Peliriippuvuudet ja niiden yleisyys

[ Eipelaa21,6%

[] Eitunnistettuja ongelmia 64,7 %
[] Riskipelaaminen 10,7 %

] Ongelmapelaaminen 1,6 %

I Rahapeliriippuvuus 1,4 %

Kuva 1.10. Rahapelaamisen ja -peliongelmien yleisyys.
Suomalaisten rahapelaaminen 2019 -tutkimuksen
mukaan noin yhdella prosentilla suomalaisista on raha-
peliriippuvuus, ongelmapelaajia on noin kaksi prosenttia
ja riskipelaajia noin 11 prosenttia.

Pelaamisen yhteiskunnalliset hyodyt ja
haitat

Rahapelaaminen kiehtoo suomalaisia, silld
olemmehan viime vuosiin saakka olleet Euroo-
pan alueella henkil6d kohden yksi eniten rahaa
pelaamiseen kéyttévistd kansakunnista. Suomessa
sdannellyn rahapelijarjestelmén peleihin hévittiin
vuonna 2019 noin 1,7 miljardia euroa. Arpajaisve-
ron, myyntipalkkioiden ja toimintakulujen jilkeen
jaljelle jaava osuus tuotosta ohjataan yleishyodylli-
siin kohteisiin. Vuonna 2019 tdmé summa oli noin
miljardi euroa. Rahapeliala on my6s merkittava
tyollistdja.

Rahapelaaminen voidaan nihda viihteen lajina,
josta Suomessa saadaan yhteiskunnalle tuloja
mutta joka aiheuttaa myds haittoja. Haitat ovat
moninaisia ja vaikuttavat seka yksilotasolla seka
yhteiskunnan eri tasoilla. Rahapelaamisen yhteis-
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kunnalle koituvista taloudellisista haitoista ei ole
kattavaa vdestotason arviota.

Suomalaisten rahapelaaminen 2019 -tutkimuk-
sen mukaan noin yhdelld prosentilla suomalaisista
on rahapeliriippuvuus, ongelmapelaajia on noin
kaksi prosenttia ja riskipelaajia noin 11 prosenttia
(kuva 1.10). Ongelman laajuutta arvioitaessa tulee
muistaa, ettd rahapeliriippuvuuden ja ongelmape-
laamisen haitat koskettavat my6s suurta joukkoa
pelaajien ldheisié (ks. 1.50, 1.20 ja 2.10).

Digipelaaminen on vakiinnuttanut asemansa
viihteen ja median muotona, ja se on yksi nopeim-
min kasvavista viihdeteollisuuden aloista. Vuonna
2019 peliteollisuuden globaali markkina-arvo ylitti
152 miljardia euroa ja kasvoi ldhes 10 prosenttia
edellisestd vuodesta. Suomen digipeliteollisuus oli
samana vuonna runsaan kahden miljardin euron
toimiala, joka ty6llisti yli 3 200 ihmisté. Digipe-
laamisesta tiedetdan aiheutuvan ongelmatasolla
useanlaista haittaa (ks. 1.70), mutta haittoja ei ole
tutkittu systemaattisesti ja syvallisesti.

1.20 Pelaamista seka
peliongelmia kuvaavat

kasitteet ja maaritelmat

Hannu Alho, Sari Castrén, Niko Mdnnikké,
Terhi Mustonen

Raha- ja digipelaamiseen liittyvat kisitteet ja
niiden médrittelyt ovat tirkeitd ilmididen ymmar-
tdmisessd, pelaamisen yleisyyden arvioinnissa,
haitallisten vaikutusten arvioimisessa, haittojen
ehkiisyssa seka tuen ja hoidon suunnittelussa.

Pelaamisen maaritelmat

Rahapeleja ovat esimerkiksi lotto, rahapeliauto-
maatit, raaputusarvat ja vedonlyontipelit. Raha-
pelejé voi pelata my0s internetissd. Rahapelaami-
sella viitataan pelaamiseen, joissa pelin voitto tai
tappio on rahaa tai rahanarvoinen. Arpajaislaki
(1047/2001) méarittelee rahapelit toiminnaksi,
johon osallistutaan vastiketta vastaan ja jossa
osallistuja voi saada kokonaan tai osittain sattu-
maan perustuvan rahavoiton. Rahapeleji eivit
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kuitenkaan ole video-, konsoli-, tietokone- tai
mobiilipelit tai muut sellaiset digitaaliset pelit,
joita ei pelata rahasta tai rahapanoksesta.

