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Urheiluvedonlyonti on Suomessa yhteiskunnallisesti hyvin merkittava ilmio. Sen
roolia korostaa vedonlydntiasioissa monopoliasemaa pitavan Oy Veikkaus Ab:n
tehtava yhteiskunnan eri osa-alueiden tukijana. Veikkauksen yllapitamista,
urheiluvedonlydnnista muodostuvista, Taitopeleista saatavia
veikkausvoittovaroja jaetaan niin taiteelle, urheilulle, tieteelle, kuin
nuorisotydllekin. Edunsaajille jaettavien veikkausvarojen muodostaminen ei
kuitenkaan ole ainoa taso, jolla Taitopelit yhteiskuntaamme vaikuttaa.
Pelaamisen yhteiskunnallista merkitysta pohdittaessa tulee muistaa esimerkiksi
sen suorat vaikutukset lukuisten ihmisten vapaa-ajan viettoon ja elaman
laatuun.

Tama tutkimus tarkastelee Veikkauksen Taitopelien pelaajia. Tavoitteena on
selvittaa ketka harrastavat Veikkauksen jarjestamaa urheiluvedonlyontia, mitka
tekijat saavat heidat pelaamaan ja mihin tekijoihin perustuen pelikohteita
valitaan. Tutkimuksen tulosten avulla pyritdan pohtimaan, minkalaisille
perustuksille urheiluvedonlyonti-ilmid Suomessa rakentuu.

Tutkimusmenetelmina kaytettiin maarallisia ja laadullisia metodeja. Maarallisena
perusjoukkona oli Jyvaskylan keskustassa sijaitsevan Veikkausrastin
Taitopeleja pelaava asiakaskunta. Heitd lahestyttiin kyselylomakkeilla, joilla
selvitettiin pelaajien taustatekijoita, pelimotiiveja seka eraita pelikohteiden
valintaan vaikuttavia tekijoita. Laadullisena metodina olivat teemahaastattelut,
joiden avulla taydennettiin vedonlygjista saatavaa tietoa. Haastatteluiden
kohteena oli viisi taitopelaajaa.

Tutkimuksen  tulosten mukaan  Taitopeleja pelaavat  useimmiten
taustatekijoiltaan tavanomaiset, nuoret miehet. Yhteista heille on kiinnostus ja
aktiivisuus  urheilun  kentdssd pelkkda vedonlyontia  laajemminkin.
Vedonlyontitottumuksiltaan taitopelaajat ovat varsin heterogeeninen ryhma.
Kaytetyt rahasummat ja pelaamisen useus vaihtelevat runsaasti. Veikkausrasti
paljastui tutkimuksessa paljon pelaavien kantapaikaksi. Pelimotiiveista
yleisimmiksi nousivat raha ja urheilutapahtumien jannittavyyden lisaaminen.
Kokonaisuutena vedonlyontimotivaatio osoittautui erittain  kompleksiseksi
rakennelmaksi, mutta sitd saatiin kuvattua erailtd osin melko tarkasti.
Pelipaatosten muotoutumista tutkittaessa tarkeimmaksi 10ydoksi osoittautui se,
ettd vedonlygjat ovat kohteita valitessaan vaikeuksissa. Vedonlyontiin liittyva
laaja tietomaara, seka urheiluun kuuluvat vahvat tunteet tekevat rationaalisesta
paatoksenteosta erityisen hankalaa.

Asiasanat: veikkaus, vedonlyonti, motiivit
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JOHDANTO

Korea pudottaa Espanjan jalkapallon MM-kisoista vuonna 2002 vaaryydella ja
likaisella tuomaripelilla. Siltd ainakin tuntuu. Raivo ja epdusko purkautuvat
ympari havinneen joukkueen kotimaata, kannattajien kokiessa suurta vaaryytta
tapahtuneesta. Tama on taysin ymmarrettavaa. Kyseessa on kansallisen
ylpeyden lippulaiva, maan edustusjoukkue jalkapallossa, jota on juuri
noyryytetty. Mutta mikda saa minut, jalkapallon satunnaisen seuraajan,
vastaavanlaiseen tuskaan kotonani television aaressa? Vastaus on
yksinkertainen: urheiluvedonlyonti. Samalla hetkelld, kun Espanjan tekema
maali toisensa peraan hylataan, romuttuu myds ennalta laatimani voittajaveto
kisojen mestarista. Toivuttuani pettymyksesta, mielenkiintoni tapahtuneeseen
heraa. Mika on tama ilmid, joka sai aikaan itsessani nain voimakkaita tunteita?
Omakohtainen kokemus johdatti minut aihepiiriin, jota aion jatkossa lahtea

tutkimaan.

Yksittaisen urheiluvedonlydjan toiminta mielletaan harvoin yhteiskunnallisesti
tarkeaksi. Urheiluvedonlyonnin  merkittavyys yhteiskunnallisena ilmiona
paljastuu kuitenkin, kun huomioidaan pelaajien valtava maara, seka heidan
kasittelemansa rahasummat. Veikkaus faktan (2003) mukaan Suomessa
vedonlydntiasioissa monopoliasemaa pitavan Oy Veikkaus Ab:n vuosittaisesta
likevaihdosta vajaa kolmasosa muodostuu urheiluvedonlyontiin perustuvista
Taitopeleistda. Rahassa tama kolmasosa tarkoitti vuonna 2002 noin 300
miljoonaa euroa. Tastd summasta riitti jaettavaa paitsi takaisin pelaajille myos
yhteiskunnallisille edunsaajille: taiteelle, urheilulle, tieteelle seka nuorisotydlle.
(Veikkaus fakta 2003, 80.) Suomessa urheiluvedonlyonnin erityisasemaa
korostaakin juuri Oy Veikkaus Ab:n rooli yhteiskunnan eri osa-alueiden
taloudellisena  tukijana.  Edunsaajille  jaettavien  veikkausvoittovarojen
muodostaminen ei ole kuitenkaan ainoa taso, jolla Taitopelit yhteiskuntaamme
vaikuttaa. Pelaamisen yhteiskunnallista merkitysta pohdittaessa tulee muistaa
esimerkiksi sen suorat vaikutukset lukuisten ihmisten vapaa-ajan viettoon seka

elaman laatuun.



Urheiluvedonlydntia ei ole tutkittu suomalaisessa liikuntasosiologiassa juuri
lainkaan. Tama saattaa johtua siita, ettei urheiluvedonlyonnin yhteiskunnallista
merkittavyytta ole taysin ymmarretty. Kansainvalisesti vedonlyontia ja
urheiluvedonlydntia sen sijaan on tutkittu melko paljon. Useimmat naista
tutkimuksista tosin keskittyvat ongelmapelaamisen ymparille. Esimerkkina
mainittakoon Journal of gambling -lehti, jonka artikkeleista arviolta 90 prosenttia
liittyy juuri ongelmapelaamiseen. Taman tyon tarkoituksena on lahestya
vedonlyontia edellisesta poikkeavasta suunnasta. Tutkimuksen paaasiallisena
kohteena ovat ne suuret pelaajajoukot, joille vedonlydnti ei muodosta

ongelmaa.

Kasitteiden maarittely nayttelee suurta roolia tutkimuksen alussa. Sen voidaan
jopa ajatella olevan ensimmainen alustava tutkimustehtava. Kasitteiden
maarittelyn pohjalta paastaan varsinaisen tutkimusongelman kimppuun, jota
lahestytaan seka maarallisin etta laadullisin metodein. Tarkoituksena on
selvittad keitd ja millaisia ovat ne suomalaiset, jotka sijoittavat rahansa
Veikkauksen Taitopeleihin. Kaytanndssa tama tarkoittaa sita, ettd vedonlygdjia
lahestytaan kolmelta eri suunnalta. Ensimmaiset tiedonpalaset kerataan
selvittamalla heidan demografisia seka liikunta- ja pelitottumuksia maarittavia
taustatekijoitaan. Toisena lahtokohtana ovat vedonlyonnin yksittaiset motiivit
seka motivaation muodostuminen laajemminkin. Kolmannessa
lahestymistavassa maaritetdan pelikohteiden valintaan vaikuttavia tekijoita.
Naista kokonaisuuksista saatavia tietoja hyddyntaen, pyritaan lopulta luomaan
muotokuva suomalaisesta urheiluvedonlydjasta. Tehtya profiilia tarkastelemalla
voidaan pyrkida ymmartamaan, minkalaisille perustuksille Veikkauksen

jarjestama urheiluvedonlydnti Suomessa rakentuu.



1 Mitéd on urheiluvedonlyénti?

Veikkauksen Taitopelit muodostuvat urheiluvedonlyonnista. Tutkimuksen tassa
osiossa selvitetadn mita tarkoitetaan urheiluvedonlyonnilla. Mita lajeja
urheiluvedonlydnnin piiriin voidaan katsoa kuuluvan, ja minkalaisia toimijoita
siihen liittyy? Aluksi pohditaan erasta olemassa olevaa urheiluvedonlydnnin
maaritelmaa. Taman jalkeen tarkastellaan vedonlydénnin ja urheilun kasitteita
erikseen. Lopulta yhdistetaan saatu tieto ja maaritellaan mita tulevassa

tutkimuksessa tarkoitetaan urheiluvedonlyonnilla.

1.1 Urheiluvedonlyonti kasitteena

Jorma Vuoksenmaa (1999) maarittelee kasitteen urheiluvedonlyonti
seuraavasti: "Kaikki rahapelit, joissa yritetddn arvioida urheilutapahtumien
lopputuloksia” (Vuoksenmaa, Kuronen & Nals 1999, 221). Urheiluvedonlydnnille
ominainen tietoon ja taitoon perustuva lopputulosten arviointi erottaa taman
vedonlyonnin muodon onnenpeleistad, jotka pohjautuvat puhtaaseen sattumaan
(Mielonen & Tiittanen 1999, 15). Vuoksenmaan maaritelma on selkea, mutta
kuitenkin vajavainen ja kysymyksia herattava. Nykyisissa urheiluvedonlydnnin
muodoissa on mahdollista arvioida paitsi tapahtuman lopputulosta, myds
lukuisia muita asioita. Tallaisia voivat olla esimerkiksi jalkapallo-ottelun
ensimmaisen kulmapotkun saaja tai jaakiekossa ensimmaisen eran viimeisen
maalin tekija. Nain ollen urheiluvedonlydnnin kattava maaritelma voisi kuulua
vaikkapa seuraavasti: "Kaikki rahapelit, joissa yritetddn arvioida

urheilutapahtumien kilpailu- tai ottelutilanteissa toteutuvia asioita.”

Edellda  oleva urheiluvedonlydnnin maaritelma herattaa kuitenkin

tarkennettunakin paljon kysymyksia. Ensinnakin, tutkimusta varten selvitysta



vaatii se, mita ylipaataan tarkoitetaan vedonlydnnilla. Ketka ovat siina
vaikuttavat osapuolet ja minkalaiset suhteet naiden valilla
vedonlyOntitapahtumassa vallitsevat? Toinen kysymys, minka aiemmin esitetty
maaritelma herattaa, on se mita tarkoitetaan urheilutapahtumalla. Lasketaanko
poroajokilpailut, eukonkanto tai tikanheitto urheiluvedonlyénnin kasitteen piiriin?
Miten urheilu ymmarretdan vedonlydénnin maailmassa? Naihin kysymyksiin
haetaan vastauksia katkaisemalla kasite “urheiluvedonlyonti” keskeltd ja
maarittelemalla osat erikseen. Seuraavassa kappaleessa selvitetdan aluksi
vedonlydnnin peliteoriaa, joka antaa vastauksen termin tdhan puoleen. Taman
jalkeen pureudutaan urheilun kasitteeseen, jonka avulla pyritdan saamaan

selvyytta siihen, mita lajeja urheiluvedonlydnnin piiriin voidaan katsoa kuuluvan.

