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1 JOHDANTO

Suomalaisella rahapelaamisella on pitkét perinteet, mik& voi tehda siité tutun ja arkipai-
vaisen asian. Arkipaivaisyytta lisdd myos se, ettd tormaédmme paivittdin mahdollisuuk-
siin pelata néitd pelejd, vaikka hedelmapeleja ruokakaupassa kaynnin yhteydessa. Lau-
antai-illan lottoa voi jopa véittaa eréaksi perinteiseksi viikonloppurituaaliksi. (Poteri &
Tourunen 1995, 1; Murto & Niemeld 1993, 7.) Huomioitavaa on, ettd talla tutulla ilmi-
6lla on nurja puolensa, mika nayttaytyy yksildtasolla ongelmapelaamisena ja sen myota
peliriippuvuuden kehittymisend. Sosiaali- ja terveysministerion vuonna 2007 teettdman
tutkimuksen mukaan 63 prosenttia suomalaisista pitda pelaamista vakavana ongelmana
Suomessa (Aho & Turja 2007, 38).

Vasta viimeisen vuoden aikana ndita rahapelaamisen tuottamia haittoja on alettu ennal-
taehkaista jaredmmin arpajaislain (23.11.2001/1047) muutoksen avulla. Uusi lakimuu-
tos pyrkii ehkdisemaan alle 18-vuotiaiden rahapelaamista ja altistumisen pelaamisen
mainonnalle. Julkinen keskustelu nuorten ongelmapelaamisesta on viime vuosina ollut
aktiivista, ja tdman pohjalta syntyi idea lahted toteuttamaan tata pro gradu — tutkielmaa-
ni. Rahapelaamista koskeva keskustelu ei ole vain rajoittunut median uutisointiin, vaan
havaitsin noin nelja vuotta sitten rahapeleistd ja niiden tuottamista ongelmista puhutta-
van internetin keskustelupalstoilla. Samoihin aikoihin [0ysin internetistd Valtti-
keskustelupalstan, jossa on nuorten miesten Kirjoituksia ongelmapelaamisesta ja peli-
riippuvuudestaan. Huomattavan suuri osa keskusteluista oli koskettavia tarinoita rahape-
laamisen tuottamista vaikeuksista ja yrityksistd paésta eroon pelaamista. Néailla keskus-
teluilla oli tuolloin huomattavan suuri kontrasti silloisen rahapelimainonnan ja rahape-
laamista koskevan uutisoinnin kanssa. Ennen Arpajaislakiin (mt.) vuonna 2010 tehtyja
muutoksia rahapelaamiseen liittyvad mainontaa tulvi televisioista seka aikakauslehdista.
Liséksi rahapelaamisen uutisointi késitti padasiassa nettipokerilla itsellensd suuria
summia voittaneita pelaajia. Kolikon toiselle puolelle sijoittuivat tdssé mielestani ne
nuoret miehet, jotka eivét olleet onnistuneet hankkimaan omaisuutta pelaamalla, vaan

pelaaminen oli kdantynyt ongelmaksi heidan elamasséaan.

Tama pro gradu-tutkielma kasittelee peliriippuvuutta ja ongelmapelaamista ilmiéné 18—
29-vuotiaiden nuorten miesten eldmdssd. Tavoitteeni on esittdd erilaisia pelaamisen
taustalla olevia ndkdkulmia, jotka johtavat peliriippuvuuden ja ongelmapelaamisen ke-

hittymiseen. Né&iden n&kokulmien pohjalta haluan havainnollistaa peliriippuvuuden
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muotoutumisen prosessia ja sen rakenteellista kompleksisuutta. Aiheeni on yhteiskun-
nallisesti tarked, vaikka Suomessa rahapelaamiseen liittyvid tutkimuksia on viimeisen
viiden vuoden aikana tehty. Tutkimusasetelmallisesti sukupuoleen rajattuja tutkimuksia,
joissa tarkastellaan pelkastdan nuoria miehid, on véhan. Taéman avulla tutkielma tuo
ymmarrysta niihin tekijoihin ja ilmidihin, jotka altistavat nuoria miehid peliriippuvuu-
den ja ongelmapelaamisen syntymiselle. Teoreettinen pohja tyohoni rakentuu rahape-

laamisen késittelemisestd ilmioné seké riippuvuusnakokulmien avaamisesta.

Tyoni tutkimukselliset 1ahtokohdat tuon esille luvussa neljd, johon siséltyvat tutkimus-
menetelmalliset seké eettiset valintani. Tutkimukset tuloslukuja ovat viisi, kuusi ja seit-
seméan. Luvut viisi ja kuusi nostavat esille ndkokulmia ongelmapelaamisen ja peliriip-
puvuuden taustatekijOisté ja pelaamiseen houkuttelevista tekijoistd. Luvussa seitseman
hahmottelen peliriippuvuutta prosessina, tuoden esittden edesauttaneet seikat. Lopuksi

koostan tutkielmani keskeiset tulokset yhteenvedossa.



2 RAHAPELIKULUTUS SUOMESSA

2.1 Rahapelikulutus ja rahapelaamisen tutkimus Suomessa

Pelaaminen ja siihen liittyva vedonlyonti ovat kiinnostaneet ihmista kautta historian.
Panoksena pelaamisessa ja vedonlydnnissé on yleensa ollut raha tai jokin muu hyddyke.
Rahapelaamisen ja vedonlydnnin motiivina on usein ajanviete, jonka taakse verhoutuu
toive voittamisesta ja sen tuomasta huumasta. Suomessa raha-arpajaisia on jarjestetty jo
1600- ja 1700-luvuilla Suomen ollessa Ruotsin vallan alla (Matilainen 2010, 16). Kui-
tenkin lapi rahapelaamisen historian ajan, pelaamista on pyritty kontrolloimaan erilaisin
keinoin. Suomessa raha- ja uhkapelaaminen kiellettiin vuonna 1889. Tamaé kielto kesti
aina vuoteen 1926, jolloin Kansallisooppera ja Kansallisteatteri saivat ensimmaiset lu-

vat jarjestaa raha-arpajaisia. (Matilainen 2010,17, 19.)

Y leisesti rahapelaaminen on sallittua useissa maissa, tosin ikarajat pelaamiseen saattavat
vaihdella maittain. Suomessa rahapelaamisen ikérajaa nostettiin 18 vuoteen arpajaislain
muutoksen (1.10.2010) myo6ta. Tosin uusi ikaraja-asetus alkoi koskea rahapeliautomaa-
teilla pelaamista 1.7.2011 alkaen. (Arpajaislaki 14a8.) Ikérajan nostamisella pyritdén
ennaltaehkéiseméan alle 18-vuotiaiden pelaamisesta koituvien haittojen syntymista.
Huomioitavaa on, ettd laki kieltdd my0ds rahapelimainonnan kohdentamisen alle 18-

vuotiaisiin (Arpajaislaki 14b8).

Rahapelaaminen voidaan jakaa kahteen pelikategoriaan, puhtaisiin onnenpeleihin ja
taitoon liittyviin peleihin. Onnenpeleissa pelaaja ei juuri pysty vaikuttamaan sattuman
tuottamaan lopputulokseen, kun vastaavasti taitoon liittyvissa peleissa pelaajalla on
mahdollisuus vaikuttaa omalla taktiikallaan lopputulokseen (Caillos, 2001, 19, 48-50).
Onneen liittyvissa peleissé pelaajan ainoa mahdollisuus arvioida lopputulosta on laskea
erilaisia todennakoisyyksia voitolle (Kinnunen 2010, 17). Erilaisiksi onneen liittyviksi
rahapeleiksi voidaan lukea muun muassa arvontapelit (esimerkiksi lotto, keno), raha-
automaatit, raaputusarvat, kasinopelit (ruletti, Black Jack), vedonlyonti, toto (Pajula
2008, 4) ja taitoon liittyvéksi pokeri. Jani Kinnunen (2010, 17) toteaa pokerin pelaajien
lyovén vetoa pelikdsiensa paremmuudesta olettamuksena oman pelikatensé olevan pa-
rempi kuin vastustajan. Pokerin pelaamisen taitoon liittyen olennaista on pelaajien véli-
nen vuorovaikutus ja sen arvioiminen. Tdman avulla pelaaja pyrkii analysoimaan omaa

voittomahdollisuuttaan verrattuna kanssapelaajien voittomahdollisuuksiin.



Veikkaus Oy, Raha-automaattiyhdistys ja Fintoto Oy ovat talla hetkelld ainoat pelinjar-
jestdjat, jotka saavat yllapitdd Suomessa rahapelitoimintaa. Sosiaali- ja terveysministe-
rion mukaan néiden pelinjérjestajien liikevaihto on kasvanut huomattavasti. Verrattuna
muihin Euroopan unionin kansalaisiin suomalaiset pelaavat ja kuluttavat rahapeleihin
enemman. Siitd kertoo vuoden 2006 tilasto, jolloin suomalaiset héavisivét edellda mainit-
tujen rahapeliyhtididen peleihin 1,4 miljardia euroa. (Paaso ym. 2008, 17.)

Lasse Murto ja Jorma Niemel& toteavat tutkimuksessaan (1993,45) “Kun on pakko pe-
lata- tutkimus suomalaisen ongelmapelaajan profiilista”, ettei pelaaminen ole ollut tois-
taiseksi Suomessa suuri sosiaalinen ongelma. Tama ei kuitenkaan tarkoittanut sitg, etta
ongelmaa tulisi vaheksya vaan pyrkid tuomaan se yleiseen keskusteluun. Kymmenen
vuotta myéhemmin eli vuonna 2003 Sosiaali- ja terveysministerio teetti peliriippuvuutta
kartoittavan tutkimuksen, joka paljasti noin kahden prosentin (25000 — 65000) 15-70-
vuotiaista suomalaisista kérsivan pelaamisesta aiheutuneesta riippuvuudesta. Sama tut-
kimus osoitti, ettd pelaaminen oli aiheuttanut rahaongelmia noin neljalle prosentille va-
estostd. Rahapeliongelmaan esiintymista tutkittiin Sosiaali-ja terveysministerion toimes-
ta vuonna 2007, jolloin tulokset olivat samankaltaiset kuin vuonna 2003. Tosin huomi-
oitavaa on, ettd peliongelmia kokevien henkildiden mé&aré vaihtelee, riippuen menetel-
mastd, jota kaytetddn peliongelman ja —riippuvuuden kartoittamiseen. (Paaso ym. 2008,
17-18; Jaakkola 2006, 26.) Viimeaikaiset kartoitukset rahapelaamisen yleisyydesté ovat
jaaneet vahemmélle huomiolle. Erilaisissa tutkimuksissa ja raporteissa on keskitytty

enemman rahapelaamisen tuottamiin ongelmiin, niiden ehkaisyyn ja hoitoon.

Ensimmaisia rahapelaamisen kartoittamiseen liittyvia vaestokyselyja on tehty Suomessa
jo 1980-luvulla. Kuitenkin Suomessa on herdtty rahapeliongelman tutkimiseen myéhaan
verrattuna kansainvaliseen tutkimukseen. Varsinaisen suomalaisen rahapelitutkimuksen
katsotaan alkaneen vuonna 1993 Lasse Murron ja Jorma Niemel&n tutkimuksesta “Kun
on pakko pelata — tutkimus suomalaisen ongelmapelaajan profiilista”. Tutkimuksessa
kartoitettiin pelaamista, peliongelmaa ja peliriippuvuutta Suomessa. Tutkimuksen ta-
voitteena oli tehda suosituksia ja avata keskustelua rahapeliongelmasta 1990-luvulla.
(Laiho ym. 2009, 18.) Murron ja Niemeldn (1993) tutkimusty0 vaikutti merkittavésti
yhteiskunnan rakenteisiin ja teki rahapelaamisen huomioimisen osaksi Sininauhaliiton
ja A-klinikkasaation toimintaa, jossa Murto ja Niemeld olivat itse mukana (Tammi

2008, 17). Samana vuonna teetettiin tutkimus “Rahapelit Suomessa” Raha-
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automaattiyhdistyksen, Hippoksen ja Veikkauksen toimeksiannosta. 1990-luvun Mur-
ron ja Niemel&n tutkimusta voitaisiin kuvailla erd&nlaisena tienraivaajana, jonka jalkeen
Suomessa tehtiin joitakin rahapelaamiseen liittyvia tutkimuksia ja selvityksid. (Laiho
ym.2009,18.) Naista mainittakoon muutamia tdman tyén tekemisen tukena olleita tut-
kimuksia; Riitta Poterin ja Jouni Tourusen (1995) “Asiakkaana ongelmapelaaja’, Harri
Mielosen ja Harri Tiittasen (1999) ” Sitd aatteli, ettd jos sitd nyt voittaa..” ja Aila Wal-
linin (2000) ”Pennit miljooniksi” (ks.Tammi 2008,17).

Rahapelaamista koskevia vaestokyselyja on tehty 2000-luvulla Sosiaali- ja terveysmi-
nisterion toimesta, esimerkiksi vuosina 2003 ja rahapelitutkimus 2007 (Aho & Turja),
jossa haastateltiin yli 15-vuotiaita suomalaisia. Sosiaali- ja terveysministerio on teetta-
nyt myos nuoria (12—-17- vuotiaita) ja rahapelikulutusta koskevan kartoituksen vuonna
2006. Huomattakoon myds, ettd vuonna 2008 Sosiaali- ja terveysministerié on tehnyt
aloitteen, jonka pohjalta koululaisterveyskyselyyn on lisatty kysymys rahapelaamisesta.
(Laiho ym. 2009, 18.) Kuitenkin positiivisena puolena voin todeta, ettd rahapelitutki-
muksien maaré on lisdéntynyt huomattavasti neljan viimeisen vuoden aikana Suomessa.
Uusia tutkimuksia on syntynyt useita, kuitenkin esimerkiksi sukupuolen ja rahapelaami-

sen yhteytta toisiinsa kasitelty harvemmin.

Kansainvaélisista tutkimuksista nostan esille tyoni kannalta merkittavat tai muuten erilai-
sia nakokulmia edustavat ty6t. Pohjoismaissa rahapelaamista on tutkittu laajaltikin.
Ruotsalainen Frida Fréberg on tehnyt vuonna 2006 tutkimuksen “Gambling among
young people ”, jossa hén on selvittanyt nuorten ja lasten rahapelaamisen taustalla olevia
tekijoitd. Tutkimukseen kuului osallistujia ympéari maailmaa. Mielenkiintoisena tutki-
muksena nostan esille ruotsalaisen Per Binden “The gambling motivation and Invol-
ment” — tutkimuksen (2009) jossa han on selvittanyt pelaamisen sosiaalisia, ekonomisia
ja kulttuurillisia ndkdkulmia. Tutkimus fokusoituu néihin teemoihin, jattden pois dia-

gnostiset ja sairauteen leimaavat nakokulmat peliriippuvuuden madrittelysté (M.t, 6).

Maanlaajuisesti rahapelaamista on pro gradu tutkielmissa késitelty muutaman kymme-
nen tyon verran. Huomattavan suuri osa néisté pro graduista on tehty viimeisen kuuden
vuoden (2005-2011) aikana. Mielestdni mainitsemisen arvoinen ty6 on Teresa Taskisen
(2007a) pro gradu “Pelasin opintolainani viidessd minuutissa”, jossa hdn on kerannyt
18-29-vuotiaiden nuorten aikuisten kokemuksia pelihistoriasta ja pelaamisen taustalla

piilevista tekijoista. Tutkimusasetelma hanen ty6ssddn on hyvin samankaltainen kuin
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omassanikin, myos tutkimusaineiston kannalta tarkasteltuna. Taskisen aineisto koostuu
kolmestakymmenesta nuorten miesten ja naisten Internet-kirjoituksesta, jotka perustuvat

pelaamisen taustaan ja pelihistoriaan.

Pro gradu tutkielmani kannalta tarkedéd informaatiota ovat tuottaneet Peluuri-palvelun
toiminnan ajalta kootut vuosiraportit, etenkin vuosien 2007 ja 2008 (Jaakkola), 2009
(Pajula & Escartin) ja 2010 (Pajula & Aaltonen) ajalta. Peluuri on palvelukokonaisuus,
jossa autetaan ongelmapelaajia/peliriippuvaisia henkilditd, heidan laheisidén seka ante-
taan tietoa ja ohjataan erilaisten hoito- ja tukimuotojen pariin (Pajula & Aaltonen 2010,
7). Vuosiraportit ovat lisdnneet késitystd rahapelaamisen sukupuolittuneisuudesta ja

rahapelitilanteesta Suomessa.

2.2 Pelaamisen eri kanavat

Rahapelien sijainti voi vaikuttaa kiinnostuksen herddmiseen rahapelaamista kohtaan.
Rahapelit sijaitsevat sielld missa ihmisetkin. Perinteisesti rahapelejd on voinut pelata
pelikoneilla kauppojen ja kioskien aulassa. Esimerkkiné perinteisisté rahapelaamismuo-
doista ovat erilaiset hedelmé- ja Kkorttipelit, joita on pelattu kolikoilla erikokoisilla pa-
noksilla. Noin kymmenisen vuotta sitten Veikkauksen pelikuponkien ja raaputusarpojen
myyminen aloitettiin ruokakauppojen kassoilla. Tdm& toi osaltaan rahapelaamisen 1a-
hemmas arkipdivaista kuluttamista ja on mahdollistanut pelaamisen kaupan kassalla

ruokaostoksia tehdessa.

Nykyisin rahapelit ovat kotonamme, tietokoneen hiiren muutaman painalluksen ulottu-
vissa. Rahapelit ovat astuneet osaksi arkipdivddmme, silla meidan ei tarvitse valttamatta
edes poistua kotoa tavoittaaksemme ne. Internet ja erilaiset television tarjoamat pelioh-
jelmat tuovat rahapelit yhd ladhemmas meitd. Rahapelien uudet jakokanavat ovat tehneet
pelaamisen aloittamisen yhd helpommaksi ja vaivattomaksi. Tutkimuksessani haluan
tuoda esille erityisesti uuden teknologian sek& viihdemaailman vaikutuksen nuorten
miesten peliriippuvuuden kehittymiseen. Viimeisen vuosikymmenen ajan teknologisoi-
tuminen on osaltaan kasvattanut rahapelien tarjontaa (Jarvinen-Tassopoulus ym. 2009,
24). Erityisesti Internet on mahdollistanut uusia pelaamisen kanavia. Tdman takia raha-
pelaaminen ei ole Internetin tarjoamien mahdollisuuden vuoksi aika- ja paikka sidon-

naista, vaan rahapeleja voi pelata myos kotikoneelta k&sin. Peluurin vuoden 2007 vuosi-
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raportissa (Jaakkola 2008, 11) tulee ilmi internetissé pelattavien rahapelien suosion ole-
van jyrkdssé kasvussa. Internetissa tarjottavat rahapelit ja uusi teknologia tekevét pe-
laamisen aloittamisen helpoksi. Tama asetelma kiinnostaa minua, silla uskon, etta kas-
vaneen Internet-rahapelaamisen ja nuorten miesten ongelmapelaamisen ilmion vélilla on

yhteys.

Harri Mielonen ja Harri Tiittanen (1999, 28) esittavat pelaamiseen johtavaksi syyksi
toimettomuuden. Kun vapaa-aikaa on paljon, voi pelaaminen olla mielekés tapa viettaa
aikaa ja unohtaa arki. Uuden tekniikan kehittyminen ja internetin tarjoamien pelaamis-
mahdollisuudet antavat nuorille tilaisuuden kokeilla pelitaitojaan interaktiivisessa vuo-
rovaikutuksessa toisten henkildiden kanssa. Joskus pelaaminen voi toimia yksinéisen
henkilon sosiaalisena kontaktina. Internet tarjoaa mahdollisuuden nuorelle toteuttaa
uhkapelaamista kotona erilaisissa virtuaalisissa peliareenoissa, kuten kasinoissa (Murto
2006, 32). Uudenlaisen informaatioteknologian luomat pelimahdollisuudet ja sita kautta
muodostuneet peliyhteisét voidaan ndhdd myds uutena nuorison alakulttuurina (Wallin
2001, 7). Peleihin kuuluvat oma termistonsa seké toimintatavat, joita k&ytetdan tiettyyn
peliin liittyvan yhteison siséalla (Jouhki 2010, 60). Talléin nuoret pelaajat muodostavat
pelaajien ryhman, jonka sisélld he ovat vuorovaikutuksessa toistensa kanssa eli tietyn
kulttuurin sisélla pienempéné kulttuurisena yksikkona. Téata mielesténi voidaan kutsua
alakulttuuriksi.

Televisiomaailma antoi 2000-luvun loppupuolella enenevasti jalansijaa uhkapelaamisel-
le, silla pokerin pelaamista harrastettiin televisiossa erityisesti viikonloppudisin. Televi-
sioformaateista etenkin 2000-luvun alussa yhdysvaltalainen, julkisuuden henkilGiden
pokeri-illoista kertova, tositelevisio-ohjelma 16i itsensa lapi Suomessa yhté aikaa inter-
netissd pelattavan pokerin kanssa vuonna 2004 (Murto 2006, 32). Tuolloin televisiossa
ja muussa mediassa pidettiin pokerin ylla “’kenelld tahansa on mahdollisuus voittaa” —
imagoa (Svartsjo 2008, 47). Usein televisiosta tulleet pokeriturnaukset olivat hgystetty
glamourilla, kauniilla naisilla ja suurilla tukuilla rahaa. Pelaaminen loi illuusion helpos-
ta rahasta ja pakoreitin arjesta. Ei ihme, ettd eldman suurten kysymysten aarelld olevan
nuoren miehen houkutus herkulliseen eldmé&an ja &kkirikastumiseen pokerin avulla on
tuolloin ollut suuri. Myds nuorille suunnatulla television musiikkikanavalla pyorineet
pokerisivustojen mainokset houkuttelevat nuoria pelimaailman pyorteisiin. Huomioita-
vaa on sekin, ettd tuolloin useiden kaupallisilla kanavilla tai musiikkikanavilla nakynei-

den nuorten sarjojen sponsorina toimi erilaisia internet-kasinoita. Tama taas oikeutti
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kyseisten kasinoiden mainosten pydrittdmisen toistuvasti mainostauoilla. Rahapelaami-

seen, erityisesti pokeriin liittyvd mainonta on nakyvasti esilla myds Internetissé.

Televisio seka Internet eivét ole ainoita pelaamisen ja pelaamisen mainonnan kanavia.
Pelaamisen mainoksiin olen tormannyt aikakauslehdissa, sanomalehdissa ja myods pai-
kallislehdissa. Kadenvaantoa rahapelin ja tietokilpailun valilla voi kaydd myos matka-
puhelimella pelattavista televisiovisailuista, jossa paapalkintona on rahapotti. Pelaami-
nen on myos vakinaistanut asemansa suomalaisessa yokerhoeldmassa Black Jack-
poytineen sek& rahapeliautomaatteineen. Muutama vuosi takaperin jarjestettiin myos
koko Suomen kattava pokeriturnaus-kiertue, jossa etsittiin Suomen parasta pokeripelaa-
jaa. Pari vuotta sitten pelaamista ja rahapeleja oli vaikea valttad: niihin térmési kaikkial-
la, vaikkel itse niiden seuraa hakenutkaan.

Rahapelaamisen kasvuun on alettu kiinnitettddn huomiota puuttumalla siihen Arpajais-
lain (23.11.2001/1047) uudistamisella. Arpajaislaissa puututaan myds rahapelaamisen
markkinoimiseen ja mainontaan. Lain uudistuksen mukaan markkinointi ei saa tuottaa
pelaamisesta myonteistd mielikuvaa, eikd markkinointia saa kohdentaa alle 18-
vuotiaille. (Arpajaislaki 48 3.mom, 148.) Lakimuutosten jélkeen rahapelaamisen mai-
nonta on vahentynyt radikaalisti. Huomattavaa on my6s uudistuneiden mainosten luoma
imago rahapelaamisesta. Enda rahapelaamista ei ole mielestani hoystetty glamourilla,
vaan ainakin jotkin mainokset valittavat neutraalia ja todenmukaista kuvaa rahapelaami-
sesta. Todenmukaisuus havainnollistui erdassa harmaasavytteisessdé mainoksessa, jossa
mies vain n&ppaili tietokonetta. Loppujen lopuksi ainoastaan henkilén oma tahto vaikut-
taa siihen, tarttuuko han tilaisuuteen h&vité tai ansaita rahaa pelaamisen avulla.

2.3 Iké& ja rahapelikulutus

Tarkastelen tutkimuksessani nuorten miesten rahapelikulutusta ja rajaan ik&ryhmén
koskemaan 18-29-vuotiaita. Nuoruuteen liittyy monia seikkoja jotka kasvattavat nuoren
riskié altistua peliriippuvuudelle. Tuolloin nuori kehittyy fyysisesti ja psyykkisesti. Na-
mé& muutokset tuovat tullessaan erilaisia tunne-eldmaan liittyvia yllykkeitda muokaten
samalla nuoren omaa ajattelua sekd arvomaailmaa. Useinkaan tuossa idssé ei ole riitta-
vasti sosiaalista padomaa ja tekojen seuraamusten miettiminen jadnee tuonnemmaksi.

Aivot kehittyvat noin 25-vuotiaaksi saakka, mika osaltaan vaikuttaa aivojen valintoja
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tekeviin rakenteisiin. Téhan liitetddn muun muassa impulsiivinen kayttaytyminen, mika
tassa ikdryhméssa on yleisempéa kuin vanhemmissa ik&luokissa. Puberteetti-idssa tai
varhaisaikuisuudessa eldva nuori voi kokea rahapelaamisen myonteiseksi kokemuksek-
si, mikali pelaamiseen yhdistyy myonteisia tunnetiloja. Esimerkiksi rahapelimainonta
voi luoda nuorelle vaaristyneen kuvan helposta tiestd ansaita rahaa, sill& usein nuorten

taloudellinen pd&doma on pieni. (Koskela & Jalava 2010, 15.)

Suomen arpajaislakiin tehtyjen viimeaikaisten muutosten perusteella (Arpajaislaki, 148
1.mom) on madritetty 18 vuoden ikaraja Veikkauksen ja Fintoton rahapelien pelaami-
seen 1.10.2010 alkaen sekd Raha-automaattiyhdistyksen peliautomaattien kéyttdmiseen
1.7.2011 alkaen. lIkarajan nostamista on ajanut Sisdasianministerio arpajaislaki-
hankkeellaan. Arpajaislaki-hanke on pyrkinyt my6s rajoittamaan rahapelimainontaa,
alle 18-vuotiaille kohdennettua rahapelimainontaa ja myonteista pelaamisen imagoa ei
tulisi sen mukaan enaa sallia. (Sisdasiainministerio 2008, 9,12.) Arpajaislain 14b§ kiel-
taa rahapelaamisen mainonnan kohdentamisen alaikaisiin. Internetissa tapahtuvaa raha-
pelaamista koskevat ikédrajat ovat maailmassa yleisesti 18 vuotta lukuun ottamatta muu-
tamia poikkeuksia. Tosin ongelmalliseksi rahapelejé internetissé tarjoavien tahojen suh-

teen muodostuu pelaajan idn varmistamiseen liittyvat kaytannoét. (Taskinen 2007, 9.)

Pauliina Aho ja Hannu llkas (2006) tekivat Sosiaali- ja terveysministeriolle tutkimuksen
koskien 12-17-vuotiaiden nuorten rahapelaamista. Tutkimuksesta tuli ilmi, ettd puolet
ikaryhmasta oli pelannut jotain rahapelia viimeisen vuoden sisalla. Samalla pelaamisen
voitanee todeta olevan sukupuolittunutta, sill& poikien osuus pelaajista on kaksi kol-
masosaa ja tyttdjen osuus yksi kolmasosa. Rahaa peleihin kulutettiin tutkimuksen mu-
kaan 12-17-vuotiaiden ikaryhmassa keskimaarin viikon aikana noin 5,7 euroa ottaen
huomioon kaikki pelaamiseen kédytetyt summat. Kuitenkin yleisesti peleihin laitettava
summa on 2-3 euroa. Tassa ryhméssa suosituimpia pelejé olivat raha-automaateilla pe-
lattavat pelit sekd raaputusarvat ja lotto. (Aho & llkas 2006, 4-5, 14.)

Yli 15-vuotiaiden suomalaisten rahapelaamista ovat tutkineet Pauliina Aho ja Tuomo
Turja Sosiaali- ja terveysministerion ja Taloustutkimuksen toimesta vuonna 2007. Tut-
kimuksen mukaan 15 vuotta tayttdneiden suomalaisten ryhmasta 87 prosenttia oli pe-
lannut kuluneen vuoden aikana rahapelejé. Yleisimpané pelaaminen ndyttaytyi 25-34-
vuotiaiden sekd 35-49 ik&ryhmissé. Prosentuaaliseen suuruuteen vaikuttaa se, ettd mu-

kana oli sellaisia henkildita, jotka olivat pelanneet yhden tai muutaman kerran rahapele-
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ja. Samassa joukossa oli my6s henkil6itd, jotka pelaavat viikoittain tai paivittain rahape-
lejd. Tutkimus tuo esille, ettd suomalaiset kayttdvat rahapeleihin keskimaaraisesti 13
euroa viikossa, mediaanisesti tarkasteltuna 5 euroa. Sukupuolten vélista eroa kuvaa se,
ettd naiset kayttavat rahaa rahapeleihin keskimaarin 5,77 euroa viikossa, kun miehilla
vastaava summa on 18,97 euroa. Suosituimmat rahapelaamisen muodot olivat koko
otantaa tarkastellen Veikkauksen Lotto, Viking Lotto, Jokeri seka rahapeliautomaatit.

