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The subject of my thesis is video game addiction. My purpose is to find out how
people who play video games experience gaming, video game addiction and side
effects of gaming. My thesis consists of a methodological part, theoretical part, anal-
ysis of interviews and a conclusion. The subject of my thesis is topical. In the future
video game addiction may become a challenge in social work.

In the theoretical part | present different types of addiction theories. | process video
game addiction and the recognizable features of video game addiction, addictive el-
ements of games, different types of addiction studies and the problematic nature of
defining video game addiction. | also present changes of video gaming culture, the
current state of video gaming, the fascination of video games and the good and the
bad effects of gaming.

My thesis approach is qualitative. | use theme interviews of video gamers as method
of acquiring material. | gathered video gamers’ experiences about video gaming and
video game addiction by conducting individual interviews. | analyze my interviews
with the content analysis method. I use an analyzing chart to compact the results and
it reveals clear themes.

My thesis clarifies that there are similarities in the video gamers’ experiences of
video gaming and addiction. Video gamers experience that video gaming affects
them as psycho-physical-social entity. The fascinating elements of videogames were
the social aspect, an interesting story, as well as learning new skills. All the inter-
viewed video gamers got out of the video game addiction without professional help,
usually when their life situation changed.
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1 JOHDANTO

Suomalaisista 79 prosenttia pelaa digitaalisia peleja (Karvinen & Méayré 2011, 20-21).
Videopelaajien mééard on suuri niin suomessa, kuin muuallakin maailmassa. Opinnéyte-
tyoni tutkii tatd yhtd nykyajan harrastusta, eli videopeleja. Videopelien nakyvyys on
kasvanut yhteiskunnassamme niin Kielteisesti kuin positiivisestikin. Videopelaaminen
on yleistyva ajanviete, joka ei katso ikéé eika sukupuolta. Videopelaaminen mielletédén
usein lasten ja nuorten harrastukseksi, mutta aktiivisten pelaajien keski-ik& on 34,9
vuotta (Karvinen & Mayrd 2011, 20-21). Mikko Meriléaisen (2013, 44) mukaan video-
pelaamisen olevan nykypdivéan ilmi®, jota ei saisi pitdd niin sanotusti morkond, vaan

hyvané harrastuksena.

Opinnaytetyoni aihe kiehtoo minua, koska itse pelaan videopelejé. Olen lapsuudesta asti
harrastanut videopeleja ja ne ovat aikuisikaan kulkeneet mukanani. Miten peli voikaan
viedd mukanansa yht& hyvin kuin kirjat tai elokuvat ja kuinka pelit kertovat lukematto-
mia tarinoita ja luovat ennennédkeméattdmia maailmoja. Itsellani peleihin liittyy enim-

makseen positiivisia muistoja, mutta tiedostan pelien negatiivisetkin vaikutukset.

Haluan selvittdd kuinka videopelaajat itse kokevat videopelaamisen seka videopeliriip-
puvuuden. Lisdksi mielenkiintoni heratti median suhtautuminen videopelaamiseen ja
halusin selvittdd millaisia tutkimuksia aiheesta on tehty. Miten videopeli voi vieda ihmi-

sen huomion niin taydellisesti, ettd muut eldman aspektit jaavat taysin huomiotta?

Teoria -osiossa tutkin ensin yleisesti riippuvuutta, jonka jalkeen avaan videopeliriippu-
vuuden méaritelmaa ja vertaan sita rahapeliriippuvuuteen. Liséksi pohdin erilaisten tut-
kimuksien ja kirjallisuuden kautta, ettd mitd elementteja peliriippuvuudesta loytyy ja
minkalaisia riskiryhmia altistua peliriippuvuudelle on. Lisaksi kerron videopelaamista
kulttuuri-ilmiona seka sen mahdollisia hyvisté ja huonoista vaikutuksista. Lopuksi esit-
telen teemahaastattelun avulla kootut analyysit videopelaajien kokemuksista videope-

laamisesta ja videopeliriippuvuudesta.



2 TEOREETTISET VALINNAT

2.1 Teoreettisen viitekehyksen valintaprosessi

Teemahaastatteluiden tueksi tutkin erilaisia teorioita riippuvuudesta yleisesti, peliriip-
puvuudesta, videopelien kulttuurista seka videopelien hyvista ja huonoista vaikutuksis-
ta. Tutkin useita erilaisia tutkimuksia, julkaisuja, artikkeleita ja kirjoja, joiden avulla
voisin tutkia valitsemiani aiheita. Hain tutkimuksia suomeksi ja englanniksi. Erilaisia
riippuvuusteorioita 10ytyi runsaasti suomen kielelld, mutta videopeleistd ja videopeli-

riippuvuuksista Kirjoitetut aineistot 16ytyivat parhaiten englannin Kielella.

Erilaisia riippuvuusteorioita on paljon ja ne olivat usein jaoteltu esimerkiksi rahapeli-
riippuvuuteen tai paihderiippuvuuteen. Etsin teoksista yleisté tietoutta riippuvuuksista,

jotka soveltuvat parhaiten videopeliriippuvuuteen.

Videopeliriippuvuutta tutkivia teoksia oli hyvin hankala 16ytad suomen kielella. Suurin
osa suomalaisista tutkimuksista on tehty rahapeleisté ja videopelit ovat usein mainittu
tutkimuksissa vain sivuten. Pyrin valitsemaan videopeliriippuvuuden tutkimuksia, jotka
keskittyvét vain videopeleihin, eivétka rahapeleihin. Liséksi etsin tutkimuksia jotka te-

kisivat selkean erottelun ndiden kahden riippuvuuden vélille.

Tuon opinnaytetyoni teoreettisissa valinnoissa esille myds videopelien kulttuurin, joka
on tarked osa videopeliriippuvuuden hahmottamista. Tutkin yleisesti videopeliteoriaa,
joissa esiteltaisiin videopelikulttuuria nykypéivan ilmiona ja esiteltéisiin tarkemmin,
kuinka videopelaaminen on muuttunut. Loysin opinndytetyohoni parhaiten soveltuvaa
videopelaamisen kulttuurin teoriaa helposti ja ndaméa valinnat tukevat videopeliriippu-

vuuksien tutkimuksien tuloksia.

Pyrin tuomaan esille videopelaamisen positiivisia vaikutuksia niiden haitallisten vaiku-
tusten lisdksi. Tutkin erilaisia teoksia, joissa tutkitaan laajasti molempia vaikutuksia
objektiivisesti. Useat loytamani tutkimukset lahtivat ongelmakeskeisyydesta, joka vai-

keutti opinnaytety6honi sopivan tutkimuksen 16ytamisté.
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2.2 Riippuvuus on monikerroksinen ongelma

Ihmisen persoonalla on taipumus riippuvuuteen ja se voi muodostua mihin tahansa ai-
neeseen, asiaan tai toimintaan. Aluksi kohde saattaa herattaa kiinnostusta, sen jalkeen
asiaan paneudutaan ja lopulta muodostuu pakkomielle. Riippuvuus voi olla hyvin naky-
vad, jolloin se yleensd kohdentuu johonkin hyvinkin vahingolliseen kuten huumeet, tai
vahemman huomiota heréttéviin asioihin, kuten videopelaamiseen. (Taitto 1998, 11.)
On olemassa kahdenlaista riippuvuutta, joista toinen on aineriippuvuus ja toinen on sys-
teemiriippuvuus. Silld tarkoitetaan fyysista riippuvuutta johonkin kemialliseen ainee-
seen. Systeemi riippuvuudella tarkoitetaan toimintaa, kuten peliriippuvuus, joka aiheut-
taa riippuvuutta. (Heikkila 2005, 17.)

Ihmisen riippuvuus on monikerroksinen ongelma ja jokainen meista nakee riippuvuuden
oman viitekehyksensé tai koulutuksen kautta. Ongelmaa tuottaa myos se, etta sana riip-
puvuus voi tarkoittaa myos tervetté riippuvuutta, kuten tarvettamme juoda janoon. Jotta
ymmartaisimme riippuvuutta sairautena, meidan taytyy ymmaértad ihmisen tiedostama-
ton ja tietoinen mieli. Riippuvuus ei perustu vain aivojen kemiaan, vaan on osattava
tutkia myds ihmisen persoonaa. (Heikkild 2005, 10.) Usein riippuvainen henkilé mielle-
taan heikoksi, vaikka asia on painvastoin. Riippuvainen ihminen on jaarapainen ja taten
yllapitdd omaa riippuvuuttaan. Hanella on siséssaan pakko tehda jotain asiaa, eik& hén
enad hallitse sitd. Normaali olo saavutetaan ainoastaan riippuvuuden kohteella. (Heikki-
1& 2005, 10-18.)

Riippuvaiseksi tuleminen johonkin aineeseen tai asiaan tarvitsee sen, ettd sen tuottama
tunne on tyydyttdvad. Voidaan myo6s sanoa, ettd mitd nopeammin tdma tapahtuu, sitd
helpommin siihen ja& riippuvaiseksi. Lisaksi taytyy ottaa huomioon ihmisen yksil6lli-
nen tausta, kuten perint0- ja ymparistotekijat. Riippuvaiseksi jadmistd voi edesauttaa
esimerkiksi yksinéisyys, elamé&nmuutokset seka erilaiset elaman kriisit. Namé tekijat
eivat pelkastaan aiheuta riippuvuutta, vaan siihen tarvitaan niin sanotusti kokijan oma

panos, turvautuminen kyseiseen aineeseen tai tekemiseen. (Koski—J&nnes 2009.)

Heikkild (2005, 11) madrittelee riippuvuuden illuusioksi ihmisen omasta vallasta ja

voimasta hallita elaméa. Riippuvuudella voidaan hallita omaa huonoa oloa tai eldméanti-
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lannetta. Esimerkiksi peliriippuvainen saattaa pelata unohtaakseen kaiken muun ja tekee
tatd tuottamalla mielihyvéaa pelaamalla. Pelaamisesta tulee huomaamatta tapa, josta ei
paasta enéa helposti irti.

Yleensé riippuvainen salailee ja véhéttelee riippuvuuttaan. Riippuvuus on neuroosi, joka
toistaa itseddn (Heikkild 2005, 11). Ihminen pyrkii todistelemaan ettd pystyy hallitse-
maan omaa riippuvuuskayttaytymistd, joka aiheuttaa sen ettd ongelma pahenee entises-
taan. Liséksi riippuvuuden salailulla se jadkin niin sanotusti yksilon henkilokohtaiseksi
ongelmaksi, johon ymparisto ei voi puuttua, vaikka se olisi tietoinen ongelmasta. Taten
riippuvuus saattaa syventyd entisestdadn, koska riippuvainen suojelee riippuvuuttaan
erdénlaisella suojautumismekanismilla, mutta myos ympérist0 saattaa omalla valinpité-

mattomyydellaan tukea tatd. (Koski—Jannes 2009.)

2.3 Millaista videopeliriippuvuus on?

Ihmisluontoon kuuluu leikkia tai pelata. Kykenemme hahmottamaan erilaisia maailmoja
ja rooleja. Se on arvokas taito, joka yllapitad mielikuvitustamme ja luovuuttamme ja
niin sanotusti tekee meistd ihmisid. Rahapeleistd on muodostunut moderni tapa toteuttaa
tatd halua. Nykyihminen pakenee rahapeleihin ongelmiansa tai koska arjesta on tullut
sisallotonta. (Lund 2010, 15-17.)

Rahapelaamiseen kuuluu rahallinen panos, jonka avulla tavoitellaan suurempaa voittoa.
Rahapeliriippuvaisille on tyypillisté yrittdd saada pelaamisella menetetyt rahat takaisin
pelaamalla ja tdma velkaannuttaa heité entisestaan. Videopeleissé ei taté rahan element-
ti& yleensa ole. Videopelit siséltavat peleissa kaytettdvaa valuttaa, joka ansaitaan pelin
sisalld. Konkreettinen raha ei liiku muuten kuin maksamalla itse pelaamisesta. Toisena
ongelmana rahapeleissé on vedonlydnnin tuoma jannitys ja panosten kasvaminen kor-
keammaksi sietokyvyn noustessa. Videopeleissa on hankala I0ytad tdmén tyyppista il-
miotd, jossa pelien tuomaa jannitysté yritettéisiin nostaa. Pelaaja voi yrittad pelata pi-
dempid jaksoja kerrallaan, mutta tatdkaan ei voi verrata rahapeleissa olevaan panosten
nostamiseen. Néiden eroavaisuuksien takia rahapelaamista ja videopelaamista on vaikea
verrata keskendéan. (Wood 2007, 170.)



Useat tutkijat vaittavat peliriippuvuuden olevan hyvin samankaltaista kuin rahapelaami-
nen. Vuonna 2011 julkaistussa tutkimuksessa “Pathological video game use among
youths: a two-year longitudinal study” tutkijat Gentile, Choo, Liau, Sim, Li, Fung ja
Khoo kertovat tamén olevan ymmarrettdvas, koska molemmat riippuvuudet ovat toi-
minnallisia riippuvuuksia. Lisaksi molempia videopeleja ja rahapeleja pelataan rentou-
tumisen takia, toimeentulon takia tai silla paetaan paivittdisia huolia ja rasitteita. Peli
voi tuottaa my0s erddnlaisen ’flow -kokemuksen”, virran mukana ajelehtimisen tunteen.

