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1 Johdanto

Pro gradu -tutkielmani aiheena on rahapelaaminen ja rahapeliongelma. Kiinnostukseni
aiheeseen on herdnnyt omien kokemusteni kautta, ja opintojeni aikana huomasin, kuinka
vihin aihetta kisitelldén sosiaalitydon opinnoissa muiden riippuvuuksien rinnalla. Tein
yhteiskuntatieteiden kandidaatin tutkintoon sisdltyvén kandidaatintutkielmani sosiaali-
tyOn tarjoamasta avusta ja tuesta rahapeliriippuvuuteen. Tarkastelin aihetta sosiaalityon
nikokulmasta ja tutkin, miten sosiaalityd vastaa rahapeliriippuvuuteen. Kandidaatintut-
kielmaa tehdesséni ilmeni, etti rahapeliongelma ja4 usein ndkymattoméksi sosiaalipalve-
luissa, ja vain harva hakee siithen apua. Myos ongelmallisen rahapelaamisen tunnistami-
nen voi olla haasteellista palveluissa, silld ongelmapelaaminen ei vilttiméttd niy vasta
kuin eldmintilanteen kriisiytyessd. Yksilon ndkokulmasta rahapeliongelmaan liittyy
usein hidpedd, mik voi estdd avun hakemista. Pro gradu -tutkielmassani tarkastelen raha-
pelaamista ja rahapeliongelmaa rahapelaajien ndakokulmasta. Rahapeliongelman késit-

teelld tarkoitan sekd rahapeliriippuvuutta ettd ongelmapelaamista.

Rahapelaaminen on ilmid, joka on ldsnd monen suomalaisen arjessa. Se on monimuotoi-
nen ja usein harmittomana pidetty ajanviettotapa, mutta joillekin pelaaminen voi kehittya
vakavaksi ongelmaksi ja riippuvuudeksi. Suomessa rahapelaaminen on yleistd, ja vuoden
2023 tutkimuksen mukaan 70 % véestdstd on pelannut rahapelejd viimeisen vuoden ai-
kana. Vastaajista neljd prosenttia pelasi kohtalaisen riskin tai ongelmapelaamisen tasolla.
(Gronroos ym. 2024, 1,3.) Rahapelaamisen ongelmallisuus ei kosketa ainoastaan pelaajaa
itseddn, vaan heijastuu my0s hénen ldheisiinsd, yhteis6on ja laajemmin koko yhteiskun-
taan. Suomessa rahapelaamiseen liittyvia haittoja pyritdén hallitsemaan muun muassa tiu-
kalla sééntelylld ja pelaajille suunnatuilla tukipalveluilla. Suomessa rahapelaamista sda-
telee arpajaislaki, ja lain tarkoitus on sdéddelld rahapelien jarjestdmisti niin, ettd ne tapah-
tuvat valvotusti ja vastuullisesti (Arpajaislaki 23.11.2001/1047). Naistd toimenpiteistd
huolimatta ongelmallinen rahapelaaminen on edelleen merkittdvé sosiaalinen ja kansan-

terveydellinen haaste.

Rahapeliongelma on monimutkainen ja monitahoinen ilmid, joka vaikuttaa laajasti sekd
yksilon eldméén ettd yhteiskuntaan. Se kehittyy usein véhitellen, ja sen taustalla voi olla
sekd yksilollisid ettd rakenteellisia tekijoitd, kuten psykologiset alttiustekijét, taloudelli-
nen tilanne, rahapelien saatavuus ja yhteiskunnalliset asenteet pelaamista kohtaan. Vaikka

tutkimusten mukaan rahapeliongelmat ovat yleisempid heikommassa sosioekonomisessa
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asemassa olevilla (Selin ym. 2018, 296), rahapelaaminen ei ole ainoastaan pienituloisten
ajanvietettd. Rahapelaamiseen voi liittyd monia eri motiiveja, kuten jannityksen hakemi-
nen, hetkellinen todellisuuspako tai usko siihen, ettd pelaamalla voi parantaa omaa talou-
dellista tilannettaan. Ajatus “helposta rahasta” voi houkuttaa ketd tahansa, riippumatta
varallisuudesta tai koulutustaustasta. Rahapeliongelma ei my6skéan aina ole nékyvé tai

tunnistettu ilmiod, ja monet kdrsivat siitd pitkdén ennen avun hakemista.

Ongelmallisen rahapelaamisen haasteet nikyvit myds sosiaalityon kentélld. Sosiaalityon
ammattilaiset kohtaavat usein tilanteita, joissa rahapeliriippuvuus kytkeytyy muihin elé-
minhallinnan ongelmiin, kuten velkaantumiseen, mielenterveysongelmiin tai ithmissuh-
devaikeuksiin. Rahapelaaminen voi johtaa laajempiin yhteiskunnallisiin seurauksiin, ku-
ten sosiaaliturvan kasvavaan kéyttoon ja rikollisuuteen. Nama haasteet korostavat tarvetta
ymmartid rahapeliongelmien taustatekijoitd ja prosesseja, jotta sosiaality voi tarjota oi-
kea-aikaista ja vaikuttavaa apua. Rahapeliongelmaa kohdataan 14hes kaikilla sosiaalitydn
osa-alueilla, minkd vuoksi sosiaalityontekijoiden on tdrked tunnistaa rahapelaamiseen
johtaneet syyt, ylldpitivit tekijit sekd rahapelaamisesta aiheutuvat haitat. Omien koke-
musteni kautta olen havainnut rahapeliongelmia seké sairaalasosiaalitydssa ettéd lapsiper-
heiden sosiaalityOssd. Sosiaalityon tehtdvéini on auttaa heikommassa asemassa olevia ih-
misryhmid, ja juuri ndmé ryhmaét ovat erityisen alttiita rahapeliongelmille (Rogers 2013,

51).

Pro gradu -tutkielmassani tarkastelen rahapeleji pelaavien kokemuksia siitd, mitka tekijit
ovat vaikuttaneet rahapeliongelman syntymiseen, ja millaisia merkityksid pelaajat antavat
rahapeliongelman syntymiselle. Tutkimuskysymykseni ovat "Mitka tekijét ovat vaikutta-
neet rahapeliongelman syntyyn rahapelaajien tarinoissa?” ja ”Millaisia merkityksiéd pe-
laajat antavat rahapeliongelman syntymiselle?” Aineistona kéytén pelirajaton.fi -sivus-
tolla julkaistuja pelaajien kokemustarinoita. Tarinoissa nousevat esiin pelaajien omat ko-
kemukset rahapelaamisen alkamisesta, sen muuttumisesta ongelmalliseksi sekd keinoja,
joilla pelaajat ovat pyrkineet irtautumaan pelaamisesta. Pelaajalla tarkoitan tissé tutkiel-
massa henkildd, jolla on tai on ollut rahapeliongelma. Tutkielmani ldhestymistapa on nar-
ratiivinen analyysi, joka mahdollistaa yksilollisten kokemusten ja kertomusten moniulot-

teisen tarkastelun.

Tutkielmani tarkoituksena on tuoda esiin pelaajien oma d4ni kokemustarinoiden avulla.
Narratiivisen analyysin avulla voidaan ymmartid, kuinka yksilot jasentelevit kokemuk-

siaan ja antavat niille merkityksid. Tarinat eivit ole vain kuvausta tapahtumista, vaan ne
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rakentavat ja heijastavat yksilon identiteettid sekd hinen suhdettaan ympéroivadn maail-
maan (Riessman & Quinney 2005, 393). Pelirajaton.fi-sivuston tarinat sopivat tutkimuk-
seni aineistoksi, silld ne ovat pelaajien itsensa kirjoittamia ja heiddn omiin kertomuksiinsa
perustuvia. Tarinat tuovat esiin rahapeliongelman alkusyitd sekd sen syvenemiseen vai-
kuttavia tekijoitd. Tarinoiden avulla on mahdollista hahmottaa, miten yksilon kokemukset
ja yhteiskunnalliset tekijat kietoutuvat toisiinsa rahapeliongelman muodostumisessa. Tut-
kielmani tavoitteena on tuoda sosiaalityohon lisdd tietoa rahapeliongelmasta, jotta ongel-

man kanssa kamppailevia asiakkaita voidaan paremmin tukea.

Tutkielmani jakautuu siten, ettd johdanto osion jdlkeen taustoitan tutkielmani teoreettista
viitekehystd. Madrittelen tutkielmani kannalta keskeisimmat kasitteet kuten rahapelaami-
sen ja rahapeliongelman, ja tarkastelen nditd omissa alaluvuissaan. Seuraavassa alalu-
vussa tarkastelen tutkimusaiheen ympérilld olevaa aikaisempaa kotimaista ja kansainva-
listd tutkimustietoa. Olen my0s yhden alaluvun koonnut rahapeliriippuvuuteen altista-
vista tekijoistd sekd yhden alaluvun rahapeliongelman kohtaamisesta sosiaalitydssé. Kol-
mannessa luvussa esittelen tutkielmani metodologiset 1ahtokohdat. Esittelen tutkimusteh-
tdvéan, tutkielmassa kaytettdvin aineiston, aineiston analyysimenetelmén seka tarkastelen
tutkimukseen liittyvid tutkimuseettisid ja luotettavuuteen liittyvid kysymyksid. Tamén
jélkeen on tulosluku, jossa esittelen tutkimusaineiston analyysin tulokset. Se jakautuu
teemoihin, jotka kuvaavat, millaisista tekijoistd rahapeliongelmat tarinoiden perusteella
rakentuvat. Loppuun olen kirjannut johtopédétdkset osion, jossa kokoan yhteen tutkimuk-
sen keskeisimmat tulokset ja pohdin tulosten perusteella ilmenneitd asioita sekd mahdol-

lisia jatkotutkimusaiheita.



2 Rahapelaaminen ja rahapeliongelma ilmiona

2.1 Rahapelaaminen kasitteend ja ilmiona

Rahapelaamisella tarkoitetaan pelien pelaamista, joissa panoksena on rahaa tai muuta ra-
han arvoista. Téllaisia pelejd on muun muassa lotto, raha-automaattipelit, raaputusarvat
ja vedonlyontipelit. (Gronroos ym. 2023, 3.) Suomessa rahapelien toimeenpanosta ja val-
vonnasta sdddellddn arpajaislaissa. Arpajaislain (23.11.2001/1047) mukaan rahapelit
madritellddn arpajaisiksi, joissa pelaaja osallistuu toimintaan vastiketta vastaan ja voi
voittaa rahaa. Joissakin tutkimuksissa rahapelaamisen kisitteen ohella kiytetddn myos
kisitettd uhkapelaaminen. Uhkapelaamisella tarkoitetaan rahapelaamista, joissa voitto
perustuu sattumaan tai ulkopuolisiin tapahtumiin, ja tappio voi ylittdd osallistujan mak-
sukyvyn (Rikoslaki 19.12.1889/39). Téssi tutkielmassa ei kédytetd uhkapelaamisen kési-
tetta.

Erilaiset pelit ovat myds luokiteltu arpajaislaissa. Raha-arpajaisissa pelistd voi voittaa ar-
pomisella rahaa, kun vedonlyontipeleissd pelaaja asettaa rahapanoksen veikatakseen ur-
heilu- tai hevoskilpailun lopputulosta, ja jonka mahdolliseen voittoon liittyy kerroin.
Veikkauspelit puolestaan eroavat vedonlyonnisté siten, ettd ne perustuvat arvaukseen il-
man erillistd voittokerrointa. Raha-automaatilla pelaaja voi panostaa rahaa ja saada voit-
toja sattumanvaraisesti. Kasinopelit kattavat laajan valikoiman kortti-, noppa- ja ruletti-
pelejd, joita pelataan perinteisilld kasinoilla tai verkossa. Totopelit keskittyvat hevosur-
heiluun, jossa pelaajat yrittdvit ennustaa kilpailujen lopputuloksia. Yhdistelmépeleissa
hy6dynnetddn useiden eri rahapelityyppien ominaisuuksia. Rahapelejd voidaan jérjestad
my0s virtuaalisesti. (Arpajaislaki 3§.) Tastd voidaan péadtelld, ettd rahapelivalikoima on

laaja ja monipuolista.

Voidaan sanoa, ettd rahapelaamisella on kulttuurinen asema Suomessa, koska useiden ih-
misten arkeen kuuluu rahasta pelaaminen. Suomalaiset myos pelaavat erilaisia rahapeleja
eniten verrattuna muihin EU-maihin (Nikkinen 2008, 64). Terveyden ja hyvinvoinnin lai-
toksen vuoden 2023 tekemin tutkimuksen mukaan valtaosa vastaajista (92 %) oli pelan-
nut rahapelejé jossain vaiheessa eldmiinsa. Viimeisen vuoden aikana 70 prosenttia vas-
taajista oli pelannut rahapeleji. Verrattuna vuoteen 2019 rahapelaaminen on vihentynyt

niin pelaajien madrdssd kuin pelaamisen useudessa. Kuitenkin ongelmapelaaminen on
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lisddntynyt vuodesta 2019, jolloin vastaajista noin kolme prosenttia pelasi kohtalaisen
riskin tai ongelmapelaamisen tasolla. Vastaavasti vuonna 2023 neljad prosenttia pelaajista

pelasi kohtalaisen riskin tai ongelmapelaamisen tasolla. (Gronroos 2024, 1, 3-4.)

Rahapelaaminen koskettaa myds jokaista ikdryhmaa. Vaikka rahapelaaminen on nykyisin
kielletty alle 18-vuotiailta, silti rahapelejd pelaa ldhes 40 prosenttia 15-17 -vuotiaista.
Muissa ikdryhmissd pelaaminen vaihteli 60 prosentista 80 prosenttiin. (Gronroos ym.
2024, 3.) Rahapelaaminen koskettaa kumpaakin sukupuolta, ja sukupuolten véliset erot
ovat kaventuneet, vaikka rahapelaaminen mielletdin usein miesten aktiviteetiksi (Castrén
& Lind 2022, 22). Rahapelaamisen muodot ja suosituimmat pelit vaihtelevat myds eri
ikdryhmien vélilld. Erityisesti 18-59-vuotiailla suosituin pelityyppi oli Veikkauksen arpa-
pelit sekd vedonlyontipelit. Sen sijaan 18-29-vuotiaiden ikdryhmaéssi suosituimpia peleja
olivat Veikkauksen rahapeliautomaatit muualla kuin kasinolla seki laivalla tarjolla olevat
Pafin pelit. Alaikédisten peleissd korostui Veikkauksen arpapelit sekd yksityinen vedon-
lyonti ja korttipeli. (Gronroos ym. 2024, 9.) Yhteiskunnan suhtautuminen rahapelaami-
seen ja pelikulttuurin muutokset voivat vaikuttaa myds siithen, miten rahapelaaminen ke-

hittyy tulevaisuudessa eri viestoryhmissa.

Rahapelaamisen asema on muuttunut valtiollisen sdéintelyn myo6td, ja arpajaislakia on uu-
distettu monesti 2000-luvun aikana. Vuoden 2012 arpajaislain uudistuksen mydtd lakiin
kirjattiin 18 vuoden ikdraja koskemaan kaikkea rahapelaamista, mika kiristi aiempia sdé-
doksid. (Raento 2012, 7, 9.) Vuoden 2017 alussa rahapelijarjestelmdin kuuluvat Fintoto,
Veikkaus Oy ja Raha-automaattiyhdistys RAY yhdistyivét yhdeksi yhtioksi eli Veikkaus
Oy:ksi. Nykyisin Veikkaus Oy:lld on yksinoikeudet tarjota rahapelejd. Vuoden 2022
alussa voimaan tulleessa arpajaislain uudistuksessa keskeisid sddnnoksid ovat pakollinen
tunnistautuminen Veikkaus Oy:n rahapelien pelaamiseksi sekd Veikkaus Oy:n tietojen
kaytto tehostetusti rahapelihaittojen ehkdisyssd ja vdhentdmisessd. (Pajula & Mikkola
2022, 35, 37.) Rahapelaamisen yksinoikeusjdrjestelmén uskotaan olevan tehokkain tapa
ehkdistd rahapelaamiseen liittyvid haittoja ja riskejé, kuten rikollisuutta ja riippuvuuksia
(Raento 2012, 9). Rahapelaamisen monopolijdrjestelmilld saadaan my0s pidettyd pelin
kulutus ja tuotot Suomessa (Hellman & Egerer 2022, 29). Rahapelijédrjestelmén uudista-
minen kuuluu nykyiseen hallitusohjelmaan ja kesélld 2024 sisdministerié on tehnyt lau-
sunnon hallitukselle rahapelijdrjestelmin uudistamiseksi. Ehdotetulla lailla pyritéén pois-
tamaan Veikkaus Oy:n monopolijérjestelmé ja avaamaan rahapelijérjestelmé lisenssimal-

liin. (Sisdministerio 3.7.2024.)
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Rahapelaamisen asema on yhteiskunnassamme ristiriitainen, silld ongelmallinen rahape-
laaminen aiheuttaa haittoja, mutta rahapelaamisen tuotoilla tehdddn myds hyvad. Raha-
pelituotoilla rahoitetaan pdéosin voittoa tavoittelemattomia jirjestdjd, jotka edistavét suo-
malaisten hyvinvointia (Hellman & Egerer 2022, 30). Pakollisen tunnistautumisen myota
jarjestojen avustukset ovat vihentyneet, miké heikentdd niiden toimintaa ja kykyé auttaa
avuntarvitsijoita. Ristiriitaista kuitenkin on, etté jérjestot saavat rahoituksensa Veikkauk-
sen rahapelituotoista, mutta samalla ne auttavat rahapeliongelmaisia. Tdma asettaa raha-
pelaajat vastuuseen yhteiskunnallisesta hyvinvoinnista, samalla kun ongelmapelaajien
merkitys Veikkauksen tuloille jad huomiotta. (Karsimus & Giinther 2021, 400.) Téma he-
rattdd kysymyksen, missd médrin yhteiskunta todella pyrkii vihentiméén rahapeliongel-
mia, jos jdrjestot, joiden tehtdvdnd on rahapelihaittojen ehkdiseminen saavat rahoituk-

sensa rahapeliongelmaisilta.

Nykyisin rahapelaamista voi harrastaa ldhes missé tahansa, ja verkkopelaaminen on mah-
dollistanut pelaamisen kotoa késin, joka on osaltaan tehnyt rahapelaamisesta helpompaa
(Nikkinen 2008, 67—68; Raento 2012, 14). Internetin myoti pelaamisesta on tullut yhi
enemmadn ajasta ja paikasta riippumatonta sekid pelitarjonta on kasvanut (Raento 2012,
14). Koronapandemian myoté suljettiin rahapeliautomaatteja, joka osaltaan edisti pelaa-
misen siirtymistd verkkoon (Silvennoinen & Vuorento 2021, 9). Internet-pohjaisten raha-
pelien valvominen sekd sdéntely on kuitenkin haasteellista niiden rajattomuuden vuoksi.
Suomen monopolijérjestelmin ulkopuolisten rahapelien pelaaminen on sallittua, mutta
niiden tarjontaa ja saatavuutta on rajoitettu asettamalla markkinointikieltoja sekd niihin
liittyvid sanktioita. (Pajula & Mikkola 2022, 35.) Néin ollen rahapelaaminen on saanut

sekd uusia mahdollisuuksia etté riskejé, kuten rahapeliongelman haittojen yleistymisen.

Rahapelaamisen kulttuurinen asema nidkyy myds esimerkiksi rahapeliautomaattien sijoit-
telussa julkisilla paikoilla. Rahapeliautomaattien sijoittaminen erilaisiin julkisiin tiloihin
toimii erddnlaisena neutralointikeinona pelaajien keskuudessa. Esimerkiksi henkild, joka
pelaa runsaasti kaupan rahapeliautomaatteja, voi ajatella, ettei hénelléd ole rahapeliongel-
maa niin kauan kuin hén ei tarkoituksella hakeudu pelihalliin pelaamaan. Toisaalta peli-
halleissa pelaavat henkil6t voivat ajatella, ettd pelaaminen juuri pelihallissa on normaalia.
(Itdpuisto 2011, 314.) Pelipaikan normalisoituminen ithmisen arjessa voi hamartii rajan
satunnaisen ja ongelmallisen pelaamisen vililld seka yllapitad ajatusta siitd, ettd arjen ym-
péristdihin sijoitettu pelaaminen on harmitonta. Rahapelejd kuitenkin pelataan nykyisin
eniten internetissd, ja tutkimuksen mukaan vain noin joka neljas (24 %) vastaaja vastasi

pelaavansa vain kivijalassa eli muualla kuin internetissé (Gronroos 2024, 5).
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Teknologian kehittymisen my6td on tullut my6s digipelaamista, jolla voidaan tarkoittaa
pelaamista tietokoneella, dlypuhelimella tai tabletilla. Digipelaamiseen voidaan liittda
my06s maksullisia rahapelien kaltaisia ominaisuuksia, jolloin digi- ja rahapelaamisen rajaa
voidaan pitdd héilyvdand. Myos nykyisin kasvavaa e-urheilua pidetddn digipelaamisena,
vaikka siind voittamisen palkkiona voi olla suuriakin summia rahaa. (Alho & Castrén
2022, 13.) Rahapelaamiseen liitetddn olennaisena osana rahapalkinnot seka sattuma, jotka
erottavat rahapeliongelman digipelaamiseen liittyvistd ongelmista (Heiskanen 2023, 58).
Myos digipelit, joissa kulutetaan rahaa saadakseen jotakin hyoddykettd pelissé, voi kou-

kuttaa pelaajan. Tdman tutkielman ulkopuolelle rajataan digipelaaminen.

Mainonta ja rahapeliyhtididen kaupalliset intressit vaikuttavat myds siithen, kuinka raha-
pelaaminen ndhdédan yhteiskunnassa. Suomalaisten rahapelaaminen on rakennettu taita-
vasti ihmisten arkieldmiin. Rahapelaaminen on normalisoitu arkeen korostamalla raha-
pelaamisen viihteellisyyttd. (Murto & Mustalampi 2015, 19; Hellman & Egerer 2022, 29.)
Esimerkiksi Veikkaus korostaa mainonnassaan kéytettdvilliin sanoinnoillaan pelaamisen
sosiaalista ja viihteellistd puolta, mikd himértda rahapelaamisen riskien hahmottamista.
My®os nykyisin sosiaalisessa mediassa ja televisio-ohjelmien mainoskatkoilla julkisuu-
desta tunnetut henkil6t mainostavat liittymistd Veikkauksen asiakkaaksi. Myds tutkimuk-
sissa on nostettu esiin rahapelimainosten houkuttelevan pelaamaan (Bramley ym. 2019,
263). Rahapelaamiseen liitetddn unelmointi, joka liittyy siihen, ettd pelaajan elima muut-
tuu merkittdvésti voittamisen jdlkeen. Mainonnalla vahvistetaan titd mielikuvaa ja teh-

déén siten pelaamisesta my0s houkuttelevaa.

2.2 Rahapeliongelma

Suomessa rahapelaamiseen liittyvit késitteet ovat jo melko vakiintuneita (Alho & Castrén
2022, 13). Rahapelaamiseen liittyvit kdsitteet voidaan jaotella pelaamisen tiheyden ja pe-
laamiseen liittyvien ongelmien mukaan. Rahapelaamista voidaan kuvata hallituksi pelaa-
miseksi, riskipelaamiseksi, ongelmapelaamiseksi sekd diagnostisesti mééritellyksi raha-
peliriippuvuudeksi. Rahapeliongelma on yldkésite ongelmapelaamiselle sekéd rahapeli-
riippuvuudelle. (Alho & Lahti 2015, 11.) Kéytan tdssa tutkielmassa kisitettd rahapelion-

gelma, koska vaikka suomalaisessa kirjallisuudessa kisitteiden kdyttd on melko tarkkaa,
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kansainvilisessa kirjallisuudessa késitteiden médrittely ei ole yhtéd vakiintunutta. Aineis-
toni tarinoissa ei mydskddn ole méadritelty, onko pelaaja ongelmapelaaja vai rahapeliriip-

puvainen, joten tastd syystd kdytdn kéasitettd rahapeliongelma.

Rahapelaamista voidaan tarkastella jatkumona, jossa se voi siirtyd huomaamattomasti on-
gelmattomasta pelaamisesta riskitasolle ja edelleen ongelmalliseen pelaamiseen tai riip-
puvuuteen. Kehitys ei kuitenkaan ole yksisuuntainen, vaan pelaaminen voi myds palautua
hallitulle tai ongelmattomalle tasolle. (Alho & Lahti 2015, 11; Alho & Castrén 2022, 13.)
Rahapelaamisen lievin muoto on riskipelaaminen, jossa pelaaminen on runsasta ja voi
aitheuttaa yksittdisid haittoja sekd johtaa varsinaisen rahapeliongelman kehittymiseen
(Alho & Lahti 2015, 11; Jarvinen-Tassopoulos & Kesénen 2021, 7). Riskipelaaminen voi
aiheuttaa negatiivisia seurauksia, mutta ne eivét saavuta kliinistd intensiteettid (Boudre-
ault ym. 2018, 562). Riskitasolla pelaamista voidaan pitdd pelaamista kolmena péivani

viikossa (Alho & Lahti 2015, 12).

Ongelmapelaamisella voidaan kuvata rahapeliriippuvuudesta lievempaa tilaa, johon kui-
tenkin kytkeytyy monia negatiivisia vaikutuksia, kuten talous-, terveys- ja sosiaalisia vai-
keuksia (Alho & Lahti 2015, 12). Rahapeliriippuvuudesta puhutaan silloin, kun pelaami-
nen on jatkuvaa, toistuvaa ja lisddntyvad, vaikka seuraukset ovat kielteisid, kuten talou-
dellisia vaikeuksia tai perhesuhteiden huononemista (Lahti ym. 2012, 413; Bramley ym.
2019, 263). Rahapeliriippuvuus ilmenee jatkuvana tai toistuvana pelaamisena, joko ver-
kossa tai fyysisissé pelipaikoissa. Riippuvuudessa ominaista on hallinnan menettdminen,
heikentynyt kyky sdddelld pelaamista, pelaamisen kasvava merkitys elimén keskidssi
sekd sen asettuminen etusijalle muihin kiinnostuksen kohteisiin ja arjen velvollisuuksiin
ndhden. Riippuvuuteen voi liittyd jatkuvaa, kausittaista tai toistuvaa pelikdyttdytymista.

(Alho ym. 2022, 16.)

Rahapeliriippuvuus luokitellaan toiminnalliseksi riippuvuudeksi (Castrén ym. 2014,
469). Rahapeliriippuvuus on ensimmadinen toiminnallinen riippuvuus, joka on siséllytetty
DSM-tautiluokitusjdrjestelmdin, ja se luokitellaan aineriippuvuuksien kanssa samaan
ICD-tautiluokkaan. Rahapeliriippuvuuteen liitetddn toleranssin kasvu, epdonnistuneet
yritykset vdhentdd tai lopettaa pelaaminen sekd kontrollin menetys. (Castrén & Alho
2020, 10.) Suomessa rahapeliriippuvuudesta voidaan kayttdd myds termiéd pelihimo. Ra-
hapeliriippuvuus voi esiintyd lievind, keskivaikeana tai vakavana rahapeliriippuvuutena.
(Alho & Lahti 2015, 13—14.) Diagnoosin asettamiseksi pelaamiskdyttdytymisen ja siithen

liittyvien piirteiden on oltava selvésti havaittavissa vihintdén 12 kuukauden ajan. Kestoa
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kuitenkin voidaan lyhentié, jos kaikki diagnostiset kriteerit tiyttyvit ja oireet ovat vaka-

via. (Alho ym. 2022, 16.)

Riippuvuudessa on kyse vélittoméstid mielihyvén tunteen saamisesta, joka lisdé aivoissa
dopamiinitasoa, jonka myo6té aivojen itse tuottama dopamiini vihenee. Aivojen tuottaman
dopamiinitason vihenemisen myd6té aivot tarvitsevat yhd enemmaén ulkopuolelta tulevaa
mielihyvaa. (Castrén & Alho 2020, 9.) Mielihyvin ja palkkion tunne vahvistavat kayttay-
tymismallia, saaden yksilon toistamaan toiminnan, joka on aiemmin tuottanut nautintoa
tai hyotyd. Riippuvuuskiyttdytymisessd tdima mekanismi voi johtaa pakonomaiseen toi-
mintaan, jossa mielihyvin tavoittelu sumentaa kyvyn tunnistaa toiminnan haitalliset seu-
raukset. (Majuri 2022, 62.) Tdma ilmid on keskeinen myds rahapeliongelman kehittymi-
sessd. Pelaamisen alkuvaiheessa voitot ja jannitys tuottavat mielihyvada ja vahvistavat
kayttdytymistd, mutta ajan myoOti aivot tottuvat palkkioon, jolloin saman mielihyvén saa-

vuttaminen vaatii yhd enemmaén pelaamista.

Rahapelaamiseen liittyvét haitat koskevat yksilod, yhteisod sekd yhteiskuntaa. Langham
ja hanen kollegansa (2016) ovat luokitelleet rahapelaamiseen liittyvid haittoja seitseméin
kategoriaan, joita ovat taloudellinen haitta, haitat ihmissuhteille, tunneperdinen tai psy-
kologinen ahdinko, heikentynyt terveys, kulttuurinen haitta, heikentynyt suorituskyky
tyOssd tai opinnoissa, seka rikollinen toiminta. Yhteiskunnallisia haittoja on muun muassa
eriarvoisuuden lisddntyminen sosioekonomisten ryhmien vililla, silld pienituloiset kayt-
tavit pelaamiseen suhteellisesti suuremman osan tuloista ja kérsivit enemmaén haitoista.
Rahapelaamiseen kéytetyt rahat vihentdvit myds muuta kulutusta. Lisdksi rahapelaami-
nen luo jarjestdaytyneelle rikollisuudelle mahdollisuuksia rahanpesuun ja korruptioon. Yk-
silotason haittoja ovat ylivelkaantuminen, mielenterveysongelmat sekd itsemurhariski.
(Hellman & Egerer 2022, 31.) Rahapeliriippuvuudessa pelaaja menettdd kontrollin pelaa-
miseensa, mikéd johtaa perustarpeiden ja velvollisuuksien laiminlydntiin. Pelaaminen hal-
litsee elaméid, johtaa velkaantumiseen ja vaarantaa sosiaaliset suhteet sekd ammatilliset

velvoitteet. (Alho & Lahti 2015, 12-14.)