Internetissa tapahtuvan pelaamisen osuus oli pieni. (Aho & Turja 2007, 5, 8.)
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3 PELIRITPPUVUUDEN PAIKANTUMINEN JA KEHITTYMINEN

3.1 Mita riippuvuus on?

Riippuvuuden kasitetta ei ole helppo maarittad, silla se on laaja ja sisaltaa eri aspekteja.
Riippuvuus voi kehittyd mihin tahansa suurta kiinnostusta aiheuttavaan asiaan tai toi-
mintaan. Kun tdma asia tai toiminta alkaa ohjailla ihmisen paivittaista elamaé, voidaan
puhua kiinnostuksen muuttumisesta pakkomielteeksi eli riippuvuudeksi. (Kujasalo &
Nykénen 2005, 83; Taitto 2002, 11.) Riippuvuuden suurin motiivi on mielihyvén tuot-
taminen. Anja Koski-Jannes (2000a, 24) rajaa riippuvuutta seuraavasti: .. —— joka tuot-
taa valitonta tyydytysta mutta josta seuraa enenevasti haittaa ihmiselle itselleen ja josta
on yrityksista huolimatta vaikea paasta eroon —— ... ”

Esimerkiksi kohtuullisissa madarin nautitut erilaiset nautintoaineet ja ruoka tuovat lisa-
maustetta elamaan. Aamupalan paatteeksi nauttima kahvikupillinen voi olla tarkemmin
tarkasteltuna riippuvuus. llman kahvikupillista pdiva voisi olla tuhoon tuomittu. Yksi tai
kaksi kupillista kahvia aamulla voidaan lukea tdméan nautintoaineen kohtuulliseksi kay-
toksi. Mikali kahvia juotaisiin koko pannullisen ja jatkaisin runsasta kahvin juomista
pitkin paivad, voitaisiin puhua vakavasta/pahasta riippuvuudesta. N&in ollen oman as-
pektinsa riippuvuuden késitteelle antaa sen jakaminen hyvéan ja pahaan. Hyva riippu-
vuus voi kehittya pahaksi riippuvuudeksi ja talldin riippuvuus alkaa hallita ja haitata
paivittdista elamaa (Kujasalo & Nykanen 2005, 83). Esimerkiksi kaikista jotka kayttavat
alkoholia ei tule alkoholisteja, riippuvuuden kehittyminen vaatii ympérilleen erilaisia
taustatekijoita (biologiset ja geneettiset tekijat, sosiaaliset tekijat, paikalliset ja raken-
teelliset tekijat). Riippuvuuden kehittyminen on siis monien muuttujien summa, ikéva
kylla, joidenkin henkiléiden kohdalla riippuvuuden syntyminen on todennakdisempéa
kuin toisten. (Griffiths 2002, 8; Koski-Jannes 2000, 25; Griffiths 1999, 266.)

Riippuvuus voidaan siis ndhda hyvéana seka pahana asiana, mutta yleisesti riippuvuu-
teen liitetd&n vahva negatiivinen leima. Riippuvuuden kohteita voivat olla esimerkiksi
paihteet, syominen, seksi, Internet ja liikunta. Anne Kujasalo ja Hannele Nykénen
(2005, 83-84) maarittavat teoksessaan “Viinin viemdd " riippuvuuden olevan yksinker-

taisesti henkilon jatkamaa toimintaa, jolla on negatiivisia seurauksia henkilon elamaan.
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He nékevat riippuvuuden syntymisen taustalla henkilon tyytymattomyyden omaan ela-

mé&aén ja halun nopeaan muutokseen.

Riippuvuuksia voidaan tarkastella siis positiivisesta ja negatiivisesta nakokulmasta. Tél-
Ia tarkoitan sitd, etteivat kaikki riippuvuudet ole negatiivisia asioita. Pienet lapset ovat
riippuvaisia vanhempiensa huolenpidosta ja koko ihmiskunta on riippuvainen esimer-
kiksi auringon valosta. Yhteisdissa asuvat ihmiset ovat riippuvaisia vuorovaikutuksesta
toistensa kanssa (Kujasalo & Nykénen 2005, 83). Yleensa ihmiset yhdistavat riippu-
vuuden ja negatiivisuuden, silld usein riippuvuus tarkoittaa itselle haitallisten asioiden
toistuvaa suorittamista. Kun tarkastelen peliriippuvuutta riippuvuuden moniulotteisuu-
den valossa, miellan sen negatiiviseksi toiminnalliseksi riippuvuudeksi. Se séételee pe-

laajan elaméa siten, ettei han pysty enédé hallitsemaan pelaamistaan.

Riippuvuudet voidaan jakaa kemiallisiin, toiminnallisiin ja ihmisiin liittyviin riippu-
vuuksiin. Kemiallisesta riippuvuudesta on kyse, jos ihminen tulee riippuvaiseksi josta-
kin kemiallisesta aineesta ja aineen vaikutuksesta (Heikkilda 1995, 9), kuten paihteista.
Toiminnallinen riippuvuus on puolestaan riippuvuutta tietyn toiminnan tekemisesta ja
sen tuomista tunteista (Jaakkola 2006, 27). Toisaalta rajaa normaalin kayttaytymisen ja
toiminnallisen riippuvuuden valille voi olla vaikea piirtdd (Kujasalo & Nykanen 2005,
84). Toiminta voi olla muun muassa liiallista pelaamista, seksin tai lilkunnan harrasta-
mista. Ihmisiin liittyvilla riippuvuuksilla tarkoitan lahinna esimerkiksi laheisriippuvuut-

ta.

Riippuvuudelle voi ndhdd myos fysiologisen ja psykologisen aspektin. Fysiologinen
riippuvuus kehittyy kemiallisen tai toiminnallisen riippuvuuden jélkitilana. Fysiologi-
nen riippuvuus aiheuttaa kohonneen sietokyvyn (toleranssi) kehittymista riippuvuutta
aiheuttavaa ainetta tai toimintaa kohtaan, mutta samalla se aiheuttaa riippuvuuden l&h-
teestd johtuvia vieroitusoireita. (Lonnqvist ym. 2007, 452.) Riippuvuuden psykologista
puolta kuvaa Andrew Johns (1990, 8-9) joka on tuonut esille riippuvuuden kohteen te-
kemisen tai nauttimisen aiheuttavan tietynlaisia myonteisia tunnetiloja, jotka synnytta-
vt psykologisen riippuvuuden riippuvuuden kohteeseen. Anja Koski-Janneksen (2000a,
31) havainnot ovat samankaltaiset, riippuvuuden kohde ei ole toiminta tai kemiallinen
aine vaan se tietynlainen ” ...—— psyvkkinen tila, jota ndilld aineilla tai toimilla tavoi-

tellaan.”
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3.2 Peliriippuvuuden luonne ja kasitteellistiminen

Peliriippuvuus on toiminnallinen riippuvuus. Toiminallisen puolensa vuoksi peliriippu-
vuus eroaa kemiallisesta riippuvuudesta usealla eri tavalla. Se ei esimerkiksi aiheuta
ihmisen elimistolle vaurioita, kuten péihteet tekevat pitkékestoisen kdytén myota. Kui-
tenkin kaikkia riippuvuuksia yhdistad ihmisen mielen hairittila, mika liittyy aivojen
biokemiallisen toiminnan muuttumiseen. (Heikkild 1995, 11.) Tasmennettyna peliriip-
puvuuteen ongelmana on pelaajan palkitsemisjérjestelmé ja dopamiinin tuotanto. Pelaa-
jan aivot voivat tehda oletuksia pelaamisen kulusta entisten kokemusten perusteella ja
odottaa mahdollista tulevaa palkintoa pitden dopamiinijarjestelman aktiivisena. (Kaasi-
nen, Halme & Alho 2009, 2077-2078, 2081.) Peliriippuvainen henkil0 saa pelatessaan
toistuvasti elamyksid, jotka héiritsevét aivojen normaalia tasapainoa. Toistuva pelaami-
nen tulee osaksi aivojen omaa tasapainonsadtelymekanismia, joka puolestaan yllapitaa
riippuvuustilaa. Riippuvuus on talléin muodostunut peliriippuvaiselle henkildlle erdén-
laiseksi oravanpyoraksi; on pelattava, jotta aivojen hairiintynyt tasapainotila séilyisi.
(Heikkild 1995, 11.)

Tassa valossa tarkasteltuna peliriippuvuus sisaltaa riippuvuuden fysiologisen ja psyko-
logisen puolen. Olettaisin pelaamatta jattdmisen aiheuttavan tietynlaisia vieroitusoireita,
silla peliriippuvainen henkild toistaa pelaamistaan uudelleen lievittadkseen vieroi-
tusoireitaan. Havidaminen ei pysaytd peliriippuvuudesta karsivaa, silla usko mahdolli-
seen voittoon jo seuraavalla kerralla johtaa peliriippuvuuden oravanpyoraan. Tama tuo
esille peliriippuvuuden psykologisen aspektin: pelaaminen tuottaa myonteisié odotuksia
ja pelin himoa. Tallainen tunne voi olla mielihyva tai jannitys, joita esimerkiksi peli-
riippuvainen henkild kokee pelatessaan. Toisin sanoen kemiallisen tai toiminnallisen
riippuvuuden rinnalle kehittyy usein psykologinen riippuvuus eli henkil6 tulee riippu-
vaiseksi erilaisista riippuvuuden kohteen tuottamista tunnetiloista. Jouko Lonnqvistin ja
Pirkko Rasasen (2007, 509) mukaan pelaamisen himossa on kyse impulssikontrollin
hairiosta. Talla he tarkoittavat harkitsematonta ja nopeaa reagointia tiettyihin arsykkei-
siin huomioimatta arsykkeiden aiheuttamia mahdollisia haittoja. Pelaaminen voi vaikut-
taa reflektointikykyyn saaden pelaajan ajatusten toistamaan samankaltaisia ajatuksia
uudesta pelikerrasta (Griffiths 2002, 3).

Alakategorisoituna se voidaan osaltaan myo6s luokitella Mark Griffithsin (2002, 3;

ks.my0s Griffiths & Parke 2002, 312, 318) mukaan teknologiseksi riippuvaisuudeksi,
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koska toiminnan kohteena tai valittdjana toimii tekninen laite. Teknologinen riippuvuus
sisaltda aina thmisen ja teknisen laitteen vuorovaikutuksen, joka voi olla aktiivista (tie-
tokonepelien pelaaminen) tai passiivista (television katselu) (Griffiths 1999, 275). Tek-
nologiariippuvuudesta 16ytyy Kirjallisuutta niukalti, mutta sitd voi olla esimerkiksi li-
séantynyt tai jatkuva Internetin kéytto, television katselu tai matkapuhelimen kaytto.
Tarkemmin pohdittuna pelaaminen ei taysin istu teknologisen riippuvuuden alle, pela-
taanhan esimerkiksi rahapeleja korteilla kasvokkain toisten pelaajien kanssa. Kuiten-
kaan en halua vahétella teknologian vaikutusta rahapelaamiseen, painvastoin. Teknolo-
gia on puolestaan luonut uusia vaylia rahapelaamiselle, toisaalta peliongelmaisten jou-
kossa voi olla henkil@ita, jotka ovat samanaikaisesti riippuvaisia teknologian tuottamas-

ta mielihyvésta.

Peliriippuvuuden ja rahapelaamisen suhteesta Kkirjoittaa Roger Caillois teoksessaan
(2001, 9) ”Man, play and games”. Hin nikee peliriippuvuuden pelaamisen vapauden
loppumisena. Talla tarkoitan sitd, ettd Caillois on ndhnyt pelaamisen rakentuvan vapaa-
ehtoisuudelle. Vapaaehtoisuuden muuttuessa pakonomaiseksi pelaamiseksi, menettaa se
mielenkiintonsa. Uskon, ettd peliriippuvuuden syntymisen raja piilee siind, missa pe-
laamisen vapaus loppuu. Pelaajan pakottava tarve jatkaa pelaamista poistaa alun perin
pelaamiselle kuuluneen vapauden tuoden tilalle orastavan riippuvuuden. Pelaaminen
menettdd mielenkiintonsa, mutta sitd on vain jatkettava pakonomaisesti suurempien

voittojen toivossa.

Uhkapelaaminen ei aiheuta riippuvuutta kaikille pelaajille. On olemassa suuri joukko
erilaisten rahapelien kéyttdjid, jotka osaavat kontrolloida pelaamistaan. Talldin puhutaan
kohtuupelaamisesta tai vastuullisesta pelaamisesta. (Pajula 2008, 5.) Tama joukko pe-
laajia pitdd pelaamista l&hinnd sosiaalisena toimintana, ajanvietteend tai harrastuksena
(Costello 1999, 34). Kohtuupelaaja pystyy lopettamaan pelaamisen ja pelaaminen ei
tuota ongelmia pelaajan péivittdiseen elamaéan. Pelaaminen ei saatele kohtuullisesti pe-
laavan henkilon sosiaalisia suhteita, eikd pelaaja koe pakottavaa tarvetta pelata uudel-
leen. Mari Pajula (2008, 17) terdvoittad, ettd kohtuupelaaja osaa asettaa rajat pelaami-
seen kaytettavissa oleviin rahamaériin ja aikaan, eikd lainaa rahaa pelaamistarkoituksiin.
Jos pelaaminen ei pysy hallinnassa ja mikali se vaikeuttaa seka rytmittada pelaajan pai-
vittéistd elamé&g, on seuraava askel riskipelaaminen (Huotari & Pitkdnen 2009, 13). Ris-

kipelaaminen on usein toistuvaa pelaamista, jossa on elementtej& ongelmapelaamisesta.
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Riskipelaamisella on suurentunut todennakdisyys muuttua kokonaan ongelmapelaami-

seksi. (Heikkilda ym. 2009, 18.) T&std on vain pieni askel peliriippuvuuteen.

Peliriippuvaisten ja ongelmapelaajien joukko eroaa riski- ja kohtuupelaajien ryhmasta,
koska heille pelaaminen on muodostunut jo ongelmaksi. Ero ongelmapelaamisen ja pe-
liriippuvuuden vélilla on kuin veteen piirretty viiva. Ongelmapelaaminen on toimintaa,
jossa henkil0 pelaa liikaa rahapeleja ja se aiheuttaa henkildlle ongelmia eri elamanalu-
eilla seka fyysisesti ettd psyykkisesti (Jaakkola 2006, 27). Ongelmapelaamista voidaan
kutsua myos liikapelaamiseksi (Wallin 2001,5). Rajaa, missé vaiheessa ongelmapelaa-
minen muuttuu peliriippuvuudeksi eli ongelmapelaajasta on tullut patologinen pelaaja,

on vaikea méaarittada (Jaakkola 2006, 28).

Elena Svetieva ja Michael Walker (2008, 157, 160) nakevat ongelmapelaamista késitte-
levan termiston laajana ja toisinaan leimaavinakin ilman ymmarrysta késitteen todelli-
sesta luonteesta ja teoreettisesta taustasta. Heiddn mukaan ongelmapelaaminen ei suora-
naisesti sisélla riippuvuutta, vaan on yksilotasolla ongelma josta koituu jonkinasteista
ongelmaa pelaajalle sekd lahiymparistélle. Ongelmapelaamisen kehittyminen riippuu
myos yksilon kdyttdmasta ajasta ja rahamaarasta pelaamisen seké toleranssista vastustaa
joutumista pelaamisen pauloihin. Karheasti mééritettynd ongelmapelaamisesta on kyse
silloin kun yksilo ei pysty asettamaan rajoja pelaamiseen kéytettyyn aikaan ja rahamaa-
raan. Mari Pajulan (2008, 6) mukaan tulee ottaa huomioon kuinka paljon tietty henkild
kayttdd aikaa pelaamiseen esimerkiksi vuorokaudessa ja kuinka paljon henkild pelaa
omaan tulotasoonsa néhden. Pelaamiseen ei ole mé&aritelty tiettyd riskik&yton rajaa, ku-
ten esimerkiksi alkoholin riskikaytolle maaritetyt annosmaarat.

Psykiatriassa peliriippuvuus on luokiteltu kayttaytymis- ja hillitsemishairioksi (Jaakkola
2006,27). Peliriippuvuuden diagnosointiin kéytetdan amerikkalaista, Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders (DSM) seké eurooppalaista (ICD) mielenter-
veyden- ja kayttaytymishairididen diagnosointijarjestelméa. 1CD-10-luokituksessa peli-

riippuvuus kuuluu kéytos- ja hillitsemishairiéihin (Heikkild ym. 2009, 19).
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Peliriippuvuus diagnosoidaan amerikkalaisen DSM-IV:n mukaan seuraavasti (Lonn-
gvistin ja Rasanen 2007, 510):

1. Henkil6lld on voimakas kiinnostus pelaamiseen: esimerkiksi voimakas halu ko-
kea aiemmat pelitapahtumat uudelleen, seuraavan pelin ja pelirahojen hankinnan
suunnittelu.

2. Henkilon on pelattava jatkuvasti suuremmilla rahasummilla saadakseen halua-
mansa jannityksen.

3. Toistuvia epaonnistuneita yrityksia kontrolloida tai vahentaa pelaamista tai lo-
pettaa se.

4. Pelaamisen vahentdminen tai lopettaminen aiheuttaa levottomuutta tai artyisyyt-
ta.

5. Henkild pelaa paetakseen ongelmia tai helpottaakseen esimerkiksi avuttomuu-
den, syyllisyyden, ahdistuneisuuden tai masennuksen tunteita.

6. Havittydan paljon rahaa henkild palaa pian takaisin pelaamaan “tasoittaakseen”
havidmansé tappion.

7. Henkild valehtelee perheelle, terapeutille tai muille salatakseen pelaamisen ai-
heuttamien rahallisen menetyksen méaran.

8. Rikollinen toiminta, kuten petos, vaarennys tai kavallus, pelaamisen rahoittami-
seksi.

9. Henkild on vaarantanut tai menettanyt tarked ihmissuhteen, tyopaikan tai mah-
dollisuuden pelaamisen takia.

10. Henkil6 tukeutuu muihin selvitdkseen pelaamisen aiheuttamasta taloudellisesta
ahdingosta.

(Lonngvist & Rasanen, 2007, 510).

Amerikkalaisen DSW-luokituksen pohjalta on tehty South Oaks Gambling Screen
(Sogs-R) arviointimenetelma peliriippuvuuden tunnistamiseksi. Poikkeuksellista SOGS-
R:ssd on sen antama informaatio pelaamisen luonteesta. Peliriippuvaisuuden ja ongel-
mapelaamisen liséksi SOGS-R tuo esille myds riskipelaajien ryhmééan kuuluvat. (Heik-
kild 2009, 40.) Yksinkertaisesti SOGS on sarja kysymyksid, joihin pelaaja vastaa mah-
dollisimman totuuden mukaisesti. Kysymykset pisteytetdan, jonka perusteella pystytdén

selvittdmaan kuin paljon pelaaminen aiheuttaa haittaa. (Svetieva & Walker 2008, 157.)
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3.3 Peliriippuvuuden sosiaalinen ulottuvuus seka nakymattomyys

Roger Caillois (2001, 9-10) on kirjoittanut ndkokulmia yleisesti pelaamiseen. Han maa-
rittdd pelaamisen olevan “toinen todellinen maailma”, jonka siséilla olevat pelaajat tieté-
vat, ettei pelaamisen maailma ole todellisuutta. Pelimaailmaa ympéroivat kaikkia pelaa-
jia koskevat sddnnot, joita he tdmin “toisen todellisen maailman” sisilld noudattavat.
Samalla pelaaminen on vapaata, erityista ja epdvarmaa. Tall4 han tarkoittaa sita, ettd
pelaamiseen osallistuvat henkilét ovat itse omasta tahdostaan pelaamisessa mukana,
mikali peli on muuttunut pakolliseksi, menettdé se samalla mielenkiintonsa. Pelaamisen
erityisyys ja epavarmuus tarkoittavat sitd, ettd pelaaminen tapahtuu tiettyjen saéntéjen
asettamien rajojen siséllg, jossa vallitsee epdvarmuuden tila. Epdvarmuuden tila luo tun-
teen, jossa pelaaja ei voi tietdd pelin tulosta etukateen. Cailloisin mukaan pelin lopussa
tilanne on samankaltainen kuin ennen pelaamisen aloittamista. Itse pelaaminen on tuot-
tamatonta toimintaa, vaikka rahapelaamisen paatavoitteena on voittaa rahaa. Raha voi-
daan ndhd& ulkopuolisena elementting, joka tuodaan pelitilanteeseen voittamisen pal-
kinnoksi eli toisin sanoen pelaaminen ei tuota rahaa (Jarvinen & Sotamaa 2002). Raha-

maara vain vaihtaa omistajaa, eiké uutta rahaa pelaamisen tuotoksena synny.

Cailloisin (2001) yleisté peliteoriaa voidaan hyvin soveltaa rahapelimaailmaan. Pelates-
saan rahasta pelaajat ovat perill& pelattavan pelin sadnndistd. Né&ité peleja ovat esimer-
kiksi pokeri, Black Jack tai toto. Rahapelaamisessa on kyse onnen ja sattuman valisesta
kaupasta. Tdméan vuoksi pelitilanteen ylla hailyy epavarmuuden tila, silla pelin lopputu-
losta on vaikea ennustaa. Toton voittajaa on l&hes mahdotonta tietdé etukateen. Sama
patee myos pokeriin tai Black Jackiin, joissa pelin lopputulos méérittyy sattumanvarai-

sesti jaettavien korttien perusteella.

Pelaamisen voi nahda siis omana erityisend maailmana, lainatakseni Cailloksen edell&
mainitsemaa ajatusta. Pohdittuna rahapelaamisen sosiaalisia puolia tarkemmin, ei voida
valttyd puhumasta sen vaikutuksista pelaajan laheisiin. Pelaaminen ndyttaytyy tamén
varjossa siis maailmana, joka yht&élta sulkee sisaansa (pelaaja) ja toisaalta sulkee myds
ulos (pelaajan laheiset). Pelaamisen vaikutukset yltavét epésuorasti myos laheisiin,
vaikka he eivat ole sisalla tdssd maailmassa jossa pelaaminen tapahtuu (ks. Heikkila
2009, 23; ks.myos Pajula 2007).
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Ongelmana peliriippuvuus on nakymaton. Talla tarkoitetaan sitd, ettei ongelmapelaami-
nen ndy ulospdin samalla tavalla kuin esimerkiksi paihdeongelma. Ongelmapelaajan
hengityksesta ei haise vanha alkoholi, eiké katse ole lasittunut. Liséksi ongelmapelaajia
loytyy jokaisesta sosiaaliluokasta samoin kuin paihdeongelmaisiakin. Peliriippuvuus
kulkee huomattavan usein kasi k&dessa toisten riippuvuuksien kanssa (Lonnqvist & Ra-
sénen 2007, 509, 511). Tapio Jaakkola (2006, 26) huomauttaa, ettd rinnastettuna toisiin
riippuvuuksiin, peliriippuvuutta ei aina mielleté todelliseksi riippuvuudeksi, koska peli-
riippuvuus liitetddn usein muihin eldménhallintaan liittyviin ongelmiin, kuten paihdeon-
gelmaan. Toisaalta Harri Mielonen ja Harri Tiittanen (1999, 57) tuovat tutkimuksessaan
” Peliriippuvaisten kokemuksia ongelmapelaamisen Syistd, seurauksista ja hoidosta”
esiin seikan, jonka mukaan esimerkiksi péihteisiin liittyvét riippuvuudet voivat syntya
vasta peliriippuvuuden jalkeisilmiond. Péihteiden avulla pelaaja voi pyrkia lievittdméaan
pelaamisesta koitunutta pahaa oloa. Yleensa hoitoon hakeudutaan siind vaiheessa, kun
pelaaja on huomannut pelaamisensa seuraukset (Lonngvist & Rasanen 2007, 509, 511).
Padsaantoisesti peliriippuvuuksien hoito kuuluu A-klinikoiden vastuulle ja joissain méaa-
rin mielenterveys-, sosiaali- ja diakoniatoimistoille (Mielonen & Tiittanen 1999, 16).

Peter Costello (1999, 34) on tutkimuksessaan “Australian Gambling Industries, Inquiry
report” tuonut esille peliriippuvuuden kaksi tasoa. Lievemmalld tasolla pelaamisesta
koituvat ongelmat ovat vahdisempia kuin korkeammalla tasolla, jolloin kyseessa on
erittdin vakavaluontoinen ongelma. Lievemmalla tasolla pelaamisen aiheuttamia tappi-
oita yritetadan peittad uusilla peleilld, tavoitteena voittaa havitty tappio takaisin. Pelaajal-
la on my6s syyllisyyden tuntemuksia omasta pelikayttaytymisestadn ja han haluaa salata
pelaamisen laheisiltddn. Poikkeuksetta peliongelmaisen l&heiset joutuvat valillisiksi
karsijoiksi pelaamisesta koituviin ongelmiin. Pelaajalla on korkeat odotukset omien
voittomahdollisuuksien suhteen, mutta myds samalla ajoittaista pelaamisen aiheuttamaa
masennusta. Korkeammalle riippuvuuden tasolle on vain pieni askel lievemmalta tasol-
ta. Tahan liittyvat yleisesti masentuneisuus ja itsemurha-ajatukset. Pelaajalla on usein
myos peleista koituneita taloudellisia ongelmia, kuten velkoja, ja han voi olla sekaantu-
nut rikollisuuteen. (Costello 1999, 34.) Pajulan (2008, 7) mukaan liikettd ndiden kahden

tason valilla voi tapahtua molempiin suuntiin.
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3.4 Ongelmapelaaminen sukupuolittuneena ilmiéna

Tarkasteluni kohteena tutkimuksessani ovat 18-29-vuotiaat nuoret miehet. Téhén tiet-
tyyn ik&dryhmaan paadyin, koska nuoruuden ja varhaisaikuisuuden murroskohdat kiin-
nostavat minua. Kyseiseen ikahaarukkaan sopii hyvin nuorten miesten itsenaistyminen
seka kaveripiirin vaikutukset elamanvalintoihin. Itsendistyminen ja oman elaméan polun
etsiminen ovat myohéaisnuoruudessa eraanlaisia murroskohtia, jotka altistavat erilaisten
riippuvuuksien kehittymiselle. Erityisesti miehillda tdima voi néayttaytya jannityksen ja
riskien hakemisena. Frida Froberg (2006, 45) esittdd Ruotsin kansanterveyslaitoksen
teettdmassa raportissa, ettd miesten riski joutua peliriippuvaiseksi on huomattavasti suu-
rempi kuin naisilla. Tata han selittdd sukupuolten erilaisilla kayttaytymismalleilla, kuten
impulsiivisuudella ja riskien ottamisella, jotka kuuluvat maskuliinisuuteen. Viimeaikais-
ten tutkimusten perusteella (Pajula & Escartin 2009, 4) voidaan huomata myds naispe-
laajien kasvavan osuuden. Tamé voi selittya internetissa tapahtuvan pelaamisen yleis-
tymisen ja suurten voittojen mahdollisuutena. Kuitenkin naisten osuus pelaajista nayt-

taisi olevan marginaalissa, joten tutkielmani keskittyy miespelaajiin.

Tutkielmassani keskeisimpana osana on uhkapeleihin liittyva ongelmapelaaminen, peli-
riippuvuus ja riippuvuuteen altistavat tekijat nuorten miesten elaméssa. Anja Koski-
Jannes (1998, 28, 31) méérittele peliriippuvuuden tarkoittavan addiktiivista kayttayty-
mistd, jonka hallitseminen tahdonalaisesti on hankalaa ja toiminta tapahtuu toistuvasti.
Peliriippuvuuden alussa pelaamiseen liittyy mielihyvén tuntemuksia ja pelaamisen kayt-
taytymismallia vahvistavat pelaamisesta saadut voitot. Varsinainen riippuvuuden kohde
ei pelaamisessa ole aina siis raha, vaan pelaamisen aiheuttama tunnetila. My0ds Lasse
Murto ja Jorma Niemeld (1993, 13) ovat tutkineet suomalaisten pelaamista ja ovat 10y-
taneet tunnetiloihin liittyvid tuloksia. Heiddan mukaansa merkittadvimpia syitad pelaami-
selle ovat riskinottamisen tuoma jannitys seké pelaamisen sosiaalinen merkitys, seura ja
ajanvieton mahdollisuus. Tutkimuksessa esiin tuli myds vahvasti pelaamisen kautta an-

saittavan rahan merkitys, erityisesti nuorilla 18-24-vuotiailla.

Peluurin (auttava puhelin rahapelaamisen ongelmista kérsiville) 2007 vuosiraportin mu-
kaan suurin osa palveluun soittaneista rahapelaajista oli tydssa kayvia henkil6ita, toisek-
si suurimmaksi ryhméksi muodostuivat eldkeldiset ja kolmanneksi opiskelijat. Peluuriin

vuonna 2007 soittaneista henkil6istd yksi viidesosa oli naisia ja nelja viidesosaa oli
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miehid. (Jaakkola 2008a, 29, 32.) Sama sukupuolittuneisuusilmi6 nayttdytyy myds Pe-
luurin vuoden 2009 (Pajula & Escartin) vuosiraportissa. Tassa raportissa tyossakayvien
henkildiden osuus oli pelaajista edelleen suurin. Raportista k&vi ilmi, ettd miesten koh-
dalla taustaltaan toiseksi suurimmaksi ryhméksi muodostuivat opiskelijat ja tyottomat.
Huomattavan suurella osalla soittaneista ei 10ydy tyotaustatietoa ja heidét oli lokeroitu
kohtaan “ei tietoa”. (Pajula & Escartin 2009, 28.) Uhkapelaamisen ja liikapelaamisen
ongelmallisuuden kokemisen voi tassé tarkastelussa nahda sukupuolittuneena ongelma-
na, silla Peluuriin soittaneista henkil6istd huomattava osa oli miehid. Toisaalta tasté voi
my0s paéatelld, ettd miehet ovat myodntaneet oman pelaamisensa ongelmallisuuden ja

hakeneet tdhén apua.