(Gentile, Choo, Liau, Sim, Li, Fung & Khoo 2011, 320.)

Peleissa on sellaisia ominaisuuksia, jotka saattavat lisata riippuvuutta. Videopeleissa
naita voi olla esimerkiksi tarinan mukaansa tempaavuus tai pelin selkedn lopun puute.
On téarkeaa kuitenkin muistaa, ettei pelaajan tai pelin siséltdmat ominaisuudet aiheuta
automaattisesti riippuvuutta. Pelaajalla voi olla tietynlainen alttius pelaamiseen, mutta
se ei valttdmattd misséan vaiheessa realisoidu esimerkiksi niin, ettei pelaaja koskaan
pelaa hénelle haitallisia peleja tai vaikka pelaisi, niin ei ongelmapelaamista ilmene. Pe-
laamisella voidaan yrittdd helpottaa erilaisia elamanmuutoksista aiheutuvia ongelmia,
kuten murrosian muutoksia, pitkaaikaisty6ttomyytta tai sosiaalisten kontaktien puutosta
ja syrjaytymista. (Kinnunen 2011.)

Riippuvaisen pelaajan voi tunnistaa muun muassa siité, ettei pelaaminen ole enda nor-
maalia, vaan se hdiritsee sosiaalista elaméaa, tyota, koulua tai perhe-elaméaa (Gentile ym.
2011, 320). Pelaaminen on silloin tarkein asia elaméassa ja kaikki tekeminen ohjautuu
sen kautta. Esimerkiksi ymparill& tapahtuvia asioita pohditaan sen kautta, ettd onko siitd
hyOtya vai haittaa pelaamisen jatkamiselle (Kinnunen 2011). Liséksi videopeliriippu-
vaista tarkastellessa tulisi ottaa huomion onko peliriippuvuus ensisijainen vai toissijai-
nen ongelma. Esimerkiksi pelaajalla voi olla taustalla masennusta, jonka takia tulisi
ottaa huomioon ettd voiko pelaaja masennus lisata herkkyytté tulla peliriippuvaiseksi tai
toisinpéin. (Gentile ym. 2011, 320.)
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Kyseiseen kahden vuoden tutkimukseen osallistui noin 3000 lasta ja nuorta vuosina
2007-2009. Tutkimus osoitti ettd osallistuneet henkilot pelasivat keskimadrin 20,5 tun-
tia viikossa. Patologista pelaamista oli noin 9,9 prosenttia osallistuneista. Liséksi tutki-
mus osoitti ettd enimmakseen pojat pelasivat videopeleja. Tutkimus osoitti, ettd 84 pro-
senttia patologisista pelaajista oli edelleen kahden vuoden jalkeen patologisia pelaajia,
kun taas vain 1 prosentti pelaajista tuli patologisiksi pelaajiksi tutkimuksen aikana. Yh-
teenvetona voi siis sanoa, etta patologinen pelaaminen ei ole vain vaihe, jonka useat
lapset ja nuoret kokevat. (Gentile ym. 2011, 320-325.)

Tutkimus osoitti erilaisia riskitekijoita patologiseen pelaamiseen, joita voi olla muun
muassa nuoren impulsiivisuus, heikko sosiaalinen taitavuus, heikko kyky tuntea empati-
an sek& heikko kyky hallita tunteita. Namé& heikkoudet sopivat tutkijoiden mukaan mui-
hin teoreettisiin spekulaatioihin, jotka véittava etta patologinen pelaaminen voisi olla
persoonallisuushairio. Lisaksi patologisesti pelaavat nuoret ja lapset pérjasivat huo-
nommin koulussa pelaamisen ilmetessd, heidan suhteet vanhempiin karsivat ja he altis-
tuivat vakivaltaisemmille peleille. Patologiset pelaajat alkoivat oirehtia muun muassa
masennuksesta, sosiaalisten tilanteiden peloista seka ahdistuksesta. Vastaavasti myds

pelaamisen lopettaneet oireilivat vahemman. (Gentile ym. 2011, 325-326.)

Paihderiippuvuuksissa voidaan helposti maaritell& riippuvuuden merkit esimerkiksi ai-
vojen muutoksien avulla. Kutnerin ja Olsonin (2008, 157) mukaan meill& ei ole vield
varmaa tietoa siitd, ettd toimiiko tdmé& sama videopelaajien kohdalla. VVideopelaamisen
vaikutuksia aivotoimintaan on tutkittu, mutta tulokset ovat olleet ristiriitaisia; osa-alue
jossa muutosta tapahtuu aivoissa, voi vaikuttaa riippuvuuteen tai vaihtoehtoisesti oppi-
miseen. Kuitenkin jotkut riippuvaiset pelaajat kamppailevat samanlaisten oireiden kans-
sa, kuin pakko-oireiset henkil6t. Pelaaminen ei saata olla enad hallinnassa ja se vaikut-
taa elamaan. Kuitenkin heidén kohdallaan oleva mekanisti on erilainen kuin paihderiip-
puvaisten. (Kutner & Olson 2008, 157.)

Videopeliriippuvuuden madrittelyssa on ongelmallista se, ettd osa pelaajista voi kéayttay-

tyd omasta mielestddn normaalisti pelaamisensa suhteen, mutta ympériston mielesta
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epanormaalisti. Kutner ja Olson (2008, 158) kéyttavat esimerkkina sitd, ettd vanhempi
pyytéé lastaan syomaan minuutin paasta. Lapsi antaa vanhemmalle lupauksen tosissaan
ja tarkoittaa tatd, mutta saattaa olla edelleen pelaamassa kymmenen minuutin kuluttua,
epétietoisena ajan kulusta. Tamé on tdysin normaalia. Usein ajatellaan, ettd jos nuori
esimerkiksi soittaa tunnollisesti jotain instrumenttia joka paivé useita tunteja ja unohtaa
ajankulun, ettd han on omistautunut muusikko ja harjoittelemalla kehittéda taitojaan.
N&ma ovat yhteiskunnassamme hyvéksyttyja asioita ja néihin kannustetaan. Videope-
laaminen on kuitenkin uusi sosiaalinen ilmid ja vanhemmat saattavat helposti ylireagoi-
da sen suhteen. Jos nuori on vannoutunut videopelaaja, opettelee pelin strategiat tark-
kaan ja on hyva siind mité tekee, ollaan hanesta helpommin huolissaan ja syytetdén ad-
diktiota. Lapsen kayttaytymisen vaarinymmartdminen addiktioksi on riskialtista, koska
taustalla olevat muut syyt, kuten masennus, saattaa jaadad huomaamatta. (Kutner & OlI-
son 2008, 157-158.)

Hull, Williams ja Griffiths (2013, 145) kayttavat kuutta eri merkkid, joista videopeli-

riippuvaisen voi tunnistaa:

1. Peli vie kaiken huomion ja siita tulee tarkein asia eldmassa. Peliin paneudutaan

sata prosenttisesti.
2. Peli aiheuttaa mielialan muutoksia, kuten esimerkiksi tyydytyksen tunteen.
3. Pelaajan sietokyky paranee ja pelitunnit pitenevat.

4. Pelaaja saattaa kokea vieroitusoireita, kuten artyneisyyttd, hikoilua ja

paansarkya.
5. Peli vaikuttaa ihmissuhteisiin, tydhon tai kouluun seka harrastuksiin.

6. Pelaaja on pyrkinyt lopettamaan pelaamisen, mutta palaa samoihin kaavoihin.

Pelaaja voi kokea eréénlaisen virran mukana kulkemisen tunteen pelatessaan. Jos peli
on miellyttdva kokemus ja pelin tehtdvat ovat juuri sopivan haastavia pelaajan tasoon,
aika kuluu huomaamatta. Usein videopelaajat etsivat toistuvasti vapauden tunnetta vi-
deopeleistd ja taten paeta oikean maailman ongelmia. Lyhytaikaisessa kéytossd tdma

kokemus voi olla positiivinen asia, mutta pitkalla aika valill4 vapauden tunteeseen voi
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jaada riippuvaiseksi ja videopelaaja tavoittelee jokaisella pelikerralla samanlaista emo-

tionaalisia humalaa kun viime pelin aikana. (Hull, Williams & Griffiths 2013, 145.)

2.4 Videopelien maailma

Erkki Huhtamon ja Sonja Kankaan (2002, 9) mukaan ihmisten suhtautuminen videope-
leihin on muuttunut ajan saatossa. Nykypéivana ymmarretdan videopelien olevan muu-
takin kuin merkityksettomia leikkikaluja; niilld on vaikutusta muun muassa sosiaalisiin
suhteisiimme, fyysisiin valmiuksiimme sekd kokemusmaailmoihimme. Lisé&ksi ne vai-
kuttavat myods aikamme mediakulttuuriin. Videopelien pelaajien Kirjo on laajentumassa
jatkuvasti, eikd pelaaminen enda katso ikaa tai sukupuolta. Pelejd pystyy pelaamaan
mill& tahansa konsolilla, joka mahdollistaa laajentaa pelaajien maaraa entisestaan. (Huh-
tamo & Kangas 2002, 12-13.)

Sana videopeli voidaan madritelld pelind, jota pelataan pelihalleissa, kotona tai interne-
tin kautta. Niille yhteistda on muun muassa pelien interaktiivisuus seka elektroninen ja
digitaalinen perusta. (Huhtamo & Kangas 2002, 9.) Videopelit noudattavat tietynlaista
rakennevaatimuksia, niissé toistuu tietynlaiset s&&nnot, pelattavuuteen ja vuorovaiku-
tukseen liittyy erilaisia méaarityksia. N&it4d noudattamalla saadaan aikaiseksi ennalta
madriteltyja pelielamyksid, jotka takaavat pelien suosion. Usein mallia otetaan myynnil-
tddn menestyneista peleistd, joissa tietty kaava on todettu toimivaksi. Lisaksi peliyhtiot
kuuntelevat asiakkaiden toiveita ja ndin saadaan aikaan entista kayttajaystavallisempia
peleja. (Huhtamo & Kangas 2002, 11.) Videopelien valikoima on valtava ja erilaisia
peleja on valittavana laidasta laitaan, joista jokainen pelaaja varmasti 16ytaa itsellensa

sopivimman. (Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2011, 5.)

Huhtamon ja Kankaan (2002, 13) mukaan videopelien kiehtovuus johtuu niiden tarjoa-
masta moniulotteisten ongelmien ratkomisesta, niiden sisaltdmien maailmojen mukaan-
satempaavuudesta seka vuorovaikutteisuudesta. Videopelit herattavét paljon keskustelua

puolesta ja vastaan. Peleja puolustavat perustelevat kantansa usein sitd, kuinka pelien
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vuorovaikutus kehittda ja aktivoi pelaajiansa. Pelaajan tulee oppia videopelien fiktiivi-
sistd maailmoista ja hallita pelid. Taman lisdksi pelaaja kykenee tehokkaasti muokkaa-
maan fyysista ja sosiaalista todellisuutta yhteistydssd muiden pelaajien kanssa. (Huhta-
mo & Kangas 2002, 14.)

Annikka Suonisen (2002, 212) mukaan pelaaja kykenee itse paattdmaan pelin kulusta,
mutta hanen myos tulee ansaita tdmd valta. Videopelien alussa toistuu usein asetelma
jossa pelaaja on heikko noviisi, jonka peli pdihittaa toistuvasti. Ajan myo6té pelaaja oppii
hallitsemaan pelid ja taten kehittdd hahmonsa korkealle. Suoninen (2002, 121) vertaa
videopelien riippuvuutta aiheuttavia elementtejd muihin aikaa vieviin toimintoihin, ku-
ten suosikki tv-sarjan katselemiseen. Hanen mielestd videopeleissa ei ole sen enempéa
naita elementteja kuin muissakaan huomiota vievissa harrastuksissa. Peleissa on enem-
mankin voittamisen pakko, joka on lyhytkestoista riippuvuutta. Pelaaja tahtoo paihittaa
pelin ja saada valta itselleen, joka on yleista videopelaajien keskuudessa, etenkin jos
kyseinen peli on uusi. Useimmiten tdma hetkellinen vaihe loppuu, kun peli on pelattu ja
l&pi niin huomio siirtyy muualle. (Suoninen 2002, 121-122.)

Terveyden- ja hyvinvoinnin laitoksen Nuoret pelissa -julkaisussa (2011) korostetaan
videopelien sosiaalista aspektia kiehtovuuden maarittelyssa. Pelien sosiaalisuus on kas-
vanut ja niitd voi nykyaan pelata joko kotona yhdessa ystdvien tai perheenjdsenten
kanssa tai verkossa miljoonien muiden pelaajien kanssa. Peleja voi siis pelata joko fyy-
sisesti yhdessé tai yksin, jolloin muut pelaajat saattavat sijaita toisella puolella maail-
maa. Vaikka pelin pohjimmainen tarkoitus olisi jokin pelillinen tavoite, kuten péaavas-
tuksen paihittdminen, on niissa myos paljon sosiaalista kanssakaymista peliyhteisoissa.
Verkossa pelattavissa peleissa kohdataan haasteet yhdessa ja koetaan erilaisia kokemuk-
sia yhdessa. Yksi pelien kiehtova elementti onkin saada arvostusta muilta pelaajilta tai
kavereilta onnistuttuaan pelissd. Tama videopelien sosiaalisuus pitda pelaajat mukana
pitkaan. (Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2011, 6-8.)

