkaisen sukupuoli-

muuttujan IRR-arvo on esimerkiksi 0,8 voidaan arvioida, että naisten odotettu rahapeli-
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haittojen lukumäärä on 20 % pienempi kuin miesten, kun muut selittävät muuttujat pysy-

vät vakiona. Jatkuvan ikämuuttujan kohdalla IRR-arvo 1,02 viittaisi siihen, että kun vas-

taaja vanhenee vuodella, lisääntyy myös rahapelihaittojen lukumäärä 2 %:lla muiden se-

littäjien pysyessä vakiona. (Hilbe, 2011, 111–114.) 

 

ZINB-mallin nolla-arvon todennäköisyyttä tarkastelevassa logistisessa osassa regressio-

kertoimilla mallinnetaan muutosta oddsissa kuulua tiettyyn lopputulokseen, eli tämän tut-

kimuksen tapauksessa rahapelihaittoja kokemattomaan ryhmään (Hilbe, 2011, 25–27; 

Hoffman, 2016, 149–154). Mallin logistisen osan b-kertoimet eksponoidaan Odds Rati-

oiksi (OR) (Hoffman, 2016, 151–152; Tabachnick & Fidell, 2014, 507). OR-kertoimen 

arvo saadaan selville kaksiluokkaisen selittäjän kohdalla laskemalla selittävän muuttujan 

molemmissa luokissa todennäköisyys kuulua nollaryhmään toiseen ryhmään kuulumisen 

todennäköisyydellä, ja jakamalla sitten nämä muodostetut oddsit keskenään. Tässä tutki-

musasetelmassa esimerkiksi selittävän sukupuolimuuttujan OR-kerroin laskettiin jaka-

malla miesten rahapelihaittojen puuttumisen odds naisten vastaavalla oddsilla. OR-

kerroin kuvaa oddsin muutosta kuulua rahapelihaittojen puuttumisen vastekategoriaan se-

littävän muuttujan arvon kasvaessa yhdellä yksiköllä. (Tabachnick & Fidell, 2014, 507–

508.) OR-kertoimen saadessa arvon 1, ei riskissä ole muutosta suhteessa selittävän muut-

tujan muihin luokkiin, ja alle 1 ja yli 1 regressiokertoimet viittaavat prosentuaalisiin muu-

toksiin riskissä kuulua tiettyyn selitettävän muuttujan ryhmään (Hilbe, 2011, 25–27). 

Moderaatioanalyysi 

Arvioin työssä, voisiko rahapelimainonnalle altistuminen olla liiallisen rahapelaamisen 

taustalla erityisesti heillä, joiden psykologiset perustarpeet ovat turhautuneet. Tätä tarkas-

telin psykologisten perustarpeiden turhautumisen moderaatiovaikutuksia tutkimalla. Mo-

deraatiolla tarkoitetaan tilannetta, jossa jokin kolmas muuttuja muuttaa selittävän ja seli-

tettävän muuttujan välistä yhteyttä. Yhteys voi voimistua, heikentyä tai kadota kolman-

nen muuttujan vaikutuksesta. (Hayes, 2022, 234.) Moderaatioanalyysissa voin tarkastella, 

voisiko rahapelimainonnalle altistumisen ja rahapelihaittojen välinen yhteys voimistua 

psykologisten perustarpeiden turhautumisen voimistuessa. 
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Moderaatioanalyysi toteutetaan lisäämällä regressiomalliin selittävän ja selitettävän 

muuttujan välinen interaktiotermi. Näin voidaan tarkastella, miten selittävän muuttujan 

yhteys selitettävään muuttujaan muuttuu, kun moderoivan muuttujan arvo kasvaa. 

(Hayes, 2022, 234; Hilbe, 2011, 520–529) Moderaatioanalyysin tulosten tulkinnassa ar-

vioidaan, parantaako interaktio mallia. Tätä voi arvioida esimerkiksi regressiomallin se-

litysasteen muutosta tarkastelemalla. Jos interaktiotermi on lisäksi mallissa tilastollisesti 

merkitsevä ja poikkeaa regressiokertoimeltaan nollasta, kolmannen muuttujan voi tässä 

tilanteessa ajatella olevan selittävän muuttujan vaikutuksen moderaattori suhteessa seli-

tettävään muuttujaan. Työssäni keskitin jatkuvat selittävät muuttujat niiden keskiarvojen 

mukaan ennen interaktiotermin muodostamista, sillä tämä vähentää multikollineaari-

suutta päävaikutusten ja interaktiotermin välillä, sekä parantaa mallin tulkittavuutta 

(Hilbe, 2011, 107–109). 
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6. TULOKSET 

6.1 Kuvaileva analyysi 

Nuorten aikuisten kohtaama rahapelimainonta internetissä 

Tarkastelin ensin kuvailevasti, miten usein nuoret aikuiset kohtasivat rahapelimainontaa 

internetissä (kuvaaja 2). Nuorista aikuisista 12 % kohtasi rahapelimainontaa useammin 

kuin kerran päivässä. 12 % 20–25-vuotiaista vastaajista ei kohdannut rahapelimainontaa 

internetissä lainkaan. Vajaa puolet (43 %) kohtasi mainontaa viikoittain tai useammin. 

Vanhemmilla altistuminen harvemmin kuin kerran kuukaudessa oli hieman yleisempää 

kuin nuorten aikuisten ikäryhmässä, mutta muuten nuoret aikuiset kohtasivat internetissä 

rahapelimainontaa selvästi muita vastaajia useammin. 

 

Kuvaaja 2. Vastaajien internet-rahapelimainonnalle altistumisen useuden osuus nuorilla 

aikuisilla (n = 43) ja vanhemmalla ikäryhmällä (n = 891) 
 

Korrelaatiotarkastelu muuttujien välillä 

Korrelaatioanalyysin (taulukko 2) perusteella voi arvioida selittävien muuttujien olevan 

heikosti yhteydessä rahapelihaittoihin 99 % luottamustasolla (r < 0,3, p < 0,01). Vahvim-
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mat lineaariset yhteydet ovat korrelaatiotarkastelun perusteella psykologisten perustar-

peiden turhautumisen ja rahapelihaittojen (r = 0,23) sekä mainonnalle altistumisen useu-

den ja rahapelihaittojen välillä (r = 0,19). PGSI-mittarin pistemäärän kasvaessa myös näi-

den muuttujien arvot kasvavat. Ikä (r = -0,15) ja sukupuoli (r = -0,9) olivat negatiivisesti 

yhteydessä rahapelihaittoihin. Taulukon 2 perusteella vaikuttaisi siltä, että selitettävät 

muuttujat eivät korreloi liian vahvasti keskenään, mikä vastaa regressioanalyysin tausta-

oletuksiin. Selittävien muuttujien keskinäisistä yhteyksistä vahvin oli vastaajan iän ja 

psykologisten perustarpeiden turhautumisen välillä oleva, kohtalainen negatiivinen yh-

teys (r = -0,34). Kaikkia korrelaatiotarkastelun yhteyksiä voi pitää kuitenkin kohtalaisen 

heikkoina, mikä on yhteiskuntatieteellisten ilmiöiden tutkimuksessa tavallista (Nummen-

maa, 2023, 290). 

 

Taulukko 2. Selittävien muuttujien ja selitettävän muuttujan keskinäisiä korrelaatioita. 

Pearsonin korrelaatiokertoimet (r) (N = 934) 
 

Pearsonin korrelaatiomatriisi 1 2 3 4 5 

Muuttuja r r r r r 

1. Rahapelihaitat 1      

2. Mainonnalle altistumisen useus  ,19*** 1    

3. Perustarpeiden turhautuminen  ,23***  ,12*** 1   

4. Sukupuoli -,09**  -,18*** ,04 1  

5. Ikä -,15*** -,15*** -,34*** -,01 1 

* p <0,05 %. **p<0,01 %. *** p <0,001 %. 