1.2 Vedonlyonnin ja urheilun ominaispiirteita

Vedonlyonti

Urheiluvedonlydnti on kaupankayntia, jossa osapuolina toimivat vedonvalittaja
ja vedonlydja. Vedonvalittaja toimii myyvana osapuolena ja vedonlydja
ostajana. Kaupankaynnin kohteena on todennakdisyysarvio, joka voi olla
esimerkiksi seuraavanlainen: “"Jalkapallon MM-finaalin varsinaisen peliajan
lopputulosten todenndkoisyydet ovat 45 prosenttia Brasilian voitolle, 30
prosenttia tasapelille ja 25 prosenttia Ranskan voitolle.” Todennakoisyydet
muodostetaan analysoimalla urheilutapahtumaa koskevaa kvantitatiivista ja
kvalitatiivista informaatiota. Vedonvalittaja muodostaa naiden maarittelemiensa
todennakoisyysarvioiden  kaanteisluvuista kertoimet, jotka sitten myy
vedonlydntimarkkinoilla. Vedonlydja vertaa tarjottuja kertoimia, ja tekee
paatoksen ostaako vedon maaraamallaan panoksella vai ei. (Vuoksenmaa ym.
1999, 52-53, 73.) Rahapeleissa panoksena toimii nimen mukaisesti raha.
Voittaessaan vedon pelaaja saa asettamansa panoksen takaisin joko

vedonvalittadjan ennalta muodostaman kiintean kertoimen tai pelaamisen myoéta



syntyneen muuttuvan kertoimen mukaisesti (Vuoksenmaa ym. 1999, 217).

Pelaajan havitessa siirtyy panos sellaisenaan vedonvalittajalle.

Urheiluvedonlydnnissa  vedonvalittdja ei voi koskaan olla varma
todennakoisyyksista. Siitd huolimatta valittajan taytyy pyrkia takaaman omat
tulonsa mahdollistaakseen toimintansa. Pelinjarjestajalle on nain ollen
elintarkeaa, ettd han onnistuu jakamaan pelivaihdon oikeassa suhteessa eri
vaihtoehdoille. Vedonvalittaja yrittdd siis kertoimien avulla houkutella
vedonlydjat panostamaan eri vaihtoehtoihin siten, ettd pelaajille maksettava
osuus pelin vaihdosta pysyy samana, huolimatta urheilutapahtuman

lopputuloksesta. (Vuoksenmaa ym. 1999, 55.)

Urheilu

McPherson, Curtis ja Loy (1989) Kkasittelevat kirjassaan laajasti urheilun
yhteiskunnallista merkitysta ja Ioytavat urheilulle viisi ominaispiirretta.
Ensinnékin  urheiluun  kuuluvat erilaiset rakenteet. Jopa kaikkein
epamuodollisimpia urheilulajeja hallitsevat saanndt, joita toteutetaan tietyn ajan
ja tilan rajaamassa paikassa. Nama urheilijan kaytosta ohjaavat seikat voivat
olla joko kirjoitettuja tai  kirjoittamattomia. @ Toiseksi urheilu on
tavoitesuuntautunutta. Urheilutapahtumat sisaltavat yleensa selvat kriteerit sille
mita urheilija tavoittelee, ja sen mydta myos sille onnistuuko vai epaonnistuuko
han suorituksessaan. Kyky maaritella voittaja ja haviaja kuuluu olennaisena
osana urheiluun. Tasta paastaan urheilun kolmanteen kriteeriin, sen
kilpailullisuuteen. Kilpailullisuus voi ilmeta urheilussa eri muodoissa. Suorassa
kilpailussa yksilot tai joukkueet ovat nimensd mukaisesti suoranaisesti
vastakkain. Rinnakkaisessa kilpailussa kilpailu tapahtuu eri vuoroissa tai
esimerkiksi viereisilla radoilla. Kolmannessa kilpailun muodossa urheilijoilla ovat
vastassa standardit, kuten esimerkiksi tyylipisteet. Neljds urheilun kriteeri on
sen pohjautuminen edella esitettyihin kilpailullisuuden perusteisiin. Miltei kaikki
urheilutapahtumat ovat joka Kkilpailuja tai otteluita. Viidennen maaritelman
mukaan urheilu perustuu leikin ja kilpailun pohjalle. Naista lahtotekijoista kasin
urheilusta on erotettavissa kaksi rajaavaa elementtia: epavarma lopputulos ja

kyvykkyyden osoitus. Juuri epavarmuus urheilutapahtuman lopputuloksesta



takaa siina vallitsevan jannityksen. Kyvykkyyden osoitus tarkoittaa urheilussa
tyypillisesti omien fyysisten taitojen esiin tuontia, mutta myds esimerkiksi
henkisen paineen sietoa ihaillaan suuresti. (McPherson, Curtis & Loy 1989, 15—
17.)

1.3 Urheiluvedonlyonnin maaritelma tassa tutkimuksessa

Urheiluvedonlydnnin piiriin laskettavien tapahtumien tulee sisaltaa edella
olleessa kappaleessa mainittuja urheilun maaritteita, joita ovat muun muassa:
saanndt, tavoite, Kkilpailu voitosta, epavarmuus lopputuloksesta ja fyysinen
kyvykkyys. Nain ollen esimerkiksi eukonkannon voidaan katsoa kuuluvan
urheilun kenttdan ja siten myos urheiluvedonlyonnin piiriin. Tata tulkintaa tukee
Kalevi Heinilan (1990) maaritelma, jossa urheilu jaetaan kahteen luokkaan.
Ensimmainen on saavutuskeskeinen tulosurheilu, jolle ominaisia piirteita ovat
mm. totisuus, erikoistuneisuus, kilpailullisuus, tuloskeskeisyys ja yhteisollisyys.
Toinen luokka Heinilan maaritelmassa on ihmiskeskeinen urheilu, jolle
tunnusomaista on leikkisyys, ilo, monipuolisuus, osallistumiskeskeisyys ja
yksilOllisyys. (Heinila 1990, 179-180.) Esimerkiksi jalkapallon voidaan katsoa
kuuluvan saavutuskeskeiseen tulosurheiluun ja eukonkannon ihmiskeskeisiin

urheilulajeihin.

Edellda esitetyn maaritelman mukaan urheiluvedonlydnnin piiriin  kuuluvat
urheilulajit voidaan jakaa kahtia: tulosurheilulajeihin  ja marginaalisiin
urheilulajeihin.  Vedonlyonti  tulosurheilulajeista on  urheiluvedonlyontia
puhtaimmillaan.  Naissa urheilulajeissa  vedonlygjillda on  realistiset
mahdollisuudet hyddyntda analysointikykyjaan esim. kotikenttdeduista tai
loukkaantumisista arvioidessaan urheilutapahtumassa toteutuvia asioita.
Eukonkanto tai poroajelut puolestaan ovat lajeina niin marginaalisia, ettei niiden
tapahtumien arvioinnissa pade samat tekijat kuin kilpa- ja huippu-

urheilulajeissa. Niiden lopputuloksia ja tapahtumia puidaan todennakoisesti
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paljon huumoripitoisemmin ja enemman tunnepohjalta kuin vaikkapa tulevan
NHL-kierroksen otteluita. Tata maaritelmaa tukee teoksessaan Jorma
Vuoksenmaa (1999), joka kirjoittaa seuraavista urheilumuodoista: jalkapallo, F1,
jaakiekko, yksilolajit arvokisoissa, yleisurheilu, hiihto, makihyppy, pesapallo,
amerikkalainen jalkapallo, koripallo, golf, tennis ja nyrkkeily (Vuoksenmaa ym.
1999). Kaikki ovat tulosurheilun piiriin laskettavia huippu-urheilulajeja, eika

mukana ole marginaalisia urheilumuotoja.

Edellda esitetyn urheilun kahtiajaon lisaksi erotetaan hevosurheilu omaksi
haarakseen urheiluvedonlydnnin kentassa. Tama siksi, etta hevosurheilulla ravi-
ja laukkakilpailuineen on niin vahva oma vedonlyontikulttuuri, ettei sita voida
niputtaa yhteen muun urheiluvedonlydnnin kanssa. Suomalaiseen raviurheiluun
liittyvasta vedonlyonnistd ja sen monimuotoisuudesta seka pitkista perinteista
on saatavissa tietoa esimerkiksi Antero Raevuoren (1982) toimittamasta

Suuresta suomalaisesta ravikirjasta (Raevuori 1982).

Veikkauksen tiedottajan Tuula Lehdon mukaan Taitopeleissa kaytetaan hyvin
laajaa urheilulajivalikoimaa. Tata edesauttaa se, etta lajien valintaa ei maaritella
valtion taholta. Kohteet voivat nain ollen vaihdella poroajeluista jalkapalloon.
(Lehto 2003.) Taitopelien lajivalikoima kattaa kaikki kolme edella esitettya
luokkaa: tulosurheilun, marginaalisen urheilun ja hevosurheilun. Taitopelaajia
tutkimalla onkin mahdollista tavoittaa koko urheiluvedonlydjien kirjo, koska

Taitopelien kohteissa on tarjolla jokaiselle jotakin.
Seuraavalla sivulla esitetaan edella olleen pohdinnan pohjalta kuvio 1, josta

iimenevat urheiluvedonlydnnin piiriin kuuluvat urheilulajit, seka vedonlyontiin

liittyvat toimijat ja naiden valiset suhteet.
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URHEILUVEDONLYONTI
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e
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Voitto = panos sellaisenaan /Voitto = panos x kohteen kerroin

KUVIO 1. Urheiluvedonlyonnin prosessi

Vedonvalittaja ja vedonlydja analysoivat urheiluvedonlyonnin piiriin kuuluvien
urheilulajien kvantitatiivista ja kvalitatiivista taustatietoa omiin tarpeisiinsa.
Tallaista taustainformaatiota ovat esimerkiksi edellisten otteluiden lopputulokset
tai tiedot urheilijoiden loukkaantumisista. Valittaja muodostaa taustatiedon, seka
vedonlydjien pelitaipumuksista analysoimansa tiedon avulla pelattavat kohteet
kertoimineen. Pelaajien taipumusten vaikutus kohteiden muodostamisessa
nakyy esimerkiksi valittavissa urheilulajeissa. Vedonvalittdjat muodostavat
suosituista urheilulajeista, ja etenkin tietyista tapahtumista, kuten jaakiekon MM-
kisoista, paljon kohteita. Talla tavoitellaan mahdollisimman suurta

pelaajajoukkoa.

Pelaaja puolestaan analysoimiensa taustatietojen, tarjotun kohteen analyysin
seka muiden paatoksentekoon vaikuttavien tekijoiden perusteella joko hylkaa tai
ostaa panoksellaan kohteen. Pelaajan pelistd muodostaman analyysin lisaksi
hanen paatokseensa vaikuttaa joukko sisaisia ja ulkoisia tekijoita. Sisaisia

tekijoita ovat esimerkiksi aikaisemmat kokemukset, koettu todennakoisyys
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vedon onnistumisesta sekd arvio riskin suuruudesta (Bruce 1995, 61).
Pelipaatokseen vaikuttavat ulkoiset tekijat tulevat pelaajan ymparistosta.
Esimerkiksi muiden ihmisten mielipiteet tai mahdollisuus nahda ottelu
televisiosta voivat vaikuttaa siihen, mille kohteelle pelaaja rahansa sijoittaa
(Vuoksenmaa ym. 1999, 49, 85). Mikali pelaaja voittaa vedon, palautuu panos
hanelle kohteen tarjoaman kertoimen mukaisesti. Valittdjan voittaessa siirtyy

pelaajan asettama panos talle sellaisenaan.
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2 Urheiluvedonlyoénti yhteiskunnallisena ilmiona

Vedonlydnti on kasvava, lukuisia ihmisia koskettava ilmi6. Suomalaiseen
yhteiskuntaan moderni vedonlyonti rantautui valtion ohjaamana 1940-luvulla
(Ylikangas 1990, 11). Noiden aikojen jalkapalloveikkauksesta on edetty laajaan
ja monimuotoiseen rahapelitarjontaan; “rahapeliviihteeseen”, kuten Veikkaus
asian ilmaisee. Vedonlyonti ja sen my6ta urheiluvedonlydntikin ovat siis
iimeisen elinvoimaisia ja kasvavia ilmidita nyky-yhteiskunnassa. Mista tama

johtuu?