Peluurin vuoden 2007 vuosiraportissa on huomattavaa se, etta suurin osa eli 31 prosent-
tiyksikkoa Peluuri-palveluun soittaneista, peliongelmaan apua hakeneista miehista
(n=397) sijoittui ikaryhmaan 18-24-vuotiaat. Seuraavaksi suurimmat pelaajaryhmét
Peluurin mukaan l0ytyivat 15-17-vuotiaista (23,7 prosenttia) sekd 25-34 vuotiaista
(19,9 prosenttia). Naisten soittoja yhteensad kaikissa ikaluokissa oli 99 kappaletta. Tar-
kasteltuna naisten kohdalla vastaavia ikdryhmid, soittajista 15-17-vuotiaita naisia oli
ollut 7,1 prosenttia, 18-24-vuotiaita 11,1 prosenttia, 25-34-vuotiaita 8,1 prosenttia.
(Jaakkola 2008, 13, 30.) Pajulan ja Escartinin (2009,13) Peluurin vuoden 2009 vuosira-
portissa kerrotaan, etté alle 25-vuotiaiden soittajien osuus oli noin puolet kaikista soitta-
neista (n=1109). Pajulan ja Aaltosen (2010, 13) Peluuri-vuosiraportti kertoo suomalais-
ten miesten olevan huomattavasti suurempi ryhmaé palveluun soittajista kuin naisten. He
tuovat esille soittajista 80 prosenttia olleen miehid, eli vuosi 2010 on tuloksiltaan sa-

manlainen kuin vuosi 2009.
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Taulukko 1. Pelaajien ik& ja sukupuoli Peluurin vuoden 2009 vuosiraportin mukaan,
soittajat pelaajia seké pelaajien laheisia. Taulukosta kdy ilmi alle 34-vuotiaiden osuudet.

k& Mies Nainen

Alle 15 18 4% 0 0%
15-17 82 20 % 7 7%
18-24 129 32 % 19 19 %
25-34 91 22 % 17 17 %
Yhteensa 320 78 % 43 43 %

(Taulukko on ote Peluurin 2009 vuosiraportista, jonka ovat tehneet Mari Pajula ja Pablo Escartin 2009,
24.)

Tilastotietojen valossa voi paatella peliongelman olevan sukupuolittunut, silla miesten
osuus Peluuriin soittaneista oli huomattavan suuri verrattuna naisiin. Miessoittajien yh-
teenlaskettu lukumaaré kaikissa iké&luokissa oli 406 kappaletta ja naissoittajien lukumaa-
ra 98 kappaletta (n=504). Taulukon perusteella soittaneista miehista 78 prosenttia (320
kpl) paikantui alle 35-vuotiaisiin kun vastaava luku naisilla oli 43 prosenttia (43 kpl).
Tilastoihin tulee kuitenkin suhtautua Kriittisesti, silla kaikki peliriippuvuudesta karsivat
henkil6t eivat hae apua Peluurin kautta tai eivat ole vield ymmarténeet itsekadn karsi-
vansé peliongelmasta. Kuitenkin apua hakeneiden méaara antaa suuntaa peliongelman

sukupuolittuneisuudesta.

Svartsjon ym. (2008, 65) Jarjelld vai tunteella? -tutkimus Internet-pokerin pelaamisesta
tukee Peluurin 2007 tuottamaa havaintoa uhkapelaamisen ja peliongelman yhteydesta
nuoriin miehiin. Heidan tutkimuksensa otoksena oli 111 internet-pokerin harrastajaa,
joista 95 prosenttia oli miehid. Ika jakautui pelaajien keskuudessa seuraavasti: suurin
internet-pokeria pelaava ryhmé on 18- 26-vuotiaat, jotka muodostavat yli puolet pelaa-
jakannasta. Taman jalkeen toiseksi suurimmaksi ryhméksi nousivat 27-36-vuotiaat,
joiden osuus pelaajakannasta oli kolmannes. Vahemmistoryhmiksi jaivat alle 18-
vuotiaat sekd yli 36-vuotiaat. Tdma voi selittyd myos ikérajoituksella, jonka mukaan
alle 18-vuotiaat eivét saa pelata internet-pokeria. Yli 36-vuotiaiden vahdinen pelaaja-
mé&éra on oletettavasti seurausta internet pokerin lyhyesta historiasta. Usein Internet
pokeri ndyttaytyy nuorten (18-26-vuotiaiden) trendipelind eli toisin sanoen eraanlaisena

muoti-ilmiona.
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4 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

4.1 Tutkimusongelma ja aineisto

Riippuvuuden synty on ollut hankalaa maarittad, koska jokainen kokee sen henkilokoh-
taisella tavallaan. Néin ollen perustan ndkemykseni peliriippuvuuden ja ongelmapelaa-
misen syntymisestd tutkimusaineistooni, joka koostuu 18-29-vuotiaiden nuorten mies-
ten kirjoituksista. Naiden kirjoitusten avulla pyrin hahmottamaan heiddn kokemuksen
siitd, milloin he ovat tunnustaneet itselleen pelaamisensa hallitsemattomuuden. Tutki-
musmetodologiseksi l&hestymistavaksi olen valinnut narratiivisuuden ja aineiston ana-
lyysimenetelména olen kayttanyt sisallonanalyysia. Narratiivinen lahestymistapa antaa
minulle oivan keinon tdman ilmién tarkasteluun. Kirjoitusten kautta pyrin ymmarta-
maan ilmiota seka peilaamaan tutkimusaineistostani nousseita merkityksia aiempiin

tutkimuksiin.

Pelaajalle itselleen peliriippuvuuden tai pelaamisen hallitsemattomuuden tunnistaminen
on tarkeéa, silla se jasentda henkildn kuvaa itsestadén ja talloin mahdollistaa pohdinnan
pelaamiseen johtaneista seikoista. llmion ymmartamisen avulla hahmottuvat ne veto-
voimatekijat, jotka houkuttavat nuoria miehid uhkapelaamisen maailmaan. Tutkielman
painoalue ei nain ollen ole peliriippuvuudesta selviamisessa vaan pelaajan omassa ha-
vahtumisesta ongelmapelaamiseen, peliongelmiin ja mahdollisesti peliriippuvuuteen.
Tarkennettuna tutkimuksellani haluan tuoda esille nuorten miesten omat kasitykset niis-
t4 vetovoimatekijoistd, jotka johtivat heidan elaméssédén pelaamisen hallitsemattomuu-

teen ja peliriippuvuuden syntymiseen.

Tutkimukseni aineiston olen kerdnnyt Valtti-keskustelupalstalta joka kuuluu Péihde-
linkki-internetpalveluun. Koko Péihdelinkki-keskustelufoorumilla (11.3.2011) oli
14 156 rekisterditynyttd kayttajas. Paihdelinkissd jaetaan tietoa pdihteistd ja riippuu-
vuuksista seka sielld on muitakin keskustelupalstoja. Valtti-keskustelupalsta on Pédihde-
linkki-foorumin yksi keskustelupalsta, jonka keskustelut ovat suunnattu rahapelaami-
seen . Useiden satunnaisten kirjoittajien (vieras- nimimerkill& kirjoitettuja Kirjoituksia)
lisdksi palstalla on paljon aktiivisesti kirjoittavia henkilditd. Valtti- keskustelupalstalla
voi kertoa mielipiteitd ja hakea vertaistukea rahapelaamisen tuomiin ongelmiin. Valtti

on A-klinikkasaation sek& Peluuri-puhelinpalvelun (auttava puhelin peliongelmista kér-
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siville ja heidén laheisilleen) yll&pitama. Tarkennettuna Valtti on Paihdelinkki Keskus-
telupalsta toimii eréanlaisena kokoontumispaikkana niille henkildille, jotka kokevat
pelaamisen aiheuttavan jonkin asteista haittaa elamaansé tai ovat ongelmapelaajan 1a-
heisid. Tutkimustani varten olen analysoinut Valtti-keskustelupalstan kirjoituksia, jotka
ovat perdisin 18-29-vuotiailta miehiltd. Kirjoittajat voivat olla vanhempiakin, mutta
tutkimukseni kannalta merkityksellisempié ovat heidan kokemuksensa asettamani iké-
kauden aikana.

Aineiston keradmisvaiheessa olen kéynyt lapi kaikki Valtti-keskustelupalstan Kirjoituk-
set jotka olivat kirjoitettu aikavalilla 3.4.2006-28.2.2011. Kirjoitukset on kerétty Valtti-
palstan perustamisesta vuoden 2011 helmikuun loppuun, jolloin aloitin tutkimuksen
analyysivaiheen. Vanhimmat kirjoitukset ovat noin viisi vuotta vanhoja. Viiden vuoden
aikavali antaa minulle mahdollisuuden kerété erilaisia kirjoituksia ja varmistaa aineis-
tomateriaalin riittdvyys. Samalla aikavalin rajaamiseen vaikuttivat myos taméan tutkiel-
man aikatauluun liittyvét tekijat. Pituudeltaan kirjoitukset vaihtelivat muutaman rivin
tekstistd pidempiin, noin yhteen A4-kokoisen sivuun. Valtti-palstalla oli 28.2.2011 Kir-
joituksia n. 6000 kappaletta. Naista kirjoituksista valitsin tutkimukseeni Kirjoitukset

(146 kappaletta) jotka tayttivat seuraavat Kkriteerit:

1) kirjoituksesta ilmeni kirjoittajan ik& tai kirjoituksesta ilmeni ettd pelaamisen on-
gelmallisuus oli paikantunut tutkimaani ikéluokkaan

2) kirjoittajan sukupuoli oli luettavissa tekstista

Tutkielmani kirjoitukset ovat sellaisten miehien kirjoittamia, jotka olivat ymmarténeet
pelaamisen ongelmallisuuden ja mahdollisesti kokevat itsensa peliriippuvaiseksi. He
voivat olla edelleen tai olivat mukana aktiivisesti pelimaailmassa tai jo kokonaan pe-
laamisen lopettaneita. Havaitsin aineiston riittavaksi ja kattavaksi tuottamaan tietoa pe-
liongelman ja peliriippuvuuden syntymisen taustalla olevista tekijoistd. Tarkemmin ot-
taen tutkimuskohteenani ovat peliriippuvuus ja ongelmapelaaminen. Valtti-
keskustelupalstalta kerddmieni kertomusten avulla pyrin péésemdaan niiden tekijoiden

aarelle, jotka ovat tutkimuskohteeni taustalla.
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Tavoitteeni on tarkastella nuorten miesten pelaamiseen ja sitd kautta peliriippuvuuden

syntymiseen johtavia ndkékulmia kahden tutkimuskysymyksen kautta.

1. Mitka tekijat vaikuttavat peliriippuvuuden kehittymiseen nuorten miesten elamaés-
sa?

2. Miten peliriippuvuus muotoutuu?

Muutama sana tutkimukseni laadullisuudesta

Tutkimukseni kuuluu vahvasti laadullisen tutkimustradition piiriin ja tdman vuoksi en
voinut olla kirjoittamatta tutkielmaani muutamaa sanaa laadullisesta tutkimuksesta. Me-
netelmavalinnat ihmistieteissa voi jakaa karkeasti kahteen osaan, kvalitatiiviseen (laa-
dulliseen) ja kvantitatiiviseen (maarélliseen) tutkimustapaan. Méaarallinen tutkimus poh-
jautuu tutkittavan aiheen tilastointiin ja taulukointiin, yksinkertaistettuna tieteellisen
tiedon muuttamista numeeriseen muotoon (R&sédnen 2005,89 ks. myds Uusitalo
2004,71). Méaréllinen tutkimus antaa mahdollisuuden tutkia suurempia joukkoja kéyt-
tden apuna erilaisia kyselylomakkeita. Naiden tuottamien tulosten avulla pystytéén to-
teamaan tutkittavan ilmion yleisyyttd tutkittavassa joukossa. Laadullisen tutkimuksen
néen piiloutuvan ndiden numeeristen tilastojen taakse, antaen yksittéiselle vastaajalle
oman &anen tuoden tutkimustuloksissa esille yksittdisia ilmioité, tapahtumia ja koke-
muksia. Laadullisessa tutkimuksessa tutkittavieni &ani ei talléin huku samaan massaan
muiden vastaajien kanssa, vaan tuo oman nakdkulman tutkimusvastauksia analysoides-
sa. Eras kvalitatiivisen tutkimuksen perusperiaate onkin ymmartaa tutkittavaa konteks-
tissaan. (Uusitalo 2004, 71.) Konteksti voi olla ympdristd, jossa tutkittava eléa tai erilai-
set alakulttuurit joissa tutkittava on osallisena. Hirsjarvi ym. (2009, 161) toteavatkin etta
kvalitatiivisen tutkimuksen lahtokohtana olevan todellisen elaman kuvaaminen ja tutkit-
tavan ilmion kokonaisvaltainen huomioon ottaminen. Huomion arvoinen seikka on
myos, ettei tutkija voi pilkkoa todellisuutta erindisiin osiin, vaan samalla on myds tar-
kasteltava ilmididen ja tapahtumien vélisid suhteita. 1Imi6ita tulkitaan usein tietysta na-
kokulmasta ja kohdistamme mielenkiintomme niihin ilmion seikkoihin, jotka tuntuvat

itsestaimme merkittavilta tutkimuksen teon kannalta.

Edelld mainitsin menetelmdvalintojen jakamisesta kahteen osaan riippuen siitd halut-
taanko tutkimus suunnata laadullisen vai méaarallisen tutkimusorientaation polulle. Toi-

saalta poikkeaviakin nakokulmia I6ytyy menetelmévalintojen jakamisesta laadulliseen
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ja maaralliseen tutkimusorientaatioon. lhmistieteissa Pertti Alasuutari (1995, 32) néakee
jaottelun maarélliseen ja laadulliseen mahdottomana. Han nékee suuntaukset enemmal-
tikin kahtena tutkimuksen ihannemallina, josta kvantitatiivinen painopiste on luonnon-
tieteissd kun puolestaan kvalitatitiivisen tutkimuksen idea on vertauskuvallisesti héanen

2

mukaansa “——arvoituksen ratkaiseminen——". Arvoituksen ratkaiseminen kuulostaa
mystiikalta, mutta uskon Alasuutarin kielikuvan arvoituksen ratkaisemisesta viittaavan
laadullisen tutkimuksen hypoteesittomuuteen. Jari Eskola ja Juha Suoranta (1998, 19—
20) nakevét etta laadullisen tutkimuksen ideaalitilassa tarkastelisimme tutkittavaa ilmio-
t& ilman ennakko-olettamuksia tuloksista. Tuolloin tulokset nayttaytyisivét arvoituksen

ratkaisuina.

Donald E. Polkinghorne (2005, 6) esittdd narratiivisuuden liittyvén kaikkeen laadulli-
seen tutkimukseen. Han nékee kaiken laadullisen tutkimuksen aineiston olevan ana-
lyysivaiheen alussa narratiivista eli kertomuksellista ennen kuin aineistoa aletaan analy-
soida tutkijan valitseman metodin avulla. Jane Elliot esittelee vuonna 2005 julkaistussa
teoksessaan “Using Narrative in Social Research” narratiivisuuden sopivan laadullisen
tutkimuksen lisaksi maarallisen tutkimuksen analysointivélineeksi. Pekka Ré&sanen
(2005, 90) kuvaa laadullista tutkimuksen tavoitteeksi ” — — lahestya todellisuuden omi-
naispiirteitd mahdollisimman pitkélle niiden alkuperdisessd muodossa — esimerkiksi

1

haastattelutilanteisiin liittyvien olosuhteiden valossa.’

Jari Eskola ja Juha Suoranta (1998, 15) nékevat laadullisen aineiston olevan yksinker-
taistettuna tekstid, joka tutkimukseni kannalta tarkoittaa kirjoituspyynnon avulla saatuja,
tutkittavieni tuottamia pelaamisen kokemuksia. Tahén lisatakseni aineistoni ei ole kerét-
ty Kirjoituspyynnon avulla, vaan valikoitu aiemmin esille tuomieni kriteerien mukaisesti
valmiina olleista keskusteluista. Kokemuksia tutkiessani en ole keskittynyt kokemuksi-
en madradn, vaan niiden tuottamaan uuteen tietoon. Tutkimuksen toteuttamisessa koen
olevani passiivinen osallistuja aineiston ker&admismenetelméni vuoksi. Tdma osaltaan
vahentdd radikaalisti vuorovaikutusta tutkittavieni kanssa. Toisin sanoen, olen vuoro-

vaikutuksessa kirjoitettujen tekstien kanssa niité lukiessani.
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Tuula Uusitalo (2004, 71-72) kuvaa laadullista tutkimusta tieksi ”——ihmisen sisaiseen
kokemusmaailmaan”. Uusitalo (2004, 72) syventdd mielenkiintoisella tavalla tie-

vertaustaan seuraavasti:

”Kvantitatiivisen tutkimuksen tekeminen on usein kuin etenisi hyvin pddllystetyilla ja
kartoitetuilla paateilla, kun taas kvalitatiivinen tutkimus suuntautuu tuntemattomille
sivuteille, joskus pienille poluille ja parhaassa tapauksessa uskaltautuu tallaamaan
uusia polkuja. On hyva muistaa, ettd monet valtatiet on rakennettu entisten karrypolku-
jen paalle. Kvalitatiivinen tutkimus perustuu useimmiten siihen, ettei tutkija kokonaan
antaudu tutkimattomien polkujen kulkijaksi, vaan hakee valilla esimerkiksi teoreettisia

1

koordinaatteja valtavéyliltd.”

Uusitalon kuvaamat “kérrypolut” voivat siis olla hypoteeseja ja erdénlaisia esiteorioita
tutkimuksesta, jotka syventyvét tutkimuksen tuottamien tulosten avulla suuriksi paateik-
si eli teorioiksi tai tuloksiksi. Ennen kuin Idhden syventdmaan tutkielmani teoreetti-
semmaksi, nostan esille kvalitatiivisen tutkimuksen suhteen teoriaan. Jari Eskola ja Juha
Suoranta (1998, 83-84) maarittavat laadullisessa tutkimuksessa teorialle kaksi tehtavaa.
Ensinndkin teoria voi toimia vélineend, jolla aineistoa havainnoidaan ja analysoidaan.
Toisaalta teoria voi olla p4gamé&éra, jolloin aineiston pienista havainnoista edetdan kohti
yleistdamistd. Tuolloin tutkimus tuottaa uutta teoreettista tietoa, mikali tutkimuksen yk-
sittdiset havainnot toistuvat tarpeeksi useasti tutkimusaineistossa. Tutkittavien lukumaa-
ré ei Eskolan ja Suorannan (1998, 68) mielesta ei ole kovinkaan merkittéva, vaan tutki-
muksen tulosten tulkinnan ” — — kestdvyys ja syvyys”. Suhtaudun hieman Kriittisesti
pieneen tutkimuksen naytteeseen, jolloin voidaan puhua paremmin tapaustutkimuksesta
kuin uuden teoreettisen tiedon tuottamisesta. Uuden tiedon tuottamiseen ja yleistdmisen
tekemiseen vaaditaan useampi tutkittava, jolloin nakemyksia kerdtddn suuremmalta
naytteeltd. Suurempi ndyte kasvattaa uuden tiedon luotettavuutta, enemman kuin muu-

tamaan tutkittavaan nojautuva tutkimus.
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4.2. Narratiivisuus tutkielmassani

Tieteellisessa tutkimuksessa narratiivisuuden késite ei ole helposti méériteltavissa, silla
usein tutkimuskirjallisuudessa narratiivisuus saa eri merkityksia. Narratiivisuus ei aina
valttamatta tarkoita yksittaistd metodia, vaan on pikemminkin tieteellinen keskustelu-
foorumi (Laitinen & Uusitalo 2008, 110.) Saman ilmion havaitsin tarkastellessani narra-
tiivisella otteella tehtyja tutkimuksia sek& narratiivisuudesta kertovia artikkeleita. \Valil-
I& narratiivisuuden méaéritteleminen johti tuskaiseen tunteeseen ja valintoihin siita, milla
tavoin méaarittelen narratiivisuuden tutkimuksessani. Eri Kirjoittajien ndkemykset narra-
tiivisuudesta poikkeavat hiukan toisistaan muodostaen suuren narratiivisuus-tematiikan

ympérilla pyorivan kasiteviidakon.

Késitteiston selkiyttdminen itselleni ei tehtdvana ollut helppo, muttei mahdoton. Suu-
reksi avuksi kasiteviidakkoon murtautumisessa osoittautui Vilma Hannisen (1999) vai-
toskirja ”Sisainen tarina, elamé ja muutos”. Hanninen (1999, 15) kiteyttda tarinallisuu-
den tai narratiivisuuden viittaavan “——kaikkeen sellaiseen tutkimukseen, jossa tarinan,
kertomuksen tai narrativin kdsitettd kdytetddn ymmdrrysvdilineend”. Tutkimuksessani
kerddn kertomuksia peliriippuvuuden syntymisesté. Tall6in ne toimivat tiedon valittaja-
na ja sitd kautta narratiivisuus maarittyy ymmarrysvélineena tutkimastani aihepiirista.
Tutkimuksessani kuvaan tutkittavien esille tuomaa kokemusmaailmaa pyrkien samalla
ymmartamaan heidan tarinoitaan. Lahtdkohtaisesti narratiivisuus nayttaytyy jokaisen
elaméssd, henkilokohtaisella tasolla, elaman tapahtumien jasentdjana, eli narratiivisuus
on siis keino toimia minuuden ja persoonallisuuden hahmottajana (Hanninen & Valko-

nen 2008, 7).

Vilma Hanninen (1999,15) esittdd nakemyksensd narratiivisuuden ja tarinallisuuden
kasitteistd. Hanen mielestadn kisitteet “narratiivinen” ja tarinallinen” eivét tuota erilai-
sia merkityksid, mutta Hanninen on véitoskirjassaan suosinut suomenkielisyytta ja va-
linnut “tarinallisuuden” — kasitteen kéytettavaksi véitoksessaan narratiivisuuden sijaan.
Tassa tutkielmassa puhun narratiivisuudesta ylakasitteend ja kertomuksista tarinoiden
sijaan. Myds Teppo Sintosen (1999) Véitds “Etninen identiteetti ja narratiivisuus’ antoi
minulle ohjenuoran narratiivisuuden ja tarinallisuuden maarittelyssa. Sintosen narratii-
visuus-kasite nojaa vahvasti kielellisiin merkityksiin, joiden avulla jasennemme paivit-
taista elamddmme. Nama merkitykset luodaan kielellisesti, tosin Sintonen kaytti vaitok-

sessddn haastatteluja, tassa tutkielmassani merkityksia luovat tekstit, kielellisid tuotok-
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sia nekin. Kieli toimii siis osana ihmisend olemista tdssda maailmassa, antaen samalla
sosiaalisen ulottuvuuden elamadmme (Lehtomaa 1996, 33). Matti Hyvéarinen (2008, 1,3)
puolestaan esittdd narratiivisuuden tutkimuksen -kasitteen tilalla k&ytettdvan kerronnal-
lista tutkimusta, joka siséltaa tarinoita ja kertomuksia. Tutkielmassani kuitenkin tulen

puhumaan narratiivisesta lahestymistavasta, joka on suhtautumistapani aineistoon.

Hapuillessani késiteviidakossa lukemattomia tunteja aloin paikantaa narratiivisen tutki-
musotteen erdanlaisena ylakésitteend, joka on vuorovaikutussuhteessa Hyvarisen (2008,
3) mainitsemien kertomuksien sek& Hénnisen (1999, 22, 112) tuomien sisdisen tarinan
ja draaman elementtien kanssa. Kertomukset ovat tapahtuneita tarinoita, jotka kerrotaan
vuorovaikutussuhteessa toiselle osapuolelle. Sintonen (1999,63) nékee kertomukset
laajoina kokonaisuuksina, jotka sisaltdvat tarinan. Tarina itsessdén on kertomuksen juo-
ni. Tarinaan sisdltyvét alku, keskikohta ja loppu (Parton & O’Byrne 2000, 47). Pol-
kinghornen (2005, 6) narratiivin eli kertomuksen maaritelma pohjautuu samaan ideaan.
H&n ndkee kertomusten olevan proosallista tekstid, joka on perdisin luonnollisesta 1&h-
teestd tai puheesta. Norman Denzin (1989, 37) kuvaa kertomusten olevan tapahtumaket-
juja, jotka ovat merkittavia kertojalle, mutta myés kuulijoille (ks. Elliot 2006, 3.) Ker-
ronnan aikana tarinat voivat saada uusia merkityksia ja nékokulmia kertojan ja kuulijan
mielissd (Hannisen 1999, 22, 112).

Mielenkiintoisina késitteind Hanninen tuo esille “sisdisen tarinan ja draaman” elemen-
tit. Siséiselld tarinalla tarkoitetaan henkilén omaa tulkintaa toiminnastaan, joka tulee
esille henkilon kertoessa omasta eldmastddn. Draama puolestaan on hyvin ajallinen ja
hetkeen sidottu toiminta, jossa henkild toimii aktiivisesti saavuttaakseen itselle siséises-
sé tarinassa asetetut tavoitteet. (Hanninen 1999, 112.) Hanninen (1999, 20, 22) paikan-
taa tarinan kasitteen myds romaaneihin tai satutarinoihin, jotka voidaan irrottaa varsi-
naisesta yhteydestdan ja siirtdd kokonaan uuteen ympéristoon. Eli Sintosen (1999,63)
tarinan késitteeseen rinnastettava juoni on mahdollista irrottaa alkuperdisesta yhteydes-
taan ja sijoittaa uudelleen saman juonikaavan mukaisesti. Sintonen (2010) ja Hanninen
(1999, 20-22) ndkevat kertomuksen olevan tarinan Kirjoitettua tai kerrottua materiaalia,

joka voidaan esittdd myos visuaalisesti eli esimerkiksi kuvina tai ndytelmina.

Polkinghornen (2005, 8) mukaan kertomukset vélittdvat informaatiota niistd henkilo-
kohtaisista kokemuksista, joita kertoja on kokenut saavuttaakseen tavoitteensa tai tyy-

dyttadkseen tarpeensa. Adneen kerrottuna tai kirjoitettuna kertomus voi saada kertojas-



29

saan herddmaan tuntemuksia, jotka voivat vaikuttaa joko vahvistavasti tai heikentavasti
sisdiseen tarinaan. N&in ollen Hannisen (1999, 112) kasite siséisestd tarinasta saa oman
merkityksensa kertojassaan. Esimerkiksi jokin kertomus voi saada aikaan kertojassaan
positiivisia tunteita, jotka vahvistuvat kertomusta esitettdessa. Luonnollisesti sama toi-
mii toisinkin péin. Sintonen (1999, 64) nakee tarinan jatkumona, joka koostuu ainakin
kahdesta toisiinsa vuorovaikutuksessa olevasta tapahtumista. Han kutsuu tarinan jatku-
moa “sekvensseiksi”. Yksinkertaistettuna sekvenssi voisi olla seuraavanlainen; ensim-
mainen tapahtuma muodostaa tarinan tilanteen, johon toinen tapahtuma tuo mukanaan

jonkinlaisen muutoksen (ks. Lehtonen 1996, 118.)

Paivittdinen toiminta on siis tulosta aiemmista kokemuksistamme. Narratiivisuudessa
ajallisuus paikantuu nykyhetkeen, jossa tutkittava kertoo tassa hetkesssa menneisté ta-
pahtumista (Coffey & Atkinson 1996, 71). Se nayttaytyy lineaarisena jatkumona, jossa
tapahtumat linkittyvét toisiinsa merkityksellisten kokemuksien kautta (Polkinghorne
1995, 6-8, 11). Jane Elliot (2006, 7-8) nakee kertomusten ja tarinoiden sisaltavan aina
muutoksen, joka tuo tarinoille merkittdvyytta. Narratiivisuutta ei tule sekoittaa kausaali-
teoriaan, jossa tietty tapahtuma on poikkeuksetta seurausta toisesta. Tapahtumat kokijan
elaméssa ovat seurausta ymparistdsta ja ympariston tapahtumat eivat ole automaattisesti
syy-seuraussuhteessa toistensa kanssa. Kuitenkaan kausaaliteoria ja narratiivinen aika-
kasitys eivat ole vastakohtia.

Narratiiviselle tutkimusotteelle on tyypillista ndhdéd ihmisen kayttaytyminen yksilolli-
sené (Polkinghorne 2005,11.) Paivittain tehd&an yksilollisia valintoja pdivittden skee-
moja tai luoden niistd kokonaan uusia toimintamalleja. Tassa hetkessd annamme histo-
riamme tapahtumille merkityksid. Merkitykset antavat tutkijalle puolestaan tietoa siita,
kuinka tutkittava nakee itsensa tdssa ajassa ja paikassa, kokeeko tutkittava kuuluvansa
johonkin alakulttuuriin, paikantaako hén itsensd yhteiskunnassa. Tutkimuksessani nuor-
ten miesten d&nen kuulemisen avulla pyrin paikantamaan heidét yhteiskunnassa yksil6i-
na, joilla on tai on ollut samankaltainen kokemus rahapelaamisesta. En halua sulkea
pois pelaamisen ulkopuolella olevaa ympdristod ja sen kokemista. Valtti-
keskustelupalsta nayttaytyy myos kulttuurisena ympéristond, jossa Kirjoittajat ovat ja-
sentdneet pelaamisen merkityksia elamassaan (ks. myos Lehtonen 1996, 21). Oleellise-
na osana kertomuksiin kuuluvat erilaiset kadnnekohdat, mitk& tekevat elamésté ennalta
arvaamatonta. Kéannekohtia voivat olla onni, mullistavat elaménkokemukset ja erityi-

sesti peliriippuvuuteen havahtuminen (Coffey & Atkinson 1996, 68, 71).
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Narratiivisuuden paikantamista varten Jane Elliot (2006,4) on l6ytanyt kolme paapiirret-
ta. Elliot ndkee narratiivisuuden kronologisena tapahtumien ketjuna. Toiseksi tapahtu-
mat ovat kokijalleen merkityksellisida kokemuksia omassa sosiaalisessa kontekstissaan
ja kolmanneksi ne ovat sosiaalisia ulottuvuuksia, jotka kerrotaan tietylle yleisolle. Tassé
kohtaa haluan tuoda esille Sintosen (1999, 65) mielenkiintoisen ndkemyksen tarinoiden
fiktitvisyydestd, miké osaltaan liittyy ajallisuuteen. Yleisesti fiktiivisyydella tarkoitetaan
jotain, mikd on “epéd-totta” kuten esimerkiksi sadut. Sintonen paikantaa fiktiivisyyden
elaménhistorian ja kertomuksien valille. Sintonen (1999,65) toteaakin "— —tarinan
konstituutio ensisijassa kieleen, tekstiin ja narratiivisuuteen, ei valittémasti elettyyn
elamddn”. Toisin sanoen eldmén eldminen nayttaytyy siind hetkessd, kun se eletaan.
Kertomukset ovat puolestaan menneen elaman muistelua. Naen mahdollisena, ettd ajan
myota kertomukset voivat muuttua kertojan mielessd, josta tdma tarinoiden fiktiivinen
luonne kumpuaa. Sintonen (1999,65) kirjoittaakin eldman ja kertomuksen valisestd kui-
lusta, jotka eivat valttamatta kohtaa, mutta kuilua voidaan ldhentaa lukemisen ja kerto-

muksien narratiivisen luonteen myota.