 
    

6.2 Regressioanalyysi 

Regressiomallien muodostaminen 

Aloitin analyysin sovittamalla mallista 1 ja mallista 2 lineaariset regressiomallit. Etsin 

alustavasti aineistosta poikkeavia havaintoja, jotka mahdollisesti voisivat vaikuttaa reg-

ressiomallien tuloksiin. Cookin etäisyysluvun perusteella (Cook, 1977; raja-arvo 4/n = 

0,004) poikkeavia havaintoja löytyi jonkin verran sekä mallissa 1 että mallissa 2, johon 
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oli lisätty selittäväksi muuttujaksi psykologisten perustarpeiden turhautuminen. Selvästi 

muista erottuvia arvoja oli muutama (suurin arvo malli 1: 0,23 ja malli 2: 0,23). Tarkas-

telin poikkeavia havaintoja vielä DFBETA-arvojen avulla, jotka kuvaavat yksittäisten ha-

vaintojen vaikutusta regressiokertoimiin (liite 1). Valtaosa havainnoista sijoittui raja-ar-

vojen (2/√N) sisäpuolelle, mutta muutamia poikkeavia havaintoja löytyi kummastakin 

mallista. Arvioin myös mallien jäännöstermejä ja leverage-arvoja vaikutuskuvaajan 

avulla (liite 2). Sekä suuren leveragen että suuren residuaalin havaintoja oli molemmissa 

malleissa. Ajoin mallit vielä ilman poikkeavia havaintoja sensitiivisyysanalyyseina, 

jonka tuloksena mainonnalle altistumisen useuden (malli 1: b = 0,34 → b = 0,11; malli 2: 

b = 0,31 → b = 0,10) ja psykologisten perustarpeiden turhautumisen (malli 2: b = 0,04 → 

b = 0,02) yhteydet rahapelihaittoihin heikkenivät selvästi, mutta säilyivät kuitenkin tilas-

tollisesti merkitsevinä. Vaikka poikkeavat havainnot vaikuttavatkin vahvistavan yhteyk-

siä, pidän havaintojen säilyttämistä malleissa teoreettisesti tärkeänä. Poikkeavat arvot 

vaikuttavat olevan suureksi osaksi juuri paljon rahapelihaittoja kokevilta, jotka ovat tut-

kielmassani kiinnostuksen kohteena, ja heitä on aineistossa muutenkin vain vähän. (Ta-

bachnick & Fidell, 2014, 111.) 

 

Regressioanalyysin tuloksia häiritsevää multikollineaarisuutta ei esiintynyt muuttujien 

välillä alustavan korrelaatiotarkastelun (taulukko 2) perusteella. VIF-testissä kaikki VIF-

luvut olivat pieniä (1,02–1,15) ja välillä 0,87–0,98 vaihtelevat toleranssiluvut viittasivat 

häiritsevän kollineaarisuuden puuttumiseen (liite 3; Nummenmaa, 2023, 316; 323–324). 

 

Heteroskedastisuutta arvioivan Breusch-Pagan/Cook-Weisberg-testin tulokset olivat mo-

lemmissa malleissa tilastollisesti merkitseviä (malli 1: χ2 (1) = 426,87, p <0,001; malli 2: 

χ2 (1) = 665,79, p <0,001), mikä viittaa jäännöstermien epätasaiseen jakautumiseen 

(Breusch & Pagan, 1979; Cook & Weisberg, 1983). Tarkastelin jakautumista vielä jään-

nöstermikuvaajasta, jonka perusteella homoskedastisuuden ehto ei vaikuttanut silmämää-

räisesti tarkasteltuna toteutuvan, koska jäännöstermien arvot kasvavat havaittujen arvojen 

kasvaessa, ja jakautuvat painottuen nollan yläpuolelle. Mallit vaikuttaisivat toimivan huo-

nosti kaikkein isoimmilla y-muuttujan arvoilla. (Liite 4; Nummenmaa, 2023, 324.) 
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Jäännöstermien normaalisuuskuvioista voi havaita silmämääräisesti, etteivät havainnot 

seuraa normaalijakaumaa, sillä ne eivät asetu tasaisesti vaan käyrämäisesti normaalija-

kaumaa kuvaavalle janalle (liite 5). Myös Shapiro-Wilkin testin tilastollisesti merkitsevät 

tulokset (malli 1: W = 0,62, p < 0,001; malli 2: W = 0,58, p < 0,001) viittaavat siihen, 

etteivät jäännöstermit ole normaalisti jakautuneita (Shapiro & Wilk, 1965). 

 

Koska lineaarisen regressiomallin ehdot eivät aineistossa täyty, tarkastelin alustavasti se-

litettävän muuttujan jakaumaa ja tunnuslukuja aineistossa. Aineistossani PGSI-

summamuuttujan otoskeskiarvo on noin 1, ja keskihajonnan arvosta (SD = 2,804) neliöi-

mällä laskettava varianssi (7,86) on moninkertainen keskiarvoon nähden. Tämä viittaa 

merkittävään ylihajontaan. Lisäksi suuri nolla-arvojen määrä viittaa siihen, että nolla-ar-

voja on Poisson-jakaumalle ja NB-mallin Poisson-gamma-jakaumalle liiallisesti (tau-

lukko 1; kuvaaja 1). 

 

Muodostin seuraavaksi mallin 1 ja mallin 2 lineaarisena regressiomallina, Poisson-mal-

lina, NB-mallina sekä ZINB-mallina niin, että kaikissa malleissa oli mukana myös yliha-

jonnan huomioivat robustit keskivirheet. Mallin sopivuuden vertailu AIC/BIC-testeillä 

löytyy taulukosta 3. AIC-arvojen tarkastelun perusteella suositeltu malli olisi molempien 

mallien kohdalla ZINB-malli. Mallin monimutkaisuudelle herkkä BIC-arvo suosi NB-

regressiomallia sekä mallin 1 että mallin 2 kohdalla. Koska tavoitteena on rahapelihait-

tailmiön teoreettisesti mielekäs mallintaminen ja mahdollisimman tarkka datan kuvaami-

nen, menetelmävalintani mallissa 1 ja mallissa 2 oli ZINB. 

 

Toisessa tutkimuskysymyksessäni tarkoituksenani oli selvittää, miten mainonnalle altis-

tuminen on yhteydessä rahapelihaittoihin nuorilla aikuisilla. Nuoria 20–25-vuotiaita ai-

kuisia oli aineistossa kuitenkin vain 43, mikä ei mahdollistanut tilastollisesti luotettavan 

regressiomallin rakentamista. Tämän aineistorajoitteen vuoksi suunniteltua analyysia ei 

voitu toteuttaa. 
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Taulukko 3. Regressiomallien sopivuuden vertailu 

    
 

Malli 1 Lineaarinen Poisson NB ZINB  

 AIC 4531,57 3750,59 1963,39 1954,25  

 BIC 4550.93 3769.95 1987.59 1997.80  

 log likelihood -2261,79 -1871,30 -976,70 -968,12  

Malli 2          

 AIC 4498,74 3517,91 1930,41 1918,06  

 BIC 4522.94 3542.11 1959.45 1971,29  

 log likelihood -2244,37 -1753,96 -959,20 -948,03  

Moderaatiomalli          

 AIC 4484,47 3519,69 1932,39 1920,06  

 BIC 4513.50 3548.72 1966.27 1978,13  

 log likelihood -2236,23 -1753,84 -959,20 -948.03  

      

Zero-inflated negative binomial -regressiomallien tulokset 

Mallin 1 tulokset löytyvät taulukosta 4. Kaikkien kolmen selittäjän regressiomallin tes-

taus pelkän selitettävän muuttujan sisältämää mallia vasten oli testitulokseltaan tilastolli-

sesti merkitsevä, ja malli onnistui sen perusteella kuvaamaan aineistoa (Wald χ2 = 25,97, 

p < 0,001). Mallin Nagelkerke R2 -selitysaste oli 8 % ja McFaddenin R2 -selitysaste 2 %, 

mitkä ovat tyypillisiä tuloksia käyttäytymistieteellisiä muuttujia tarkastelevissa malleissa. 