Digitaalisella pelaamisella eli digipelaamisella
tarkoitetaan pelaamista tietokoneen ja dlypuheli-
men kaltaisilla paitelaitteilla. Toisin kuin samoja
digitaalisia laitteita hyddyntévissd rahapeleissa
digipeleissé ensisijaisena tavoitteena ei ole voittaa
rahaa vaan viihty4, viettda aikaa ja saada myon-
teisid kokemuksia.

Digitaalisiin peleihin ei tissd yhteydessa sisally-
tetd digitaalisella alustalla, kuten tabletilla, tieto-
koneella tai mobiililaitteilla, pelattavia rahapelejd,
joihin osallistutaan vastiketta vastaan ja jossa osal-
listuja voi saada kokonaan tai osittain sattumaan
perustuvan (rahallisen) voiton.

Maailman terveysjarjeston (WHO) uusimmassa
ICD-11-luokituksessa raha- ja digipelaamisen
diagnostiset kriteerit on maéritelty erikseen. ICD-
tautiluokitusta kaytetddan muun muassa Suo-
messa ja muualla Euroopassa. Yhdysvaltain
psykiatriyhdistyksen DSM-5-tautiluokituksessa
on médritelty kriteerit vain rahapelaamiselle. Digi-
pelaamisesta kaytetadn DSM-5:ssd termié internet
gaming disorder ja se on asetettu erikoisluokkaan,
jonka tiloista edellytetddn lisdtutkimuksia ennen
diagnostisten kriteerien vahvistamista. DSM-
tautiluokitus ei ole Suomessa kliinisessé kaytossa.

ICD-11-luokituksen alustavissa suomennok-
sissa kdytetdan termid rahapeliriippuvuus, joka on
luokiteltu riippuvuushéirididen luokkaan. Raha-
peliongelmista kdytetdan termia riskialtis rahape-
laaminen (taulukko 1.20a). My6s digipeliriippu-
vuus on sijoitettu riippuvuushiirididen luokkaan.
Digipeliongelmista kéytetadn vastaavasti késitteita
riskialtis digipelaaminen ja uutta termié digipe-
liriippuvuus (gaming disorder -termin alustava
suomennos, taulukko 1.20b).

Eri yhteyksissd peliongelmia on kuvattu ja
madritelty toisistaan poikkeavilla kisitteilld ja
kriteereilld. Esimerkiksi tutkimuksissa kasitteiden
kayttod ja médrittelya ohjaavat kiytetyt teoreettiset
viitekehykset ja mittarit. Tautiluokituksissa kaytet-
tyjen diagnostisten kriteerien kasitteissd ja méari-
telmissd heijastuu pyrkimys yhdenmukaisuuteen
muiden riippuvuuksien luokitusten kanssa.

Rahapelaamista kuvaavat kasitteet

Termié rahapeliongelma kaytetadn yldkasitteena,
kun puhutaan riskipelaamisesta, ongelmapelaa-
misesta ja peliriippuvuudesta (taulukko 1.20c).
Rahapelaamisen haitallisuutta kuvaavalla jatku-
molla rahapeliriippuvuus on rahapeliongelman
vakavin muoto (kuva 1.20).

Diagnostiset kriteerit

Riskipelaaminen

Riskipelaamisella tarkoitetaan rahapelaamista,
joka ei aiheuta pelaajalle merkittdvid haittoja,
mutta pelaamiseen liittyy yksittdisia haittoja tai
kayttaytymisen oireita. Se on ongelman lievin
muoto ongelmallisen pelaamisen vakavuutta
kuvaavalla jatkumolla. Riskipelaaminen saattaa
edeltad rahapeliongelman (lievempi kuin rahapeli-
riippuvuus) kehittymista. Riippuvuutta ei ole vield
kehittynyt. ICD-11-luokituksessa riskipelaaminen
on madritelty riskialttiiksi rahapelaamiseksi (tau-
lukko 1.20b).

Ongelmapelaaminen

Ongelmapelaaminen on rahapeliriippuvuutta
lievempi pelaamisen taso. Ongelmapelaaminen
kuvaa rahapeliriippuvuutta lievempéa tilaa, johon
liittyy monia kielteisid seurauksia, esimerkiksi ter-
veysongelmia ja talousvaikeuksia. Ongelmallisen
pelaamisen vakavuutta kuvaavalla jatkumolla se
sjjoittuu riskitason rahapelaamisen ja rahapeliriip-
puvuuden viliin.