Kingman (1997) mukaan vedonlyonti on saavuttanut yleisen hyvaksynnan nyky-
yhteiskunnassa ja siitd on tullut osa kulutuskulttuuria. Vedonlyénti nahdaan
keinona muuttaa raha miellyttaviksi kokemuksiksi. Havityt rahasummat
puolestaan ovat hinta, joka ollaan valmiita maksamaan hauskanpidosta.
Kingma (1997) esittelee eraiden teoreetikkojen pohdintoja nykyihmisen
tarpeesta vedonlyontiin. Simmelin (1910) mukaan vedonlydnti on seikkailua,
jolla paastaan hetkellisesti pakoon yksitoikkoista modernia elamaa. Huizinga
(1938) korostaa vedonlyonnin rituaalimaisuutta, joka poikkeaa vahvasti
tavallisesta elamasta. Elias ja Dunning (1969) ymmartavat vedonlydnnin
toimivan valineena jannityksen hakemiseen muuten tylsissa yhteiskunnissa.
(Kingma 1997, 173,177.)

Kaikki edella olleet teoreetikot korostavat vedonlyonnin roolia yksitoikkoisuuden
ja tylsyyden poistajana. Nykyisin elamassamme ns. postmodernissa
yhteiskunnassa ihmisilla on paljon vapaa-aikaa. Samalla vaaroja seka jannitysta
aiheuttavat tilanteet ovat miltei havinneet jokapaivaisesta elamasta, joten
erilaisia kokemuksia etsitdan tietoisesti. Tama saattaa olla eras selitys sille,

miksi “rahapeliviihteelle” on niin suuri kysynta.

Tutkimuksen tassa osiossa perehdytaan Veikkauksen ja urheiluvedonly6nnin
yhteiskunnallisiin yhteyksiin. Tarkoituksena on osoittaa kuinka merkittavasta

iimiésta urheiluvedonlydnnissd on suomalaisessa yhteiskunnassa kyse. Aluksi
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tutustutaan lyhyesti Oy Veikkaus Ab:n historiaan ja nykyhetkeen. Tama valottaa
paitsi tutkittavan ilmion taustaa myos sita, kuinka voimakkaasti kasvavasta
asiasta on kyse. Taman jalkeen selvitetaan Taitopelien merkitysta edunsaajille
jaettavien veikkausvarojen muodostajana. Tata kautta saadaan konkreettinen
selvyys siihen, minkalainen taloudellinen vaikutus Taitopeleillda on vuosittain
suomalaiseen yhteiskuntaan. Lopuksi pohditaan urheilun ja vedonlyonnin valilla
vallitsevaa symbioottista suhdetta. Tavoitteena on selventaa mika on
vedonlydnnin paikka urheilun kentdssa ja kuinka nama kaksi vaikuttavat

toisiinsa.

2.1 Vakioveikkauksesta Taitopeleihin

Suomalaisen urheiluvedonlydnnin juuret ovat Englannissa. Siella vedonlyonti oli
olennainen osa kulttuuria jo 1700-luvulla. Aluksi vetoa lyétiin eritoten
hevoskilpailuista, mutta 1800-luvun lopulta 1ahtien vedonlyonnin kohteeksi tuli
myos jalkapallo. 1930-luvulla jalkapalloveikkaus alkoi vahitellen levita
Englannista muualle Eurooppaan. Pelin suuri [apimurto tapahtui kuitenkin vasta
Il maailmansodan jalkeen. (Ylikangas 1990, 9-11.) Suomessa veikkaustoiminta
kaynnistyi suhteellisen varhain, vuonna 1940, jolloin Suomen Valtakunnan
Urheiluliitto, Tyovaen Urheiluliitto ja Suomen Palloliitto perustivat Oy
Tippaustoimisto Ab:n. Vakioveikkaus aloitti pelitoiminnan ja ensimmaiset
veikattavat ottelut pelattiin syyskuussa 1940. (Ylikangas 1990, 11; Veikkauksen
vuosikirja 2002, 17.)

Mitka olivat ne edellytykset, joiden vuoksi veikkaustoiminta alkoi Suomessa juuri
vuonna 19407 Suomi taytti ensinnakin ne yleiset ehdot, jotka tuntuivat alussa
suosivan veikkausta. Se oli pieni, teollistumisen kynnyksella oleva, luterilainen
maa, joka panosti paljon kilpaurheiluun. Valiton syy veikkaustoiminnan
aloittamiseen oli  kuitenkin toisaalla. Talvisota vuosina 1939-1940

Neuvostoliittoa vastaan rasitti maan taloutta niin ankarasti, etta valtion oli pakko
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karsia myds urheilumaararahoja. Samalla sota haivytti  sisaisia
vastakkainasetteluja eri kansanluokkien ja poliittisesti jakautuneitten
urheilujarjestéjen valilta. Niinpa keskeiset urheilujarjestot oikeistovaritteinen
SVUL ja vasemmistoa edustava TUL Idysivat yhteisymmarryksen siita, etta
maararahojen menetys korvattaisiin veikkaustuloilla. Valtiovalta hyvaksyi
ehdotuksen ja tarvittavat lainmuutokset ajettiin |api ripeasti. Organisatorisesti
veikkaaminen annettiin yhtiolle, Oy Tippaustoimisto Ab:lle, jonka urheilujarjestot
omistivat mutta jota valtio ohjasi ja holhosi voimakkaasti. Kyseessa oli
valtiollisen monopolin ja vapaan osakeyhtion sekamuoto. (Ylikangas 1990, 233—
234.)

Veikkaustoiminta I&hti hyvin kayntiin. Uusi sota Neuvostoliittoa vastaan vuonna
1941 kuitenkin romahdutti likevaihdon hetkeksi. Toiminta muuttui tappiolliseksi
ja se jopa keskeytettiin tilapaisesti. Sodan jalkeen alkoi kuitenkin veikkauksen
ensimmainen suuri nousu, joka jatkui vuoteen 1950 saakka. Samalla Oy
Tippaustoimisto Ab:n nimi muuttui ensin Oy Veikkaustoimisto Ab:ksi ja sitten Oy
Veikkaus Ab:ksi. Yhtidlle tuli rahaa niin paljon, etta sita alettiin sijoittaa. Varoja
laitettiin vararahastoihin, kiinnitettin maahan ja taide-esineisiin seka annettiin
lainaksi. Talldin valtiovaltakin kiinnostui yhtidsta. Opetusministeriéssa alettiin
pitdd kohtuuttomana, ettda Veikkauksen kaikki voittovarat menivat urheilulle.
Niinpa tilapaisesti ylimaaraiset urheiluvarat vieneiden Helsingin olympialaisten
(vuonna 1952) jalkeen tehtiin aloite, joka johti tulokseen vuonna 1953.
Jakosuhde muutettiin niin, etta 70 prosenttia ylijaamasta jatettiin urheilulle, loput
annettiin taiteelle, tieteelle ja nuorisotyolle. Vuonna 1956 urheilun osuus
pudotettiin edelleen 60 prosenttiin. (Ylikangas 1990, 234; Veikkauksen
vuosikirja 2002, 17.)

Vuonna 1964 alkoi yhtion historian toinen suuri nousukausi, joka jatkui vuoteen
1972. Vuonna 1971 yhtion pelitarjontaan otettiin onnenpeli lotto. Lottoa oltiin
vastustettu aiemmin, koska urheiluun liittymattdman pelin pelattiin laskevan
urheilun jakoprosenttia. Pelattiin myos sita, etta tulevaisuudessa yrityksen johto
rekrytoitaisiin entistd enemman muualta kuin urheilun piirista. Valtiovallan

painostuksen myoéta huiman suosittu lotto kuitenkin aloitti toimintansa. Vuonna
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1975 valtio osti osake-enemmiston yhtiosta ja 1976 Oy Veikkaus Ab aloitti
toimintansa valtionyhtiéna. (Ylikangas 1990, 236.)

1980-luvulla urheilun osuus ylijdadman jakosuhteessa laski lahelle 20 prosenttia.
Talld vuosikymmenella Veikkaus toi markkinoille raha-arvat. 1990-luvulla
Veikkaus otti kayttoonsa online-jarjestelman ja pelaaminen aloitettin myos
internetin ja puhelimen valityksella. Urheiluvedonlyonti rantautui Suomeen
vuonna 1993 ja mahdollisti vedonlydonnin useista eri urheilulajeista.
(Veikkauksen vuosikirja 2002, 18, 71.)

Vuonna 2003 urheiluvedonlyonnista muodostuvat Taitopelit sisaltavat seuraavat
pelimuodot: Pitkaveto, Tulosvedot, Voittajavedot, Vakioveikkaus ja V-pelit.
Pitkédvedossa Veikkaus antaa kiinteat kertoimet, jotka eivat muutu. Pelaaja
valitsee pelilistalta 1-6 ottelua, joiden lopputuloksesta han ly6 vetoa 1X2
(kotivoitto-tasapeli-vierasvoitto) vaihtoehdoin. Tulosvetoihin  kuuluu kaksi
pelimuotoa: Tulosveto ja Moniveto. Tulosvedossa lyddaan vetoa yhden ottelun
lopputuloksesta, Monivedossa veikataan kahden tai kolmen ottelun tuloksia tai
ottelun erien/puoliaikojen maalilukuja. Kertoimet voivat olla Kiinteita tai
muuttuvia. Voittajavetoihin kuuluu viisi pelimuotoa: Voittajaveto, Paivan Pari,
Paivan Trio, Superkaksari ja Supertripla. Voittajavedossa veikataan yhden
kilpailun voittajaa, Paivan Parissa ja -Triossa vastaavasti kahden tai kolmen
kilpailun voittajaa. Superkaksarissa ja Supertriplassa lyddaan vetoa kahden tai
kolmen parhaan Kkilpailjan oikeasta jarjestyksesta. Vakioveikkauksessa
veikataan kohdeotteluita 1X2-vaihtoehdoin. Perinteisen jalkapallovakion lisaksi
voi nykyisin vakiokupongeilla veikata myos formuloita ja jaakiekkoa. V-peleja
ovat raviurheilusta muodostuvat V5- ja V75-raviveikkaukset. V5-
raviveikkauksen kohteet ravataan aina Vermossa ja V75 kohteet ympari
Suomen. (Veikkauksen vuosikirja 2002, 49, 64-82; Taitopelien kohdelistat
11/2003.)

1940-luvun ainoasta pelimuodosta Vakioveikkauksesta on tultu pitka matka
nykyisiin Taitopeleihin, joissa erilaisia pelivaihtoehtoja on tarjolla lukuisia.
Laajan tarjonnan avustamana Taitopelien liikevaihto kasvoikin tasaisesti

vuoteen 2001 asti. Vuonna 2002 Taitopelien liikevaihto kuitenkin laski 10,9
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prosenttia (Veikkauksen vuosikirja 2002, 86; Oy Veikkaus Ab:n Kkotisivut).
Merkittavin laskuun vaikuttava tekija lienee lisaantynyt, internetin kautta
tapahtuva, vedonlyonti ulkomaisille vedonvalittgjille. Helsingin Sanomien (2002)
mukaan pelaajat katsovat naiden tarjoavan Veikkausta parempia kertoimia
urheilutapahtumille. Talla hetkella jo joka kuudes suomalainen vedonlydja pelaa
rahansa Suomen ulkopuolelle. Rahassa mitaten tama merkitsee vuosittain

kymmenia miljoonia euroja. (Honkonen 2002, C12.)