Videopelit sisaltdvat runsaasti sosiaalista kanssakdymistd, jota voidaan kdyd& pelin si-

sélla tapahtuvan vuorovaikutuksen liséksi erilaisissa verkkoyhteisoissé tai -foorumeilla.
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Pelaaminen ja pelitehtdvien vaatima ryhmien muodostus usein aloittavat sosiaalisen
kanssakdymisen pelin siséll&, josta voi ajan myotd muodostua aitoa ystavyytta, tiivista
ja pysyvéé kanssakéymistd. Tdma voi tapahtuma pelin sisdssa, mutta myos siirtyd pelien
ulkopuolelle ja ihmissuhteista voi tulla vahvoja. Videopelit voivat tuoda uusia ystavyys-
suhteita, mutta ne voivat myos yllapitdéd vanhoja, fyysisesti l&sna olevien ystavien sitei-
t4. (Kinnunen 2011.)

Videopeleissd on paljon hyvié vaikutuksia, vaikka media usein korostaakin niiden nega-
tiivisia vaikutuksia. Videopelit voivat tukea lasten ja nuorten kehitystd ja sen avulla
voidaan kehittdd motorisia, tiedollisia ja sosiaalisia taitoja. Usein peleissd tapahtuva
oppiminen tapahtuu tiedostamatta, koska pelit vetdvat vahvasti mukaansa. Lisdksi ver-
kossa pelattavissa peleissa jokaisella pelaajalla on omat roolinsa, jotka voivat vaihdella.
Taman takia videopeleisséd voi oppia paljon yhteisty6taitoja, erilaisten roolien ottamista,
strategista ratkaisuja ja englannin kielen taitoa. Lapsi tai nuori oppii rakentamaan omaa
identiteettidan videopelien avulla, koska hén joutuu harjoittelemaan eri rooleja ja eri
roolihahmojen identiteetteja. (Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2011, 8.)

Liséksi videopeleissé lapsi tai nuori voi turvallisesti kokea ja oppia hallitsemaan erilai-
sia tunteita, kuten pelkoa, jannitystd tai vihaa. Liséksi Nuoret pelissa -julkaisu listaa
myonteisiin vaikutuksiin kyvyn tehda pikaisia paatoksia, ymmartaa tilaa, saada uusia
ystavid, ryhméaan kuuluminen, itsetunnon vahvistumisen ja onnistumisen eldamykset.
Tarke&a on kuitenkin muistaa, ettd jokainen kokee nama hyvin yksilollisesti ja syntyvét
pelaajien taustojen ja pelin yhteisvaikutuksesta. Jokainen pelaaja tulkitsee ja kokee pelin

tapahtumat ja sisallon omalla tavallaan. (Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2011, 8-9.)

Pelaaminen on hyvin yleistd ja suurimmalle osalle se on mukava harrastus tai pelkké&a
ajanvietettd. Kuitenkin pienelle joukolle videopelaamisesta aiheutuu ongelma. Videope-
lien kielteisind vaikutuksina voi olla fyysisia vaikutuksia, kuten ranne-, Kyynarpaa-,
selkd- ja niskaoireet, unettomuus, uniongelmat ja vasymys, silmien vasyminen, kuulo-
harhat, epileptiset kohtaukset seka liikalihavuus. Sosiaalisiksi ja psykologisiksi vaiku-

tuksiksi luokitellaan muuan muassa eristdytyminen pelien maailmaan, sosiaalisten suh-
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teiden kaventuminen, riidat ihmissuhteissa, mahdollinen riippuvuuskayttaytyminen,

masennusoireet seka stressireaktiot. (Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2011, 10-11.)
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3 METODOLOGISET VALINNAT

3.1 Tutkimuskysymykset ja kohdejoukon valinta

Opinnaytetyoni tarkoituksena on selvittdad kuinka videopelaajat itse kokevat videopeli-
riippuvuuden ja mitd seurauksia siitd on heille ollut. Tarkoituksena on tuoda opinnéyte-
tyohoni videopelaajien kokemuksia patologisesta videopelaamisesta ja analysoida hei-
dan kertomuksiaan valitsemani teoreettisen viitekehyksen kautta.

Haastattelemani henkil6t ovat yksityishenkil6itd, jotka valikoituivat haastatteluihini
heidan pelihistorian kautta. Valitsin nelja 24-28-vuotiasta miestd, jotka ovat pelanneet
videopeleja vahintaan 10 vuoden ajan aktiivisesti. Haastateltaville oli yhteista se, ettd he
kaikki olivat kasvaneet videopelien kehittymisen kanssa rinta rinnan. Tavoitteena oli
I0ytad henkilditd, joilla on ollut peliriippuvuutta tai joilla on kokemusta videopeliriip-
puvuudesta. Haastatteluideni tavoitteena oli 10ytaa yhtalaisyyksia ja eridvid kokemuksia

videopeleista ja videopeliriippuvuudesta.

Haastateltaviksi henkildiksi valikoitui hyvin erilaisista taustoista videopelaajia. Kaksi
vastaajista on tdissa, yksi opiskelee ja yksi aktivointitoimenpiteessa. Tiettyja samankal-
taisuuksia l0ytyi haastateltavien historiasta, kuten aikaisempien koulujen keskeytymi-
nen. Osa haastateltavista oli suoraan valmistunut tutkintoon, mutta osa oli aikaisemmin
kokeillut jopa neljaa eri koulutusta, joista jokainen oli jadnyt kesken. Vastaajista suu-

rimmalla osalla oli aikaisempaa tyokokemusta, osalla hyvin vahan tai ei lainkaan.
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3.2 Kvalitatiivinen tutkimus

Opinnaytetyoni tarkoituksena on tuoda esiin, kuinka videopelaajat itse kokevat videope-
laamisen ja sen vaikutukset. Pohdin kuinka voisin saada mahdollisimman aidon kuvan
videopelaajien mielenmaisemasta. Kuka voisi tietdd videopelien laajasta maailmasta
paremmin, kuin videopelaajat itse? VVideopelaamisesta ja siihen liittyvasta riippuvuudes-
ta 10ytyy laajasti tutkimuksia, joissa tulokset on keratty enimmakseen kvantitatiivisesti.
Halusin tuoda erilaista ndkdkulmaa videopeli-tutkimuksiin nostamalla videopelaajien
omat kokemukset opinndytetyoni ydin ajatukseksi. Valitsin opinndytetyéhoni kvalitatii-
visen tutkimuksen ja teemahaastattelun nimenomaan sen takia, ettd videopeleihin riip-
puvaiseksi jadneet ihmiset osaavat parhaiten kertoa, ettd miksi ovat kyseiseen toimin-
taan jadneet koukkuun. Haastattelemani videopelaajat ovat itse oman eldménsa asian-
tuntijoita ja tatd kautta pystyisivat kertomaan sellaisia piirteitd, jotka ovat vield tunte-

mattomia aihealueita.

Kvalitatiivinen tutkimuksen tarkoituksena on todellisen eldamén kuvaaminen. Kaikki
laadullisessa tutkimuksessa esiin tulleet tarinat ja kertomukset ovat todellisia tapauksia,
jotka ovat jo pelkastaan sellaisenaan kvalitatiivista tutkimusta. Ne ovat erittain hyodylli-
sid tutkimuksessa ja ne antavat laajan nakemyksen aihealueesta. Kvalitatiivinen tutki-

mus siis etsii tai paljastaa tosiasioita. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007, 157-158.)

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa siis suositaan ihmisté itseddn tiedon hankinnan apuna ja
aineisto perustuu esimerkiksi haastatteluihin seka tutkijan omiin havaintoihin. Lisaksi
laadullisen tutkimuksen tarkoituksena on nostaa esiin asioita, jotka ovat yllattavia. Tut-
kija tarkastelee jokaista tarkoituksenmukaisesti valittua tapausta uniikkina ja tulkitsee

aineistoa sen pohjalta. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007, 160.)
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3.3 Haastattelu ja teemahaastattelu

Minulle oli alusta asti hyvin selkedd, ettd aion haastatella videopelaajia haastattelun
avulla. Opinnaytetyoni aihe on hyvin laaja, joten tiedonkeruumenetelmén téytyy olla
avoin. Puolistrukturoitu tai strukturoitu haastattelu on liian rajattu videopelaajien koke-
muksien kartoittamisen avuksi. Toisaalta avoimessa haastattelussa haastattelun kulku
olisi ollut arvaamaton ja mahdollisesti lahtenyt kulkemaan sivuraiteille. Teemahaastatte-
lu oli sopivin vaihtoehto opinndytetyoni tiedonkeruumenetelméksi sen joustavuuden
takia. Haastattelujani ohjaavat tietyt teemat, mutta haastattelun aikana kysymysten muo-
to ja jarjestys sai vaihdella ja taten haastattelu oli huomattavasti luontevampaa.

Haastattelu on laadullisen tutkimuksen padmenetelma. Se on er&énlaista keskustelua,
jossa haastattelijalla on ohjat kysymysten asettelussa. Haastattelua kutsutaan tutkimus-
haastatteluksi, koska silla on selkedt tavoitteet ja sen pyrkimyksend on mahdollistaa

luotettava ja patevd materiaali. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007, 200-203.)

Ennen itse haastatteluiden toteuttamista minun tuli perehtyd mahdollisimman hyvin
ldhdeaineistoon ja niiden avulla muodostin haastatteluni teemat. Teoriaan tutustuessa
mieleeni nousi monta teemaa, joista halusin keskustella haastateltavieni henkildiden
kanssa. Kirjasin kyseiset teemat ylds, valitsin sopivimmat ja ndin rakensin haastatte-
luideni pohjan (Liite 1). Haastatteluni suunnittelin tarkkaan. Soitin kaikille haastatelta-
villeni noin kuukausi ennen haastatteluja ja kerroin tarkemmin opinnaytetyoni tarkoi-
tuksen ja selvensin miksi heitd haastattelisin. Loin haastattelijoille mahdollisimman tur-
vallisen haastatteluympériston. Varmistin ettei haastatteluympéristossa ei ole hairiteki-
JOita, esimerkiksi tarkistamalla ettei paikalla ole ketddn muita. Korostin ettd olen paikal-

la neutraalina osapuolena ja tdsmensin vield tietojen salassapitoa.

Haastattelu on hyva aineistonkeruumenetelma sen joustavuuden takia. Aineiston keruu-
ta ja haastatteluaiheiden jarjestysté voidaan séédella tilanteen mukaan. Liséksi haastatel-
tavia on yleensa helppo saada mukaan tutkimukseen ja heidat on mahdollista tavoittaa
mybdhemminkin esimerkiksi aineiston taydentdmiseksi lisakysymysten avulla. Haastatte-
lun yksi huonoista vaikutuksista on kuitenkin sen ominaisuus vieda paljon aikaa. Onnis-
tunut haastattelu edellyttdd perehtymistd aineistoon, hyvan haastattelijan ominaisuuksi-
en omaamista ja tarkkaa suunnittelua. On myos otettava huomioon se, ettd haastateltava

voi kokea haastattelun vaikeana tilanteena tai toisaalta heikentdad haastattelun luotetta-
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vuutta antamalla sosiaalisesti suotavia vastauksia. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007,
199-201.)

Teemahaastattelu on avoimen- ja lomakehaastattelun valimuoto, jolle on tyypillista eri-
laiset ennalta suunnitellut teema-alueet. Teemahaastattelussa kysymyksien tarkka muoto
ja jarjestys eivat ole olennaista, vaan ne muotoutuvat haastattelun edetessa. Vaikka tee-
mahaastattelusta 16ytyy monia laadullisen tutkimuksen laht6kohtia, niin sitd voidaan
kayttdd myos kvantitatiivisessa tutkimuksessa. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007,
203.) Teemahaastattelu on haastattelu, mihin tutkija on pohtinut erilaisia teemoja, niin
sanottuja padotsikoita, joiden avulla hdn kay haastattelut lapi. Tutkija tavoittelee teema-
haastattelussa vapaamuotoista keskustelua, jota teemat ohjaavat. Tutkijan vastuulla on
varmistaa, ettd kaikkien haastateltavien kanssa on ndma valitut teemat kayty lapi. Tee-
mahaastatteluissa teemat voidaan kayda lapi eri jarjestyksessa ja niiden laajuus voi
vaihdella jokaisen haastattelun kohdalla. (Eskola 2007, 33.)

Teemahaastattelun pohjalla tulisi aina olla teoriaa, esimerkiksi aikaisempia tutkimuksia.
Haastatteluja analysoidessa tulisi ottaa huomioon, etta tutkijan tulisi kyeté niin sanotusti
keskustelemaan eri aineistojen kanssa. Talla tarkoitetaan sitd, ettd esimerkiksi aikaisem-
pia tutkimuksia tulisi verrata haastatteluiden tuloksiin ja pohtia mita sieltd kay ilmi.
(Eskola 2007, 35-37.)