Rahapeliongelmaan liittyy tyypillisesti ongel-
man salaamista, hdpedi ja leimautumisen pelkoa,
joten ongelmapelaamisen tunnistaminen on niin
ikdan haastavaa. Ongelmapelaamisella ei ole diag-
nostisia kriteereitd. Ongelmapelaamista voidaan
pyrkia seulomaan (BBGS, PGSI; ks. 7.20).

Rahapeliriippuvuus

Termind rahapeliriippuvuus tarkoittaa yksilon
kannalta vakavaa ongelmaa. Ongelman totea-
minen ja hoito on usein haasteellista (ks. 8.10 ja
8.20). Rahapeliriippuvuudesta kérsivan henkilon
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Taulukko 1.20a. Riskialttiin rahapelaamisen ja rahapeliriippuvuuden ICD-11-mééaritelméat. Lihde: THL:n alustava, julkaise-
maton kaannos (2020, mukaillen).

Riskialtis raha-  Kuvaus Riskialtis rahapelaaminen tarkoittaa pelaamista, joka suurentaa merkittavasti
pelaaminen haitallisten fyysisten tai psyykkisten seurauksien riskia pelaajalle tai hanen
(QE21) laheisilleen.

Suurentunut riski voi johtua seuraavista tekijoista tai niiden yhdistelmista:

= pelaamisen toistumistiheydesta

= pelaamiseen kaytetystd ajasta

= kiinnostuksen menettamisesta muihin kiinnostuksen kohteisiin ja paivittdisiin
toimintoihin

= pelaamiseen tai sen ymparistoon liittyvasta riskikdyttaytymisesta

= pelaamisesta johtuvista haitallisista seurauksista.

Pelaaminen usein jatkuu huolimatta siita, ettd henkil6 on tietoinen joko itselle
tai ymparilld oleville ihmisille aiheutuvien haittojen suurentuneesta riskista.

Poissulku- Rahapeliriippuvuus (6C50)

kriteeri
Rahapeliriip- Kuvaus Rahapeliriippuvuutta kuvaa jatkuva tai toistuva pelaaminen, joka voi
puvuus (6C50) tapahtua verkossa tai verkon ulkopuolella ja joka ilmenee seuraavasti:

1. Hallinnan menettaminen

2. Pelaamisen hallinta huonontunut (esim. aloittaminen, toistumistiheys,
intensiteetti, kesto, lopettaminen, ymparisto)

3. Pelaamisen merkityksen kasvaminen ja sen muuttuminen ensisijaiseksi
suhteessa muihin kiinnostuksen kohteisiin ja paivittdisiin toimintoihin

4. Pelaamisen jatkuminen tai lisédntyminen huolimatta sen kielteisista
seurauksista.

Pelaaminen voi olla jatkuvaa, kausittaista tai toistuvaa.

Pelaaminen aiheuttaa merkittavaa kuormittumista tai heikentaa merkittavasti
toimintakykya yksilon itsensa kannalta, perheessd, sosiaalisissa
suhteissa, koulutuksessa, tyossa tai elaman muilla tarkeilla osa-alueilla.

Pelaamiskayttaytymisen ja muiden piirteiden tulee olla selvasti lasna vahintaan
12 kuukauden ajan ennen kuin diagnoosi voidaan asettaa, joskin vaadittua
kestoa voidaan lyhentdd, mikali kaikki diagnostiset kriteerit tayttyvat ja oireet
ovat vakavia.

Poissulku- Kaksisuuntainen mielialahairio, tyyppi | (6A60)
kriteerit
Kaksisuuntainen mielialahairio, tyyppi Il (6A61)
Riskialtis rahapelaaminen (QE21)

Tarken- Rahapeliriippuvuus, padsaantoisesti verkon ulkopuolella tapahtuva pelaaminen
nukset (6C50.0)

Rahapeliriippuvuus, padsaantoisesti verkossa tapahtuva pelaaminen (6C50.1)
Rahapeliriippuvuus, madrittelematon (6C50.2)

Rahapelaamisesta aiheutuva ongelma perheessa (QE70.2)
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Taulukko 1.20b. Riskialttiin digipelaamisen ja digipeliriippuvuuden ICD-11-diagnostiset kriteerit. Lihde: THL:n alustava,
julkaisematon kdannos (2020, mukaillen).