 

Mainonnalle altistumisen useuden lisääntyessä yhden yksikön, lisääntyi rahapelihaittojen 

vakavuus 38 % (IRR = 1,38, p < 0,001). Mainonnalle altistumisen useus ei kuitenkaan 

selittänyt rahapelihaittojen puuttumista tilastollisesti merkitsevästi. Iän lisääntyessä yh-

dellä vuodella rahapelihaittojen vakavuus väheni 1 % (IRR = 0,99, p < 0,05), ja vanhempi 

ikä (OR = 1,02, p < 0,05) oli positiivisesti yhteydessä rahapelihaittojen puuttumiseen. 

Sukupuoli ei ollut yhteydessä rahapelihaittojen vakavuuteen, mutta naissukupuoli oli yh-

teydessä niiden puuttumiseen. Naisten todennäköisyys kuulua rahapelihaittojen puuttu-

misen ryhmään oli 1,65-kertainen miehiin verrattuna (OR = 1,65, p < 0,05). 
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Taulukko 4. Rahapelimainonnalle altistumisen useuden yhteys rahapelihaittojen vaka-

vuuteen ja puuttumiseen: ZINB-regressioanalyysi (N = 934) 

Malli 1 

Rahapelihaitat IRR Robust SE log(b) p 95 % l.väli 

Altistumisen useus 1,38 0,10 0,32 0,00 1,20 1,59 

Ikä 0,99 0,01 −0,01 0,03 0,97 1,00 

Sukupuolia 0,92 0,18 −0,08 0,63 0,66 1,29 

Ei rahapelihaittoja 

rahapelihaittoja 

OR Robust SE log(b) p 95 % l.väli 

Altistumisen useus 0,92 0,09 −0,08 0,35 0,76 1,08 

Ikä 1,02 0,01 0,02 0,01 1,00 1,03 

Sukupuolia 1,65 0,21 0,50 0,02 0,95 2,34 

Wald χ2-testisuure 25,97      

Nagelkerke R2 

 

0,08 

McFadden adj. R2 0,02 

aSukupuoli: 0 = mies, 1 = nainen    

 

Seuraavaksi tarkastelin mallissa 2, miten psykologisten perustarpeiden turhautuminen on 

yhteydessä rahapelihaittoihin. Lisäsin mallin selittäväksi muuttujaksi psykologisten pe-

rustarpeiden turhautumista mittaavan muuttujan, mutta pidin muuten samat muuttujat 

mukana kuin edellisessä mallissa. Mallin 2 tulokset näkyvät taulukossa 5. Mallin muut-

tujakokonaisuus onnistui kuvaamaan aineistoa tilastollisesti merkitsevästi (Wald χ2 = 

40,74, p < 0,001). Mallin selitysasteet olivat hieman edellistä mallia korkeammat (Nagel-

kerke R2 = 0,12; McFadden R2 = 0,04). 

 

Mallin lukumääräosassa psykologisten perustarpeiden turhautumisen kasvaessa yhden 

yksikön verran, kasvoi rahapelihaittojen vakavuus 3 % (IRR = 1,03, p < 0,001). Myös 

mainonnalle altistumisen useuden lisääntyessä rahapelihaittojen vakavuus kasvoi, mutta 

yhteys on hieman ensimmäistä regressiomallia heikompi. Mainonnalle altistumisen useu-
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den yhden yksikön lisääntyminen oli yhteydessä 5 prosenttiyksikköä pienempään kas-

vuun rahapelihaittojen vakavuudessa edelliseen malliin verrattuna (IRR = 1,38, p < 0,001 

→ IRR = 1,33, p < 0,001). 

 

Naissukupuoli selitti tässäkin mallissa rahapelihaittojen puuttumista (OR = 1,78, p < 

0,05). Binäärisessä osassa psykologisten perustarpeiden turhautumisen kasvaessa odds 

rahapelihaittojen puuttumisen ryhmään kuulumiseen pieneni 2 % (OR = 0,98, p < 0,05). 

Mainonnalle altistumisen useus ei selittänyt rahapelihaittojen puuttumista tässäkään mal-

lissa. Edellisestä mallista poiketen iällä ei ollut yhteyttä rahapelihaittojen vakavuuteen tai 

puuttumiseen, kun psykologisten perustarpeiden turhautumisen mittari lisättiin malliin. 

 

Taulukko 5. Rahapelimainonnalle altistumisen useuden yhteys rahapelihaittojen vaka-

vuuteen ja puuttumiseen psykologisten perustarpeiden turhautumisen vakioinnin jälkeen: 

ZINB-regressioanalyysi (N = 934) 

Malli 2 

Rahapelihaitat IRR Robust SE log(b) p 95 % l.väli 

Altistumisen useus 1,33 0,07 0,29 0,00 1,16 1,53 

Turhautuminen 1,03 0,01 0,03 0,00 1,01 1,05 

Ikä 0,99 0,01 −0,01 0,11 0,98 1,00 

Sukupuolia 0,95 0,16 −0,05 0,77 0,69 1,31 

Ei rahapelihaittoja OR Robust SE log(b) p 95 % l.väli 

Altistumisen useus 0,93 0,09 −0,07 0,41 0,77 1,10 

Turhautuminen 0,98 0,01 −0,02 0,01 0,96 1,00 

Ikä 1,01 0,01 0,01 0,15 1,00 1,03 

Sukupuolia 1,78 0,21 0,58 0,01 1,04 2,52 

Wald χ2-testisuure 40,74      

Nagelkerke R2 

 

0,12 

McFadden R2 0,04 

aSukupuoli: 0 = mies, 1 = nainen   
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Moderaatioanalyysin tulokset 

Seuraavaksi arvioin moderaatiomallin avulla, voisiko mainonnalle altistumisen useuden 

ja rahapelihaittojen yhteyden taustalla olla psykologisten perustarpeiden turhautumisen 

moderoiva vaikutus. Koska olin kiinnostunut nimenomaan psykologisten perustarpeiden 

turhautumisen mahdollisesta yhteydestä rahapelihaittojen vakavuuteen, lisäsin interaktio-

termin vain mallin lukumääräosaan, en rahapelihaittojen puuttumista mallintavaan binää-

riseen osaan. Keskitin mainonnalle altistumisen useuden ja psykologisten perustarpeiden 

turhautumisen muuttujat. Muodostin regressiomallin, jonka logistinen osa oli samanlai-

nen kuin mallissa 2, mutta lisäsin lukumääräosaan psykologisten perustarpeiden turhau-

tumisen interaktiotermin. Moderaatiomalli esitetään taulukossa 6. 

 

AIC/BIC-arvojen mukaan interaktio hieman heikensi mallin sopivuutta. AIC-arvo ei 

osoittanut eroa mallin 2 ja moderaatiomallin sopivuuden välillä kasvettuaan moderaatio-

mallissa kahdella yksiköllä (AIC = 1918,06 → AIC = 1920,06; Hilbe 2011, 70). Mode-

raatiomallin noin 7 yksikköä suurempi BIC-arvo viittasi sopivuutta heikentävään moni-

mutkaisuuteen malliin 2 verrattuna (BIC = 1971,29 → BIC = 1978,13). Mallin selitys-

voima pysyi malliin 2 nähden samana korjattujen selitysasteiden tulosten mukaan, eikä 

sen perusteella interaktio parantanut mallia (taulukko 6). Waldin χ2-testin tuloksen mu-

kaan malli oli tilastollisesti merkitsevä (Wald χ2 = 42,36, p < 0,001), mikä viittaa siihen, 

että malli onnistuu kuvaamaan aineistoa. 