Teemahaastattelun alkuvaiheessa tulisi tutkijan selventaa itselleen, mitd ollaan tutki-
massa ja mikd on tutkimuksen pohjimmainen idea. Tutkijan tulisi pystyd muutamalla
virkkeelld selittdmaan oman opinndytetyonsa tekemisen tarkoituksen. Olennaista tee-
mahaastattelussa on oman tutkimuksensa ja siiné esiin tulevan tutkittavan ilmion liitta-
minen kontekstiin. (Eskola 2007, 38.)
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3.4 Sisallénanalyysi

Haastatteluista kertyy suuri mééara materiaalia, jotka taytyy analysoida jarkevalla taval-
la. Haastattelut tulisi koota kirjoitettuun muotoon, joten aineiston litterointi oli paras
vaihtoehto. Litteroin haastatteluni sanasta sanaan, jonka jalkeen valitsin siséllonanalyy-
sin aineistoni purkamisen avuksi. Siséllénanalyysi oli paras vaihtoehto haastatteluiden
analysointiin, koska sen avulla saisin koottua aineistoni tiiviiseen muotoon ja tama hel-

pottaisi muun muassa sisallon jaottelussa.

Tuomen ja Sarajarven (2004, 93) mukaan sisallénanalyysi on laadullisen tutkimuksen
perusanalyysimenetelma ja sita voidaan kdyttaa hyvin monen tyyppisissa kvalitatiivisis-
sa tutkimuksissa. Se on menetelmd, jolla voidaan analysoida systemaattisesti ja objek-
tilvisesti erilaisia dokumentteja, kuten haastatteluita. Sisallonanalyysi tavoittelee tiivista
kokoelmaa tutkittavasta aineistosta, mista muodostetaan erilaisia johtopaatoksia. (Tuo-
mi & Sarajérvi 2004, 105.)

Siséllénanalyysi kasitteend voi tarkoittaa joko sisallonanalyysia tai sisallon erittelya.
Liséksi kvalitatiivinen aineisto voidaan késitelld siséllonanalyysilla joko induktiivisesti
eli aineistoléhtoisesti, deduktiivisesti eli teorialahtoisesti tai teoriaohjaavasti. (Tuomi &
Sarajarvi 2004, 109-110.) Sisallénanalyysissa on tarkedd koota aineisto tiiviisti ja sel-
kedsti, mutta se ei saa menettéda informatiivista siséltodan. Talla menetelmalld halutaan
saada hyvinkin hajanainen aineisto yhtendiseen muotoon, jolla saadaan lisattyd infor-
maatioarvoa. Aineisto on usein ilman sisallénanalyysia vaikeasti luettavaa ja sekavaa.
(Tuomi & Sarajarvi 2004, 110.)

Aineistolahtinen sisallonanalyysi voidaan jakaa kolmeen vaiheeseen: ensin aineisto
redusoidaan eli pelkistetdan, sen jalkeen aineisto klusteroidaan eli ryhmitelldan ja vii-
meiseksi abstrahoidaan eli luodaan teoreettiset kdsitteet. Tdma voidaan toteuttaa k&y-
tdnnossa ensin litteroimalla haastattelut, jonka jalkeen ne pelkistetdén etsimalla ilmaisu-
ja jotka ovat olennaisia tutkimustehtavélle. Tamén jalkeen aineistosta etsitdan eroavai-
suuksia ja samankaltaisuuksia, jotka voidaan luokitella esimerkiksi tutkittavan ilmion
ominaisuuksiin, kasityksiin tai piirteisiin. Lopuksi aineistosta etsitddn olennainen tieto
ja muodostetaan teoreettisia kasitteitd, jotka ovat tutkimuksen kannalta tarkeita. (Tuomi
& Sarajarvi 2004, 111-114))
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3.5 Opinndytetyon eettisyys

Opinnaytetyoni eettisyyden pohdinta on erityisen tarkedd, koska kasittelen ihmisten
yksityiseldmén arkoja asioita. Tyoni suunnittelussa minun taytyi pohtia, ettd noudattaa-
ko opinndytetyoni sosiaalialan tutkimustyon eettisia periaatteita. Tarkoituksena oli saa-
da mahdollisimmat aitoja kokemuksia videopelaamisesta seka videopeliriippuvuudesta,
joten minun taytyi keskustella haastateltavieni kanssa heidén yksityiselaméstdan. Haas-
tattelukysymyksia pohdittaessa minun taytyi pohtia, mitd olisi sopivaa kysyé ja mika
toisaalta ei. Taman takia korostin haastatteluideni alussa tietoisesti, ettd haastateltavilla

on oikeus kieltadytya vastaamasta kysymykseen.

Varmistin opinnaytetyoni eettisyyden kertomalla heti haastatteluiden alussa haastatelta-
villeni opinnaytetyoni tarkoituksen seka syyn, miksi heitd haastattelen. Tama tuntui ren-
touttavan tunnelmaa ja viritti haastateltavatkin aiheen pariin. Liséksi varmistin eettisyy-
den korostamalla vaitiolovelvollisuuttani ja kertomalla tarkasti, miten aineistot kasitte-
len ja kuinka tuhoan adnitteet litteroinnin jalkeen. Tarkensin my0ds haastateltavilleni,
ettd mind itse teen litteroinnin, joten kukaan ulkopuolinen ei heitd voi tunnistaa. Opin-
naytetyosténi ei voi haastateltavia henkil6ita tunnistaa ja taten tdma tekee tyostani eetti-

sesti kestavan.

Opinnaytetydssani minun taytyi tietoisesti pohtia omaa arvomaailmaani videopelaamis-
ta kohtaan. Minun taytyi huomioida oma pelitaustani ja varoa tekemasté liian karkkaita
johtopaatoksia. Opinnédytetyoni eettisyyden varmistin suhtautumalla aineistooni Kriitti-
sesti ja varoin vadristelemasta tai johdattelemasta haastateltavieni henkil6iden puhetta.
Haastatteluiden aikana pidin myos tarkasti kiinni siitd, etten lahde johdattelemaan haas-

tateltavia liikaa.

Sosiaalitieteiden tutkimuksissa eettisyytta painotetaan, koska tutkimuksen kohteena
ovat inhimillinen eldma ja sen eri muodot. On tarkedd kysya tutkijana itseltdan, etta
miksi, mitd, miten ja mill& seurauksilla tutkitaan. (Pohjola 2007, 17.) Kun k&ytetdan
tiedonhankintamenetelméné vapaamuotoista keinoa, joka on lahelld tavallista arjen vuo-
rovaikutusta, tulevat tutkimuseettiset kysymykset tarkeiksi. Esimerkiksi teemahaastatte-
lu on hyvin vapaamuotoinen tiedonhankinnan menetelma ja onkin hyvin haastavaa tie-
t44 etukateen millaisia tutkimuseettisia kysymyksié tulee kohdalle. Eettisyys tutkimuk-

sissa voi olla esimerkiksi sellaista, etta tutkijan valitsemat eettiset kannat voivat vaikut-
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taa hanen tekemiin eettisiin ratkaisuihin tai vaihtoehtoisesti tutkimuksen tulokset vaikut-
tavat ndihin ratkaisuihin. (Tuomi & Sarajérvi 2004, 122.)

Tutkimuksen eettisyys kasitteend on l&pdiseva periaate, joka on lasné tutkijan kaikissa
valinnoissa. Sen lahtokohtina ovat intressin, tiedon hankkimisen, tiedon tulkitsemisen,
tiedon julkistamisen, tutkimustulosten kéayttamisen etiikka. Lisaksi se sisaltad sosiaali-

sen vastuun etiikan ja kollegiaalisen etiikan. (Pohjola 2007, 11-12.)

Sosiaalitieteessd nousee usein esille eettiset kysymykset siitd, ettd mité aihetta saa tut-
kia, voi tutkia ja pitaa tutkia. Pohjola (2007, 18.) kéyttda esimerkkina tutkijoiden poh-
dintaa siit4, ettd onko heilld oikeus niin sanotusti tunkeutua tutkimuksen kautta ihmisen
yksityiseldamééan ja kasitelld hyvin henkilokohtaisia ja Kipeitd asioita. Tamaé ei ole eetti-
sesti kiellettyd, vaan tulisi olla erityisen tarkka kaikkien valintojen eettisyydesta ja kun-
nioittaa tutkimuksen kohteena olevaa ja hanen oikeuksiaan. Vaikeat asiat olisi hyva
tuoda nakyviksi, koska tutkimusten avulla naihin asioihin voitaisiin etsia yhteiskunnalli-

sia ratkaisuja ja antaa tukea. (Pohjola 2007, 18.)

Pohjolan (2007, 20.) mukaan avoimuus ja rehellisyys ovat tarke&é tutkimuksien aineis-
toa kerétessa. Haastatellessa ihmista tulisi hanelle kertoa avoimesti tutkimuksen tarkoi-
tus ja miksi juuri heitd haastatellaan. Lisaksi on erityisen tarkeda sailyttdd luottamus
tutkittavaan henkiloon, jolla tarkoitetaan esimerkiksi tutkimuksessa olevien tietojen
salassapitoa niin, ettei kukaan ulkopuolinen voisi heitd tutkimuksesta tunnistaa. Tutki-
joita usein houkuttaakin késitell4 haastatteluja tapauskohtaisesti, jolloin riskind on ni-
menomaan haastateltavan tunnistettavuus. Pelkkd nimen muuttaminen ei valttamatta
riitd. Haastatteluja tulisi ennemminkin kasitell& kokonaisuuksina, jolloin tapaukset oli-

sivat elamantilanteiden koottuna yhdistelmi&. (Pohjola 2007, 20-21.)

Liséksi olisi tarkeda pohtia myos omia ja yhteiskunnassa vallitsevia arvoja ja asenteita,

jotta tutkimuksessa ei oletettaisi asioita, joita haastateltava ei ole edes tuonut ilmi haas-
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tatteluissa. Tutkijan tulisi pohtia tieteen Kriittisyytta ja arvonvapautta kaikkien tulkinto-

jen, kasitteellistdmisen ja ndihin liittyvien perusteluiden kohdalla. (Pohjola 2007, 21.)
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4 HAASTATTELUIDEN TULOKSET

Valitsin haastatteluideni késittelemiseen aineistolahtdisen sisallénanalyysin, koska ma-
teriaalia oli paljon. Analysoin haastattelujani aineistolahtdisen sisallénanalyysin taulu-
kon avulla, jossa luokittelen ensin aineistoni pelkistettyihin ilmauksiin, joista etsin ala-
luokkia. Alaluokista jaottelen erilaisia pdaluokkia ja néisté etsin yhdistavia luokkia (Lii-
te 2). Kyseisen analyysintapa oli toimiva opinndytetyoni kohdalla. Aineistojen pelkis-
tdminen ja tdman jalkeen tapahtuva pohtiminen helpotti aineiston purkamista huomatta-

vasti.

4.1 Videopelit ja lapsuus

Haastateltavilleni oli yhteisté se, ettd jokainen heista oli aloittanut videopelien kokeile-
misen hyvin nuorena. Videopelien aloittamisika vaihteli 5-7 ikdvuoden valill4. Vastaajat
pelasivat lapsuudessaan erilaisia tasohyppelypeleja, mutta jokainen vastaaja mainitsi
lapsuuden suosikkipelikseen Super Marion. Videopelaajien pelaaminen oli haastatelta-
ville lapsuudessa harvinaista herkkua ja kerrallaan paasi pelaamaan keskimaéarin tunnin
verran. Yksi haastateltavista kertoo, ettd lapsuudessa pihalla juokseminen ja muu teke-
minen tuntui kiinnostavan enemman. Puolet haastateltavista kertoo kurin videopelien
suhteen olleen tiukka ja vanhempien kontrolloineen pelaamista. Puolet eivat muista tai

vanhemmat eivéat kontrolloineet millaan tavalla.

”Se toimi véhan niinku palkintona, et jos oli tehty hommat hyvin nii pari tuntii sai pela-

ta.” — Haastateltava 2

“Tottakai se vitutti penskana, mut niinku jalkeenpain ajateltuna se oli ihan hyva hom-

ma.”’ — Haastateltava 1
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4.2 Videopelien kiehtovuus

Kaikilla vastaajilla videopelaaminen on jatkunut 1api elamén. Pelattavaksi valittiin mika
tahansa kiinnostava peli, oli se sitten raiskintaa (First Person Shooter), strategiapelejé tai
massiivisia moninpelejd (MMOG). Osa vastaajista kertoo pelanneensa tiettyja pelejé
kavereidensa suosittelemana ja osa tarrautui peleihin hienojen grafiikoiden takia. Vas-
taajat kertovat videopelien tarinoiden olevan kiehtovia ja kiinnostavuutta lisasi se, etta

pelaaja padsee itse vaikuttamaan tarinan kulkuun.

”-- Oot periaattees vastuussa sen pelin hahmon kehittymisesta ja tarinan etenemisesta,

et sillee siind mielessd kylld se on tosi mielenkiintosta.” — Haastateltava 3

Haastateltavat olivat eniten pelanneet roolipeleja. Suurin osa oli pelannut eniten
MMORPG -peleja, eli massiivisia monen pelaajan verkkoroolipeleja. Eniten pelattu peli
vastaajien keskuudessa oli World of Warcraft. Muita eniten pelattuja peleja oli muun

muassa League of legends sek& Ragnarok. Nama kaikki pelit ovat MMORPG -pelejé.