Riskialtis digi- Kuvaus
pelaaminen
(QE22)

Poissulku-

kriteeri
Digipeliriippu- Kuvaus
vuus (6C51)

Poissulku-
kriteerit

Pelaamisen ja peliongelmien monet ulottuvuudet | 1.10

Riskialtis digipelaaminen tarkoittaa joko verkossa tai verkon ulkopuolella tapahtuvaa
pelaamista, joka suurentaa huomattavasti haitallisten fyysisten tai psyykkisten seura-
uksien riskia pelaajalle tai hanen laheisilleen.

Suurentunut riski voi johtua seuraavista tekijoista tai niiden yhdistelmista:

= pelaamisen toistumistiheydesta

= pelaamiseen kdytetystd ajasta

= kiinnostuksen menettamisesta muihin kiinnostuksen kohteisiin ja paivittaisiin
toimintoihin

= pelaamiseen tai pelaamisymparistoon liittyvasta riskikdyttaytymisesta

= pelaamisesta johtuvista haitallisista seurauksista.

Pelaaminen usein jatkuu huolimatta siitd, etta henkil6 on tietoinen joko itselle tai
ymparilla oleville ihmisille aiheutuvien haittojen suurentuneesta riskista.

Digipeliriippuvuus (6C51)

Digipeliriippuvuutta (digi- tai videopelaaminen) kuvaa jatkuva tai toistuva pelaami-

nen, joka voi tapahtua verkossa tai verkon ulkopuolella ja joka ilmenee seuraavasti:

1. Pelaamisen hallinnan heikentyminen (esim. aloittaminen, toistumistiheys, intensi-
teetti, kesto, lopettaminen, pelaamisymparisto)

2. Pelaamisen merkityksen kasvaminen ja sen muuttuminen ensisijaiseksi suhteessa
muihin kiinnostuksen kohteisiin ja pdivittdisiin toimintoihin

3. Pelaamisen jatkaminen tai liséantyminen huolimatta sen kielteisista seurauksista

Haitallinen pelaamiskayttaytyminen voi olla jatkuvaa, kausittaista tai toistuvaa.

Pelaaminen aiheuttaa merkittavaa kuormittumista tai yksilon toimintakyvyn
heikentymista tai aiheuttaa merkittdvaa haittaa perheessa, sosiaalisissa suhteissa,
koulutuksessa, tyossa tai elaman muilla tarkeilld osa-alueilla.

Pelaamiskayttdaytymisen ja muiden piirteiden tulee olla selvasti lasnd vahintaan
12 kuukauden ajan ennen kuin diagnoosi voidaan asettaa, joskin vaadittua kestoa
voidaan lyhentaa, mikali kaikki diagnostiset kriteerit tayttyvat ja oireet ovat vakavia.

Riskitason digipelaaminen (QE22)
Kaksisuuntainen mielialahairio, tyyppi | (6A60)
Kaksisuuntainen mielialahairio, tyyppi Il (6A61)

Taulukko 1.20c. Rahapeliongelmaa ja -haittoja kuvaavat kasitteet. Peliongelman kasite sisédltda peliriippuvuuden,
ongelmapelaamisen ja riskipelaamisen. Peliongelman vakavuutta voidaan kuvata myds jatkumona (kuva 1.20).

Rahapeliongelma  Peliriippuvuus Pelaajan kokemat haitat ovat useimmiten hyvin laaja-alaisia

ja vaativat psykologista ja sosiaalista tukea seka mahdollisesti
vertaistukea.

Ongelmapelaaminen Peliriippuvuutta lievempi tila, johon liittyy monia kielteisia

seurauksia, esimerkiksi terveysongelmia ja talousvaikeuksia.

Riskipelaaminen Pelaaminen ei aiheuta pelaajalle merkittavid haittoja, mutta han

saattaa kokea yksittdisia haittoja pelaamisestaan.

Edeltaa usein peliongelman kehittymista.

Ongelmaton rahapelaaminen Pelaaminen ei aiheuta pelaajalle tunnistettuja haittoja.