 

Moderaatiomallissa muuttujien itsenäisissä yhteyksissä rahapelihaittojen vakavuuteen ei 

esiintynyt juurikaan muutosta ilman interaktiotermiä toteutettuun malliin verrattuna. Yh-

den yksikön kasvu mainonnalle altistumisessa lisäsi rahapelihaittojen vakavuutta 33 %, 

kun psykologisten perustarpeiden turhautumisen määrä oli keskiarvossaan (IRR = 1,33, 

p < 0,001). Keskimääräisen mainonnalle altistumisen kohdalla psykologisten perustarpei-

den turhautumisen lisääntyessä yhden yksikön verran, lisääntyi rahapelihaittojen vaka-

vuus 3 % (IRR = 1,03, p < 0,001). 
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Interaktiotermi ei ollut tilastollisesti merkitsevä. Psykologisten perustarpeiden turhautu-

minen ja mainonnalle altistuminen toimivat mallissa itsenäisinä rahapelihaittojen vaka-

vuuden selittäjinä, mutta psykologisten perustarpeiden turhautumisen moderoivaa vaiku-

tusta mainonnan ja rahapelihaittojen vakavuuden yhteyteen ei löytynyt analyysissani. 

 

Taulukko 6. Psykologisten perustarpeiden turhautumisen moderoiva rooli mainonnalle 

altistumisen useuden ja rahapelihaittojen vakavuuden välisessä yhteydessä: ZINB-

regressioanalyysi (N = 934) 

Moderaatiomalli 

Rahapelihaitat IRR Robust SE log(b) p 95 % l.väli 

Altistumisen useus 1,33 0,11 0,29 0,00 1,13 1,56 

Interaktio 1,00 0,00 0,00 0,99 0,99 1,00 

Turhautuminen 1,03 0,01 0,03 0,00 1,01 1,05 

Ikä 0,99 0,01 -0,01 0,11 0,98 1,00 

Sukupuolia 0,95 0,16 -0,05 0,77 0,69 1,31 

Ei rahapelihaittoja OR Robust SE log(b) p 95 % l.väli 

Altistumisen useus 0,93 0,09 -0,07 0,41 0,77 1,09 

Turhautuminen 0,98 0,01 -0,02 0,01 0,96 1,00 

Ikä 1,01 0,01 0,01 0,15 1,00 1,03 

Sukupuolia 1,78 0,21 0,58 0,01 1,04 2,52 

Wald χ2-testisuure 42,36      

Nagelkerke R2 

 

0,12 

McFadden R2 0,04 

aSukupuoli: 0 = mies, 1 = nainen   
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7. YHTEENVETO 

7.1 Yhteenveto 

Tutkielmassani tarkastelin kahta addiktoitumisen prosessiin liittyvää tekijää sekä niiden 

yhteisvaikutusta rahapelihaittoihin. Tutkielmassa arvioin, miten internet-rahapelimainon-

nalle altistuminen on yhteydessä rahapelihaittoihin. Arvioin myös, moderoiko psykolo-

gisten perustarpeiden turhautuminen tätä yhteyttä. Tavoitteenani oli lisäksi arvioida, onko 

nuorilla aikuisilla isompi riski rahapelihaittoihin mainonnalle altistumisen useuden kas-

vaessa kuin heitä vanhemmilla ihmisillä. Vastasin tutkimuskysymyksiin regressioanalyy-

sin avulla tarkastelemalla mainonnalle altistumisen useuden, psykologisten perustarpei-

den turhautumisen sekä niiden yhteisvaikutuksen yhteyttä rahapelihaittoihin. Aineistora-

joituksen vuoksi nuoria aikuisia ei voitu luotettavasti tarkastella työssä, joten kaikki ana-

lyysit kohdistuivat koko aikuisväestöön.  

Miten rahapelien digitaaliselle mainonnalle altistumisen useus on yhteydessä rahapeli-

haittoihin? 

Tutkimuskysymyksessä 1 arvioin ensin, voisiko useammin mainonnalle altistuvilla olla 

enemmän itseraportoituja rahapelihaittoja. Tuloksissa mainonnalle altistumisen useus oli 

yhteydessä rahapelihaittojen vakavuuteen. Yhteyden voimakkuus oli kaikissa tätä tarkas-

televissa malleissa (malli 1, malli 2, moderaatiomalli) maltillinen. Sen sijaan mainonnalle 

altistumisen useus ei ollut tässä tutkimuksessa yhteydessä todennäköisyyteen kuulua ryh-

mään, jossa rahapelihaittoja ei ilmene. 

 

Tarkastelin tutkimuskysymyksessä lisäksi, lisääntyykö mainonnalle altistumisen useuden 

kasvaessa rahapelihaittojen vakavuus sitä enemmän, mitä vahvemmin vastaajan psykolo-

giset perustarpeet ovat turhautuneet. Psykologisten perustarpeiden turhautuminen toimi 

itsenäisenä, tosin melko heikon vahvuisena selittäjänä rahapelihaitoille. Tarpeiden tur-

hautuminen ei kuitenkaan moderoinut mainonnalle altistumisen ja rahapelihaittojen va-

kavuuden välistä yhteyttä analyysissani. Muodostamieni mallien (malli 1, malli 2, mode-

raatiomalli) tuloksissa selitysasteet olivat tyypillisen kokoisia yhteiskuntatieteelliselle 

tutkimukselle. Psykologisten perustarpeiden huomiointi näyttäi parantavan mallia, sillä 
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selitysasteet mallissa 2 ja moderaatiomallissa olivat selvästi mallia 1 korkeammat. Tämä 

viittaa siihen, että sekä psykologiset tekijät että mainonnan kaltaiset ympäristötekijät ovat 

yhteydessä rahapelihaittoihin. 

Miten rahapelien digitaaliselle mainonnalle altistumisen useus on yhteydessä rahapeli-

haittoihin nuorilla aikuisilla? 

Tutkimuskysymyksessä 2 tarkastelin, onko rahapelimainonnalle altistuminen nuorilla ai-

kuisilla yhteydessä vakavampiin rahapelihaittoihin verrattuna vanhempiin ikäryhmiin. En 

kuitenkaan voinut testata luotettavasti tutkimuskysymystä nuorten aikuisten vähäisestä 

määrästä johtuen, enkä näin ollen voi tehdä johtopäätöksiä nuorten aikuisten haavoittu-

vuudesta mainonnan vaikutuksille tämän aineiston ja analyysin osalta. 

 

Tutkimuksen keskeinen tulos viittaa siihen, että rahapelimainonta on yhteydessä rahape-

lihaittojen vakavuuteen. Tutkimuksesta saatiin myös uutta ymmärrystä psykologisten 

haavoittuvuustekijöiden ja rahapelaamiseen kannustavien ympäristötekijöiden välisestä 

suhteesta, sillä rahapelimainonnan ja psykologisten perustarpeiden yhteisvaikutusta raha-

pelihaittoihin käsittelevää tutkimusta on toistaiseksi rajallisesti. 

7.2 Pohdinta 

Rahapelimainonta ympäristötekijänä 

Tutkielman tärkeimmät löydökset koskevat rahapelimainonnalle altistumisen ja rahape-

lihaittojen välisiä yhteyksiä. Useammin mainonnalle altistuvilla rahapelihaitat olivat va-

kavampia kaikissa tarkastelluissa malleissa. Tulokset viittaavat siihen, että mainonnalle 

altistumisen ja rahapelihaittojen vakavuuden välillä on yhteys, joka säilyy tutkimuksessa 

huomioitujen taustatekijöiden lisäämisen jälkeenkin. 