Taitopelien liikevaihdon laskiessa Veikkaus on tuonut markkinoille uusia
onnenpeleja korvaamaan menetettyja tuloja. Esimerkkina on vuonna 2002
alkanut Keno, jonka paivittainen arvonta on televisioitu. Mielenkiintoisen tasta
pelimuodosta tekee sen vastakkaisuus verrattuna Veikkauksen kantaan
ongelmapelaamisen syista: "Suurimmalle osalle Veikkauksen peleistd on
ominaista seikat, jotka eivat sovi yhteen riippuvuuden syntymisen kanssa. Yksi
tallainen ominaisuus on rahan kiertonopeus. Kerran viikossa pelattavat pelit
ovat lilan hidasrytmisia pelihimon tyydyttamiseen." (Veikkauksen vuosikirja
2002, 37.) Taman kannan mukaan Keno on potentiaalinen peliriippuvuuden

aiheuttaja.

Veikkaus on selvasti samoilla linjoilla huippu-urheilun ja vedonlyonnin nykyisen
viihteellisen kehityssuunnan kanssa. Toiminta on puhdasta liiketoimintaa, jossa
menetetyt eurot pyritddn korvaamaan keinolla millda hyvansa. Onko tama
hyvaksyttavaa vai tuomittavaa? Vastaus riippuu seuraavasta kysymyksesta:
Kuinka paljon erilaisia vedonlyontimuotoja voidaan tuoda markkinoille, ennen
kuin niiden negatiiviset vaikutukset voittavat positiiviset? Valinta on tehtava
ongelmapelaamisen haittojen ja veikkausvarojen tuomien hyétyjen valilta.
Tahan kysymyksenasetteluun liittyvat luonnollisesti myos muut

rahapelitoimintaa Suomessa harjoittavat yhteisot kuin Veikkaus: RAY ja Fintoto.
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2.2 Taitopelien merkitys veikkausvarojen muodostajana

Veikkaus luovuttaa vuosittain tuottonsa opetusministeridlle, joka jakaa sen
edelleen veikkausvaroina neljalle edunsaajalle: taiteelle, urheilulle, tieteelle ja
nuorisotyOlle. Taiteen maararahoilla tuetaan mm. teattereita, elokuvataidetta,
kirjastoja ja kuntien kulttuuritoimintaa. Urheilu saa tukea esim. urheilujarjestoille,
urheilutapahtumiin, liikkunnan tutkimukseen ja liikkuntapaikkarakentamiseen.
Tieteen tuki menee suurimmaksi osaksi Suomen Akatemialle, joka myontaa
avustuksia erilaisille tutkimushankkeille. Varoja myonnetdan myo6s mm.
tieteellisten seurojen ja yhdistysten toimintaan. Nuorisotyén tuella yllapidetaan
esim. nuorisotyota tekevien kansalaisjarjestdjen toimintaa sekd kunnallista
nuorisoty6ta. Vuonna 2002 veikkausvarat n. 355 miljoonaa euroa jakautuivat
edunsaajille seuraavasti: taide 54,9% (194,9 Me), urheilu 21,0% (74,5 Me),
tiede 19,0% (67,5 Me) ja nuorisotyd 5,1% (18,1 Me). (Veikkaus fakta 2003, 13,
80; OPM:n kotisivut.)

Vuoden 2002 alusta voimaan tuli uusi arpajaislaki, joka muuttaa edella olleita
jakoprosentteja. Tulevaisuudessa tuotosta kaytetdaan 38,5% taiteen
edistdmiseen, urheiluun ja liikuntakasvatukseen 25%, tieteeseen 17,5% ja
nuorisotydhon 9%. Lisdksi 10% tuotosta kaytetdan ko. tarkoituksiin valtion
talousarviossa vuosittain tarkemmin paatettavalla tavalla. Prosenttiosuuksiin
siirrytadn asteittain vuodesta 2003 lahtien. Jatkossa eli vuosina 2003-2011
kirjastojen  valtionosuuksia siirretdan yha enemman suoraan valtion

talousarviosta rahoitettavaksi. (OPM:n kotisivut.)

Veikkauksen liikevaihto oli vuonna 2002 noin 1 089 milj. euroa ja se jakautui
seuraavasti: voittajat 48,0%, edunsaajat 32,6%, Veikkauksen toimintakulut ja
varaukset 7,6%, asiamiespalkkiot 6,8% ja arpajaisverot 5,0%. Liikevaihdosta
460,2 Me:a (42%) muodostui Lottopeleista, 301,9 Me:a (28%) Taitopeleista,
183,4 Me:a (17%) muista online-peleista ja 144,0 Me:a (13%) Pika-arvoista.
(Veikkaus fakta 2003, 25, 80.)
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Taitopelien  konkreettisesti mitattavissa olevin vaikutus suomalaiseen
yhteiskuntaan ilmenee sen osuudesta veikkausvarojen muodostajana.
Veikkauksen tiedottajan Tuula Lehdon (2003) mukaan Taitopeleissa
palautusprosentit pelaajille ovat varsin korkeat, joten vastaavasti tuotto naista
peleistd jaa alhaiseksi. Edunsaajille vuonna 2002 jaetusta 355 milj. euron
tuotosta n. 20% oli peraisin Taitopeleista. (Lehto 2003.) Rahassa tama tarkoitti
n. 71 milj. euroa. OPM:n jakoprosenttien mukaisesti eri edunsaajat hyotyivat
nain ollen Taitopelien tuotosta vuonna 2003 seuraavasti: taide 39 Me, urheilu
14,9 Me, tiede 13,5 Me ja nuorisotyé 3,6 Me. Tama on se euroissa laskettu
vaikutus, joka Taitopeleilld on suomalaiseen yhteiskuntaan edunsaajien kautta.
Kuviossa 2 on esitetty edelld olleiden tietojen pohjalta Taitopelien merkitys

veikkausvarojen muodostajana.

Veikkauksen liikevaihto v. 2002

Lottopelit 460,2 Me | Voittajat, toimintakulut ja varaukset,
asiamiespalkkiot ja arpajaisverot 734,5 Me

Taitopelit 301,9 Me | Yhteensa

1089,5 Me
Muut 183,4 Me q

Tuotto edunsaaijille 355 Me

Pika-arvat 144 Me

Taitopeleista Muista peleista Yht.
71 Me (20%) 284 Me (80%) 355 Me

A 4 A 4 A 4

Taide 54,9% 39 Me 155,9 Me 194,9 Me
Urheilu 21,0% 14,9 Me 59,6 Me 74,5 Me
Tiede 19,0% 13,5 Me 54 Me 67,5 Me
Nuorisotyd 5,1% 3,6 Me 14,5 Me 18,1 Me

KUVIO 2. Erittely Taitopelien merkityksestda edunsaajille jaettavien

veikkausvarojen muodostajana vuonna 2002

Urheiluvedonly6nnin avulla eri edunsaajat hyotyivat v. 2002 ylla olevan kuvion 2
mukaisesti yhteensa 71 miljoonaa euroa. Luvut herattdvat mielenkiintoisen

ajatuksen. Oy Veikkaus Ab:n alkuvaiheessa 1950-luvulla, kun lotto vasta teki
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tuloaan, esitettiin ajatus jonka mukaan urheiluveikkauksen tuotot jaettaisiin
takaisin urheilulle ja onnenpelien voitot muille edunsaajille (Ylikangas 1990,
235). Taman idean pohjalta Taitopeleista olisi v. 2002 palautunut urheilulle 71
Me verrattuna nykyisen jarjestelman 74,5 Me:n. Urheilun kannalta tallainen malli
ei siis enda nykyisin olisi suotava. Luvuista selvidad myos se, ettd vaikkei
Taitopelien merkitys veikkausvarojen muodostajana ole niin hallitseva kuin
saattaisi olettaa, on silti kyse suurista rahasummista. Mikali Veikkauksen
jarjestama urheiluvedonlydnti jostain syysta haviaisi Suomesta, olisi
yhteiskunnan etsittdva muualta vuosittain noin 70 miljoonaa euroa korvaamaan
menetysta. Tosin on vaikea ennustaa lisaisikd urheiluvedonlyonnin poistuminen

esimerkiksi onnenpelien pelaamista ja tata kautta Veikkauksen tuottoa.

2.3 Urheiluvedonlyonnin paikka urheilun kentassa

Kilpailu paremmuudesta on aina herattanyt kiinnostusta myos sivullisissa.
Sahkoisten viestimien kehitys on mahdollistanut urheilun kasvamisen
maailmanlaajuiseksi yleisonviihteeksi. Urheilukilpailu tarjoaa yleisolleen
draamaa, joka perustuu kamppailuun voitosta. Tama selittda osaltaan urheilun
yleisdnsuosiota. Monilla urheiluviihteen kuluttajilla on myods omakohtaisen
urheiluharrastuksen pohjalta sisaistetyt perusvalmiudet penkkiurheiluun,
kilpailutapahtumien mieltamiseen ja myd6taelamiseen. Huippu-urheilua ei
olekaan tarkoitettu vain urheilijoille paremmuuden mittaamiseksi, vaan myds
yleisolle viihteeksi. (Heinila 1994, 108.) Urheilun yleissuuntautuneisuus
korostuu, mitd korkeammalle urheilun hierarkiassa mennaan. Huippu-urheilu ei
olisi nykyaan sita mitd se on ilman yleisdaan. Huippu-urheilu on ensisijaisesti

suuren yleison viihdetta, se on yleisda varten. (Heinila 1986, 2.)

Heinilan (1986) mukaan yleisosuuntaisena urheilun instituutio on taipuvainen
jarjestaytymaan kysynnan ja tarjonnan saatelemien talouselaman lakien

mukaan. Tuottajina nailld markkinoilla toimivat urheilujarjestét ja -seurat. Tuote
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on esimerkiksi yksittainen urheilusuoritus, kKilpailu, urheilija tai urheilujoukkue.
Markkinoinnista huolehtii urheiluun sidoksissa oleva joukkoviestinta. Kuluttajina
toimii yleisd. Tallaisessa tilanteessa urheilun kehitysta ohjaa ennen kaikkea
yleison kulutuskysynta. Kaupallisuus sekd muut lieveilmiot kietoutuvat entista
vahvemmin osaksi urheiluelamaa. Urheilun ajautuessa viihdemarkkinoille
kysymys “kenen ehdoilla?” karjistyy. Mitd vahvemmin tuottajien tarjonta
sopeutuu yleison kulutuskysyntaan sitd enemman urheilu toiminta-ajatukseltaan
lahentyy yleistd viihdeteollisuutta ja loittonee aatteelliskasvatuksellisesta

perinteestaan. (Heinila 1986, 2-3.)

Viihteellisyys on tekija, joka yhdistaa urheilua ja vedonlyontia. Urheilu ja
vedonlydnti elavat symbioottisessa suhteessa hyotyen toinen toisistaan.
Vedonlydnnissa hyddynnetaan urheilun viihteellisyytta ja suosiota. Vastaavasti
vedonlydnnistd saatavat varat muodostavat merkittdvan osan urheilun
rahoitusta. (Turpela 2000, 11.) Vastaavanlaisia molemminpuoliseen hyotyyn
perustuvia suhteita vallitsee muuallakin urheiluviihnteessa. Esimerkiksi Heinila
(1994) toteaa huippu-urheilun ja penkkiurheilun valilla vallitsevan symbioottisen
suhteen. Huippu-urheilu elaa yleiséstaan ja yleisd vuorostaan elaa kilpailun
elamyksista (Heinila 1994, 111.)