Paivittaisten toimien jasentyminen tapahtuu kdymaélla lapi péivittaisia tapahtumia itsek-
semme tai vuorovaikutuksessa toisten kanssa (Lehtonen 1996, 16). Uuden asian koh-
taaminen ja upottaminen aiemmin opittuun luo véistamatta merkityksid, jotka todellis-
tuvat mielissamme. Kielen avulla tapahtuu tiedon valittdminen kokemistamme asioista
luoden samalla merkityksia maailmasta. Kulttuurimme sisalla merkityksien antaminen
tapahtuu erilaisille ilmidille ja kulttuurin tuotteille. (Eskola & Suoranta 1998, 45.) Tassa
kohtaa voidaan puhua narratiivisuuden kontsruktiivisesta luonteesta, kuten Nigel Parton
ja Patrick O"Byrne (2000, 49) toteavat, ettd sanat kerrottaessa konstruoivat tapahtumia
eli jarjestavat tapahtumia mielessa uudelleen, eivatka pelkastdan kerro menneista. Mik-
ko Lehtonen (1996, 16) nakee merkitysten antamisen osana ihmisluontoon kuuluvaa
“inhimillisyyttd” ja kiteyttdd merkitysten tuottamisen seuraavasti; ~ — — Teemme paa-
telmid todellisuudesta, sosiaalisesta tilanteista ja itsestamme ja tuotamme tata kautta
itsellemme ja toisillemme kasityksia siitd , mikd tdma maailma on ja mikd osa meilla

siind on”.

Kun tarkastellaan pelikulttuuria, merkitykset kaivautuvat tutkittavan henkilékohtaisen
pelikokemuksen taakse. Pelaamisen aloittaminen luo merkityksensd, mutta uskon loyta-
vani pelaamiseen myo6s uusia merkityksia pelaajan aiempien kokemuksien takaa. Pe-

laamisen muuttaessa hallittavuuttaan tutkittava on ollut uuden tilanteen edessé, johon ei
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muodostunut aiemmin opittua tapaa. Talldin pelaaja on ikddn kuin uuden kokemuksen
edessd, pelaaminen on k&antynyt hantd hallitsevaksi tekijaksi, jolloin han joutuu muo-
dostamaan uudet merkitykset pelaamisesta. Tutkittavani joutuvat tuottamaan kielellises-
ti informaatiota paikantaen merkitykset kokemukseen pelaamisen hallitsemattomuuden

tuomista tunteista ja kokemuksista.

Tdassa kohtaa en voi olla nostamatta esille ymmarrystani kielen kasitteesta. Kieli toimii
minun ja tutkittavieni kommunikointivélineend, vaikkemme ole suoranaisesti kasvok-
kain. Teppo Sintosen (1999, 55-56) mukaan kieli on véline, jolla henkild voi ymmartéa
itseddn ja merkityksellistdd maailmaansa sekd kommunikoida toisten ihmisten kanssa.
Catherine Emilhovich (1995, 37) tdhdentdd kommunikoinnin merkityksien ilmentyvan
kielen kautta. Tall4 tarkoitetaan, ettei kokemamme maailma ole automaattisesti muo-
vautunut erilaisiin kategorioihin vaan merkitykset luodaan kayttden apuvalineend Kielta
(Sintonen 2010). Sintonen esittaa, ettei kielta tulisi ymmartaa vain puhuttuna ja Kirjoi-
tettuna, vaan kieli voi olla my0s visuaalista. Tutkimukseni kannalta tarkeinta on kirjoi-
tettu kieli ja tutkittavieni kayttdmat erilaiset kielikuvat. Naiden kautta tutkittavani muo-

dostavat ongelmalliseksi muodostuneelle pelaamiselle merkityksia.

Kielen kasite on moniulotteinen. Kielen avulla luodaan erotteluja ja 10ydetdédn saman-
kaltaisuuksia tarkastelemistamme asioista. Toisaalta Mikko Lehtonen (1996, 29) nékee
kielellisen kommunikaation onnistuvan, mikali vuorovaikutuksen osapuolet ymmartavat
sanoman. Nostamalla esiin substantiiveja luodaan samalla erotteluja erilaisiin ryhmiin,
kuten esimerkiksi kansalaisuuksiin, esineisiin tai asioihin. Adjektiivit puolestaan kuvaa-
vat substantiiveja kertomalla niista niiden ominaispiirteitd. Kielessa kéaytetyt verbit puo-
lestaan tuovat esiin kielen ajallisen puolen, tapahtuivatko asiat menneisyydesta vai haa-

veillaanko tassa kohtaa tulevaisuudesta. (Sintonen 2010, ks. esim. Lehtonen 1996, 37.)

Tutkimukseni kannalta kielen kasitteesta ja ulottuvuuksista ovat edelld mainitut mielen-
kiintoisimmat. Néen ne palvelevan tutkimustani seuraavalla tavalla: pelaamisen paikan-
tuminen (verbien tuottama ajallisuus), peli ja pelaamisen tematiikka (substantiivit) seka
pelaamisen kokemuksen ja pelaamisen hallitsemattomuuden kuvaus (adjektiivit). Tut-
kittavani kuvaavat pelaamisen hallitsemattomuutta eli ilmi6ta kuvataan tietynlaiseksi.
Lehtonen (1996, 37) kirjoittaa verbien tuottaman ajallisuuden nayttaytyvan imperfektin,
perfektin ja pluskvamperfektin muodossa. Tdma jaottelee pelaamisen jatkuvana tai lope-

tettuna toimintana. Kahden viimeksi mainitsemani sijamuodon kohdalla, pelaamista
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on(oli) tapahtunut edelleen jatkuen. Imperfekti puolestaan kertoo pelaamisen paéatty-

neen.

Kokemukset voidaan muuntaa kielen avulla erilaiseksi kuin ne olivat alkuperaistarkoi-
tuksessaan. Talla tarkoitan, ettd kokemus katkerasta tappiosta voidaan Kirjoittaa jopa
positiiviseksi kokemukseksi kielen kayton avulla. Uskon, ettd tdman taustalla piilee ker-
tojan oma mieliala ja tutkijan tulkinta kertomuksesta. Teksteja lukiessani minulta vaa-
dittanee tarkkaa, mutta samaan aikaan herkk&a lukutekniikkaa, jotta pystyisin havaitse-
maan tutkittavan reaktion ja tunnetilan kokemuksestaan Kirjoittaessaan. Kertomuksen
nakokulma on aina pelaajan oma (Lehtonen 1996, 119). Pyrkimykseni on tuoda esille

tdma nakokulma, joka todellistaa kirjoittajan ddnen kertomusta tutkittaessa.

4.3 Kasvokkain kirjoitusten kanssa

Kirjoitusten teema rakentuu ongelmapelaamiseen ja peliriippuvuuden syntymiseen.
Tarkastellessani kirjoituksia mieleeni painu Mikko Lehtomaan (1996, 26) kirjoittama
lausahdus ~—— tekstit eivat ole pysahtyneita objekteja, vaan pikemminkin aktiivisia toi-
mijoita, jotka asettuvat suhteeseen toisten aktiivisten toimijoiden kanssa”. Suhteutan
Lehtomaan lausumaa ty6honi ja analyysia tehdessani yritin pitdd mielessani, etteivét
valitsemani kirjoitukset ole pelkki&d pienid katkelmia pelaajien eld&mastd, vaan niiden
takaa voinee 16ytya suurempia merkityksia pelaamisen aloittamisesta ja rahapelaamisen
houkuttavuudesta. Naiden merkitysten l6ytdminen vaatii minulta vuorovaikutusta tut-
kimuskohteena olevien kirjoitusten kanssa. Tamén kautta syntyy Kirjoitusten rooli aktii-
visena toimijana, mutta myos roolini aktiivisena toimijana korostuu. Lainaan edelleen
Mikko Lehtomaan (1996, 132) kiteyttdmaa ajatusta, joka soveltuu hyvin analyysin te-

kemisen ideaksi:

“Tekstissa ei ole valmiita merkityksid. On vain tuotettava merkityksia, jotka ovat tulosta
tekstin ja lukijan valisestd kohtaamisesta ja neuvottelusta. Teksti ei sanele lukijalle
merkityksid, vaan merkitykset syntyvat vuorovaikutuksessa, jossa kummallakin on sa-

’

nansa sanottavana.’
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Tutkielmassani on kaksi kasitettd, jotka haluan nostaa esille niiden samankaltaisuuden
vuoksi. Ndaméa kasitteet ovat kirjoitus ja kertomus. Maéaritan Kirjoituksen tassé tutkiel-
massa tarkoittavan aineiston kerdamisvaiheessa, keskustelupalstalla olevia teksteja. Kir-
joitusten aihepiiri voi vaihdella, eivatkd kaikki Kirjoitukset sovellu tydni aineistoksi.
Kirjoitukset puolestaan muuttuvat niitd lukiessani kertomuksiksi, silld perehtyessani ja
valikoidessani niit4d ne saavat uusia, syvempid ulottuvuuksia. Téssd kohtaa korostuu
myos ylla oleva Lehtomaan ajatus tekstin ja lukijan vuorovaikutuksellisuudesta. Kirjoi-
tukset saavat uuden ulottuvuuden, kun kysyn niilta tutkimuskysymystani ja kirjoitukset
vastaavat tdhan omalla tavallaan tuottaen minulle vastauksia tai jattamalla mieleni ky-
symysmerkiksi (Tuomi & Sarajarvi 2009, 93, 100 ks. Miles & Huberman 1994, 66-67).

Analyysin tekeminen nojaa kerddmaéni aineistoon, mika tekee siitd aineistolahtoista.
Aineistolahtoisyys tarkoittaa myos sita, ettd analyysivaiheessa suljen ulos tutkimusta
koskevat hypoteesit sekd aiempien tutkimusten tulokset. Teorian ja metologian suhde
nayttaytyy tulosten ja aiempien tutkimusten vertailuna, mutta ensisijaisesti aineistolah-
toisyydelle pyritddn luomaan uutta teoriaa tuloksien avulla. (Tuomi & Sarajérvi 2009,
95.)

Tutkimukseni analyysimenetelmand kaytan sisallonanalyysia. Parhaimmillaan sisallon-
analyysi paljastaa tutkimusongelmasta kaiken mité aineisto tuottaa. Tatd varten tutki-
musongelma tulee olla tarkoin maaritelty, muutoin tyon ja tulosten rajaaminen palvele-
maan tiettyd tutkimusongelmaa muuttuu pulmalliseksi. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 92—
93.) Analyysié voi kuvata kehdmaiseksi prosessiksi ja joustavaksi toiminnaksi. Aineisto
tulisi jakaa pienemmiksi analyysiyksikoiksi sailyttden samalla yhteyden tutkimuskysy-
myksiin. Analyysiyksikko voi olla sana, lause tai lausuma. (Elo & Kyngas 2007,19.)
Analyysiyksikk6ind voivat toimia tutkimuksen tuottamat termit jotka liittyvat tutkitta-
vaan ilmioon, tutkittavan yhteiskunnalliseen asemaan, merkittaviin toimijoihin ja tapah-
tumiin sekd tutkittavan kertomuksen k&annekohtiin ja niiden vaikutuksiin (Coffey &
Atkinson 1996, 10, 71 kts.myds Krippendorff 2004, 97). Tassa tyossa analyysiyksik-
kona toimii kirjoituksista poimitut lausumat. Analyysiyksikot ovat keskeisessé asemas-
sa, silld ne luovat perustan seuraavien kategorioiden luomiselle, kohti tutkimuksen lo-
pullista pddmaéaraé (Polkinghorne 1995, 15). Tarkoituksenani ei ole luetella tutkimukse-
ni analyysiyksikoitd tuloksina, vaan pohtia niiden taustalla piilevid merkityksia nuorten
miesten eldmasséa (Polkinghorne 1995, 15-16, 20).
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Analyysiyksikot kerdsin kysymalla tutkimusksymystéani lukemaltani kirjoitukselta (Mi-
les & Huberman 1994, 11,66). Kirjoitusten antamat merkitykset ndyttaytyvét ana-
lyysiyksikdina oman ymmarrykseni kautta, eli yksinkertaistettuna analyysiyksikot ovat
kirjoituksen tuottama vastaus tutkimuskysymykseeni. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 93, 100
ks. Miles & Huberman 1994, 66-67.) Tosin tdma vastaus ei palvele taysin tutkielmaani,
vaan tdman jalkeen Kirjoituksen tuottamasta vastauksesta alan muodostaa erilaisia kate-

gorioita paatyen loppujen lopuksi ydinkategorian &érelle.

Taman jalkeen pelkistin analyysiyksikot lyhyiksi noin 3-5 sanan lausumaksi, Matthew
Miles ja Michael Huberman (1994,11-12, 87) kutsuvat t4td vaihetta klusteroimiseksi
(ks. Tuomi & Sarajarvi 1999, 101). Pelkistamisen jalkeen keskityin néiden jérjestami-
seen johdonmukaisesti teemoittain tarkoituksena loytaa tutkittavien tuottamasta infor-
maatiosta mahdollisia yhtenevaisyyksid. Pelkistysten tuottamien teemojen perusteella
madrittelin alakategoriat, ja nimesin alakategoriat teemoja kuvaavalla taval-
la.Alakategorioiden perusteella muodostin ylékategoriat, edelleen alakategorioiden si-
séltdd kunnioittaen. Taman jalkeen luokittelu jatkuu ylékategorioiden ryhmittdmisena
paaluokkaan. (Tuomi & Sarajarvi 1999, 101 ks. myods Elo & Kyngés 2007, 109.) Esi-
merkkina alakategorioista, jotka esiintyvat tassa tutkielmassa ovat lapsena saadut ko-
kemukset vanhemmilta ja kavereilta, péihteiden vaikutus, mielenterveyden ongelmat,
pelaaminen luonteenpiirteend, kyvyttomyys késitella haviotd, puutteelliset sosiaaliset

suhteet ja stressi.

Kaytannossé tdma tarkoitti kohdallani useiden tuntien lajittelua, tdman toteutin tulosta-
malla pelkistykset papereille, jonka jalkeen leikkasin ja liimasin ne teemoittain karton-
geille. Mitd enemman yhden kartongin teeman alle 16ytyi pelkistyksid, sitd useammin
tietty ilmi6 aineistossani esiintyi. Olen havainnoinut siséllénanalyysin tekemista pyra-
midikuvion avulla (ks. LIITE 1). Kuvion huipulla on erds analyysiyksikko, jonka olen
pelkistanyt muotoon “vanhempien pelaamisen seuraaminen”. Tédméin pelkistetyn muo-
don olen sijoittanut ryhméén, joka muodostui alakategoriaksi ”lapsena saadut kokemuk-
set vanhemmilta ja kavereilta”. Taméa alakategoria oli yksi seitsdméasté alakategoriasta,
jotka muodostivat péékategorian nimeltd “elaméintaustalliset tekijat”. Péadkategorioita
tdssd tutkielmassa syntyi kaksi, joista toisen nimesin “pelaamisen houkuttaviksi teki-

jdiksi”.
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Taman jalkeen vertasin aineiston tuottamia luokituksia aiemmin tutkittuun tietoon ja
muodostaen johtop&&toksiéd aineiston tuottamista tuloksista (Miles & Huberman 1994,
88-89). Luokitusten tekeminen mahdollisti tutkittavien kirjoitusten tuottaman nakokul-
man nakyville asettamisen lapi analyysivaiheen tutkimuksen tuottamiin tuloksiin saakka
(Tuomi Sarajarvi 1999, 113).

Greimasin aktanttimalli

Tutkimukseni analyysivaiheessa valjastan kayttooni semiotikko Algirdas Julien Grei-
masin (1980) aktanttimallin toiminnasta ja kommunikaatiosta. Taéhan malliin tutustuin
Teppi Sintosen (2010) luennoilla. Erds Greimasin mielenkiinnon kohde on kommuni-
kaatio organisaatiossa ja erilaisten toimijoiden valiset suhteet, jonka pohjalta hédn on
luonut tdmén mallin toimijoista (Cooren 1999, 58-59). Torrésen (2005, 29) mukaan
aktanttimallin avulla voidaan paljastaa kertomusten taustalla piilevat merkitykset erilai-

sille toiminnoille, kuten tutkimuksessani pelaamiselle.

Sintonen (2010) esittdd Greimasin aktanttimallin esiintyvan kaikenlaisissa tarinoissa
toimintakategorioiden muodossa. Sintonen tdsmentad myos aktanttien eli toimintakate-
gorioiden lukumadran olevan kertomuksissa vakio, eli kuusi. Yleisesti voidaan ajatella
ettd edelld mainittujen aktanttien tulisi olla henkilditd. N&en kuitenkin, ettd erilaisina
toimijoina voi toimia esimerkiksi tunnetila tai jokin konkreettinen seikka. Tassa tut-
kielmassani olen maarittanyt aktantit pelaamisen houkuttavuutta, motivaatiota, vastus-
tamista ja seurauksia késittaviksi tekijoiksi. Naita pyrin selventdmaan seuraavassa kuvi-
ossa. Aktantteja ei tule kuitenkaan sekoittaa aktoreihin eli kertomuksissa esiintyviin
henkiléhahmoihin (esimerkiksi pelaajan puoliso, vanhemmat, ystavat, auttava henkil6),
joita voi tarinassa esiintya hyvin monta. Jukka Torrénen (2005, 29) nakee aktanttimallin
ytimena subjekti-objektisuhteen. Subjektin kohdalle asetetaan toimija, jonka nékokul-
masta tilannetta tarkastellaan ja objekti nayttaytyy toiminnan kohteena. Subjekti on ana-
lyysissani aina pelaaja, objekti maarittyy subjektin toiminnan kohteeksi, ensin pelaami-
sen aloittamisena sek& toisena ongelmapelaamisen ja peliriippuvuuden syntymisena.
Aktanttimallin avulla on pyrkinyt selventdaméan peliriippuvuuden muotoutumista pro-

sessina, pelaamisen aloittamisesta lahtien.



36

Greimasin aktanttimalli

Lahettdja — Objekti — Vastaanottaja

I

Auttaja — Subjekti Vastustaja

KUVIO 1. Greimasin (1979, 206) aktanttimalli (suomentanut Eero Tarasti)

Tyoni kannalta tarkasteltuna sovellan aktanttimallia peliongelman ja — riippuvuuden
syntymisen tarkasteluun. Asetan subjektin asemaan tutkittavani ja objektiksi rahapelaa-
misen. Lahettdjan, auttajan, vastaanottajan ja vastustajan paikoille nostan nakdékulmia,
jotka nousevat analyysissani esille. Lahettdja puolestaan motivoi subjektia padmaaraan
paasemisessa ja vastaanottajan roolia ndyttelee padméaarad tai toiminnan tulosta (Sinto-
nen 2010). Tutkimukseni kannalta l&hettdjan suhde objektiin sek& vastaanottajaan on
merkityksellinen, koska lahettdjan taakse verhoutuvat ne motiivit, ndkdkulmat ja konk-
reettiset seikat minka vuoksi pelaaminen on aloitettu. Vastaanottajan kohdalla nayttay-
tyvat puolestaan pelaamisen tulokset. Tassda kohtaa tuloksilla en tarkoita voitettuja tai
havittyd raham&arad vaan niité vaikutuksia, joita hallitsematon pelaaminen on aiheutta-

nut.

Huomioimatta en voi jattdd auttajan ja vastustajan rooleja suhteessa subjektiin. Auttajan
tehtavé aktanttimallissa on yksinkertaisesti avustaa tutkittavaani paamadraan péaasemi-
sessd ja vastakohtaisesti vastustajan tehtdva on estdd padmaaréan paaseminen (Sintonen
2010). Tarkemmin auttajan ja vastustajan rooleja pohtiessani mieleeni tulee vastakkain
asettelu hyvaan ja pahaan. Tassd kohtaa auttaja ndyttaytyykin yllatyksellisesti pahana
(pelaamiseen houkuttelevana) ja vastustaja hyvéna (pelaamisen vastustaminen) seikka-
na. Auttajan roolin taakse piiloutuvat tutkittavan pelaamisen houkutukset ja henkilékoh-
taiset motiivit. Vastustajana voivat toimia puolestaan tutkittavan ne henkildkohtaiset

nakokulmat jotka todistavat pelaamisen turhuudesta.
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4.4 Eettisten kysymysten huomioiminen tutkimuksessani

Tieteessa ja tutkimuksessa eettiset kysymykset ovat vaistaméttd lasnd. Hyvé tutkimus
pitdd sisallaan eettisyyden, joka siivittdd koko tutkimuksen kaaren tutkimussuunnitel-
masta valmiiseen julkaisuun. Myos tutkimuksen kohde sanelee omat eettiset ehdot tut-
kimuksen toteutuksessa. N&iden seikkojen lisaksi tutkijan etiikkaan kuuluu myos sel-
ventaa tutkimukselleen uuden tiedon merkittavyys, eli onko téllaisen tutkimuksen teke-
minen tarkead. (Pietarinen & Launis 2002, 46.) Tarkemmin tarkasteltuna tutkimuksen
etiikka ei ole yksi suuri verho, joka laskeutuu tutkimuksen ylle, vaan etiikan voi pilkkoa
eri osa-alueisiin. Erilaisia osa-alueita voivat olla esimerkiksi tutkimuksen aloittamiseen
liittyvd etiikka, siséltden eettisen pohdinnan suhteessa tutkimusasetelmaan ja —
kysymyksiin, tutkimusaineiston keradmiseen liittyva etiikka ja tutkimustulosten ana-
lysointiin liittyvét eettiset kysymykset. (Pohjola 2003a, 128.)

Eettisyydesta ei tulisi puhua mainitsematta moraalia. Moraalilla tarkoitetaan yhteiskun-
tamme asettamia lakeja ja normeja, yleisid kayttdymissédantoja erilaisissa tilanteissa.
Moraali voi kasittad pienempié joukkoja, esimerkiksi ammattiryhmid. Yksinkertaistet-
tuna moraali jakaa teot hyviin ja pahoihin tekoihin, korostaen rehellisyytta arkipéivéan
teoissamme. Etiikan ja moraalin suhde nayttaytyy subjekti-objektimaisena, etiikan avul-
la tulkitsemme moraalisia kysymyksid. (Pietarinen & Launis, 2002 42.) Moraalisessa
mielessé oikein toimiessamme voi mieleen juolahtaa moraalista toimintaa kyseenalais-
tavaa pohdinta. Tata voi kutsua eettiseksi pohdinnaksi, joka voi tuottaa eettisid ongel-
mia. Lainaan Juhani Pietarisen ja Veikko Launiksen (2002, 50) maaritysta eettisesta
ongelmasta: "Eettisissd ongelmissa on aina kyse siitd, ettd emme (yksiloind tai yhteisoi-
nd) pysty loytdamaan ratkaisua, jota voitaisiin pitdd ainoana oikeana”. Taman tutki-
muksen tekeminen on aiheuttanut minussa valtavaa eettistd pohdintaa, jota tulen tassa
luvussa kirjoittamaan nékyvéksi. Tutkimukseni suurimmat eettiset haasteet liittyvat ai-
neistomateriaalin kerdamiseen liittyviin kysymyksiin. Anneli Pohjola (2003a, 129-130)
Kiteyttaa tutkimuksen eettisyyden olevan tutkijan oman eettisen pohdinnan esille tuomi-
sen jokaisessa tutkimuksen teon vaiheessa. Tahan pohdintaan liittyvat olennaisesti tut-
kimustulosten tuottaman tiedon eettisyys ja tutkimuksen tuottamat seuraukset ja vaiku-
tukset.
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Internetin keskustelupalstalta kerattavan aineiston eettisyys

Aineiston kerddminen tutkimustani varten ei edennyt aivan suunnitellusti. Alkuperdisen
suunnitelmani mukaan minun piti kerédtd Valtti-keskustelupalstalta pelaamisen hallitse-
mattomuuden kokemuksia Kirjoituspyynnon avulla. Arvelin Kirjoituspyynnon tuottavan
tulosta, silla keskustelu palstalla oli suhteellisen vilkasta. Pyyntdani oli luettu useita
satoja kertoja, mutta vastauksia kirjoituspyyntooni ei tullut. Pikku hiljaa minulle alkoi
hiipia epdusko siitd, kuinka tavoittaisin pelaamisen hallitsemattomuudesta kanssa elavia
nuoria miehid. Tiedostin heidédn olemassa olonsa, silla olin aloittanut heidéan Kirjoitte-
lunsa lukemisen jo kandidaatin tutkielmaa tehdessani vuonna 2008. Tuosta ajasta saak-
ka olen sadnndllisin valiajoin kaynyt vierailemassa keskustelupalstalla lukemassa kirjoi-
tuksia, silkasta mielenkiinnosta, en tutkimistarkoituksissa. Tuosta minulle syntyi olet-
tamus siitd, ettd voisin pro gradu — tutkimustani tehdessa saada kirjoituspyynnon avulla
kertomuksia. Toisin kuitenkin kavi ja aineiston kerddminen valmiiden Kirjoitusten poh-
jalta alkoi nopeasti hahmottua minulle ainoaksi informaatiolahteeksi. Téss& kohtaa on
vaistamatonta ottaa esille aineiston kerd&@minen haastattelemalla peliongelman omaavia
henkil@itd. Punnittua mielessani haastattelumahdollisuutta, koin edelleen haastateltavien
saamisen erityisen haastavaksi, sill& varsinaista peliongelmiin perehtynytté klinikkaa ei
Lapin l&&nissa ole. Jouduin pohtimaan uudelleen aineiston kerddmismenetelméaé ja olin
yhteydesséd A-klinikkasaatioon aineistonkerdamispulmassani. Sieltd ehdotettiin, ettéd
kayttéisin aineistona Valtti-keskustelupalstalla olevia valmiita kirjoituksia. Luonnolli-
sesti tdma aineistonkerddmismenetelmdan uusiminen vaati minulta tutkimussuunnitelman

paivittdmista.

Tassa kohtaa aloin todenteolla pohtia tutkimukseni eettisid kysymyksid ja huomasin
tormadvani tutkimuksen ensimmadiseen eettiseen ongelmaan. Juhani Pietarinen ja Veik-
ko Launis (2002, 50) tuovat esille, ettei eettiseen ongelmaan I0ydy valttdmatta oikeaa
ratkaisua tai ratkaisuvaihtoehdot, kuten tapauksessani, tuntuvat huonoilta. Paallimmai-
send kysymyksend mielessani jyskytti; voisinko kayttadad valmiita keskustelupalstan ker-
tomuksia tutkimuksessani ilman, ettd pyytdisin lupaa kertomuksen Kirjoittajalta. Tassa
kohtaa koin myds ensimmadisen ristiriidan itseni kanssa, eli en tiennyt kuinka ratkaista
tilanne. Keskusteltuani asiasta myos pro gradu tutkielmani ohjaajan kanssa tulin siihen
tulokseen, ettd voin kayttdd valmiita keskusteluissa ilmenevid kertomuksia, mutta se

vaatii minulta néiden eettisten kysymysten auki kirjoittamista.
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Pro gradu-ohjaajani toi myos esille keskustelupalstan vapaaehtoisuuden, silla palstalle
kirjoitetaan omasta halusta. Kirjoittajat eivat voi tietdd kuka loppujen lopuksi heidan
tekstejaan lukee, kuten he eivét tieda sitd etta luen kirjoituksia tarkoituksenani keréata
aineistoa pro gradu — tutkimustani varten. Olettaisin kuitenkin heidan tavoitteekseen
loytdd vertaistukea toisista samankaltaisen ongelman omaavista henkil6ista. Valtti-
keskustelupalsta voi olla monelle turvallinen ymparistd jossa voi purkaa tuntemuksiaan
ja jonne mind tutkijana tunkeudun (Kuula 2006, 185). Aineiston keradmismenetelma
aiheutti minussa siséisen ristiriidan. Olin aiemmin ollut vakaasti tutkimuksen osallistu-
misen vapaaehtoisuuden kannalla, enka ollut edes suostunut harkitsemaan valmiiden

Kirjoitusten kayttamista tutkimuksessani.

Jari Eskola ja Juha Suoranta (1998, 54) painottavat ettd keskustelupalstoja tutkittaessa
tulisi aina tiedottaa keskustelijoita tutkimuksen tekemisestd. Toisaalta ilmoittamalla
tutkimuksestani voisin lamauttaa kaiken palstalla kaytavan keskustelun. Samalla kes-
kustelupalstan ensisijainen tarkoitus eli vertaistuen tarjoaminen peliongelmissa kuivuisi
kasaan. Mahdollista minulla olisi pyytéa jokaiselta mielenkiintoisen kirjoituksen Kirjoit-
tajalta lupaa erikseen kayttdd juuri hanen kertomustaan tutkimuksessani. Kirjoittajia
palstalla on lukematon maard, eivatka kaikki ole niin sanottuja “rekisterdityneitd” kayt-
t4ji4, joten heidan jaljittdminen olisi minulle mahdoton tehtdva. Tassa kohtaa on otetta-
va huomioon, ettd Valtti-keskustelupalsta on otettu kdyttoon vuonna 2006 ja ajallisuus
voi osaltaan haitata kirjoittajien jaljittamistad. Toisaalta Kuula (2006, 184) esittaa etta
lainsaantd ei kuitenkaan rajoita keskustelupalsta-tyyppisten Kirjoitusten kayttamista
tutkimustarkoitukseen. Téssd kuitenkin tulee huomioida kirjoittajien intimiteetin suo-
jaaminen yhtalailla kuin muissakin tutkimuksissa. Kirjoituksissa voi tulla esille kirjoit-
tajan intimiteettid paljastavia tekijoitd, kuten iké ja sukupuoli, jotka ovat tutkimukseni
kannalta merkittavid. Toisaalta muut kirjoittajan tunnistettavuuteen liittyvat tekijat ku-

ten esimerkiksi paikkakunta ja harrastukset haivytan tutkimuksestani.