Haastateltavat kertoivat videopelien sisaltdvan monia pelaamista lisddvia elementtejéa.
Haastateltavat korostivat MMORPG -pelien mukaansa tempaavuutta niiden sosiaalisuu-
den ja monipuolisuuden takia. Suurin osa vastaajista piti pelien sosiaalisuutta niin hyva-
nd kuin huonona vaikutuksena. Pelien huomattiin olevan huomattavasti hauskempaa,
kun sai pelata yhdessé toisten ihmisten kanssa. Yksi vastaajista kertoo, ettei halunnut
tuottaa pettymysta pelikavereilleen olemalla poissa tarkeista pelin sisdisista tapahtumis-
ta. Toinen haastateltava kertoi peleissa saaneensa olla oma itsensé ja hénet hyvéksyttiin
katsomatta fyysisiin seikkoihin ja tdten han uppoutui enemman pelimaailmaan kuin oi-
keaan maailmaan. Lisaksi suurin osa haastateltavista sai kavereita peleista. Osa kiintyi

heihin huomattavasti ja puhui heidan kanssaan muuallakin kuin peleissa, esimerkiksi
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puhelimella. Osa vastaajista jopa tapasi kasvotusten pelissé saatuja kavereita. Yksi vas-

taajista sai rohkeutta lahted tapaamaan néité ystavia pitkin maailmaa.

Vastaajien keskuudessa nousee esille myds pelin loppumattomuus. He kertovat MMOG
-pelien olevan hyvin koukuttavia juuri sen takia, ettd pelien tekijat lisadvat jatkuvasti
peleihin uutta, joko lisdosien tai pdivityksien muodossa. Pelit ovat usein paattymaton
tarina ja ne niin sanotusti imaisevat mukaansa. Lisaksi MMOG -pelejé pelattiin usein
my0s oikeassa elaméssd olevien ystavien kanssa, koska samalla pystyi pitaméan ylla

sosiaalisia suhteitaan ja pelaamaan.

Haastatteluissa tuli ilmi, etta pelissa onnistuminen sai palaamaan pelin pariin uudelleen.
Samaa pelié oli saatettu pelata jo monta vuotta ja siiné oli kehitytty todella hyvéksi pe-
laajaksi. Kun pelissé alkoi kehittyd ja olemaan hyva, niin siind ei myodskaan haluttu jaa-
da jalkeen, joka lisasi pelaamista. Yksi vastaajista vertasi videopeleja kirjoihin ja eloku-
viin, mutta parempana erona naki sen, etta asioihin pystyi itse vaikuttamaan. Lisaksi osa
vastaajista kertoi ettd pelihahmoihin kiintyi ja tdimakin edesauttoi pelaamista. Haastatte-
luissa korostui myos tietynlaiset drsykkeet peliriippuvuuteen. Yksi haastateltavista ker-
toi ettd kotioloissa asiat oli huonosti, joka lisési pelaamista. My0ds yhteen muuttaminen

sellaisen ystavén kanssa, joka pelaa runsaasti, nousi esille.

Haastateltavani pelaajat olivat kaikki sitd mieltd, ett4 videopelaaminen kehittaa kielitai-
toa. Pelatessa yhteinen kieli on ollut englanti ja jokainen pelaajista oli tuntenut kehitty-
neensa huimasti englannin kielen lausumisessa, kirjoittamisessa ja kieliopissa. Yksi
vastaajista kuvailee oppineensa englantia enemman pitkan peliputken aikana kuin pe-
ruskoulussa yhteensa. Osalla vastaajista englannin kielen lahtétaso on ollut jo hyva,
mutta parannusta on silti tapahtunut huomattavasti. Osa kertoo, ettei porukassa pelaa-
minen olisi edes onnistunut, ellei englannin kielta olisi oppinut. Peleissa joko Kirjoitet-
tiin englanniksi tai osa keskusteli pelaajien kanssa erilaisten ongelmien avulla, jolloin

myas englannin lausumista kyettiin harjoittelemaan.
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Se oli se tiedon vastaanotto oli ihan valtava. Ja se kun siihen keskitty niin sataprosent-

tisesti nii pysty omaksumaan kaiken.” — Haastateltava 3

Keskusteluissa nousee esiin myds muita videopelaamisen hyvia vaikutuksia, kuin kieli-
taidon kehittyminen. Yksi haastateltavista muun muassa kertoo pelien kehittdvan mie-
lestdén hienomotoriikkaa. Liséksi han koki ettd peleissé oppi kasitteleméén informaati-
on purskahduksia ja ndmé& pystyi nopeasti selaamaan l&pi ja tekemé&an pikaisia paatok-
sid. Lisaksi osa haastateltavista korostaa videopelaajien olevan suvaitsevaisia, esimer-
kiksi fyysiset seikat eivét estd videopelimaailmassa sosiaalista kanssakaymistd samalla
tavalla kuin oikeassa eldmassa. Pelaaja saa olla oma itsensd ja toiset pelaajat otetaan
mukaan ja hyvaksytéan sellaisina kuin he ovat. Lisdksi osa haastateltavista korostaa
videopelaamisen kehittdvén sosiaalisia taitoja, koska peleissé joutuu tekemddn paljon

yhteistyotéa.

Ei ollut minkaanlaista erottelua sillalailla, etté kenen kanssa pelattiin ja kenen kanssa
ei. Pelattiin kenen kanssa tahansa, kunhan se pysty keskustelemaan. Oltiin niinku kaikki

samanarvosia.” — Haastateltava 2

Myos pelaajien rahankéyttd nousi esiin keskusteluissa. Haastateltavat kertovat nykype-
lien maksavan keskimaarin 59 euroa ja World of Warcraftin kuukausimaksu on noin 13
euroa. Keskusteluissa kavi ilmi, ettd melkein jokainen haastateltava osti noin kerran
kuussa uuden pelin. Rahan kayttdminen peleihin ei heidadn mielestdan ollut runsasta,
korkeintaan alle 80 euroa kuukaudessa. Haastateltavista osan mielestd tdma 80 euron
maarad kuukaudessa peleihin oli liian runsas. Pelaajat kertoivat, etta valilla ostaminen oli
impulsiivista, esimerkiksi jos kaupassa eksyi pelihyllylle ja tiesi tulevan viikonlopun
olevan tyls4. Osaan peleista pelaajat varautuivat jo etukateen, koska pelien julkaisuista
kerrotaan hyvissa ajoin. Tallgin pelaajat tiesivat haluavansa ostaa tietyt pelit ja osasivat
jaksottaa ostamisensa. Yksi pelaajista kuitenkin kertoo, ettd jos hénen silloinen rahati-
lanne olisi ollut parempi, olisi h&n todenn&kdisesti ostanut huomattavasti enemman pe-

leja.
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4.3 Peliriippuvuus

Vastaajista kolme kertoi hyvin suoraan olleensa peliriippuvainen. Yksi vastaajista mietti
hyvin pitkaan tata vastausta, mutta totesi lopussa ettei tunne olleensa peliriippuvainen.
Haastateltavat kertoivat pelanneensa kaikista eniten pelejd 17—-25-vuotiaina. Pahimmil-
laan pelaamiseen oli mennyt keskimaarin 8-12 tuntia paivassa. Vastaaja joka ei tuntenut
olleensa peliriippuvainen, pelasi 20 tuntia viikossa. Kaikille vastaajille oli yhteista kui-
tenkin hurjat maarat pelaamiseen kéytettyja pdivia nukkumatta. Pelaajien pahimmat
peliputket vaihtelivat puolentoista paivan valvomisen ja kolmen paivan valvomisen ra-
joilla. Yksi haastateltavista kuvasi, ettei ndhnyt runsaassa pelaamisessa aluksi mitaan
vaarad, koska pelissé oli niin hyvd, ettei se voinut olla pahasta.

” Sita tuli pelattua aika paljon, oikeeastaan pelattua enemman ku tehtya mitdan muuta.

Ettd koulussa tuli kdytyd vihdn aikaa, sitten koulunkdynti jdi ja tuli pelattua enemmdin’

— Haastateltava 3

”Tuntuiko sinusta ettd pelasit silloin liikaa?” " Jilkeenpdin ajateltuna kyll&, mutta ei se

silloin tuntunut missddn.” — Haastateltava 2

Videopeliriippuvuuden kokeneet haastateltavat kertoivat videopelaamisen vaikuttaneen
runsaasti heidan sosiaalisiin suhteisiin. Oikeassa elamé&ssa olevat kaverit tai kaverit jot-
ka eivat pelanneet heidan kanssaan, jaivat huomattavasti véhemmalle huomiolle. Osa
keksi tekosyitd ettei tarvinnut lopettaa pelaamista. Yksi vastaajista kertoi, ettd oli mah-
dotonta olla kahdessa paikassa yhté aikaa, joten han valitsi aina pelaamisen. Vastaajilla
perheen kanssa oleskelu jai vahemmélle sekéd parisuhteet kérsivét tai loppuivat koko-

naan.
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”Kavereita naki vahemman, sit ei valttamatta jaksanut vastata puhelimeen jos joku ka-

veri soitti.” — Haastateltava 2

”Kavereiden kanssa ei tullut enda oltua niin paljon, tai jos kavi siell& niin siina narskut-

ti kokoajan taustalla ettd pakko pddstd kotia pelaamaan.” — Haastateltava 1

” Silloin kun tyttoystava tuli paikalle, niin ensimmaisen puoli paivaa meni ihan ok, tyk-
kas olla toisen kanssa. Mut sitten pikkuhiljaa toinen alko nakertamaan ja kun ilta tuli ja
tiesi etta raidi on alkamassa, niin sitten sité niinku hivuttautui siihen koneelle ja tottakai

’

toinen siitd loukkaantui.” — Haastateltava 1

Runsas videopelaaminen vaikutti myds haastateltavien elaméén yleisesti, pelit kiinnos-
tivat paljon enemmén kuin muut asiat. Osa vastaajista tunsi, ettei kyennyt mihink&n
muuhun kuin pelaamiseen. Osa haastateltavista tunsi, ettei tarvinnut elamasséan muuta
kuin pelaamisen. Yksi pelaajista kuvaa, ettd han alkoi niin sanotusti laiminlydmaan
omaa elaméaansé. Liséksi suurimmalla osalla pelaajista valehtelu lisadntyi, joko pelitun-
tien mééarastéd tai ongelman vakavuudesta. Osa haastateltavista tunsi pakenevansa joko
velvollisuuksiaan tai tylsaa arkea peleihin. Peleihin oli helppo uppoutua ja siirtda vas-
tuuta seuraavalle ja taas seuraavalle péivalle. Pelien tuomat velvollisuudet oli paljon

helpompi hoitaa, kuin tylsén arkielaman.

”No joo, on se tietenki aika rasittavaa henkisesti ettei pysty keskittymé&an mihink&an
muuhun. On kokoajan ajatus siind pelissa. Valilla vaikka haluaiski irtaantua siita, niin

aina se tulee mieleen se ettd mitd pitds tehd ja mitd jdi tekemdttd” — Haastateltava 2

Lisdksi runsaasta videopelaamisesta tuli vastaajille fyysisia oireita. Haastateltavat ker-
tovat ruokatottumuksien muuttuneen radikaalisti, siirryttiin kotiruoasta einesruokaan.
Useimmat vastaajista kertoivat ruokailun unohtuneen. Peleja pelattiin sellaisella tahdil-
la, ettd ruokailtiin vain jos oli pakko. Yksi haastateltavista kuvaa h&nen kohdallaan ruo-

kailutottumusten aiheuttaneen runsasta ylipainoa. Liséksi fyysinen kunto heikkeni rei-
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lusti, koska liikuntaa ei endd harrastettu. Osa haastateltavista myds mainitsee pelisessi-

oiden aikana polttaneensa tupakkaa huomattavasti runsaammin kuin normaalisti.

” Sité alko elaméaan huomattavasti vahemmalla etta ku istu vaan paivat siina koneella

>

nii ei kuluttanut mitddn, eikd oikeestaan tarvinut syodd mitddn.” — Haastateltava 3

Haastateltavat kertovat pelaamisen vaikuttaneen uneen, koska pelisessiot kestivét useita
paivid ilman unta. Yksi haastateltavista kertoo nukkumisesta tulleen este pelissa oppi-
misen tielle, eli mitd enemmaén pelissé oli, sitd enemmé&n oppi. Lisaksi unen laatu oli
huonoa, paivén tapahtumat tulivat uniin ja koska koko paivan ohjelma koostui pelaami-

sesta, niin levossakin kerrattiin pelien kulkua.

” Ei sitd mielella&n nukkunut ennen kuin taju léihti joskus.” — Haastateltava 4

” Ja sitten niinku oikeestaan "normaali” rytmi, et jos ei ollu pakko ldhtd yhtddn mihin-
kaan, se oli ettd vuorokauden valvo, nukku sen kuudesta kahdeksaan tuntia ja taas vuo-

’

rokauden valvo” — Haastateltava 3

Haastattelijoiden kohdalla ymparistén puuttuminen pelaamiseen on ollut vaihtelevaa.
Osa vastaajista tunsi, ettd heidan pelaamiseen ei puuttuneet ystavat eika perhe. Vasta
myG6hemmin on saatettu puhua, kuinka tilanteesta oltiin huolissaan, muttei osattu auttaa
tai ystavista tuntui loukkaavalta, ettei toinen tykkaa olla heidan seurassaan, koska ei

tiedetty asian pohjimmaista syyta.