Muita kdytettyja ilmaisuja ovat muun muassa viihdepelaaminen,
hallittu pelaaminen ja kohtuupelaaminen.
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Ei (tunnistettuja) haittoja

Ongelmaton

Ei pelaa .
pelaaminen

Riskipelaaminen

Ongelmapelaaminen Peliriippuvuus

Ei haittoja
eikd ongelmia

Ei tunnistettuja
ongelmia eika
haittoja

Pelaamiseen liittyy
yksittdisia haittoja.

Merkittavia haittoja,
esimerkiksi terveys-
ongelmia tai
talousvaikeuksia

Monia tai laaja-
alaisia haittoja,
edellyttavat hoitoa
ja tukea.

Kuva 1.20. Rahapelaamisen haitallisuutta kuvaava jatkumo. Ongelmaton pelaaminen ei aiheuta tunnistettavissa olevia
haittoja. Peliriippuvuuden kohdalla haittoja on useita ja ne voivat olla laaja-alaisia, esimerkiksi terveydellisia tai talou-

dellisia.

kokemat haitat ovat useimmiten hyvin laaja-alaisia
ja vaativat psykologista ja sosiaalista tukea (ks.
8.50), mahdollisesti vertaistukea (ks. 9.50) seka
miltei aina talousneuvontaa (ks. 13.40).

On syyté selvittad my6s rahapeliriippuvuudesta
kdrsivan laheisen tuen ja avuntarve ja tarjota lahei-
selle apua (ks. 11.30).

Digipelaamista kuvaavat kasitteet

Termi ongelmallinen digipelaaminen ymmér-
retddn eriasteisten haitallisten pelaamiskéyttay-
tymisten ylakasitteend, kun viitataan joko diag-
nostisesti méariteltavdan digipeliriippuvuuteen
tai lievempiasteiseen riskitason digipelaamiseen,
jolloin digipeliriippuvuuden diagnostiset kriteerit
eivit vield tayty.

Ongelmallisen digipelaamisen arviointiin on
kehitetty useita erilaisia mittareita, ja pelaamis-
kayttdytymisen arviointiin kdytetyt ajanjaksot
vaihtelevat muutamasta kuukaudesta edelliseen
vuoteen. Osoituksena ongelmallisen pelaamiskéyt-
taytymisen méaarittamisen haasteista on ongelman
esiintyvyyden suuri vaihteluvili (0,7-27,5 %) eri
tutkimusten valilla.

Riskialtis digipelaaminen

Riskialttiilla digipelaamisella (hazardous gaming)
tarkoitetaan pelaamiskayttaytymistd, jossa haital-
listen psyykkisten tai fyysisten seurausten riski on
selvisti suurentunut pelaamisen maarillisten tai
laadullisten piirteiden vuoksi. ICD-11-luokituk-
sessa riskipelaaminen on madritelty riskialttiiksi
digipelaamiseksi (taulukko 1.20c).
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Digipeliriippuvuus

Digipeliriippuvuus tarkoittaa yksilon kannalta
vakavaa ongelmaa. Digipeliriippuvuus aiheuttaa
yksilolle psyykkisid, sosiaalisia ja terveydellisid
haittoja (ks. 7.70 ja 8.70), jotka vaativat tukea ja
hoitoa (ks. 8.80).

Peliriippuvuudet ja
riippuvuuksien valiset
yhteydet

1.30 Peliriippuvuudet
rilppuvuussairauksina

Hannu Alho, Sari Castrén

Riippuvuudet voidaan jakaa karkeasti toimin-
nallisiin riippuvuuksiin ja paihderiippuvuuksiin.
Toiminnallisen riippuvuuden voi aiheuttaa jokin
toistuva toiminta, kuten rahapelaaminen. Paihde-
riippuvuuksiin taas luetaan kaikki erilaisten kemi-
allisten aineiden, kuten huumeiden, alkoholin ja
nikotiinin, aiheuttamat riippuvuudet.