Arja Kuula (2006, 194) tuo esille kaksi nakokulmaa keskustelupalstojen Kirjoitusten
hyédyntamiseen tutkimuksessa. Tassd kohtaa korostan, ettd kyseessé on tunnisteettomat
kirjoitukset, jotka on laadittu nimimerkki& kdyttden. Han tuo esille ettd Internet voidaan
ndhda “kulttuurisena valineend”. Télld hin tarkoittaa, ettd Internet toimii erilaisten
tekstien ja kuvien vélitysmaailmana. Tdéman ajattelutavan mukaisesti Valtti-palstan kir-
joitukset olisivat vain kulttuurista tuotetta, joiden todenperaisyydesté ei voida varmis-

tua. Toinen ndkokulmista puolestaan painottaa vahvasti siihen velvoitteeseen, joka lait-
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taa tutkijan pohtimaan oikeutusta tutkimukselleen loukkaamatta yksittdisia Kirjoittajia
hyodyntamalla kirjoituksia luvattomasti. Raymond Lee (1995, 143) esittda ettd tdman-
tyyppisessa tutkimusaineiston keradmistavassa tutkittavilla ei ole mahdollisuutta Kiel-
taytya tutkimukseen osallistumisesta. Toisaalta tutkimuksessani nojaan vahvasti Kuulan
(2006, 194) tuomaan nakdkulmaan kirjoituksista tutkimuksen kohteena. Nain ollen en
tutki Kkirjoittajia vaan heidan tuottamia kertomuksia. Tutkimusaineistona kayttamaét Kir-
joitukset tulen sdilyttam&én tutkimusetiikkaa noudattaen kotonani, eivatka kirjoitukset
ole muiden nahtavissa. Toisaalta Valtti-palstan kirjoitukset ovat kaikkien néhtévilla,
mutta pidan tarkednd etta vain mina tiedan mitka kirjoitukset olen palstalta valinnut ana-

lysoitavaksi.

Yhteisona Valtti-keskustelupalsta ei ole tutkimusta tehdessani ollut minulle vieras, sill&
rekisterdidyin palstan kayttajaksi jo ennen kirjoituspyynnon julkaisemista. Toisaalta
palstalle Kirjoittaminen ei vaadi rekisterditymistd kayttajaksi vaan keskusteluihin pystyy
osallistumaan myo6s vieraana. Eli toisin sanoen, kaikki palstan viestit ovat kaikille
avoimia ja julkisia. Tamé toisaalta tuo minulle eettisen oikeutuksen katsella kirjoituksia
ilman rekisterditymistékin, vierailijana. Samalla se luo yhteisdsta avoimen, kaikille pe-
laamisen ongelmista kérsiville tai aihepiiristd kiinnostuneille yhteisen keskustelualus-
tan. Jos Valtti-palsta olisi kdytettavissa vain rekisterdityneille kayttéjille, kokisin tutki-
musluvan pyytdmisen pakolliseksi jokaiselta rekisteroityneeltda kayttajaltd. Toisaalta
tdma helpottaisi minun kamppailua aineiston kerdd@miseen liittyvissa eettisissa ongel-
missa. (ks.myds Kuula 2006. 196.) Eettisen pohdinnan jalkeen aineiston kerddmismene-

telma on alkanut tuntua luontevalta ja sopivalta vaihtoehdolta tdhan tutkimukseen.

Luottamuksellisuus ja anonymiteetin sailyttaminen

Aika, paikka ja todellisuus saavat uusia merkityksia Internet-todellisuudessa. Myds raja,
julkisen ja yksityisen Vvélilla, on internet-keskusteluissa sumea. (Kuula 2006, 193.) In-
ternetiin Kirjoitetaan hyvinkin arkaluontoisista ja yksityisista asioista. Naiden asioiden
esille tuominen internet-kirjoituksilla tekee niistéa julkisia. Kuula (2006, 192-193) kir-
joittaa seuraavasti: ” Eu-maissa paasaanto on se, etta yksittaisten ihmisten tunnistetieto-
jen tallettaminen internetista edellyttéda lupaa tai vahintaan informointia siitd, etta niita
tallennetaan tutkimustarkoitukseen. Informointi velvoite perustuu siihen, etta tunnisteel-

listen tietojen alkuperdinen sailytyspaikka muuttuu, kun tietoja poimitaan ja talletetaan
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’

tutkimustarkoitukseen.” Pohdittuna tatd seikkaa tarkemmin, voin todeta ettd ainoita
tunniste tietoja kirjoituksissa on nimimerkki sek& mahdollisesti yksilolliset kuvaukset
esimerkiksi perhe-elaméstd. Tutkimukseni tulosten julkaisemisessa tulen haivyttdmaan
tunnistettavuustekijat. Perehtyessani Henkildtietolakiin (22.4.1999/523) en |6ytanyt

sieltd kohtaa, minka vuoksi aineistoa ei voisi kerata talla tavoin.

Olen pohtinut myos keskustelupalstalle kirjoittavien anonymiteetin sailymisesté tutki-
muksessani. Kirjoittajat kertovat kokemuksistaan nimimerkin takaa, joka suojaa heidan
identifioimistaan. Pro gradu tutkielmassani olen esittanyt lainauksia aineistosta Kirjoit-
tajan nimimerkkia kéayttamatta. Lainaukset olen nimikoinut numeroinnilla 1-146 ja ni-
mimerkkina kaikilla lainauksilla on “kirjoitus”. Tdmai osaltaan korostaa myds analyysi-
ni kohdentumista kirjoituksiin, eik& identifioimaan henkil64 kirjoituksen takana. Taméan
nimimerkittdmyyden valitsin, vaikka keskustelupalstan nimimerkki nayttaytyy keskus-
telupalstan ulkopuoliselle henkildlle tuntemattomana, mutta keskustelupalstan yhteisélle
nimimerkin takaa kirjoittava henkild voi olla tunnettu. Sama nimimerkki voi Kirjoittaa

useilla keskustelupalstoilla, joiden kautta henkild voidaan jaljittad. (Kuula 2006, 185.)

Nimimerkittomasti tai nimimerkin takaa esiintyminen mahdollistaa kirjoittajalleen tuo-
da anonyymisti esille itsestdén asioita, joita ei arkipéivaisessa vuorovaikutustilanteessa
kasvokkain tulisi tehtyad. Kirjoitusten todenperéisyyttd en mitenk&én voi arvioida, Kirjoi-
tuksissa ilmennyt tilanne tulee hyvéksya sellaisenaan kuin se on palstalle kirjoitettu.
(Kuula 2006,185.) Tutkimuksessani en ala valikoimaan kirjoituksia silla perusteella
herattavatkd ne minussa epatodellisuuden tunnetta, vaan pyrin lukemaan ja suorittamaan

analyysin avoimesti, kirjoittajaa kunnioittaen.

En kayta tutkielmassani suoria lainauksia sellaisista Kirjoituksista, jotka ovat kirjoitettu
rekisterdidylla nimimerkilla. Aineistoni suorat lainaukset olen poiminut Kirjoituksista,
jotka on Kkirjoitettu “vieras” — nimimerkilla. Tall6in alkuperaiselle lahteelle on mahdol-
lista paasta, mutta vieras-nimimerkki suojaa paasyn alkuperdisen kirjoittajan jaljille.
Lainauksia tassa tyossa l0ytyy myds rekisteroityneilta kayttajiltad, mutta olen pyrkinyt
sekoittamaan esimerkiksi sanojen jérjestysta siten, ettd mahdollisuus pééstd suoraan
alkuperdisille l&hteille olisi estynyt. Tdmén olen testannut hakukoneella. Minun on
huomioitava tdma seikka Internet-pohjaista aineistoa kaytettdessa. Nykytekniikka haku-

koneineen tuo mahdollisuuden péésta alkuperéisen kirjoituksen &éarille hyvin vaivatto-



42

masti. Syottamalla lainaus Kirjoituksesta hakukoneen kenttdén voidaan paasté alkuperéi-

sen kirjoituksen jaljille samalla paljastaen nimimerkin kirjoituksen takana.

Valtti-keskustelupalstan kirjoitukset pureutuvat valilla arkaluontoisiin aiheisiin. Toisaal-
ta koen ettd palsta on avoin ja helpostikin l&dhestyttdvd. Samankaltainen ongelmallisuus
nayttaytyy erilaisia artikkeleita tai lehtien mielipidepalstojen kirjoituksia tutkittaessa.
Tosin lehtiartikkeleiden Kirjoittajien nimien pitdisi olla néhtavilla, mutta mielipide-
osastolle kirjoitetaan usein nimimerkin takaa. Tutkielmani eettiseksi lahtokohdaksi otan

erityisesti kirjoittajien anonymiteetin suojaamisen.
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5 NAKOKULMIA ONGELMAPELAAMISEN JA PELIRIIPPUVUUDEN
TAUSTATEKIJOISTA

5.1 Pelaamiseen vaikuttavat elaméantaustatekijat

Ongelmapelaamisen ja peliriippuvuuden syntymiselle voivat altistaa tietynlaiset ela-
méantaustatekijat. Eldmantaustatekijoilla tarkoitan pitkdaikaista eldmdan vaikuttavaa
tekijad, joka voi ohjailla nuoren miehen pelikéyttaytymisté tulevaisuudessa. Tietyt elé-
man taustatekijat eivat kausaalisesti tarkoita sitd, ettd riippuvuuden synty on véistama-
tont&, vaan riski joutua ongelmiin rahapelaamisen suhteen on korkeampi kuin henkil6l-
14, jolla ei n&ita taustatekijoita esiinny. Aineiston perusteella peliongelmista ja — riippu-
vuudesta kérsivia tai karsineita henkiloitd 18-29 ikaryhmassa 1oytyy kaikista yhteiskun-
taluokista. Mydskaan koulutustaustaa sekéd tyollisyystilannetta ei suoranaisesti pysty
selittdmaan peliongelman taustatekijang, tosin yhteys edella mainittujen ja peliriippu-
vuuden kehittymisen vélilla on 16ydetty (vrt. Fisher 1993, 284)

Lapsena saadut kokemukset vanhemmilta
ja kavereilta

Paihteiden vaikutus

Nakékulmia _
peliriippuvuuden ja  Eldméntaustalliset M e e eesimat
ongelmapelaamisen tekijat
muotoutumiseen Pelaaminen luonteenpiirteend

Puutteelliset sosiaaliset suhteet

Stressi

KUVIO 2. Elaméntaustalliset tekijat kategorisoituna.
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Kirjoitusten perusteella 16ysin sisallénanalyysin avulla kuusi erilaista elamén taustateki-
jaa. Nama ovat vaikuttaneet yksin tai yhdessé ja mahdollisesti myos pelaamisen houkut-
tavuutta lisévien tekijoiden kanssa rahapelaamisen aloittamiseen. Tdma puolestaan on
voinut mahdollistaa ongelmapelaamisen ja peliriippuvuuden syntymisen. Paakategoria-
na (ks.kuvio 2) nayttaytyvat elamantaustatekijat, jotka jakautuvat alakategorioihin ai-
neiston tyypittelyn myotd. Naitd alakategorioita ovat lapsena saadut kokemukset, paih-
teiden vaikutus, mielenterveyden ongelmat, pelaaminen luonteenpiirteend, puutteelliset
sosiaaliset suhteet ja stressi. Jokainen edelld mainittu alakategoria koostuu aineiston

tyypittelyn myota esille tulleista klusteroiduista analyysiyksikoista (ks. LIITE 1).

Maskuliinisuuden lasken mukaan myo6s eldmantaustalliseksi tekijaksi, joka koskettaa
koko tutkielmaani, mutta ei suoranaisesti nouse esille sisallénanalyysiin liittyvassa luo-
kittelussa. Erilaisten raporttien, tutkimusten ja Kirjoitusten perusteella maskuliinisuuden
ja miehisyyden tekijéat liittyvat rahapelaamiseen (Jarvinen-Tassopoulos 2007, 525; Har-
doon & Devensky 2001, 206), ja nd&ma elementit kytken vahvasti kulttuuritekijoiksi.
Kulttuuriset tekijat ovat joukko, jotka eivat suoranaisesti tule Kirjoituksista esille, vaan
vaativat kurkistusta aineiston taakse siihen aikaan ja paikkaan, jossa kirjoitukset oli tuo-
tettu. Aineisto paikantuu ajallisesti siihen aikaan, jolloin esimerkiksi arpajaislaki rajoitti
rahapelaamista eri tavoin. Kulttuuriin mielletdan erilaiset arvot ja normit, joten muun
muassa arpajaislainsdaddantd voidaan néhda kulttuurisena tekijané. Kirjoitusten takana
oleva maskuliinisuus ja miesten ajatusmaailman kulttuurin tavoittaminen on paikoin
haasteellista, l&htokohtaisesti jo siita asetelmasta, ettd olen itse vastakkaisen sukupuolen
edustaja. Taman vuoksi maskuliinisuus ja miehisyys valittyvat nédiden Kirjoituksissa
esitetyssa toiminnassa, joka on suhteessa yhteiskunnan rakenteisiin, arvoihin ja normei-
hin (Itdpuisto 2011, 315).

Maskuliinisuuteen liitetddn miehinen vahvuus fyysiselld ja psyykkiselld tasolla, lak-
kaamaton kiinnostus seksiin, riskien ottaminen seka aggressiivisen kayttdytymisen
esiintyminen. Samalla maskuliinisuus itsessaan sisaltaa tiettyja oletusarvoja suhteessa
voimakkuuteen, kieltéen erilaiset heikkoudet. Téssa kohtaa nostan esille yhden masku-
liinisuuden elementeistd, oman heikkouden myodntamisen, joka jakoi aineistoa karkeasti
puoliksi. (Courtenay 2009, 14, 16.) Maritta Itdpuisto (2011, 315) on Kirjoittanut kulttuu-
risista esteista rahapelaamisen hoidossa. Artikkeli liittyy h&nen tutkimukseensa pelion-
gelmaisen esteistd hoitoon hakeuduttaessa. Han ja kuten myds Will Courtenay (2009,

14) tuovat esille maskuliinisuuden erédé&né seikkana hoitoon hakeutumattomuudessa.
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Tarkasteltuna pdinvastoin Maritta Itdpuiston ajatusta, maskuliinisuus néyttaytyisi pe-
laamisen aloittamista ja jatkamista lisd&véana tekijana verrattuna feminiinisyyteen. Tall4
tarkoitan, ettd avunhakemattomuus on voinut edesauttaa turvautumaan jo opittuun toi-
mintamalliin eli pelaamiseen. Osaltaan maskuliinisuuden avulla voidaan selittdd mies-
pelaajien suurempaa osuutta verrattuna naispelaajiin. Itdpuiston (2011, 315) tutkimuk-
sessa miesvastaajat olivat kokeneet tarkeiksi asioiksi parjadmisen ja selviytymisen itse,
ilman muiden apua. Tdma ajatus kuvaisi hyvin maskuliinisuuteen liittyvad voimakkuut-
ta, johon ei kuulu oman heikkouden myéntaminen. Ulkopuolisen avun hakeminen pe-
liongelmaan nayttaytyy Itapuiston tutkimuksessa haasteellisena, miehet haluavat selvit-
taa itse asiansa. Tama ajatus puolestaan nékyy hyvin aineistoni pelaamisen houkutta-
vuutta kasittelevassa osiossa, jossa useassa kohdassa esille tulee omin avuin — selviami-
sen eetos, kuten halu voittaa havityt rahat takaisin ja halu elad pokeriammattilaisen ri-

kasta elamaa.

Peluuri-vuosiraporteissa 2009 (Pajula & Escartin) ja 2010 (Pajula & Aaltonen) miesten
osuus auttavaan puhelimeen soittaneista oli huomattavasti suurempi kuin naisten. Tul-
kintani mukaan tdssa miehet ovat kunnostautuneet avun hakemissa, mika on ristiriidassa
Itdpuiston (2011, 315) ajatusta vastaan. Mainittakoon, ettd myos Paul Galdas (2009, 76—
78) on Kirjoittanut avunhakemisen ja maskuliinisuuden yhteydesta terveydenhuollossa
poikkeavia nakdkulmia. Toisaalta miespelaajien maaré voi yleisesti olla suuri, ja murto-
osa heistd on voinut soittaa auttavaan puhelimeen. Kuitenkin edelld mainittujen vuosi-
raporttien pohjalta naispelaajien osuus nayttaytyy huomattavasti pienempéna kuin mies-

ten, ja on myds mahdollista ettd naisten kynnys hakea apua on matalampi.

5.2 Lapsuuden kokemukset rahapelaamisesta

Huomattavan useassa ongelmapelaamista tai peliriippuvuutta késittelevassa Kirjoituk-
sessa (42kpl) kay ilmi varhainen pelaamisen aloittamisiké. Pelaamisen kokemukset pai-
kantuvat yhteisiin hetkiin vanhempien kanssa pelikoneella tai itsendisesti omien karkKki-
rahojen pelaamisena kaupassa. Sue Fisher (1993, 283) kirjoittaa raportissaan, etta suu-
rimmaksi riskiksi patologisen peliriippuvuuden syntymiselle pelaamisen aloittaminen 8-
vuotiaana tai nuorempana. Frida Froberg (2006, 15-16; ks.myo6s Griffiths 2002, 7) tuo

esille saman ilmion raportissaan ”Gambling Among Young People , eli lapset tai nuoret
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pyrkivat voittamaan pelaamisen avulla rahaa niihin asioihin joihin vanhempien antama

taskuraha ei riité.

”Pelaaminen alkoi rahapeliautomaateilla noin 13-vuotiaana... suuria ra-
hoja minulla ei ollut, joten muutaman markan muuttaminen useiksi kym-
peiksi houkutti.”

(Kirjoitus 131)

“Lapsena isdni opetti minulle ravipelit...”

(Kirjoitus 11)

Pelikdyttdytyminen voi myos siirtyd opittuna mallina vanhemmilta (ks.my6s Griffits
2002, 7; Hardoon & Derevensky 2001, 193; Fisher 1993, 282). Froberg (2006, 16) Kir-
joittaa, ettd vanhemmilla on merkittéva osuus lastensa pelikayttdytymiseen. Vanhemmat
voivat omalla pelikayttdytymiselladn johdattaa lapset rahapelaamisen maailmaan ja siir-
t4& pelaamiseen liittyvdd arvomaailma lapsilleen. Tama kierre voi lahted jo harmitto-
masta lauantai-illan yhteisisté lottoarvontahetkistd, jolloin koko perhe jannittaden katse-
lee arvontaa televisioista (ks. myos Jarvinen-Tassopoulus & Metso 2009, 525.) Teresa
Taskisen (2007b, 15) mukaan jopa vanhempien lapsilleen ostamat lottorivit ja raapu-
tusarvat saattavat ohjata lapset jaljitteleméan vanhempiensa pelikayttaytymista tulevai-
suudessa. Lapset voivat kokea ndma pelihetket leikkind ymmartdmatta rahapelien todel-
lista luonnetta. Joissakin kirjoituksissa nahdaan juuri rahapelaamisen varhaisen aloitta-
misian olevan syynd rahapeliongelmiin joutumiseen. Lapsuusmuistojen pelikokemukset
voivat itsessadn tuottaa erilaisia tunnetiloja jannityksesta iloon ja pettymyksiin. Mahdol-
lisesti nadiden tunnetilojen tavoittelu aikuisialla on vaikuttanut myos pelikayttaytymi-

seen.

”Keraannyimme kahvilan peliautomaattien aarelle pelaamaan... tai usein
myos katselimme vanhempien pelaamista”
(Kirjoitus 131)

Kirjoituksissa tulee esille ndkokulmia peliongelman sosiaalisesta periytyvyydesta esi-
merkiksi suvuittain. Riitta Poteri ja Jouni Tourunen (1995, 17) mainitsevat tutkimukses-
saan “Asiakkaana ongelmapelaaja” joissakin tapauksissa peliongelman esiintyvan pe-

laajan liséksi toisessa pelaajan perheeseen kuuluvalla jasenella.
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“Enoni on pelannut eldmdnsd ajan.. perheen ja talon... pari sukulaistani
ovat peliongelmaisia”
(Kirjoitus 5)

Esimerkiksi erindisissé tutkimuksissa on tullut esille péihteiden kdyton sosiaalisen pe-
rimén altistavan péihderiippuvuuden kehittymiseen (Holmila ym.2008, 421-423). So-
siaali- ja terveysministerion tutkimuksessa vuonna 2007 otettiin huomioon laheisten
peliongelma. Kaksi prosenttia vastaajista kertoi sisarustensa kérsivan peliongelmasta,
yhden prosentin osuuden saivat isa seka omat lapset. (Aho & Turja 2007, 41; ks.myds
Pajula 2007, 11.) Tassa kohtaa on huomioitava, ettei vastaajan oma peliongelma ole
tiedossa. Taman perusteella voi tehda olettamuksen peliongelman ja — riippuvuuden
sosiaalisesta perimastd, toisaalta kyse voi olla lapsena opituista malleista, joita on saatu

perheenjasenilta ja sukulaisilta.

” Ensimmdisen uhkapelini tein ollessani 8-9 vuotias. Pelasin vakioveikka-
usta kaverini ohjauksella. Voitin heti 12 markkaa..”
(Kirjoitus 115)

Vanhempien ja suvun vaikutuksen lisdksi Kirjoituksissa ndyttaytyy myos kaveripiirin
vaikutus rahapelaamisen aloittamiseen nuorella idlla. Kavereilla tarkoitan lapsuuden ja
nuoruuden ystavyyssuhteita ja ndiden vaikutusta pelaamisen aloittamiseen alle 18-
vuoden iassa. Yhtend esimerkkina nousee esille tilanne, jossa kaveripiiriin kuului hen-
kilo, jolla ollut aikaisempaa kokemusta pelaamisesta. Tdma henkil6 oli toiminut opasta-
jana pelimaailmaan ja siirtdnyt tietoa kaveripiirilleen. Talloin pelaamisen sosiaalinen
ulottuvuus nayttaytyy selvimmin. Pelaaminen yhdessa suvun tai vanhempien kanssa tai
kavereiden kanssa muodostuu sosiaaliseksi tilanteeksi ja mahdollisesti arkipéivaiseksi
toiminnaksi eli tavaksi, jota pidetadn luonnollisena osana elamé&a. Pelaaminen voidaan
tuolloin n&hd& normaalina tapana, koska lapsen/nuoren ympéristdssé useat pelaavat ra-

hapeleja jossain muodossa. (ks.myds Poteri & Tourunen 1995, 16-17.)

Pahimmillaan harmittomaksi ajankuluksi tai viikkorahojen tuplaamiskeinoksi tarkoitta-
ma toiminto muodostuu riippuvuudeksi useiden toistojen myotd. Kun pelaamisen malli
tulee kavereilta ja perheeltd, ei lapsi/nuori ole oppinut toimimaan tilanteessa toisin, eli

olla pelaamatta. Aarimmaisyyksiin vietyna varhaisaikuisuuteen siirtyesséa nuorella ei ole
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muita ajanvieton malleja kuin uhkapelaaminen, mik& on voinut jo muodostua ongel-

maksi tai riippuvuudeksi.

Aineiston mukaan merkityksia pelaamiseen on haettu myds varhaislapsuuteen liittyvista
kokemuksista esimerkiksi suhteesta omiin vanhempiin, joilla ei suoranaisesti ollut yhte-
yttd pelikokemuksiin. T&han liittyvat kokemukset vanhempien véalinpitdmattomyydesta
ja omasta kyvysté reagoida hankaliin asioihin. Namé tuntemukset ovat osalla pelaajista
kulkeneet mukana lapsuusajoista ja jollakin selittdmattomélla tavalla pelaaminen on
tuonut tyydytysta néihin tunteisiin. Samankaltaisiin havaintoihin ovat paatyneet Riitta
Poteri ja Jouni Tourunen (1995, 16). He tuovat esille lapsena koetun negatiivisen ilma-
piirin kotona, mik& on voinut johtua vanhempien paihdeongelmista, keskinéisisté risti-

riidoista tai kotona vallinneesta epdvarmuudesta.

5.3 Péaihteet ja mielenterveys

Eradksi peliongelman ja riippuvuuden taustatekijaksi hahmottuvat paihteet (ks.myos
Poteri & Tourunen 1995, 18, 21). Hankalaksi muodostuu arvioida paihteiden kéayttéa
nuorten miesten kohdalla maskuliinisuuden ndkokulmasta. On mahdollista yleistaa, ettd
nuorten miesten alkoholin kéytto liittyy maskuliiniseen kayttaytymiseen (tdssa kohtaa
poislukien muun muassa uskonnolliset tekijét, jotka suhtautuvat kielteisesti paihteiden
kayttoon) (de Visser 2009, 129). Paihteiden rooli pelaamisen houkuttavuutta tarkastel-
lessa on kaksinainen. Paihteiden kayttd kiihdyttdd pelaamista, mutta toisaalta pelion-
gelmien hankaloittamaan eldmaéntilanteeseen haetaan apua pdéihteista. Mielenterveyden
ongelmat ovat myos esilla kirjoituksissa, ja ndiden pulmien rooli nayttaytyy samankal-
taisena kaksinaisuutena verrattuna péihteisiin. Mielenterveyden ongelmia saattaa olla
ennen pelaamisen aloittamista tai pelaaminen voi toimia laukaisevana tekijané esimer-

kiksi masennukselle.

Pdihteiden ja mielenterveydellisten tekijoiden yhdistdminen pelaamisen houkutuksiin ei
ole poissuljettu, tosin valtaosassa tarkastelemistani kirjoituksista peliongelma néyttay-
tyy mahdollisten péihde- ja mielenterveysongelmien rinnalla. Kuitenkin esille tuli joi-
tain tapauksia, joissa peliongelmia oli pyritty helpottamaan alkoholin ké&ytolla. Esimer-
kiksi Elianne Riska (2009, 147) on kirjoittanut artikkelissaan “Men’s mental health”

miesten mielenterveysongelmista ja hdnen ajatustaan helpotuksen hakemisesta niihin
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voidaan mielestani soveltaa peliongelmiin. Han Kirjoittaa, ettd alkoholin kéyttdminen
VoI sosiaalisessa ymparistossé olla hyvaksyttdvampi keino helpottaa huolia ja murheita,
kuin esimerkiksi hakeutua hoitoon. Peliongelmissa tdma sama asia voi hahmottua juuri

helpotuksen hakemisena esimerkiksi juuri alkoholin kautta.

Kertomuksissa mainitaan paihteistd usein alkoholin vaikutus pelikayttaytymiseen, mui-
den paihteiden kaytt6a ei kirjoituksissa ole mainittu. Toisaalta pelimaailman isot voitot
voisivat tuoda mahdollisuuden myds huumausaineiden hankkimisen rahoittamiselle.
Aiemmin kirjoitin alkoholin kayton linkittyvat maskuliinisuuden alle. Esimerkiksi de
Visser (2009, 133) esittda ettda miehiseen alkoholin kayttéon liittyy ensisijaisesti miehis-
ten juomien kaytto, kuten oluen nauttiminen. Miehiseen alkoholin ké&yttéon eivat kuulu
esimerkiksi viinin tai siiderin juominen. Jalostettuna tata de Visserin ajatusta huumaus-
aineisiin, maskuliinisuuteen ja pelaamiseen, tdman perusteella voi olettaa, ettd huuma-
usaineiden kaytto ei liity perinteiseen kasitykseen maskuliinisuudesta, ja tdméan perus-
teella huumausaineiden alaisena pelaaminen tai pelirahojen mahdollistama huumausai-

neiden hankkiminen ei tule kirjoituksissa esille.

... en pelaa selvin pdin...”

(Kirjoitus 31)

"Rahaa kului kosteana iltana baarissa.. Morkkis tuli. Menin pelaamaan
jotta tilini tasaantuisi. ”
(Kirjoitus 110)

Alkoholi vaikuttaa pelikdyttdymiseen myos rohkeutena pelata suurin panoksin. Erikoi-
suutena esille tuli ongelmapelaaminen, jota tapahtuu paihteiden kayton alaisena. Téassa
tarkoitan esille tullutta ilmi6td, jossa ilman péihteitd pelaamista ei tapahtunut, mutta
paihteiden kayttd naytti laukaisevan pelaamisen. Tall6in alkoholi toimii pelaamisen
kynnysta madaltavana tekijand. Taméan voi tulkita siten, ettd nuori tiedostaa uhkapelien
mahdollisesti mukanaan tuomat ongelmat, joten selvin péin pystyy pidattadytymaan pe-
laamiselta. Humalassa hetken mielijohteet pdatyvat nopeammin toteutuksen asteelle,
tdmé& voi tosin pidemmalld aikavélilla muuttaa nuoren arvomaailmaa ja saada aikaan

myds pelaamisen aloittamisen ilman paihteitakin.



50

Helpotusta omaan huonoon oloon haetaan myds pelaamisesta. Maskuliinisuus -
késityksen mukaan avunhakemista ei kuulu suoranaisesti perinteiseen miehisyyteen
(Itdpuisto 2011, 315; Courtenay 2009, 14) ja tdmén vuoksi miehet joutuvat kanavoi-
maan tunteellisen ilmaisun eri tavoin (Riska 2009, 146-147). Froberg (2006, 30) nakee
helpotuksen hakemisen pelaamisen avulla itseddn ruokkivana ympyréna. Pelataan jotta
olo helpottuisi. Kuitenkin pelaamisen jalkeen seuraa huono olo pelaamisesta ja mahdol-
lisista hdvidistd. Aineistossani esille tulee samankaltaisuus Frobergin lausuman kanssa.
Kertomuksissa mainitaan pelaajien mielenterveydellisiin seikkoihin liittyvd masennus ja
alakuloisuus, joka johtuu toisaalta pelaamisesta (héavitt). Kuitenkin helpotusta alaku-

loon ja masennukseen oli haettu pelipdydésta.