Rahapeliongelmaan liittyvét haitat koskettavat myds pelaajan ldheisid. Vuoden 2023 tut-
kimuksen mukaan yleisimmadt haitat, joita rahapeliongelma aiheuttaa ldheisille ovat
tunne-eldmén kuormittuneisuus sekd huoli joko oman lapsen tai muun ldheisen tervey-
destd (Gronroos ym. 2024, 21). Rahapelaamiseen liittyvét haitat voivat nékyé perheessi
velkaantumisena, luottamuksen menettimisend, lasten laiminlyontind tai ldhisuhdevéki-

valtana, johon liittyy sekd psyykkinen, fyysinen ettd taloudellinen vikivalta. Pelaaja voi
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esimerkiksi pelata kaikki rahat, jolloin perheelle ei jdi rahaa edes ruokaan. (Egerer &
Alanko 2015, 372; Hellman & Egerer 2022, 31.) Rahapeliongelma voi johtaa syrjaytymi-
seen, erityisesti pienituloisissa perheissd. Rahapelaamisesta aiheutuva velkaantuminen
voi syventdd koyhyytté ja lisdtd eriarvoisuutta, miké vaikuttaa myds perheessé lapsiin.

(Jarvinen-Tassopoulos & Kesdnen 2021, 7.)

Rahapelejd voidaan kategorisoida erilaisiin tyyppeihin niiden ominaisuuksien mukaan.
Sattumapeleissd, kuten arvontapeleissd, rahapeliautomaateissa sekd erilaissa poytipe-
leissd, pelin lopputulos perustuu tiysin sattumaan. Taitopeleissd yhdistyvét pelaajan tai-
dot sekd sattuman vaikutukset. (Kinnunen & Jaakkola 2022, 46.) Seké sattuma- etti tai-
topelit voivat koukuttaa. Pelaamiseen liittyy usein muun muassa virheellisid uskomuksia
omista kyvyistd vaikuttaa pelin lopputulokseen sekd kontrolloida pelin kulkua. Virheelli-
set uskomukset seki kontrollin kuvitelma osaltaan yllapitdé rahapeliongelmaa, ja on var-

sin yleistd rahapeliongelmista kérsivilld. (Castrén & Lahti 2015, 74-75.)

Rahapelit jaotellaan my0s nopea ja hidastempoisiin peleihin. Nopeatempoisissa peleissi
pelaamisesta tuleva mielihyvian kokemus on véliton, silld rahan sijoittamisen ja voiton
aikavili on lyhyt. Toisin kuin hidastempoisissa peleissé, rahan sijoittamisen ja voiton ai-
kavili voi olla pdivistd viikkoihin. (Lahti ym. 2012, 413.) Nopeatempoisissa peleissé pe-
laaja pystyy toistamaan toimintaa riittdvan usein pelihaittojen kehittymisen kannalta seké
pelaaja voi saada pelissd mukana eldmisen tunteen, joka on merkittdva riippuvuuden
kohde. Viliton mielihyvédn kokemus nopeatempoisista peleistd on myos yksi riippuvuus-

kayttaytymisen kehittymisen riskitekija. (Murto 2017, 300.)

2.3 Rahapelaamiseen liittyvit aiemmat tutkimukset

Rahapelaamiseen liittyvdd tutkimusta on tehty runsaasti aiemmin sekd kansallisesti ettd
kansainvélisesti. Suomessa arpajaislain (1047/2001) 52§ velvoittaa tutkimaan ja seuraa-
maan rahapeleista aiheutuvia haittoja seka kehittdiméén rahapelihaittojen ehkiisya ja hoi-
toa. Ndistd vastaa sosiaali- ja terveysministerid, ja Terveyden ja hyvinvoinnin laitos toi-
meenpanee tehtdvaa sosiaali- ja terveysministerion toimeksiannon mukaisesti. Tutkimuk-
sen rahoituksesta vastaa Veikkaus, joka korvaa rahapelitutkimuksesta aiheutuneet kulut

sosiaali- ja terveysministeridlle (Nikkinen 2023, 117). Terveyden ja hyvinvoinnin laitos
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toteuttaa neljin vuoden vilein tutkimuksen suomalaisten rahapelaamiseen liittyvistd
asenteista ja mielipiteistd. Kansainvilisesti on tehty systemaattinen kirjallisuuskatsaus
ajalta 2010-2024 sekd meta-analyysi, jossa on tarkasteltu rahapeliongelman yleisyytta
maailmanlaajuisesti (Tran ym. 2024). Rahapeliongelmaa onkin tutkittu yleisemmin sen

yleisyyden ja esiintyvyyden ndkokulmasta kvantitatiivisia menetelmié hyodyntéen.

Rahapeliyhtiot ovat teetténeet tutkimuksia suomalaisten rahapelaamisesta 1980-luvun lo-
pulta ldhtien, mutta tuolloin tuloksissa ei kiinnitetty huomiota rahapeleisté johtuviin hait-
toihin. Vasta vuonna 1993 Lasse Murto ja Jorma Niemela tekivit ensimméiisen suomalai-
sen tutkimuksen rahapeliongelmasta, mikd avasi julkisen keskustelun rahapeliongel-
masta. (Jaakkola 2023, 42.) Tamin jilkeen tutkimusta rahapelaamisesta on tehty monesta
eri ndkokulmasta, ja rahapelaamisen tutkimus alkoi yleistyd. Rahapelaamisen tematiik-
kaan liittyvit tutkimusaiheet ovat yleistyneet kuitenkin 2000-luvulla, jolloin my0s raha-
pelaamiseen liittyvit ongelmat on nostettu yhteiskunnallisiksi huolenaiheiksi (Itdpuisto

2012, 137).

Yksi ensimmaéisistd laajemmista selvityksisti rahapelaamiseen liittyen on Harri Mielosen
ja Harri Tiittasen (1999) tekema tutkimus, jossa keskitytdédn peliriippuvaisten kokemuk-
siin ongelmapelaamisen syistd, seurauksista ja hoidosta. Tutkimuksessa ongelmapelaa-
misen syiksi ndhtiin rahallisen hyddyn tavoittelu seki sisdllon tuominen eldméaén. Ongel-
mapelaamisen seurauksia olivat taloudelliset vaikeudet, parisuhdevaikeudet, tunne-ela-
mén muutokset ja vaikeudet seké itsetuhoiset ajatukset. Tutkimuksessa selvisi, ettei peli-
ongelmaa tunnettu kaikkialla ja hoitomahdollisuuksista tiedettiin vdhén. Hoitoon pédse-
minen oli vaikeaa ja ongelmapelaaminen saattoi jiddd muiden addiktioiden varjoon.
Haastatellut my0s kokivat rahapeliongelmaan liittyvaa vahittelya eikéd hoitohenkilokunta

valttimattd ymmartineet pelaajien maailmaa. (Mt., 20, 48-52.)

Toisena merkittdvind teoksena tutkimukseni kannalta on Jukka Ahosen (2010) tekemi
haastattelututkimus, jossa hén on tarkastellut rahapeliongelmia pelaajien omien kokemus-
ten kautta. Tutkimuksessa on analysoitu rahapeliongelman syntyd, kehittymistéd sekd ko-
kemuksia hoitojérjestelmastd. Tutkimuksessa nousi esiin kaksi ryhmaa, joista ensimmai-
sessd ryhmissd pelaaminen alkoi usein varhaisessa idssé, usein ilman erityistd valvontaa.
Toisena ryhméand nousi esiin tdysi-ikdisend sddnnollisen rahapelaamisen aloittaneet, joi-
den pelaamisen aloittamisen syyt jakaantuivat neljdén alaryhmééan. Nama alaryhmat oli-
vat merkittdvin eldmdnmuutoksen seurauksena pelaamisen aloittaneet, tyéeldmdn me-

nestymispaineessa pelaamisen aloittaneet, peliuran alkuvaiheessa tuntuvia voittoja
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kasinopeleistd saaneet sekd muut, joiden rahapeliongelman syntyminen ei selkedsti liit-
tynyt edelld mainittuihin. Tutkimuksessa korostui sddnnollisen hoitokontaktin merkitys
sekd pelaamisongelman avoimen kisittelyn tarkeys pelaamisen hallinnassa. Tutkimuksen
mukaan hoitojarjestelmai tulisi kehittdd moniammatillista yhteisty6td painottaen seké li-

satd yhteiskunnallista keskustelua rahapeliongelmasta. (Mt., 121-122, 123, 124-125.)

Uhkapelaamiseen liittyvid motiiveja on my0s kartoitettu muissa tutkimuksissa. Allamin
jakollegoiden (2024, 44) tutkimuksessa nousee esiin selviytymismotiivi, jossa pelaamista
kéiytetddn negatiivisten tunteiden hallintaan. Téstd motiivia kutsutaan myds pakomotii-
viksi (Hagfors ym. 2022, 64). Lisdksi pelaamisen motiivina voi olla yksindisyyden ja tyl-
sistymisen lieventiminen. My0s nautinnon tai jinnityksen hakeminen pelaamisen kautta
on yhteydessi keskisuureen riskiin rahapeliongelman kehittymisessd. Muita pienempid
motiiveja rahapelaamiseen ovat rahapelaaminen harrastuksena seké viihteen tai huvin
vuoksi pelaaminen yhdessé ystdvien tai perheen kanssa. (Allami ym. 2024, 44-45.) Li-
sdksi rahapelaamisen taustalla voi olla rahan voittamisen tavoittelu tai pyrkimys positii-
visiin tunnekokemuksiin (Hagfors ym. 2022, 66). Tutkimuksessa, jossa tutkittiin austra-
lialaisten naisten kokemuksia rahapelaamisesta, nousi esiin rahapelaamisen aloittaminen
sosiaalisten suhteiden vaikutuksessa varhaisessa eldménvaiheessa tai merkittivéin eld-
méntapahtuman, kuten parisuhdeongelmien, avioeron tai ldheisen kuoleman jélkeen.
Osallistujat kokivat yksindisyyttd ja stressid elimidnmuutoksien myo6ta, jolloin pelaami-
nen tarjosi keinon hallita nditd tunteita. Pelaaminen toimi myds sosiaalisena toimintana

sekd toi jannitystd. (Nuske ym. 2016.)

Tutkimusta on myos tehty siitd, mitké tekijdt ovat yhteydesséd rahapelihaittojen riskiin.
Esimerkiksi sosiodemografiset tekijat kuten ikd, sukupuoli ja koulutustaso vaikuttavat
sithen, millaisia rahapelejd pelataan ja missd ympdristoissd. Internetisséd pelaaminen oli
yleisempéé nuorilla, kun taas perinteisissd pelipaikoissa pelaaminen korostui vanhem-
milla pelaajilla. My0s tietyt pelimuodot, kuten nopeatempoiset pelit ja internetissé pelaa-
minen, olivat yhteydessad suurempaan haittariskiin. (Lind ym. 2021.) Aikuisviestod kos-
kevassa meta-analyysissa huomattiin rahapeliongelman riskitekijoiksi matala koulutus ja
alhainen tulotaso, tyottomyys, persoonalliset tekijét kuten impulsiivisuus ja korkea ris-
kinottohalukkuus sekd mielenterveysongelmat kuten ahdistuneisuus ja masennus. Alko-
holin ja muiden piihteiden kdyttd korreloi vahvasti rahapeliongelman kanssa. (Allami
ym. 2021.) My6s muissa tutkimuksissa on huomattu rahapeliongelman ja piihteiden kay-
ton yhteys. Heiskasen ja Kuussaaren (2023) tekemissé tutkimuksessa ilmeni, etti raha-

peliongelma oli yhteydessd kovempien huumeiden kéyttoon sekéd sekakdyttoon.
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Nuorten rahapelaamista, sithen liittyvid riskitekijoitd ja niiden vaikutusta rahapeliongel-
man kehittymiseen ovat tutkineet muun muassa Latvala ja kollegat (2022). He ovat tar-
kastelleet peruskoulun oppimistulosten yhteyttd myohempain rahankayttoon ja rahape-
laamiseen Suomessa seka sitd, kuinka koulusaavutukset voivat ennustaa tulevaa rahape-
likdyttaytymistd. Keskeisind tuloksina olivat, ettd matalammat peruskoulun arvosanat oli-
vat yhteydesséd suurempiin rahapelikuluihin aikuisuudessa. Liséksi miehilld koulumenes-
tyksen ja rahapelaamisen vélinen yhteys oli voimakkaampi kuin naisilla sekd koulume-
nestys voi olla yksi varhaisista riskitekijoisté, jotka vaikuttavat rahapelikulutukseen myo-
hemmin eldmissa. (Latvala ym. 2022.) Lisdksi suomalaiseen kouluterveyskyselyyn pe-
rustuva tutkimus nosti esiin erityisen haavoittuvina ryhminé ulkomailla syntyneet, maa-
hanmuuttajataustaiset seké sekaperheiden nuoret. Niilld ryhmilld oli kohonnut riski hei-
kompaan koulumenestykseen ja perhetilanteiden ongelmiin, joiden on havaittu olevan
yhteydessa rahapeliongelman kehittymiseen. Toisaalta vahva koulukiinnittyminen ja van-

hempien tuki toimivat suojaavina tekijoind. (Raitasalo ym. 2024.)

Rahapeliongelmasta toipumista on tutkinut esimerkiksi Itdpuisto (2012), jonka tutkimuk-
sessa havaittiin, ettd rahapeliongelmasta toipumisen vaiheisiin kuuluvat avun hakeminen,
pelaamattomuustaitojen oppiminen, ajatusten ja arvojen muutos sekd oman roolin vah-
vistuminen. Heiskasen (2017) tutkimuksessa selvitettiin ongelmapelaajien kokemuksia
taloudellisista vaikeuksista toipumisesta ja sitd, miten erityisesti julkiset sosiaalipalvelut
voivat auttaa rahapeliongelman aiheuttamien taloudellisten vaikeuksien hallinnassa. Tu-
lokset osoittivat, ettd tukitoimia suunniteltaessa tulee ottaa huomioon yksilén sosioeko-
nomiset taustatekijit. Kansainvélisesti on my0s tutkittu eri hoitomuotojen, kuten kogni-
titviskdyttdytymisterapian, verkkopohjaisten hoitojen, lyhytinterventioiden sekd neuvon-
nan, tehokkuutta rahapeliriippuvuuden hoidossa (ks. esim. Yakovenko & Hodgins 2016,
Tse ym. 2012).

Terveyden ja hyvinvoinnin laitos on myds tehnyt vuonna 2020 tutkimuksen rahapelion-
gelman hoidon saatavuudesta Suomessa. Saman laajuista kattavaa tietoa kuntien jirjesta-
mistd hoito- ja tukipalveluista ei ole ennen ollut saatavilla. Tutkimuksessa tuli ilmi, ettd
nykyisin on kuntien mukaan riittdvésti tarjolla hoitoa rahapeliongelmaan, ja hoitomuotoja
ovat muun muassa yksilokdynnit, 1dheisen yksilokdynnit tai perhekdynnit avohoidossa
sekd laitoskuntoutus ja vertaistukiryhmét. (Heiskanen ym. 2021.) Rahapeliongelman hoi-
don jérjestdmistd on myds tutkittu kansainvélisesti. Esimerkiksi Columb ja muut (2018)
ovat tutkineet Irlannin terveyden- ja sosiaalihuollon jérjestelméd rahapeliongelman hoi-

dossa. Erityisesti sosiaalityon kdyténtdjd rahapeliongelman hoidossa on kartoittanut
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Manthorpe ja muut (2018) analysoimalla aiempia tutkimuksia, jotka kasittelevét rahape-
laamista sosiaalityOssé ja sosiaalityon koulutuksessa. Katsaus nosti esiin kolme teemaa,
jotka olivat sosiaalityontekijoiden puutteelliset valmiudet puuttua rahapeliongelmaan, so-
siaalityon nakymattomyys rahapelitutkimuksessa sekd rahapelaamisen olevan suurelta

osin ndkyméton osa sosiaalityon koulutusta. (Manthorpe ym. 2018.)

Jarvinen-Tassopoulos ja Marionneau (2021a) ovat tutkineet ongelmallista rahapelaamista
sukupolvien ndkdkulmasta. Tutkimuksessa selvisi, ettd ldheiset ovat usein huolissaan ra-
hapelaajan hallitsemattomasta rahankéytostd sekd velkaantumisesta. Laheiset pohtivat
myds sitd, kuinka velvollisia he ovat auttamaan peliongelmaista taloudellisesti tai avun
saamiseksi sekd kuinka ottaa ongelma puheeksi peliongelmaisen kanssa. Ongelmallinen
rahapelaaminen voi muuttaa sukupolvisuhteita ja aiheuttaa kriisitilanteen sukupolvien va-
liseen suhteeseen ja perheenjdsenten elaméankulkuun. (Mt., 32, 50-51.) He ovat tehneet
tutkimuksen my0s lasten asemasta rahapeliongelman varjossa. Tutkimuksessa selvisi,
ettd lapset kokevat vierautta pelaavaa vanhempaa kohtaan, joka aiheuttaa negatiivisia
muutoksia perhesuhteissa. Tutkimuksessa selvisi my0s, ettei yksikddn 14dheisista ollut aja-
tellut hakevansa erikseen apua tai tukea lapsilleen sosiaali- ja terveyspalveluista. Lapset,
joiden vanhemmilla on rahapeliriippuvuus, ovat usein ndkymattomid, koska viranomai-
silla on vaikeuksia tunnistaa heiddt. Lasten ndkokulmaan ei vilttamatta kiinnitetd huo-
miota tai vanhemmat ovat voineet opettaa heiddt vaikenemaan ongelmasta. (Jarvinen-

Tassopoulos & Marionneau 2021b, 85, 98-99.)

Rahaepliongelman vaikutuksia ldheisiin ovat tutkineet myds Castrén ja kollegat (2022).
Tutkimuksessa havaittiin etté, joka viidennellda Manner-Suomessa asuvalla vastaajalla oli
lahipiirissddn vdhintddn yksi ongelmallisesti pelaava henkild, ja ldheiset kokivat eniten
tunneperdisid haittoja (mt., 1). Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen teettdiméssa tutkimuk-
sessa tarkasteltiin myds ldheisndkdkulmaa. Vuonna 2023 vastaajilta kysyttiin ensim-
mdiistd kertaa tarkemmin, oliko heidén ldheisillddn ollut rahapeliongelma viimeisen 12
kuukauden aikana. Kuusi prosenttia vastaajista kertoi, ettd heiddn ldheisilldin oli ollut
rahapeliongelma kuluneen vuoden aikana. (Gronroos 2024, 20.) Liheiset kokevat raha-
pelihaittoja, joita ovat muun muassa taloudelliset vaikeudet, ihmissuhdeongelmat seka
stressi. Tutkimuksessa havaittiin, ettd naiset kokivat useammin emotionaalisia ja perhe-
suhteisiin liittyvid haittoja, kun taas miehet raportoivat useammin taloudellisia haittoja.
Rahapelaamisen vaikutukset nékyvét voimakkaimmin kumppaneilla, perheenjésenilld ja

ystavilld. (Lind ym. 2022.)
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Rahapelaamiseen liittyvét aiheet ndkyvit vuosittain jonkin verran my0s opinnéytetdissa.
Opinndytetdissd on tarkasteltu muun muassa toipumista rahapeliongelmasta sekd saadun
tuen merkityksestd. Opinnédytetdissd aineistona kdytetddn usein erilaisia verkkokeskuste-
luja, jotka ovat suunnattuja haitallisesti rahapeleja pelaaville. Erilaisten verkkokeskuste-
lujen kdyton ongelmakohdaksi syntyy usein se, ettd verkkokeskustelujen alustat voivat
olla kaikille avoimia eiké tdten tiedetd tarkkaan, kuinka ongelmallisesti kirjoittaja pelaa
rahapeleji. Opinndytetdissd on my0s kéytetty kokemusasiantuntijoiden kirjoituksia, jotka
16ytyvét verkosta. Opinnédytetdiden aineistoksi on kerétty verrattain vihén kvalitatiivista
aineistoa, josta voinee pohtia, onko haitallisesti rahapelejd pelaavat vaikeasti tavoitelta-
vissa? Kirjallisuuskatsausta tehdessédni huomasin, ettd my0s useampi rahapelaamiseen
liittyvé tutkimus on tehty meta-analyysina, viestopohjaisen tutkimustiedon tai kouluter-
veyskyselyn perusteella. Vaikka ndmai tutkimusmuodot antavat tutkimustietoa rahapelaa-
misesta ja siithen liittyvistd aiheista, olisi tirkedd saada pelaajien, joilla on tai on ollut
rahapeliongelma, d4ntd kuuluviin haastatteluiden tai muiden laadullisten menetelmien

kautta.

2.4 Riippuvuuden taustatekijat

Riippuvuudessa on kyse siitd, ettd toiminnasta tulee ihmisen eldmén keskeisin osa, halli-
ten hinen ajatteluaan, tunteita ja kdyttdytymistd (Griffiths 2005, 193). Yksi keskeisim-
misti rahapelaamiseen liittyvisti teorioista on Durand Jacobsin (1986'; 1988?) yleinen
addiktioteoria. Teoria korostaa riippuvuuksien liittyvén dissosiaatiokokemuksiin, kuten
todellisuuden hdamirtymiseen tai arjen huolien unohtamiseen. Teorian mukaan addikti-
oille altistavat kaksi tekijad, joita ovat fysiologinen ali- tai ylikiihtyneisyys. Alikiihtyneet,
eli helposti tylsistyvit ihmiset, hakevat jannitysti ja riskej, kun taas ylikiihtyneet etsivit
rauhoittavia keinoja. Nama piirteet eivdt johda valttaméttd addiktioon, mutta ne voivat

altistaa sen kehittymiselle. (Arstila ym. 2023, 135.) Riippuvuuden kehittymiselle

! Jacobs, Durand F. 1986: A General Theory of Addictions: A New Theoretical Model. Journal of Gambling
Behavior 2, 15-31.

2 Jacobs, Durand F. 1988: Evidence for a Common Dissociative-Like Reaction Among Addicts. Journal of
Gambling Behavior 4(1), 27-37.
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altistavana tekijand pidetdin myos impulsiivista ja jannityshakuista persoonallisuutta

(Lahti ym. 2012, 414).

Jabobsin mukaan toinen addiktiolle altistava tekijd on psykologinen. Lapsuudessa ja nuo-
ruudessa voi syntyé riittiméttomyyden ja alemmuuden tunteita, jotka usein juontuvat
vanhempien tai ldheisten hylkédvasti kiaytoksesti. Tallaiset kokemukset voivat johtaa sii-
hen, ettd henkilo kokee itsensé ei-toivotuksi ja arvottomaksi. Addiktiivinen kayttaytymi-
nen tarjoaa keinon paeta néité tunteita keskittymalld toimintaan, joka lievittdd psykolo-
gista ahdistusta ja tarjoaa samalla stimuloivia kokemuksia. (Arstila ym. 2023, 136.) Riip-
puvuuden psykologisessa vaikutuksessa ihmiset hakevat toiminnasta tai aineesta mie-
lialaa muokkaavia kokemuksia (Griffiths 2005, 193). Rahapelaamista voidaan pitda sel-
viytymisstrategiana vaikeisiin eldméntilanteisiin, ja ihminen voi hakeutua rahapelien
maailmaan saadakseen sieltd turvaa (Rogers 2013, 46). Tassa tutkielmassa keskityn eri-
tyisesti riippuvuuden altistaviin piirteisiin ja riskitekijoihin, kun taas riippuvuuden suo-

jaavat tekijat jadvit vihemmélle huomiolle.

Jacobsin teorian mukaan epamiellyttiva fysiologinen tila sekd alemmuuden ja itseinhon
tunteet saavat addiktioille alttiit henkil6t pakenemaan todellisuutta fantasioihin, joissa he
kokevat itsensi arvostetuiksi ja voimakkaiksi. Ndiden dissosiatiivisten tilojen avulla hen-
kilo vilttelee kivuliaita kokemuksia ja 10ytdd helpotusta esimerkiksi rahapelaamisesta.
Pelaaminen voi kohentaa mielialaa, lievittdd tylsistymisté ja auttaa unohtamaan epamiel-
lyttdvid muistoja. Samalla pelaaja omaksuu muuntuneen identiteetin, jossa hin tuntee it-
sensd vahvaksi ja voittamattomaksi, jittden taakseen todellisuuden aiheuttaman kirsi-
myksen. Onnistuneen todellisuuspaon edellytyksend on salliva ympéristd, mahdollisuus
syventyd fantasioihin sekd kyky keskittyd tdysin riippuvuutta aitheuttavaan toimintaan.
Tadma pakeneminen voi kuitenkin johtaa taloudellisiin ja psyykkisiin haittoihin, silld pe-
laamiseen kéytetty raha ja keinotekoisen identiteetin ylldpito voivat jatkua hallitsematto-

mina pelaajan hyvinvoinnin kustannuksella. (Arstila ym. 2023, 136, 137.)

Toinen keskeisimmistd rahapeliriippuvuuden tutkimuksessa on kéytetyistd malleista Alex
Blaszczynski ja Lia Nower (2002) kehittdma rahapelaamisen polkumalli, joka kuvaa on-
gelmapelaamiseen johtavia biologia, psykologisia ja sosiaalisia tekijoitd. Malli esittda,
ettd rahapeliongelmat eivit ole homogeeninen ilmid, vaan niiden taustalla on erilaisia ke-
hityspolkuja. Ndma polut jactaan kolmeen ryhmaéin, jotka ovat kdytoksellisesti ehdollis-
tuneet pelaajat, emotionaalisesti alttiit/haavoittuvat pelaajat sekd impulsiiviset pelaajat.

Jokaisella ryhmélld on omat erityispiirteensd, joiden perusteella ne voidaan erottaa
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toisistaan. Kaikille ryhmille on kuitenkin yhteistd rahapelien saatavuus, ehdollistuminen
peleihin ja kognitiivisten vééristymien syntyminen. Lisdksi maan lainsdddanto luo ja edis-

tdd ymparistod, jossa rahapelit hyviksytdan. (Blaszczynski & Nower 2002, 487, 491.)

Kaytoksellisesti ehdollistuneet pelaajat sijoittuvat rahapeliongelman asteikolla lievim-
malle tasolle. He ovat pddasiassa viihdepelaajia, jotka pelaavat jdnnityksen ja sosiaalisen
kanssakdymisen vuoksi. Peliongelma syntyy hallinnan menettdmisestd. Emotionaalisesti
alttiiden ongelmapelaajien piirteitd ovat mielenterveysongelmat, heikot selviytymisstra-
tegiat sekd negatiiviset perhetaustakokemukset ja eliméntapahtumat. He kéyttiavat raha-
pelejd lievittddkseen negatiivisia tunteita ja ovat alttiita rahapeliongelmille psykososiaa-
listen syiden vuoksi. Impulsiivisilla ongelmapelaajilla on samoja piirteitd kuin emotio-
naalisesti alttiilla pelaajilla, mutta heidin pelaamisensa lisdéntyy nopeasti ja etenee nope-
asti vakavaan rahapeliongelmaan. Impulsiivisille ongelmapelaajille on tyypillistd myos
epésosiaalinen ja impulsiivinen persoonallisuus, varhaisessa idssd aloitettu rahapelaami-

nen seki kaytoshdiriot. (Blaszczynski & Nower 2002, 492, 494.)

Tutkielmani viitekehys rakentuu erityisesti Blaszczynskin ja Nowerin polkumallista seka
Jacobsin teoriasta. Polkumalli jdsentdd erilaisten rahapelaajien taustatekijoitd ja ongel-
malliselle pelaamiselle altistavia tekijoitd, kun taas Jacobsin teoria tarkastelee riippuvuu-
den syntyé erityisesti yksilollisten alttiustekijéiden ndkokulmasta. Yhdessd ndma mallit
muodostavat monipuolisen viitekehyksen, silld ne huomioivat seké rahapeliriippuvuuden
psykologiset ettd rakenteelliset ulottuvuudet. Koska tutkimukseni tavoitteena on ymmér-
tdd rahapeliongelmien syntyd ja kehittymistd pelaajien kokemusten kautta, nimi mallit
tarjoavat tutkielmalleni kattavan ja jasennellyn viitekehyksen sekd toimivat analyysini

tukena.

Riippuvuudelle altistavia tekijoitd ovat geneettisen perimén ja neurobiologisten ominai-
suuksien lisdksi eri eliménvaiheissa koetut henkilokohtaiset kokemukset (Lahti ym.
2012, 414). Kasvuympdristolld on merkittdva rooli siind, millaisia asenteita ja toiminta-
tapoja ihminen omaksuu. Lapsi voi oppia aikuisilta esimerkiksi alkoholinkdytdsta tai ra-
hapelaamisesta, mikd saattaa myohemmin vaikuttaa hénen valintoihinsa ja kéyttaytymi-
seensd. Lisdksi riippuvuuden taustalla voi olla varhaisen vuorovaikutuksen hiirioité, hai-
tallisia selviytymiskeinoja seké yhteiskunnallisia rakenteellisia ongelmia. (Pirskanen &

Jérvinen-Tassopoulos 2021, 16.) Riippuvuuden kehittymiseen vaikuttavat tekijit voidaan
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yksildittdin (Rogers 2013, 46). Koska jotkut ihmiset ovat alttiimpia riippuvuuden syn-

nylle kuin toiset, riippuvuuteen vaikuttavia tekijoité tulee tarkastella yksilollisesti.

Rahapeliongelman taustalla vaikuttavat kuitenkin myos monet muut yksil6lliset ja sosi-
aaliset tekijét, jotka voivat lisdti alttiutta ongelmalliselle rahapelaamiselle. Tutkimuksissa
on tunnistettu useita riskitekijoitd, jotka voivat vaikuttaa rahapeliongelman kehittymi-
seen. Rahapeliongelma on yleisempdd miehilld kuin naisilla, ja miesten ongelmat ovat
usein vakavampia (Alho & Lahti 2015, 10). Liséksi tietyt vdestoryhmét, kuten nuoret,
opiskelijat, ikdéntyneet ja maahanmuuttajat, kuuluvat riskiryhméén. Néilld ryhmilld on
todettu olevan altistavia tekijoitd, jotka voivat lisdtd rahapelaamisen kehittymista haital-
liseksi. (Jarvinen-Tassopoulos 2022a, 77.) Nuorilla on usein “nopean voiton asenne”, ja
he pyrkivdt saamaan nopeaa ratkaisua taloudellisiin ongelmiin rahapelien kautta. Nuorilla
on myos piirteitd, kuten kokeilunhaluisuutta ja riskinottokykyai, jotka voivat motivoida
kokeilemaan rahapeleji. (Heiskanen & Egerer 2019, 34.) Korkeakouluopiskelijat kuulu-
vat riskiryhmiin ikénsé, ajallisten mahdollisuuksien, taitojen seké eri pelaamismuotojen
saavutettavuuden vuoksi (Tossavainen 2022, 79). ldkkéiden rahapeliongelmaan liitetddn
usein erilaisia terveysongelmia, yksindisyyttd sekd masentuneisuutta. Eldkoityminen tuo
my0s lisdd vapaa-aikaa, joka osaltaan voi lisdtd rahapelaamista. (Jarvinen-Tassopoulos
2022a, 77.) Maahanmuuttajien rahapeliongelmat liittyvét sopeutumishaasteisiin. (Raita-

salo ym. 2024, 1914; ks. my0s Jarvinen-Tassopoulos 2022a, 77.)