 

Tulosten perusteella käsitän, että rahapelimainokset voivat toimia osana Orfordin (2001b) 

esittämää addiktoitumisen prosessia, eräänlaisina pelaamisen olosuhteet mahdollistavina 

ja pelaamiseen kannustavina tekijöinä. Addiktion kehitykselle otollisessa ympäristössä 

pidäkkeitä on vähemmän kuin pelaamiseen kannustavia tekijöitä. Tästä näkökulmasta 

mainonta on yksi rahapelihaittoihin kytkeytyvä ympäristötekijä, joka kuitenkin on vain 
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yksi kannustin muiden joukossa. Mainonnalle altistumisen useuden tilastollisesti merkit-

sevä yhteys rahapelihaittojen vakavuuteen on linjassa tutkimustiedon kanssa, jossa on 

painotettu mainonnan ja rahapelihaittojen välistä yhteyttä (Bouguettaya ym., 2020; 

McGrane ym., 2023). 

 

Rahapelimainonnan voi liittyä addiktioprosessiin esimerkiksi oppimisen ja kognition ta-

solla. Orfordin (2001b, 215–218, 342–343) teoriaa mukaillen rahapelimainonta ei välttä-

mättä ole ärsykkeenä yhtä merkityksellinen muille kuin pelaamisen vihjeille jo herkisty-

neille. Tutkielman tuloksena mainonnalle altistumisen useus ei ollut tilastollisesti merkit-

sevästi yhteydessä rahapelihaittojen puuttumiseen. Tulkitsen tuloksen viittaavan siihen, 

että rahapelimainonta toimii ensisijaisesti jo olemassa olevia haittoja voimistavana teki-

jänä. Mainonnan yhteys näyttäisi siten olevan voimakkaampi jo pelaamistaan peleistä 

haittoja kokevilla kuin heillä, joilla rahapelihaittoja ei esiinny. Tämä olisi linjassa aikai-

sempien tutkimusten kanssa, joissa on havaittu mainonnan liittyvän haittoihin erityisesti 

jo valmiiksi rahapelejä pelaavilla (Hing ym., 2014a; Savolainen, Roukka & Oksanen, 

2025) sekä yleisemmin heillä, joilla jo esiintyy rahapelihaittoja (McGrane ym., 2023). 

 

Tulos on jossain määrin yllättävä, sillä saatavuusheuristiikkaa mukaillen voisi olettaa, 

että jonkin aiheen, kuten rahapelimainonnan, toistuva näkyvyys yksilön elämässä tekisi 

siitä helpommin mieleen tulevan ja siten varteenotettavamman toiminnan vaihtoehdon 

myös heille, joilla ei ole aiempaa suhdetta pelaamiseen (Tversky & Kahneman, 1973). 

Kirjallisuudessa on viitteitä siitä, että rahapelimainonnan kohtaaminen voi lisätä rahape-

laamisen hyväksyttävyyttä sekä pitkällä aikavälillä muovata yksilöiden asenteita ja mah-

dollisesti myös pelikäyttäytymistä (Bouguettaya ym., 2020, 95; Newall ym., 2019). Ra-

hapelihaittojen kehittymistä ajan kuluessa ei kuitenkaan voitu tarkastella tutkimusasetel-

massa empiirisesti, sillä kyseessä oli yhteen aikapisteeseen keskittyvä poikittaistutkimus. 

 

Rahapelimainonta on nykyään näkyvää, ja sitä kohtaa suurin osa ihmisistä. Kaikki heistä 

eivät kuitenkaan ole alttiita haittojen kehittymiselle. Suomessakin rahapelejä pelaa moni, 

mutta rahapelihaittoja kokee silti suhteellisen harva (Grönroos ym., 2024; Salonen ym., 

2020a, 9). Myös tutkielman tulokset antavat viitteitä siitä, että yhtenä ryhmänä jo rahape-
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lihaittoja kokevat orientoituisivat mainontaan muita vahvemmin, mikä tukee tutkimusyh-

teisön käsitystä rahapelimainonnan vaikutuksille haavoittuvista ryhmistä (McGrane ym., 

2023). Tulosten ja kirjallisuuden perusteella tulkitsen, että osalle ihmisistä pelaamiseen 

houkuttelevat vihjeet näyttäytyvät merkityksellisempinä. Tällaisen suuntautumisen taus-

talla voivat olla yksilön pelikokemuksen lisäksi erilaiset sosiodemografiset, elämäntilan-

teisiin liittyvät sekä psykologiset tekijät. Tutkielman tulosten valossa mainonta näyttäy-

tyy rahapelihaittoihin yhteydessä olevana ympäristötekijänä, ja altistumisen useus on yh-

teydessä erityisesti haittojen vakavuuteen. 

Psykologinen haavoittuvuus 

Psykologisten perustarpeiden turhautumisen kasvaessa rahapelihaittojen vakavuus li-

sääntyi. Lisäksi todennäköisyys kuulua rahapelihaittoja kokemattomaan ryhmään kasvoi 

turhautumisen vähetessä. Vaikka molemmat tilastollisesti merkitsevät yhteydet olivat 

heikkoja, tulkitsen tulosten tukevan käsitystä siitä, että rahapelaaminen voi toimia psyko-

logisena selviytymiskeinona tilanteessa, jossa autonomian, kykenevyyden tai yhteenkuu-

luvuuden tarpeet turhautuvat. 

 

Tulos on linjassa aiempien tutkimusten kanssa, joissa on havaittu yhteys psykologisten 

perustarpeiden turhautumisen ja rahapeliongelman välillä (Hagfors ym., 2023; Vuorinen 

ym., 2022). Löydös on yhdenmukainen myös Ryanin ja Decin (2017) itsemääräämisteo-

rian pääajatusten kanssa, joiden mukaan tarpeiden turhautuminen luo yksilölle epätasa-

painotilan, josta tämä voi pyrkiä selviytymään sopeutumiselle haitallisilla keinoilla, kuten 

addiktiokäyttäytymisellä. (Ryan & Deci, 2017, 266–271; Ryan & Vansteenkiste, 2023, 6; 

Vansteenkiste & Ryan, 2013.) Teorian mukainen oletus olisi, että tarpeiden turhautuessa 

yksilö voi alkaa tavoitella isoja voittoja ja varallisuutta eräänlaisena sijaistarpeena, joka 

suuntaa yksilön kiinnostusta kohti rahapelaamista (Deci & Ryan, 2000; Vansteenkiste & 

Ryan, 2013, 271). Rahapelaamisesta voi toisaalta tulla eräänlainen selviytymiskeino, jolla 

yksilö pyrkii käsittelemään psykologisesti haastavaa tilannetta (Vansteenkiste & Ryan, 

2013, 270–271). Samalla kuitenkin heillä, jotka pelaavat paetakseen tai säädelläkseen 

kielteisiä tunteita, voi myös riski rahapeliongelmiin kasvaa. (Allami ym., 2025; Hagfors 

ym., 2023; Jouhki ym., 2024.) 
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Riskitekijöiden yhteisvaikutus 

Psykologisten perustarpeiden turhautuminen oli itsenäisesti yhteydessä rahapelihaittoi-

hin, mutta ei moderoinut mainonnalle altistumisen useuden ja rahapelihaittojen vakavuu-

den välistä yhteyttä. Havainto viittaa siihen, että perustarpeiden turhautuminen ei tämän 

tutkielman perusteella näyttäydy mainonnan vaikutuksia lineaarisesti vahvistavana teki-

jänä rahapelihaittojen taustalla. Tulokset eivät kuitenkaan sulje pois monimutkaisempaa 

yhteisvaikutusta riskitekijöiden välillä. 

 

Itsemääräämisteorian mukaisesti yksilö suuntaa omasta psykologisesta tilastaan käsin 

kohti rahapelimainonnan kaltaisia sosiaalisia konteksteja (Ryan & Deci, 2017, 266–271). 

Psykologisten perustarpeiden turhautuminen voisi tästä näkökulmasta herkistää yksilöä 

mainonnan viesteille ja tämän tarjoamalle houkutukselle pelaamisesta. Pelaaminen saat-

taa näyttäytyä keinona säädellä tunteita tai täyttää sijaistarpeita, ja toimia näin selviyty-

miskeinona psyykkisesti raskaasta tilanteesta (Vansteenkiste & Ryan, 2013 270–272). 