“Viinan huomasin pari vuotta sitten hyvaksi tavaksi unohtaa vitutus, joka

seurannut pelaamisesta ja sitd seuranneista asioista”

(Kirjoitus 31)

Mielenkiintoiseksi kysymykseksi ja4 ruokkiiko pelaamisesta ja havidistd aiheutunut
masennus pelaamisen mééraa vai kasvattaako pelaaminen jo taustalla ollutta masennus-

ta johon helpotusta oli haettu pelaamisen kautta.

“Eldmisen halu mennyt peliongelmien myotd, pddni on pyordlld pelaami-

’

sesta.’

(Kirjoitus 40)

Masennus ja alakuloisuus ndyttaytyivat hyvin vakavana seikkana pelaajien keskuudessa,
silla kirjoituksissa oli pohdittu pelaajan siséista tuskaisuutta seké jopa aarimmaisté vaih-
toehtoa menné pois tastd maailmasta oman kaden kautta. Tassakin kohdassa avuntarve
ja avuntarpeen hakeminen ovat ristiriidassa. Toisaalta avun tarve on aarimmaéinen, mutta

avunhakeminen ei ole onnistunut tai saatu apu ei ole riittava.

Kirjoituksia lukiessani mieleeni herasi ajatus kirjoittajien pakenemisesta toiseen todelli-
suuteen eli pelaamiseen Pelaaminen voi nayttaytyd myos pakopaikkana arjen ongelmis-
ta ja masentuneelle henkil6lle pelistd saadut voitot voivat nayttaytya pieniné positiivisi-
na pilkahduksina eldmaésta (Poteri & Tourunen 1995, 42.) Valitettavan usein rahapeleis-
s& havidminen on voittoa todennakdisempad miké puolestaan voi ajaa jo ennestdédn ma-

sentuneen pelaajan syvemmalle alakuloon (ks.my6s Fréberg 2006, 30).
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”Adini pédni sisdlld késkee tallettamaan rahaa... (pelitilille)”

(Kirjoitus 75)

Pelaamiseen motivoivana tekijana osassa kirjoituksissa ovat paén sisdisten danet. Tassé
kohtaa on hyva miettid myds sitd, voiko pelaamisen taustalta I0ytyd myds muita mielen-
terveysongelmia edelld mainitun masennuksen liséksi. Usein d4nien kuuleminen on yh-
distetty mielenterveyden ongelmiin. Tama tuottaakin mielenkiintoisen kysymyksen,
voiko peliriippuvuus tuottaa mielenterveyden pulmia tai saada kuulemaan pelaamiseen
kehottavia dania. Talléin riippuvuus tiettyyn toimintaan saisi aikaan mielenterveyden

jarkkymisen, joka karjistaa entisestadn henkist4 pahaa oloa.

Taman paattelyn perusteella yksilon oma toiminta on merkittavassa keskidssa niin kun-
toutumisen kuin myos oireiden pahenemisen kannalta. Tdma ajaakin pelaajan vaikeaan
tilanteeseen, sillda oman peliriippuvuuden myontdminen on jo itsesséén vaikeaa. Téllai-
sissa kirjoituksissa hakeutuminen ladkariin mielenterveysongelmien takia nostaa avun
hakemisen kynnysta. Oravanpyo6ra on taten valmis, yritykset lopettaa pelaaminen vai-

keutuu entisestaan.

5.4 Pelaaminen luonteenpiirteend ja ei-sosiaalisena toimintana

”En ole kiivas luonteeltani, analysointi ja rauhallisuus kuuluvat hyvéana
puolena pokerin pelaamiseen”
(Kirjoitus 131)

Useassa kirjoituksessa pelaamista on pyritty selittdméan osana ihmisyytta. Kirjoitusten
perusteella pelaajat ajattelevat toisten ihmisten omaavan enemman voitolliseen peliin
tarvittavia luonteenpiirteiden elementtejd. Luonteenpiirteiden erityinen asema tuli esille
pokerinpelaajien keskuudessa. Yllattavaa oli, ettd ndkemykset ndista olivat kovin yh-
tenevéiset. Mainittakoon muutama voitollisen pelaajan luonteenpiirteitd kuvaava ele-
mentti: rauhallisuus, laskelmointi ja analysointi. Toisaalta kertomuksissa tuodaan esille
my0s peliriippuvaisen henkilon luonne ja tdmén avulla pyrittddn havainnoimaan peli-
riippuvuus. Toteamuksella, ettd oma luonne on herkké takertumaan riippuvuuksiin, voi-

daan peliriippuvuuttakin selittdd luonteenlaadulla. Toisaalta tdménkaltainen riippuvuu-
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den syntymisen selittdminen ei ota huomioon erilaisia taustatekijoitd, vaan antaa pelaa-
jalle mahdollisuuden toimia oman luonteenpiirteensa varjolla ja jatkaa omaa ongelma-

pelaamista, koska tdmé n&dhdaan kuuluvan luonteeseen.

Voi olla mahdollista, ettd pelaaja on havainnut omaavansa pelaajan luonteenpiirteita ja
nain ollen pelaaminen on tullut osaksi hanen identiteettid&n. Naiden Kkirjoitusten pohjalta
peliriippuvuutta ja — ongelmaa on vaikea havaita. Talldinkin pelaaminen on toistuvaa ja
siihen kuluu huomattava maara rahaa. Samaan aikaan pelaaja voi kokea olevansa hyvéa
pelaamisessa juuri luonteenpiirteittensa vuoksi, eikd née tasta koituvan hénelle haittaa,

vaikka aikaa ja rahaa tuhlautuu huomattavasti pelaamiseen.

Joissain tapauksissa pelaaja ei yksinkertaisesti osaa késitelld haviota, eli jolloin kyky
kohdata pettymyksia ja vastoinkdaymisia puuttuu (ks.my6s Koski-Jannes 2000a, 33).
Tama voi johtua siitd, ettei pelaaja ole varhaislapsuudessaan joutunut kokemaan petty-
myksid, mika nayttaytyy esimerkiksi vihan tuntemuksina havityn pelin jalkeen. Havios-
t& syntynyt vihantunne voi puolestaan ajaa pelaajan uudelleen pelipdydan &érelle. Kaan-
teisesti pelaamisen voi ndhda myos luonteenvikana, kuten aineistossa oli ilmaistu. Eli
luonteessa on sellaisia heikkouksia, jotka ovat vastakkaisia voitollisen pelaajan luon-

teenpiirteisiin. Talloin luonteenvika ajaa pelaamaan seka mahdollisesti haviamaan.

Peliongelman ja — riippuvuuden kehittymisen taustalle nousevat teemat vapaa-ajasta ja
sosiaalisista suhteista. Nimitan pelaamisen taustatekijoiksi puutteelliset sosiaaliset suh-
teet ja tavan viettdd vapaa-aikaa. Kertomusten pohjalta nayttdisi siltd, ettd vahéinen
sosiaalisten suhteiden maard ja vapaa-ajan passiivisuus, muun muassa harrastustoimin-
nan olemattomuus (poislukien pelaaminen) kuuluisivat pelaajan elaméén. Lé&htokohtai-
sesti kertomukset jakautuivat karkeasti kahteen luokkaan vapaa-ajan passiivisuuden
myotd. Ensimmaiseen ryhmaan kuuluivat kertomukset, joissa kerrotaan pelaajien olevan
lahtokohtaisesti yksindisié jolloin rahapelaaminen on tuonut eldmaén sisaltéa ja merki-
tyksia. Tahén ryhmaan kuuluvat myés Natalie Schullin (2005, 73) kuvailemat henkil6t,
jotka eivat pelaa rahapeleja seuran vuoksi, vaan he kokevat sen tilana, jossa voi olla

yksin ja tehda itselle miellyttavaa asiaa eli pelata

”Se oli hetkittiin kivaa tekemistd ja en kokenut itsedni niin yksindiseksi,
pelit otti minut aina vastaan.”
(Kirjoitus 60)
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Toisen ryhman muodostivat kertomukset, joissa pelaaminen on tayttanyt Kkirjoittajan
vapaa-ajan siten, ettei sosiaalisille suhteille ja harrastustoiminnalle ole yksinkertaisesti
tilaa. Pelaaminen on korvannut aiemmat ihmissuhteet ja muun vapaa-ajan vieton mah-

dollisuudet.

”... entinen elam& jaanyt, ihmissuhteet ja rahat menetetty, harrastuksia
endaole...”
(Kirjoitus 40)

Toisaalta Mark Griffiths (1999, 273) nakee pelaamisessa myds sosiaalisen puolen, kos-
ka pelaaminen yhdessd kasvokkain toisten kanssa ruokkii pelaajan sosiaalisia suhteita.
Huomattakoon, etté tdssé kohtaa Griffiths ndkee pelaamisen ensisijaisena motivaationa
toimivan pelaamisen ajanviettotapana ja toissijaisesti mahdollisuutena ansaita rahaa.
Teknologian kehittyminen on muokannut pelikulttuuria siten, ettd pelaaminen on muut-
tunut edelld mainitusta sosiaalisesta tilanteesta paremminkin ei-sosiaaliseksi yksinpe-
laamiseksi esimerkiksi tietokoneella. Ei-sosiaalisuus puolestaan voi kasvattaa ongelma-
pelaamista ja muita sosiaalisia ongelmia. (Griffiths 1999, 273.) Poikkeavaa tasta on Jani
Kinnusen (2010, 51-52, 54) havainnointi pelaamisesta juuri sosiaalisten suhteiden luo-
jana. Kinnunen nakee, ettd joissain internetissé pelattavissa rahapeleissa on tiivis yhtei-
sOllisyys ja pelaajat vaihtavat kuulumisia rahapelaamisen lomassa. Tamé luonnollisesti
vaatii pelaamisen hidastempoisia peleja, joissa on mahdollistettu vuorovaikutus toisten
pelaajien kanssa esimerkiksi chat-palvelulla. Nopeat pelit puolestaan vievét pelaajan

keskittymiskyvyn muulta vuorovaikutukselta.

Nuoruuteen liittyvat siirtymavaiheet ovat otollisia tilanteita hakea helpotusta pelaami-
sesta. Tarkastalemassani ikaluokassa erityinen vaihe oli juuri lukion tai ammatillisen
koulutuksen pdaattyminen ja armeijan kdyminen, jonka jélkeen seurasi siirtyma korkea-
kouluun tai tydelaméén .Stressaava elamantilanne ja epavarmuus tulevaisuudesta voivat
olla tekijoitd, jotka saavat nuoren miehen hakemaan pakopaikkaa pelaamisen tarjoamas-
ta maailmasta (ks.myos Poteri & Tourunen 1995 42.) Erityisesti elaman siirtymévaiheet
yhdistettynd mielenterveyden ongelmiin ndyttdisivat lisddvan riski& peliriippuvuuteen.
Eldamaén siirtymavaiheet tuovat mukanaan uusia tilanteita haasteineen. Yllattadvaa tdman
tyon tekemisessa oli, etteivat suoranaisesti elaman siirtymavaihteet ndytelleet suurta

osaa peliongelman syntymisessa.
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Opintojen aloittaminen n&yttaytyy aineistossa pelaamista lisddvana tekijand ja myos
pelaamiseen kaytettyjen rahojen lisadntymisend. Tall4 tarkoitan, ettd usein opintojen
rahoittamista varten tarkoitettu opintotuki valuu rahapeleihin kaytettavéaksi. Osassa ker-
tomuksissa kerrotaan siirtymasta isaksi, mutta nédissa tapauksissa pelaaminen oli alkanut
ennen isyyttd, eik& havaintoni mukaan ainakaan véhentynyt lapsen tulon myo6ta. Lapsen
saaminen nayttad olevan erdanlainen motivaatiotekija pelaamisen lopettamiseen, mutta

vain ajatustasolla.
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6 PELAAMISEN HOUKUTTAVUUS NUORTEN MIESTEN ELAMASSA

6.1 Houkuttavuutta lisdavat tekijat

Peliriippuvuuden kehittymisen tutkiminen on moniulotteista. 1Imioté voisi selittdé jokai-
sen nuoren peliriippuvaisen miehen henkilokohtaisen eldman taustoilla, jotka vaikutta-
vat kehittyyk6 peliriippuvuus vai ei. Erityisen kiinnostavaa on, mitkd nuorten miesten
henkilokohtaisissa maailmoissa ovat ne houkutukset, jotka viettelevat uhkapelaamisen
pauloihin. Houkutuksilla tarkoitan niit4 asioita jotka ndyttaytyvét vetovoimaisina teki-
joina rahapelaamisen. Verrattuna elamantaustallisiin tekijoihin, houkutukset eivat ole
pitkakestoisia, esimerkiksi lapsuudesta saakka mukana tulleita tekijoitd. Ne ovat nopea-
tempoisempia, valdhdysmaisié tekijoita jotka pilkahtavat pelaajan maailmassa nopeasti
haviten tuota pikaa. N&ité voivat esimerkiksi olla ajatukset tai mainokset. Pienessé osas-
sa pelaamisen houkuttavuutta kasittelevissa kirjoituksissa pelaamista ei koettu ongel-
malliseksi, vaikka rahapelien parissa saattoi vierédhtaa pitkié aikoja. Pelaaminen koettiin

yksinkertaisesti helpoksi keinoksi voittaa rahaa.

Pelipaikkojen helppo saavutettavuus
Pelaamisen tuoma tunnetila

T . Media, mainonta ja unelmat
Nakékulmia

peliriippuvuuden ja
ongelmapelaamisen
syntymiseen

Pelaamisen
gL Pelitaidot
lisaavat tekijat
Asteittainen kontrollin menettaminen

Raha

Usko onneen

KUVIO 3. Pelaamisen houkuttavuutta lisdavat tekijét.
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Kirjoituksissa tulee esille my6s muiden vaikuttajien osallisuus peliongelman ja peliriip-
puvuuden kehittymiseen. Kuvioissa kolme esitdn kertomuksissa nousseita houkutuksia,
jotka muodostivat alakategoriat. Naitd ovat pelipaikkojen helppo saavutettavuus, pe-
laamisen rahoittaminen pelaamisen tuoma tunnetila, media, mainonta ja unelmat, peli-
taidot, asteittainen kontrollin menettdminen, raha ja usko onneen. Naita kutsun pelaami-
seen houkuttaviksi tekijoiksi, jotka toimivat itsendisesti tai yhdessé pelaamisen taustate-
kijoiden kanssa. Itsenéiset tekijat ovat esimerkiksi pelikoneiden sijoittelua, joka on ollut
ensisijainen tekija pelaamisen aloittamiselle ja jatkamiselle siten ongelmapelaamisen
synnylle. Kun houkuttavuutta tarkastellaan yhdessa pelaamisen taustatekijoiden kanssa,
voi esimerkkind mainitsemani pelien sijoittelu laukaista henkil6l1da muistikuvan lapsuu-
den pelikokemuksista. Nama yhdistettynd voivat madaltaa kynnysté aloittaa pelaami-
nen. Lisaksi pelaamisen houkuttavuus voi muodostua useasta sitd aiheuttavasta tekijas-
td. Houkuttavat tekijat puolestaan motivoivat peliongelmasta kérsivaa henkil6a jatka-

maan pelaamista.

Kulttuurisesti rahapelaamista voi pohtia alakulttuurina. Alakulttuurilla tarkoitetaan
ryhmittymad, joka jakaa esimerkiksi samat arvot ja ideologian (Puuronen 2000 104-
105). Analysoimieni Kirjoitusten perusteella rahapelaaminen nayttéisi luontevasti aset-
tuvan eréanlaiseksi alakulttuuriksi vallitsevan kulttuurin sisalla. Esimerkiksi internetissa
pelattavaa pokeria voidaan kutsua erdénlaiseksi alakulttuuriksi, jossa vilistdd oma ter-
mistonsa, hierarkia ja kaytanteet (Jouhki 2010, 60). Kuuluminen tiettyyn alakulttuuriin
voi toimia myods houkuttimena rahapelaamiseen, vaikkei se suoranaisesti tullut Kirjoi-
tuksissa esille. Tarkastellessani kertomuksia alakulttuuri-késitteen valossa, en voinut
olla tormaamatta rahapelaamisen kaksinaisluonteeseen. Kaksinaisluonne nayttaytyy
hierarkkisesti ja on riippuvainen siitd onko pelaaja lopettanut tai lopettamassa rahape-
laamista kokonaan vai pelaako edelleen. Lopettaneiden ja lopettamassa olevien hierar-
kiassa korkeimmalle arvostetuimmat henkil6t ovat niitd, jotka ovat péasseet irti pelaa-
misen pakosta ja peliongelmista. Puolestaan henkildt, joiden arkeen pelaaminen vahvas-
ti kuului, pitivat hierarkian huipulla menestyneité pelaajia ja oletettavasti halusivat kaa-

pata heidan asemansa
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6.2 Pelipaikkojen helppo saavutettavuus ja rahoittaminen

Pelaaminen ja pelaamisen aloittaminen on tehty helpoksi. Mark Griffiths (1999, 267) on
on kirjoittanut ndkdkulmia teknologian ja pelaamisen suhteista. Han tuo esille tilanne-
kohtaisia ominaisuuksia (situational characteristics), jotka ovat mahdollisesti voineet
vaikuttaa pelikéyttdytymiseen ja samalla tyoni pelaamisen houkuttavuuteen. Tilanne-
kohtaisilla ominaisuuksilla Griffiths (1999, 267) tarkoittaa niita tilanteita, tarkemmin
paikkoja, jossa pelaaminen padasiallisesti tapahtuu. Naitd paikkoja voivat olla muun
muassa internet tai kaupan eteisaula. Aineistoani ajatellessa pelaamispaikkojen houkut-
tavuus ei suoranaisesti tule esille kaikissa kertomuksissa, mutta useissa mainitaan, missé
pelaaminen yleensd on tapahtunut ja tata kautta minulle muodostui yhteys Kirjoitusten ja
pelaamisen paikkojen vélilla. Pelaamisen tilanteita pohdittaessa tarkemmin pelien si-
joittelu voisi mahdollisesti vaikuttaa pelien houkuttavuuteen.

Pelaamisen aloittamisen helppous ja houkuttelevuus voivat konkretisoitua siis myos
rahapelipaikkojen sijoittelussa. Esimerkiksi kaupoissa sijaitsevat pelikoneet on sijoiteltu
siten, ettd niiden ohittaminen on vaistamatontd. Mikapé olisikaan mukavampaa, kuin
laittaa kaupan kassalta saadut vaihtorahat rahapeliautomaattiin. Maritta Itdpuisto (314,
2011) nédkee pelien sijoittelussa ja peliongelman myoéntamisen valilla yhteyden. Han
havainnollistaa, ettd pelaaminen kaupan rahapeliautomaatilla voidaan ndhda normaaliu-
tena. Esimerkiksi pelaaja voi pitdd hedelmépelien pelaamista normaalina, mutta mikali
han alkaisi pelaamaan hedelmépelien lisdksi jotain muuta rahapelid, olisi tima hénen
mittapuunsa mukaan ongelmallista. Tall6in hén on voinut vetaa rajan omalle ongelmape-
laamiselle siihen, ettei koskaan ole pelannut muulla vélineellda kuin hedelmé&peliauto-
maatilla kaupassa, eikd koe tatd ongelmalliseksi. Kuitenkin pelaajalla huomioimatta

rahasummat, jotka hdn on mahdollisesti rahapeliautomaattiin laittanut.

Rahapelien pelaaminen internetissa on suhteellisen vaivatonta. Aloittaminen vaatii
yleensa rekisterditymisen kyseiseen pelisivustoon. Rekisterditymisen yhteydessa pelaaja
joutuu antamaan itsestaan erilaisia henkil6tietoja. Rahapelaamista voi harjoittaa niin
sanotulla ilmaisrahalla (leikkirahalla), mutta oikean rahan siirtdminen mukaan peliin on

yksinkertaista ja tdmad tapahtuu pelaajan oman pankkitilin tai luottokortin kautta.
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"’Tiesin’ ettei kyseiseen softaan voi ’laittaa’ rahaa, joten repsahtamisen
vaaraa oikeaan rahaa ei olisi. Kuitenkin huomasin sivun alalaidassa ole
van pienen tekstin, joka salli rahan depoamisen...”

(Kirjoitus 37)

Y114 olevassa kirjoituksessa pelaaja oli pelannut niin sanotulla ilmaisrahalla rahapeleja,
pelin edetessd kynnys tallettaa oikeaa rahaa (depoaminen) ja siirtyd pelaamaan pelié
oikealla rahalla on pieni ja tehty helpoksi. Myos voitot ilmaisrahalla pelatuissa peleissa
voivat rohkaista kokeilemaan pelaamista oikealla rahalla. Mielenkiintoisena nékékul-
mana haluan nostaa esille Sue Fisherin ndkemykset rahapelaamisen ja videopelaamisen
yhteyksista. Fisher (1993, 285) néakee seuraussuhteen hedelmépelien pelaamisen aloit-
tamisen sek& videopelien pelaamisen valille. Tuolloin han on kutsunut tata ilmioté va-
paasti suomennettuna videopeliriippuvuudeksi (video addiction). Eli nuoren kiinnostus
videopeleihin voi altistaa myds rahapelien (téssé tapauksessa hedelmépeli) pelaamiselle
tulevaisuudessa. Toisaalta kun pelaajalle luodaan mahdollisuus pelata ilmaispelejé ja
nain harjoitella taitojaan voi mahdollisuus rahapelaamisen aloittamiseen olla pieni. Vi-
deopelaamisen ja hedelmdpelien yhdistavana tekijoina voi olla nopea palaute, jonka
molemmista saa joka tapauksessa havisi tai voitti. Vaittaisin, ettd videopelaaminen tuot-
taa palautetta joka hetki. Esimerkiksi jokainen hetki videopelissé tuottaa positiivista
palautetta, jolloin pelaaja on esimerkiksi onnistunut ylittdm&én esteitd tai vaistamaan
vihollisia haavoittamatta itseddn. Samalla tapaa hedelmapelien pyodréahdykset antavat
pelaajalle palautetta lyhyessa aikavalissa siita, onnistuiko vai ei (Kinnunen 2010 14—
15).

’

”...Jokaisesta eteentulleesta pikavippimestasta tullut otettua velkaa...’

(Kirjoitus 37)

Pelaamisen helppouteen laheisesti liittyvana tekijdna nostan esille myds pelaamisen
rahoittamisen. Usein pelaaminen rahoitettiin niin kutsutusti “extra-rahalla”, kuten luot-
tokortilla tai pikavipein. Toisinaan myos palkkarahat saattoivat huveta pelaamisen ra-
hoittamiseen. Joissain kirjoituksissa mainitaan myo6s rahan arvon hdmértyminen. Tuol-
loin n&yttaytyi numeroiden joukkona tietokoneen ruudulla tai ymmarrys taskussa olevan
kahdenkympin setelin suuruudesta puuttui l&hes kokonaan. Huolestuttava tekija rahape-
laamisessa on pelaamisen rahoittaminen “extra-rahalla” eli pikavippien ja luottokortin
avulla. Pikavippien ottamisen helppous on kertomuksissa ajanut huomattavan useat pe-

laajat hyvin vaikeaan velkakierteeseen. Tappiolla pelaamista pyritddn rahoittamaan uu-
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den voiton toivossa pikavipein ja luottokortilla. Useinkaan peli ei ole voitollinen ja pi-

kavipein lainatut rahat katoavat pelin voittajalle.

6.3 Pelaamisen tuomat tunteet ja odotukset

Eldamysten ja seikkailujen ihannoinnilla voidaan selittdd peliriippuvuuden syntymisté.
Tana pdivana elamysten ja erilaisten kokemusten hakeminen on trendikasta. Niiden to-
teuttaminen ei ole mahdottomuus, silla useita mahdollisuuksia on tarjolla, mutta toisaal-
ta tdmé voi olla turruttavaakin. Pelaaminen voi nayttdytyd maailmana, josta elamyksia
ja jannittavia tuntemuksia voi saada yllattavan helposti. Elamyksien hakeminen yhdis-
tettynd puutteisiin elaménhallinnassa voi aiheuttaa matalan kynnyksen peliriippuvuuden
syntymiselle. (Heikkild ym. 2009, 36.) Pelaamisen tuoma tunnetila analyysin perusteel-
la nayttaisi tulevan jo pelipaikkaan saavuttaessa (esimerkiksi casino) tai viimeistaan
pelaamisvaiheessa. Tamaé erityinen, jannitykseen ja kiihottavuuteen verrattava tunnetila
nayttaisi kannattelevan pelaajaa pelin loppuun saakka, jolloin se ikdan kuin katosi. Ta-
mai puolestaan jatti pelaajan “tyhjén paille” ja oli hyvin todenndkoistd ettd pelaaja paé-

tyi jahtaamaan tata erityista tunnetilaa uudelleen.

Kertomusten perusteella tata erityistd pelaamisen aloittamiseen ja pelikokemuksen tuo-
maa tunnetilaa kuvaillaan samankaltaiseksi, mutta hyvin erilaisin sanakaantein. Na&it4
olivat muun muassa kiihottavuus, purskahdus, jannitys, adrenaliinin virtaus, nautinto,
mielihyva ja mahtavuus. Impulsiivisen toiminnan taustalla ovat tunteet (feelings). Sa-
noittaaksemme nama tunteet tarvitsemme niitd kuvaavia emootioita (emotion). Eli toisin
sanoen, pelaaminen tuo tietyn tunnetilan, jota pelaaja tietdmattddn prosessoi aiempiin
kokemuksiin pohjautuen. Tdma kategorisoituu pelaajan mielessé tietynlaiseksi emooti-
oksi esimerkiksi juuri jannitys, hyvan olon tunne, viha, pelko (Burkitt 2002, 154). Talla

pyrin selittdmaan pelaamisen tuoman tunnetilan moninaista kuvausta.

Kuten aiemmin aineiston eldmén taustatekijoitd analysoidessani esille tuli lapsuuden
pelikokemusten tuomien tunnetilojen tavoittelu aikuisuudessa. lan Burkitt (2002, 154)
on Kirjoittanut, ettei ihmisen mieli ole ikiné tyhja, vaan aiemmin kokemamme asiat oh-
jaavat toimintaamme, vaikka toimisimme impulsiivisesti. Burkittin ajatus on verrannol-
linen myos narratiiviseen nakdkulmaan péivittaisen toimintamme reflektoinnista. Pe-

laaminen ja pelaamisesta tulevat mahdolliset lyhyen aikavalin voitot voivat sokaista
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pelaajan niin, ettd hénen reflektointikyky jaa taka-alalle (Kinnunen 2010 14-15;
ks.myos Griffiths 1999,270). Tallaiset nopeat rahapelit, kuten hedelmapeliautomaatit
tuovat pelaajalle palautetta pelaamisesta lyhyesséd ajassa, muutamissa sekunneissa kor-
keintaan minuuteissa. Kun tdman paalle lisdtd&n odotus voitosta, vahvistaa se puoles-
taan toistuvaa pelaamista. (Koski-Jannes 2000a, 31 ;Griffiths 1999,269-270.)

Tunnetilana kateus voi luoda motivaation puitteet pelaamiselle. Vaikka kateutta ei suo-
ranaisesti ollut kertomuksissa kirjoitettu, voi kateuden taustalla kun pelaajan on yritta-
nyt tavoitella pelaamisen kautta sellaisia asioita johon hénella ei ole ollut varaa. Kerto-
muksissa pelaaminen on ensisijaisesti tuonut mukanaan jannitystd, miké on koettu posi-
tilvisena tunnetilana ja mielihyvén lahteenda. Pohdintaa minulle aiheuttaa se, olisiko pe-
laaminen ainoita kanavia pelaajan eldmdssd, jossa hén pystyi kokemaan voimakkaita

tunteita tai tunteita ylipdansa.

... mikali havisin,... koin valtavaa vihaa... ”.
(Kirjoitus 92)

Mihaly Csikzentmihalyi (1992) on Kirjoittanut Flow-tilasta, jossa ihminen sulkee pois
muut ympéristotekijé keskittyen vain tiettyyn toimintaan, joka on henkildlle mieluista ja
vastaa vaatimuksiltaan henkilon tietotaitoa. (mt. 5; ks.myds Binde 2009, 15). Mielen-
kiintoista tdssd kohtaa on pohtia, tuottaako pelaaminen Flown Kaltaista olotilaa. (vrt.
Kinnunen 2010, 48.) Osassa kertomuksia kuvattiin pelaamisen havittdvan ajan ja paikan
tajunnan, miké toisaalta puhuisi flown puolesta. Toisaalta, onko pelaaminen vain tuttu
toimintatapa, josta ei osata p&astd eroon. Taman puolesta puhuu kertomusten kuvaama
pelaamisen jalkeinen olotila, mité ei oltu kuvattu positiivisessa valossa. En epéile het-
kedkaan, etteikd joku voisi saavuttaa flow-tilaa pelaamisen kautta. Taméan nakdkulman
kautta pelaamista ei voida tarkastella ongelmana tai riippuvuutena, silla flow liitetd&n
usein yhteen onnellisuuskaésitteen kanssa. Toisin pohdittuna, voiko riippuvainen henkil6

olla onnellinen.

Pelaamisen houkuttavuuteen sen tuomien tunnetilojen lisaksi pelaaminen tuo mukanaan
odotuksia esimerkiksi voittamisesta ja sen mukanaan tuomista mahdollisuuksia. Naitéa
pelaamisen odotuksia lisddvat myds mainonta ja media. Erilaisten medioiden tuomalta
informaatiotulvalta ei nykyaikana voine vélttyd. Media on ottanut tilaa arkipaivéisessa

elamdssamme ja siitd on muodostunut merkittdva informaationtuottaja yhteiskunnalli-
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sesti ja kulttuurisesti. (Suoninen & Modinos 2003, 9.) Annikka Suoninen ja Tuija Mo-
dinos (2003, 9) kuvaavat mediaa osuvasti “sosialisaatioagentiksi”, median tuottaman
tiedon ja sisaltdjen vuoksi. Media voi tuoda nuorelle kokeiluvéaylén uusiin ja tuntemat-
tomiin asioihin ja ndin median olemus on verrannollinen koulun, kodin ja kavereiden
rinnalla. Samalla Suonisen ja Modinoksen (2003, 9-10) nakemyksen mukaan korostuu
median merkitys nuoren identiteetin muodostumisessa. Media voi tuottaa kasityksia

nuoruudesta, joista nuori voi saada vaikutteita.