Viihteellisyys ja sen varaan rakentuva suosio on synnyttanyt suuren joukon
urheiluun sidoksissa olevia lieveilmidita. Esimerkiksi urheiluvedonlydnnin
olemassaolo ja elinvoimaisuus mahdollistuu vallitsevan urheiluinstituution
kautta. Vedonlyonti ei kuitenkaan ole yksipuolinen hyotyja, loinen, tassa
suhteessa. Toiminnallaan se tukee voimakkaasti urheilun kehitysta ja kasvua
nykyiseen rahan ohjastamaan suuntaan. Tama on vedonlydnnin kannalta
suotuisa suunta, silla mitd suuremmaksi viihteeksi urheilu kasvaa, sita
suuremmat markkinat myos sille itselleen avautuvat. Tukemalla urheilua

vedonlyonti siis samalla turvaa myds omaa tulevaisuuttaan.

Vedonlyontia ei tule pitaa vahapatdisena urheilun vaikuttajana. Eraissa
tapauksissa vedonlyonti on jopa alistanut urheilun omiin tarkoitusperiinsa
sopiviksi.  Suomalaisen  pesapallon “sopupeliskandaalissa”  otteluiden

lopputuloksia sovittiin etukateen. Tama mahdollisti varmojen voitollisten vetojen
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laatimisen. Toinen esimerkki vedonlydénnin mahdista ovat saantdmuutokset,
joita urheilulajeihin on sen vuoksi tehty. Pesapalloon kehitettin nykyinen

vuorojarjestelma, jotta ottelut soveltuvat Pitkdvedon kohteiksi.

Suunnasta johon vedonlyonnin tukema urheilu on kehittymassa voidaan olla
montaa mielta. Urheilu voidaan nahda puhtaasti eraana viihteen muotona, jonka
kasvu takaa yha suurempia ja koskettavampia elamyksia. Nain ollen urheilun
nykyinen suuntaus on hyva ja toivottava. Ajatuksena voi kuitenkin olla myos
urheilun jalompi aatteelliskasvatuksellinen tausta, johon rahan mahdin kasvava
vaikutus ei sovi. Talloin paitsi urheilun nykyinen kehitys, myos kaikki sita tukevat

ilImiot asettuvat kyseenalaisiksi.
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3 Taitopelien pelaajien taustatekijét

Taitopelien pelaajien profilointi naiden taustatekijdiden mukaan on taman
tutkimuksen ensimmainen tehtava. Apuna kaytetaan aiempia tutkimuksia, joita
on tehty wurheilusta viihteend. Kalevi Heinila (1986) on muodostanut
tutkimukseensa koripalloyleison profiilista joukon sosiologisia perusmuuttujia,
joita kaytetdan myos tassa tutkimuksessa. Ensimmainen kokonaisuuden
muodostavat sosiaalista rakennetta kuvaavat muuttujat: sukupuoli, ika,
siviilisaaty, koulutustausta ja ammatti. Toisen paaryhman muodostavat aktiivista
ja passiivista liikunnan harrastamista mittaavat muuttujat. Talla pyritaan
selvittdmaan tutkittavan liikuntakayttaytymista. (Heinila 1986, 13-27.) Naiden
kokonaisuuksien lisaksi tutkittavilta on tarkoitus kysya tulotasoa, seka eraita

vedonlyontitottumuksiin liittyvia seikkoja.

Osaa edella esitetyistd muuttujista on kaytetty myds liikkunnan sosiaalitieteiden
laitoksen toteuttamassa ja opetusministerion tukemassa urheilun julkisuuskuvaa
laajasti  selvittdneessa tutkimuksessa. Siitd on saatavissa runsaasti
vertailutietoa suomalaisten Taitopeleja pelaavien henkildiden taustatekijoista.
Vertailuryhma muodostuu noin tuhannesta vaestorekisteristd satunnaisesti
poimitusta suomalaisesta, joista hieman vajaa puolet pelaa Taitopeleja

vahintaan satunnaisesti.

Curry ja Jiobu (1995) toteavat miesten harrastavan urheiluvedonlydntia selvasti
naisia enemman. Sosioekonomisesti alempiin luokkiin sijoittuvat pelaavat
ylempia luokkia enemman. Passiivinen urheilun harrastaminen on yhteydessa
lisaantyneeseen vedonlyontiin. Vedonlygjat seuraavat urheilutapahtumia
katsojan roolista vedonlyontia harrastamattomia enemman. Omakohtainen
kilpaurheilun harrastaminen sen sijaan ei ole yhteydessa lisdantyneeseen
vedonlydntiin. (Curry & Jiobu 1995, 31-32.) Rosencranz toteaa vedonlydnnin
harrastamisen vahenevan ian myota (Rosencranz 1987; Curryn 1995, 25

mukaan). Naita tuloksia voidaan pitaa hypoteeseina myds tassa tutkimuksessa.
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4 Urheiluvedonlyénnin motivaation muodostuminen

Tutkimuksen toinen tehtava on selvittda pelimotiiveja seka pelimotivaation
muodostumista. Tassa osiossa esitellaan aluksi motivaatioteorian tieteellista
taustaa, sekd selvennetaan kasitteet motiivi ja motivaatio. Taman jalkeen
perehdytdan vedonlyonnistda aiemmin tehtyyn motiivitutkimukseen. Lopuksi

esitellaan taman tutkimuksen kvantitatiivisessa osiossa kaytettava motiiviteoria.

4.1 Motivaatioteoria

Motivaatio on arkielamasta tuttu ilmid ja kayttokelpoinen kasite. Tieteellisessa
viitekehyksessaan sen monimuotoisuus kuitenkin paljastuu. (Kuusinen 1995,
192.) Motivaatio on monimutkainen kasitteellinen prosessijarjestelma, jonka
toimintaa on kuvattu erilaisten oppirakennelmien avulla (Peltonen 1985, 53).
Motivaation kasitteelle on nain ollen tarjolla monia erilaisia tulkintoja. Se liitetaan
kuitenkin useimmiten inhimillisen kayttaytymisen selittdmiseen. (Hakkarainen
1990, 24.) Tarkasteltaessa motiiveja ja motivaatioita etsitdan syitd ihmisen

kayttaytymiseen (Kuusinen 1995, 192). Miksi urheiluvedonlyjat pelaavat?

Seuraavassa esiteltavat nakokulmat auttavat ymmartamaan, mika tekee
motivaatioiden tieteellisestd tutkimisesta monitahoista. Kuusinen (1995)
maarittelee viisi nakokulmaparia, joiden kautta motivaatiota voidaan lahestya eri
suunnista. Ensimmainen pari maarittyy sen mukaan selitetddnkd motivaatiota
kausaalisesti vai finalistisesti. Onko ihmisen toiminta seurausta jostain, vai
pyritddnkd silla saavuttamaan jotain? Toinen nakokulma muodostuu siita
toimiiko ihminen yksilona vai yhteison jasenena. Milloin motiivit ovat puhtaasti
yksildllisia ja milloin yhteison asettamia? Kolmas lahestymistapa perustuu siihen

mikd on biologisten perustarpeiden ja opitun kayttaytymisen suhde.
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Minkalaisessa suhteessa ruumiillisia ja henkisia tarpeita pyritdan toteuttamaan?
Neljas nakokulma on yksilon oman tahdon ja tiedostamattomien viettien suhde
toiminnassa. Ohjaavatko omat paatokset vai sisaisesti pakottavat vietit ihmista?
Viides lahestymistapa perustuu ulkoisten ja sisaisten tekijdiden suhteeseen
motivaation muodostumisessa. Onko yksilé passiivinen reagoija, jota ulkoiset
tekijat vetavat puoleensa, vai onko han aktiivinen ja valikoiva suhteessaan
ymparistoon? (Kuusinen 1995, 194-199.)

Franken (1998) mukaan motivaatioteoriat ja niiden kehitys voidaan jakaa
useisiin paaryhmiin. Esimerkiksi vaistoteorioihin kuuluu Darwinin ja Freudin
teoriat  biologisten  tekijoiden  dominoivasta  merkityksestd  ihmisen
kayttaytymisessa. Oppimisteoriat sisaltavat teorioita, jotka painottavat opitun
kayttaytymisen vaikutusta toiminnan suuntaajana. Tarveteoriat, joihin kuuluu
esim. Maslowin kuuluisa teoria, selittavat kayttaytymista luetteloitavissa olevien
tarpeiden kautta. Kognitiiviset teorioiden mukaan ihmisella on kyky havainnoida
ymparistoaan ja kasitella tietoa, jonka avulla on mahdollista tehda valittomia
valintoja ja nain ollen ohjata kaytostaan. Edellisten teorioiden pohjalta Franken
(1998) esittaa, ettda ihmisen kayttaytymista ohjaa yhteistydssa kolme voimaa:
biologinen, opittu ja kognitiivinen. (Franken 1998, 8-21.) Nain ollen myds
urheiluvedonlyonnin pelimotivaatiot muodostuvat edella esitetyistda kolmesta
voimasta. Biologisen voiman vaikutus ilmenee selvasti esim. peliriippuvaisten
fyysisissa vieroitusoireissa. Opittua kaytosta voidaan nahda pelisaantdjen ja
toimintatapojen  omaksumisessa. Kognitiivisia  taitoja  vaaditaan itse
vedonlyOntitilanteessa, jolloin tarvitaan kykya kasitella vetoon liittyvaa

informaatioita, seka tehda paatoksia eri vaihtoehtojen valilla.

Tassa tutkimuksessa kaytettava motivaatioteoria pohjautuu suurelta osin Matti
Peltosen ja Pekka Ruohotien tutkimustyohon. Heidan l|ahestymistapansa
painottaa opittujen ja kognitiivisten voimien vaikutusta motivaation

muodostumiseen.
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4.1.1 Motiivi

Motivaatio on kokonaisuus, jonka muodostumisessa eras merkittava osatekija
on toiminnan motiivi. Kalliopuska (1994) maarittelee motiivin seuraavasti:
"Motiivi on syy, vaikutin, tarve, joka suuntaa toiminnan kohti paamaaraa.”
(Kalliopuska 1994, 62). Peltosen (1985) mukaan motiivit ovat ihmisen sisalta
nousevia virikkeita, jotka tietyssa tilanteessa lisdavat toimintapyrkimyksia
(Peltonen 1985, 54-55). Kayttokelpoisena motiivien luokitteluna voidaan pitaa
jakoa siséisiin motiiveihin, joita ovat mm. tarpeet, asenteet, tavat ja toiveet ja
ulkoisiin motiiveihin, joita ovat mm. sosiaalinen tunnustus seka palkkio ja
rangaistus (Heinonen & Kari 1978, 63). Motiivit voivat olla tiedostettuja tai
tiedostamattomia. Tastd syysta toiminnan todellinen kohde, mita yksild
tavoittelee, jaa usein epaselvaksi paitsi ulkopuolisille myds yksilolle itselleen.
(Vuorinen & Tuunala 1995, 98.) Motiivit siis ovat ihmisen sisaisia tekijoita, jotka
suuntaavat kiinnostusta johonkin, mutta eivat yksinaan selitd toiminnan

toteutumista.