A Sosiaalinen ja fyysinen ymparisto

B Kokemus ja ajattelu

™\

C Hermosto ja geenit

/! N

Kuva 4.70. Digipeliongelman biopsykososiaalinen malli.
Peliongelma koostuu kolmesta tasosta, jotka vaikuttavat
toisiinsa. Peliongelmaisen nakékulmasta selkeimmin
erottuvat tasot ovat sosiaalinen ja fyysinen ymparistd
(A) sekd oma kokemus ja ajatukset (B). Nama tasot ovat
aktiivisessa vuorovaikutuksessa pelaajan neurobiologian
kanssa (C). Neurobiologiset muutokset eivat valttamatta
hahmotu pelaajalle kokemuksen ja ajattelun tasolla.
Pidemmalla aikavalilld pelaaja voi omaa kokemustaan
pohtimalla huomata, ettd reaktiot pelaamiseen tai sen
lopettamiseen ovat muuttuneet.

sosiaaliseen ymparistoon, ja pelaamisen vaiku-
tukset voivat olla pelaajan ndkokannasta niin
positiivisia kuin negatiivisiakin (ks. 4.95). Myo6s
sosiaaliset ilmi6t ovat pelaajalle kokemuksellisia.
Taustalla oleva biologia voi toisaalta vaikuttaa
sosiaalisten kokemusten merkitykseen. Lukui-
sat tutkimukset ovat osoittaneet muun muassa
temperamentin olevan yhteydessé sithen, miten
sosiaalinen ympérist6 koetaan.
Biopsykososiaalinen malli yhdistdd ndma kolme
tasoa ja tarkastelee paitsi jokaista erillddn myos
niiden keskindista vuorovaikutusta (kuva 4.70).

4.80 Digipeliongelman
biologiset ulottuvuudet

Soila Kuuluvainen

Digipeliongelman neurobiologiaa voidaan tar-
kastella tavoitesuuntautunutta kayttaytymista
sddtelevdn hermoverkon toiminnan vinoutumana

Digipeliongelman biologiset ulottuvuudet | 4.80

(kuva 4.80). Naita aivoissa muutoksia on tutkittu
pitkdan paihderiippuvuuksia selittdvana tekijana,
mutta myShempi tutkimus on osoittanut mallien
péatevan myos kayttaytymiseen liittyviin riippu-
vuuksiin. Aivotoiminnan vinoutumisen nopeu-
teen vaikuttavat muun muassa perintotekijat,
pelaamisen maéara ja siitd saatavan mielihyvin
voimakkuus sekd psykologisten ja sosiaalisten
suojaavien ja riskitekijéiden olemassaolo.

Perinndllisten tekijéiden mahdollinen
vaikutus

Kaksostutkimusten mukaan perinnoéllisyys selit-
tda 48-66 prosenttia ongelmallisesta internetin
kaytostd, joka etenkin pojilla oli nettipelaamista.
Geneettisissa assosiaatiotutkimuksissa ongelmalli-
seen internetin kdyttoon on liitetty erés serotonii-
nin kuljettajaproteiinigeenin lyhyt alleelivariantti
(5-HTTLPR), jonka arvellaan olevan yhteydessa
muun muassa ahdistuneisuuteen ja neuroottisuu-
teen.

Nimenomaisesti ongelmalliseen pelaami-
seen yhdistyvid geeneji ovat olleet dopamiinin
D2-reseptorin tietyt alleelit (DRD2 TaqlAl ja
COMT"), jotka nayttavit liittyvan pelaamisen pal-
kitsevuuteen. Lisdksi on 1oydetty useita geenejd,
joilla saattaisi olla jonkinasteista digipeliriippu-
vuudelta suojaavaa vaikutusta, mutta havainnot
ovat varsin alustavia.

Ennakoiva dopamiinin vapautuminen

Erilaisten paihderiippuvuuksien ja rahapeliriippu-
vuuden tutkimus on osoittanut, ettd miellyttaviin
kayttotilanteisiin liitetyt vihjeet, kuten viinipullon
nidkeminen tai rahapelikoneen dénet, nostavat
havainnoitsijan elimiston dopamiinipitoisuutta
jo ennen varsinaista toimintaa. My6s ongelmalli-
sessa digipelaamisessa néyttavit toteutuvan edella
kuvatut vihjereagoivuuden (engl. cue reactivity)
periaatteet, jolloin jo pelkka pelikoneen ldsnédolo
tai kuvat pelihahmoista voivat nostaa dopamiini-
pitoisuutta ennakoivasti.