Median vaikutus nakyy Kirjoituksissa selkeésti. Tarkastelemani ikaryhma seurasi medi-
aa tiiviisti ja osittain pelaaminen tapahtui internetin valitykselld. Muutama vuosi takape-
rin pokeriturnausten nayttdminen televisiossa oli hyvin suosittua. Ajatus pelaamisen
helppoudesta ja mahdollisuus tienata suuria summia nopeasti toimivat kertomuksissa
motivaattorina ylipdénsa pelaamisen aloittamiselle. Muutamissa kertomuksissa maini-
taan pelaamisen houkutuksena juuri mainoskanavalla pydrinyt pokerin pelaamiseen
liittyvéa ohjelma. Tama oli saanut muutamat kokeilemaan omia taitojaan pokerin pelaa-
misessa ajatuksena pyrkid ammattilaiseksi. Kertomuksissa kuvataan, kuinka pokerin

pelaaminen televisiossa oli ndyttanyt helpolta.

”Olin saavuttanut menestysta pokerissa aiemmin ja tdmén takia mietin
ammattilaisuran aloittamista. Seurasin ammattilaisten pelejd, jotka nayt-

tivat helpolta tavalta saada rahaa.’
(Kirjoitus 41)

Osaltaan myos erilaiset rahapelaamista ja menestysta késittelevat foorumit voivat saada
lukijassaan mielikuvan rahapelaamisen helppoudesta ajaen samalla kokeilemaan onne-
aan. Esimerkiksi pokeriin ja pelaamiseen liittyvaa kirjallisuutta on olemassa. Muutamis-

sa kirjoituksissa mainitaan juuri kirjallisuuden ruokkineen innostusta pelaamiseen.

Kun tarkastellaan rahapelaamisen houkuttavuutta, huomio kohdistuu usein mainontaan
ja rahapelaamisesta tiedottamisen imagoon. Mainontaa on pyritty rajoittamaan arpajais-
lakiin (23.11.2001/1047) tehtyjen muutosten avulla, ainakin siten ettei se kohdistuisi
alaikaisiin. Tutkimusaineistoni ikaryhmaan ndma rahapelilain muutokset eivét ehtineet
vaikuttaa. Mainonnalla en tarkoita pelkastddn televisiossa pyorivid mainoksia, vaan
my0s internetin mainontaa sek& sdhkopostiin tulevia mainoksia. Toisaalta Lehtonen

(1996, 18-19) tuo esille mielenkiintoisen mainontaan liittyvan nakdkulman, joka mie-
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lestani soveltuu hyvin myos rahapelaamista koskevaan mainontaan. Lehtonen kirjoittaa
mainosten myyvan tietynlaisia identiteetteja, joiden tavoittelu tulee lahemmas kuluttajaa
mainostettujen tavaroiden kautta. T&t4 ajatusta voisi soveltaa muun muassa rahapeli-
mainontaan, jossa muutama vuosi takaperin vilisti kauniita naisia ja setelinippuja. Toi-
sin sanoen, mainonta luo olettamuksen, ettd pelaamisen avulla tdméan kaltainen, kaunii-
den naisten ja rahan tayttdma maailma tulee realistiseksi saavuttaa. (ks.my6s Jouhki
2010,64.)

Tosiasiassa mietittdvaksi jaa, voidaanko alaikéisia suojata taysin rahapelimainonnalta ja
varsinkaan rahapelaamiseen liitettavalta positiiviselta imagolta, mikali lehdissé kirjoite-
taan menestyvista pokerin pelaajista. Mainonta voi tapahtua myds séhkdpostiviestien ja
tekstiviestien valitykselld, tosin haasteelliseksi jad, kuinka ndin tapahtuvaa mainontaa

voidaan kontrolloida ikarajojen asetuksilla.

”Olen saanut monia suuria voittoja, joiden avulla olen lentéanyt korkeal-
IaJ)
(Kirjoitus 33)

Erilaisten tavaroiden ostaminen ja kuluttaminen kuuluvat vahvasti yhteiskuntamme
ominaispiirteisiin, johon kasvatetaan jo lapsuudessa (Jarvinen-Tassopoulos & Metso
2009, 524). Kaytossa oleva raha ei aina kuitenkaan riita tyydyttdmaan kaikkia kulutta-
misen tarpeita ja se voi saada nuoren miehen etsimaan keinoja ansaita lisdrahaa. Myds
erilaiset haaveet korkealentoisesta ja makeammasta eldmasta voivat kulminoitua rahape-
laamisen kautta. Rahapelaaminen nayttaytyy siis kanavana, jonka kautta téllaista ela-
mantyylid voi tavoitella suhteellisen nopeasti. Tyytymattomyys omaan elamantilantee-
seen ja taloudellisen varallisuuden riittamattomyyteen voivat yllapitada riippuvuuden
tilaa, johon halutaan muutos (Kujasalo & Nykanen 2005, 83-84 ks. myds Koski-Jannes
2000a, 32). Ongelmapelaamista ruokkii idea muutoksen hakemisesta vallitsevaan talou-
delliseen tilanteeseen. Talloin pelaamisen kautta hankituilla rahoilla saataisiin hankittua

pelaajan haluamia tuotteita tai hyodykkeita.

Mikko Lehtonen (1996, 18-19) on tehnyt mielenkiintoisen huomion mainonnan yhtey-
destd kuluttamiseen. Han nékee, mainonnan myyvan meille identiteettejd varsinaisen
ostetun tuotteen sijaan. Toisin sanoen, ostamme tiettyja tuotteita, jotka luovat meista

tietynlaisen illuusion toisille ihmisille. Tassd kohtaa fokus siité, oliko jokin ostettu tava-
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ra tarpeellinen, haviad. Esimerkiksi hienon urheiluauton ostaminen voi tuottaa mieliku-
vaa varakkaasta henkil6std, vaikka tosiasiassa urheiluauton tarpeellisuus kéytdnndssé on
kyseenalaista. Urheiluauto voi olla hankittu juuri tietynlaisen identiteetti-illuusion luo-
mista toisille ihmisille, kun tosiasiassa ajaessa urheiluauto voi olla epakaytanndllinen.
Sovellettuna tata ajatusta rahapelimaailmaan, jossa mainonnassa vilahdelleen voitokkaat
pelaajat, korkealentoinen eldmé ja kauniit naiset voivat olla nuorelle miehelle tietynlai-
nen haave-identiteetti. Kertomuksissa rahakkaan eldmén ja sen saavuttamisen olevan
keino nayttad muille, kuinka hyvin on pérjannyt ja kehuskella rahoilla. Jukka Jouhki
(2010, 62) huomauttaa, ettd usein voitokkaita pokerinpelaajia esittelevissa artikkeileissa
tuodaan selvasti esille, mitd kaikkia pelaajat ovat rahoillaan ostaneet. Peilattuna edelld
mainittujen Kirjoittajien ajatuksia rahapelaaminen nayttaytyy kuluttamisen mahdollista-
jana ja samaan ilmié hahmottuu vahvasti tyoni aineistossa. Parissa kirjoituksessa esille
tulee myos havididen osuus. Havibitd on, muttei niistd puhuta, toisin kuten voitoista.
Mahdollisesti hdvid on voitu kokea epasopivaksi voitokkaan pokeri-pelaajan tai amma-

tilaispelaajan identiteetista.

Kirjoitusten perusteella parissa tapauksessa pelaaminen oli ainoa tulonlédhde. Pelaamista
harjoitettiin, jotta sill4 voidaan rahoittaa paivittadinen elama. Lainaan tassé kohtaa Jukka
Jouhkin (2010, 60) ajatusta nettipokerin pelaamisesta: “Pokerista tekee postmodernin
ilmididen paraatiesimerkin se, kuinka teknologia, tyo ja leikki yhdistyvdt siind”. Tassé
kohtaa on vaikea todeta onko pelaaminen ainoana tulonldhteend riippuvuus vai onko
kyseessa oikeutus pelaamiseen (ks.myos Koski-Jannes 2000a, 33). Tyoton pelaaja voi
ajatella olevansa oikeutettu pelaamaan, koska hanell& ei silla hetkell& ole muita kanavia
hankkia tuloja. Tall6in rahapelaaminen nayttaytyy enemmaén oikeutuksena kuin riippu-
vuutena. Edella lainaamaani Jukka Jouhkin ajatukseen voi liittyd tyon valttely. Niin
kutsuttu “tavallinen ty6” ei vélttdamaittd joidenkin nuorten miesten mielessa nayttaydy
hohdokkaalta, vaan rahaa tulisi hankkia paljon, helpolla ja nopeasti. Tahan juuri interne-
tissd tarjolla olevat pelit tuottavat mahdollisuuksien areenan. Hiirenpainallukset eivéat
ole fyysisesti kuormittavia, suuria rahasummia on kéytdnndssa mahdollista voittaa suh-
teellisen nopealla aikavalilla. Samalla internetisti voi valita tasolleen sopivan ja kiin-
nostavan pelin. Néiden seikkojen varjolla tavallinen ty6 ei ndyttdydy yhta vetovoimai-
selta ja mahdollista on, ettd internet-rahapelaamisen avulla palkkiot ovat korkeammat
kuin tyonteolla ansaittu palkka. Kertomuksissa esille tulee monien pelaajien olevan
tyossékayvia, tosin ansaittu palkka kuluu nopeasti rahapeleihin. Téassé valossa rahape-

laaminen nayttaytyy ainoana tulonldhteend palkan mennessd kokonaan pelaamiseen.
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6.4 Pelitaidon merkitys

Rahapelaamista voidaan kutsua passiiviseksi toiminnaksi. Emme pysty vaikuttamaan
rahapelaamisen lopputulokseen vaan meidén taytyy tyytya olemaan seuraajan asemassa
odottaen lopputulosta. Viedessa tata ajatuksta vield astetta syvemmiélle, toisaalta vaikka
pelaaja on suhteellisen passiivisena toimijana esimerkiksi lotto-arvontaa seuratessaan,
seuraa han aktiivisesti pelitoimintaa esimerkiksi televisiosta ja fyysisesti hanessa tapah-
tuu aktiivisia toimintoja, kuten dopamiinin tuotanto lisaantyy. (Merikallio & Rautee
2009, 46.) Viedesséni passiivisuus tematiikkaa viela eri tasolle, passiivisuuden rooli ei
mielesténi voida puhua késitellessa esimerkiksi taitopelejd, joita voidaan jopa harjoitella

ja se vaatii aktiivista osallistumista.

Vanha sanonta “harjoitus tekee mestarin” ei ole kaukaa haettu, kun pohditaan pelaami-
sen houkuttavuuksia. Frida Froberg (2006, 17) tuo esille idean, jossa pelitaitojen kart-
tuminen l&htee jo lapsuudesta. Han vertaa lapsuudessa hankittujen pelikokemusten suh-
teuttamista uhkapelaamiseen ja uhkapelaaminen voi muistuttaa pelaajia lapsuuden pe-
leistd ja niiden harjoittelusta. Tdma puolestaan ruokkii ajattelumallia useiden onnistu-
neiden harjoituskertojen jalkeisestd “mestaruudesta”. Svartsjon ym. (2008, 43) tutki-
muksessa ilmenee, ettd esimerkiksi pokerin pelaamisessa jokaisella pelaajalla on pelaa-
miseen oma taktiikka, jonka he uskovat olevan voitokkain ja parhain. Pelitaktiikkaan
kuuluu olennaisesti vastustajan taktiikan ja pelitilanteen arvioiminen. Néen myos pelaa-
jan kuvitelman omien pelitaitojen karttumista osaltaan motivaattorina pelaamisen jat-
kamiseen (ks.my06s Merikallio 2009, 101). Usein kirjoituksissa mainitaan termi “voitol-
linen pelaaja” jolla tarkoitetaan pelaajaa, jonka pelistd saadut rahalliset voitot ovat tap-
piota suuremmat. Usea pelaaja kertoo olevansa voitollinen pelaaja. Oma kuvitelma pa-
remmuudesta toisia pelaajia kohtaa néhtévasti ajaa pelaamaan. Myds kasitys muiden
pelaajien huonommuudessa suhteessa omaan voitollisuuteen luo illuusion helpon rahan

voittamisesta huonommilta vastustajilta. (ks.myos Griffiths 1999, 270.)

”Jo pitkdan pelaaminen oli hyvin vékindista, ja muuttui nopeasti siihen,
ettd kasvatin vain panoksia koska tyydytys pienista voitoista ei tuntunut
miltddn”

(Kirjoitus 84)
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Néayttdisi hyvin tavalliselta, ettd suuremman voiton osuessa kohdalle, pienemmat voitot
menettavat merkityksensé. Voi olettaa, ettd suurempi voitto puolestaan ruokkii ajatusta
omien pelitaitojen karttumisesta. Kirjoituksissa mainitaan pelikassanhallinnan kuuluvan
voitolliseen pelaamiseen. Talla tarkoitettaan voittojen ja héviéiden suhteuttamista siten,
ettei pelitili menisi “miinukselle”. Juha-Pekka Valkama (2006, 12) tuo esille rahapeli-
kuluttamisen tutkimisen ongelmallisuuden psykologiselta kannalta. Ihmiselld on taipu-
mus torjua mielestaén ikdvat asiat, kuten tassé tapauksessa haviot. Vastaavasti ihminen
muistaa positiiviseksi kokemansa asiat eli voitot. Pelaajan oma mielikuva itsestdén pe-
laamisen asiantuntijana hadivyttdd mielesta todellisuudessa hévityn rahasumman suuruu-
den, eika néin ollen tilastoihin saada oikeaa tietoa havityistd summista. Poikkeuksena

ovat lotonkaltaiset rahapelit, joissa pelataan tietyista rivikohtaisista vakiosummista.

Jani Kinnunen (2010, 51) on esittanyt pelitaitojen Kkartuttamisen yhtend pelaamisen
houkuttavana tekijana. Hanen mukaansa pelitaidot karttuvat harjoittelemalla, mutta ra-
porttia varten teettdméssadn tutkimuksessa pelaajien nakemykset tarvittavista taidoista
vaihtelivat. Osaltaan tdhan vaikuttivat eri pelien s&&nnét ja pelaamistavat. Toisissa pe-
leissa tarked taito voi olla nopea reflektointikyky ja ndppéryys, kun toisissa vaaditaan

taitoa tarkkaan pelilliseen pohdintaan.

”...tunsin oloni voittamattomaksi kun ruutuun ilmestyi onnistunut tupla-

us...
(Kirjoitus 89)

Pelitaidon kartuttamiseen liittyy myos kilpailu rahapelikoneen (mukaan lukien myds
yksinpelattavat Internet-rahapelit) kanssa. Joskus olettamukset omasta pelitaidoista kas-
voivat niin suuriksi, ettd kirjoituksissa niiden ajateltiin voittavan myds rahapelikoneen
(ks. myos Griffiths 1999, 272).
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6.5 Pelaamisen hallinnan menettdminen

”...tuli isompi voitto... 18 000 euroa...”

(Kirjoitus 28)

Pelaamisen ytimena voi ndhda voiton, rahallisen korvauksen onnistuneesta pelista.
Vaikka voiton mahdollisuus esimerkiksi lotossa on pieni, houkuttavuus ja voittona ole-
va raha summa riittdvan suuri pelaamisen aloittamiseen tai jatkamiseen (Griffiths 1999,
270). Raha voi mahdollistaa monia pelaajan haaveena olevia asioita (Binde 2009, 59).
Oikeastaan voittoa rahapelaamisen houkuttavana tekijana olisi voinut kasitella aivan
ensimmaisend. Tassa tydssani en kuitenkaan halua korostaa voittoa omana erityisaluee-
naan, vaan haluan tuoda sen esille tasavertaisesti muiden houkutuksien kanssa. Esimer-
kiksi Gerda Reith (2002, 146) on esittanyt, ettei kuitenkaan pelaamisen paamaéarana ole
voittaa rahaa, mutta rahan lasndolo on pelin kannalta tarkeda. Rahan rooli muodostuu
hénen mukaansa talléin vuorovaikutuksena ja konkreettisena merkkind pelaajan lasno-
olosta. Tulkitsen t4té ajatusta siten, ettd rahan avulla pelaaminen tulee todelliseksi. Toi-
sin sanoen ilman pelaajien rahallista panosta rahapelaaminen ei olisi mahdollista. Esi-
merkiksi suurempien panosten avulla pelaaja voi kokeilla onneaan tai vuorovaikutuksel-
lisesti osoittaa muille pelaajille pystyvansd pelaamaan suuremmilla summilla, mika
vaistamaéttd luo illuusiota voitokkaasta ja taitavasta pelaajasta. Gerda Reithin (2002,
147) mukaan peleja ei pelattaisikaan voittamisen takia, vaan lahinna rahan vuoksi. Toi-
saalta Reithin ndkokulma asettuu ristiriitaan oman nakemykseni kanssa, koska ymmar-
rén voiton ja rahan tassé yhteydessé rahapelaamista tarkasteltuna synonyymeiné. Toi-
saalta Reith (mt.) esittda ettd perattaisten voittojen saaminen puolestaan vahentéé pe-
laamisen tuomaa haastetta, mika vaikuttaa pelin kiinnostavuuteen. Aineiston pohjalta
tallaisissa kyllastymiseen johtaneissa tilanteissa pelaajat siirtyvat tavoittelemaan suu-

rempia voittoja, jonka mukana haasteet voittoon kasvavat.

” Olin aivan masentunut, korvia myéten pikavipeissa ja muissa veloissa...
Silti pelasin.. Luulin kai sen ison voiton korjaavan tilanteen....En nédhnyt
omassa 'maailmassani’ muuta vaihtoehtoa kuin koittaa pelaamalla rat-
kaista tdmd... Pelaaminen....muuttui nopeasti siihen, ettd kasvatin panok-
sia, koska tyydytys pienista voitoista ei tuntunut miltaan..”

(Kirjoitus 60)



67

Aina yksi voitto ei riitd tyydyttdméan voitonnélkad, vaan useassa kirjoituksessa uuden
voiton mahdollisuus vélkkyy mielessé. Etenk&an isomman voiton jalkeen pienemmét
voitot eivat tunnu miltdan. Uuden voiton mahdollisuus noudattaa toistamiseen saman-

kaltaista kaavaa:

Pelaaja voittanut tuntuvan voiton
Syntynyt ajatus uudesta suuremmasta voitosta
Pelaamisen panosten kasvattaminen

Pienet voitot eivat tuo tyydytysta

o & w0 Do

Mahdollinen uusi voitto/havio

Haviolla on merkittavé vaikutus pelaamisen lisdédmisessd. Etenkin voiton jalkeinen ha-
vid voi herattdd pelaajassa halun, voittaa havitty summa takasin tai mahdollisesti
enemman. Elena Svetieva ja Michael Walker (2008, 161) tuovat esille mielenkiintoisen
nakokulman, pelaamisen toistuvuudesta havion jalkeen eli uuden voiton mahdollisuu-
desta. Uuden voiton tavoitteluun liittyy heiddn mielestddn myds toleranssi hyvaksya

rahallinen havio.

"No fiksuna kaverina ldhdin voittamaan havittyja rahoja ja huonosti
kavi.”
(Kirjoitus 5)

Viimeiseksi pelaamisen houkuttavuutta lisdavaksi tekijéksi otan esille pelaamiseen pa-
kottavan tarpeen, jota kutsun selittaméattomaksi pelihimoksi. Selittdmé&ton pelihimo on

jotain sellaista mita kertomuksissa kuvaillaan pakoksi pelata.

“Minusta tuntui, ettei mikddn jarki maailmassa auta pelihimon iskiessa. ”

(Kirjoitus 48)

Pelaamattomuus aiheuttaa useissa tapauksissa muun muassa fyysisia oireita, joiden lie-
vittdmiseen auttaa vain pelaaminen. Oireina kuvaillaan levotonta oloa ja polttavaa tun-
netta. Selittdmaton pelihimo on voinut tulla kesken ty6/opiskelupéivan keskeyttden ar-
Kipaivéisten asioiden hoitamisen. Pelaamisen jalkeinen olotila vaihtelee pahasta olosta

pelin tuomaan tyydytykseen riippuen voittaako pelissé vai ei.
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”Minulla on joku saatanan sairaus, joku vitun rahan himo.”
(Kirjoitus 14)

Kertomuksissa nayttaytyy myos pelaajien taistelu pelihimoa vastaan. Keinoina kéytet-
tiin luottokorttien sek& pelitilien sulkemista, kuitenkin rahaa pelaamiseen saatiin esi-
merkiksi omaisuutta myymaéll&. Tosin vaikka kertomuksissa pelaajat ovat pyrkineet es-
tdm&an omaa pelaamista, olivat he samaan aikaan keksineet uusia keinoja pelaamisen
aloittamisille. Esimerkiksi he olivat voineet rekisterdityd uusissa peliymparistoissa tai
avata pelitileja eri tilinumeroilla kuin aiemmin. Osassa Kirjoituksissa nékyy haivahdyk-
sid itsepetoksesta, pelaamaan on ajauduttu pitkan tauon jélkeen, koska mielessa on ollut

ajatus pelaamisen hallinnasta (ks.myds Koski-Jannes 2000a, 34-35).
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7 MERKITYKSIA PELIRIIPPUVUUDEN MUOTOUTUMISESTA

7.1 Aloittamisesta ongelmien syntymiseen

Riippuvuuden syntymisen kasitteleminen on haastavaa. Ongelmapelaamista ja peliriip-
puvuutta voi olla vaikea hahmottaa késitteiden samankaltaisuuksien vuoksi, joten késit-
telen niité rinnakkaiskasitteina. Naiden kahden késitteen vélille rajan voi vetda pelaajan
henkilokohtaisissa kokemuksissa. Rahapelaaminen muuttuu ongelmalliseksi, tulee se
esille pelaajan omana hankaluutena s&adelld pelaamistaan (Koski-Jannes 2000a, 28).
Oma kasitykseni riippuvuuden syntymisestd on kompleksinen. Riippuvuus rakentuu
useista eri tekijoista, jotka vaikuttavat otollisesti riippuvuuden syntyyn yhdessa ja erik-
seen. Alun perin minulla on ollut vaikea omaksua ajatusta riippuvuuden olevan vain
seurausta tiettyjen tapahtumien ketjusta, jonka péatepisteend on riippuvuus. Karkeasti
pelkistettynd narratiivisuushan siséltada ajatuksen tapahtumien kronologisesta tapahtuma
ketjusta alusta keskikohtaan ja loppuun (Elliot 2006, 4; ks. myds Hanninen). Taman
ketjun ymparill& kuitenkin py0rii merkityksid, jotka ovat tarkeitd elementtejé riippu-
vuuden syntymisesséd ja muodostavat kronologisten tapahtumien Kketjun ympérille

kompleksisen rakenteen.

Taman kompleksisen nakemyksen késittelemiseen kdytan avukseni Algirdis Greimasin
(1980) aktanttimallia. Aktanttimallia voidaan kayttdd yksittaisten tarinoiden analyysi-
menetelmana, tassa kohtaa sovellan sitd poikkeuksellisesti kattamaan koko aineistoani.
Aktanttimallin toimii havainnollistamassa peliriippuvuuden syntyd. Perustelen nake-
mystéani peliriippuvuuden muotoutuvan useista eri tekijoista (aktantit), jotka toimivat
yhdessé toisten kanssa. Aktanttimallin avulla erilaiset merkitykset peliriippuvuuden
syntymisesta ja pelaamisen aloittamista tulevat nakyville. Greimas (1980, 206) selkityt-

taa aktanttimallia seuraavasti:

” — — Sen yksinkertaisuus johtuu siitd, etta se perustuu kokonaisuudessa halun objek-
tiin, jota subjekti tavoittelee ja ettd se sijaitsee kommunikaation objektina lahettdjan ja
vastaanottajan valilld, jolloin subjektin haluamista heijastavat toisaalta my6s auttaja ja

vastustaja. — — "
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Aktanttimalli jaetaan siis Greimasin (1980, 201-205) mukaan erilaisiin toimintakatego-
rioihin, joita ovat subjekti, objekti, l&hettdjd, vastaanottaja, auttaja ja vastustaja. Naihin
toimintakategorioihin olen nostanut sisallonanalyysin avulla esille tulleet teemat ja pyr-
kinyt jasentdmaédn ensinnékin pelaamisen aloittamista ja toiseksi peliriippuvuuden ja
ongelmapelaamisen syntymisté. Tassa yhteydessa maskuliinisuus ei sijoitu eri toiminta-
kategorioihin. Lahtokohtaisesti “nuoret miehet” sisdltdvat maskuliinisuuden jo itsessaan
ja koko aineistoa olen pyrkinyt tarkastelemaan “maskuliinisten lasien ldpi”, jotta mies-

ten ajatusmaailma ja pelaamiseen johtaneet ndkdkulmat nousisivat esille.

Ennen peliriippuvuuden syntymisen kasittelyd koen luontevaksi kasitella myos pelaami-
sen aloittamista. Pelaamisen aloittamiseen johtaneet tekijit ovat tarkeitd kasitelld, silla
sitd kautta esille nousevat ne seikat, joiden vuoksi pelaamaan ylipdanséd on ajauduttu.
Huomioitavaa on, ettd kyseessa ovat pelaamisongelmista kérsivien tai niista eroon péas-
seiden kertomukset. Talldin aloittamisella on oma erityinen asemansa, eli ensikontakti
asiaan josta myohemmin on tullut ongelma. Alla olevassa mallissa subjektin paikalle
olen asettanut pelaajan ja objektiksi (pddmaara) rahapelaamisen aloittamisen.

Raha, mainonta, Rahapelaamisen Paihteet, mielenter -
sosiaalisten suhteiden aloittaminen veyden pulmat, hévi-
puute,elaman siirty- .| tyt/voitetut rahat,
mavaiheet, stressi, > (objekti) "| pelaamisen uusinta-
rahapelifoorumit ja minen, ongelmape-
kirjallisuus , pdihteet " laaminen

ja mielenterveyden (vastaanottaja)
pulmat (l&hettaja)

Vanhemmilta ja kave- Ikdraja, rahattomuus
:Z;Jtt;m?ﬁé:l’l Eglllzi(am- Pelaaja . (vastustaja)

A 4
A

sen aloittamisen help- (subjekti)
pous (auttaja)

KUVIO 4. Pelaamisen aloittaminen aktanttimallin mukaan hahmotettuna.
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Pelaamisen aloittaminen koostuu siséllonanalyysin avulla esiin nousseista teemoista ja
hahmottuu edelliselld sivulla olevan kuvion (KUVIO 4) tavalla. Pelaamisen aloittami-
seen ei tarvita esimerkiksi l&hettdjan paikalla olevia teemoja, vaan yhden teeman toi-
minta on jo riittdvaad. Esimerkiksi “vanhemmilta ja kavereilta opittu kdyttdytyminen” e€i
valttamatta tarvitse rinnalleen “pelaamisen aloittamisen helppoutta”, vaan voi olla yk-
sistdaan pelaamisen aloittamisen motivoiva tekija. Joissakin kertomuksissa nama kaksi
kéasitettd voivat toimia rinnakkain. Tarkennettakoon, ettd yhden elementin valitseminen
ei sulje pois muita lahettdja-kentéssa olevia aktoreita vaan ne voivat vaikuttaa yhdessé
tai erikseen pelaamisen aloittamiseen. Tarkastellessa kaikkia aktantteja (lahettdja, autta-
ja, vastaanottaja, vastustaja, subjekti ja objekti) kaikkia néit4 tarvitaan hahmottamaan

pelaamisen aloittamista.

Greimasin (1980, 197-198) mukaan aktantteja on jokaisessa kertomuksessa kuusi. Esi-
merkkikertomus pelaamisen aloittamisesta voisi muodostua aktanttimallin perusteella
seuraavasti; pelaaja (subjekti) aloittaa pelaamisen (objekti) ja tdhan héntd on motivoinut
“pelaamisen aloittamisen helppous” (auttaja), koska rahapeliautomaatit ruokakaupoissa
ovat helposti lahestyttavissd. Tosin “ikdraja” (vastustaja), eli pelaamiselle asetettu iké-
raja pyrkii estaméén pelaamisen. Rahapelaaminen kuitenkin kiinnostaa pelaajaa, onhan
hén n&dhnyt “mainontaa ”(1ahettdjd) jossa “rahan” (lahettdjd) voittaminen pelikoneiden
avulla k&y helposti. “Ikdraja” (vastustaja) hidastaa hieman pelaamisen aloittamista,
mutta kdydesséan lukemassa “rahapelaamiseen liittyvid foorumeita” motivaatio pelaa-
misen aloittamiseen vahvistuu ja pelaaja kokeilee pelaamista ensimmadisen kerran. Tasta
seurauksena hén “voittaa rahaa” (vastaanottaja) ja pédattdd “uusintaa pelaamistaan”

(vastaanottaja).

Auttajan roolissa ovat tekijat, jotka ovat auttaneet pelaajaa paaméaaraan paasemisessa eli
rahapelaamisen aloittamisessa (Torronen 1999, 159). Auttaja-kentdssa tulevat esille
vanhemmilta ja kavereilta opittu pelikayttdytyminen ja pelaamisen aloittamisen helppo-
us. Pelikayttaytymisen opettelu on voinut lahtea pienista seikoista, kuten siitd, miten
lottorivi taytetddn ,tai kuinka pokeria pelataan. Namé keinot auttavat pelaajaa pdamaa-
réan (objektiin) eli rahapelaamisen aloittamiseen padsemisessd. Pelaamisen aloittamisen
helppouden nden auttajan asemassa. T&lloin pelaaminen on helposti saavutettavissa,
samalla tuoden padamaé&éaraa lahemmaksi. Esimerkiksi ruokakauppojen hedelmépeliauto-
maateille sekd internet-pelisivustoille paasy kady suhteellisen helposti. Riitta Poterin ja

Jouni Tourusen (1995, 19) tutkimuksessa “Asiakkaana ongelmapelaaja” perheen vai-
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kutus peleihin opastajana ei nayttaytynyt yhtd voimakkaasti kuin tutkielmassani. He
korostavat enemmalti kavereiden osuutta pelimaailmaan tutustuttamisessa ja nakevét
voittojen kautta saavutettavan sosiaalista suosiota. Tutkielmani aineistossa rahapelaa-
minen ei ndyttaytynyt suosion lisdédmisen kanavana, vaan on tekemistd, jota tehdaan

yksin.