Jos joku olis tullu sanomaan etté lopeta tuo pelaaminen, nii todennékdésesti olisin nau-

ranu pdi naamaa ja sanonu ettd mitd se sulle kuuluu” — Haastateltava 2
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Yksi haastateltavista kuitenkin kertoo, ettd jalkeenpdin ajateltuna toivoi etta joku olisi
puuttunut pelaamiseensa. Osa vastaajista kertoo ettd heiddn kohdallaan pelaamiseen
puututtiin ystavien toimesta, mutta henkil6t eivat olleet itse vastaanottavaisia. Kun ysta-
vat yrittivat auttaa, niin osa pelaajista tunsi tdmén olevan vain drsyke tai hidaste. Ysta-
vat viimein luovuttivat, kun nékivat, ettei muutosta saada aikaan. Osa pelaajista kertoo-

kin, ettd muutoksen oli l1ahdettava heisté itsestaan.

4.4 Peliriippuvuudesta irtautuminen

Haastattelemistani henkil6istd jokainen tunsi, ettei ole endd riippuvainen peleistd. He
kuitenkin tuntuvat tiedostavan riskin jaada uudelleen riippuvaiseksi ja osa tekeekin toité
tdman eteen. Haastateltavat kertovat tietoisesti pitdméan huolta sosiaalisesta elamasta.
Osa vilttelee tietoisesti esimerkiksi MMO -pelejd, jotka ovat olleet ennen pelaajan suo-
simia peleja. Osa on vaihtanut moninpelit yksinpeleihin, mutta saattaa fyysisesti lasna
olevan kaverin kanssa pelata verkkopeleja. Yksi haastateltavista tekee itselleen tietoisia
tavoitteita, esimerkiksi antaa itsellensa luvan pelata tunnin tai kaksi ja paattaa jatkaa
pelid vasta huomenna. Pelaamisen jalkeen haastattelija tekee muuta tai lahtee kdymaan
kavereiden luona. Osalle tyon tai koulun tuoma paivérytmi piti pelaamisen kurissa. Pe-
lagjille yhteisté oli se, ettd jokainen heista kertoi pohtivansa, ettd jos jotain radikaalia
tapahtuisi heidan eldmassaan, esimerkiksi menettéisi tyopaikan, ystavat tai ei olisi enaa

muuta tekemista kuin olla kotona, peliriippuvuuden riski olisi todennékdinen.

” En ole enda riippuvainen, mutta tiedostan herkkyyden. Jos tilanne pahenee, niin tie-

ddn ettd se on vdijymdssd tuossa takana kokoajan”’ — Haastateltava 1

”” Joo, silla tavalla ei haluta aloittaa mitaan sellaista mik& on jollain tavalla koukutta-
vaa tai aikaa vievaa. Se ei niinku enaa tunnu yhtaan houkuttelevalta se ajatus etta ju-

mittus. ”’ — Haastateltava 4
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Videopelaamisen vahentdmiselld on ollut haastateltaville hyvia vaikutuksia. Osa kertoo
liikkuvansa enemman ja tuntevan itsensé virkedmmaksi. Osa nukkuu ja sy6 huomatta-

vasti paremmin,

Videopelaamisen vahentamiseen vaikutti suurimmalla osalla vastaajista elamantilanteen
muutos. Osa pelaajista havahtui omaan tilanteeseensa esimerkiksi tarkistamalla pelin
sisalla kaytetyt tunnit, tai tajuamalla ettei ole vield saanut elaméssadn aikaiseksi mitaan.
Yksi haastattelijoista kertoo riippuvuudesta havahtumiseen olevan syyna monien teki-
joiden summa. Ensin h&nen eniten pelaamassa pelissa tuli suuria muutoksia ja pelaami-
nen muutti tylsaksi. He paattivat yhdessa kiltakavereiden kanssa pistada niin sanotusti
pillit pussiin ja katsoa ketkd palaavat myohemmin pelin pariin ja ketka eivat. Kyseisen
haastateltavan ystavét puuttuivat samaan aikaan pelaamiseen ja herattelivat todelliseen
maailmaan. Haastateltava kertoo ettd tdma sai hanet tajuamaan pelaamisensa ongelmal-
lisuuden ja p&étti ettei palaa endd samanlaiseen elamaan kuin ennen. Toinen haastatelta-
va huomasi jaaneensé tiettyjen sosiaalisten suhteiden kehittymisessa jélkeen ja tajusi
sen johtuvan liiallisesta pelaamisesta. Haastateltava, joka ei tuntenut olleensa peliriip-
puvainen, kertoi ndhneensd ystaviensa jaéneen pahasti koukkuun pelaamiseen ja néki
vierestd sen vaikutukset. Han kertoo tdman vaikuttaneensa omien pelituntien véhenta-
miseen, koska ei halunnut samanlaista kohtaloa itselleen. Haastateltavat henkilot eivét

hakeneet ulkopuolista apua peliriippuvuuteen.

” Ja sitten siithen samaan aikaan kun kaikki laheiset osas tarjota apua niin sité oikeesti

huomas kuinka pahasti siind oli koukussa” — Haastateltava 3

”Siita alkoi sitten miettimaéan sitd omaa elamaa. -- Olin 2-3 vuoden aikana kuluttanut

melkein vuoden pelaamiseen” — Haastateltava 1
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”Se heratti, etta oli 22-vuotas, ilman ammattia, ilman mitdan saavutusta oikeessa ela-

mdssd. Se ei ollu kauheen palkittevaa.” — Haastateltava 3

Yksi yhteinen tekija kaikilla haastateltavilla on se, ettd he edelleen pelaavat. Pelitunnit
ovat pienentyneet huomattavasti, keskimaarin pelitunteja on 1-3 per paiva. Haastatelta-
vat kertovat, ettd vélilla saattaa olla jaksoja, jolloin ei tule pelattua ollenkaan. Yksi haas-
tateltavista kuitenkin kertoo, etté jos viikonloppuisin ei ole mitddn muuta tekemista, niin
pelitunnit voivat nousta huomattavasti. Yksikaan haastateltavista ja riippuvuutta koke-
neista henkilGista ei endd pelaa samaa pelid, johon oli eniten koukussa. Osa tekee tdman
paatdksen tietoisesti ja valttda kyseisid peleja, osa ei tunne ené tarvetta pelata kyseista
pelid, koska on omasta mielestadn jo kokenut sielld kaiken. Jokaisella haastateltavalla
pelaamisen luonne on muuttunut ja peleistd on tullut eldmassa toissijaisia asioita. Vas-
taajat viettavat mieluummin aikaa ystavien kanssa, mutta pelaamista luonnehditaan silti

mieluisana vaihtoehtona.

”Pelaamista tuli véhennettyd, muttei koskaan lopetettua. Se on edelleen mulle rakas
harrastus.” — Haastateltava 2

”Elamassa on kuitenkin muuta, en koe minkaanlaisena hidasteena tai esteena tuota pe-

)

laamista.” — Haastateltava 3

)

?Toiset pelaa jddkiekkoa, toiset kattoo jddkiekkoa, md pelaan videopeleji” — Haastatel-

tava 1

Pohtiessamme haastattelemieni henkildiden kanssa sitd, ettd onko runsaan pelaamisen
taustalla voinut olla jotain muuta, niin kahdella henkil611& on ollut taustalla masennusta.
Yksi tunsi videopelaamisen pahentaneen huomaamatta masennusta, toinen tunsi etta

videopelaaminen toisaalta helpotti masennusta, kun videopeleista sai hyvaksyntad, mut-
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ta toisaalta se lisési pelaamista entistd enemman. Yksi haastateltavista tunsi etta siirsi
huonoa oloansa eteenpéin pelaamisella ja véltteli taten asian kasittelya. Yhdelld haastat-
telemistani henkilGistda masennuksen oireet tulivat enemmankin pelaamisesta itsestaan,
kuin ettd sitd olisi 10ytynyt jo valmiiksi taustalta. Han kuvailee oloansa sellaiseksi, ettei
mikaan endd kiinnostanut ja mikaan ei tuntunut miltaan. Ainut positiivinen asia elamas-
sé oli pelaaminen. Jos jotain olisi pitdnyt oikeassa eldmassé tehdd, niin henkil611& nousi
esiin drsytyksen tunteita ja ahdistusta. Myos peliriippuvuutta kokematon haastateltava
kuvaili liiasta pelaamisesta muodostunutta tulleen pahaa oloa, kun mitaan ei saatu aikai-

seksi oikeassa elaméssa eika mihink&an enéé jaksettu lahtea.

Ei jaksanut en&da tarttua mistdan mahdollisuuksista kiinni. Sité& oli niin syvélla siella

pelien syovereissd” — Haastateltava 3

Keskustelussa nousee ilmi, ettd riippuvuuden aikaan pelaajat menettivéat todellisessa
elaméssad ystavia. Osa ei jaksanut enda katsoa toisen pelaamista ja toiset turhautuivat
kun apua ei otettu vastaan. Jotkut menettivat silloisten parisuhteiden toisen osapuolen.
Sosiaalisuus lisdantyi pelin sisélld, mutta vahenivat huomattavasti pelien ulkopuolella.
Haastateltavien niin sanotut ei-pelaavat ystavét tulivat kuitenkin takaisin peliriippuvuu-
den loputtua. Yksi haastateltavista kuvaili, ettd sai oman itsensa viimein takaisin ja ys-
tavatkin huomasivat sen. Pelaamisen véhentaminen aukaisi hdnen silmi&an ja han huo-
masi, ettd hanen eldmadssaan on ihmisid jotka pitdvat hanesta huolta ja joista hénen tay-
tyy itsekin pitdd huolta. Yksi vastaajista kertoo olevansa kiitollinen ystavilleen, koska

nama nayttivat hanelle ettd elamassa voi olla muutakin kuin pelaaminen.

Haastattelijat ovat yhtd mielta siité, etta pelit ovat hyva harrastus. Kuitenkin on tarke&é
muistaa, ettei se saa koskaan mennd sosiaalisen elaman edelle. Videopelaamisesta ei
yhden haastateltavan mielestd j&& mitédan konkreettista ké&teen. Toinen haastateltavista
kuvaa ettei peliriippuvuus ole hanen mielestdnsd samalla tasolla verrattavissa muihin

riippuvuuksiin, koska sill4 on niin paljon hyvia vaikutuksia.
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4.5 Videopelien vékivalta

Keskustelun siirtyessa videopelien vékivaltaan, jokainen haastateltavista olivat sité
mielta. ettei videopelien vakivalta ole ongelma ja ettei niité voi syyttéa erindisisté véki-
valtateoista. Vakivaltapelien ei uskota olevan keskeisin syyllinen esimerkiksi kouluam-
pumisissa, mutta ne kuitenkin vaikuttavat lapsen ja nuoren ajatuksiin, toimintaan tuntei-
siin ynna muihin. On kuitenkin erityisen tarkead huomioida pohdittaessa vakivaltapelin
vaikutuksista lapsiin ja nuoriin, etta tdhan vaikuttaa jokaisen yksil6lliset tekijét ja tilan-
netekijat. (Anderson, Gentile & Buckley 2008, 10.) Nurmijarven uutiset Kirjoittivat
(2013) lastenpsykologi Riitta Martsolan pitaméstd mediaa kasittelevasta vanhempainil-
lasta, jossa Martsola kertoo videopelien olevan nykypaivéna niin vékivaltaisia ja realis-
tisia, ettd lapset luulevat veren valuvan pdydélle. Mertsola kéayttaa kuitenkin esimerk-
kein& pelej, jotka ovat kaikki kiellettyj& alle 16 tai 18-vuotiailta. Juuri tdman takia vi-
deopeleissé on ikarajat, eivatka lapsen ja nuoren kuulu pelata vékivaltapelejd, joissa on

usein korkeat ikérajat.

”’Se tietenkin riippuu ihmisesta. Jos on niinku pipi paastansa ja pelaa jotain tollasta, nii

voihan se laukasta jotakin. Mut ei niitd pelejd siitd voi syyttdd.” — Haastateltava 2

”Paska puhetta ettd se mitddn aiheuttas.” — Haastateltava 4

Videopelien ei uskota aiheuttavan itsesséan vékivaltaisia tunteita, vaan taustalla on olta-
va ihmisen oma epévakaisuus. Yksi haastateltavista kertoo, ettd videopelit ovat enem-
mankin positiivinen purkuvayla turhautumisen tunteille ja pitaa tata turvallisena keino-
na. Jokainen haastateltava oli sitd mieltd, ettd media suurentelee videopelien vakivallan

vaikutuksia.
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4.6 Tulosten yhteenveto

Haastattelemani henkil6t olivat hyvin erilaisista l&htokohdista, mutta silti moni pelaami-
seen ja peliriippuvuuteen liittyva asia tuntui yhdistdvan heitd. Aluksi kaksi neljéstéa
haastateltavasta kertoi useiden koulujen keskeytyneen ja pohdin tdmén yhteytta video-
peliriippuvuuteen. Videopeliriippuvaisuuden voi tunnistaa muun muassa siitd, ettd pe-
laaminen alkaa hairitd koulussa tai tydssé kaymistéd. (Gentile yms. 2011, 320.) Haasta-
teltavat kuitenkin tarkensivat, ettei koulujen keskeytyminen aiheutunut pelaamisesta,

vaan enneminkin pelaaminen alkoi koulusta tippumisen jélkeen.