Palkintoa ennakoiva dopamiinin vapautuminen
on alun perin oppimista ja selviytymistd edistava
mekanismi. Dopamiinia vapautuu ennakoivasti
my0s silloin, kun tiedossa on ruokaa, seksié tai
rahaa. Palkitsevaksi koettuun toimintaan ohjau-
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Peliongelman kehittymiseen vaikuttavat tekijat | Digipelaaminen

Ongelmattomasti pelaava

Toiminta
estyy

S U

. Motivaatio
Palkitsevuus —>» ja merkitys

‘ Hallinta J

Muisti ja
oppiminen

Ongelmallisesti pelaava
Toiminta

m kaynnistyy

—

. Motivaatio
Palkitsevuus —>» ja merkitys

Muisti ja
oppiminen

Kuva 4.80. Ongelmalliseen digipelaamiseen liittyvat aivojen toiminnan muutokset. Tavalliseen peliharrastajaan verrat-
tuna ongelmallisesti pelaavan oppimisjarjestelma (violetti) aktivoituu voimakkaammin pelaamiseen liittyvista sisaisista
vihjeista (esim. stressi) ja ymparistdvihjeista (esim. pelikone). Oppimisjdrjestelma aktivoi palkitsemisjarjestelmaa
(oranssi). Pienikin pelaamismaara (esim. lyhyt tietokonepeli) voi laukaista pakonomaista kayttaytymista yllapitavan
syklin. Digipeliongelmassa kdyttaytymistd saateleva hermoverkon (sininen) toiminta on vaimentunut. Lopputuloksena
pelaamiseen liittyvat vihjeet saavat voimakkaan merkityksen ja pelaajan motivaatio (vihred) suuntautuu kayton jatka-
miseen tai sen uudelleen aloittamiseen. Hermoverkon muovautuminen on yksil6llista ja siihen vaikuttavat seka sisaiset
ettd ulkoiset tekijat. Myos alttius pdihde- tai toiminnallisen riippuvuuden muodostumiselle vaihtelee yksilollisesti, silla
riippuvuus voi muodostua vain johonkin pdihteeseen tai toimintoihin ja kohtuukdyttd voi olla mahdollista muiden

osalta.

tuminen on siten ihmiselle luontaista ja riippu-
vuuksien syntyminen tastd ndkokulmasta varsin
ymmarrettavaa.

Palkitsemisjarjestelman vaje

Mika johtaa pakonomaiseen pelaamiseen silloin-
kin, kun siitd on kokonaishyvinvoinnille enemman
haittaa kuin hy6tya? Palkitsemisvihjeisiin liittyvaa
pakonomaista haluamista (engl. craving) on seli-
tetty muun muassa palkitsemisherkkyysteorialla,
jonka mukaan erityisesti useaan kertaan toistuva
palkitseva kokemus saa aikaan hermostollista
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muovautumista. Teorian mukaan ajan kuluessa
voimakkaasti palkitsevat kokemukset tuottavat
“yliherkistymistd” kyseiseen palkintoon yhdis-
tyviin vihjeisiin. Ajan mittaan vihjeet muuttuvat
pysyvasti voimakasta haluamisen tilaa tuottaviksi,
jopa silloinkin, kun todelliset kiyttokokemukset
ovat muuttuneet neutraaleiksi tai epamiellytta-
viksi.

Aivojen palkitsemisjérjestelman virhetoimin-
tahypoteesin mukaan pakonomaisen haluamisen
syynéd on dopaminergisten palkitsemisjarjestel-
mien virheellinen toiminta, joka johtaa voima-
kasta valitonta mielihyvéa tuottavien aineiden tai



toimintojen aktiiviseen etsimiseen ja haluamiseen.
Téllainen vaje voi olla osin perinnollistd ja nakya
esimerkiksi ADHD:n ja digipeliongelmien yhte-
ytend tai johtua esimerkiksi lapsuuden vaikeista
olosuhteista tai kiintymyssuhteisiin liittyvista
ongelmista.

Digipelaamiseen liittyy todennékdisesti pal-
kitsemisjérjestelméin vajetta ja sen voimakasta
herkistymista digipelaamiseen liittyville vihjeille.
Vaikuttaa silté, ettd paihderiippuvuuksien ja raha-
peliriippuvuuden tapaan runsas digipelaaminen
voi sopivissa olosuhteissa muovata palkitsemis-
jarjestelmén neurobiologiaa siten, ettd se muuttuu
vahemman herkéksi pelistd saadulle mielihyville,
mutta kuitenkin yllapitda tutun mielihyvikoke-
muksen tavoittelua jopa pakonomaisella tavalla.