Lahettgja-kenttd&n paikantuvat raha, mainonta, sosiaalisten suhteiden puute, eldman
siirtymavaiheet, stressi, paihteet ja mielenterveyden pulmat. Namé ovat motivaatioteki-
JOit4, joista pelaamisen aloittamisen idea on voinut kummuta. Samalla erilaiset rahape-
laamista késittelevat keskustelupalstat seka kirjallisuus ovat toimineet joissakin kerto-
muksessa innoituksena aloittaa pelaaminen. Péihteet voivat madaltaa kynnysta kokeilla
pelaamista ja t&lloin pelaamisen aloittaminen muuttuu helpommaksi. Kertomusten mu-
kaan mielenterveyden pulmat motivoivat pelaamaan, mikali pelaaminen nayttaytyy hel-
potusta tuovana tekijana ja toisena todellisuutena, jossa ei ole huolia verrattuna arkeen
(ks.my6s Murto & Niemeld 1993, 30; ks. myos Koski-J&nnes 2000b, 42). Anja Koski-
Jannes (2000b, 42) puhuu ’hauraan minuuden ponkittimisestd” selityksend usein tois-
tuvalle kéytokselle, josta voi kehittyé riippuvuus. Aineistossani Koski-Janneksen “hau-
ras minuus” voi tulla esiin silloin, kun pelaamisen taustalta 16ytyy mielenterveyden
pulmia ja pelaaminen tuo helpotusta huoliin, jotka vaivaavat mieltd. Tall6in pelaaminen

toimii minuutta vahvistavana tekijand, paikkana jossa arjen murheet unohtuvat.

Pelaamisen aloittamisesta ei voi puhua ilman pelaamista vastustavia tekijoita (ks. myos
Tarasti 1996, 177). Nailla tarkoitan aloittamisen vaikeutuneen tai hidastuneen. Pelaami-
sen estymisesta tai pelaamattomuudesta en puhu pelaamisen vastustavissa tekijoissa,
koska kyseessd on pelaamisen aloittaminen eli toiminta on joka tapauksessa aloitettu.
Vastustavien aktanttien joukko muodostui pieneksi, ja esille tulleita elementteja olivat
pelaamiseen vaadittava ikdraja ja rahattomuus. Hyvin huomattavassa osassa kertomuk-
sia ensimmainen pelaamiskokemus ajoittuu alle 18-vuotiaana tehtyyn pelikokeiluun.
Rahapelaamisen ikéraja ennen Arpajaislain (23.11.2001/1047) muutosta oli 15 vuotta.
Tuolloin myos alle 15-vuotiaat saivat pelata vanhempien seurassa (Taskinen 2007b, 9).
Kertomuksissa tulee ilmi, ettd vanhemmilta saadut taskurahat hupenivat rahapelikonei-

siin. Tulkintani mukaan ilman taskurahoja pelaamisen aloittaminen oli hankaloitunutta.

Vastaanottajana eli pelaamisen tuomina seurauksina nayttaytyvat havityt tai voitetut

rahat. Karkeimmillaan pelaaminen voidaan aloittaa, josta seuraa ensimmaisissa peleissé
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koetut tappiot. Mahdollista on, ettei pelaaja enda taman jalkeen halua jatkaa pelaamista,
tai haluaa lahted voittamaan rahojaan takaisin. Mikali pelitilanne on ollut voitollinen,
pelaaja voi tyytyd saamaansa rahalliseen korvaukseen tai voitto voi laukaista halun uu-
siin voittoihin (ks. myds Poteri & Tourunen 1995 19). Rahapelaamisen vaikutuksena
voi tulla esille erdénlainen puute pelaamisen tuottamista tunnetiloista. Pelaamisen aloit-
taminen on voinut tuottaa tyydytysta ja tunnetiloja, jotka ovat voineet pelitilanteen j&l-
keen kadota. T&ta ilmiota voi kutsua tunnetilatyhjioksi. Toisaalta tdim& nimike ei ole
kovin kuvaava, silla jaljelle jadneet tunteet voivat olla kaikkea pettymyksen tai harmis-

tuksen valimaastosta positiiviseksi koettujen tunnevydryjen jalkeen.

Vastaanottajana aineiston perusteella péihteiden ja mielenterveyden pulmat ovat kaksi-
jakoisia. Toisaalta ne toimivat lahettdjand eli motivaatiotekijoéina tai toisaalta pelaamista
Voi seurata lisdantynyt paihteiden kayttd tai mielenterveyden pulmia. Pdihteiden kayttd
voi edesauttaa pelaamista rohkeammin ja suuremmilla summilla (Poteri ja Tourunen
1995, 18). Esitdn myo6s pelaamisen aloittamisen seurauksena ongelmapelaamisen. Toi-
sin sanoen, ei ole mikd&dn mahdottomuus, ettd ongelmapelaaminen syntyy heti ensim-
maisestd kerrasta. Téllaisia “ensimmaisestd kerrasta koukkuun” -tilannetta Riitta Poteri
ja Jouni Tourunen (1995, 18) selittdvét pelaajan henkilékohtaisilla tarpeilla suhteessa
pelin tuottamaan vastineeseen, eli kuinka hyvin rahapelaaminen pystyy tuottamaan vas-
tinetta pelaajan kaipaamiin asioihin.
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7.2 Peliriippuvuuden ja ongelmapelaamisen jasentyminen

Kertomusten perusteella pelaamiskertojen maarassé ja siirtyméssa pelaamisen aloittami-
sesta ongelmapelaamisen muodostumisessa on vaihtelevuutta. Kertomuksissa osa pelaa-
jista kokee pelaamisen huuman vélittomasti ensimmaisilla pelikerroilla, kun vastaavasti
osa puolestaan kokeilee pelaamista useamman kerran ennen ongelmapelaamisen muo-
dostumista. Peliriippuvuuden syntymistd voidaan kuvata monella tavalla. Yleisesti peli-
riippuvuutta on pyritty hahmottamaan esimerkiksi alussa mainitsemani SOGS-
arviointimenetelman avulla (Nikkinen 2008, 66; Svetieva & Walker 2008, 158; Fréberg
2006, 23). Alla olevassa (KUVIO5) aktanttimallissa olen sijoittanut subjektin paikalle
pelaajan ja objektiksi peliriippuvuuden syntymisen.

Pelaaminen luonteen- Ongelmapelaaminen Pelaamisen hallitse-
piirteend, pelaamisen- Peliriippuvuus mattomuus,  rahojen
tuoma tunnetila, - (objekti) .| menettaminen ja vel-
unelma ammattilai- " "| kaantuminen, mielen-
suudesta, pelitaitojen terveyden pulmat, ei-
kartuttaminen, usko sosiaalisuus
" A .
onneen, palaute (1&- (vastaanottaja)
hettdja)
ot
don kartuttam,inen ajatukset lopettami-
" e ; sesta,vertaistuki, va-
kyvyttomyys kasitella Pelaaja o :
havicita, helpon rahan > (subjeki) P paa-ajan tayttyminen
mahdoll,isuus d - muulla ak_tuwsuu_del—
. la, suunnitelmallinen
(auttaja) lopettaminen
(vastustaja)

KUVIO 5. Peliriippuvuuden ja ongelmapelaamisen muotoutumisen prosessi.
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Peliriippuvuuteen altistavat motivaatiotekijat (lahettaja)

Lahettdjan asemaan olen asettanut pelaamisen luonteenpiirteend seké pelitaidon kartut-
tamisen, koska téssd kohtaa pelimaailma on pelaajalle tuttua ja mahdollisesti pelitak-
tiikka on hioutunut (ks.my6s Griffiths 1999, 270). Onnistuneiden pelikokemusten tuot-

taman palautteen avulla pelaaja on voinut havaita olevansa voitollinen.

“Sinne vaan (pelimaailma) jinnitystd ja voittoja etsimddn”

(Kirjoitus 10)

Pelista saadun voitokkaan palautteen avulla pelaaja voi pohtia pelaamista ammatikseen.
Talléin pelaaminen on aiheuttanut pohdintaa voittoihin johtaneista tekijoista, kuten
luonteenominaisuuksista, joita olen kuvannut luvussa viisi. Samalla pelaajan usko on-
neen on kasvanut joko voitettujen pelien vuoksi, eli pelaaja kuvittelee olevansa onnetta-
ren suosiossa, tai havididen perusteella, eli pelaaja uskoo onnen kaantyvan seuraavassa
pelissd. Myos tunnetilojen vaikutukset motivoivat pelaamaan (Mielonen & Tiittanen
1999, 28). Kuten ylla olevassa lainauksessa, rahapelaamisen motivaatioksi nousee kaksi
tekijaa, jannitys ja voitto. Voitto aiheuttaa jannityksen jélkeen vield toisen voimakkaan
tunnereaktion, joka voidaan jakaa kahteen osaan: voitto liséa pelaajan mielihyvén tun-

temuksia, kun haviaminen aiheuttaa mielipahaa.

Edesauttaja peliriippuvuuden syntymisessa (auttaja)

Auttajan paikalle olen asettanut seuraavat tekijat: raha, uuden voiton mahdollisuus, peli-
taidon karttuminen, kyvyttomyys kasitella havioitd, ja helpon rahan mahdollisuus.
Poikkeavaa verrattuna edellisen luvun pelaamisen aloittamisesta on, ettd sijoitan rahan

toimimaan my0s auttajana.

” ...tein kahden sadan talletuksen, koska olin varma etta pelit l&htisivat

’

nousuun ...’

(Kirjoitus 41)

Pelaaja on voinut voittaa rahaa, ja tima on mahdollistanut, mutta myods auttanut paase-
maan paadmaaraan eli uuteen peliin ja tdmén kautta peliongelman syntyyn. Aina pelaa-

minen ei ollut voitokasta, vaan useimmiten havio on todennékdisempi kuin voitto. Se ei
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kuitenkaan lannistanut pelaajia, vaan usko uuteen voittoon tulevaisuudessa on vahva.
Erilaisia pikavippejd tarjoavat yritykset helpottavat pelaajan tilannetta, miké&li omaa
rahaa ei ole. Useissa kertomuksissa pikavippiyrityksilla oli oma erityinen asema pelaa-
misen rahoittamisessa, koska sielta sai rahaa nopeasti ja helposti. Kyvyttémyys kasitella
havidita auttaa myos uusintamaan rahapelaamista. Samalla kun olen nostanut pelitaito-
jen karttumisen lahettdja-kenttddn, nayttaytyy sen lasnéolo peliriippuvuuden syntymi-
sessd auttajan roolissa. Pelitaitojen karttuminen edesauttaa pelaajaa toistamaan pelaa-
mista ja huomaamattaan orastava peliriippuvuus on lasna. Pelaamista nayttdd motivoi-
van myos ajatus mahdollisuudesta ansaita rahaa pelaamisen kautta, suhteellisen vaivat-

tomasti ilman suuria fyysisid ponnistuksia.

Pelaamista vahentavat tekijat (vastustajat)

Pelaamisen lopettaneiden tai sitd selkedsti vahenténeiden kertomuksista sain poimittua
vastustajat. P4dosaa vastustajien ryhméssé nayttelee oma havahtuminen peliongelmiin

ja sen avulla ongelmapelaamisen myodntamiseen itselle.

”Pdditin, etten laita euroakaan peleihin!”
(Kirjoitus 53)

Oma havahtuminen liittyy olennaisesti kasitykseen elaméanhallinnasta ja havaintoon
siitd, kuinka pelaaminen hallitsee eldmaé ja tata tilaa aletaan pitdd epanormaalina. Ta-
méan havainnon perusteella puolestaan pelaaja tekee itselleen paatoksen pelaamisen va-

hentdmisesta tai lopettamisesta.

“TOissé on suoraan sanottuna kateellinen tyokavereille, joilla on perhe ja
ihan normaali arki.”
(Kirjoitus 14)

Riippuvuus nayttaytyy tamén tyyppisissa kertomuksissa ik&an kuin vihollisena, joka
haluttiin nujertaa. T&mé& vihollinen on vienyt kaiken, mitd niin sanottuun normaaliin
arkeen voidaan katsoa kuuluvaksi, kodin ja perheen. Lukiessani tallaisia kertomuksia,
pystyin hahmottamaan riippuvuuden olemassa olevana fyysisend olentona, jota vastaan

pelaaja taistelee keinoja kaihtamatta. Toisaalta tallaista ilmidta voisi kutsua riippuvuu-
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den ulkoistumiseksi. Tdman kaltaisen ulkoistamisen avulla myds motivaatio peliriippu-

vuuden voittamiseksi kasvaa.

Kertomusten mukaan apua haetaan usein itsendisesti tai muutamissa tapauksissa laheis-
ten tuella. Usein ndma tekijat vahensivat pelaamista. Avun hakemisen itsendisesti voi
tassd rinnastaa liittyvaksi maskuliinisuuteen (Itdpuisto 2011, 315), mutta myds oman
elaméanhallinnan vahvistajaksi. Talla tarkoitan, ettd pelaaja on saanut vertauskuvallisesti
“erdvoiton” kamppaillessaan riippuvuutta vastaan tehdessa itsendisen péatoksen avun
hakemisesta. Mikali tassa eréssa voittajana olisi peliriippuvuus, apua ei todennakoisesti

olisi haettu.

Vertaistuen merkitysta elamanhallinnan tukena ei tule véheksya. Vertaistuesta (muun
muassa GA-ryhmat, A-klinikka) saatiin apua véhentaa ja vahitelen lopettaa pelaaminen.
Myo0s vapaa-ajan tayttdminen muunlaisella aktiivisuudella véhensi pelaamista, esimer-

kiksi litkunnan harrastamisella, toilla ja koulunkaynnilla.

Uusien ihastuksien tapaaminen ja rakastuminen vaikuttavat vahentdvan pelaamista, ta-
man voi osaltaan rinnastaa myos edella mainittuun vapaa-ajan kayttoon. Tyttdystavat ja
treffiseura vievét pelaamiselle varattua aikaa. Toisaalta pitkissa parisuhteissa, jolloin
oltiin naimisissa tai hankittu lapsia, puoliso ei vaikuttanut juuri hidastavasti pelikéyttay-
tymiseen. Huomionarvioista on, ettd kertomuksissa mietitdadn perheen merkitysta ja pe-
laamisen lopettamista, mutta usein tuloksettomasti. Tosin jotkut olivat lopettaneet pe-
laamisen puolisoidensa tuella. Merkittdva tekija tdssa kohtaa on rehellisyys itselle ja
laheisille. Mikali ongelmapelaamisen ja riippuvuuden pystyy myontdmaan itselle ja

laheisille, ovat edellytykset paasta irti riippuvuudesta paremmat.

“Nyt vihdoinkin olen tdysin avoin itselleni ja ldheisilleni, voin aloittaa oi-
keasti taistelun.. ”
(Kirjoitus 74)

Rahattomuus nayttaytyy kertomuksissa heikkona vastustajana, silla pelaamista rahoitet-
tiin useasti pikavipein sekd luottokortilla silloin, kun omaa rahaa ei ollut kdyttssé. Pe-
laamista yritettiin myds lopettaa “nollatoleranssilla” eli pelaamisen totaalisella lopetta-
misella, véalilla tdss& onnistuen. Nollatoleranssi vaatii pelaajalta vahvistunutta elaman-

hallintaa, silld houkutukset ja mahdollisuudet pelaamiseen ovat suuret. Pelaamisen va-
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hentdmiseen ja nollatoleranssiin liittyy ilmid, jota kutsun suunnitelmalliseksi lopettami-
seksi. Talla tarkoitan pankki- ja luottotilien sulkemista sek& verkkopankkitunnuksien
havittamistd, jotta rahan siirtdminen pelitileille ja luotolla pelaaminen olisi mahdotonta.
Suunnitelmalliseksi lopettamiseksi voidaan kutsua myos kauppareissulla taskun pohjalla
olevien kolikoiden jattamista kotiin, jolloin esimerkiksi hedelmdpelien pelaaminen han-
kaloituu. Kokeiltuja keinoja ovat myos eston asettaminen tietokoneelle, jotta paasy in-
ternetin pelisivustoille hankaloituisi tai pelisivustojen pelitilien hévittaminen. Aarim-
maisend pelaamisen vahentdmisen keinona kertomuksissa tulee esille omien rahojen

antaminen toisten kontrolloitavaksi (esimerkiksi puolisolle).

Pelaamisen seuraukset (vastaanottajat)

Nékyvimmaét peliriippuvuuden seuraukset ovat rahojen menettdminen ja velkaantumi-
nen seké niihin liittyvat ilmi6t (ks.myos Pajula & Aaltonen 2010, 18; Laiho ym. 2009,
54; Poteri & Tourunen 1995, 28). Tdhan liittyy oleellisesti myds uusien voittojen met-
séstaminen havidista koituneiden rahallisten tappioiden tasoittamiseksi (Svetieva &
Walker 2008, 161). Kertomuksissa velkaantuminen néayttaytyi vakavana asiana, pahim-
millaan velat ylittivat 100 000 euroa. Nostan téssa kohtaa esille myés nakdékulmat rahan

arvon ja pelaamisen kontrolloinnin menettdmisesta eli hallitsemattomuudesta.

...velkoja noin 80 000 euroa...
(Kirjoitus 68)

... havisin 2000 euroa...

(Kirjoitus 66)

...raha tuntuu edelleen mitdattomdlta.

(Kirjoitus 74)

Velkaantumiseen ja rahojen menettamiseen liittyy oheisilmiotd, kuten sééstéjen pelaa-
minen, asunnon ja luottotietojen menettdminen, varastaminen sek& ylipd&dnsa omaisuu-
den menettdminen. Tdma omaisuus on menetetty myymalla, jotta pelaamista voitaisiin
rahoittaa, tai se on mennyt velkojen ulosotossa. Seurausta peliriippuvuudesta, kuten
myds oman varallisuuden menettdmisesta, ovat hépeédan liittyvat tunteet. Pelaaja kokee

voimakasta hépedd (Pajula & Aaltonen 2010, 17) esimerkiksi velkaantumisestaan ja
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mahdollisesti joutuu hdpedn vuoksi peitteleméén tilannetta laheisiltddn (Costello
1999,34). Haped puolestaan voi johtaa mielenterveyden pulmiin, talléin esimerkiksi
pelaaja on joutunut valehtelemaan ja peittelemaan tilannettaan l&heisilta pitk&an.

"Pddni ei endd kestdnyt... valehtelun taakkaa.”

(Kirjoitus 60)

Muita kertomuksissa mielenterveyteen liittyvia pulmia olivat esimerkiksi unettomuus,
vieroitusoireet, masennus tai masennukseen rinnastettava alakuloisuus, itsetuhoisuus
(ks.my0s Laiho ym. 2009, 55; Mielonen & Tiittanen 1999, 39) ja maanisuus. Kertomus-
ten pohjalta vaikuttaisi paasadntoisesti silta, ettd peliriippuvuus on otollinen kehitta-
méaan mielenterveyden pulmia, koska peliriippuvuuteen liittyy muita sosiaalisia ongel-
mia, kuten rahattomuus, velkaantuminen, ei-sosiaalisuus, jotka lisadvat pelaajan henkis-
td kuormittavuutta. On mahdollista, ettd rahapelaaminen on alun perin aloitettu helpot-
tamaan mielenterveyden pulmia, mutta peliriippuvuuden syntymisen jalkeen pulmat
eivat helpottaneet. Tuolloin ne ovat tulleet jollakin muotoa osaksi my6s niiden pelaaji-
en elaméa, jolla ei lahtokohtaisesti niita ollut. Pelaamattomuus on aiheuttanut myos vie-
roitusoireita (Griffiths & Parke 2002, 316), joita kertomuksissa luonnehdittiin ”levotto-
muuden ” kaltaisiksi olotiloiksi (ks. my6s Pajula & Aaltonen 2010, 17; Murto & Nieme-
14 1993, 30). Harri Mielonen ja Harri Tiittanen (1999, 36) tuovat esille levottomuuden
liittyvdn myos mielialan muutoksiin, eli tassd kohtaa edella mainitsemiini mielenter-
veyden pulmiin. Toisaalta kertomuksista valittyy juuri pelaamattomina hetkind koettu

levottomuus, joka rauhoittuu pelaamalla.

"Voittavalta pelaajalta puuttuu tdrkein asia, ystdvdit”

(Kirjoitus 40)

Y114 mainittu lainaus on pelaamisen lopettamisvaiheessa olevalta pelaajalta. Tassé koh-
taa ymmarrys pelaamisen tayttaméasta vapaa-ajasta on tullut hanelle konkreettisesti esille
ystévien kadottamisena, ja tdmé& on saanut hanet havahtumaan ongelmallisuuteen. Tar-
kemmin ei-sosiaalisuus pelaamisen seurauksena tarkoittaa pelaamisen tayttamaa vapaa-
aikaa. Pelaaminen on vienyt kaiken perheelle, ystaville ja harrastuksille vieneen ajan.
Ei-sosiaalista toimintaa on myo6s pelaaminen, joka on vienyt tyopaikan ja puolison
(ks.my0s Pajula & Aaltonen 2010, 17; Mielonen & Tiittanen 1999, 37.) Rahapelaami-
sen seuraukset nayttaytyvat vakavina asioina, joihin yleensa havahdutaan vasta silloin,
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kun seuraukset ovat konkretisoituneet. Talloin perhe, puoliso ja ystdvat oli menetetty

pelattujen rahojen lisaksi.
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8 POHDINTA

Rahapelaaminen on houkuttavaa. Mainonnan ja median tuottaman kuvan perusteella se
nayttdytyy kanavana voittaa suuria summia rahaa nopeasti. Mainonnan lisdksi nuorten
miesten elamassé on useita houkutuksia ja elamantaustallisia tekijoitd, jotka motivoivat
kokeilemaan pelaamaan rahalla. Elaméantaustallisista tekijoista voimakkaimmin esille
nousee pelaamisen oppiminen jo lapsena. P&&asiallisena opastajana tassé toimivat van-
hemmat, mutta myods kaverit. Neljanneksessé peliongelmia ja — riippuvuutta kasittele-
vassa kertomuksessa mainitaan juuri vanhempien osallisuus. Kertomuksissa pelaajan
elaméntaustoihin liittyivat myos paihteet ja mielenterveyden pulmat, joihin haettiin hel-
potusta pelaamisesta. Toisaalta juuri paihteiden kaytto ja mielenterveyden pulmat néyt-
taytyvat myos seurauksena peliriippuvuudesta. Eldmantaustallisiin tekijoihin liittyvat
vield pelaajan henkilokohtaiset valinnat. Pelaaminen nahdaéan tuolloin osana henkil6-
kohtaiseen luonteeseen kuuluvaksi, tai se on voinut korvata pelaajan sosiaaliset suhteet.

Tallin pelaaja on valinnut pelaamisen menevan ystavien edelle.

Houkutuksia pelaamiselle 16ytyy useita, padasiallisena kuitenkin pelaamisen aloittami-
sen helppous ja tdmén lisaksi oletus helpon rahan ansaitsemisesta. Rahapelaamista voi
harrastaa kotoa ké&sin ja mika olisikaan nuorelle miehelle luontaisempi keino pelata ra-
hapeleja kuin internetin tarjoamat mahdollisuudet. Myds muutamia vuosia takaperin
rahapelaamista koskevaa mainontaan ei voinut olla térméaamatta. Se tulvi kauniita naisia
ja kalliita esineitd, jotka puolestaan ovat voineet edesauttaa pelaamisen aloittamista.
Televisiossa nékyneet rahapeliohjelmat (etenkin pokeri) saavat pelaamisen nayttamaén
helpolta keinolta voittaa suuria summia rahaa samalla ndyttaytyen hohdokkaampana
kuin tavallinen tyonteko. Etenkin suuremmat voitot vakuuttavat pelaajaa omasta pa-
remmuudesta verrattuna muihin pelaajiin. Samalla pelaaja alkaa kuvitella olevansa voi-
tollinen ja kasvattaa pelipanostaan. Pian pelaaja 16yta4 itsensd ansasta, jolloin pienet
voitot eivat endd tunnu miltd&n, mutta pelaamista ei voida lopettaa, koska odotus isom-

masta voitosta on suuri.

Peliriippuvuus nuorten miesten eldméssa on arka ja sensitiivinen ilmid. Rahapelaamisen
seuraukset tuottavat huolestuttavan méarén sosiaalisia ongelmia nuorten miesten ela-
mé&én. Tutkimuksessani ilmenee, ettd rahapelaaminen vaikuttaa mielenterveyteen lisaa-
méll& alakuloisuutta, masentuneisuutta sekd kasvattamalla itsemurhariskid. Peliriippu-

vuudesta seuraa usein velkoja, mika kertomuksissa nayttdd kasvattavan hapean tunte-
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muksia. Hapeén taakka on suuri, ja talloin kaikki tappiot, jotka pelaaja kokee voivat
entisestddn aiheuttaa el&man suistumisen raiteiltaan ja samalla vauhdittaa pelaamista.
Hévittyja rahoja yritetddn voittaa takaisin pelaamalla ja suurentamalla panosta. Rahan-
puutteen vuoksi nostetaan pikavippeja ja kaytetaan luottokortin luottotilit pelaamiseen.
Tama aiheuttaa nuoren eldmaan Kierteen, joka jyrkkenee ongelmallisen pelaamisen

myota.

Aineiston kerdadminen tutkimuksen edetessd oli haastavaa ja vaati minulta eettista
kamppailua ja sen purkamista kirjoittamalla. Alkuperin halusin kerata aineistoni kirjoi-
tuspyynnon avulla, mutta havahduttuani todellisuuteen sen tuloksettomuudesta, minun
taytyi pohtia valmiiden Kirjoitusten kayttamista tydsséni. Tdma puolestaan vaati eettista
pohdintaa sek& tutkimusluvan laajentamista koskemaan valmiita internet-kirjoituksia.
Nama kirjoitukset antavat kattavan kuvan peliriippuvuuden tematiikasta ja niista tilan-

teista, jotka ovat ajaneet pelaajan ongelmien pariin.

Nuorten miesten kertomukset peliriippuvuudesta ja — ongelmista olivat jokainen yksil6l-
lisia, mutta samalla niista pystyy loytamaan samankaltaisuuksia. Aineisto alkoi nopeasti
toistaa itseddn ja pian minulle hahmottuivat pelaamisen aloittamiseen altistavat tekijat
sekad kuinka nuorten miesten peliriippuvuus alkaa muotoutua. Kertomusten avulla péa-
sin yllattavan lahelle peliongelmaisen miehen eldmé&d, jossa rahapelaaminen valtasi
melkein kaikki elaman alueet. Vaikka kertomukset peliongelmasta olivat samankaltai-
sia, voi niistd 10ytaa eroavaisuuksia. Esimerkiksi kaikilla ongelmapelaajilla ei ole lap-
suudessa kosketusta rahapelimaailmaan, vaan kiinnostus pelaamiseen on herdnnyt myo-
hemmin kokeillessa internetin rahapeleja. Taman vuoksi voin todeta, ettd jokin toinen
houkuttava tai elamantaustallinen tekija vaikuttaa toisella pelaajalla voimakkaammin

pelaamisen aloittamiseen ja riippuvuuden syntymiseen kuin toisella.

Peliriippuvuuden muotoutumisen esittdminen on haastavaa, koska pelaamisen ongel-
mallisuuden raja on yksil6llinen. Koska peliriippuvuuden syntymiseen ei ole olemassa
yhté ainoaa kaavaa, koin toimivaksi keinoksi aktanttimallin soveltamisen peliriippuvuu-
den muotoutumisen esittelemiselle ja yksilollisten tekijoiden havainnollistamiselle. Ak-
tanttimallin ja peliriippuvuuteen altistavien tekijoiden kategorisoimisella olen saanut
selville tekijoita rahapelaamisen aloittamisesta ja sen vetovoimaisuudesta, unohtamatta

peliriippuvuuden taustalla piilevia merkityksia ja ndkokulmia. Aktanttimalin k&yttami-
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nen vaati minua luokittelemaan myos pelaamista vahentévét tekijat, seka pelaamisesta

koituneet seuraukset.

Tama pro gradu- tutkielma tarjoaa kattavan kuvan nuorten miesten rahapelaamisesta ja
sen aiheuttamista ongelmista. Tamén tutkielman my6td hahmottuu mydés tarve pelion-
gelmien ennaltaehkdisyyn ja torjumiseen. Suurimmassa osassa kertomuksia peliongel-
mat ovat kehittyneet vaikeiksi monisarmaisiksi ongelmiksi, jotka vaikeuttavat nuoren
miehen elaménhallintaa. Naihin ongelmiin olisi syyta pyrkid puuttumaan hyvissa ajoin,
silla peliriippuvuus edesauttaa marginalisoitumista varhaisessa vaiheessa. Jatkotutki-
muksellisia tarpeita ndenkin erityisesti peliriippuvuuden syntymisen ennaltaehkaisemi-
sessd. Jotta ennaltaehkdisevaa toimintaa voidaan toteuttaa, tulee peliriippuvuuden muo-
toutumisen prosessi tunnistaa ja osata puuttua siihen oikeassa vaiheessa. Taman lisaksi
on tarkeda tunnistaa peliriippuvuutta vahentavét tekijat, jotka kertomusten perusteella
muun muassa liittyvat elaménhallintaan ja mielekkééseen vapaa-ajan viettomahdolli-

suuksiin. Naita tekijoitd vahvistamalla voidaan mahdollisesti vahentad peliongelmia.
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LIITE 1. Esimerkki siséallonanalyysista tutkielmassani

"Kerdédnnyimme aina sumpulsi kahvion peliautomaattien ympdrille
pelaamaan. . tai katsomaan, jos joku vanhemmista pelasi” (Pelaaja
131)

91

Analyysiyksik-
—| ko

Vanhempien pelaamisen seuraaminen

Pelkistetty muo-

_— to
Alakategoria
Lapsena saadut kokemukset
vanhemmmilta ja kavereilta e
Ylékategoria
Elamantaustalliset tekijat >
Padkategoria
Nakokulmia
lirii den j
ongelmapelaamisen >

syntymiseen