Rahapelaamisen motiiveilla on keskeinen rooli rahapeliriippuvuuden kehittymisessa.
Usein syyt, joiden vuoksi pelaaminen alun perin aloitetaan, eroavat niistd syistd, jotka
yllapitdvat pelaamista riippuvuuden kehittyessd. Tutkimuksessa on tunnistettu viisi kes-
keistd motiivia rahapelaamiselle, joita ovat rahan voittaminen, jannitys, sosiaaliset syyt,
dlylliset haasteet sekd mielialan sdétely. (Hagfors 2022, 92.) Vuoden 2023 tutkimuksen
mukaan suomalaisia motivoi rahapelaamiseen eniten halu voittaa rahaa, ja noin neljinnes
vastaajista ilmoitti pelaavansa jannityksen, mielihyvén tai hauskuuden vuoksi. Pieni osa
kertoi pelaavansa kehittiddkseen taitojaan, kilpaillakseen tai koska koki itsensd hyvéksi ja
taitavaksi rahapeleissd. (Gronroos ym. 2024, 10.) Lyhyen aikavélin nautinnon jatkuva ta-
voittelu johtaa haitallisten ja pitkdaikaisten seurausten huomiotta jéttdmiseen, mikéd puo-
lestaan lisdd riippuvuutta atheuttavan toiminnan tarvetta (Griffiths 2005, 195). Rahapeli-
riippuvuus synnyttid kierteen, jossa pelaamista ylldpitdd tappioiden takaisin tavoittelu tai
halu paeta arjen kielteisid kokemuksia. Kierteessd ihmisen todellisuudentaju himértyy, ja
pelaaminen alkaa ndyttdytyd ainoana keinona ratkaista pelaamisesta aiheutuneet ongel-

mat. (Castrén & Réinninranta 2022, 96.)
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Rahapelaamiseen liitetddn ilmaisuvoimaltaan moniselitteinen kasite vastuullinen pelaa-
minen”, joka korostaa vahvasti yksilon vastuuta pelaamisesta rahapeliyhtididen sijaan.
Rahapeliongelman syité tulisi tarkastella yksilon ajattelun ja kdyttdytymisen piirteiden
liséksi rahapelien ominaisuuksia, rahapelien saatavuutta sekd markkinoita. (Selin 2023,
93-95.) Rahapeliautomaatteja on sijoitettu erityisesti alueille, joilla tyottomyys, pienitu-
loisuus ja matala koulutustaso ovat yleisid. Huonon sosioekonomisen aseman ja rahape-
liongelmien vélilld onkin todettu merkittdva yhteys. (Selin ym. 2018, 296, 299.) Tutki-
mukset osoittavat, ettd rahapeliautomaattien helppo saatavuus lisdd rahapeliongelmien
riskid (Blaszczynski & Nower 2002, 491). My®os pelitilat on suunniteltu houkutteleviksi,
ja rahapelitarjontaa voidaan mainostaa eri tavoin. Néiden lisdksi nykyisin pelaamiseen ei
tarvita kéteistd, vaan maksamisen voi suorittaa pankkikortilla tai jopa puhelimella. Nama

lisddvit ongelmapelaamisen riskid. (Jarvinen-Tassopoulos 2022b, 68.)

Rahapeliyhti6illd on my0s vastuu osaltaan rahapeliongelman kehittymisessd. Rahapelien
ominaisuudet, kuten nopeus, erilaiset valo- ja déniefektit sekd pelien jatkuvuus, koukut-
tavat pelaajia ja voivat aiheuttaa ongelmapelaamista (Rogers 2013, 44). My0s voittojen
suuruudella, voitoiksi naamioiduilla tappioilla sekd peliympéristoilld on vaikutusta on-
gelmapelaamisen kehittymiseen. Rahapeliyhtidt voivat hallita néitd ominaisuuksia ja
hy6dyntdi keinoja, joilla pelaajat joko menettdvit rahansa nopeasti tai jatkavat pelaamista
mahdollisimman pitkdén. Toisaalta rahapeliyhtioilld on myos mahdollisuus keinoilla vai-
kuttaa pelihaittojen ehkdisemiseen ja vihentdmiseen. (Sulkunen 2019, 110.) Myds mai-
nonnalla, jossa pelaaminen saadaan ndyttdimadn hauskanpidolta, houkutellaan asiakkaita.
Mainonnan avulla pelaaminen voidaan my0s kuvata epérealistisena, ja mainontaan voi-
daan upottaa erilaisia virheellisid késityksid pelaamisesta ja voittamisesta. (Bramley ym.

2019, 263.)

Rahapeliongelman kehittymiseen vaikuttavat monet eri tekijét, minka vuoksi ei voida yk-
siselitteisesti madritelld, kenelle rahapelaaminen muodostuu ongelmaksi tai millainen on
tyypillinen rahapeliongelmasta kérsivd henkild. Eri mallit ja teoriat tarjoavat kuitenkin
esimerkkeja siitd, millaisia kehityspolkuja rahapeliongelmalla voi olla ja millaiset tekijét
voivat altistaa riippuvuuden synnylle. Rahapeliriippuvuutta on usein pidetty itse aiheu-
tettuna ongelmana (Nikkinen 2008, 67), vaikka sen kehittymiseen vaikuttavat myos yh-
teiskunnalliset tekijdt. Ongelman taustalla voi olla seka ulkoisia ettd yksilollisid tekijoita,
kuten pelien koukuttavat ominaisuudet voivat osaltaan lisétd riskid, mutta myds persoo-
nalliset piirteet ja alttius riippuvuuskdyttdytymiselle vaikuttavat. Ihminen saattaa aluksi

kokeilla rahapelejd viihteen tai uteliaisuuden vuoksi ja huomaamattaan ajautua niiden
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pariin yhi titvilmmin. Rahapeliongelman kehittyminen tapahtuu usein véhitellen, kun pe-
laaja kasvattaa panoksiaan eikd alkuun kiinnitd huomiota pelaamisen aiheuttamiin hait-
toihin (Reith & Dobbie 2012, 516). Lisdksi nettipelaamisen jatkuva saatavuus voi vai-
keuttaa rahapelaamisen hallintaa, silld pelaaminen ei enéé rajoitu tiettyihin paikkoihin tai

ajankohtiin.

2.5 Rahapeliongelman kohtaaminen sosiaality0ssa

Rahapeliongelmia kohdataan sosiaality0dssé laajasti eri toimintaymparistoissd. Sosiaali-
tyontekijit tyoskentelevit heikoimmassa asemassa olevien kanssa, joilla on kohonnut
riski rahapeliongelmiin (Rogers 2013, 51). Ongelmapelaamisen riskiryhmiksi on tunnis-
tettu lapset, nuoret, opiskelijat sekéd vanhukset, ja vanhempien ongelmallinen rahapelaa-
minen voi vaikuttaa haitallisesti myos lapsiin (Heiskanen & Egerer 2019, 34). Sosiaali-
tyossd kohdataan usein asiakkaita, joilla on rahapeliongelman aiheuttamia taloudellisia,
sosiaalisia ja psyykkisid vaikeuksia. Oman ty6kokemukseni kautta lapsiperheiden palve-
luissa havaitsin rahapelaamisen aiheuttaneen taloudellisia vaikeuksia, kuten vuokravelan
kertymista sekd laskujen maksamattomuutta, mutta myds sosiaalisia ongelmia, jotka né-

kyivit esimerkiksi haasteena perheen vuorovaikutuksessa.

Rahapeliongelmat liittyvét usein tilanteisiin, joissa henkild on jddnyt koulutuksen ja tyo-
elaman ulkopuolelle, kérsii taloudellisista vaikeuksista tai kamppailee mielenterveys- ja
paihdeongelmien kanssa. Sosiaalityontekijoilld on keskeinen rooli ndiden haasteiden tun-
nistamisessa ja rahapelaajien tukemisessa, silld heiddn tyonsé keskittyy usein moniongel-
maisten asiakkaiden auttamiseen. Sosiaality0ssd kohdataan usein haavoittuvassa ase-
massa olevia rahapelaajia, ja rahapeliongelmat ovat osa laajempaa sosiaalisten ja tervey-
dellisten haasteiden kokonaisuutta, joka asettaa vaatimuksia seki asiakkaille, sosiaali-
tyolle ettd palvelujérjestelmélle. (Jarvinen-Tassopoulos & Kesénen 2021, 7.) Rahapelion-
gelmat eivit siis ole vain yksilon vastuulla, vaan ne kytkeytyvét laajempiin yhteiskunnal-
lisiin rakenteisiin ja palveluiden saatavuuteen. Tdmai korostaa tarvetta kehittdd sosiaali-
ja terveyspalveluita siten, ettd ne voivat tarjota oikea-aikaista tukea ja ennaltachkdisevid

ratkaisuja rahapeliongelman hallintaan.
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Hyvinvointialueiden vastuulla on tarjota hoitoa rahapeliongelmaan samalla tavalla kuin
muihin sosiaali- ja terveysongelmiin (Heiskanen & Kuussaari 2023, 25). Suomessa riip-
puvuushoidon asiantuntijoina toimivat pddasiassa sosiaalityontekijit, mutta rahapelion-
gelmasta kirsivét voivat hakeutua myds muiden hoitotahojen, kuten terveyskeskusten,
piiriin (Egerer & Alanko 2015, 364). Tdmé korostaa tarvetta kehittdd moniammatillista
yhteisty0td, jossa sosiaality0 ja terveydenhuolto voivat yhdessi tarjota kokonaisvaltaista
tukea rahapeliongelmasta kérsiville. Castrén ja muut (2016) ovat tutkineet ammattilaisten
nidkemyksid ongelmapelaamisesta. Heidén tutkimuksensa osoitti, ettei sosiaali- ja tervey-
denhuollon ammattipétevyys takaa riittdvid valmiuksia tunnistaa ja hoitaa peliongelmasta
kérsivid asiakkaita. Lisdksi ammattilaisten oma-aloitteinen rahapeliongelman puheek-
siotto oli varsin vdhiistd. Samankaltaisia havaintoja nousi esiin myos Heiskasen ja mui-
den (2021) tutkimuksessa, jossa korostui tyontekijoiden tarve lisdkoulutukselle rahapeli-
ongelman hoidosta. Oman kokemukseni mukaan rahapeliongelma jéé sosiaalityon kou-
lutuksessa péihderiippuvuuksien varjoon, eikd siithen kiinnitetd yhtd paljon huomiota.
Ty6elamaissd olen huomannut, ettd asiakastietojérjestelmaét eivét ohjaa kysyméan rahape-
laamisesta samalla tavalla kuin péihteidenkdytdstd. Taéméin vuoksi rahapeliongelma voi

jaada helposti huomaamatta ja kisittelemittd muiden ongelmien rinnalla.

My6s kansainvilistd tutkimusta tehneet Bramley ja kumppanit (2019) ovat tarkastelleet
englantilaisten ammattilaisten ndkemyksid ongelmapelaajien tukemisesta ja auttamisesta.
Tutkimuksessa nousi esiin ammattilaisten puutteellinen tieto rahapeliongelmasta, ja siten
haasteet rahapeliongelman tunnistamisessa. Vaikka sosiaalityontekijoiden yhteiskunnal-
linen koulutus tarjoaa hyodyllisid teorioita ja viitekehyksié riippuvuusongelmien ymmér-
tdmiseen, rahapeliriippuvuuden tutkimus on silti jaényt véhéiseksi sosiaalityon koulutuk-
sessa ja alaan liittyvéssé kirjallisuudessa (Rogers 2013, 51). On kuitenkin tirkedd, ettad
sosiaalityontekijat osaavat tunnistaa rahapeliongelman merkit ja riskitekijat. Huomatta-
vaa on my0s nostaa esiin tutkimus, jossa on haastateltu suomalaisia sosiaalialan johtajia
rahapeliongelman tematiikkaan liittyen. Tutkimus nostaa esiin, ettei sosiaalialan johtajilla
ole tietoa rahapeliongelmasta eikd sen ilmenemisestd organisaationsa palvelussa. Raha-
peliongelma néin ollen jdi piiloon kaikilla sosiaalipalveluiden tasolla, ellei kehiteta tapaa

raportoida rahapeliongelmaa systemaattisesti. (Heiskanen & Egerer 2019, 37.)

Jarvinen-Tassopoulos ja Kesidnen (2020) ovat tutkineet sosiaalialan ammattilaisten asian-
tuntijuuden muodostumista ongelmapelaajia kohdatessa. Tutkimuksessa ilmeni asiantun-
tijuuden muodostuvan ilmidn hahmottamisesta, asiakkaan kohtaamisesta ja rahapelaami-

sen puheeksi otosta. Tutkimuksessa huomattiin my®ds, ettd tydskentely ongelmapelaajien
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kanssa saattoi olla haastavaa, koska monilla oli samanaikaisia ongelmia tai ongelmat seu-
rasivat toisiaan. My0Oskadn paikallisia palveluja ongelmapelaajille ei vélttamatta ollut tar-
jota. (Mt., 164.) Rahapeliongelma ei usein ole ulospidin nikyva, ja se voi jadada muiden
ongelmien, kuten pdihde- ja mielenterveysongelmien, varjoon (Castrén & Alho 2020, 10).
Koska rahapeliongelma voidaan nihdi toissijaisena ongelmana, huomio voi kiinnittya
muihin kiireellistd puuttumista vaativiin ongelmiin, kuten vikivallan kokemuksiin, asun-
nottomuuteen, paihdeongelmaan tai taloudellisiin vaikeuksiin (Heiskanen & Egerer 2019,
33). Heiskanen ja Kuussaari (2023, 26) korostavatkin tutkimuksessaan, ettd rahapelaami-

sesta tulisi kysyé erityisesti silloin, kun asiakkaalla on kasautuneita ongelmia.

Kun rahapeliongelma aiheuttaa merkittivid haittoja tai liittyy muihin hyvinvointia hei-
kentdviin ongelmiin, on tirkeéé tarkastella tilannetta kokonaisvaltaisesti, hyodyntden eri-
laisia tukipalveluja ja tehdé yhteistyotd eri alojen ammattilaisten kanssa (Jarvinen-Tasso-
poulos & Kesénen 2021, 12). Rahapeliongelman hoidossa ei kutienkaan ole kyse vain
yhden tyontekijdn asiantuntemuksesta, vaan keskeisessd roolissa on moniammatillinen
yhteisty0, jossa eri alojen asiantuntijat yhdistdvit osaamistaan asiakkaan kokonaisvaltai-
sen tukemisen varmistamiseksi (Bramley ym. 2019, 266; Jarvinen-Tassopoulos & Kesé-
nen 2020,164). Hoidon suunnittelussa on tarkedé ottaa huomioon asiakkaan kokonaisti-
lanne ja kohdentaa apu ensisijaisesti sithen ongelmaan, joka vaikuttaa hinen hyvinvoin-
tiinsa eniten. Ndin voidaan varmistaa, ettd hoito on mahdollisimman vaikuttavaa ja tukee

asiakkaan toipumista tehokkaasti. (Castrén & Alho 2020, 10.)

Sosiaalitydsséd tunnistetaan sekd rahapeliriippuvuuden yksildlliset ettd yhteiskunnalliset
vaikutukset (Egerer & Alanko 2015, 372) sekéd ongelmapelaamiseen liittyvit rakenteelli-
set ongelmat. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd rahapeliongelmat kytkeytyvit nykypai-
vin yhteiskunnalliseen taloudelliseen eriarvoisuuteen ja kulutuspaineeseen, jossa hei-
kommassa asemassa olevat pyrkivit pysymédn mukana kulutusyhteiskunnassa (Heiska-
nen & Egerer 2019). Heikko sosioekonominen asema on osoitettu olevan merkittavéssi
yhteydessd ongelmapelaamiseen. Yhtend selityksend télle on pidetty sitd, ettd taloudelli-
sesti heikommassa asemassa olevat saattavat ndhda rahapelit keinona parantaa elintaso-
aan. Lisdksi rahapelaaminen koetaan usein helposti saavutettavaksi viihteeksi ja selviy-
tymiskeinoksi haastavissa elimaéntilanteissa. (Selin ym. 2018, 297.) On my0s havaittu,
ettd osa sosiaalityOn asiakkaista kdyttdd osan saamastaan sosiaaliturvasta rahapelien ra-

hoittamiseen (Bramley ym. 2019, 266).
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Rahapelaamisen ja taloudellisen eriarvoisuuden vililld on vahva yhteys. Pienituloisuus,
tyOttdmyys ja matala koulutusaste on yhdistetty rahapelaamisen useuteen seka rahapeli-
ongelmien esiintymiseen. (Heiskanen & Egerer 2019, 34.) Rahapeliautomaattien saata-
vuus on merkittéva tekijé, silld niiden méérd on suurempi alueilla, joilla on korkea tyot-
tomyysaste, paljon pienituloisia ja vdhian korkeakoulutettuja asukkaita. Tutkimusten mu-
kaan rahapeliautomaattien méaérilld on yhteys rahapelaamisen yleisyyteen ja sitd kautta
ongelmapelaamisen kasvuun. (Selin ym. 2018, 296-297, 299.) Yksi keino ehkéistd on-
gelmapelaamista on rahapelien saatavuuden rajoittaminen. Liséksi rahapeliongelmien eh-
kiisy ja hoito edellyttidvit laajempaa yhteiskunnallista keskustelua rahapelaamisen sdin-
telysté ja vastuullisuudesta. Koska rahapeliongelmat liittyvét usein taloudellisiin vaikeuk-
siin ja sosiaalisiin ongelmiin, myds palvelujdrjestelmai tulisi kehittdd niin, ettd tuki on
helposti saavutettavissa eikd ongelman syventyminen jdi kiinni esimerkiksi avun hake-
misen kynnyksestd. Tdma tarkoittaa myos sitd, ettd rahapelihaittojen vihentdmisessa tar-
vitaan seké yksilollisti ettd rakenteellista 1dhestymistapaa, jossa huomioidaan seki ennal-

taehkdisy ettd varhainen puuttuminen.

Rahapeliongelmaan voidaan sosiaalitydssd puuttua monin tavoin. Taloudellisen tuen ja
velkaneuvonnan tarjoaminen on ensisijaisen tirkedd, mutta myds psykososiaalinen tuki
on keskeistd. Rahapeliongelmaan liittyvd neuvonta ja ohjaus on kéytetyin tapa tukea ra-
hapeliongelmaisia. Neuvontaa ja ohjausta voidaan tehdd sekd kasvokkain ettd puheli-
mitse. Puhelinneuvonta puolestaan tarjoaa vilittdémin ja nimettdmén avun, mik4 on eri-
tyisen hyodyllistd syrjdseuduilla asuville ja sosiaalisten tilanteiden pelosta karsiville. Pu-
helinneuvonnan etuna ndhdédn myds avun saaminen ilman kasvokkain tapahtuvaa ha-
pedd. (Tse ym. 2012, 58.) Psykososiaalista tukea voidaan antaa esimerkiksi motivoivan
haastattelun ja kognitiivisen kdyttdytymisterapian avulla. Kognitiivisella kiyttdytymiste-
rapialla pyritddn korjaamaan pelaamiseen liittyvid virheellisid kasityksid ja uskomuksia
(Huotari 2009, 37). Motivoivan haastattelun tavoitteena on auttaa asiakasta tunnistamaan
ja vahvistamaan omaa muutosmotivaatiota sekd kykyddn toteuttaa eldmidnmuutoksia

(Castrén & Alho 2022, 130).

Sosiaalityontekijan tehtdvénd on tunnistaa rahapeliongelmaan liittyvét tuen tarpeet ja oh-
jata asiakas tarvittaessa oikeisiin palveluihin (Manthorpe ym. 2018, 199). Rahapeliongel-
masta kérsiva voi hyotyé valtakunnallisen Peluurin palveluista, joka tarjoaa tietoa, tukea
ja ohjausta rahapeliongelmaan (Kesdnen & Silvennoinen 2022, 149). Erilaiset vertaistu-
kiryhmét voivat auttaa pelaajia késittelemdén ongelmaa keskustelemalla ilman hépeén

tunnetta. Ryhmissa kisitelldéin rahapeliongelmaan liittyvid tunteita ja asioita, jotka voivat
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olla muille vieraita. (Heiskanen 2017, 32.) Tarkedd on myds tunnistaa rahapelaajan la-
heisten tuen tarve, joka voi olla erilainen kuin pelaajan. Laheiset hakevat apua usein saa-
dakseen tietoa rahapeliongelmasta sekd saadakseen keskusteluapua ja vertaistukea (Heis-

kanen & Karmakka-Asare 2021, 518).

Vain noin 10-20 prosenttia ongelmapelaajista hakee apua rahapeliongelmaan (Castrén &
Alho 2020, 10). Tutkimuksissa on noussut esiin, ettei rahapeliongelmaan usein haeta apua
henkilokohtaisten esteiden vuoksi. Henkilokohtaiset esteet liittyvit ongelman kieltdmi-
seen, usko kykyyn lopettaa pelaaminen itse sekd negatiivisiin tunteisiin. Useat my0s ha-
luavat hoitaa ongelman itse ja uskovat pystyvénséd tekemiin niin. (Itdpuisto 2011, 313;
Tse ym. 2012, 58.) Rahapeliongelma aiheuttaa myos hipedi, joka voi olla osaltaan este
hoitoon hakeutumiselle (Itdpuisto 2011, 314). Rahapeliongelmaan onkin myds itsehoito-
materiaaleja, joiden avulla yksilolla on mahdollista tutustua aiheeseen itsendisesti (Boud-
reault ym. 2018). Pelaaja voi myds hallita omaa pelaamistaan asettamalla pelirajoja tai
kayttdmalla pelikieltoja (Rédnninranta & Typpi 2022, 128). Nykyisin Veikkauksen peleissa
rahansiirtorajat ovat pakollisia, mutta pelaajalla on edelleen mahdollisuus sddtia niit it-

selleen sopiviksi.

Rakenteellisen sosiaalityon avulla voidaan vaikuttaa yhteiskunnallisiin rakenteisiin, jotka
atheuttavat eriarvoisuutta ja syrjintdi. Sen tavoitteena on tunnistaa ja purkaa rahapelion-
gelmaa yllapitavid rakenteita sekd muokata niitd vihemman haitallisiksi. Tdma voi tar-
koittaa esimerkiksi rahapelihaittoja koskevan tiedon jakamista, vaikuttamista rahapelipo-
lititkkaan sekd rahapelihaittojen ehkdisyyn liittyvien palveluiden kehittdmistd. Esimer-
kiksi julkinen keskustelu voi vaikuttaa asenteisiin rahapeliongelmaa kohtaan ja lisitd ym-
mirrystd rahapelaamisen yhteiskunnallisista kytkoksistd. Avoin keskustelu voi vihentda
rahapelaamiseen liittyvdd stigmaa, joka saattaa estdd pelaajia hakeutumasta ajoissa hoi-
toon. Stigman vaikutukset ulottuvat myos palvelujdrjestelméain, silld se voi heikentéé ha-
lukkuutta tarjota tukea rahapeliongelmista karsiville ja heiddn ldheisilleen. Lisédksi lei-
maantumisen pelko voi estii niin pelaajia kuin heidéan ldheisidén hakemasta apua. (Jarvi-

nen-Tassopoulos & Kesédnen 2021, 35, 38.)
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3 Tutkimuksen metodologiset 1dhtokohdat

3.1 Tutkimustehtava

Pro gradu -tutkielmani tehtdvana on tutkia ongelmallisesti rahapelejé pelaavien kokemuk-
sia rahapeliongelmaan johtaneista tekijoistd. Tavoitteena on saavuttaa syvéllisempi ym-
marrys ndistd tekijoistd pelaajien omien kokemusten kautta. Pelaajat ovat itse parhaita
asiantuntijoita tuomaan esille rahapeliongelmaan johtaneita syitd. Haluan tuoda pelaajien
adantd kuuluviin, ja titen vihentdd myos rahapeliongelmaan liittyvéa stigmaa ja syyllista-
vid asenteita. Rahapelaajien kokemukset rahapeliongelmaan johtaneista tekijoistd voi aut-
taa sosiaalityontekijoitd tunnistamaan varhaisemmassa vaiheessa ongelmapelaamisen tai
rahapeliriippuvuuden. Tieto rahapeliongelman taustalla olevista tekijdistd voi auttaa

myds sosiaalityontekijoitd ymmartimédn rahapelaajien tilannetta paremmin.

Tutkimuskysymyksind on 1. Mitkd tekijat ovat vaikuttaneet rahapeliongelman syntyyn
rahapelaajien tarinoissa? 2. Millaisia merkityksid pelaajat antavat rahapeliongelman syn-

tymiselle?

Téssd tutkielmassa keskityn rahapeliongelmasta karsiviin henkil6ihin, joten tarkastelun
ulkopuolelle jddvit rahapelaamista satunnaisesti vithdemielessd harrastavat, riskipelaajat
ja heidén ldheisensid. Tutkielmassa pelaajalla tarkoitan henkil64, jolla on tai on ollut ra-
hapeliongelma. Liséksi tutkielmassa ei késitelld digipelaamista. Tutkimuksen tavoitteena
on muodostaa mahdollisimman kattava kuvaus niistd tekijoistd, jotka ovat vaikuttaneet
rahapeliongelman kehittymiseen ja millaisia merkityksid niilld on ollut. Tdmén vuoksi

tutkimusta ei rajata esimerkiksi sukupuolen, ién tai sosioekonomisen taustan perusteella.

3.2 Aineisto

Aineistona kéytin Pelirajaton.fi -sivuston pelaajien kokemustarinoita. Pelirajaton.fi tar-
joaa rahapeliongelmasta kirsiville pelaajille, ettd ldheisille tietoa ja tukea rahapeliongel-

maan. Sivuston kautta on mahdollista hakea vertaistukea rahapeliongelmaan.
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(Pelirajaton.fi/meista n.d.) Valitsin tarinat aineistoksi, silld ne tuovat esiin henkildkohtai-
sia ndkokulmia rahapeliongelman kokemuksista ja tarjoavat nédin syvéllistd ymmarrysti
tutkimuskysymysteni tarkasteluun. Kayttiméni tarinat ovat kokemusasiantuntijoiden kir-
joittamia, ja tarinoiden avulla he ovat voineet jakaa omia kokemuksiaan sekd tarjota ver-
taistukea muille. Sivustolla on yhteensi 26 seké pelaajien ettd ldheisten tarinoita ongel-
mapelaamisesta, joista 18 on pelaajien kirjoituksia. Sivustolla on my0s tarinoita, jotka on
kirjoitettu pelaajan ldheisen ndkdkulmasta, mutta en kéytd néitd tarinoita tutkielmassani
aineistona. Pelaajien tarinoissa on sekd miesten ettd naisten kirjoituksia, ja kaikki kirjoit-
tajat ovat oletettavasti tdysi-ikdisid. Sivustolla on myds kaksi englanninkielistd ja yksi
ruotsinkielinen tarina pelaajien kirjoittamana, mutta olen jittinyt ne pois aineistostani,
silld kddntdminen olisi saattanut muuttaa sanojen merkityksii tai tarinan kerrontaa. Valit-
sin aineistoksi 15 suomenkielisté tarinaa. Tarinoissa késitelldén ensikosketuksesta raha-
pelaamiseen, rahapelaamiseen liitettyjd tunteita, “pohjakosketusta” rahapeliriippuvuu-

dessa, avun hakemista sekd mitd rahapeliongelmasta toipuminen on vaatinut.

Tarinat ovat vapaasti saatavilla verkossa, eiké sivustolle kirjautuminen tai rekisterditymi-
nen ole tarpeen. Sivustoa voidaan pitdéd organisoituna, silld se on suunnitelmallisesti ylla-
pidetty ja johdettu (Kuula 2011, 171). Téten tarinat ovat vapaasti kdytettivissé tutkimuk-
sen aineistoksi. Olen kuitenkin hyvén toiminnan mukaisesti kysynyt tarinoiden kayttdmi-
seen lupaa sivuston yllipitidvéltd taholta Sosped-sditioltd. Olen saanut vastaukseksi
heiltd, ettd tarinoita voidaan kéyttad tutkielmassa. Tarinoista muodostuu yhteensd 73 si-
vua tekstid, fontilla Times New Roman, fonttikoolla 12 seka rivivililla 1,5. Tarinat ovat
sekd miesten ettd naisten kirjoittamia. Tutkimuskysymysten ja tutkimustavoitteen kan-
nalta ei kuitenkaan ole merkitysta kirjoittajien sukupuolella. Mydskdén muilla taustatie-
doilla, kuten 14114, ei ole merkitystd tutkimuksen kannalta. Useinkaan internetissa olevasta
aineistosta tutkija ei voi tunnistaa yksiloiden henkil6tietoja tai persoonaa (Kuula 2011,
170). Sivustolla ei ole tarjolla tarinoiden tai niiden kirjoituspyyntdjen taustatietoja. On
kuitenkin havaittavissa, ettd osa tarinoista sijoittuu aikaan, jolloin rahapelaamista ei val-
vottu samalla tavalla kuin nykyisin, ja tima saattaa vaikuttaa rahapeliongelman syntymi-
seen. Tarinoita tarkastellessa onkin tirkedéd ottaa huomioon ajallinen ja lainsdadannolli-

nen konteksti.