Kayttaytymisen saatelyn ongelmat

Ongelmallisen digipelaamisen keskeisin piirre ei
ole pelin tuottama mielihyvi, vaan kyvyttomyys
hallita pelaamista, vaikka se tuottaa itselle mieli-
pahaa tai jopa haittaa. Kdyttaytymisen ja tuntei-
den sditelystd vastaavat etuotsalohkojen alueet
kehittyvat pitkille aikuisuuteen, ja ongelmallisesti
pelaavien kohdalla keskeisena neurobiologisena
16ydoksend onkin ollut ndiden alueiden heiken-
tynyt tai vinoutunut toiminta. Myos hallintavai-
keuksiin liitetty impulsiivisuus on jossain méarin
perinnollinen ominaisuus. Lisaksi ongelmallisesti
pelaavilla on havaittu erilaisia pienia rakenteel-
lisia muutoksia suhteessa verrokkiryhmiin. Syy-
seuraussuhteiden suunta on kuitenkin epavarma.

4.90 Digipeliongelman
psykologiset ulottuvuudet

Soila Kuuluvainen

Sekd ongelmattomalla harrastuspelaamisella ettd
digipeliongelmalla on vahva yksilopsykologinen
ulottuvuus. Tarpeet kokea itsendisyyttd ja saada
tunnustusta oman toiminnan onnistumisesta ovat
luonnollisia, ja niiden tayttyminen edistda hyvin-
vointia. Tilanne muodostuu ongelmalliseksi, jos
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pelaaja uskoo, ettd nama tarpeet voivat tdyttya
parhaiten tai jopa ainoastaan pelaamisen kautta.

Eskapismi ja selviytymistyylit

Eskapismin eli eldmén haasteista, velvoitteista ja
ongelmista pakeneminen pelaamiseen on osoi-
tettu olevan yksi vahvimpia ongelmallista pelaa-
mista ennakoivia tekijoitd. Tilannetta vaikeuttaa
pelaajan heikko itsetunto eli vahdinen usko omaan
arvoonsa ja omiin kykyihinsa, kun taas hyvi itse-
tunto voi olla ongelmapelaamiselta suojaava tekija.

Merkitystd on myos pelaajien aktiivisilla ja pas-
sitvisilla selviytymistyyleilld (coping), jotka voivat
olla ongelma- tai tunnekeskeisié. Jos pelaajan sel-
viytymistyyli on aktiivinen, ongelmiin tarttuva ja
eskapismissa on kyse halusta rentoutua ja paeta
ongelmia vain viliaikaisesti, pelaaminen ei toden-
nédkoisesti muodostu ongelmalliseksi. Ongelmia
valtteleva, tunteisiin keskittyva tyyli on sen sijaan
riskitekija.

Pelaamisen kontrolloimattomuus

Pelaamisen kontrolloimattomuus syntyy mieli-
hyvén ja impulsiivisuuden yhdistelména. Ensin
peliin liittyvit vihjeet laukaisevat ongelmallisesti
pelaavalla voimakkaan halun pelata, ja pelaami-
sesta pidattaytymiseen liittyy voimakkaita tylsis-
tymisen ja vaille jadmisen tunteita. Pelaajan voi
myos olla vaikeaa sulkea eldméstadn pelaamiseen
liittyvid vihjeitd pois, jos pelaamisella on ikéryh-
massé suuri merkitys.

Toisaalta ongelmallisesti pelaavien on havaittu
olevan erittdin impulsiivisia. Tama on havaittu
sekd persoonallisuuden piirteita kasittelevissa
tutkimuksissa ettd kiyttaytymiskokeissa, ja se on
oletettavasti yhdistelma perinnéllistd taipumusta
ja ympariston vaikutusta. Impulsiivisuuteen liittyy
myds negatiivisista seurauksista piittaamatonta
riskinottoa. Ongelmallisesti pelaavat ottavat ver-
rokkeja suurempia riskejé, eivat huomioi objektii-
visia todennédkoisyyksid, eivat prosessoi palautetta
ja suosivat valitonta palkintoa.

Voimakkaan pelaamishalun ja impulssikontrol-
lin heikkouden yhdistelmi johtaa herkisti sithen,
ettd pelaamisesta ei pystytéd pidattaytyméain silloin,
kun se ajheuttaa ongelmia pitkélld aikavalilla.
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