Telama (1986) esittda kaksi tapaa, joilla motiiveja voidaan tutkia. Ensimmainen
tapa on esittda valmiita vastausvaihtoehtoja, motiivivaittamia, joihin vastaaja
ottaa kantaa. Taman menetelman hyva puoli on se, ettd vaittamat auttavat
vastaajaa muistamaan ja tiedostamaan erilaisia motiivivaihtoehtoja. Toinen tapa
on kysya henkilolta suoraan, mika hanta toiminnassa kiinnostaa, jolloin vastaaja
saa kertoa omin sanoin. Haastatteluiden avulla motiiviselvityksessa pystytaan
etenemaan syvemmalle, pyytamalla henkildita tarkentamaan vastauksiaan.
Edella esitettyja menetelmia voidaan tutkimuksessa Iluonnollisesti myos
yhdistaa. (Telama 1986, 155.)
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4.1.2 Motivaatio

"Motivaatio on tiettyyn tilanteeseen liittyva, yksilon muuttuva henkinen tila, joka
maaraa milla vireydellda ja mihin suuntautuneena han toimii.” (Peltonen &
Ruohotie 1992, 10). Motivaatio on kokoava termi, joka Vviittaa seka
kayttaytymista ohjaaviin prosesseihin, etta tuloksiin (Hakkarainen 1990, 25).
Uusimmat kasitykset motivaatiosta korostavat itse toiminnan ja siita saatujen
elamysten ja kokemusten merkitysta. Toiminnan motivaatio muodostuu
varsinaisesti vasta toiminnassa ja saattaa myos muuttua toiminnan myota.
(Telama 1992, 62.) Motivaatiotutkimuksessa selvitetaan miksi toiminta alkaa,
jatkuu ja loppuu seka mita valintoja siihen liittyen tehdaan (Weiner 1992, 17).

Motivaation avulla pyritaan siis selittdmaan miksi jokin toiminta toteutuu.

Toiminnan kannusteet voivat palkita yksilod joko sisaisesti (esim. tyon ilon
kokeminen) tai ulkoisesti (esim. vanhempien miellyttdminen tai hyvan
arvosanan tavoittelu). Taman mukaisesti voidaan erottaa termit sisdinen ja
ulkoinen motivaatio, jotka poikkeavat toisistaan kayttaytymista virittavien ja
suuntaavien motiivien luonteen puolesta. (Peltonen ym. 1992, 18.) Siséiselle
motivaatiolle on ominaista, etta tyo itsessaan palkitsee tekijansa. Motivaatio on
sisdisesti valittynytta ja syyt kayttaytymiseen ovat sisaisia. (Ruohotie 1990, 8;
Helkama, Myllyniemi & Liebkind 1999, 151.) Ulkoinen motivaatio puolestaan
liittyy ihmisen ymparistoon. Toiminnan palkkiot tulevat muualta kuin ihmisesta
itsestdan. (Ruohotie 1990, 8.) Tasapainomalli, joka on klassinen tapa selittda
motivaatiomekanismia, pohjautuu edella olleeseen jaotteluun. Talldin
motivaation selityksena pidetdan organismin pyrkimysta joko fysiologiseen tai
henkiseen tasapainotilaan. Ulkoiset tekijat, kuten ympariston vaatimukset
yksilolle, saattavat organismin pois tasapainotilasta. Taman seurauksena
sisdiset motivaatiomekanismit pyrkivat palauttamaan yksilon tasapainoon.
(Hakkarainen 1990, 27.)

Sisaisen ja ulkoisen motivaation maaritelmissé esiintyy eroja eri tutkijoiden

valilla. Tama johtuu siitd, ettd sisaisia ja ulkoisia palkkioita erotettaessa
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painotetaan eri aspekteja. (Peltonen ym. 1992, 18.) Taulukossa 1 on esitetty

Peltosta (1992) mukaillen eraita sisaisille ja ulkoisille palkkioille tunnusomaisia

piirteita.

TAULUKKO 1. Erilaisia kasityksia sisaisista ja ulkoisista palkkioista (Peltonen

1992, 19 mukaillen.)

Tutkija

Sisaiset palkkiot

Ulkoiset palkkiot

Saleh ja Grygier

Liittyvat tyon sisaltoon:
monipuolisuus,
haasteellisuus,
itsenaisyys jne.

Johdettavissa
tydymparistosta:
palkka, ulkopuolinen
tuki, tunnustus jne.

Deci Yksilon itsensa Organisaation tai sen
valittamia edustajan valittamia

Slocum Tyydyttavat ylimman Tyydyttavat alemman
asteen tarpeita: asteen tarpeita:
patemisen tarve, itsensa | yhteenkuuluvuuden
toteuttamisen tarve jne. | tarve, turvallisuuden

tarve jne.
Wernimont Subijektiivisia, esiintyvat | Objektiivisia, esiintyvat

tunteiden muodossa:
tyytyvaisyys, tyon ilo jne.

esineiden tai tapahtu-
mien muodossa: raha,
kannustava tilanne jne.

Ulkoiset palkkiot ovat usein kestoltaan lyhytaikaisia ja tarvetta niiden saamiseksi
voi esiintya hyvinkin usein. Sisaiset palkkiot puolestaan ovat kestoltaan
pitkaaikaisia ja niista voi tulla pysyvan motivaation lahde. Tasta johtuen sisaiset
palkkiot ovat yleensa tehokkaampia, kuin ulkoiset. Sisaisten ja ulkoisten
palkkioiden erottaminen toisistaan ei tosin ole aina helppoa. Sisaisen ja
ulkoisen motivaation maaritelmia ei erilaisista sisalldista huolimatta voidakaan
pitaa taysin erillisina. Ne esiintyvat yhdessa ja ovat pikemminkin toisiaan
taydentavia. Esimerkiksi erinomaisesta opintosuorituksesta saatu apuraha voi
olla patemisen mitta ja se voi siten palkita myos sisaisesti. (Peltonen 1992, 19.)
Edella ollutta motivaation

jaottelua hyodynnetaan tyon myohemmassa

vaiheessa (luku 4.3), kun sijoitetaan yksittaisia motiiveja niitd vastaaviin

29



motiiviluokkiin. Seuraavaksi esitelladn eraitda motivaation muodostumiseen
yleisesti liitettyja osa-alueita. Naiden tekijoiden avulla rakennetaan tahan

tutkimukseen teemahaastattelurunko, jolla selvitetaan pelimotivaation syntya.

Peltonen ym. (1992) ja Ruohotie (1998) esittelevat Pintrichin motivaation
odotusarvomallin, joka integroi ja jasentaa modernien motivaatioteorioiden
keskeiset elementit. Tassd mallissa motivaatio muodostuu seuraavista osa-
alueista. 1) Tavoiteorientaatio ja 2) Tehtavan mielekkyys vaikuttavat aktiviteetin
valintaan ja siihen, miten sitkedsti tehtavan eteen jaksetaan ponnistella.
Tavoiteorientaatio sisaltaa yksilon sisaiset ja ulkoiset motiivit toimintaan. Kasitys
tehtavan mielekkyydesta syntyy siita, kuinka tarkean tai kiinnostavan ihminen
uskoo tehtavan olevan. 3) Kasitykset tehtavan vaikeudesta, 4) Kasitykset
tehtavan edellyttamasta patevyydesta, 4) Yksilon uskomukset omista kyvyista,
5) Uskomukset onnistumisen/epaonnistumisen syista ja 6) Menestymisen
odotukset kuvaavat sitd, miten vaativaksi ihminen tehtavan kokee. Lisaksi
erilliseksi tekijakseen voidaan erottaa 7) Tehtavatilanteeseen liittyvat hairiot.
(Peltonen ym. 1992, 81; Ruohotie 1998, 94-96.)

Peltosen (1985) mukaan didaktiikan kannalta tarkeimpia motivaatioon osa-
alueita ovat seuraavat. 1) Ulkoisia yllykkeita ovat mm. ympariston virikkeet ja
muut ulkoiset yllykkeet. 2) Valmius on yksilon kehityshistorian kautta syntynyt
kyky suoriutua tilanteista. Valmiuden osia ovat tiedot, taidot, asenteet jne. 3)
Odotus tarkoittaa mielikuvaa siita, mitd tulevaisuudessa tapahtuu. Keskeisia
odotuksia ovat: myonteinen tai kielteinen yleiskuva tulevaisuudesta, usko omiin
mahdollisuuksiin ja kasitys siitd, mita seuraa, jos onnistuu. 4) Motiivit lisdavat
tietyssa tilanteessa toimintapyrkimyksia. 5) Tarpeet ovat ryhma motiiveja, jotka
ovat aiheuttaneet yksilon sisdisen tasapainon hairiintymisen. Jos tarve on
ihmiselle tyypillinen kaytetaan myos termia "vietti". 6) Tilannetekijat ovat muita
motivaatioon tietyssa tilanteessa vaikuttavia seikkoja. Naita ovat esim.

oppimistehtava ja opiskeluolosuhteet. (Peltonen 1985, 53-55.)

Ekman (1996) esittelee tutkimuksessaan useiden aiempien teorioiden pohjalta
suoritusmotivaation muodostumiseen liittyvat osa-alueet. Taman teorian

mukaan motivaatio muodostuu lahestymis- ja valttamismotiivien pohjalle.
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Motivaation osa-alueet ovat: 1) Tyydytysta tuovan motiivin ja sen voimakkuuden
vaikutus, 2) Yksilén ennakoima suorituksessa onnistumisen todennakdisyys, 3)
Suorituksen lopputuloksen tai tavoitteen kokeminen positiiviseksi, 4)
Negatiivisia tunteita minimoiva motiivi, 5) Yksilon ennakoima suorituksessa
epaonnistumisen todennakdisyys, 6) Koettu negatiivisen lopputuloksen vaikutus

ja 7) Yksilon ymparistdon vaikutus. (Ekman 1996, 63.)

Peltonen ym. (1992) luettelevat joukon paamaarasuuntautuneeseen
kayttaytymiseen vaikuttavia tekijoitd. Motivaatio muodostuu seuraavista osa-
alueista. 1) Persoonallisuuteen liittyy esim. kyvyt, luonne, fyysiset ominaisuudet,
asenteet, harrastukset ja mielenkiinto seka tarpeet. 2) Ulkopuoliseen
ymparistoon liittyvia tekijoita ovat toiminnan kohdeympariston fyysiset
ominaisuudet (sijainti, valineet jne.), kodin fyysinen ymparistd, ammattirakenne
ja muu ymparistdsta (asuinpaikan koko ja sijainti). 3) Sosiaalinen vuorovaikutus
sisaltada mm. sosiaalisen ilmapiirin, sosiaaliset palkkiot ja rangaistukset seka
ystavien vaikutuksen. 4) Tehtavaan vaikuttaa sen sisaltd (vaikeusaste,
monipuolisuus jne.), yksilon sisainen palaute saavutuksineen ja onnistumisen

kokemuksineen seka toiminnan tavoitteellisuus. (Peltonen ym. 1992, 82.)

4.2 Vedonlyonnin motiivit, teorioita ja luokitteluja

Vedonlydnnin motiiveja on tutkittu melko paljon. Lahtdkohtina tutkimuksissa
ovat toimineet niin sosiologia, psykoanalyyttiset teoriat, psykologia kuin vapaa-
ajan tutkimuskin. Ensimmaiset psykoanalyyttiset teoriat todistivat 1950-luvulla,
ettd vedonlygjat tiedostamattaan halusivat havitd. Psykoanalyytikot kayttivat
esimerkiksi freudilaisia teorioita, joiden kautta pelaaminen liitettiin paitsi
masokismiin, myos masturbaatioon seka Oidipuskompleksiin. Useimmat naista
lahestymistavoista on kuitenkin tana paivana jo unohdettu. (Cotte 1997, 381,
383.)
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Yleensa vedonlybnnin syy rakentuu wusean eri motiivin yksilOllisesta
yhdistelmasta (Bruce & Johnson 1992, 205). Cotte (1997) toteaa, etta lukuisat
motiivit, joita vedonlyonnille on maaritetty voidaan jakaa kolmeen paaryhmaan:
ekonomiset, symboliset ja hedonistiset motiivit. Ekonomisia motiiveja ovat esim.
rahan merkitys vedonlydnnin kiinnostavuuden ja tarkeyden lisdajana tai puhtaan
taloudellisen hyoédyn tavoittelu. Symbolinen motiivi on esim. vedonlydnnin
luoma mahdollisuus ottaa vaarattomia riskeja. Hedonistisia motiiveja ovat esim.
huvin  vuoksi pelaaminen tai vedonlyonnin hyoddyntdminen itsetunnon
vahvistajana. (Cotte 1997, 381-382.)