Tällainen mekanismi voisi teoriassa lisätä alttiutta rahapelihaitoille. Tutkielman tulokset 

eivät kuitenkaan viitanneet siihen, että perustarpeiden turhautuminen automaattisesti voi-

mistaisi mainonnan yhteyttä rahapelihaittoihin. 

 

Rahapelimainonta ja psykologiset perustarpeet voivat toimia yhdessä myös jollain vaih-

toehtoisella tavalla. Yhteyden lineaarisuuden sijaan voi esimerkiksi olla niin, että vain 

tietty turhautumisen taso voimistaa mainonnan ja rahapelihaittojen välistä yhteyttä. Yh-

tenä mahdollisena mekanismina rahapelimainonta voi myös toimia välittävänä tekijänä 

psykologisten mekanismien ja rahapelihaittojen välillä, kuten esimerkiksi Lopez-Gonza-

lezin tutkimusryhmän (2025) tutkimuksessa on esitetty. Orfordin addiktiokehityksen mal-

lista voi saada varovaista – joskin epäsuoraa – tukea sellaiselle haavoituvuus-stressi-tyyp-

piselle mekanismille, jossa psykologisten perustarpeiden turhautuminen voisi toimia ra-

hapelihaittojen kehityksen taustalla haavoittuvuustekijänä, ja rahapelimainonta voisi jois-

sain tapauksissa laukaista tämän mekanismin. Tulkinta mukailee Orfordin käsitystä ad-

diktiokehitykselle suotuisasta tilanteesta, jossa yksilön alttius kohtaa saatavuuteen vai-

kuttavat ympäristötekijät (Orford, 2001b, 342–343). Haavoittuvuus-stressi-tulkinta sopii 

myös itsemääräämisteorian organismiseen lähestymistapaan, jossa yksilö pyrkii ympäris-

tönsä suhteen tasapainotilaan (Ryan & Deci, 2017, 52–53; Ryan & Vansteenkiste, 2023). 
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Teorian mukaan psykologisten perustarpeiden turhautuessa yksilö kuormittuu psykologi-

sesti ja voi hakea säätelykeinoja ulkoisista lähteistä, tai suuntautua sijaistarpeena kohti 

ulkoisia tavoitteita (Vansteenkiste & Ryan, 2013 270–272). Tällaisessa tilanteessa raha-

pelimainonnan kuvaus pelaamisesta voi merkityksellistyä säätelykeinona tai mahdolli-

suutena sijaistarpeen tyydyttämiseen ja vedotessaan yksilöön laukaista rahapelihaittake-

hityksen. Näistä mekanismeista ei kuitenkaan voida tehdä päätelmiä tutkielman empiiri-

sistä tuloksista. 

Rahapelipolitiikan näkökulma 

Koska tutkimustulokset antavat viitteitä siitä, että rahapelimainonnalle altistuminen on 

yhteydessä rahapelihaittoihin, tulokset tarjoavat lisäperusteluja myös rahapelipolitiikan 

toimenpiteille. Tulokset tukevat rahapelitutkijoiden ja rahapelihaittoja ehkäisevien toimi-

joiden käsitystä siitä, että haavoittuvia ryhmiä tulee suojella rahapelaamiseen kannusta-

vilta ympäristötekijöiltä (Marionneau, Ruohio & Karlsson, 2023b; Niemi & Pajula, 2024; 

Silvennoinen, 2025). Planzerin tutkimusryhmän (2014, 225–226) tutkimustulos viittaa 

siihen, että rahapelimainonnan sääntely on yhteydessä peliongelman esiintymiseen väes-

tötasolla. Tämä tukee käsitystä sääntelystä keinona suojella haitoille alttiita ryhmiä raha-

pelien näkyvyydeltä. 

 

Koska rahapelimainontaa ei nykytilanteessa rajoiteta yhtä vahvasti kuin alkoholi- tai tu-

pakkamainontaa, ei pelaaminen välttämättä hahmotu alkoholin käytön ja tupakoinnin ta-

voin haittoja aiheuttavana toimintana. Samalla rahapelihaittojen ehkäisyyn kohdistettavia 

resursseja voi olla vaikeampi perustella yhteiskunnallisessa keskustelussa. Näin voi 

käydä erityisesti tilanteessa, jossa rahapelimainoksia kohdataan paljon, sillä tällaisen nä-

kyvyyden uskotaan normalisoivan rahapelaamista (Bouguettaya ym., 2020, 95). Rahape-

limainonnalle altistuminen muovaa paitsi käsityksiä rahapelaamisesta yhteiskunnan ta-

solla, myös yksilökohtaisesti asenteita rahapelaamista kohtaan. Yksilön asenteilla on taas 

aiemmassa tutkimuksessa havaittu olevan yhteys rahapelikäyttäytymiseen. (McGrane 

ym., 2023.) Näin ollen mainonnalla voi olla epäsuora rooli rahapelihaittojen kehittymi-

sessä asenteiden muutoksen välityksellä. 
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Näkökulma on ajankohtainen nyt, kun rahapelimarkkinoinnin sääntelyä tullaan vapautta-

maan Suomessa rahapelijärjestelmän uudistuksen seurauksena. Jos mainonnalle altistu-

misen useus on yhteydessä rahapelihaittojen vakavuuteen, markkinoinnin vapautumisen 

yhteiskunnalliset vaikutukset eivät todennäköisesti jakaudu tasaisesti. Aiemman tutki-

muksen perusteella rahapelihaittoja kokevat kohtaavat paljon mainontaa (Gainsbury ym., 

2016), mikä tukee ajatusta haittojen kasautumisesta. Tutkielman kuvailevien tulosten pe-

rusteella nuoret aikuiset kohtaavat digitaalista rahapelimainontaa huomattavasti muuta 

väestöä enemmän, mikä on linjassa myös aiemman tutkimuksen havaintojen kanssa haa-

voittuviin ryhmiin kohdentuvasta mainonnasta (Gainsbury ym., 2016; Savolainen, 

Roukka & Oksanen, 2025). Tulokset viittaavat siihen, että rahapelipolitiikan keinovali-

koimassa olisi perusteltua kiinnittää erityistä huomiota sellaisten ryhmien suojelemiseen 

mainonnalta, jotka altistuvat sille muita enemmän ja joille altistuminen on yhteydessä 

haittojen vakavuuteen. Jotta toimet osataan suunnitella ja kohdentaa oikein, tarvitaan 

taustalle riittävä ymmärrys mainonnan psykologisista mekanismeista. 

 

Liiallinen rahapelaaminen on monimutkainen ja liukuvarajainen ilmiö, jota usein tarkas-

tellaan rahapelihäiriön kriteerit täyttävän oirekuvan kautta. Tällöin jää huomiotta se, mi-

ten ja miksi pelaaminen muotoutuu yksilölle psykologisesti merkitykselliseksi. Itsemää-

räämisteorian yhdistäminen addiktion kehityskaarta kuvaavaan malliin tarjoaa yhden 

mahdollisen tavan jäsentää psykologista haavoittuvuutta osana laajempaa addiktoitumi-

sen prosessia. Tässä näkökulmassa psykologisten perustarpeiden turhautumisen aikaan-

saama epätasapainotila toimii vuorovaikutuksessa muiden rahapelihaittojen kehittymi-

seen osallistuvien riskitekijöiden, kuten mainonnan kaltaisten ympäristötekijöiden, 

kanssa. Nämä teoriat yhdistävä tulkintakehys mahdollistaa addiktion ymmärtämisen ko-

konaisvaltaisena ja vuorovaikutteisena ilmiönä. 