Tutkimusaineisto soveltuu hyvin tutkimuskysymysteni vastaamiseen. Aineiston tari-
noissa rahapeliongelmasta karsineet pelaajat kertovat omia kokemuksiaan, tuoden esille
heille merkityksellisid asioita. Tdmé tekee tarinoista monipuolisia ja yksilollisid. Tari-

noissa kisitelldéin rahapelaamisen alkuvaiheita, rahapeliongelman syntymistd ja sen
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merkitysté pelaajille. Pelaajat kuvaavat rahapeliongelman vaikutuksia eldméainsé ja poh-
tivat, mikd on saanut heidédt pelaamaan rahapelejd ja miten he ovat selviytyneet ongel-
mastaan. Tarinoiden kirjoittamisen tarkoituksena on tarjota vertaistukea muille samassa
tilanteessa oleville, mikd on voinut rohkaista pelaajia jakamaan avoimesti kokemuksiaan
ja tunteitaan, joita rahapeliongelma on herittinyt. Vaikeat eliméntapahtumat aiheuttavat
usein katkoksen arjessa, ja johtavat syvillisiin pohdintoihin omasta eldmaisté ja identitee-
tistd (Laitinen & Uusitalo 2008, 115). Kirjoittaminen voi toimia erdénlaisena terapeutti-
sena prosessina, joka on auttanut pelaajia kdsitteleméén ja pohtimaan tapahtunutta syvil-
lisemmin. Kirjoittaminen voi toimia osana toipumisprosessia ja auttaa pelaajia [0ytimaan
merkityksid kokemuksistaan (Nuske & Hing 2013, 51). Pelaajien kirjoittamat tarinat tar-
joavat myo0s arvokasta tietoa rahapeliongelman taustatekijoistd ja sen vaikutuksista eld-

maan.

Tarinat perustuvat henkildiden omiin kokemuksiin, ja ovat tdten keskenéén erilaisia.
Vaikka tarinoissa on tunnistettavissa samankaltaisia teemoja, jokainen niistd on ainutlaa-
tuinen ja yksilollinen. Useissa tarinoissa kerrotaan, ettd rahapelaaminen on ollut ldsné jo
lapsuudesta saakka, mutta rahapeliongelma on saattanut kehittyd vasta myohemmalla
1alld. Osa tarinoista sisaltdd tarkempia kuvauksia eri eliménvaiheista ja siitd, milld tavoin
rahapelaaminen on liittynyt kuhunkin elaménvaiheeseen, kun taas osa tarinoista ei keskity
yhté yksityiskohtaisesti. Tarinat on kirjoitettu vapaamuotoisesti sekd ne vaihtelevat pituu-
deltaan. Vapaamuotoisissa tarinoissa ilmenee tunteita, rahapelaamiseen liittyvid merki-
tyksid sekd teemoja, joita ei esimerkiksi haastattelulla vilttdmattd tavoita. Kirjoittaminen
voi joillekin ithmisille olla helpompi tapa késitelld vaikeita eldméantapahtumia, silld kaikki
eivit pysty késitteleméén tunteitaan tai kokemuksiaan kielellisen ilmaisun avulla (Laiti-
nen & Uusitalo 2008, 123). Rahapeliongelmaan liittyy stigmaa, mikd voi estdd monia

jakamasta kokemuksiaan tai puhumasta niistd avoimesti.

Narratiivinen aineisto voidaan hankkia monin eri tavoin, kuten erilaisilla haastattelume-
netelmilld, paivikirjoilla, kirjeilld tai tutkimusta varten kirjoitetuilla omaeldménkerralli-
silla aineistoilla (Laitinen & Uusitalo 2008, 122). Koska valitsin tutkimusaineistoksi jul-
kisen aineiston, viliin jéi joitakin tutkimuksen tekemisen vaiheita, kuten aineistonkeruu
sekd litterointi. Mikali olisin valinnut jonkin muun aineistonkeruumenetelmén, prosessi
olisi ollut monivaiheisempi. Vaihtoehtoina olisi esimerkiksi ollut haastattelututkimus tai
kirjoituspyynnon tekeminen, jotka olisivat vaatineet aikaa ja edellyttdneet sopivien osal-
listujien etsimistd. Koin kuitenkin, ettd valitsemani julkinen aineisto soveltuu hyvin tut-

kimuskysymysteni tarkasteluun ja tutkimuksen toteutukseen. Olen tietoinen siitd, ettd
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julkiseen aineistoon ei voi itse vaikuttaa, vaan sitd on kasiteltdvé ja hydodynnettava alku-
perdisessd muodossaan. Julkisen aineiston kaytto tdssd tutkimuksessa on tietoinen péétds,
jonka olen tehnyt tutkimussuunnitelmaani tehdessé. Julkinen aineisto mahdollistaa mo-
nien eri pelaajien kokemusten tarkastelun, miké rikastuttaa tutkimustani ja tukee sen ta-

voitteita.

3.3 Narratiivinen analyysi

Tutkimusmetodinani on laadullinen tutkimus. Laadullista tutkimusta voidaan luonnehtia
ymmartavaksi tutkimukseksi, jossa ymmaértdmiselld tarkoitetaan eldytymistd tutkimus-
kohteisiin oleviin ajatuksiin, tunteisiin ja motiiveihin (Tuomi & Sarajarvi 2013, 28). Tél-
16in tutkija pyrkii asettumaan tutkimuskohteidensa asemaan ja tulkitsemaan heidén koke-
muksiaan ja merkityksenantojaan heiddn omasta ndkokulmastansa késin. Laadullisessa
tutkimuksessa korostuu ilmididen syvéllinen ymmaértdminen eikéd niinkdin tilastollinen
yleistettdvyys. Tutkimusprosessia ohjaavat tutkijan teoreettiset ndkokulmat ja kisitykset
tutkittavasta ilmidstd. Tutkimus ei perustu valmiisiin malleihin, vaan ilmiéta hahmotetaan
ja ymmarretddn syvéllisemmin vihitellen tutkimuksen edetessd. Laadullisessa tutkimuk-
sessa kyse onkin enemmén véhitellen tapahtuvasta ilmion késitteellistimisestd, johon vai-
kuttaa seké tutkimusta késitteellistivit teoriat ettd kaytdnnon kentésta ilmenevit nikokul-

mat. (Kiviniemi 2018, 77.)

Tutkimukseni analyysimenetelméni on narratiivinen analyysi, joka tekee tutkimuksestani
narratiivisen tutkimuksen. Narratiivinen tutkimus lisdd ymmérrystd ilmiostd tarjoamalla
syvillisid ndkokulmia ihmisten eldaméédn ja kokemuksiin (Saaranen-Kauppinen & Puus-
niekka 2006). Narratiivinen analyysi soveltuu erityisesti sosiaalityon tutkimukseen, silld
sosiaalityontekijat kohtaavat jatkuvasti asiakkaidensa kertomuksia ja arvioivat heiddn
elamantilannettaan, miké tekee narratiivisesta lihestymistavasta relevantin nakdkulman
tutkimukseen (Riessman & Quinney 2005, 395). Narratiivinen analyysi on myds erityisen
sopiva rahapeliongelman tutkimiseen, silld se tuo esiin pelaajien omia kokemuksia ja aut-
taa ymmartamiin, miten rahapelaamisen liittyy identiteetin muutokseen ja subjektiivisiin

kokemuksiin (ks. esim. Reith & Dobbie 2012; Nuske & Hing 2013). Tamin
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tutkimusmenetelmén avulla voidaan syventad rahapeliongelman ymmartimistd ja sen yh-

teyksid eldmén eri osa-alueiden kanssa.

Narratiivisen tutkimuksen aineisto usein on eldminkerrallinen tai kerétty haastatteluin,
jossa haastateltava saa kertoa aiheesta vapaasti, mutta olennaista on, ettd aineistosta pys-
tyy jollakin tapaa nostaa esiin tarinallisia merkitysrakenteita (Hédnninen 2018, 192-193).
Tutkimukseni aineisto koostuu ongelmallisesti rahapelejd pelaavien kokemustarinoista,
jotka todennékoisesti ei ole alun perin tuotettu tutkimustarkoituksiin, mutta jota voidaan
pitdd kerrontaan perustuvana narratiivisena aineistona (Heikkinen 2018, 180). Aineistosta
olen pyrkinyt tuomaan esiin erilaisia merkityksid rahapeliongelman syntymiselle kéyt-
tden narratiivista analyysia. Narratiiviset ldhestymistavat soveltuvat tutkimuksiin, joissa
keskitytddn yksiloiden vapaasti kertomiin kertomuksiin ja eldméntarinoihin. Niiden
avulla voidaan tutkia, millaisia kulttuurisia elementteja sisdltyy henkilokohtaisiin tarinoi-
hin. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.) Narratiivinen 1dhestymistapa sopii tut-
kielmani metodiksi, silld aineistosta on havaittavissa, ettd ihmiset ovat saaneet kertoa va-

paasti tapahtumista, mahdollisesti joitakin apukysymyksid kdyttden.

Narratiivisessa tutkimuksessa keskeisintd ovat tarinat, jotka muodostuvat kuuntelemalla
thmisten arkipdivéisid puheita. Tarinoissa ilmeneva narratiivisuus luo selkoa todellisuu-
desta ja jasentdd kokemuksia. (Eskola & Suoranta 2000, 22.) Arkikielesséd voidaan puhua
kertomuksista ja tarinoista toistensa synonyymeind, mutta tutkimuksessa ndiden késittei-
den vilille on tehty selked ero. Kertomuksella viitataan tarinan esittdmisté, kun tarinoilla
viitataan tapahtumien tai tapahtumakulun kuvaukseen, joka vastaa kysymykseen, mitd on
tapahtunut. (Heikkinen 2018, 172.) Kéytén aineistosta késitettd tarinat, koska sivustolla
puhutaan tarinoista. Aineistoni tarinoissa pelaajat kuvailevat tapahtumia, jotka he liittavat
rahapelaamiseen ja rahapeliongelmaan. Sosiaalitieteissd narratiivinen tutkimus keskittyy
laadullisesti ihmisten kertomuksiin heidén eldménsa tapahtumista joko koko eldménkaa-
ren tai sen tietyn vaiheen osalta (Hanninen 2008, 122). Tutkimukseni kohdentuu ihmisen
rahapeliongelman eldménvaiheeseen, eikd tarinoissa ole kerrottu muita eldméinkaaren
vaiheita elleivit ne liittynet rahapelaamiseen. Joten tutkin vain tietyn eldménvaiheen elé-

méntapahtumaa.

Tarinat muodostuvat, kun tulkitaan perdkkéisid tapahtumia, jotka liittyvdt ihmisen eld-
méédn (Hanninen 2018, 190). Tyypillisesti tarinat etenevét ajallisesti, ja niissid on alku,
keskikohta ja loppu, jotka muodostavat loogisen jatkumon (Riessman & Quinney 2005,

394; Heikkinen 2018, 173). Tarinat liittyvit usein menneisiin tapahtumiin ja kokemuksiin
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(Hyvérinen 2021). Pelaajien kertomuksissa tarina alkaa ensikosketuksesta rahapeleihin ja
siitd, millainen eliménvaihe pelaajalla tuolloin oli. Keskikohdassa kuvataan, millaista oli
eldd rahapeliongelman kanssa ja mika oli se kddannekohta, joka sai pelaajan hakemaan
apua. Tarinan loppuosassa pelaajat kertovat saaneensa apua tilanteeseensa. Kuitenkin
kaikki tarinat eivit etene tiysin loogisesti, vaan niissi saattaa olla ajallisia hyppéyksii,
jolloin tapahtumat palasivat menneisyyteen, eikd tarina etene tdysin jérjestdytyneesti ajal-

lisesti.

Narratiivista ldhestymistapaa voidaan soveltaa, kun ihminen nédhdéén aktiivisena toimi-
jana, joka luo merkityksid, ja kun eldminkulku nédhdéén prosessinomaisena, kielellisesti
tulkittuna seké aikaan ettd paikkaan sidottuna (Laitinen & Uusitalo 2008, 110-111). Tari-
noissa on toimijoina olevia henkil6ité, ja tapahtumat henkildiden tekemié tarkoitukselli-
sia tai tahattomia tekoja (Heikkinen 2018, 175). Tarinoissa ihmiset selittdvit ja tulkitsevat
kokemuksiaan sekd asemoivat itsedéin ja muita. Tarinat toimivat my0s vélineend elamén-
muutoksista selviytymiseen ja yhdistivit henkilokohtaisia kokemuksia yhteiskunnallisiin
tarpeisiin, odotuksiin ja arvoihin. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.) Aineistos-
sani toimijoina ovat rahapeliongelmasta kérsineet pelaajat, jotka ovat my0s tarinoissa ker-
tojan roolissa. Pelaajat kuvaavat omaa toimijuuttaan suhteessa ympéristoonsi, millaisia
valintoja he ovat tehneet tietoisesti tai tiedostamatta sekd antavat merkityksid rahapelaa-
miselle. Tarinat rakentavat ja vélittiviat kokemuksia rahapeliongelmasta yksiloidysti, ja

tarinoiden kirjoittaminen on voinut jasentda ajatuksia rahapeliongelmaan liittyen.

Narratiivinen analyysi on hyvi aloittaa avoimella lukemisella, ilman muistiinpanojen te-
kemistd muutamankin kerran. Muutaman lukukerran jdlkeen voi siirtyd varsinaiseen ai-
neiston analyyttiseen ldpikdyntiin. (Hanninen 2018, 196.) Analyysin toteuttamisen ldhdin
siten, ettd luin tarinat muutaman kerran ldpi kokonaisuudessaan. Tdmaén jélkeen kopioin
tarinat omaan Word-tiedostoon parempaa tarkastelua varten, ja luin tarinat vield kerran
1api ilman muistiinpanojen tekemisti. Tekstid tuli yhteensd 73 sivua (fontti Times New
Roman, fonttikoko 12 ja rivivili 1,5). Tarinoiden pituudet olivat keskim&érin noin kuuden
sivun mittaisia. Tarinoista poistin kirjoittajan nimet, ja nimesin tarinat “Tarina 1, ”Tarina
2”, ja niin edelleen. Tarinoiden kopioiminen omaan Word-tiedostoon mahdollisti minulle
muistiinpanojen tekemisen suoraan aineistoon, joka osaltaan nopeutti aineiston lipikay-
mistd. Kyseisen Word-tiedoston aion poistaa seké tietokoneeltani ettd pilvipalvelusta tut-

kielmani valmistumisen jilkeen.
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Vapaiden lukukertojen jdlkeen aineisto pilkotaan pienempiin osiin, jonka jélkeen voi al-
kaa uudelleenkokoamaan ja rakentamaan merkityssuhteita sekd tulkintoja ja raportoi-
maan tuloksia. Narratiivinen analyysi keskittyy ensisijaisesti tarinoiden sisdltéon, ja mi-
ten kertomukset tuovat esiin yksiloiden kokemuksia. (Laitinen & Uusitalo 2008, 130-
131.) Laadullisessa tutkimuksessa tutkijan tehtdvdnd on tunnistaa aineistosta keskeiset
ydinkategoriat, jotka kuvaavat tutkittavaa ilmiotd kokonaisvaltaisesti (Kiviniemi 2018,
83). Narratiivisen analyysin tavoitteena ei ole 10ytdd yksittdisid toistuvia tapahtumia tai
tapahtumasarjoja, vaan ymmartdd, miten pelaajat itse antavat merkityksid omille koke-
muksilleen ja kuinka he tulkitsevat niitd (Nuske & Hing 2013, 44). Seuraavaksi tein ai-
neistooni ldhiluvun, jonka avulla etsin aineistosta ilmenevié teemoja ja kategorioita. La-
hiluku mahdollisti my0s kddnnekohtien ja ydinhetkien tunnistamisen, jotka ovat keskeisid

tutkimuskysymysteni kannalta.

Narratiivinen analyysi voidaan jakaa narratiivien analyysiin ja narratiiviseen analyysiin.
Narratiivien analyysissa aineistoa luokitellaan ja jdsennetéén kategorioihin ja tapaustyyp-
peihin seki osista rakennetaan kokonaisuus, kun narratiivisessa analyysissa pyritdédn luo-
maan uusi kertomus aineiston pohjalta. (Heikkinen 2018, 181-182.) Narratiivit ovat kes-
keisid eldménkokemusten ymmaértamisessd, erityisesti silloin, kun riippuvuus vaikuttaa
yksilon kehoon, itsetuntoon, ihmissuhteisiin ja ajankédsitykseen (Reith & Dobbie 2012,
512). Tarkoituksenani on kéyttdd sekd narratiivien ettd narratiivista analyysii. Kirjoitan
pelaajien tarinoiden perusteella viisi erilaista kertomusta rahapeliongelman syntymisen
merkityksestd tutkimuskysymykseni mukaisesti. Kertomukset olen jakanut pelaajien an-
tamien merkitysten mukaisesti, jolloin kisittelen yhden merkitysalueen aina omassa

osiossaan.

Tein tarinoista muistiinpanoja, ja ryhmittelyé rahapeliongelmaan johtaneista syisti. Ryh-
mittelyd ja teemoittelua voidaan pitdd narratiivien analyysin menetelménd, jonka pohjalta
voidaan muodostaa varsinainen analyysi (Heikkinen 2018, 181). Kéytin korostukseen eri
varejd, joiden avulla pystyin helposti hahmottamaan, millaisia syitd ja merkityksid kus-
sakin tarinassa esiintyy. Esimerkiksi varhaiset pelikokemukset sai vérin punainen ja etsin
tarinoista sanoja, ja ilmaisuja, jotka viittasivat ensimmaisiin pelikokemuksiin. Muita tee-
moja oli esimerkiksi perhesuhteet ja roolimallit, sosiaalinen ymparistd, eldmanvaikeudet
sekd tunteisiin liittyvét sanat ja ilmaisut. Toisin sanoen etsin tarinoista narratiiveja, joiden
pohjalta oli tarkoitus tehdé varsinainen narratiivinen analyysi. Nédiden teemojen valinta
perustuu siihen, miten pelaajat kuvailivat rahapeliongelman kehittymisté ja sen yhteyksia

muihin eldménsé osa-alueisiin. Nimé teemat ovat keskeisié, koska ne valottavat pelaajien
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eldménpolkua ja niitd tekijoitd, jotka ovat vaikuttaneet ongelman syntymiseen ja kehitty-

miseen.

Teemat valikoituivat myds 1dhiluvun avulla. Tavoitteenani oli tunnistaa kertomuksista
ydinhetkié ja kdfinnekohtia, jotka ilmensivit siirtymistd ongelmapelaamiseen. Narratiivi-
sen analyysin avulla voidaan tunnistaa kdannekohdat (Reith & Dobbie 2012, 512). K4in-
nekohdilla tarkoitan niitd hetkid, jolloin pelaajan kokemus ja suhde rahapelaamiseen
muuttuvat, ja pelaaminen siirtyy hallitusta pelaamisesta ongelmaksi. Nédiden kid4nnekoh-
tien tunnistaminen on ollut analyysini keskeinen osa. Niiti kdénnekohtia etsin erityisesti
ajanjaksoilta, jotka kuvastavat pelaamisen muuttumista riippuvuudeksi, eli tarkastelin en-
nen riippuvuutta olevaa aikaa. Keskityin tarinoiden alkuun, jotta saisin selville rahapeli-
ongelmaan johtaneita syitd. Jotkin pelaajat olivat tunnistaneet kirjoituksissa rahapelion-
gelman tai rahapeliriippuvuuden alkamisen, jolloin keskityin ennen tétd oivallusta ollei-

siin teemoihin.

Niin ollen analyysissdni pyrin syventimain ymmarrysti sitd, miten pelaajien kokemus ja
suhde rahapelaamiseen muotoutuvat ja kehittyvit eldmén eri vaiheissa. Olen etsinyt koh-
tia, joissa pelaajat kuvaavat eldmédsséén tapahtuneita muutoksia, ja kuinka ndimé muutok-
set liittyvit rahapelaamiseen. Muutokset liittyivét usein varhaisiin pelikokemuksiin, per-
hesuhteisiin, eliménvaikeuksiin, tunteisiin tai sosiaaliseen ymparistoon. Joillakin pelaa-
jilla samanaikaiset muutokset, kuten perhesuhteiden haasteet ja eldménvaikeudet, kietou-
tuivat yhteen. Koska teemat olivat osittain paéllekkéisid, jouduin pohtimaan, miké kussa-
kin tarinassa korostui eniten. Teemojen valinta on perustunut siithen, mitka tekijat pelaajat
ovat nostaneet esiin rahapelaamiseen liittyvissd kokemuksissa ja kuinka nama tekijét ovat
vaikuttaneet heididn suhteeseensa pelaamiseen. Tdma ldhestymistapa on ollut erityisen
tarked, koska se tuo esiin, kuinka ympidrdivd maailma ja yksilon eldméntilanne voivat
vaikuttaa rahapeliongelman syntymiseen ja syventymiseen. Teemojen analysointi on aut-
tanut ymmartdméin, miten yksilon késitys itsestdén ja suhteestaan rahapelaamiseen voi
muuttua sekd miten ulkoiset tekijat, kuten perhesuhteet tai ympdaristo, voivat vaikuttaa

rahapeliongelman kehittymiseen.

Aineiston analyysin tulokset esitetddn viidessi eri syntytarinassa, jotka olen koonnut nar-
ratiivien perusteella. Esimerkiksi narratiivit, jotka koskivat varhaisia pelikokemuksia, yh-
distin omaksi yhtendiseksi kertomukseksi rahapeliongelman syntymisen merkityksena.
Tulkintojen tekemisessé olennaista on tuoda esiin ihmisten ajatukset ja kokemukset niin,

ettd lukija pystyy mahdollisesti eldytymidn niihin ja saamaan uusia ndkokulmia (Laitinen
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& Uusitalo 2008, 137). Olen pyrkinyt tuomaan esiin, miten eliménkokemukset, tunteiden
ja ympdriston vaikutukset kietoutuvat osaksi rahapeliongelman kehittymisti. Tarkoituk-
sena on tuoda lukijalle tietoa rahapeliongelmaan johtaneista syistd myos sellaisille, joilla

el vélttimattd ole aiempaa tietoa rahapeliongelmasta.

Vaikka olen etsinyt tarinoista yhteneviisid teemoja, on kuitenkin tarkedd huomioida tari-
noiden erilaisuus ja yksilollisyys. Tarinoiden yksilolliset piirteet usein jadvat vihemmélle
huomiolle, kun tarinoiden yhteisid piirteitd painotetaan (Hénninen 2018, 204). Kaikissa
tarinoissa ei ilmennyt samanlaisia merkityksid rahapeliongelman syntymiseen, jolloin
analyysissd muodostuneet tulokset eivét ole yleistettidvissa. Tulokset ovat kuin erdédnlaisia
esimerkkeja siitd, mitkd tekijét voivat vaikuttaa rahapeliongelman syntymiselle. Analyy-
sin tulokset ovat myds syntyneet omieni nakokulmieni seké tietojeni perusteella. Tutkijan
subjektiivisuus on ldasnd koko tutkimusprosessin ajan, jolloin tutkija tarkastelee aineistoa

omien kokemusten kautta (Laitinen & Uusitalo 2008, 137).

Laadullisen tutkimuksen raportointi vaiheessa yhtené oleellisena piirteend voidaan pitda
lainausten kayttdmistd alkuperiisistd haastatteluista, joita on analyysin tukena. Lainauk-
sien avulla voidaan esittdd esimerkkejd seki elavoittda tekstid. (Tuomi & Sarajirvi 2013,
22.) Olen kayttinyt lainauksia tarinoista tukeakseni ja syventiméadn analyysiani. Lainauk-
set auttavat konkretisoimaan pelaajien kokemuksia ja tuovat esiin heiddn omaa dénténsa,
mikd osaltaan vahvistaa tutkimuksen narratiivista 1dhestymistapaa. Ne tarjoavat myds
mahdollisuuden lukijalle eldytyé pelaajien kertomuksiin ja ymmartdd heiddn kokemuksi-
aan syvillisemmin. Lisdksi lainaukset tukevat tutkimuksen ldpindkyvyyttd, silld ne mah-

dollistavat aineiston ja analyysin vélisen yhteyden havainnollistamisen.

3.4 Tutkimuseettiset kysymykset ja luotettavuus

Tutkimuseettisid kysymyksid liittyy aina tutkimuksen tekemiseen. Tutkijan on sitoudut-
tavan noudattamaan hyvéi tieteellistd kiytdntdd, johon liittyy tutkimuseettisia ldhtokoh-
tia. Tutkimuseettisid 1dhtokohtia ovat tiedeyhteison tunnustamien toimintatapojen nou-
dattaminen eli rehellisyyden, huolellisuuden, luotettavuuden, arvostuksen ja vastuunkan-
non noudattaminen kaikissa tutkimuksen vaiheissa (Tutkimuseettinen neuvottelukunta

2023, 11). Tata tutkielmaa tehdessédni olen sitoutunut noudattamaan hyvéaa tieteellistd
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kaytantod. Tutkimukseni kohdentuu ihmisiin, jolloin olen sitoutunut noudattamaan myos
ithmiseen kohdistuvan tutkimuksen eettisid periaatteita. Naitd periaatteita ovat tutkijan
kunnioitus tutkittavien henkildiden ihmisarvoa ja itsemddrddmisoikeutta kohtaan, kun-
nioitus aineellista ja aineetonta kulttuuriperintéd ja luonnon monimuotoisuutta kohtaan
sekd tutkimuksen toteutus niin, ettd tutkimuksesta ei koidu haittaa tutkittavana olleille

thmisille, yhteisolle tai muille tutkimuskohteille (Tutkimuseettinen neuvottelukunta

2019, 7).

Laadullisen tutkimuksen hyviin periaatteisiin kuuluu tutkittavien informoiminen tutki-
muksesta ja tutkittavien mahdollisuus vaikuttaa tutkimukseen osallistumiseen (Eskola &
Suoranta 2000, 53-54). Tutkittavan oikeutena on my®0s kieltdytyd osallistumasta sekd kes-
keyttda osallistumisensa milloin tahansa (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 8). Jul-
kinen aineisto tuo eettisen haasteen, sillé tutkittavia ei ole voitu informoida tutkimuksesta
eikd heille ole annettu vaikuttaa osallistumiseensa. Vaikka Pelirajaton.fi -sivuston aineis-
tot ovat julkisesti luettavissa, tarinoiden kayttdd tulee arvioida eettisesti. Sivuston tarinat
ovat tarkoitettu ensisijaisesti tarjoamaan vertaistukea rahapeliongelmaan. Kun kéyttaja-
ryhmd ja kéyttotarkoitus on tarkasti rajattu etukéteen, ajatus tutkittavana olemisesta ei
vélttdmattd tunnu mieluisalta tai hyvéksyttiviltd. Tarinoiden kirjoittaminen on voinut

tuoda ensisijaisesti henkisti tukea. (Kuula 2011, 197.)

Toisaalta tarinat ovat kaikkien saatavilla internetissi, on heitd ennen kirjoituspyyntoa to-
denndkdisesti informoitu siitd mihin tarinat julkaistaan. Tdlloin kirjoittajat ovat voineet
tiedostaa sen, ettd tarinoita voidaan kiyttdd myds muuhun tarkoitukseen. Tarinoiden kir-
joittaminen on myods todenndkdisesti perustunut vapaaehtoisuuteen ja kirjoittajat ovat
voineet kirjoittaa vain sen asian, minkd ovat halunneet tuoda esiin. Vaikka tarinoiden ja-
kaminen on voinut olla vapaaehtoista ja tarkoitettu vertaistuen tarjoamiseen, kirjoittajat
eivit vilttimattd ole osanneet ennakoida, etti heidin tarinaansa voidaan kdyttié akatee-
misessa tutkimuksessa. Tama asettaa velvollisuuden arvioida tarkasti, kuinka aineistoa
hyddynnetddn ja missd madrin tutkimukseen voidaan siséllyttdd esimerkiksi suoria lai-
nauksia ilman, ettd kirjoittajien identiteetti tai yksityiset kokemukset tulevat tunnistetta-

viksi (Kuula 2011, 198).

Internetistd otettu aineisto tuo myds muita eettisid haasteita, joita tulee ottaa huomioon.
Téahidn tutkimukseen olen ottanut aineistoni internetisté, jolloin voidaan ymmaértaa inter-
netin olevan aineiston ldhde. Yhtend keskeisend kysymyksend internetin kdyttimisessi

aineiston ldhteend on, miten tarjolla olevan informaation pystyy rajaamaan mielekkéadsti
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tutkimuksen kannalta. (Kuula 2011, 169, 170.) Olen valinnut Pelirajaton.fi -sivuston
kaikki pelaajien kirjoittamat tarinat pois lukien vieraskieliset kirjoitukset sillé koin aineis-
ton tdten kattavaksi eikd mielesténi ollut syytd rajata joitakin tarinoita pois tutkimukses-
tani. Keskeisend asiana on myos arvioida sivuston yllépitdvéa tahoa ja arvioida sen luo-
tettavuutta (Kuula 2011, 196). Pelirajaton.fi -sivustoa yllapitdd Sosped-sditio, joka on
suomalainen séétio ja sen toiminta perustuu tukemaan haastavissa eliméntilanteissa ole-

via thmisid vertaisryhmin, yhteisolliselld toiminnalla seki tarjoamalla tietoa (Sosped.fi).

Tutkimuseettisend periaatteena on myds tarvittavien tutkimuslupien hankinta (Tutkimus-
eettinen neuvottelukunta 2023, 10). Organisoidut ja vapaasti luettavat sivustot ovat tut-
kittavissa samoin kuin julkiset asiakirjat. Kuitenkin sensitiivisissd aiheissa on hyva var-
mistaa sivuston yllapitdjaltd tutkimusaikeista ja pyytdd arviota siitd, onko syytd kysya
myds lupaa tietojen tutkimuskayttoon myd0s itse kéyttdjilté tai osallistujilta. Sensitiivisissa
aiheissa tulee my0s tapauskohtaisesti harkita milloin jattda pois tutkimusjulkaisusta tarkat
internetosoitteet. (Kuula 2011, 171, 197.) Olen ollut yhteydessé Peliraton.fi -sivuston yl-
lapitdvaan tahoon Sosiaalipedagogiikan sddtioon sdhkdpostitse tutkimussuunnitelma vai-
heessa. Olen saanut tiedon, etté sivustolla olevien tarinoiden kéyttimiseen ei tarvitse eril-
listd tutkimuslupaa, mutta tieto aineiston alkuperdsté tulee nikyé lahdeluettelossa. Julki-
sesta aineistosta on myds lupa ottaa lainauksia tarkoituksen edellyttimisséd laajuudessa
muistaen merkitd 13hde 1dhdeluetteloon tasméllisesti. Tutkiessa sensitiivistd aiheitta lai-

nauksien kayttimisessd tulee kdyttia erityistd harkintaa. (Kuula 2011, 172, 198.)