Walker (1992) maarittelee kaksi syyta, jotka vaikuttavat ihmisen haluun lyoda
vetoa. Psykologiset tekijat ovat sisaisia vaikuttimia, jotka ohjaavat ihmisen
pelaamaan. Tilanteelliset tekijat puolestaan ovat pelaamiseen vaikuttavia
ulkoiseen ymparistodn yhteydessa olevia vaikuttimia. Tallaisia ovat sosiaaliset
ja taloudelliset syyt. (Walker 1992; Tarrasin 2000, 35 mukaan.)

Vedonlydntiin keskeisesti kuuluvan rahan merkityksesta pelimotiivina ollaan
useaa eri mieltd. Ladouceurin ja Walkerin (1998) mukaan vedonlydnnin
tutkimuksen kognitiiviset lahestymistavat hyvaksyvat rahan voittamisen
sellaisenaan pelimotiiviksi. Esimerkiksi ongelmapelaaminen johtuu ihmisen
kognitiivisten kykyjen vajavaisuudesta kasittada mahdollisuutensa voittaa
vedonlydnnissa. (Ladouceur & Walker 1998; Neighborsin ym. 2002, 362
mukaan.) Eraassa opiskelijoilla teetetyssd vedonlyontitutkimuksessa raha
nousikin tarkeimmaksi pelimotiiviksi (Neighbors ym. 2002, 367). Useat tutkijat
kuitenkin ehdottavat, etta rahan merkitys pelimotiivina ei ole keskeinen. Tama
johtuu siita, ettd rahan voittamisen todennakodisyys on useimmiten
harrastepelaajaa vastaan. Onkin todettu, ettd vedonlydénnissa raha toimii

pikemminkin yllyttimena, kuin paaasiallisena motiivina. (Cotte 1997, 382.)

Vapaa-ajan tutkimuksen keskeinen aihe on motivaatioiden tutkiminen. Taman
avulla pyritaan selvittamaan miksi ihmiset osallistuvat harrastuksiinsa. REP
Scales (Recreation Experience Preference Scales) suunniteltin mittaamaan
ihmisten harrastuksilleen asettamia psykologisia tavoitteita. (Manfredo, Driver &

Tarrant 1996, 188, 204.) REP Scales on eras yleisimmin kaytetyistd metodeista
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arvioitaessa  harrastusmotivaatioita. @ Se  muodostuu  yhdeksastatoista
paamotiiviluokasta, jotka jakautuvat neljagankymmeneenkolmeen
alamotiiviluokkaan. Platz ja Millar (2001) hyodynsivat REP Scalesia
tutkimuksessaan vedonlygjien motivaatioista. He poimivat luokittelusta aiempien
tutkimustulosten perusteella kaksikymmentakaksi motiivia, jotka olivat

relevantteja vedonlydnnin tutkimiseen. (Platz 2001, 386.)

Eras sosiologinen jaottelu jakaa vedonly6jat pelimotiivien mukaan kuuteen
luokkaan. Elamantapapelaajille vedonlyonti on saanndllistd ja tasaista
toimintaa. Jannityksenetsijoille vedonlyonti merkitsee adrenaliiniryopyn
tehostamaa jannitystd ja toimintaa. Pakoilijoille vedonlyonti tarjoaa
ulospaasytien arkielaman ongelmista. Sosiaaliset seikkailijat nauttivat
sosiaalisesti jannittavista ulottuvuuksista, joita pelaamiseen ja siten myos heihin
mielletdan. Saestdjille tarkeinta ei ole itse pelaaminen vaan vuorovaikutus
vedonlyontiharrastukseen liittyvien ystavien kanssa. Uutuudentavoittelijat
nauttivat uudessa ymparistossa tapahtuvista kokemuksista ja oppimisesta.
(Freestone 1997; Tarrasin 2000, 34—35 mukaan.)

Mielonen ja Tiittanen (1999) selvittivat tutkimuksessaan peliriippuvaisten
kokemuksia. Tutkimustulostensa perusteella he nimeavat viisi paaasiallista
syyta, jotka johtivat tutkittavat alun perin pelaamaan. Taloudellista hyotya
tavoittelevien vedonlydjien keskeisin pelaamisen syy on yksinkertaisesti halu
voittaa rahaa. Elamanlaatuaan parantaakseen pelaaville vedonlyonti tuo
sisaltoa elamaan. Pelaaminen koetaan mielekkaana ajanvietteena, jossa voi
myOs luoda sosiaalisia kontakteja. Tunnekokemuksen vuoksi pelaavat kokivat
vedonlydénnin olevan jannittdvaa, mielenkiintoista ja viehattavaa. Itse
pelaaminen tuo jannitystda elamaan ja voittamisen avulla saavutetaan
mielihyvaa. Ulkoisen vaikutteen vuoksi pelaavat lyovat vetoa muiden, esim.
pelaavien kavereiden vaikutteesta. Heikentyneen itsehallinnan omaavilla
pelaajilla vedonlyonti liittyy ongelmapelaamiseen. Vetoa lydmalla haetaan esim.
helpotusta vierotusoireisiin, jotka ovat syntyneet peliriippuvuudesta. (Mielonen &
Tiittanen 1999, 26-31.)
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Neighbors ym. (2002) selvittivat laadullista tutkimusotetta kayttaen
opiskelijoiden  vedonlyontimotiiveja.  Tutkimusaineistosta he luokittelivat
seuraavat kuusitoista motiivia pelaamiseen: raha, huvitus, jannitys, sosiaaliset
syyt, tekemisen puute, voittaminen, kilpailu, yhdenmukaisuus, riskinotto, taito,
kiinnostus, selviytyminen, haaste, alkoholinkayttd, onnen testaaminen ja
havididen takaisin voittaminen. (Neighbors ym. 2002, 364-365.) Seuraavassa
kappaleessa esitellaan teoria ja luokittelu, johon perustuu taman tutkimuksen

kvantitatiivisen osuuden motiiviprofilointi.

4.3 Cotten motiiviluokittelu

Taman tutkimuksen kvantitatiivisen osion motiiviselvityksessa kaytetaan June
Cotten (1997) motiiviluokittelua. Cotten luokittelu on erittain sovelias tahan
tarkoitukseen, silla se on suunniteltu kasittelemaan harrastepelaajia. Lisaksi
luokittelu lahestyy pelaajia sosiaalipsykologisista lahtokohdista kasin, kuten tyo
muutenkin. Talléin huomioidaan paitsi yksilon sisaisten tekijoiden, myos
sosiaalisten suhteiden vaikutus paatoksentekoon. June Cotten (1997) luokittelu
vedonlydnnin motiiveista perustuu vapaa-ajan tutkimuksessa kaytettyyn malliin,
jota on taydennetty kulutuskokemuksen luonnetta kuvaavalla muuttujalla. Tassa
luokittelussa kolme ulottuvuutta selittavat pelaajan motiivin vedonlyontiin:
toiminnan tarkoitus, toiminnan kohde ja kulutuskokemuksen luonne (kuvio 3).
(Cotte 1997, 392.)
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TOIMINNAN TARKOITUS

Autotelinen Instrumentaalinen
toiminta toiminta

1.oppiminenja | 3.itse- Ra?_lona_allnen,
A g Hyddyllinen
arviointi maarittely
Vedonlyonti | _ _ _ _ _ __ _ | __ _ _ ___ __| I
2.huuma 4. riskinotto . .
Emotionaalinen,
TOIMINNAN Hedonistinen KULUTUS-
KOHDE KOKEMUKSEN
5 kilpailu 7 kognitiivinen | Rationaalinen, LUONNE
itseluokittelu Hyddyllinen
lhmissuhteet - —-————— — |- - — — — — — ] I
6.kommuni- 8.emotionaa-
kointi linen itse- Emotionaalinen,
luokittelu Hedonistinen

KUVIO 3. Vedonlydnnin motiivit ja kulutuskokemukset: luokittelu (Cotte 1997,
392)

TOIMINNAN TARKOITUS jakautuu kahteen osaan: autoteliseen toimintaan ja
instrumentaaliseen toimintaan. Csikszentmihalyi (1991) maarittelee autotelisen
toiminnan aktiviteetiksi, jota ei tehda jonkin tulevan tavoitteen saavuttamisen
vuoksi, vaan itse tekemisen vuoksi, koska se koetaan palkitsevaksi
(Csikszentmihalyi 1991, 67). Autotelisessa toiminnassa pelaaminen itsessaan
on paamaara. Instrumentaalisessa toiminnassa vedonlyontia kaytetaan

valineena, jolla pyritdan saavuttamaan muita paamaaria. (Cotte 1997, 387.)

TOIMINNAN KOHDE jakautuu vedonlydntiin ja ihmissuhteisiin keskittyviin
toimintoihin.  Vedonlyontiin  kohdistuvassa toiminnassa pelaajan toimet
keskittyvat nimen mukaisesti itse vedonlyontiin. Taman muuttujan piiriin
kuuluvan pelaajan  motiivit muodostuvat paaosin  henkildkohtaisista
lahtokohdista kasin. Ihmissuhteisiin kohdistuvassa toiminnassa pelaajan motiivit
vedonlyontiin  muodostuvat siihen liittyvien ihmissuhteiden kautta. Pelaaja

maarittdd omaa asemaansa muihin vedonlygjiin. (Cotte 1997, 392—-400.)
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KULUTUSKOKEMUKSEN  LUONNE  jakautuu  seuraaviin  muuttujiin:
rationaalinen/hyddyllinen ja emotionaalinen/hedonistinen. Pelaajat voivat siis
suhtautua vedonlyontiin joko jarkevin perustein tai tunneperaiselta pohjalta.
(Cotte 1997, 392.) Taman ulottuvuuden avulla voidaan tarkastella motiivien
tietoisuuden astetta. Telaman (1986) mukaan motiivi saattaa syntya ja kehittya
kognitiivisena prosessina, jolloin henkilo tietoisesti pohdiskelee toiminnan
merkitysta itselleen ja asettaa tietoisia tavoitteita. Tallaiset motiivit edustavat
toiminnan hyddyllisia vaikutuksia henkilolle. Emotionaalisesti virittyneiden
motiivien tavoitteena on saavuttaa tai valttaa tiettyja tunnetiloja. TallGin
toimintaa suuntaava tarve ei ole yhta tiedostettua ja pohdiskelevaa kuin

rationaalisissa motiiveissa. (Telama 1986, 152—-153.)

Alla on esitelty mallissa esiintyvat kahdeksan motiiviluokkaa ja niiden sisallot.

1. Oppiminen ja arviointi. Vedonlydnti koetaan taitona, jossa voi opettelemalla
kehittya paremmaksi. Pelaajat myOs usein arvioivat pelikokemuksiaan
verrattuna muihin kokemuksiinsa.

2. Huuma. Vedonlydnnin motiivi on saavuttaa sen kautta tunneperaisia
kokemuksia riemuineen ja suruineen. Sitd voidaan myo6s kayttaa
fantasioiden ja unelmien muodostajana. "Jos voittaisin, kayttaisin rahat...”

3. ltsemé&érittely. Vedonlyontia kaytetdan oman itsen maarittelyyn ja tama
tapahtuu liittdmalld vedonlydnnin ominaisuuksia omaan persoonaan.
Vedonlydnnin kautta maarittyy kolme ihmistyyppia: a) vaihtelunetsijat, b)
kapinalliset ja c) ammattilaiset. Vaihtelunetsijat haluavat erottua ihmisina
jotka etsivat jatkuvasti uutta ja erilaista. Kapinalliset etsivat vedonlydnnin
avulla erilaisuutta ja erikoisuutta, jonka avulla nousta esiin ihmismassasta.
Ammattilaiset haluavat tulla tunnetuiksi ylivertaisina pelureina, jotka voivat
taidoillaan vaikuttaa esimerkiksi voittamiinsa rahasummiin.