7.3 Tutkimuksen rajoitteet 

Tutkimusasetelman keskeinen rajoite oli nuorten aikuisten vähäinen havaintomäärä ai-

neistossa. Tämän vuoksi nuorten aikuisten mainonnalle altistumisen ja rahapelihaittojen 

yhteyttä koskeva tutkimuskysymys ei saanut kunnollista empiiristä testausta. Aineistoa 

tarkastellessa selvisi, ettei tilastollisesti luotettavan regressiomallin toteuttaminen nuorten 

aikuisten vastaajajoukolla (n = 43) olisi mahdollista. Ikäryhmän laajentaminen viidellä 



 

66 

 

vuodella tai yksinkertaisimpaan lineaariseen regressiomalliin turvautuminen ei tuottanut 

tulosta. Nuorten aikuisten analyysin hylkääminen kaventaa tutkielman alkuperäistä tavoi-

tetta, jossa olennaisena osana oli mainonnan haitallisuuden tarkastelu nuorten aikuisten 

ryhmässä. Vaikka toiseen tutkimuskysymykseen ei voitu lainkaan vastata, raportoin sen 

läpinäkyvyyden vuoksi osana tutkielman alkuperäistä asetelmaa. Tutkimuskysymyksen 

pois jättäminen olisi ollut eettisesti ongelmallista ja vastoin esirekisteröinnin käytäntöjä. 

 

Toisena haasteena voi pitää aineiston rajoittumista yhteen aikapisteeseen. Kun tutkitaan 

mainonnalle altistumisen ja rahapelihaittojen välistä yhteyttä, ei poikittaisasetelmassa 

voida selvittää, miten päin yhteys toimii. Esimerkiksi jotkut tutkijat ovat maininneet ra-

hapelihaittojen ja markkinoinnin välillä olevan yhteyden kaksisuuntaisuudesta – rahape-

lien markkinoinnille altistuminen voi lisätä pelaamisen haittoja, mutta ongelmallisesti pe-

laaville saatetaan myös kohdentaa mainontaa paljon (Gainsbury ym., 2016). Luotetta-

vampaa tietoa nimenomaan rahapelimainonnan vaikutuksesta rahapelihaittoihin saa pit-

kittäisasetelmalla toteutetusta tutkimuksesta, jossa tarkastellaan, lisääntyvätkö mainontaa 

kohtaavan yksilön haitat ajan kuluessa. Vahvempaa näyttöä rahapelimainonnalle altistu-

misen kausaalisesta ja tilanteisesta yhteydestä pelikäyttäytymiseen saataisiin vasta ko-

keellisista tutkimusasetelmista, joissa altistettaisiin yksilö mainossisällölle laboratorio-

olosuhteissa. Tutkimusasetelmani ei mahdollista tällaisten päätelmien tekemistä, sillä tu-

lokset kuvaavat muuttujien välistä yhteisvaihtelua, eivät syy-seuraussuhteita. 

 

Myös kyselyaineistoon perustuvan tutkimusaineiston mittarit tuovat rajoitteita tutkimuk-

seen. Erityisesti itseraportoitu mainonnalle altistumisen useus kyselylomakkeessa voi tar-

jota epätarkkaa tietoa todellisesta mainonnalle altistumisen yleisyydestä. Rahapelimai-

nonnalle altistumisen muuttuja oli tässä aineistossa luokitteluasteikollinen, eli eri vastaus-

ten etäisyyksiä toisistaan ei voi mitata luotettavasti. Vastaus ei saa arvoja tasaisin välein 

eikä silloin siirtymä esimerkiksi harvemmin kuin kerran kuukaudessa mainonnalle altis-

tuneiden ryhmästä kerran kuukaudessa mainonnalle altistumisen raportoineeseen ryh-

mään ole yhtä suuri kuin esimerkiksi kerran kuussa mainonnalle altistuvien ja kerran vii-

kossa altistuvien. Tämän tarkempi mitta-asteikko ei kuitenkaan olisi luotettava, sillä ai-

neisto perustuu vastaajien henkilökohtaiseen muisteluun ja itseraportointiin. Tarkkaa al-

tistumista on vaikea muistaa jälkikäteen. Vastausten mahdollisen epätarkkuuden lisäksi 
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vastaukset ovat myös herkkiä erilaisille vastaajaryhmäkohtaisille vastausharhoille, mikä 

saattaa vääristää tuloksia odottamattomiin suuntiin. Voi nimittäin olla esimerkiksi niin, 

että enemmän rahapelejä pelaavat muistavat kohtaamansa mainokset helpommin kuin he, 

jotka eivät ole rahapeleistä yhtä kiinnostuneita. 

 

Muodostamani tutkimusasetelman rajoitteena on, että analyyseja ei ole tehty erikseen pel-

kästään rahapelejä pelaavilla. Tutkimusaineistosta olisi voinut seuloa analyysiin vain vas-

taajat, jotka ovat pelanneet rahapelejä viimeisen 6 kuukauden aikana. Esimerkiksi raha-

pelihaittoja mittaavan PGSI-mittarin kehittäneet Ferris ja Wynne (2001) suosittelevat ra-

hapelejä pelaavien ja pelaamattomien erottamista analyysissa, sillä ryhmät ovat ominai-

suuksiltaan hyvin erilaisia. Aiheesta on myös tutkimuksia, joissa on tarkasteltu erikseen 

rahapelaajia, ja saatu näin tarkempaa tietoa rahapelimainonnalle altistumisen yhteydestä 

pelaamisen haittoihin tällä ryhmällä. Tosin haittapuolena on tällöin tutkimustiedon ver-

tailun mahdottomuus väestöön nähden (Syvertsen ym., 2022). 

 

Moderaatioanalyysissa psykologisten perustarpeiden turhautuminen ei ollut tilastollisesti 

merkitsevä moderaattori mainonnan ja rahapelihaittojen yhteydelle. Asetelmaan on syytä 

suhtautua varauksella. Moderaatiomalli oli aineiston rahapelihaittoja kokevien määrään 

ja mainontamuuttujan epätarkkuuteen nähden monimutkainen, mikä osaltaan heikensi 

mahdollisuuksia yhteyden löytymiseen. Tästä ja aiemmin kuvatuista rajoitteista huoli-

matta tutkielman tulokset tarjoavat arvokasta tietoa rahapelimainonnan ja psykologisten 

perustarpeiden tilan yhteydestä rahapelihaittoihin. 

7.4 Jatkotutkimus 

Tutkimuksen poikkileikkausasetelma rajoittaa kausaalisten johtopäätösten tekemistä tut-

kimustuloksista. Jatkossa aiheesta olisi tärkeää tehdä lisää pitkittäistutkimusta Savolaisen 

(2025) tutkimusryhmän tapaan, jotta voidaan saada parempi ymmärrys siitä, miten mai-

nonnalle altistuminen on yhteydessä rahapelihaittojen vakavuuteen tai puuttumiseen ajan 

kuluessa. Lisäksi tutkimukseen tarvitaan yhtenäistetyt mittarit esimerkiksi mainonnalle 

altistumiseen. Tällä hetkellä tavat mitata ilmiötä ovat tutkimuskirjallisuudessa vaihtelevia 

(Bouguettaya ym., 2020, 98–99), mikä vaikeuttaa tutkimustulosten keskinäistä vertailua. 
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Yhtenäisesti mitatun ja pitkittäisasetelmista kerätyn empiirisen tutkimustiedon kertymi-

nen mahdollistaisi luotettavampien päätelmien tekemisen syy-seuraussuhteista. 

 

Kausaalisia päätelmiä voitaisiin tehdä vasta laboratorio-olosuhteissa toteutetussa kokeel-

lisessa tutkimuksessa, jossa voitaisiin kontrolloida asetelmasta pois kaikki muut tekijät 

paitsi rahapelimainonnalle altistuminen. Kokeellisissa asetelmissa on kuitenkin rajoit-

teita, jotka on hyvä tiedostaa. Laboratorio-olosuhteiden ”epäluonnollinen” tutkimusase-

telma voi aiheuttaa haasteita rahapelikäyttäytymisen kaltaisen riskikäyttäytymisen kon-

tekstisidonnaisuuden vuoksi (esim. Newall ym., 2019, 54). Lisäksi vaikka yhteys pelaa-

misen aikomukseen ja välittömään pelikäyttäytymiseen voidaan tällaisessa asetelmassa 

selvittää luotettavastikin, tukea mainonnalle altistumisen ja ajan saatossa kehittyvien ra-

hapelihaittojen yhteydelle ei tästäkään tutkimusasetelmasta voida saada. Siksi tutkimus-

asetelmien empiiristen tulosten on täydennettävä toisiaan. 