Videopelaaminen aloitetaan hyvin nuorena. Valtaosaosa pelaajista oli jo kuusivuotiaana
kokeillut videopelaamista ja tunsivat sen olevan hyvin kiehtova harrastus jo hyvin var-
haisessa vaiheessa. Kuitenkin haastateltavien lapsuuteen kuului normaalisti leikkiminen
ja ystévien tapaaminen. Koski—Janneksen (Paihdelinkki 2009) mukaan riippuvaisuutta
voi altistaa erilaiset ympéristotekijat, mutta ndma eivét kuitenkaan niin sanotusti takaa
riippuvuutta. Haastatteluiden tuloksista nousee esiin, ettd vanhempien puutumisessa
videopelaamisen l0ytyi eroavaisuuksia, koska osalla vanhemmat kontrolloivat tiukasti
pelaamista ja osalla ei naitd rajoitteita ollut lainkaan. Né&isté taustoista huolimatta video-
peliriippuvuutta ilmentyi myéhemmassa vaiheessa. Mielenkiintoinen yhtald on se, etta
videopeliriippuvuudesta kokematon haastateltava kertoi, etteivat hanen vanhempansa

kontrolloineet videopelaamista millaan lailla.

Videopeleistd tuntui 16ytyvan hyvin paljon mielenkiintoa herattavia elementteja, jotka
kayvat yhteen tutkimani teorian kanssa. Kinnusen (Paihdelinkki 2011) mukaan videope-
lien kiehtovuutta lisdavia elementteja on mm. mukaansa tempaava tarina. Haastattelui-
den tuloksia analysoidessa kavi ilmi, ettd videopelien tarinat ovat olleet kiehtovia ja sen
takia tiettyja peleja on jaksettu pelata tunti kausia. Videopeleissa kiehtoo myos vallan
tunne (Huhtamo & Kangas 2002, 14). Videopelaajat kokivat, ettd pelien tarinaan pystyi
itse vaikuttamaan ja jokainen paatts vaikutti yleensd juonen kulkuun. Videopelihah-

moihin saatettiin samaistua ja jopa hahmoista valitettiin. Hahmon kehityskaarta oli mie-
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lenkiintoista seurata ja pelaajat kertoivat saaneensa onnistumisen tunteita kehittdessaan

hahmoaan.

Videopelien addiktiota lisddvaksi tekijaksi nousi esiin myos videopelien sosiaalinen
aspekti (Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2011, 6-8). Yksi suurimmista mielenkiinnon
heréttéjistd peleissd tuntui olevan juurikin niiden sosiaalisuus. Osa pelaajista on ollut
ensimmaisten joukossa kokeilemassa massiivisia moninpeleja, joiden kehitys on alkanut
90-luvulta alkaen ja kasvanut rgjghdysmaisesti 2000-luvun alkupuolella (MMO History
2010.) Haastattelijat kertovat tdman tyyppisten pelien olleen heillda ensimmadisia sosiaa-
lisia peleja, joissa pystyy pelaamaan muidenkin kuin ystavien kanssa. Massiivisissa
moninpeleissé tuntui kiehtovan ajatus siita, ettd ihmiset ympari maailmaa niin sanotusti
yhdistavat voimansa ja taistelevat esimerkiksi pahuutta vastaan. Yksi haastateltavistani

sanoi, ettd kukapa ei haluaisi joskus olla sankari.

Pelien sosiaalisuus herattdd monenlaisia tunteita. Toisaalta tallaisissa peleissé on hienoa
nahda miten suvaitsevaisuus pelin sisalla on suuri ja ihmiset ovat avuliaita. Videopelien
yhtend hyvand vaikutuksena listattiin aitojen ihmissuhteiden luominen (Kinnunen
2011). Haastateltavat saivat sosiaalisia suhteita peleistd, joita he tapasivat tai olivat
muuten yhteyksissa toisiinsa. Pelaajat tunsivat todellista yhteisollisyytta ja olivat tarkea
osa tatd kokonaisuutta. Kuitenkin pelien sosiaalisuudella on myds huonot vaikutuksena.
Uusien ystdvien viehatys on oikeassakin eldamé&ssé suuri, mutta jos siihen yhdistetaan
hyvin addiktoiva videopeli, jadvat oikean eldman ystavat toissijaisiksi. Haastateltavien
sosiaaliset suhteet karsivat huomattavasti ja tata kautta tapahtui isoja elamanmuutoksia,

kuten parisuhteen paattyminen.

Videopelien hyviksi vaikutuksiksi listattiin muun muassa uusien ystavien saaminen,
ryhmaan kuuluminen, pikaisten paatoksien tekemiskyky sek& englannin kielen taidon
kehittdminen (Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2011, 8-9). Pelien sosiaalisuus voi siis
saada ihmisen riippuvaiseksi videopeleistd, mutta siitd voi olla myds paljon hyotya.

Haastatteluiden tuloksena videopelaajat olivat kokeneet juuri nditd positiivisia asioita,
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kuten kielitaidon kehitys, sosiaalinen hyvéksyntd, hienomotoriikan kehitys seka kyky

tehda nopeita paatoksia.

Kinnunen (Péihdelinkki, 2011) lis&a riippuvuutta aiheuttavaksi elementiksi videopeleis-
s& niiden selkedn lopun puutteen. Haastatteluiden tuloksista kdy ilmi, ettd MMO -
peleissé videopelaajia koukutti usein pelien loppumattomuus. Suurin osa haastateltavis-
ta oli jadnyt pahasti koukkuun World of Warcraft -peliin, josta on ilmestynyt yhteensa
nelja lisdosaa, seka viides on tuloillaan. Pelissa siis riittad tekemisté loputtomiin ja pelin

kaydessa tylséksi pelin tekijat lisddvat uusia elementteja.

Videopeleissd on myds muita elementtejd, jotka voivat edesauttaa peliriippuvuutta, ku-
ten videopeleissd onnistuminen (Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2011, 8-9). Haasta-
teltavien keskuudesta nousi ilmi, ettd jos oikeassa eldmassé mik&an ei tuntunut onnistu-
van, niin korvaava ldhde I0ydettiin videopeleistd. Tdmé& on hyvinkin ymmérrettévaa, jos
ihmiselld on jo pidemmaénaikaan asiat mennyt huonosti ja on tullut jatkuvia epaonnis-
tumisien tunteita, niin videopelien tuomat onnistumisen kokemukset voivat tuntua hyvin
palkitsevilta. Liséksi haastatteluissa nousi yhden vastaajan kohdalla ilmi eldménmuu-
tokset, kuten kotioloissa jatkuva riitely, joka omalta osaltaan edesauttoi peliriippuvuut-

ta.

Peliriippuvuus oli vaikuttanut suuresti vastaajien elamaan, niin fyysisesti, henkisesti
kuin sosiaalisestikin. Peleja pelattiin keskimaarin 8-12 tuntia ja pisimmat pelaamisen
ajanjaksot kestivat yhteen menoon puolestatoista paivastad kolmeen péivaan, joka on jo
hyvin vaarallista elimistdlle. Unen laatu myds heikkeni peliriippuvuuden aikana, koska
pelien tapahtumat tulivat my6s uniin tai nukkuminen esti pelissa kehittymista. Liséksi
haastateltavilla oli erilaisia kokemuksia ruokailutottumuksien muutoksista runsaan pe-
laamisen aikana. Suurin osa jatti sydmisen toissijaiseksi toiminnaksi ja keskittyi enem-
mén pelaamiseen. Ruokailu ei ollut endd nautinto, vaan pakollinen toiminta hengissé
selvidamisen takaamiseksi. Yhdelld vastaajista ruokailulle kavi toisin. Einesruoan vaih-

tuessa péaaasialliseksi ravinnoksi paino nousi radikaalisti.
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Liséksi runsas pelaaminen oli henkisesti rasittavaa. Pelaamisesta tuli elaman paaasia ja
riittdmattémyyden tunteita esiintyi. Vastaajien kanssa kéydyissa keskusteluissa valehte-
lun asema korostui, ystaville saatettiin keksid tekosyitd tapaamisten valttamiseksi ja
pelaamiseen kéytetyistd tunneista valehdeltiin. Omaa eldmaa alettiin tosissaan laimin-
lydda, eiké se valilla tuntunut miltddn. Riippuvuudessa kohde, kuten videopelaaminen,
saattaa aluksi heréttdd vain pelaajan huomion ja myéhemmin kehittya riippuvuudeksi
(Taitto 1988, 11). Pelaajat saattoivat hetkellisesti potea huonoa omaa tuntoa tai valiai-
kaisesti havahtua omaan eldméaansa, mutta useimmiten pelit Kiinnittivat taas huomion ja

oikean elamén velvollisuudet tuntuivat turhilta.

Haastateltavien laheisten puuttumisessa videopelaamiseen on ollut vaihtelevuutta. Kes-
kusteluissa tuli ilmi, ettd l&heiset eivat osanneet tai halunneet puuttua pelaamiseen tai
Jos puuttuivat, niin luovuttivat viimein jossain vaiheessa. Pelaaja ei vélttamatta pahim-
man addiktion aikaan koe tarvitsevansa apua ja tyontaa laheiset kauemmas arsykkeen
lailla, mutta my6hemmin asiaa tarkasteltuna olisivat kuitenkin toivoneet omaisilta pitka-
janteisyytta puuttumiseen. Pelaajien kanta tuntuu olevan, ettd pohjimmiltaan pelaamisen

lopettamisen tai vahentdmisen taytyy lahted pelaajasta itsestaan.

Keskustellessa haastateltavien nykytilanteesta pelaamisen suhteen vastaukset yllattivat
positiivisesti. Yksikadn pelaajista ei ollut endé riippuvainen videopeleista ja pelaaminen
oli véhentynyt huomattavasti. Pelitunnit olivat tippuneet 8-12 tunnista pariin tuntiin
paivassa. Ennen pelaamiselle havinneistd ystavista oli tullut tarkein asia. Jokainen vas-
taajista totesikin, ettd mieluummin viettdd vapaa-aikansa ystavien seurassa, kuin pela-
tessa. Pelaajilla kuitenkin tunsivat olevansa riskiryhmé&é peliriippuvuuden uusiutumisel-
le ja tekivét tietoisia valintoja tdmén ehkaisemiseksi. Hyviksi keinoiksi todettiin muun
muassa tyon tai koulun tuoma rytmi eldmaan, itsellensé pelirajojen asettamisen, tietty-

jen pelityyppien vélttdmisen seké runsaan sosiaalisten suhteiden yllapidon.
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Pelaamisen lopettamiseen tai vahentamiseen vaikutti erilaiset tekijat. Pelaajilla tapahtui
niin sanottua havahtumista, jonka laukaisivat eri tekijat. Joillekin siihen tarvittiin ym-
marrys omasta eldméntilanteestaan, toisilla peliin hukatun ajan maéara. Joskus pelaami-
sen véhentamiseen tarvittiin niin sanotusti tuuria ja monen sattuma yhteissumma. Kaik-
kia ndita yhdisti kuitenkin eldmantilanteen muutos jossain muodossa. Haastateltavieni
joukossa oli kuitenkin yksi henkild, joka ei ollut tuntenut olleensa peliriippuvainen. Silti
hankin oli vahentdnyt omia pelaamiseen kaytettyja tunteja ja alkanut viettdmé&an enem-
man aikaa ystaviensa kanssa, koska oli todistanut vierestd miten huonosti ihmiselle voi

kayda, jos jaa pahasti riippuvaiseksi peleista.

Keskusteluissa nousi esiin kuitenkin yksi huolestuttava seikka. Kukaan haastateltavista
ei ollut hakenut ulkopuolista apua pelaamiseen. Asiaa tarkentaessa selvisi, etteivat he
tunteneet sen olevan heille hyddyksi. Ystavien antama apu koettiin tarkedmpana ja ul-
kopuolisen avun liian kaukaiselta. Osalla haastateltavissa oli ollut kuitenkin masennus-
ta, johon haettiin ja saatiin apua, mutta pelaamiseen tata ei haettu. Videopeliriippuvuutta
tarkastellessa on tarkedd selvittadd, onko pelaaminen ensisijainen ongelma vai onko taus-
talla jotain muuta (Gentile ym. 2011, 320).

Peliriippuvuus aiheutti haastateltaville sosiaalisten suhteiden katoamista, joka tuntui
monelle olleen hyvin vaikeaa. L&heisia ei osattu arvostaa tarpeeksi ja taten hekin luo-
vuttivat pelaajien osalta. Kuitenkin haastateltavat tunsivat ystavien avun olleen tarke&a
riippuvuudesta toipumisen kannalta ja osalla jopa riippuvuudesta eroon paasyn keino.
Haastateltavat tuntuivat ajattelevat ystaviensa avusta hyvin lampimasti, vaikkeivat riip-

puvuuden aikana sita osanneet arvostaa.

Keskustelun siirtyessa videopelien aiheuttamaan vékivaltaan suhtautuminen oli torju-
vaa. Kaikki haastateltavat pitivat videopelien vékivaltaa toissijaisena asiana, eika heidén
mielestéan se aiheuttanut addiktoitumista. Suurin osa tuntui olevan sitd mielt4, etta van-
hempien tehtdva on valvoa mité lapset pelaavat ja ettd peleissé ei turhaan ole ikaraja-

merkint6ja. Yhteinen mielipide tuntui olevan myos se, ettd videopelit eivat itsessaan
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aiheuta vakivaltaisia tunteita, vaan ihmisessa taytyy itsessaan olla jonkin ongelmana, jos

pelit aiheuttavat téllaista.