My®s narratiivisessa tutkimuksessa on omat eettiset haasteensa. Yksi keskeinen haaste on
se, ettd kertominen voi viedd osallistujan mukanaan, jolloin hin saattaa paljastaa arka-
luontoisia asioita huomaamattaan (Hanninen 2018, 204). Tdma on erityisen tdrked huo-
mioida tutkielmassani, kun tarkastelen rahapelaajien tarinoita rahapeliongelmasta. IThmi-
sen eldméntarina on merkittdvd osa hinen identiteettifién, joten se on samalla hyvin arvo-
kasta ja voi olla ihmistd haavoittavaa (mt., 204). Kerronta siséltdd usein kertojan henki-
l6kohtaisia ajatuksia, tunteita, kokemuksia ja nikemyksié, joita tutkijan voi olla haastavaa
tunnistaa ja arvostaa, jos tutkittava ilmié on hénelle vieras. Siksi tutkijan on pyrittdva
ymmartdmédn ja kunnioittamaan kertojien subjektiivisia kokemuksia sekd asettumaan la-
helle tutkittavaa ilmi6td. (Laitinen & Uusitalo 2008, 136.) Lisédksi narratiivit muuttuvat
ajan myoOtéd ja saavat uusia merkityksid eri konteksteissa (Riessman & Quinney 2005,
405). Pelaajien kokemukset voivat vaihdella sen mukaan, missi vaiheessa he ovat suh-

teessa ongelmaansa ja millaisessa ympéristossa he kertovat tarinaansa.
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Laadullisessa tutkimuksessa tutkijan asema on keskeinen. Tutkijalla on kirjoituksellista
vapautta, vapautta valita tutkimusmenetelmat seka tutkijalla on usein ennakko-oletuksia
ja arkijéarkistd paattelyd, jotka voivat vaikuttaa tutkijan tekemiin ratkaisuihin tutkimuksen
teon aikana. (Eskola & Suoranta 2000, 20.) Ennakkoasenteeni ja -oletukset aiheeseen ovat
muodostuneet jo kandidaatin tutkielmani kirjoituksen aikana sekéd kokemuksieni mydta.
Omat ennakkoasenteet aihetta kohtaan on tirke#é tiedostaa, jotta ne vaikuttaisivat mah-
dollisimman vdhin tutkimuksen analyysivaiheessa ja tulosten kirjoittamisessa. Tutkijalla
on myds vastuu aineiston analyysisté, aineiston tulkinnasta seka kirjoittamisesta. Vaaraksi
voi muodostua vaikeiden eldméntilanteiden narratiivien tulkinnassa se, ettd ithmiset eivit

tunnista kertomuksiaan tai kokevat tulkinnat loukkaavina. (Laitinen & Uusitalo 2008,

141.)

Rahapeliongelmaan liitetdén stigmaa ja usein yksilot kokevat hipedd. Aihe on tdten sen-
sitiivinen, joka tdytyy ottaa huomioon tutkimusta tehdessd. Narratiivinen tutkimus koh-
distuu ihmisten henkil6kohtaisesti vaikeisiin kokemuksiin ja kielteisiin elamdnmuutok-
siin tai marginaalissa eldvien ihmisten kokemuksiin, jolloin on tirkedd, ettei tutkimus li-
sdd heiddn vaikeuksiaan tai vahvista heihin kohdistuvaa stigmaa (Hanninen 2008, 123).
Tutkijan tulee ymmartda tutkittavaa ilmioté, ja pystyd asettumaan vaikeisiinkin tunteisiin,
joita tutkimusaihe voi heréttdd. Vinoutuneet kisitykset sekd nidkokulmat voivat tuottaa
virheellistdkin tietoa, eikd tutkimuksella tuotettu tieto valttimaitta tavoita ihmisten sub-
jektiivista todellisuutta. Virheellinen tutkimustieto voi vaikeuttaa entisestdin haasteelli-

sissa tilanteissa olevien ihmisten eldmai. (Laitinen & Uusitalo 2008, 139.)

Narratiivisessa tutkimuksessa tutkimuksen luotettavuus voi muodostua ongelmalliseksi
tulkinnallisen ldhestymistavan vuoksi (Heikkinen 2018, 184). Kertomukset ja tarinat ovat
subjektiivisia kuvauksia tapahtumista, ja kerronnallisuus liikkuu monilla eri tasoilla ja
koskettaa eri konteksteja (Laitinen & Uusitalo 2008, 136). Tarinat eivét ole siis objektiivia
kuvauksia, ja thmiset voivat unohtaa tai tietoisesti jattda pois térkeitdkin yksityiskohtia.
Varsinkin traumaattisten tapahtumien ldpikdyminen voi asettaa tutkittaville erdinlaisia
lukkoja eikd kokemuksista kertominen ole kaikille luontaista (Laitinen & Uusitalo 2008,
123). Tutkija toimii aktiivisesti aineiston tulkitsijana, mikd voi vaikuttaa sithen, millaisia
johtopddtoksid tehdddn. On tirkedd, ettd tutkija on tietoinen omista taustaoletuksista ja
reflektoi jatkuvasti omaa tulkintaprosessiaan. (Heikkinen 2018, 185.) Luotettavuutta voi
vahvistaa tutkimuksen ldpindkyvyydelld sekd triangulaatiolla, eli yhdistdmall eri 1dhteita

(Tuomi & Sarajirvi 2013, 140, 143).
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Tutkimuksen julkaisemisessa erityistd huomiota vaatii yksityisyyden suojan suojelemi-
nen eikd ole tarkoituksenmukaista julkaista tutkimusta, jossa mukana olleet henkil6t voisi
tunnistaa (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2019, 12-13). Tarinat voivat olla hyvinkin
henkil6kohtaisia, ja vaikka niistd poistettaisiinkin raportointi vaiheessa tunnistamisen
mahdollistavat nimet ja yksityiskohdat, voi tarinat olla muutoin tunnistettavia (Hinninen
2018, 205). Tarinat ovat jokaisen saatavilla verkossa, jolloin tulee myos varmistaa se, ettei
kirjoittajan henkil6llisyys paljastu. Todennédkoistd on, ettd tarinoiden julkaisuvaiheessa
on jo muutettu esimerkiksi pelaajien nimet keksittyihin nimiin. En kuitenkaan aio kéyttaa
nditd nimid, vaan tarinat aion koodata tarina 1 (T1), tarina 2 (T2) ja niin edelleen, kun

kiésittelen tarinoita tutkimuksessani.
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4 Rahapeliongelman syntytarinat

4.1 Varhaisten pelikokemusten tarina

Useampi tarina alkoi lapsuudessa koetusta rahapelaamisesta, joka asettaa pohjan rahape-
liongelmalle. Lapsuuden tapahtumat ovat muokanneet pelaajan suhdetta rahaan ja pelei-
hin. Muistot lapsuuden rahapelaamisesta eivit ole yksindédn aiheuttaneet peliongelmaa,
mutta ne ovat rakentaneet pohjaa pelaamisen ja rahan vilisten merkitysten kehittymiselle.
Tarinoissa pelaajat kuvasivat, kuinka he olivat pelanneet aina ja rahapelaaminen norma-
lisoitui varhaisessa vaiheessa lapsuutta. Pelaamisesta tuli osa arkea ja hyvéksyttyé toi-
mintaa. Useat pelaajat kertoivat pelien olleen kiinnostavia jo pienestd ldhtien, ja he kuva-
sivat myds monien eri pelien kiinnostavan, niin rahapelien kuin muidenkin pelien. Pelaa-
minen saatettiin ndhdd my0s osana identiteettié ja elaméntapaa jo lapsuudesta asti.
“Pelaamisen aloitin noin 10-vuotiaana: pajatsolla, flipperilld ja kortin pe-
laamisella rahasta. ” T1.

7 ... koen ettd olen pelannut aina. Jo pienend poikana kaikki mahdolliset
pelit videopeleisti ldihtien kiinnostivat kovasti.” T11.

"Olen lapsesta asti nauttinut kaikesta pelaamisesta: pihapeleistd lautape-
leihin ja bingon pelaamisesta muihin rahapeleihin ja erityisesti voittaminen
on ollut aina kivaa.” T7.

”Olen ollut kiinnostunut rahapeleistd pikkupojasta lihtien.” T15.
Yhtend tyypillisend ominaisuutena rahapeliongelman kehittymisen kannalta on varhai-
sessa lapsuudessa aloitettu rahapelaaminen (Lund 2010, 47). Rahapelaaminen saattaa olla
lapsille aluksi leikkid, johon liittyy kokemukset sosiaalisuudesta ja yhteisollisyydesti
(Jarvinen-Tassopoulos & Metso 2009, 533). Aineistossa moni pelaaja oli aloittanut raha-
pelaamisen reilusti ennen tdysi-ikdisyyttd. Jotkut pelaajat myos kuvasivat, kuinka van-
hempi saattoi pelaajan puolesta “’tiputtaa rahat pelikoneeseen”, kun pelaaja ei pituutensa
puolesta vield siihen yltdnyt. Tdma voi kertoa siitd, ettd pelikoneiden pariin hakeutuminen
sekd pelaaminen ndhtiin niin jannittdvénd ja houkuttavana asiana, ettd pelaaja oli lapsena
jo valmis ndkemadn sen eteen vaivaa.

”Pituutta oli silloin vield sen verran vihdn, ettd se vaati jopa pienen kiipei-

lysuorituksen, jotta pddsi pelin ddrelle.” T8.

"Mummu syétti kolikoita puolestani kylpylin aulassa olevaan peliauto-
maattiin, koska itse en ylettynyt.” T10.
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Seuraavissa narratiiveissa tuodaan esiin, kuinka lapsena kaikki saadut rahat menivét poik-
keuksetta pelikoneisiin. Pelaamisen ja rahan vilinen yhteys néin ollen muodostui jo var-
hain. Blaszczynskin ja Nowerin (2002, 492) polkumalli emotionaalisesti haavoittuvista
pelaajista korostaa lapsuudenkokemusten merkitystd. Varhain aloitettu rahapelaaminen
sekd rahan ja pelaamisen varhainen yhdistyminen voivat viitata tihdn polkuun. My0s esi-
merkiksi pelaamisen normalisoituminen perheessi ja se, ettd vanhemmat tai muut laheiset
edesauttoivat pelaamista, voi viitata oppimismekanismiin, jossa pelaamisesta tulee hy-
viksytty ja jopa palkitseva tapa kéyttdd rahaa. (Mt., 492.) Kéytettdvissd oleva raha oli
suoraan sidoksissa pelaamiseen. Rahaa ei sdistetty eika sitd kdytetty muunlaiseen kulu-
tukseen, vaan se ohjautui aina peleihin. Usein myos vanhemmat tietdméttién rahoittivat
lapsensa pelaamista. Rahaa saatiin vanhemmilta, isin taskuista, isdpuolelta taikka sisa-
ruksien jemmasta. Vanhemmat eivit valttimaéttd aluksi tiedostaneet lapsensa pelaamisen
laajuutta, mutta kdytinndssi he rahoittivat sitd. Tima voi kertoa pelaamisen normalisoi-
tumisesta perheessa tai vihdisestd valvonnasta.

"Pelasin aina kun minulla oli rahaa. Nuorena sain kdyttorahat didiltd tai

isdpuolelta.” T3.

"Rahallisesti pelaaminen oli pientd, mutta kaikki raha mitd minulla oli,
meni peleihin.” T13.

» Aidillekin valkeni vihdoin, mihin mun kaikki rahat menivdt. Hén oli siihen
asti pddosin rahoittanut pelaamistani.” T10.

Myos lapsuudessa koettu pelaamishalu voi olla niin voimakas, ettd sitd varten haettiin
rahaa keinoja kaihtamatta esimerkiksi penkomalla isén taskuja:
“Pelasin kaikki viikkorahani, ja kun ne loppuivat, isdn taskut olivat aina
taynnd kolikoita.” T9.
Yhtend merkittidva tekijand rahapelaamisen aloittamisessa on ensimmaéinen merkittdva
voittokokemus, joka voi kannatella jopa pelaajan koko peliuraa (Lund 2010, 55). Voitta-
minen lapsuudessa liséd rahapelaamisen kiinnostavuutta. Seuraavassa katkelmassa pelaa-
jalle on jadnyt vahvasti muistiin ensimmaiinen iso voitto, miké viittaa siihen, etté sillé oli
merkittdva vaikutus pelaajaan. Se saattoi vahvistaa uskoa siihen, ettid pelaaminen voi olla
tuottoisaa tai tarjota suuria tunnekokemuksia. Ensimméiisen isomman voiton jddminen
mieleen voi kertoa siitd, ettd se oli ensimmadinen kerta, kun pelaaja koki voimakkaan on-
nistumisen ja ehkd myos palkituksi tulemisen tunteen. Ensimmaéinen isompi voitto saattoi

olla merkittdva hetki, joka vahvisti pelaamisen jatkumista.
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”Olin varmaan 13—14-vuotias kun sain ensimmdisen isomman voiton. Muu-
ten en summista tykkdd puhua, ne ovat mielestdni epdolennaisia, mutta sen
summan muistan tarkkaan — 948 markkaa.” T8.

Néistd muistoista padsee kehittymiin myonteisten kokemusten ansa, jossa huomio kiin-
nittyy voittoihin, eiké tappioihin. Suurista voitoista kertominen perustuu muistiin ja voi
heijastaa ongelmapelaajille tyypillistd taipumusta nihda alkuaikojen pelaaminen onnek-
kaampana kuin my6hemmat kokemukset (Ahonen 2010, 60). Késitys peleista vééristyy,
ja peleihin aletaan jo lapsuudessa liittd4 epétodellisia mielikuvia voittamisen mahdolli-
suuksista. Myos suhde peleihin vééristyy, josta on mydhemmin vaikea irtautua. (Lund
2010, 49.) Jacobsin teoria korostaa, kuinka lapsuudessa koettu voittamisen jénnitys ja
palkitsevuus voivat toimia vahvistavina kokemuksina, jotka muovaavat lapsen suhdetta
riskeihin ja palkintoihin (Arstila ym. 2023, 136). Voittaminen, jopa pienten palkintojen
muodossa, loi kokemuksen, etti pelaaminen oli helppo tapa hankkia rahaa. Pelin panokset
ja voitot muokkaavat kasitystéd rahasta ja sen arvosta, mikéd nidkyy myos seuraavan pelaa-
jan oivalluksessa: ”Taméhén on helppo ja kiva tapa hankkia rahaa”. Lause kiteyttda pe-
laamisen houkutuksen ja sen, miten se nékyy vaihtoehtoisena keinona ansaita rahaa ilman
perinteistd tydpanosta. Lapsuuden positiiviset pelaamisen kokemukset voivat luoda via-
ristyneitd mielikuvia ja uskomuksia my6hemmaissa idssa.

"Pelit, joissa oli panosta, iskivdt kuin lekalla pddhdn: ~Tdmdhdn on helppo

Jja kiva tapa hankkia rahaa.” T1.

Sen liséksi, ettd rahapelit tarjoavat keinon saavuttaa unelmia ilman ty0panosta, rahapelit
ovat my0s keino saada nopeasti ja helposti rahaa ilman pitkda siddstdmistd (Lund 2010,
16). Yksi pelaajista kuvasi, kuinka sddstiminen ei tullut kyseeseen. Pelaajalla on ollut
vahva tarve kéyttdd raha vilittomasti, eikd sddstiminen ollut hinelle luontevaa. Rahan
arvoa el vilttdmattd ymmarretty ja raha saatettiin nihdé keinona hankkia mielihyvaa no-
peasti. Varhain hetkessd eldmisen ja impulsiivisen rahankdyton piirteet voivat altistaa
my6hemmin rahapeliongelmalle. Sdéstdmisen puute ja rahan kdyttdminen heti mielihy-
van saamiseksi voivat tehda rahapelaamisesta erityisen houkuttelevaa silld siind yhdisty-
vit sekd jannitys ettd mahdollisuus saada rahaa nopeasti kéytettdvéksi.

“Raha on polttanut taskussa jo tuolloin, jos jostain sai rahaa, se piti heti

torsdtd herkkuihin; sddstiminen ei tullut kyseeseen.” T8.
Varhaisessa pelikokemuksessa raha ja tuuri voivat yhdistyé palkitsemisen kautta. Seuraa-
vassa narratiivissa ilmenee pelaajan oppineen jo lapsena, ettd oikeasta arvauksesta voi
saada rahallisen palkinnon, joka on voinut luoda pohjaa myéhemmalle pelaamiselle. Raha

ja sattuma kietoutuivat yhteen jo varhaisessa vaiheessa pelaajan eldmédd, joka on voinut
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synnyttdd pelaajalle ajatuksen siitd, etté tuurilla voi ansaita rahaa. Tuurilla ansaitsemisesta
tuli miellyttdva ja jannittdvd kokemus, se saattoi vahvistaa kiinnostusta riskinottoon ja
rahapeleihin myohemmassd eldmissd. Lapsuudessa opitut kokemukset voivat vaikuttaa
sithen, millaisia merkityksid rahalle ja sattumalle annetaan myohemmin. Lapsen on vai-
kea hahmottaa rahapeleihin liittyvdé sattuman luonnetta seké rahapelaamisen ansaintalo-
giikkaa (Lund 2010, 49), joka voi johtaa siithen, ettdi myohemmin uskotaan omiin taitoi-
hin, strategiaan tai ”hyvéén onneen”.

“Palkinnoksi oikeasta arvauksesta sai markan. Ne ovat ensimmdisid muis-

toja, joissa on mukana raha ja tuuri. Ndistd kahdesta tulikin sitten pitkdai-
kaisia kumppaneita.” T2.

Useissa tarinoissa viitataan my0s pelaamiseen lapsena ilman ikdrajojen valvontaa. Raha-
pelaaminen oli pelaajan arkielaméssé 1dsné ilman merkittavié rajoituksia. Koska ikérajoja
ei valvottu, pelaaminen normalisoitui ja siité tuli osa lapsuuden ja nuoruuden arkea. Tama
viittaa siihen, ettd yhteiskunnalliset rakenteet, kuten valvonnan puute ja rahapelaamisen
helppo saatavuus, olivat keskeisid tekijoitd pelaamisen mahdollistajina. Yhteiskunnalli-
nen suhtautuminen rahapeleihin oli myos sallivampi ja pelien haittoja ei ehkd ymmarretty
samalla tavalla kuin nykyaidn. Myds aiemmissa tutkimuksissa on nostettu esiin rahapelien
helpon saatavuuden sekd huonon valvonnan olevan yhteydessé rahapeliongelman synty-
miseen (Blaszczynski & Nower 2002, 491; Ahonen 2010, 121).

“lkdrajoja oli varmaan silloinkin, mutta valvontaa ei ollut oikeastaan ol-
lenkaan.” T1.

“Pelaamiseni alkoi kaupan pelikoneista. Silloin ei kukaan valvonut ikdira-
joja, jos niitd edes oli.” T13.

Toisaalta myds pelaaminen saattoi menné koulunkédynnin edelle, jolloin pelaaminen alkoi
vaikuttaa arjen toimintoihin kuten seuraavissa narratiiveissa ilmenee. Pelaamisen vuoksi
kouluun meno lykkéantyi tai koulusta jadtiin kokonaan pois, miké viittaa siihen, etti pe-
laaminen alkoi hallita ajankéytt6a ja arkirutiineja.

"Aloin jddmddn pois koulusta, ja jdin useasti kaupungille pdiviksi, kun
muut oli koulussa.” T3.

’

"Koulunkdynti saa odottaa. Jos sinne menisi vaikka seuraavana pdivind.’
T2.

Raitasalon ja kollegoiden (2024, 1911) tutkimuksessa havaittiin, ettd koulusta pitiminen
ja sosiaaliset verkostot toimivat suojaavina tekijoind rahapeliongelman kehittymiselle.
Kun taas aiemman tutkimuksen mukaan heikompi koulumenestys on yhteydessa suurem-

piin rahapelikuluihin my6hemmassé eldmassé (Latvala ym. 2022). My0s seuraava pelaaja
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nostaa esiin aamuisin mydhéstelyn koulusta sekéd koulun jilkeen pitkét pelihetket, jotka
alkoivat muovata arkirutiineja:
“"Myohdstelimme pelaamisen takia aamuisin kavereiden kanssa koulusta ja
koulun jdilkeen jadimme moneksi tunniksi kaupungille pelikoneelle. Pelaami-
seemme ei oikein koskaan puututtu koulussa. Pikemminkin opettajat vitsai-

livat, ettd jaahas taas ollaan oltu pelaamassa yksikdtistd ja siksi ollaan
myohdssd.” T10.

Pelaaja nostaa myos esiin, kuinka opettajien suhtautuminen oli leikkisdé ja vitsailevaa
eikd pelaamiseen puututtu. Rahapelaamista ei joko mielletty ongelmaksi, vaikka se vai-
kutti pelaajan koulunkiyntiin tai pelaaminen oli sithen aikaan niin yleisti, etti siti pidet-
tiin normaalina osana nuorten eliméd. Valvonnan ja rajoitusten puute mahdollisti pelaa-
misen jatkumisen ja voimistumisen. Jacobsin teoria korostaa sité, ettd riippuvuuden ke-
hittymistd voi edesauttaa ymparistd, joka suhtautuu sallivasti tai valinpitdmattomasti riip-
puvuuskayttiytymiseen (Arstila ym. 2023, 137). Myo0s aiemmat tutkimukset ovat osoit-
taneet, ettd myonteinen suhtautuminen rahapeleihin voi edesauttaa ongelman syntymisté,
ja kouluympéristolld sekd opettajien suhtautumisella voi olla merkittdva rooli nuorten ra-

hapelaamisen tunnistamisessa ja ehkiisyssa (Ahonen 2010, 53; Latvala ym. 2024).

4.2 Perhesuhteiden tarina

Tarinoissa perhesuhteilla oli merkittdva rooli pelaamisen muodostumisessa osaksi eld-
méntapaa. Yksilon eldménkulkuun vaikuttaa sukupolvien sosiaaliset suhteet, ja ndmi
muovaavat ajan, paikan ja yhteiskunnallisessa kontekstissa yksilon eldméé (Jarvinen-Tas-
sopoulos & Marionneau 2021a, 33). Kasvuymparistolld on keskeinen vaikutus ithmisen
asenteiden ja toimintamallien omaksumiseen. Lapsi voi omaksua aikuisilta malleja esi-
merkiksi rahapelaamiseen liittyen, mika saattaa myShemmin heijastua hdnen omiin va-
lintoihinsa ja kdyttdytymiseensd. (Pirskanen &Jarvinen-Tassopoulos 2021, 16.) Perhesuh-
teisiin liittyvissd kertomuksissa nouseekin esiin vanhemmilta omaksutut asenteet rahape-
laamista ja rahaa kohtaan, mutta myds perhedynamiikan ja ihmissuhteiden haasteet seki

samassa perheessd ilmenevit muut riippuvuudet.

Yksi pelaajista kuvaa, kuinka ihannoi isddnsd, jonka eldmintyyliin kuului alkoholin

kayttd sekd pelaaminen. Pelaaja piti isdédnsd esikuvana. Aiemmissa tutkimuksissa on
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huomattu, ettd rahapeliongelman kehittymiseen vaikuttaa erityisesti isdn ja lapsen vdlinen
suhde (Jarvinen-Tassopoulos 2022b, 68). Pelaamiseen kuului myds yhteisollisyys, jossa
ilmeni iloa, rentoutta ja yhteenkuuluvuutta. Pelaaminen néyttaytyi pelaajalle lapsena po-
sitiivisena ja jopa tavoiteltavana asiana, johon on liitetty myonteisié tunteita ja sosiaali-
suutta.
“Isdni pyori paljon ukkoporukoissa, joissa juotiin ja pelattiin korttia rahas-
takin. Thailin tuota iloista ja rentoa porukkaa, ja muistaakseni joskus unel-
moin tulevani yhdeksi heistd. Viihdyin monesti isdiini takin helmassa roik-

kuen huoltoasemien pelikoneella takapiruna ja hdnen voittaessaan sain
markan kympin voitosta.” T14.

Vanhempien pelikdyttdytyminen voi johdattaa lapset rahapelaamisen pariin ja vélittdd
heille siihen liittyvid arvoja. Tama kierre voi alkaa nidenndisen harmittomista hetkisti,
kuten perheen yhteisestd lottoharrastuksesta, jossa jdnnitys ja odotus tulevat osaksi arkea
jo varhaisessa vaiheessa. (Jarvinen-Tassopoulos & Metso 2009, 252.) Lapsuuden peliko-
kemukset voivat heréttdd monenlaisia tunteita, kuten jénnitystd, iloa ja pettymysta. Aikui-
sena pelaaminen saattaa osittain kumpuilla halusta kokea uudelleen néité tuttuja tunneti-
loja.

"Muistan hyvin lapsuudesta, kun sunnuntai-iltaisin lottonumeroita luetel-

tiin telkkarista. Miten jdnnittavd tunne ldhetyksestd ja lottokoneen ddnestd
tuli.” T9.

Esimerkiksi edellinen narratiivi viittaa sithen, ettd rahapelit muodostuivat jo varhain
osaksi pelaajan tunne-eldmaéai ja rutiineja. Lapsuudessa koettu jénnitys ja pelin tuottama
odotuksen tunne voivat juurtua mieleen positiivisina kokemuksina, mikd voi myShemmin
vaikuttaa suhtautumiseen rahapeleihin. Lapsuudessa koetut yhteiset pelihetket perheen
kesken voivat myos normalisoida rahapelaamista ja luoda pohjan myonteisille mieliku-
ville siitd. Seuraavassa katkelmassa pelaaja nostaa esiin, vaikka vanhemmat eivét pelan-
neet ongelmallisesti, rahapelaaminen oli kuitenkin osa perheen arkea:

“"Oman pelaamisen syitd pohtiessani hain syitd lapsuudestani, mutta van-

hempani pelasivat lihinnd perinteistd lauantailottoa, isdni pelasi kylld pe-
likoneitakin.” T8.

Naistd voidaan pdételld, ettd jo pienetkin kontaktit rahapelaamiseen lapsuudessa voivat
jattdd muistijilkid ja normalisoida rahapelaamista. Ndmi kokemukset eivdt valttdméttd
yksindén selitd rahapeliongelman syntyd, mutta ne voivat olla osa laajempaa kokonai-
suutta, jossa lapsuudessa omaksutut mallit vanhemmilta ja ympériston tarjoamat merki-
tykset rahapelaamiselle vaikuttavat myohempain kayttdytymiseen. Vaikka aineistoni ta-

rinoissa yksikddn pelaaja ei maininnut perheessdén esiintyneen rahapeliongelmaa,
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aiemmissa tutkimuksissa on todettu, ettd perheen rahapeliongelma voi olla lapselle altis-

tava riskitekijd (Blaszczynski & Nower 2002, 492).

Tarinoissa tulee my0s ilmi kokemuksia, joissa ei ole suoranaisesti ollut yhteyttd peliko-
kemuksiin. Naihin liittyvét kertomukset perhetaustasta. Katkelmissa tulee esille perhe-
taustan ja tunneilmaisujen merkitykset rahapeliongelman kehittymisessd. Yhdessa tari-
nassa pelaaja nostaa esiin eroperheen haasteet, ja kuinka ulkopuolisuuden tunne per-
heessd on saanut hakemaan turvaa pelikoneista. Pelaaja ei tuntenut oloaan hyvéksytyksi
tai rakastetuksi isdnsa kodissa, miki voi aiheuttaa turvattomuutta, ahdistusta ja itsetunto-
ongelmia. Lapsuudessa koettu ulkopuolisuuden tunne voi liséiti tarvetta 16ytdd hyviksyn-
tdd ja lohtua muualta, kuten pelaamisesta.
“Eroperheisiin saattaa tulla haasteita, kun kuvioihin tulee mukaan uudet
puolisot. Koin, ettd ditipuoleni ja hdnen koko suku olivat jotenkin mua vas-
taan heti alusta asti. Musta ei koskaan tuntunut, ettd olisin kotona isdni
luona. Mua arvosteltiin sellaisista asioista, joille en voinut mitddn. katsoin
kieroon, olin vdrisokea, en osannut leikata kynsid oikein, en osannut edes
syodd oikein. Muistan, kun soitin itkien mummun hakemaan isdltd, olin

tuolloin kahdeksanvuotias. Ajattelen, ettd ndissd on osaltaan syytd siihen,
miksi jo nuorena pakenin pahaa oloani pelikoneille.” T10.

Edelld esitetty narratiivi kuvastaa, kuinka haastavat perhesuhteet, kuten eroperhetilanteet
ja uusperheen jénnitteet, voivat vaikuttaa lapsen kokemukseen omasta arvostaan ja kuu-
lumisesta perheyhteis6on. Jacobsin teorian mukaan lapsuudessa ja nuoruudessa omaksu-
tut syvit tunteet riittiméattomyydesti ja alemmuudesta sekd merkittdvien ldheisten, kuten
vanhempien, hylkddvd kdytos voivat lisdtd alttiutta riippuvuuksille (Arstila ym. 2023,
136). Negatiivinen identiteettikehitys ja ulkopuolisuuden kokemus voivat johtaa itsesai-

telyn haasteisiin ja lisddntyneeseen alttiuteen riippuvuuskéyttaytymiselle.