 

Rahapelimainonnan ja psykologisten tekijöiden yhteistoiminnasta on vasta vähän tutki-

musta. Rahapelitutkimuksen kentällä tiedonmuodostukseen voidaan osallistua tarkastele-

malla psykologisia haavoittuvuustekijöitä, pelaamiseen kannustavia ympäristötekijöitä 

sekä niiden yhteisvaikutusta rahapelihaittojen taustalla. Erityisen kiinnostavaa olisi sel-

vittää, ovatko nämä haavoittuvuusmekanismit esimerkiksi rinnakkaisia, toistensa vaiku-

tuksia vahvistavia, vai ajallisesti toisiaan seuraavia prosesseja. Tällaisessa tarkastelussa 

voidaan saada ymmärrystä siitä, miksi rahapelimainonnan ja rahapelihaittojen yhteys ei 

ole samanlainen kaikilla. 

 

Yhdeksi rahapelihaitoille ja rahapelaamista koskevalle mainonnalle haavoittuvaksi ryh-

mäksi on tunnistettu nuoret aikuiset (McGrane ym., 2023). Tässä ikävaiheessa riskienotto 

on tavallista (Arnett, 2000, 470–475), mikä voi lisätä alttiutta rahapelikäyttäytymiselle. 

Jatkossa olisi tärkeää tutkia rahapelimainonnalle altistumisen ja rahapelihaittojen välistä 

yhteyttä suuremmilla tai nimenomaan nuoriin aikuisiin keskittyvillä aineistoilla, jotta ikä-

ryhmän erityispiirteitä voitaisiin tarkastella luotettavasti. 
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Ajankohtaista rahapelimainontaa käsittelevää tutkimusta tarvitaan erityisesti nykytilan-

teessa, jossa markkinointiympäristö muuttuu jatkuvasti erilaisten personoinnin menetel-

mien ja teknologisen kehityksen seurauksena. Rahapelimainonnan sisältöjen tutkiminen 

on osa tätä tavoitetta. Mainonnan sisältöjä voitaisiin tutkia esimerkiksi Pittin tutkimus-

ryhmän (2022) tavoin siitä näkökulmasta, millaisia nuoria aikuisia houkuttelevia piirteitä 

kuvastossa esiintyy. Lisäksi kokeellisesta asetelmasta voitaisiin saada ymmärrystä siitä, 

miten rahapelimainonnan sisältöstrategiat ovat yhteydessä välittömään pelaamisen aiko-

mukseen ja pelikäyttäytymiseen, ja mitkä näistä strategioista houkuttelevat eri syistä ra-

hapelejä pelaavia. Tutkimustulokset tukisivat rahapelipolitiikan ja sitä koskevan säänte-

lyn kehittämistyötä. 

 

Rahapelijärjestelmän uudistuminen muuttaa rahapelihaittojen kehittymisen ympäristöä. 

Tutkimusta on jatkettava ja kartoitettava, missä määrin pelaaminen tai mainonta interne-

tissä lisääntyvät, muuttuvatko mainonnan tyypit tai kohderyhmät markkinoinnin vapaut-

tamisen jälkeen, sekä kuinka paljon nämä tekijät heijastuvat rahapelihaittoihin. Uudistuk-

sen vaikutusten seuranta on olennaista sen arvioimiseksi, miten hyvin järjestelmä suhteu-

tuu päätavoitteeseensa eli rahapelihaittojen ehkäisyyn. 

7.5 Lopuksi 

Tutkielman keskeisin tulos osoittaa, että rahapelimainonnalle altistumisen useus on yh-

teydessä rahapelihaittojen vakavuuteen. Tulos vahvistaa osaltaan tutkimusyhteisössä val-

litsevaa käsitystä rahapelimainonnasta rahapelihaittoihin kytkeytyvänä ympäristöteki-

jänä. Itsemääräämisteoriaan teoreettisesti perustuva sosiaalipsykologinen tutkimus tar-

joaa samalla tärkeää ymmärrystä niistä psykologisista prosesseista, jotka voivat altistaa 

rahapelikäyttäytymiselle ja siihen liittyville vihjeille. Nämä vihjeet, kuten mainonta, voi-

vat vedota joihinkin ryhmiin enemmän kuin toisiin. Tutkielmassa on uutena itsemäärää-

misteoriaan kytkeytyvänä näkökulmana tarkasteltu psykologisten perustarpeiden turhau-

tumisen ja mainonnan yhteistoimintaa rahapelihaittojen taustalla. Tämän tutkimusperin-

teen ilmiöiden syvempään ymmärrykseen ja niitä koskevan teorian rakentamiseen tarvi-

taan kuitenkin edelleen lisää tutkimusta, erityisesti rahapelihaittojen kontekstissa. 
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Tutkimuseettisesti tarkasteltuna rahapeliongelma on arka aihe. Tämä johtuu siitä, että ra-

hapelihaittoja kokeviin – sekä pelaajiin että läheisiin – kohdistuu yhteiskunnassa voima-

kasta stigmaa. Tutkielmassani olen lähestynyt rahapelihaittojen ilmiötä stigmasensitiivi-

sestä näkökulmasta, ja ongelmallisesti rahapelejä pelaaviin kohdistuvan stigman vähen-

tämisen merkitys on tuotu esiin jo kirjallisuuskatsauksen alussa. En ole kielenkäytön va-

linnoilla typistänyt rahapelihaittoja kokevien identiteettiä ”ongelmapelaajiksi”, vaan kä-

sitellyt haittoja ennen kaikkea kokemuksina, jotka eivät leimaa yksilöä. Lähtökohtanani 

on ollut kuvata haittakehitykseen liittyviä elämäntilanteita ja taustatekijöitä laajasti, luo-

den addiktiosta kuvaa monitahoisena ja vuorovaikutteisena ilmiönä, jossa yksilö suuntau-

tuu toimintaan psykologisesta tilastaan käsin. Näillä keinoilla olen pyrkinyt välttämään 

yksinkertaistavia stereotypioita, jotka luovat kuvaa patologisesta ongelmapelaajan arkki-

tyypistä. Huomioimalla tutkimuksessa pelaamiseen liittyvien haittojen kirjo kokonaisuu-

dessaan, perustellaan samalla tarvetta laajemmalle rahapelihaittojen ehkäisylle yhteis-

kunnassa. Tällaisten toimien vaikutus ulottuu paljon kärjistyneitä ongelmia korjaavaa 

hoitotyötä laajemmalle. 
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10. LIITTEET 
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Liite 2. Leverage-residuaali-kuvaajat PGSI-muuttujan arvojen mukaan, malli 1 ja 

malli 2 
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Liite 3. Selittävien muuttujien VIF- ja toleranssiarvot, malli 1 ja malli 2 

  

 Malli 1 Malli 2 

Muuttuja VIF Toleranssi VIF Toleranssi 

Mainonnalle altistumisen useus 1,06 0,95 1,06 0,94 

Sukupuoli 1,03 0,97 1,04 0,96 

Ikä 1,02 0,98 1,15 0,87 

Psykologisten perustarpeiden 

turhautuminen 

  1,14 0,87 

Keskimääräinen VIF 1,04  1,10  

Selitettävänä muuttujana rahapelihaittoja kuvaava PGSI-mittari 
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Liite 4. Jäännöstermien homoskedastisuus, hajontakuvio, malli 1 ja malli 2  
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Liite 5. Jäännöstermien normaalisuuskuvaaja, malli 1 ja malli 2 

 

 