Kaikki vastaajista pitivat pelaamista hyvana ja terveena harrastuksena, kunhan pelaami-
nen pidetddn kurissa. Yhdeksi tarkeimmaksi sddnnoksi pelaajat nostavat sen, ettei pe-
laaminen saa koskaan mennd sosiaalisten suhteiden edelle tai vaikuttaa muuhun eld-

maan haitallisesti.
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6 POHDINTA

Minulle videopelien ja videopeliriippuvuuden tutkiminen on ollut hyvin tarked matka.
Olen itse yksi videopelien kanssa kasvaneista lapsista ja tieddan omasta kokemuksesta,
millaista videopelaaminen on. Lisaksi olen seurannut vierestd kuinka videopeliriippu-
vuus muuttaa ihmistd, joten tdma aspekti on itselleni lilankin tuttu. Pohdin pitk&&n
opinndytetyoni aihetta valittaessa aiheen henkilokohtaisuutta. Kykenenkd tutkimaan
aihetta neutraalista ndkokulmasta? Kéayko opinndytetyon aihe liian raskaaksi minulle?

Paatin kuitenkin lahtea télle tielle ja lopputulos oli palkitseva.

Opinnaytetyoni haasteista yksi on ollut aineiston keruu. Videopeleja ja videopeliriippu-
vuutta on tutkittu huomattavasti vahemman, kuin esimerkiksi rahapeliriippuvuutta. Ai-
neistoa keratessa minun taytyi kiinnittaa erityistd huomiota aineistojen luotettavuuteen,
koska kerésin aineistoni enimmakseen ulkomaalaisista l&hteistd. Suomalaisista lahteista
tunnistin helposti onko kyseisen teoksen tekija patevé ja missa teos on julkaistu. Ulko-
maalaisista lahteistd ndiden tarkeiden asioiden tunnistamisen oppiminen vei hetken ai-
kaa. Mielestani sain kuitenkin koottua tiiviisti tarkeda aineistoa videopeleista ja video-
peliriippuvuudesta. LOysin tuoreita tutkimuksia, joissa tuotiin uusia nakdkulmia aihees-

ta. Néiden lahteiden avulla sain erilaisen lahestymistavan videopeliriippuvuuteen.

Haastatteluissa onnistuin mielesténi hyvin. Sain kerattya nelja sanavalmista ja avointa
haastateltavaa opinndytetyohoni, joiden avulla sain videopelaajien dinen kuuluviin
opinnaytetydssani. Haastatteluihin toi kuitenkin haastetta se, ettd yksi haastateltavistani
ei ollutkaan ollut mielestdan peliriippuvainen, vaikka antoi alussa ymmartééa toisin. Jos
lahtisin kokoamaan haastateltavaa joukkoa uudelleen, tekisin todennakdisesti esihaastat-
telun kohderyhmalleni.

Opinnaytety6ll& tuon nékyvaksi videopelaamisen hyvid ja huonoja vaikutuksia. Mieles-

tani videopelitutkimuksissa keskitytdan liikaa pelien negatiivisiin vaikutuksiin, vaikka
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niissa on paljon hyvaakin. Videopelaaminen voi olla kehittava ja hyva harrastus, mutta
surullinen tosiasia on se, ettd ihmiset usein jaavat peleihin koukkuun. Videopeliriippu-

vuus muuttaa ihmisté samalla tavalla kuin mik& tahansa riippuvuus.

Videopelaamista ei voida méaéritella ihmisten taustojen kautta. En nde yhtenevaista kaa-
vaa videopelaamiseen ja siitd aiheutuvaan riippuvuuteen. Haastattelemani henkil6t oli-
vat hyvin erilaisista lahtokohdista. Liséksi haastatteluni osoitti, ettd vanhempien tarkalla
kontrollilla voi olla hyvia tai huonoja vaikutuksia. Osalla haastateltavillani henkil6illa ei
ollut rajoituksia videopelaamisen suhteen ja heista toinen oli pahasti peliriippuvainen ja
toinen ei. Toisaalta niiden lasten kotona, joissa vanhemmat pitivét tiukkaa kuria, olivat
tulokset yhtélaiset, molemmat haastateltavista jéivat videopeleihin riippuvaisiksi. ltse
tulkitsisin nama tulokset niin, ettd vanhempien kontrollilla on vélia, kunhan se ei tapah-
du liian tiukasti. Mielestani on hyvaksyttavaa tutustuttaa lapset videopelien maailmaan,
mutta on tarkedd myos valvoa ja sopivissa maarin rajoittaa pelaamista. Erés tuttavani
kuvaili hyvin vanhempiensa liian tiukan kurin videopeleja kohtaan paatyneen niin, ettéd
koska videopelejé ei koskaan saanut pelata, niin ne alkoivat kiehtoma vield enemman.

Opinnaytetyoni vastaa mielesténi tutkimuskysymyksiini. Opinnédytetyostani 16ytyy vas-
taus sille, mita videopeliriippuvuus on. Liséksi haastatteluideni kautta sain kattavasti
selville mitd riippuvuutta aiheuttavia elementteja videopeleistd 16ytyy. Haastattelut
my0s nostivat esiin hyvin, miten videopelaajat itse kokevat videopeliriippuvuuden ja
haastatteluissa tuli myds ilmi videopeliriippuvuuden vaikutuksia. Haastatteluiden kautta
ilmeni videopelaamisen sisaltdvdn monia tekijoitd, jotka voivat pelaajan niin sanotusti
koukuttaa, esimerkiksi pelien sosiaalisuus, loppumattomuus, pelin hyvé juoni, pelin

tapahtumiin vaikuttaminen, pelihahmoihin samaistuminen sekd MMO —pelit.

Videopeliriippuvuuden elementit ovat hyvin hankala aihe, koska osa niista tuottaa tai on
positiivisia vaikutuksia. Opinndytetyossani korostui videopelaamisen vaikutus pelaajien
kielitaitoon. Tutkimustulokset osoittavat, ettd pelien avulla nuori on vastaanottavaisem-
pi uuta tietoa kohtaan ja taten englannin kielen taidon kehittdminen oli huomattavasti
helpompaa. Voitaisiinko siis tat4 tiedon vastaanottoa hyddyntad muilla tavoin? Voisiko
pelien avulla opettaa ihmisille uusia asioita laajemmassakin nakokulmassa? Maailmasta

I0ytyy useita oppimiseen kéytettavia pelejd, mutta kukaan haastattelemistani henkil@ista
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ei ollut ndihin tutustunut. Pitéisikd oppimisen elementtejd upottaa suosittuihin peleihin

tai kehittdd kokonaan uusi peli, jossa oppiminen ei olekaan paaroolissa?

Videopelaaminen osa on tulevaisuutta ja pelaajien maara on kasvussa jatkuvasti. Pelaa-
misesta on jo nyt tullut sosiaalisesti hyvaksyttavanpéa ja tulevaisuudessa videopelaami-
nen voi olla jo yhteiskunnassamme taysin hyvéksyttdvaa. Pelaamisen kasvun myo6ta
todennakdisesti videopeliriippuvuuskin kasvaa. Mielestani on térkeda tiedostaa mitka
elementit tekevat videopeleistd mielenkiintoisia ja kenties riippuvuutta aiheuttavia, mut-
ta videopeleja ei tulisi syyttdé riippuvuudesta. Olisi ennemminkin valistettava ihmisia
lilan videopelaamisen vaikutuksista ja keskittyd esimerkiksi sosiaalisiin vaikutuksiin.
Mielestani videopeleista irtautuminen voi tapahtua yllattavan helposti, jos sopiva kim-
moke 16ytyy. Haastateltavieni kohdalla on ollut taustalla hyvin pitka ja vaikea riippu-
vuus, mutta irtautumisen ensiaskeleet Iahtivat hyvin pienestd kimmokkeesta.

Korostaisin ihmissuhteiden tarkeytta riippuvuudesta irtautumiselle. Sosiaaliset suhteet
tuntuivat olevan videopelaajille hyvin tarked elementti elaméssa. Kuitenkin videope-
laamisen muututtua riippuvuudeksi, ystavien rooli vaheni tai loppui kokonaan. Videope-
lagjat kokivat puuttumisen tapahtuneen joko lilan my6h&én tai liian vaikeassa vaiheessa.
Olisikin tarkeéda niin ystavana, perheenjasenend tai ammattilaisena puuttua videopelaa-
miseen varhaisessa vaiheessa. Videopelaamisen ja videopeliriippuvuuden raja on haily-

va ja riippuvuudesta syyttamisell& on aina omat riskinsa.

Videopeliriippuvaiset etsivat peleista onnistumisen kokemuksia. Videopelaajan itsensa
tulisi tiedostaa misté riittamattomyyden tunne johtuu ja mika on pohjimmainen syy sen
taustalla. Jos pelaaja ei tdhan yksin kykene, olisi hyva jos ymparist6 osallistuisi itsetun-
non kohottamiseen. Meidan kaikkien olisi hyva miettid, ettd olemmeko muistaneet ke-
hua ystavidmme viimeaikoina? Muistimmeko kannustaa omaisiamme? Pienelld huo-
mionosoituksella voitaisiin mielestdni saada jo paljon aikaan. Jos vanhemmat esimer-
kiksi huomaavat lapsensa pelaavan paljon, he voisivat kehua lasta ja tdten antaa lapselle
onnistumisen kokemuksia muuallakin kuin peleissa. Liséksi olen sitd mieltd ettd van-
hempien pitdisi myos tutustua videopeleihin ja kenties tata kautta saada yhteys lapseen-

Sa.
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Mielestani myos pelintekijoiden olisi hyva puuttua videopeliriippuvuuteen. Osa peleista
on jo osallistunut tahan pienilla panoksilla, esimerkiksi ilmoittamalla pelaajalle kuinka
paljon han on pelannut ja kehottaa heité siirtymé&an muun tekemisen pariin. Tdma on

mielestani pieni mutta hyva askel, jota voisi lisdtd myés muihin peleihin.

Jyrki Kasvi tietoyhteiskunnan kehittdmiskeskuksen tutkimus- ja kehitysjohtaja kertoo
MTV3:n uutisissa, ettd videopelaajissa on vaihtumassa uusi sukupolvi, koska videopele-
ja pelanneet nuoret ovat kasvaneet aikuisiksi ja alkavat pian saamaan lapsia. (Koukutta-
va netti — pelaamisen hyddyt ja haitat? 2013.) Tama mahdollistaisi paremman ymmar-
ryksen videopelimaailmasta. Useat tdménhetkiset tutkijat eivéat ole itse pelanneet video-
peleja, eivéatkd taten omaa niin kutsuttua kenttatietoutta videopeleistd. Uskon ettd
saamme tulevaisuudessa huomattavasti kattavampia tutkimuksia, kuin nykypéivana, kun

puheenvuoro annatetaan itse pelaajille.

Opinnaytetyoni on ollut pitkd prosessi. Opinnéytetydssani jai kuitenkin auki tiettyja
kysymyksid, joista voisi muodostua seuraavalle opiskelijalle opinnédytetyon aihe. Vi-
deopelitutkimuksille on talla hetkelld suuri tarve ja eritoten suomalaisille tutkimuksille
(Mykkénen 2013). Peliriippuvuutta ja fyysista terveyttd voisi tutkia tai esimerkiksi van-
hempien puuttumisen vaikutuksia videopelaamiseen. Liséksi videopelaamista ja rahape-
laamista voisi verrata laajemmin. Kuitenkin toivon ettd videopelaajien kokemuksia tut-
Kittaisiin huomattavasti laajemmin ja opinndytetyoni heréattéisi ajatuksia niin opiskeli-
joissa kuin alan ammattilaisissakin. Toivon ettd sosiaalialan ammattilaiset voisivat hyo-

tya opinnaytetyostéani ja oppia uutta videopelien maailmasta ja videopeliriippuvuudesta.
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LITTEET

Liite 1

Haastatteluteemat

Haastateltavien taustat:

Minka ikainen olet, oletko tdissé/koulussa/muualla, minkélainen koulutus-/ty6tausta?

Videopelaamisen taustat:

Koska olet aloittanut videopelaamisen, mita pelasit, paljonko pelasit, rajoittivatko van-

hemmat pelaamista?

Videopeliriippuvuus:

Paljonko pelannut pahimmillaan, mitd pelejd, kuinka paljon, miten vaikutti elaméaéan,
oireet, onko tuntenut olleensa riippuvainen, hakiko apua, saiko apua, miten ymparistd
suhtautui?

Videopeliriippuvuudesta toipuminen:

Véhensitkd pelaamista/lopetitko pelaamisen, mika edesauttoi paatdstd, miten elama

muuttui, oletko enéa peliriippuvainen?

Videopelaajien nykytilanne:

Pelaatko nykyaan, paljonko pelaat, rajoitatko tietoisesti pelaamistasi, mit4 pelejé pelaat

nykyadn, onko suhtautumisesi peleihin muuttunut?
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Aineiston analyysitaulukko

Pelkistetty ilmaus

Alaluokka

Paaluokka

Yhdistava luokka

Unettomuus/unen laatu

Ruokailutottumukset

Fyysiset vaikutukset

Ystavien laiminlyonti

Perheen/parisuhteen

l[aiminlyonti

Sosiaaliset vaikutuk-

set

Syyllisyyden tunne

Saamattomuuden tunne

Psyykkiset vaikutuk-

set

Vaikuttaa sosiaalis-

psyykkis-fyysisesti

Videopelien negatii-

visia vaikutuksia