Jacobsin teorian mukaan emotionaalinen haavoittuvuus rakentuu varhaisten ihmissuhtei-
den kautta, ja erityisesti merkittivien ldheisten, kuten vanhempien, hylkdévai tai arvoste-
leva kiytos voi vaikuttaa kielteisesti itsetuntoon ja tunnetasapainoon (Arstila ym. 2023,
136). Tassd yhteydessd Blaszczynski ja Nowerin (2002, 493) emotionaalisesti haavoittu-
neiden polkumalli on keskeinen, silld heiddn mukaansa tunne-eldméltdan haavoittuneet
pelaajat kayttivit rahapelaamista emotionaalisena pakokeinona. Tdma selittdé, miksi pe-
laaminen voi muodostua tavaksi hallita kielteisid tunteita ja siirtdd huomion pois muista
eldman ongelmista. My0s Jacobsin teoria tukee tdtd nikokulmaa korostaen, ettd pelaami-
nen voi toimia psykologisena pakokeinona ja kehittyd lapsuudesta asti emotionaalisen

sdantelyn vilineeksi (Arstila ym. 2023, 136).
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Lisdksi perhesuhteiden tarinassa voidaan tunnistaa myds impulsiivisten pelaajien piir-
teitd. Télle ryhmalle on tyypillistd suvussa esiintyvat riippuvuudet, kuten alkoholiongel-
mat, sekd varhainen rahapelikontakti ja sen nopea kehittyminen intensiiviseksi ja ongel-
malliseksi (Blaszczynski & Nower 2002, 495). Ndin ollen lapsuuden kokemukset ja per-
heen dynamiikka voivat vaikuttaa sithen, milld tavoin ja missi tarkoituksessa rahapelaa-
minen alkaa ja vakiintuu osaksi henkilon selviytymiskeinoja. Aineiston tarinoissa nousee
esiin myo0s perheessd ilmenevét muut riippuvuudet, jotka voivat osaltaan selittdd pelion-
gelman kehittymistd. Seuraavassa narratiivissa pelaaja tuo esiin, ettd riippuvuudet ovat
yleisid peliongelmaisten taustoissa ja ldhipiirissd on usein joku riippuvuuden kanssa
kamppaileva, joka voi viitata siihen, ettd riippuvuuskdyttdytyminen voi kulkeutua suku-
polvelta toiselle. Pelaajan isén alkoholismi on vaikuttanut pelaajan identiteetin muodos-
tumiseen sekd selviytymiskeinojen oppimiseen. Isén alkoholismi on voinut vaikuttaa pe-
laajan tapaan késitelld vaikeita tunteita tai stressié.
"Jos ei perinteistd, niin ainakin tavanomaista peliriippuvaiselle on mydés se,
ettd lahipiiristd l6ytyy joku, jolla on jonkinlainen riippuvuus. Mulla se oli
oma isd, hdn oli alkoholisti. Oli siihen asti, kunnes 24-vuotiaana olin kan-
tamassa hantd hautaan. Se, kuinka paljon isdni alkoholismi vaikutti omaan
eldmdcdni ja mitd se piti sisdllddn, on turha ldhted tdssd perkaamaan, siitd

pystyisi tarvittaessa kirjoittamaan oman tarinansa, riittdd kun totean, ettd
se on omaa mindkuvaa muokannut, paljon.” T8.

Vanhemman riippuvuus voi aiheuttaa lapselle vaikeita kokemuksia ja eriarvoisuutta per-
heen sisélld (Pirskanen & Jarvinen-Tassopoulos 2021, 22). Vanhemman péihteidenkaytto
atheuttaa usein riitoja, hipeén ja turvattomuuden tunnetta. Lapsen turvallinen kasvuym-
péristd vaarantuu ja vanhempi ei vilttdmattd pysty vastaamaan lapsen tarpeisiin. Pdihde-
ongelman seurauksena lapsi voi tuntea turvattomuutta ja perheenjdsenten emotionaalinen
liheisyys ja tuki vihenee. (Olafsdéttir & Orjasniemi 2021, 62, 63, 76.) Emotionaalisen
tuen puute voi johtaa siihen, ettd lapsi oppii tukahduttamaan tunteitaan ja etsimiin turvaa
muualta, kuten riippuvuutta aiheuttavista toiminnoista, esimerkiksi rahapelaamisesta.
Tama tukee my0s Jacobsin teoriaa siitd, kuinka varhaiset ihmissuhteet ja tunneséiételyn
haasteet voivat vaikuttaa riskialttiiseen kdyttdytymiseen myohemmin eldméssi (Arstila
ym. 2023, 136). Niin ollen vanhemman riippuvuudella voi olla laaja-alaisia ja pitkékes-

toisia vaikutuksia lapsen kehitykseen ja hyvinvointiin.

My0s toinen pelaaja nosti myds esiin oman isén alkoholismin, joka oli vaikuttanut nega-
tiivisesti pelaajan lapsuudessa. Pelaajan kotieldmé oli raskasta ja konfliktien tiyttiméaa,
jolloin pelaaminen toimi keinona paeta kodin ongelmia. Alkoholisoituneen isén naljailu

ja kotiin menemisen vastenmielisyys voivat viitata siithen, ettd kotona ei ollut
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emotionaalista turvaa tai rauhaa. Pelaaminen tarjosi tdlloin vaihtoehtoisen tilan, jossa ei
tarvinnut kohdata perhetilanteen vaikeuksia. Pelit tarjosivat korvaavia thmissuhteita, ja
pelaaja koki peleihin kohdistuvaa emotionaalista kiintymystd, ja ne tdyttivdt puuttuvan
sosiaalisen tuen paikan. Pelit ja pelaaminen tarjosivat pelaajalle “turvallisen” vuorovai-
kutussuhteen, kun perhesuhteet olivat ongelmallisia.
“Eldmd alkoholisoituneen isdn kanssa oli jatkuvaa taistelua, eikd kotiin hu-
vittanut mennd kuuntelemaan isdn naljailua. Tyévuoron jdlkeen oli hel-

pompi jaddd vihdksi aikaa pelaamaan ja rentoutumaan. Peli oli ystdvd,
joka ei moittinut.” T15.

Lapsuudessa tunteiden késittelymallit opitaan usein vanhemmilta. Lapset oppivat van-
hemmiltaan, miten erilaisiin tilanteisiin tulisi reagoida ja millaisia selviytymiskeinoja ar-
jen haasteisiin voi kayttii. Jos rahapelaaminen on ollut lapsuudessa osa ongelmien késit-
telyd, on todenndkdistd, ettd sama toimintamalli jatkuu my6s aikuisuudessa. (Jarvinen-
Tassopoulos 2022b, 68.) Jos perheessd ei sallita tunteiden ilmaisua tai vaikeita asioita
kasitelldén vaikenemalla, lapsi voi oppia tukahduttamaan tunteensa ja selviytymaén yksin
vastoinkdymisistd. Jacobsin teorian mukaan vanhempien hylkédéva tai tunnekylmé kéytos
voi heikentdd lapsen kykya sdddelld tunteitaan (Arstila ym. 2023, 136). Tdmé emotionaa-
linen yksindisyys voi Blaszczynskin ja Nowerin (2002, 497) polkumallin mukaan lisiti
riskid rahapeliongelmiin, erityisesti, jos pelaaminen tarjoaa hetkellisen pakopaikan késit-
teleméttomistd tunteista. Seuraavassa narratiivissa pelaaja kertoo kasvaneensa ympiris-
tossd, jossa tunteiden ilmaisua ei sallittu, ja hén joutui selviytyméain kiusaamisesta ja vas-
toinkdymisistd yksin. Tamai johti ulospain kovan, mutta siséisesti herkén roolin omaksu-
miseen sekd emotionaaliseen yksindisyyteen:

"Hdéin koulutti minua, ettd iso mies ei itke eikd ndytd tunteitaan. Minusta

tulikin tunteeton, kylmd, ulospdin kova, mutta sisdltd hyvin herkkd. Muistan,

ettd kiusaamisten ja vastoinkdymisten tullen vaivuin monesti kyynelsilmin
uneen.” T14.

Toinen pelaaja tuo esiin, kuinka kodissa ei puhuttu tunteista, ja hdn oppi jo lapsena vilt-
televin suhtautumisen ongelmiin. Perheessd vaikeista asioista vaiettiin, ja pelaaja koki
tulevansa arvostelluksi jo nuorena. Tdma on voinut johtaa tunteiden kasittelyn vaikeuteen
ja pakoon rahapelaamiseen. Perheympaériston véltteleva tunneilmapiiri saattoi myos nor-
malisoida valehtelun, mika voi heijastua myohemmin rahapelaamiseen liittyvdén salai-
luun.

“Meilld ei kummassakaan kodissa puhuttu mistddn tunteista. Isdni on maa-

tilan kasvatti, jolla oli todella rankka lapsuus. Luulen hdnen oppineen jo
omassa lapsuudessaan, ettei vaikeista asioista puhuta, eikd hdn oikein
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koskaan suostunutkaan puhumaan lapsuudestaan. Aidilti opin valehtelemi-
sen jo pienend: jos oli vaikeita asioita, niin mielummin valehdeltiin kuin
kerrottiin totuus.” T10.

Blaszczynskin ja Nowerin (2002, 497) polkumallissa ndmé kuvastavat erityisesti emotio-
naalisesti haavoittuvaisten pelaajien ryhméa, jossa rahapelaaminen ei ole ensisijaisesti
impulsiivista tai toiminnallisesti riippuvaista, vaan se toimii tunteiden sditelyn vilineend.
Jacobsin teoria tukee tdtd nakokulmaa korostaen, ettd pelaaminen voi tarjota psykologisen
pakokeinon ja kehittyd jo lapsuudessa opituksi selviytymisstrategiaksi tunteiden hallin-
taan (Arstila ym. 2023, 136). Kun lapsuudessa ei ollut mahdollisuutta késitelld tunteita
avoimesti, ne voivat purkautua my6hemmaéssé iséssi esimerkiksi rahapelaamisen kautta.
Pelaaminen tarjosi keinon tunteiden séddtelyyn ja saattoi toimia selviytymisstrategiana
vaikeiden tunteiden hallintaan. Myds seuraavassa narratiivissa on néhtdvissd emotionaa-
lista yksindisyyttd. Pelaaja kuvaa, kuinka pelaamisesta muodostui tapa purkaa tunneko-
kemuksia ja sdddelld ahdistusta:

”Pelaaminen [dhti aina kdsistd suurten kriisien tullessa kohdalle, mutta

ajan kuluessa suureksi kriisiksi riitti vaikka naapurin marsun katoaminen.”
T14.

Seuraava narratiivi kuvaa, kuinka pelikone on myds voinut luoda turvallisuuden tunteen,
silld pelaaja ei ole eldmissd saanut turvallisuuden tunnetta vanhemmiltaan. Pelikoneen
adrelld pelaaja on voinut unohtaa ympérdivin maailman ongelmat ja levottomuuden:
"Pelit rauhoittivat muuten levotonta mieltdni. Jollain ihmeelliselld tavalla
pelikoneen vieressd tunsi olevan turvassa.” T8.
Jacobsin teoria ylikiithtyneisyydesté tarjoaa ndkokulman tdhan ilmioon. Sen mukaan kor-
kea fysiologinen kiihtymistila voi saada ihmiset hakeutumaan rauhoittavien toimintojen,
kuten pelaamisen, pariin. Lisdksi lapsuuden kokemukset alemmuudesta ja riittdmétto-
myydestd voivat johtaa siithen, ettd addiktioalttiit yksilot pakenevat todellisuuden tuskai-
sia kokemuksia fantasioihin. (Arstila ym. 2023, 135-136.) Téssd valossa rahapelaaminen
voi ndyttdytyd paitsi selviytymiskeinona myos yrityksen luoda kontrollin ja turvallisuu-

den tunnetta kaoottisessa eldméintilanteessa.

Perhesuhteiden syntytarinaan voidaan my®os liittd4, miten lapselle on opetettu rahankéyt-
tod ja taloudellista vastuuta. Seuraavassa narratiivissa kuvataan, kuinka pelaajalle ei ollut
opetettu rahankayton hallintaa lapsuudessa, vaan hin sai ldhes kaiken haluamansa ilman,
ettd hinen tidytyi nihdd vaivaa sen eteen. Rahaa oli saatavilla ilman ponnisteluja, mika
esti sddstamisen ja taloudellisen suunnittelun muodostumisen osaksi arkea. Koska rahalla

ei ollut konkreettista arvoa eikd kulutusta tarvinnut harkita, se ohjautui helposti
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pelaamiseen. Pelaaminen niyttdytyi viattomana hupina ja ylimddrdisen rahan kayttota-
pana ilman, ettd sen riskejd ymmarrettiin.
“Minulle ei koskaan oltu opetettu rahan kdyttéd kunnolla. Minulle hankit-
tiin asioita eikd minun tarvinnut tehdd sen eteen mitddn. Pelasin jo tuolloin

suuren osan rahoistani. Silloin se oli mielestini kivaa ja viatonta ajan-
vietetta.” T11.

Lapsuudessa opitut rahankédyton tavat voivat heijastua myds aikuisuuteen. Kotona asuvan
lapsen tai nuoren rahan kdyttd on erilaista kuin vanhemman. Lapsen tai nuoren ei tarvitse
huolehtia taloudellisista menoista, jolloin rahat voi laittaa peleihin ilman, ettd perustarpeet
karsivét. Lapselle hévitty raha on vihemmian merkityksellistd kuin aikuiselle, kun toi-
saalta taas voitetut rahat tuntuvat lapsesta hyville. (Lund 2010, 49.) Tamai voi osaltaan
vaikuttaa rahapelaamisen houkuttelevuuteen ja siihen, miten pelaaja hahmottaa riskit ja
voiton mahdollisuuden myShemmin eldmaésséén. Jos rahankdyton kontrollia ei ole ope-

tettu, aikuisuudessa voi olla vaikea hallita omaa taloutta ja asettaa rajoja kulutukselle.

Blaszczynski ja Nowerin (2002, 494) polkumallin mukaan téllainen rahank&ytén malli
voi liittyd impulsiivisten pelaajien ryhmaéén, joille on tyypillistd vidhdinen itsehillinti, ris-
kihakuisuus ja mahdollisesti perhetaustassa esiintyvd muu ongelmakayttdytyminen, ku-
ten paihdeongelmat tai rahankdyton hallinnan puute. Impulsiivisten pelaajien pelitottu-
mukset alkavat usein varhain, kehittyvét nopeasti ja voivat liittyd my6s muihin riskikayt-

tdytymisen muotoihin, kuten taloudelliseen holtittomuuteen tai paihteiden kéyttoon.

4.3 Elaminvaikeuksien tarina

Kiusaaminen, kavereiden vihyys sekd yksindisyys vaikuttivat pelaamisen aloittamiseen
(ks. myos Mielonen & Tiittanen 1999). Rahapelaamisella voidaan lievittdd negatiivisia
tunteita, kuten yksindisyyttd, menetyksen ja ikdvystymisen tunteita (Ahonen 2010, 56;
Manthorpe ym. 2018, 193). Pelaaminen tarjoaa myds sosiaalisia kontakteja (Mielonen &
Tiittanen 1999, 28). Tarinoissa pelaaminen tarjosi paon todellisuudesta, ja oli keino hallita
tunteita, toisin sanoen pelaaminen muodostaa pakomotiivin. Pakopelaaminen on yksi ra-
hapeliongelmien taustalla vaikuttavista tekijoistd (Hagfors 2022, 94; Allami ym. 2024,
44). Tarinat osoittavat, kuinka henkilokohtaiset kokemukset, kuten kiusaaminen voi altis-

taa rahapeliongelmalle:
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“"Minua kiusattiin kouluikdisend paljon. Pelien maailmassa olimme vain
mind ja peli. Ehkd pakenin kiusaamista pelien pariin.” T3.

Toinen pelaaja puolestaan liittdd pelaamisen alkamisen myos perheen hajoamiseen ja yk-
sindisyyteen:
”Olen aina ollut koulukiusattu ja vanhempani erosivat, kun olin kymmenen

vanha. Pelit tulivat kuvioihin ollessani 15-vuotias, jolloin satuin joskus
huoltoasemalla muutaman markan pelaamaan.” T14.

Néiden narratiivien perusteella voidaan nidhdi, kuinka merkittdvat elamédnmuutokset ja
haastavat sosiaaliset kokemukset voivat lisdtd rahapelaamisen riskid (ks. myds Ahonen
2010, 55; Nuske ym. 2016, 20). N4illa tapahtumilla on usein vaikutuksia ihmisen hyvin-
vointiin, sosiaalisiin verkostoihin ja yhteis6on kuulumisen kokemukseen, mika voi osal-
taan altistaa pelaamisen lisddantymiselle (Nuske ym. 2016, 20). Edellisissi narratiiveissa
korostuu pelaamisen merkitys selviytymiskeinona vaikeissa eldméntilanteissa. Molem-
mat kertomukset asettavat rahapelaamisen osaksi eldménhistoriaa, jossa kiusaaminen ja
perheen ongelmat muodostavat taustan pelaamisen aloittamiselle. Ndméa kokemukset ovat

voineet toimia pelaajan eldmissa kddnnekohtina, jotka ohjasivat pelaamisen pariin.

Eldméanvaikeuksien taustalla voidaan tunnistaa Blaszcynskin ja Nowerin (2002, 492) pol-
kumallin mukainen tunne-eldmaltdén haavoittuvien pelaajien ryhma. Nailld pelaajilla on
usein taustallaan psykologisia haasteita, kuten masennusta, ahdistusta tai traumaattisia
kokemuksia, ja he kayttdvit rahapelaamista keinona sdddelld tunteitaan. Pelaaminen voi
tarjota hetkellisen helpotuksen ahdistukseen tai toimia mielialan kohottajana, jolloin siitd
muodostuu selviytymiskeino eldmén vaikeissa tilanteissa. Jacobsin teorian mukaan eri-
tyisesti sellaiset lapset, jotka kokevat turvattomuutta tai hyviksynnin puutetta, saattavat
kehittdd riippuvuuskéyttdytymistd vastauksena nédihin tunnekokemuksiin. Pelaaminen voi
tarjota heille pakoa arjen ongelmista ja mahdollisuuden ympéristoon, jossa voi kokea hy-

viksyntdd. (Arstila ym. 2023, 136.)

Seuraavan pelaajan tarinassa toistuu ajatus pelaamisesta pakokeinona vaikeista tilan-
teista. Vanhempien ero oli pelaajalle merkittdvd tapahtuma, joka on vaikuttanut hinen
tunne-eldméadnsa ja identiteettinsd. Ero myds yhdistyy kiusaamisen lisdédntymiseen, mika
viittaa siihen, ettd pelaajaa kiusattiin hdnen perhetaustansa takia. Pelaaja joutui pohtimaan
kysymystd ”Oletko yhtd hullu kuin isési?”, josta voidaan péételld, ettd pelaaja joutui poh-
timaan omaa identiteettidén ja perimddnsi negatiivisessa valossa, mika saattoi heikentda

itsetuntoa ja lisitd ahdistusta.
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“Vanhempani erosivat, kun olin kuudennella luokalla. Evon vaikutus mi-
nuun oli suuri. Kiusaaminen muuttui enemmdn henkiseksi. Muistan kun mi-
nua tonittiin ja drsytettiin. Oletko yhtd hullu kun isdsi? Olinko? En tiennyt

itsekddn. —— Olin kuin huomaamatta lopettanut myos kaiken urheilun. Pik-
kuhiljaa tilalle tulivat pelit ja huonot tavat: alkoholi ja tupakka, rahat ja
pelit.” T3

Urheilun ja koulun jdddessa tilanne tulivat rahapelit, alkoholi ja tupakka. Tama viittaa
sithen, ettd pelaaja etsi vaihtoehtoisia tapoja hallita pahaa oloa ja kisitelld vaikeita tun-
teita. Alkoholi ja tupakka puolestaan voivat my0s olla keino kuulua johonkin uuteen yh-
teisoon. Pelaajan urheiluharrastusten loppuminen viittaa siihen, ettd hén alkoi etddntyd
tavanomaisista, rakentavista sosiaalisista ympdristoistd. Sosiaalisen ympdériston vaiku-
tusta rahapeliongelman syntymiseen késittelen myohemmin. Sosiaalisten tukiverkostojen

vihyys on todettu olevan yhteydessa rahapeliongelmaan (Nuske ym. 2016, 16).

Eréddssi tarinassa pelaaja 10ysi pelaamisesta iloa eldmédansi vaikeiden eliménkokemusten
mydtd. Pelaaja kohtasi eldminsé aikana erilaisia vaikeita eldméintapahtumia, joiden seu-
rauksena pelaaminen sai yhé isompaa roolia pelaajan elimaéssi. Peleistd tuli merkityksel-
lisid, ja ne tarjosivat keinon uppoutua toiseen maailmaan ja paeta todellisuuden vaikeuk-
sia. Aiempien tutkimusten mukaan pelaamisella voidaan hakea eldménlaadun paranta-
mista, silld pelatessa huolet ja murheet saattavat hetkellisesti unohtua (Mielonen & Tiit-
tanen 1999, 28; Lund 2010, 17). Erityisesti pakomotiivi voi liittyd henkisesti kuormitta-
viin eldméntilanteisiin, kuten kotiditind olemiseen tai omaishoitajana toimimiseen, joissa
arjen haasteet, turhautuminen ja yksindisyys voivat lisdtd pelaamisen houkuttelevuutta
(Hagfors ym. 2022, 71).

“Pojan eldmd oli muutaman kuukauden ikdisestd lihtien pelkkdd sairaste-

lua. Mind valvoin yét ja pdivdt, siippani opiskeli. Kun sain omaa aikaa,
pyyvhdlsin pelikoneen ddreen tyydytystd hakemaan.” T12.

Runsas rahapelaaminen alkaa usein pakenemisesta. Pakeneminen voi liittyd eldméssa sat-
tuneeseen kriisitilanteeseen, kuten eroon, tydttomyyteen tai elikkeelle jaddmiseen. Raha-
pelit voivat tarjota muuta ajateltavaa vaikeiden tunteiden tai ajatusten tilalle. (Lund 2010,
53.) Pelaaja koki suurta kuormitusta lapsensa sairastelusta ja puolisonsa opinnoista.
Oman ajan puute ja visymys johtivat sithen, ettd peliautomaatti tarjosi hetken hengéh-
dystauon ja mielihyvdd. Myohemmin, kun puoliso sairastui mielenterveydellisesti, vastuu
perheesté kasvoi entisestddn. Pelaaminen néyttdytyy tapana paeta arjen raskautta ja saada
hetkellinen helpotus tilanteeseen. Rahapelit tarjoavat pakopaikan arjen jatkuvista velvol-
lisuuksista, kuten ty0std, omaishoitajan vastuista tai lapsiperheen kiireisestd elamaista

(Lund 2010, 17). Pelikoneiden “kutsuminen” voi kertoa siitd, ettd pelaaminen alkoi



51

muodostua pakonomaiseksi tavaksi reagoida stressiin. Pelaaja joutui kantamaan suurta
vastuuta perheen hyvinvoinnista ja joutui kantamaan sen yksin. Tama voi lisitd emotio-
naalista yksindisyyttd, mika altistaa riippuvuuskéyttaytymiselle.

“Poikamme ollessa kuusivuotias mieheni sairastui mielenterveydellisesti.

Jouduin pitimddn yksin huolta koko perheen hyvinvoinnista. Ja aina kun
aikaa toiden jilkeen jdi, pelikoneet suorastaan kutsuivat.” T12.

Pelaaminen ei ollut ensisijaisesti huvin tai jinnityksen vuoksi aloitettua, vaan silld pyrit-
tiin hallitsemaan eldméntilanteen aiheuttamaa stressid ja emotionaalista kuormitusta.
Myd6s Nusken ja muiden (2016) tutkimuksessa nousi esiin erityisesti naisten kayttdvéin
pelaamista stressin, erityisesti merkittdvien eldméantapahtumien aiheuttaman stressin, hal-
lintakeinona. Pelaajan muuttunut eldméntilanne on voinut my0s altistaa stressin lisdksi
yksindisyydelle, kun pelaaja on joutunut pitdmiin huolta koko perheen hyvinvoinnista.
Tutkimuksissa on huomattu, ettd yksindisyys on merkittivd motivoiva tekija rahapelaa-
misen aloittamisessa varsinkin muuttuneen tilanteen seurauksena (Nuske ym. 2016, 16;
ks. myds Hing ym. 2015, 513). Jacobsin teorian mukaan onnistunut “pako todellisuu-
desta” edellyttdd hamartynyttd todellisuutta, jossa ihminen pystyy keskittymdin tdysin
sen hetkiseen toimintaan ja syrjayttimain negatiiviset ajatukset ja tuntemukset (Arstila
ym. 2023, 137). Pelaajan kuvaama “pelikoneiden kutsu” on voinut saada pelaajalle tun-

teen onnistuneesta paosta.

Vastoinkdymisilld lapsuudessa oli myos keskeinen merkitys pelaajan eldmésséd. Esimer-
kiksi yhdessa tarinassa pelaajan isén kuolema ja didin alkoholikdyton lisdéntyminen loi-
vat pohjan tilanteelle, jossa pelaaja sai lapsena hetkellisesti hyvidksyntdd ja huomiota,
mutta samalla rakentui harhaanjohtava késitys voittamisen helppoudesta ja sen tuomasta
mielihyvistd. Pelaajan didin alkoholinkédyton alkaminen 10-vuotiaan lapsen elaméssi oli
kddnnekohta, joka yhdistyi rahapelaamisen vahvistumiseen. Pelaaminen liittyy didin ja
tdmén miesystdavan kanssa vietettyyn aikaan, mutta samalla se on keino, jonka avulla lap-
selle annetaan hyviksyntdd ja hyvinolon kokemuksia ennen vanhempien ldhtemisti baa-
riin. Tilanne rakentaa pelaamiselle syvéllisemmén merkityksen, jossa pelaaminen ei ole
vain viihdettd, vaan myds tapa késitelld tunteita ja sosiaalista dynamiikkaa perheessa.

”-- Isdni kuoli ollessani 7-vuotias. Kuoleman jdlkeen pari vuotta meni on-

gelmitta, mutta siind 10-vuotiaana didin kuvioihin astui alkoholi. Kun hdn

teki ldhtod baariin tai tansseihin miesystdivinsd kanssa, pelasimme korttia

rahasta. He antoivat minun voittaa, jotta pystyivdt hyvilld mielin ldhtemddn
baanalle.” TI.
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Pelaaja nostaa esiin myds toisen vanhemman menettimisen nuoruudessa, jota ei paédssyt
kasittelemddn. Késitteleméattomaét tunteet kanavoituivat haitallisiin selviytymiskeinoihin,
kuten rahapelaamiseen. Rahapelaaminen toimi tunteiden sddtelyn vélineend, ja pelaami-
nen saattoi tarjota hetkellistd helpotusta, mutta ei ratkaissut taustalla olevia ongelmia. Ra-
hapelaamisesta tuli keino paeta kisittelemattomié tunteita, kuten surua, turvattomuutta tai
yksindisyyttd. Kun vaikeisiin tilanteisiin totutaan reagoimaan pelaamalla, tilanne pahenee
entisestddn. Pelaamisesta tulee keino hallita ahdistusta, ja vdhitellen siitd irti padstiminen
tuntuu madottomalta. Kun ahdistus iskee, pelaaminen nihddin ainoana keinona sen lie-

vittdmiseksi. (Lund 2010, 53.)

”Vanhemman menettiminen on paljon 15-vuotiaalle. Mutta se, ettd asiaa ei
pddse purkamaan kenenkddn kanssa, ei ole ketddn kuka kuuntelisi tai tar-
Jjoaisi olkapdditd, oli liikaa. Sairastuin joksikin aikaa, sain paniikkikohtauk-
sia. Kdvimme isdn kanssa monilla eri lddkdreilld hakemassa ldhinnd fyy-
sistd syytd. Kukaan ei kysynyt kuinka voin. Onko sinulla paha olla — olihan
mulla. Se asia kdsiteltiin lopulta tyypilliselld tavalla; kavereiden kanssa
kaljoitellessa tuli itkettyd pahaa oloa, asia unohtui ja hautautui jonnekin
syvdlle. Koska asiaa ei koskaan kdsitelty oikeanlaisilla vilineilld, késittele-
mdttémdt tunteet purkaantuivat koneisiin..” T8.

Seuraavassa tarinassa pelaaminen tarjosi pakopaikan arjesta, jossa oli paljon kéasittelemét-

tomid ongelmia, kuten velkaantumista ja ithmissuhdevaikeuksia. Pelaaja oli henkisesti

loppu, ja koki, ettei pysty hallitsemaan péaatoksidén. Tilanteessa nousi esiin riskialttiit rat-

kaisut, kuten lainan ottaminen ja rahapelaaminen, jotka saattoivat tuntua helpolta ulos-

padsykeinolta tilanteesta. Pelaajan raha-asiat olivat jo valmiiksi huonossa kunnossa, jol-

loin pelaaminen saattoi alkaa osittain toivosta parantaa taloudellista tilannettaan. Raha-

peliongelman kontekstissa taloudellinen ahdinko voi usein johtua rahapelaamisesta,

mutta se voi olla my0s motivoiva tekija lisdéntyneelle rahapelaamiselle taloudellisten on-
gelmien ratkaisemiseksi (Allami ym. 2021, 2974).

”Olin henkisesti rikki ja lopussa. Raha-asiat olivat hyvdd vauhtia menossa

perssiilleen. En jaksanut hallita pddtoksidni ja tuli otettua velkoja, joita en

saanutkaan hoidettua. Suuressa viisaudessani l6ysin ensiksi totopelit ja sen

Jjdlkeen melko pian nettikasinot. Taivas aukesi. Pelatessa ei surettanut hy-

vdd vauhtia kasvava velkahelvetti, eikd liioin pieleen menneet ihmissuhteet.

Olin loytdnyt itselleni jotakin sellaista, mitd minulla ei ollut koskaan ollut.
Olin oman eldmdni kunkku ja sankari. Fiilis oli mahtava.” T4.

Pelaaminen ei ollut vain ajanvietettd, vaan se tdytti merkittdvin emotionaalisen tarpeen.
Pelaaja sai peleistd ihmisarvon ja hallinnan tunnetta. Pelaaja kuvasi olevansa “oman elé-
maéansd kunkku ja sankari”, mika viittaa sithen, ettd pelaaminen toi hetken ajan illuusion

hallinnasta ja voimasta, jota hin ei muualta elimasté 16ytinyt. Pelaaminen toimi keinona
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paeta vaikeita tunteita, kuten surua, stressid ja pettymystd. Se peitti alleen velkaongelmat
ja ihmissuhdehaasteet. Pelaaja kuvaa myos, kuinka ei jaksanut tehda rationaalisia paatok-
sid, miké korostaa pelaamisen pakonomaisuutta. Pelaaminen ei ollut tietoinen valinta hu-

vin vuoksi, vaan keino turruttaa pahaa oloa ja paeta todellisuutta.

4.4 Jannityksen ja mielihyvin tarina

Téssé syntytarinassa pelaaminen saa vahvan emotionaalisen merkityksen, jossa pelaami-
nen ei ole vain toimintaa, vaan tapa tuntea ja kokea voimakkaita elamyksid. Pelaaminen
voi tuottaa sekd jannitysté ettd mielihyvad, ja se voi toimia keinona vahvistaa itsetuntoa.
Allami ja kollegat (2024, 44-45) ovat médritelleet ndméa tunnekokemukset niin sanotuiksi
vahvistusmotiiveiksi rahapelaamisessa. Ndihin motiiveihin kuuluu kokemus siitd, etti pe-
laaja on taitava peleissé, pelaaminen tuo haasteita ja jénnitystd sekd vahvistaa itseluotta-
musta. Lisdksi vahvistusmotiiveihin liittyy usein virheellisid uskomuksia rahapelien toi-
minnasta, mikd voi osaltaan ylldpitdd pelaamista. Rahapeliongelman kehittyminen alkaa
sein siitd, ettd pelaaminen tuottaa mielihyvii ja stimuloi aivojen palkitsemisjérjestelmaa

(Hagfors 2022, 94).

Palkkion ja mielihyvén tunne saa yksilon hakeutumaan uudelleen hyviksi havaittuun ko-
kemukseen tai toistamaan hyddylliseksi koettua kayttdytymistd. Palkkiojdrjestelmén ak-
tivoituminen aivoissa ja dopamiinin vapautuminen ohjaavat oppimista ja ehdollistumista,
mika voi selittdd, miksi pelaaminen alkaa toistua ja muuttua rutiininomaiseksi. (Majuri
2022, 62.) Seuraavissa narratiiveissa toistuu ajatus tunnepelaamisen piirteisté, joissa pe-
laaminen toimii keinona saada hetkellinen mielihyvén ja onnistumisen kokemus, joka voi
ajan myotd muodostua riippuvuuden kaltaiseksi. Seuraavissa katkelmissa rahapelaami-
nen ndyttdytyy voittamisen ja onnistumisen tunteen kautta houkuttelevana kokemuksena:

“Olen kai aina ollut jollain tavalla koukussa voittamiseen. Siitd tulee hyvd

tunne, kun saa epdsuoraa kiitosta itselleen. — ja jdin kiinni voittamisen
tunteeseen pelatessani kolikkoautomaateilla.” T6.

“En pysty endd muistamaan miksi silloin menin pelaamaan, mutta tuntuu
kuin olisin jddnyt heti ensimmdiselld kerralla koukkuun. Pelaaminen tuntui
heti hyvdltd, jo pienestdikin voitosta tuli hyvd fiilis ja onnistumisen tunne.”
T13.
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Pelaaminen ei ole vain ajanvietettd, vaan se voi tarjota voimakkaita eldmyksia ja palkit-
sevia tunnekokemuksia, jotka vahvistavat pelaamisen jatkuvuutta ja voivat osaltaan joh-
taa riippuvuuden kehittymiseen. Timé mekanismi voi alkaa jo varhain, silld lapsuudessa
saadut pelikokemukset voivat vaikuttaa pelaamisen jatkumiseen aikuisuudessa. Edelli-
sissé narratiiveissa on tulkittavissa myos “ensikokemuksen narratiivi”, jossa ensimmaéi-
nen pelikerta ndyttdytyy ratkaisevana kdidnnekohtana pelaajan eldméssd. Ensimmadisen
voiton tuottama hyva olo rakentuu tarinan keskeiseksi elementiksi, ja pelaaminen néyt-

tdytyy keinona saavuttaa palkitsevina tunnekokemuksia.

Jannitys ja mielihyva ovat keskeisié tekijoitd, jotka voivat ohjata thmistd kohti pelaamista
jo varhaisessa isdlld. Varhaiset kokemukset voivat liittyd esimerkiksi rahapeleihin rinnas-
tettaviin toimintoihin, kuten keilapelien tai onnenpyorien pelaamiseen. Palkintona saadut
voitot voivat tuntua erityisen arvokkailta, koska ne koetaan ansaittuna eikd ostettuina.
Téllaiset kokemukset luovat pohjan pelaamiselle ja voivat jattdd mieleen voimakkaita
mielihyvén tunteita, jotka heréttivit halun toistaa koettua voittamisen tunnetta. Voitto voi
olla itsetuntoa kohottava kokemus, erityisesti silloin, kun sen avulla saa jotain tavoiteltua,
olipa se sitten rahaa, esineitd tai muita palkintoja (Lund 2010, 56).

"Baarista loytyi mm. 20 pennin keilapeli. Jos kaikki keilat sai kaadettua,

niin viidelld markalla pystyi ostamaan tiskiltd vaikka karkkeja. Usko tai dld,

ne voitetut karkit maistuivat paljon paremmilta kuin ostetut — nehdn olivat
tavallaan ilmaisia.” T1.

Voittojen vaikutus saattaa olla erityisen merkittava, koska ne jadavit mieleen voimakkaam-
min kuin hdviot. Yksittdinen voittokerta voi jadda mieleen voimakkaampana kuin useat
héviot, mikd voi ohjata kayttdytymisti ja lisdtd pelaamisen jatkumisen todenndkoisyytta.
(Palomiki ym. 2022, 65.)

”Muistan ettd voitin melkein 400 markkaa. -

Voiton tunne oli niin huumaavaa ja uutta — halusin tuntea sen uudelleen ja
uudelleen.” T3.

”Se kolikko oli kohtalokas, jokin kerrassaan ihmeellinen vetovoima imaisi
minut mukaan, kun erilaiset kuviot vaihtoivat paikkaansa. Hitto viekdon,
vield jos sattui voittamaan!” T8.

Edelliset narratiivit kuvastavat pelikokemuksia, joihin on liitetty positiivisia ja palkitsevia
kokemuksia, mitkd voivat toimia koukuttavana elementtind. Jdnnityksen ja adrenaliinin
tuoma mielihyvé voi saada pelaajan palaamaan pelin ddreen yhd uudelleen. Nopeatahti-
nen pelaaminen ja toistuvat voiton mahdollisuudet voivat luoda kiihtyvén mielentilan,

jossa pelaaja keskittyy voimakkaasti hetkeen ja menettdd samalla ajantajuntansa. Tdma
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ilmid on keskeinen toimintariippuvuuksien kehittymisessé, jossa nopean pelirytmin ja jat-

kuvan jannityksen vaikutukset ohjaavat kayttadytymistd (Rogers 2013, 44).

Pelaajat nostavat esiin nopean koukuttumisen peleihin. Pelaaminen on voinut tuntua heti
kiehtovalta ja palkitsevalta, ja se on heréttdnyt voimakkaita tunnekokemuksia jo ensim-
maisilld pelikierroksilla. Nopeatempoiset pelit tarjoavat vilittomid voittoja tai tappioita,
mika ruokkii jdnnitystd ja adrenaliinia (Lahti ym. 2012, 413). Tdmé on tyypillistad raha-
peliongelmassa, jossa odottamisen sijaan halutaan viliton tulos, silld se pitdé pelin kou-
kuttavana ja palkitsevana, vaikka lopputulos olisikin tappio.

“Mieluiten pelasin juuri kaupan pelikoneilla eli nopeita pelejd, joissa sel-

visi heti voitanko vai en. Joskus pelasin myés pitkdivetoa tai muuta vastaa-

vaa Veikkauksen pelid, mutta niistd en saanut samanlaista mielihyvdd,
koska voittoa joutui jannittdmddn yleensd useamman pdivdan ajan.” T13.

Blaszczynskin ja Nowerin (2002, 494) polkumallissa peliongelmat néhdéan erilaisten
taustatekijoiden kautta rakentuvina. Mallin mukaan yksi riskiryhmé on impulsiiviset pe-
laajat, joilla on taipumus impulsiiviseen kéyttdytymiseen ja jotka etsivit voimakkaita elé-
myksid. Tdmai voi selittdd, miksi nopeatempoiset ja korkean riskin rahapelit vetoavat eri-
tyisesti tietynlaisiin pelaajiin: he eivét etsi ainoastaan voittoa, vaan myds jannitystd ja
adrenaliinipiikkid, jonka pelaaminen tuo mukanaan. Pelin nopeatempoisuus ja jatkuvat
voittomahdollisuudet voivat johtaa tilanteeseen, jossa pelaaja tuntee olevansa tiysin up-
poutunut peliin. Tdimé kokemus, jota usein kutsutaan “flow-tilaksi”, voi himértda todel-
lisuuden ja estédé rationaalisen ajattelun. (Arstila ym. 2023, 143.) Jannityksen ja voittami-
sen tunteesta muodostuu tavoiteltava tila, joka vie mennessddn ja jossa keskeistd ei ole
pelkkd voitto, vaan intensiivinen tunneprosessi, joka tapahtuu pelin aikana, kuten seu-
raava pelaaja kuvaa:

"Tdrkeintd oli se tunne. Se jonka jokainen peluri tietdd ja joka pyritdidn

saavuttamaan. Se jdnnitys. Se kun et tiedd osuuko kortti seuraavassa jaossa.

Se voiton tunne. Se kun voitat suuren summan vain siksi, ettd sinulla kestdd
paremmin kantti kuin toisella.” T2.

Jénnitys ja hallinnan illuusio voivat synnyttéa tilanteen, jossa pelaaja kokee olevansa pe-
lissd aktiivinen toimija, vaikka rahapelit perustuvat satunnaisuuteen. Timé nékyy erityi-
sesti peleissd, joissa mahdollisuus tuplata voitot, jolloin jokainen pelikierros antaa uuden
mahdollisuuden tavoitella suuria summia. Pelaajat kuvaavat narratiiveissaan tilanteita,
joissa he ovat uskoneet voivansa hallita pelin kulkua, ja samalla he tuovat esiin, miten

ndami uskomukset ovat vaikuttaneet heidén pelaamiseensa.
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”Se oli rakkautta ensi silmdykselld. Olin silloin huoltoasemalla téissd ja
kokeilin tyévuoron pddtyttyd pelid ensin muutamalla markalla ja myohem-
min muutamalla kympilld. Pelistd teki koukuttavan sen nopeatempoisuus,
tuplausmahdollisuus ja kuvitelma siitd, ettd pelin lopputulokseen voisi vai-
kuttaa.” T15.

Jacobsin teoria korostaa muuntuneen identiteetin merkitysté, jossa henkilon kisitys itses-
tddn muuttuu tavallisesta paremmaksi, mika voi tukea riskikdyttdytymisté, kuten rahape-
laamista (Arstila ym. 2023, 137). Blaszczynskin ja Nowerin (2002, 494) mallissa kuva-
taan myds, kuinka kognitiiviset harhat, kuten illuusio taidosta ja hallinnasta, voivat vah-
vistaa pelikdyttadytymistd. Pelaajat saattavat uskoa, ettd heidan paatoksensé vaikuttaa pe-
lin lopputulokseen, vaikka tosiasiassa useimmat rahapelit perustuvat satunnaisuuteen.
Tama uskomus voi kannustaa jatkamaan pelaamista, erityisesti silloin, kun pelaaja kokee
olleensa ”ldhelld voittoa” tai uskoo voivansa kehittdd strategioita pelin hallitsemiseksi.
(ks. myos Paloméki ym. 2022, 65.) Hallinnan illuusio onkin riskitekijé rahapeliongel-

missa (Allami ym. 2024, 45).

Seuraavissa narratiivissa nakyy, kuinka uskomukset pelin hallittavuudesta voivat raken-
tua sosiaalisessa ymparistossd, ettd pelaajan omien rituaalien kautta. Sosiaalisen ympé-
riston vaikutusta rahapeliongelman syntymiseen tarkastelen seuraavassa luvussa. Pelaajat
kuvaavat tilannetta, joissa ulkopuolinen henkild tai omat toimintamallit vahvistivat hal-
linnan illuusiota ja uskoa siihen, ettéd pelissd voisi vaikuttaa lopputulokseen. Erés pelaaja
kertoo, kuinka hénelle kerrottiin ”varma voittostrategia” kokeneemmalta pelaajalta, mika

osoittaa, kuinka uskomukset voivat siirtyd ja vahvistua vuorovaikutuksessa:

"Uskomukset siitd kuinka koneita pitdd kdsitelld tulivat myos dkkid mukaan
kuvioihin. Vanhempi herra vieressd kertoi, ettd kun painaa tietyssd jdrjes-
tyksessd numerot, voittaa varmemmin. Muistan sen jdrjestyksen vield tind
pdivdndkin, 2,4,3,5,1 = varma voitto! No eipd néikynyt.” T8.

Toisessa narratiivissa pelaaminen muuttuu yksinkertaisesta viihteesti tavoitteelliseksi toi-
minnaksi, johon liittyy fyysistd ponnistelua ja rituaaleja. Pelaaja kertoo toistuvista mat-
koista pelikoneiden dédreen sekd “taikakengistd”, joita kéytettiin pelissd, miki viittaa sii-
hen, ettd pelaamiseen alkoi liittyd uskomuksia onnekkuudesta ja hallinnasta:
”Linja-autoasemalle oli 10 kilometrid matkaa. Pyordilimme sinne samai-
sen kaverini kanssa usein. Sielld oli monia pelikoneita — uusia, jannid. Mu-
kana pelikoneille toimme “taikakengdt”. Niilld oli kiva mdiskid pientd ja
suurta tuplauksessa. Joskus tuli sanomista siitd, kun kaksi poikaa hakkasi

pelikoneita kengdlld ja kiljui riemusta, jos voittoa tuli. Se oli hauskaa nuo-
ruutta.” TS.
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Molemmat narratiivit osoittavat, kuinka pelaajat saattoivat kehittdi erilaisia strategioita,
rituaaleja ja uskomuksia, jotka loivat vaikutelman hallinnasta. Vaikka pelaajat myShem-
min ymmarsivét, ettei sattumanvaraisiin peleihin voi aidosti vaikuttaa, hallinnan illuusio
voi olla voimakas ja ylldpitdd pelaamista. Timéa korostaa, kuinka kognitiiviset harhat ei-
vit ole vain irrallisia uskomuksia, vaan ne kietoutuvat pelaajan tunnekokemuksiin ja pelin

merkityksellisyyteen.

Lisdksi rahapelimotiivit voivat toimia vélittdvana tekijand impulsiivisuuden, kognitiivis-
ten védristymien ja ongelmapelaamisen vililld (Hagfors ym. 2022, 71). Néin ollen peli-
kayttdytymisti eivit ohjaa pelkdstdédn ajatusvidristymit, vaan my0s pelaajan motiivit, ku-
ten jinnityksen hakeminen tai voiton tavoittelu, voivat vahvistaa hallinnan illuusiota ja
johtaa pidempikestoiseen pelaamiseen. Rahan voittamisen motiivi on yhteydessa lisdén-
tyneeseen rahapelaamiseen ja rahapeliongelmiin (Allami ym. 2024, 45). Vaikka kansain-
vilisissd tutkimuksissa (ks. esim. Hing ym. 2015, 526; Allami ym. 2024) rahan voittami-
sen merkitys pelaamisen motiivina on usein pienempi tekijd kuin muut, suomalaisessa
tutkimuksessa se ndyttiytyy padasiallisena syyné pelata rahapeleja (Hagfors ym. 2022,
66; Gronroos ym. 2024, 11). Myo6s tdmén tutkimuksen aineistossa pelaajat kuvaavat us-
koa siihen, ettd seuraava tappio voisi korvata aiemmat tappiot, miké voi ylldpitad pelaa-
mista ja johtaa syvenevéin rahapeliongelmaan. Kuitenkaan tdysin rahan voittaminen ei

ndyttdydy suurena motiivina rahapeliongelman syntymiseen.

Seuraavassa narratiivissa nakyy myds ajatus pelaajan tarinassa valehtelusta ja hdpedsta.
Pelaaja on saattanut alkujaan yhdistdd voiton tuottaman hetkelliseen nautintoon, mutta
ajan myotd se on kehittynyt monimutkaisempaan tunnekokemukseen, johon liittyvit ha-
ped ja valehtelu. Hipeédn tunne voi vahvistaa riippuvuuskayttaytymistd, silld pelaaja ei
uskalla kertoa veloistaan tai ongelmistaan ldhipiirille stigman vuoksi. Hdped voi johtaa
eristdytymiseen ja lisitd stressid, jota pelaamisella yritetddn lievittdd. Pelaaminen saattoi
aluksi olla viatonta ajanvietettd, mutta valehtelun ja hépeén kierre syvensi pelaamista ja
vei sen kohti ongelmakayttoa:

”Se oli todella hdpedllistd. Valehtelu oli osa jokapdivdistd eldmddni. Pa-

hinta oli, ettd valehtelin itselleni. Jotenkin uskottelin, ettd seuraavan ker-
ran, kun voitan, saan havittyjd rahoja takaisin.” T6.

Niin ollen valehtelun ja hipeidn tunteet kietoutuvat yhteen rahan voittamisen motiivin
kanssa. Vaikka pelaamisen alkuvaiheessa tarkeimmat syyt eivét valttdmatta liittyneet ra-
haan, ajatus tappioiden kuromisesta umpeen seki pelihdped voivat muodostaa noidanke-

hin, jossa pelaaminen jatkuu haitallisena kayttdytymismallina. Pelaajat voivat uskoa, ettéd
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tappioiden jilkeen seuraava voitto on vaistiméton, mika oikeuttaa pelaamisen jatkamisen
(Castrén & Rénninranta 2022, 96). Pelaaminen ei ole enéé vain jannityksen ja mielihyvin

hakemista, vaan myds keino paeta hipeén ja syyllisyyden tunteita.

Seuraavissa narratiiveissa kdy ilmi, kuinka pelaamiseen liittyvit aistikokemukset, kuten
pelien automaattien ddnet ja elementit, ovat jo lapsuudessa tehneet voimakkaan vaikutuk-
sen. Pelaamisen vetovoima ei ole vélttimattd syntynyt ainoastaan rahallisesta voitosta,
vaan myo0s jannityksen tunteesta, jonka pelikoneiden dénet herittivit. Aistikokemukset
eivit olleet vain taustatekijoitd, vaan ne ovat rakentaneet pelaamisen merkityksellisyytti
ja lisdnneet sen koukuttavuutta.

"Ldhikioskilla olevaan pelikoneeseen kiinnostus herdsi varhain. Tahdik-

kaasti pyorivdt rullat ja kolikoiden kilind alalaariin. Mies hurraa ja taput-

taa innoissaan itselleen. Ne kiinnittdivdt ensimmdisend huomioni, ikdd
mulla oli ehkd silloin jotain 10-vuotta.” T8.

2

uistan hyvin lapsuudesta, kun sunnuntai-iltaisin lottonumeroita luetel-
tiin telkkarista. Miten jdnnittivd tunne ldhetyksestd ja lottokoneen ddnestd
tuli. Samalla lailla huoltoaseman pajatsot, ja niistd ldhtevdit ddnet, aiheut-
tivat minussa jo silloin jannityksen tunnetta. ... Ne samat jdannitystd tuotta-
neet ddnet vetivdit minut pelikoneille yldasteikdisend.” T9.

Lapsuuden pelimaailma voi rakentua voimakkaasti aistihavaintojen varaan ja jdnnityksen
tunteen ympdrille. Pelien dédnet ja visuaalisuus eivét ole vain osa pelaamista, vaan ne
muodostavat merkityksellisid kokemuksia, jotka voivat my6hemmin houkutella pelaajaa
pelaamaan pelien pariin. Aistimusten kautta syntynyt kiintymys pelaamiseen saattaa li-
sdtd alttiutta peliongelman kehittymiselle, silld pelien tarjoama jénnitys ja tunnereaktiot

voivat muodostua tirkeédksi osaksi pelikokemusta jo varhaisessa vaiheessa.

Rahapelaamiseen liitetddn usein pyrkimys saavuttaa mielihyvin kokemuksia (Majuri
2022, 63). Monille pelaajille rahapelaaminen ei ole pelkéstddn viihdettd, vaan se voi toi-
mia emotionaalisten tarpeiden tiyttimisen keinona, kuten stressin lievittdmisessé, ahdis-
tuksen hallinnassa tai hyvdksynndn hakemisessa (Hing ym. 2015, 531). Témé nékyy
my0s aineistossa, jossa pelaaja kuvaa kokeneensa jo varhain addiktiivisia taipumuksia ja
kayttineensa riippuvuuksia itselleen tarkeiden emotionaalisten tarpeiden, kuten huomion
ja hyvdksynnin, saavuttamiseksi. Pelaajan narratiivissa my0s korostuu jatkuvuuden
teema, jossa addiktiivinen kdyttdytyminen esiintyy eri eldmdnvaiheissa muuttaen muoto-
aan. Lapsuuden viattomasta kiintymyksestéd leluihin siirrytddn nuoruuden péihteisiin ja
lopulta aikuisuuden ostoriippuvuuteen ja peliongelmaan. Tama viittaa sithen, etté riippu-
vuudet eivét ole vain satunnaisia tapahtumia, vaan osa kertojan identiteettii ja tapaa ka-

sitelld tunteita. Riippuvuudet ndyttaytyvat keinona hakea hyviksyntdd, huomiota ja hyvaa



59

oloa, mika viittaa laajemmin rahapelaamisen emotionaalisiin ja sosiaalisiin ulottuvuuk-
siin.
”Olen eldnyt normaalin onnellisen lapsuuden. Perheemme on ehjd, minulla
on ihanat sisarukset, eikd perheessdmme ollut koskaan minkddnlaisia isom-
pia ongelmia, kuten alkoholi- tai perhevikivaltaa. Olen kuitenkin ollut lap-
suudesta asti herkdsti addiktoituva. Lapsena ne olivat tavarat ja lelut, nuo-
ruusidlld pdihteet, nuorena aikuisena ja aikuisena olen kdrsinyt mm. osto-

riippuvuudesta ja peliriippuvuudesta. Koen, ettd olen riippuvuuksilla yrit-
tdanyt saada huomiota, hyvdksyntdd ja hyvdd oloa.” T9.

Blaszczynskin ja Nowerin (2002, 494) polkumallissa korostetaan, ettd yksilolliset haa-
voittuvuudet, kuten impulsiivisuus, tunne-eldmin siitelyn haasteet ja taipumus riippu-
vuuksiin, voivat lisdtd rahapeliongelman riskii. Samoin Allami ja kollegat (2024, 42) tuo-
vat esiin, ettd tunteiden sdételyyn liittyvit vaikeudet voivat olla yksi keskeinen tekijé ra-
hapelaamisen taustalla, erityisesti silloin, kun pelaaja hakee pelaamisesta keinoa sdddella
mielialaansa tai kisitelld psykologista kuormitusta. Rahapelaaminen voi juurtua osaksi
pelaajan eldmaia paitsi jannityksen ja adrenaliinin vuoksi myos syvempien emotionaalis-
ten tarpeiden tiyttdmiseksi. Tdmi voi selittdd, miksi rahapelaaminen ei ole vain satun-
naista ajanvietettd, vaan se voi kehittyd pitkékestoiseksi ja pakonomaiseksi toiminnaksi,

joka kytkeytyy pelaajan henkilokohtaiseen eldméntarinaan ja identiteettiin.

4.5 Sosiaalinen ympdiriston tarina

Sosiaalinen motivaatio voidaan ndhdi yhtené rahapelaamisen aloittamiseen vaikuttavana
tekijand (Allami ym. 2024, 45). Usein sosiaaliset syyt toimivat kuitenkin lisdmotiivina
varsinaisen ensisijaisen motiivin sijaan (Hagfors ym. 2022, 66). Aineiston tarinoista kiy
ilmi, ettd pelaaminen sijoittui aluksi sosiaalisiin ympéristoihin, joissa perhe ja ystdvit tar-
josivat ensimmaiset kosketukset rahapeleihin. Pelaaminen ndyttaytyi vithdyttdvéna ja yh-
teisollisend ajanvietteend, johon ei alkuvaiheessa liitetty riskejd. Pelaamiseen liittyvit
opitut tavat ja asenteet liittyivét sosiaalisiin hetkiin, ja ndihin voidaan yhdistda positiivisia
kokemuksia ja hyviksyntdd. Kavereiden kanssa pelaamisesta on voinut tulla osa identi-
teettid ja vapaa-ajan viettoa.

“Kotoa sain alkusysdyksen kortin pelaamiseen ja sitd harrastettiin myos
kavereiden kanssa.” T1.
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"Kaikki lihti aikoinaan harmittomasta, ilmaisesta ja seurallisesta baaripo-
kerin pelaamisesta.” T2.

Myo6s aiemmissa tutkimuksissa on havaittu, ettd ulkoiset vaikutteet, kuten kaveripiriin
lasnéolo, voivat lisitd pelaamisen todennikodisyyttd (Mielonen & Tiittanen 1999, 30). Pe-
laaminen yhdistyi ystdvien kanssa vietettyyn aikaan, jdnnitykseen ja hauskuuteen, miké
vahvisti sen vetovoimaa. Erityisesti teini-idssé sosiaaliset vaikutteet, kuten kaverisuhteet,
alkavat korostua nuoren itsendistyessd vanhemmistaan. Ystavapiirin vaikutus yhdistet-
tynd nuoruusidn luontaiseen riskinottohalukkuuteen voi rohkaista riskikadyttdytymiseen,

kuten rahapelaamiseen. (Raitasalo ym. 2024, 1914; Hagfors ym. 2022, 70.)

Seuraava narratiivi osoittaa, kuinka pelaaminen oli vahvasti sidoksissa sosiaaliseen ym-
péristoon ja hyviksytty osaksi arkea. Salliva ilmapiiri tarkoitti, ettei pelaamiseen liittynyt
kieltoja tai varoituksia, vaan se nahtiin luonnollisena ajanvietteeni. Vanhempien rahape-
laaminen ja salliva tai vdlinpitiméton asenne alaikdisten pelaamista kohtaan voivat roh-
kaista nuorta kokeilemaan pelaamista (Raisamo 2022, 79). Tdémai saattoi vaikuttaa myos
sithen, millaiseksi yksilon suhde rahapeleihin myohemmin kehittyi.

"Pelien osalta kasvoin todella sallivassa ilmapiirissd kaikkien liheisten ja

ystdvieni puolesta. Kaikkia mahdollisia pelejd pelattiin aina kun oli mah-
dollista.” T11.

Blaszczynskin ja Nowerin (2002, 494) polkumallin mukaan sosiaalinen ja perinnollinen
tausta voivat vaikuttaa sithen, millaiseksi yksilon suhde rahapelaamiseen kehittyy. Tari-
nan perusteella pelaaminen ei ollut vain henkilokohtainen tapa, vaan osa yhteisollisté toi-
mintaa, jossa yhdessd pelaaminen loi yhteenkuuluvuuden tunnetta. Kun pelaaminen ta-
pahtuu sallitussa ja jopa kannustavassa ilmapiirissd, se voi osaltaan himartia rajoja viih-
teellisen ja ongelmallisen pelaamisen vililli. Myds Ahosen (2010, 53) tutkimuksessa

nousee esiin mydnteisen ilmapiriin edesauttavan rahapeliongelman syntymista.

Pelaaminen voi my0s ndyttdytyd varhaisessa vaiheessa erittdin merkittdvana asiana pe-
laajalle, jopa niin paljon, ettd se on vaikuttanut hiinen tapaansa kdyttdd rahaa ja ylldpitdd
sosiaalisia suhteita. Kavereiden lahjominen osoittaa, ettd pelaaja arvosti pelaamista enem-
mén kuin sen hetkistd sosiaalista vuorovaikutusta. Pelaaja kuitenkin halusi pitdd kaverit
silti mukana, mahdollisesti vilttddkseen yksindisyyden tunnetta. Pelaaminen ei ollut yk-
sityinen kokemus, vaan jotain, jonka ympdrille rakennettiin myds sosiaalista hyvéksyn-
taa, vaikkakin rahalla.

“Nuoresta ldhtien kéytin suurimman osan rahoistani pelikoneisiin, ja kave-

reiden niin sanottuun lahjontaan, ettd he jaksoivat odotella pelikoneen vie-
ressd, minun pelatessani niitd.” T7.
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Edellinen narratiivi kuvastaa pelaamisen roolista osana sosiaalista identiteettid ja nuoruu-
den vuorovaikutussuhteita. Emotionaaliset syyt, kuten yksindisyyden vélttiminen tai yh-
teisOllisyyden kokeminen, voivat olla tirked osa rahapelaamista (Allami ym. 2024, 44).
Pelaaminen voi muodostua keskeiseksi osaksi nuoren eldméa ja rutiineja, mika voi johtaa
arjen prioriteettien muuttumiseen (Jarvinen-Tassopoulos 2022a, 77). Lisdksi rahapelaa-
minen voi toimia keinona rakentaa ja ylldpitdd sosiaalisia suhteita, erityisesti jos pelaa-

minen on yhteinen aktiviteetti ystavépiirissa.

Pelaaminen voitiin my®ds liittdd osana harrastustoimintaa kuten seuraavassa narratiivissa
ilmenee. Rahapelaaminen harrastuksena voi vaikuttaa siithen, millainen merkitys rahape-
laamisesta tulee ihmisen eldmissé (Allami ym. 2024, 45). Pelaaminen tapahtui porukassa,
jossa annettiin neuvoja ja jaettiin kokemuksia. Tdméa korostaa, ettd pelaaminen ei ollut
yksindistd puuhaa, vaan sen ympaérille muodostui ryhmédynamiikkaa ja yhteisid keskus-
telunaiheita. Pelaaminen my®os normalisoitui jo nuorena pelaajien eldmaissé, silld peliau-
tomaatit olivat helposti saatavilla kaupoissa ja huoltoasemilla. Pelikoneet herdttivit in-
nostusta ja keskustelua.

“Harrastusten parissa ja eritoten pelireissuilla oli kiva pysdhtyd huoltoase-

mille. Sielld syntyivdt ensimmdiset kosketukset peliautomaatteihin. Haus-

kaa oli, kun neljdstd kahdeksaan poikaa seisoi pelikoneen ympdrilld anta-

massa tuplausohjeita. Pelikoneista sai hyvid keskustelun aiheita bussiin —
oli voittanut tai havinnyt.” T5.

Pelaamisesta koituneet voitot ja tappiot eivét olleet pelkéstddn henkilokohtaisia koke-
muksia. Ne olivat tirkeitd myoOs ryhmélle ja tarjosivat sisdltod keskusteluihin. Nuoruu-
dessa ikdtovereiden merkitys korostuu, ja nuoret pykivét samastumaan ymparilld oleviin
thmisiin. Sosiaalinen vuorovaikutus voi tehdd pelaamisesta houkuttelevampaa, silld se
vahvistaa yhteenkuuluvuuden tunnetta. Samalla nuoruudelle tyypillinen riskien arvioin-
nin puutteellisuus voi himartda rahapelaamisen mahdollisia haittavaikutuksia. (Raisamo

2022,79.)

Toisaalta yksi pelaajista nostaa esiin, kuinka hapeélliseltd tuntui héviti rahat pelikonee-
seen, jolloin jitti mieluummin tappioista kertomatta. Hividmisen kokemuksen jakamatta
jattdminen voi viitata tarpeeseen ylldpitdéd voittamisen illuusiota itselle ja muille. Tappi-
oista puhumatta jattdminen voi johtaa sithen, ettd ne eivit myoskéén tule kohdatuksi tai
kasitellyiksi. Voitoista puhuminen taas voi kertoa siité, ettd pelaamiseen liittyi ylpeyttd ja

vahvistusta, mutta tappioista vaikenemiseen liittyi hdpedi ja itsesyytoksia.
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“Joskus saatoin puhua jostain voitoistani, mutta tappioista en maininnut
sanallakaan edes kavereilleni. Tuntui jo silloin jotenkin hdpedlliseltd hdvitd
rahansa johonkin pelikoneeseen.” T13.

Tarinoissa esiintyva sosiaalinen hyvéksynté ja ryhmain kuulumisen tunne voivat olla yksi
motiivi, joka sitoo pelaajan entistd tiukemmin rahapelaamiseen. Tdmai voi selittdd myos
sen, miksi hdvidmisesta vaiettiin. Se olisi voinut rikkoa voittamisen illuusion ja heikentda
pelaajan statusta ryhméssé. Blaszczynskin ja Nowerin (2002, 492) polkumallin mukaan
emotionaalisesti haavoittuvat pelaajat voivat kdyttda rahapelaamista tunnesédételyn véli-
neend, esimerkiksi lievittddkseen ahdistusta tai tdyttdékseen emotionaalisia tarpeitaan.
Hiapedn kokemus ja tappioista vaikeneminen voivat liittyd emotionaalisesti haavoittuvan
pelaajan ominaispiirteisiin, kuten alempaan itsetuntoon, tunteiden kisittelyn haasteisiin
ja ulkoiseen hyvaksynnén tarpeeseen. Tama voi olla yksi syy, miksi osa pelaajista ajautuu
polkumallin mukaisesti kohti rahapeliongelmaa, kun taas toisille pelaaminen jad satun-

naiseksi viihteeksi.

Osassa tarinoita pelaaminen oli osana ajanviettdmisti esimerkiksi yokerhoissa, joissa pe-
laaminen ja runsas alkoholinkéytto kietoutuivat toisiinsa. Pelaaminen ei ollut irrallinen
toiminta, vaan se liittyi osaksi nuoruuden viihdekéyttdytymistd ja eldméntapaa, jossa ris-
kit ja nautinnonhakuisuus liittyivét toisiinsa. Pelaajat kuvasivat eldménvaihetta myos
vithdevuosina”, jolloin kaikki paheiksi mielletyt asiat, kuten juominen, tupakointi ja pe-
laaminen, olivat sallittuja ja hyviksyttyja. Ympaéristd vahvisti ja normalisoi nditd kdyttiy-
tymismalleja, ja rahapeliympéristdistd saattoi tulla tuttuja paikkoja, joista muodostui osa
pdivittiistd rutiinia sekd sosiaalista vuorovaikutusta (Bramley ym. 2019, 263).

"Siitd pisteestd alkoi meikdldisen nuoruuden viihdevuodet: kaljaa, tyttojdi

ja pelaamista.” T1.

“Jotenkin se, ettd sielld sai polttaa tupakkaa, pelata ja juoda oli tiydellinen
ympdristo minulle. Viihdyin paljon baariympdristossd, missd namd kaikki
paheet olivat sallittuja.” T3.

Aiemmat tutkimukset ovat osoittaneet yhteyden pdihteiden kdyton ja rahapelaamisen vé-
lilld (Allami ym. 2021; Heiskanen & Kuussaari 2023). Jarvinen-Tassopouloksen ja Met-
son (2009, 532) tutkimuksen mukaan péihteiden vairinkdyttd yhdessd rahapelaamisen
kanssa voi viitata todellisiin ongelmiin, eikd pelkdstdédn nuoruuteen liittyvddn kokeilun-
haluun ja riskikédyttdytymiseen. Lisdksi tutkimusten mukaan nuoret odottavat rahapelaa-
miselta samankaltaisia myOnteisid vaikutuksia kuin alkoholinkdytoltd, kuten sosiaalista
vuorovaikutusta, ikdtovereiden hyviksyntda, viithdettd, rentoutumista seka lisddantyvad in-

nostusta ja jannitystd (Jarvinen-Tassopoulos & Metso 2009, 531). My0s kansainvéliset
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tutkimukset tukevat alkoholinkdyton ja riskipelaamisen yhteyttd (ks. esim. Hing ym.

2015, 526).

Tatd voidaan tarkastella myos Blaszczynskin ja Nowerin (2002, 494) polkumallin kautta.
Osa tarinoiden pelaajista ndyttdd kuuluvan impulsiivisten pelaajien ryhmadén, jolle on
ominaista paihteiden kdytto, korkea riskinsietokyky ja taipumus impulsiiviseen kayttiy-
tymiseen jo lapsuudesta ldhtien. Impulsiiviset pelaajat saattavat hakea jannitysti ja no-
peita palkkioita, jolloin ydeldma ja rahapelaaminen muodostavat toisiaan vahvistavan ke-
hin. Téllaisessa ympéristossd pelaaminen voi alkaa viihteend, mutta impulsiivisten piir-
teiden ja péihteidenkdyton yhdistelmai saattaa altistaa nopeammin riskipelaamiselle ja on-
gelmien syntymiselle. Néin ollen pelaamisen ja padihteidenkéyton yhteys ei ole pelkdstddn
sattumanvaraista, vaan se voi osaltaan selittdd, miksi osa pelaajista ajautuu ongelmalli-

seen pelaamiseen nopeammin kuin toiset.

Itsendistyminen on voinut myds mahdollistaa pelaamisen lisddntymisen, koska siihen ei
endd liittynyt rajoituksia tai sosiaalista valvontaa. Pelaajan muutettua omilleen ulkopuo-
linen kontrolli vdheni eikéd endd ollut vanhempia tai perheenjdsenid rajoittamassa pelaa-
mista. Kotona pelaaminen suojaa ympdriston asenteilta, julkisuudelta ja sosiaaliselta
kontrollilta (Raento 2012, 14). Rahapeliongelman ndhddén olevan yhteydessé sosiaali-

seen eristdytymiseen ja heikkoon tukiverkostoon (Nuske ym. 2016, 16).

”Muuttaminen omaan kdmppddn mahdollisti pelaamisen milloin vain.” T2.

"Muutin omilleni 17-vuotiaana ja siten myos kaikki pelit olivat kdden ulot-
tuvilla.” T10.

Muutto omaan asuntoon merkitsi myos sité, ettd pelimahdollisuudet olivat jatkuvasti
lasnd. Tama tarkoittaa sekd fyysistd padsyd pelikoneille ja esimerkiksi kasinoille, ettd
mahdollista pddsya nettipelaamiseen. Laaja pelitarjonta lisdd pelaamisen todenndkoi-
syyttd (Mielonen & Tiittanen 1999, 31). Muuttaminen omaan asuntoon voi tuoda myds
tunteen itsendistymisesti sekd siitd, ettd voi pdattdd itse mihin rahat ja ajan kdyttad. Tama
voi osaltaan selittdd sitd, miksi pelaaminen voi lisdédntyd juuri elimédnmuutosten yhtey-
dessd. Pelaamisesta voi tulla entistd helpompaa sekd huomaamattomampaa. Blaszczyns-
kin ja Nowerin (2002, 492) polkumallin mukaan tédllaiset ympadristotekijit voivat altistaa
erityisesti ehdolliset pelaajat ongelmalliselle pelaamiselle. Pelaaminen voi alkaa viih-
teend, mutta ilman ulkoista kontrollia ja vddristyneiden uskomusten myota siitd voi muo-

dostua pakonomainen tapa, jota ympéristd ja mediassa luovut mielikuvat vahvistavat.
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Muutamissa tarinoissa nostetaan esiin myos median ja ympariston vaikutus pelaamisen
aloittamiseen. Televisio-ohjelmat ja media rakensivat mielikuvia pokerista nopeana ta-
pana rikastua ja eldéd luksuseldmai. Pokeri nayttaytyi menestyksen, rahan ja jannityksen
kautta houkuttelevana, erityisesti nuorelle, joka etsi suuntaa eldmailleen. Lehdet ja julki-
nen keskustelu vahvistivat kuvaa pokerina helppona tapana voittaa rahaa, mika saattoi
lisdta kokeilunhalua. Myds kaveripiiri, jossa oli muita pelaajia, saattoi madaltaa kokeilla
peleja. Kaveripiirin ja median yhteisvaikutus loivat ympariston, jossa pokerin pelaaminen
ndyttdytyi houkuttelevana ja jopa jarkevénd toimintana. Pokerin ndhtiin myds olevan
viyla saavuttaa unelmia ja taloudellista menestysti. Pelaaminen alkoi liittyd haaveisiin ja

identiteetin rakentumiseen.

2

enin armeijan harmaisiin 18-vuotiaana. Kurkkusalaateissa olon aikana
tutustuin syvemmin pokerin pelaamiseen. Pokeria olin aikaisemmin pelail-
lut ilmaiseksi baareissa, mutta siihen se oli jddnyt. Siihen aikaan pokeria
ndytettiin ahkerasti telkkarissa. World Poker Tour eli WPT oli ohjelman
nimi, ja se oli hienointa mitd olin koskaan televisiosta nihnyt. Nuoret me-
nestyvdt ihmiset kylpivdt rahassa ja elivdt jetset eldmdd. Juuri sellaista eld-
mdd, jota varmaan jokainen alta parikymppinen nuori haluaisi eldad.
Miksen siis mindkin.” T2.

"Siihen aikaan siitd oli paljon puhetta lehdissd, joissa kerrottiin kuinka hel-

posti ihmiset olivat voittaneet suuriakin summia rahaa. Myos minun kave-
ripiirissdni oli pari nettipokerin ystivdd ja heiddn avullaan innostuin ko-
keilemaan sitd.” T13.

Tutkimukset osoittavat, ettd rahapelimainokset voivat houkutella ihmisid pelaamana tar-
joamalla unelmia menestyksestd ja taloudellisesta turvasta (Bramley ym. 2019, 263; Lund
2010, 21). Myds Jacobsin teorian mukaan rahapelaaminen voi tarjota mahdollisuuden
fantasiointiin, mikd voi edesauttaa dissosiatiivisten kokemusten syntymistd. Tama tar-
koittaa, ettd pelaaja saattaa uppoutua mielikuvitukselliseen maailmaan, jossa pelaaminen
ndhdéddn keinona saavuttaa parempi eldma. Riippuvuutta yllapitdvd ymparistd tukee néi-
den haaveiden ja toiveiden rakentumista, mikd voi johtaa muuttuneeseen identiteettiin.
Toiveikkaat mielikuvat voivat vahvistaa identiteettia siten, ettd yksilo alkaa ndhda itsensd
ja sosiaalisen vuorovaikutuksensa todellisuutta mydnteisemmaéssé ja onnistuneemmassa
valossa. (Arstila 2023, 137.) Tdma voi ylldpitad pelaamista, silld pelaaja voi kokea, ettd
pelien kautta hdnen unelmansa ovat saavutettavissa, vaikka todellisuudessa rahapelit pe-

rustuvat sattumaan eivitka taitoon tai strategiaan.
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5 Johtopéitokset ja pohdinta

Tutkielmassani tarkasteltiin rahapeliongelmaan johtaneita syitd ja niiden merkityksié ra-
hapelaajien tarinoissa. Lahestyin aihetta narratiivisen analyysin keinoin, tunnistaen ja
analysoiden aineistosta 10ytyvid narratiiveja, jotka liittyivét varhaisiin pelikokemuksiin,
perhesuhteisiin, tunteisiin, elaminvaikeuksiin seké sosiaaliseen ymparistoon. Ryhmittely
néihin ulottuvuuksiin pohjautuu osittain aiempiin rahapeliongelmasta tehtyihin tutkimuk-
siin, joissa on tarkasteltu rahapeliongelmaan johtaneita syitd sekd motivaatiotekijoita ra-
hapelaamiselle. Tein myds aineistosta omia havaintoja, mitké tekijit ovat voineet vaikut-
taa rahapeliongelman syntymiseen. Tutkimukseni tuloksena sain viisi erilaista syntytari-
naa, jotka kertovat rahapeliongelman syntymisestd. Tutkimuksen tuloksia ei kuitenkaan
voida suoraan yleistidd koskemaan kaikkia rahapeliongelmista kérsivii, silla tulokset ovat
erddnlaisia esimerkkejd siitd, kuinka rahapeliongelma voi syntya. Rahapeliongelman syn-

tymiseen vaikuttaakin monia eri tekijoité eri tavoin ja erilaisin painotuksin.

Varhaisten pelikokemusten syntytarinassa monille rahapelaaminen alkoi jo varhaisessa
1dssd, ennen virallista tdysi-ikdisyyttd. Pelaamisen aloittaminen oli yhteydessd ymparis-
to0on, jossa rahapelit olivat helposti saatavilla ja jossa ikdrajojen valvonta oli heikkoa,
jotka edesauttoivat pelaamisen varhaista aloittamista. Perheiden, koulun ja muun ympa-
riston suhtautuminen ei ollut rahapelaamiseen torjuvaa, vaan pikemmin pelaaminen nih-
tiin ajanvietteend tai jopa humoristisena asiana. Ensimmadiset voitot olivat usein merkit-
tavid kokemuksia, jotka jéttivit vahvan muistijéljen ja vahvistivat késitystd siitd, ett ra-
hapeleistd voi ansaita rahaa. Voittojen tuoma jdnnitys ja onnistumisen tunne saattoivat
luoda voimakkaan motivaation jatkaa pelaamista. Raha yhdistyi jo varhain pelaamiseen
ja tuuriin, miké saattoi vaikuttaa siithen, miten pelaajat myohemmin suhtautuivat rahan-
kayttoon ja riskinottoon. Perheen vaikutus ndkyy monin tavoin pelaamisen aloittami-
sessa. Joillakin pelaaminen liittyi perheenjidsenten, kuten isovanhempien tai vanhempien,
kanssa vietettyyn aikaan. Toisille perheen taloudellinen tuki mahdollisti pelaamisen, jol-
loin kdyttorahat saatiin vanhemmilta tai isovanhemman taskuista 16ytyneet kolikot tipu-
tettiin pelikoneeseen. Tarinoista ilmeni, ettd vanhemmat tai muut aikuiset eivit véltta-

matté olleet tietoisia nuoren pelaamisesta, tai vaikka olisivat olleet, sithen ei puututtu.

Rahapeliongelmassa, joka oli syntynyt perhesuhteiden kautta, nousi esiin perheen rooli
rahapelaamisen mallintajana. Pelaajat nostivat esiin ldheisten aikuisten pelaavan rahape-

lejd, mikd loi varhaisen mallin pelaamiselle osana normaalia ajanvietettd. Pelaaminen
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nédhtiin osana ihailtavana toimintana ja sitd pidettiin tavoiteltavana asiana. Perheissi,
joissa tunteista ei puhuttu tai joissa tunteiden ndyttdmistd pidettiin heikkoutena, saattoi
syntyé tarve tukahduttaa pahaa oloa muilla tavoilla kuten pelaamalla. Erityisesti vaikeat
lapsuuden kokemukset, kuten kiusaaminen, perheen sisdiset ristiriidat tai vanhempien
avioero, saattoivat johtaa siihen, ettd pelaaminen muodostui pakokeinoksi. Useissa tari-
noissa pelaajat mainitsevat, ettd perheessi oli jonkinlainen riippuvuus, yleisemmin alko-
holismi. Tdma saattoi luoda epdvarman ja turvattoman kasvuympériston. Vanhemman al-
koholismi saattoi vaikuttaa lapsen minékuvaan ja tunnetaitojen kehittymiseen, miké osal-
taan lisési riskid hakeutua pelaamisen kaltaiseen pakokeinoon. Perheissé, joissa oli riip-
puvuusongelmia, pelaaminen saattoi muodostua keinoksi késitelld turhautumista, ahdis-
tusta ja kotiolojen tuottamaa stressid. Osa pelaajista koki, ettei heille opetettu rahan kéiyt-
tod kunnolla, miké saattoi vaikuttaa siihen, etti raha kdytettiin heti pelaamiseen eikd sdds-

tdmistd pidetty vaihtoehtona.

Kolmantena syntytarinana analyysin tuloksena nousi eldméanvaikeuksien kautta syntynyt
rahapeliongelma. Pelaajien tarinoissa nousi esiin vaikeat elaméntilanteet, kuten kiusaa-
minen, perheen hajoaminen, vanhemman menetys tai ldheisen sairaus, jotka loivat pohjan
rahapeliongelman syntymiselle. Pelaamisesta tuli keino paeta arjen haasteita ja hallita
vaikeita tunteita. Useat pelaajat mainitsevat koulukiusaamisen ja perheen ristiriidat osana
nuoruuttaan. Kiusaaminen aiheutti ulkopuolisuuden tunnetta ja heikensi itsetuntoa, miki
johti pelien maailmaan pakenemisen. Vanhempien ero tai perheessé koetut konfliktit saat-
toivat lisdtd turvattomuuden tunnetta, miké lisdsi alttiutta hakeutua pelaamisen tarjoa-
maan hetkelliseen lohtuun. Liheisen kuolema ja sen késitteleméttomét seuraukset ovat
my0s keskeisid tekijoitd. Kun tukea ei ollut saatavilla tai tunteita ei voinut purkaa, pelaa-
misesta tuli keino paeta surua ja tayttaa tyhjyyttd. Monille peleistd muodostui tapa séa-
delld tunteita ja saada hetkellinen hallinnan tunne. Kun eldmaéssa tuntui olevan kaaosta,
pelien tarjoama jénnitys, voiton mahdollisuus ja hetkellinen hyvénolon tunne tarjosivat
pakoa arjen ongelmista. Ndma johtivat usein tilanteeseen, jossa taloudelliset ongelmat ja

kasvavat velat pahensivat entisestdin ahdistusta ja tarvetta jatkaa pelaamista.

Jannityksen ja mielihyvén tarinassa korostui pelaamisen herdttima jénnitys ja mielihyva.
Pelit tarjosivat voimakkaita tunnekokemuksia, kuten jannitystd, hallinnan tunnetta ja voi-
ton huumaa, jotka voivat muodostua koukuttaviksi. Jo ensimméiset pelikerrat saattoivat
jattad 1ahteméattomén vaikutuksen, jolloin voiton tuottama mielihyva synnytti halun kokea
sama tunne uudelleen. My0s pelien dénet, voittojen kilind ja jédnnityksen ilmapiiri ovat

voineet vaikuttaa haluun kokea tunteet uudelleen. Monille pelaaminen oli myos
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sidoksissa erilaisiin uskomuksiin ja rutiineihin. Pelaamiseen liittyi rituaaleja, kuten usko
tiettyjen nappien painamisjarjestyksen tuovan voittoa. Nopeatempoiset pelit, kuten peli-
koneet, koettiin erityisen koukuttaviksi, koska niisti saatava palkinto, voitto tai hdvid, tuli
valittdmasti. Toisaalta pelit toimivat monille my6s palkintona tai tunneséételyn vélineena.

Osalle pelaaminen edusti statusta ja hallinnan tunnetta.

Sosiaalisen ympériston syntytarina kuvaa rahapelaamisen etenemistd sosiaalisesta viih-
teestd kohti intensiivisempdd ja ongelmallisempaa pelaamista. Pelaaminen alkoi osana
sosiaalista ympdaristod, perheen tai kaveripiirin vaikutuksesta. Korttipelit kotona, baa-
riympéristdssd pelatut pokeripelit ja huoltoasemien pelikoneet olivat kosketuksia rahape-
laamiseen. Pelikoneiden ympérille muodostui ryhmid, joissa kaverit jakoivat neuvoja ja
eldytyivat peliin yhdessd. Pelaaminen oli aluksi viihteellistd ja yhteisollistd, ja sithen liit-
tyi myonteisid kokemuksia seké sosiaalista hyviksyntdd. Voittaminen toi onnistumisen
tunnetta ja pelit olivat keskeinen osa arkea, jopa siind médrin, etti osa nuorista kaytti ldhes
kaikki rahansa pelaamiseen. Pelipaikat, kuten baarit ja huolto-asemat, tarjosivat ympéris-
ton, jossa kaveriporukat viettivit aikaa sekd jossa pelaaminen yhdistyi muihin ajanvietto-
tapoihin, kuten tupakointiin ja alkoholin kiyttoon. Tama vahvisti pelitottumusten juurtu-
mista ja teki pelaamisesta osan laajempaa eldméntyylid. Itsendistyminen ja omaan asun-
toon muuttaminen loivat myds uusia mahdollisuuksia pelata vapaasti ilman ulkopuolista
valvontaa. Rahapelaamisen glamouria vahvistivat media ja yhteiskunnallinen puhe poke-
rista ja suurista voitoista. Televisiossa ndytetyt pokeriturnaukset ja lehtijutut menesty-
neistd pelaajista ruokkivat mielikuvaa siité, ettd rahapelien kautta voisi saavuttaa talou-
dellista menestystd ja luksuseldmad. Tdma herdtti monissa pelaajissa kiinnostuksen ko-

keilla pelaamista aiempaa vakavammin.

Tutkimukseni tulokset osoittavat, ettd rahapeliongelmat syntyvit monimutkaisessa vuo-
rovaikutuksessa yksilollisten, sosiaalisten ja rakenteellisten tekijéiden kesken. Analysoi-
missani tarinoissa korostui erityisesti varhaisten pelikokemusten merkitys, silld 1dhes kai-
kissa tarinoissa mainittiin rahapelaamisen aloittaminen ennen téysi-ik&isyytti. Tarinoissa
esiintyvit teemat limittyivit osittain toisiinsa, joten tuloksia ei voida pitdd ehdottomina
totuuksina. Yksi pelaaja saattoi kohdata useita eri syntytarinoiden teemoja, kun taas toi-
sella saattoi ilmetd vain yksi niistd. Rahapeliongelmista kérsiville on yleisesti ominaista
se, ettd heiddn motiiveissaan ilmenee monia erilaisia tekijoitd (Hagfors 2022, 94). Lisdksi
aineiston tarinoiden laajuus ja yksityiskohtaisuus vaihtelivat. Osa pelaajista kuvaili raha-
peliongelmansa taustatekijoitéd kattavasti, kun taas toisissa kertomuksissa ndita oli vaike-

ampi tunnistaa.
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Aiempi tutkimus on nostanut esiin erityisesti rahapelien saatavuuden, markkinoinnin sekd
sosioekonomisen aseman vaikutukset rahapeliongelman syntymiseen (esim. Selin ym.
2018; Heiskanen & Egerer 2019). Tama tutkimus tukee nditd havaintoja, mutta tuo lisdksi
esiin pelaajien subjektiivisia kokemuksia, kuten pelien emotionaalisen koukuttavuuden
ja niiden roolin erilaisten eldméntilanteiden hallintakeinona. Tutkimuksen perusteella
voidaan todeta, ettd rahapeliongelma ei ole vain yksil6tasolla ilmenevéd ongelma, vaan
myos yhteiskunnallisten rakenteiden ja kulttuurin tuottama ilmi6. Erityisesti rahapeliko-
neiden ja muiden pelien saatavuus, pelimarkkinoinnin normalisoiva vaikutus sekd peli-
ongelmaan liittyva stigma estdvét tehokasta ongelmien ennaltachkéisyéd. Aiempaan tutki-
mukseen verrattuna tutkimukseni narratiivinen ldhestymistapa syventdd ymmarryst siité,
miten pelaajat itse kuvaavat ja jisentdvit suhdettaan rahapelaamiseen ja rahapeliongel-

man syntymiseen.

Tutkimukseni tuloksissa itseéni yllattdvéna oli, ettd perhesuhteita korostavissa tarinoissa
rahapelaamisen taustasyyt eivit useimmiten liittyneet vanhempien rahapelaamiseen, vaan
enemmaénkin turvattomaan lapsuuteen ja vanhempien paihteiden kdytt6on. Monet pelaa-
jat kertoivat aloittaneensa rahapelaamisen jo reilusti alaikdisend, mika on voinut osaltaan
vaikuttaa riippuvuuden kehittymiseen. Suomessa rahapelit ovat olleet sallittuja alaikai-
sille pitkddn, eikd nuorten tai lasten pelaamista ole osattu pitdd ongelmana (Lund 2010,
47). Nykyéaan rahapelaaminen on kielletty alaikdisiltd, mutta on tarpeen tutkia, onko ala-
ikdisten pelaaminen todella vdhentynyt ja onko esimerkiksi pakollinen tunnistautuminen
riittdvd estdmdién alaikdisten rahapelaamista. Tutkimuksessani ei noussut esiin esimer-
kiksi eldkeidssd alkaneita rahapeliongelmia, vaan tutkielmani aineistossa syntytarinat pai-
nottuivat lapsuuteen. Aiemmin on kuitenkin havaittu, ettd idkkailld henkiloilld ilmenee
rahapeliongelmia, vaikka nditd onkin vihemmén kuin nuoremmilla (Jarvinen-Tasso-
poulos 2022a, 77). ldkkdiden rahapelaaminen voi liittyd my0s nostamiini teemoihin, ku-
ten yksindisyyteen tai elimdnmuutoksiin. Kuitenkin tutkimus idkkéiden rahapeliongel-

mista kaipaa edelleen tarkempaa tutkimusta.

Tutkimusprosessin aikana nousi esiin useita metodologisia kysymyksid. Narratiivinen
analyysi mahdollisti syvillisen perehtymisen pelaajien kokemuksiin, mutta samalla se
edellytti tutkijalta tulkinnallista herkkyyttd ja kriittistd suhtautumista aineistoon. Yksi
keskeinen rajoitus liittyy siihen, ettd tutkimuksen aineisto perustuu itse kirjoitettuihin ta-
rinoihin, jolloin aineiston subjektiivisuus ja valikoivuus voivat vaikuttaa tulkintoihin. Li-
saksi, vaikka tutkimuksessa on nostettu esiin keskeisid yhteiskunnallisia ja rakenteellisia

tekijoitd, se ei sisdlld laajempaa kvantitatiivista analyysid, joka voisi tuoda lisdd
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yleistettdvyyttd havaintoihin. My0s internetisté otettu aineisto toi pohtimisen aihetta. Toi-
saalta internet mahdollisti pddsyn laajaan ja monimuotoiseen aineistoon, mutta samalla
se rajasi aineiston luotettavuuden arviointia, silld kirjoittajien taustoja, kokemusten to-
denperdisyyttd ja mahdollisia motiiveja ei voitu varmistaa. Kuitenkin tarinat on julkaistu
luotettavalla sivustolla, miké lisda aineiston uskottavuutta. Lisdksi aineisto koostui itse
kirjoitetuista tarinoista, mikd saattaa vaikuttaa sithen, millaisia kokemuksia ja ndkokul-
mia tuodaan esiin. Esimerkiksi haastattelututkimuksella olisi voinut tulokset olla toisen-

laiset.

Tutkielman narratiivinen tieto syventdd ymmaérrystd rahapeliongelmista ja tukee seké so-
siaalityon ettd muiden auttamismuotojen kehittdmisti. Narratiivisen analyysin avulla voi-
daan tunnistaa, kuinka rahapeliongelmat ilmenevit eri tavoin ja kuinka ne kehittyvit jat-
kuvasti muuttuvia ja eteneviné prosesseina. Tdmaé ldhestymistapa mahdollistaa my®s sen,
ettd menneet ja nykyiset kokemukset ndhdéén osana muutoksen mahdollisuutta. Sosiaa-
litydn ja muiden tukimuotojen kannalta on keskeistd ymmértda, ettd ongelmapelaajien
kertomukset eivit ole vain kuvausta menneistd tapahtumista, vaan ne voivat myds toimia
vilineind ongelman kasittelyssé ja toipumisessa. (Nuske & Hing 2013, 53.) Narratiivinen
hy6dyntdminen voi auttaa mukauttamaan tukimuotoja yksildllisesti ja tarjota pelaajille

keinoja rakentaa uusia, toivottavampia tarinoita itsestdén ja tulevaisuudestaan.

Tama tutkimus tuottaa arvokasta tietoa eri tahoille. Tutkimus tarjoaa sosiaali- ja terveys-
alan ammattilaisille syvéllisempid ndkokulmia rahapeliongelman syntymiseen. Tutki-
muksen avulla sosiaali- ja terveysalan ammattilaiset tunnistavat rahapeliongelmiin liitty-
vid riskitekijoitd. Erityisesti narratiivinen tutkimusote tuo esille pelaajien yksilollisid ko-
kemuksia ja ndkemyksid. Kertomuksen tulkinnan avulla tutkielmassa on pystytty tuo-
maan esille rahapeliongelman monimuotoisuutta ja pelaajien tuomia erilaisia merkityk-
sid. Tutkimuksen tuloksia voidaan myds hyddyntéa rahapelipolitiikan kehittdmisessa, eri-
tyisesti pohdittaessa rahapelien sddntelyd, markkinointia ja rahapelihaittojen ennaltaeh-
kiisyd. Tulokset voivat herdttdd yhteiskunnallista keskustelua rahapelikulttuurista ja sii-
hen liittyvistd asenteista, mikd voi edesauttaa rahapelihaittojen tunnistamista ja niihin
puuttumista entistd tehokkaammin. Liséksi tutkimus tarjoaa myds uutta tietoa kansalais-
jarjestoille ja vertaistukiryhmille, joiden tavoitteena on tukea rahapeliongelmista kérsivid
ja vaikuttaa pelikulttuuriin. Lisdksi tutkielma voi olla myds pohjana laajemmin tutkiessa
rahapeliongelman kytkeytymistd muihin sosiaalityon ilmidihin. Tulevaisuudessa voisikin
tarkastella esimerkiksi rahapeliongelmien yhteyttd taloudelliseen vékivaltaan tai lapsiper-

hekdyhyyteen.
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Tutkimuksen perusteella voidaan esittdd useita suosituksia rahapeliongelmien ennaltaeh-
kdisyyn ja hoitoon. Ensinnékin rahapelien saatavuutta tulisi sdddelld tiukemmin, erityi-
sesti huomioiden peliautomaattien sijoittelu ja niiden ldsndolo arkiymparistdissa. Toiseksi
rahapelimarkkinointia tulisi rajoittaa ja siihen tulisi sisdllyttdd selkeimmaét varoitukset ra-
hapelihaitoista. Myo0s yhteiskunnallisen asenneilmapiirin muuttaminen kohti avoimem-
paa keskustelua rahapelihaitoista voi edistdd ongelman tunnistamista ja madaltaa avun
hakemisen kynnysti. Rakenteellisen sosiaalityon ja ennaltachkdisevien toimien merki-
tystd tulisi myoOs lisétd osana sosiaalipolitiikkaa. Rahapelipolitiikan kehittdminen vastuul-
lisempaan suuntaan sekd avun saatavuuden parantaminen ovat keskeisid askeleita kohti

haittojen vihentémisti ja pelaajien hyvinvoinnin tukemista.
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