4. Riskinotto. Vedonlyontia kaytetdan symbolisena korvikkeena riskinotolle.
Vedonlydnnin avulla pelurit voivat ottaa riskeja, jotka eivat esimerkiksi
tyohon tai ihmissuhteisiin sovi.

5. Kilpailu. Pelaajat haluavat osoittaa muille ihmisille kyvykkyytensa

vedonlydjina. Vedonlyonnissa pitéda luonnollisesti kilpailla vedonvalittajaa
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vastaan. Taman lisaksi pelaajat voivat kilpailla esimerkiksi muiden
vedonlyodjien kanssa siita kuka voittaa eniten rahaa.

6. Kommunikointi. Vedonlyonnin tarkoitus on ajanvietto laheisten ystavien tai
kavereiden kanssa. Pelikokemusten jakaminen muille on osa huvia.

7. Kognitiivinen itseluokittelu. Pelaajat kayttavat vedonlyontia luokitellakseen
itseaan ja muita. Luokittelu tapahtuu vedonlyonnissa syntyvien
ihmissuhteiden kautta, ei itse pelaamisella ja pelitaidoilla. Tavoitteena on
saavuttaa mainetta ja statusta muiden silmissa. Kaytetty keino voi olla
esimerkiksi tarinankertojan rooli.

8. Emotionaalinen itseluokittelu. Pelaajat luokittelevat itsedaan ja toisiaan sen
mukaan, miten he kokevat ja ilmaisevat vedonlyOnnistda saamansa
tunneperaiset kokemukset. Esimerkiksi hiljaiset tai riemuitsevat voittajat
eroavat omiksi luokikseen. (Cotte 1997, 393-400.)

Taulukossa 2 Cotten (1997) motiiviluokitteluun on yhdistetty tassa
tutkimuksessa selvitettavat pelimotiivit. Motiivit on muodostettu Mielosen (1999),
Platzin (2001) ja Neighborsin (2002) tutkimuksista. Motiivien jaottelu on
suoritettu niitd maarittavien kolmen ulottuvuuden (toiminnan tarkoitus, toiminnan
kohde ja kulutuskokemuksen luonne) avulla. Jaottelussa on kaytetty apuna
aiemmin esitettya teoriaa sisaisesta ja ulkoisesta motivaatiosta. Motiiviluokkien
1 ja 2 motiivit ovat puhtaasti sisaisia. Vastaavasti luokkien 7 ja 8 motiivit ovat
ulkoisia. Luokissa 3, 4, 5 ja 6 voidaan nahda piirteitd seka sisaisista etta

ulkoisista motiiveista.

37



TAULUKKO 2. Vedonlydnnin motiiviluokittelu ja motiivit (Cotte 1997; Mielonen
ym. 1999; Platz 2001; Neighbors ym. 2002 mukaillen.)

MOTIIVILUOKKA MOTIIVI
1. Oppiminen ja 1. Yleinen oppiminen
arviointi 2. Veto alyllisena haasteena
3. Pelitaitojen kehittaminen ja kokeilu
4. Tekemisen puute
2. Huuma 5. Viihteellisyys
6. Henkinen lepo
7. Onnen testaaminen
8. Pako paivittaisista rutiineista
3. Itsemaaritely 9. Mindkuvan vahvistaminen
10. Mahdollisuus voittaa rahaa
11. Elinkeino
12. Lisaa tapahtuman kiinnostavuutta
4. Riskinotto 13. Riskinotto
14. Heikentynyt itsehallinta
15. Tunne asioiden itsehallinnasta
5. Kilpailu 16. Kilpailu kavereiden/pelinjarjestajan
kanssa
17. Voittamisen tunne
6. Kommunikointi 18. Ystavien/Vertaisten kanssa oleminen
19. Uusien ihmisten tapaaminen
7. Kognitiivinen 20. Sosiaalinen hyvaksynta
itseluokittelu
8. Emotionaalinen 21. Ihmisten tarkkailu
itseluokittelu 22. Henkinen itsehavainnointi

Taulukon 2 vasemmassa reunassa ovat Cotten (1997) motiiviluokat ja oikealla
puolella niihin kuuluvat motiivit. Luokittelun avulla voidaan tulkita mita tarpeita
motiivien takana vaikuttaa. Haetaanko pelaamisella sosiaalisia kontakteja?
Onko pelaaminen vain valine, jolla yksilo tavoittelee muita pdamaaria? Kuinka
tiedostettua, “jarkevaa” toimintaa pelaaminen on? Taysin tyhjentavasti
tamakaan teoria ei ihmisen motiivien syntya pysty selittamaan. Kuten ei
varmasti mikdan muukaan. Tama johtuu jo pelkastaan tiedostamattomista
vaikuttimista, joita yksilon sisdlla on. Cotten (1997) luokittelun avulla
pelimotiivien syntya pystytaan kuitenkin lahestymaan kolmelta kiinnostavalta
suunnalta. Nama ulottuvuudet valottavat psykologisia ja sosiaalisia syita, jotka

ohjaavat urheiluvedonlydjan pelaamisen pariin.
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5 Pelikohteiden valintaan vaikuttavat tekijat

Tutkimuksen kolmas paatehtava on selvittda mihin tekijoihin liittyen vedonlydjat
valitsevat pelikohteitaan.  Pelipaatosten tukena kaytettyjen erilaisten
strategioiden ja analyysien tarkoituksena on tehda vedoista tuottoisampia, kuin
mitd ne olisivat satunnaisesti muodostettuina (Ladouceur & Giroux 1998, 135).
Tiedon ja taidon merkitys urheiluvedonlydnnissd menestymisessa jakaa
kuitenkin mielipiteet hyvin vahvasti. Esimerkiksi Vuoksenmaa (1999) vakuuttaa
kirjassaan, etta tiettyja yksinkertaisia periaatteita noudattamalla kuka tahansa
voi lisata vedonlyonnistda saamiaan voittoja (Vuoksenmaa ym. 1999, 72).
Ladouceur ja Giroux (1998) puolestaan toteavat tutkimuksessaan, etta valtaosa
ns. ammattimaisista urheiluvedonlydjista ei voita pitkalla aikavalilla rahallisesti

enempaa kuin satunnaiset pelaajat (Ladouceur ym. 1998, 141).

F.M. Dostojevski (1959) kuvasi asiaa teoksessaan Pelurit seuraavasti.
"Tunkeuduin pelaajien keskelle itsensé pankinpitdjdn viereen; sitten ryhdyin
arasti kokeilemaan asettamalla kahden tai kolmen kolikon panoksia. Samalla
panin merkille, ettd laskelmat merkitsevét varsin védhéan eiké niilléd ole lainkaan
Sitéd arvoa, jonka monet pelurit niille antavat. He istuvat viivoitetut paperipalat
kasisséén, tarkkailevat osumia, tekevét yhteenvetoja, laskevat mahdollisuuksia,
lopuksi asettavat panoksensa ja haviéavét tarkalleen samoin kuin me tavalliset
kuolevaiset, jotka pelaamme umpiméhkéén.” (Dostojevski 1959, 35-36.)

Yleinen kasitys tiedon ja taidon merkityksesta urheiluvedonlyonnissa
menestymisessa saattaa hyvinkin olla liioiteltu. Tosiasia on kuitenkin, etta
ihmiset perustelevat aina pelipaatoksensa jotenkin. Valintatilanteessa jotkin
seikat vaikuttavat siihen mille urheilijalle tai joukkueelle pelaaja rahansa
sijoittaa. Naiden seikkojen selvittdminen on eras taman tutkimuksen
tarkoituksista. Tama tehtava sivuaa osittain edella esitettya motivaatioselvitysta.
Siind osiossa tutkimuskysymys kuuluu: "Miksi harrastat Taitopeleja?” Tassa
yhteydessa se on: "Miksi valitsit juuri kyseisen urheilijan tai joukkueen?” Nain

ollen motivaatioteorian perusteet ovat sovellettavissa myos tutkimuksen tahan
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osioon. Seuraavassa tekstissa perehdytaan aluksi yleiseen
paatoksentekoteoriaan. Taman jalkeen tarkastellaan eraita vedonlyonnin
paatoksentekoon liittyvia erityispiirteitd. Lopuksi kootaan viitekehys, jonka avulla
selvitetddn taman tutkimuksen kvantitativisessa osassa pelipaatoksen

perusteita.

5.1 Ihminen paatoksentekijana

Paatoksentekotilanteessa ihmisella on aina kaksi tai useampia vaihtoehtoja,
joiden valiltad valita. Vaihtoehdoilla voi olla lukuisia muuttujia, jotka kuvaavat
niiden houkuttelevuutta. Ihmisen arvo- ja ajatusmaailmasta riippuu se, kuinka
eri muuttujat lopulta vaikuttavat paatoksentekoon. (Benthorn 1994, 7.)
Objektiivisesti paras vaihtoehto saattaa havitd vaihtoehdolle, joka koetaan
parhaaksi. Paatoksentekoprosessissa vaihtoehtojen eri muuttujien merkityksia
voidaan painottaa eri tavoin. (Svenson & Benthorn 1990, 5-6.) Veto voidaan
asettaa esim. omalle suosikkijoukkueelle, vaikka kaikki muuttujat suosittaisivat

pelaamista kilpailevalle joukkueelle.

Paatoksenteko on ajan kuluessa kehittyva prosessi, josta voidaan erottaa kaksi
vaihetta. Paatoksentekoa edeltavassa vaiheessa ihminen kayttaa muistiaan eri
vaihtoehdoista saatavilla olevan informaation arviointiin ja kasittelyyn, eli
analysointiin. Tama paatoksentekoa edeltava prosessi johtaa parhaaksi koetun
valinnan tekemiseen. Paatoksentekoa seuraavassa jalkivaiheessa valintaa
arvioidaan uudelleen. Talloin ihmisen ajatusmaailma tai haneen vaikuttavat
ymparistolliset tekijat saattavat olla muuttuneet, ja han tulkitsee vaihtoehtojen
informaatiota eri tavalla kuin ennen valintatilannetta. Aiemmin tehty valinta ei
valttamatta tunnukaan enaa oikealta. Molempia vaiheita tarvitaan, jotta ihminen
pystyy oppimaan ja tekemaan jatkuvasti muuttuvassa maailmassa oikeita

paatoksia. (Benthorn 1994, 8.) Monelle pelaajalle lienee tuttu tilanne, jossa
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pitkdn analysoinnin ja paatdksenteon jalkeen tulee katumus. "Olisi sittenkin

pitanyt pelata vierasjoukkuetta...”

Paatoksentekoprosessissa valintaa edeltavalle vaiheelle on tyypillista hetki,
jossa eri vaihtoehtojen valisia eroja tiedostamatta kasvatetaan. Valittavan
vaihtoehdon positiivisia puolia korostetaan ja negatiivisia haivytetaan.
Vastaavasti valitsematta jaavan vaihtoehdon hyvia puolia vahatellaan ja
huonoja tuodaan esiin. Nain ollen hyvinkin tasavertaisten vaihtoehtojen valilta
voidaan l6ytaa merkittava ero, jonka perusteella paatds tehdaan. (Svenson &
Benthorn 1990, 6). Tasavahvojen urheilijoiden valille I6ydetdan, muutenkin aina
epavarman urheilutilanteen ollessa kyseessa, “selvd” ero jonka perusteella

rahat sijoitetaan.

Paatoksentekoprosessit jakautuvat epavarmuudessa tai varmuudessa tehtyjen
paatdosten mukaan. Prototyyppi epavarmasta paatOksentekotilanteesta on
vedonlyontiin liittyva pelipaatés. Varmuudessa tehty paatds puolestaan on
esimerkiksi jonkin huonekalun valinta kaupassa. Tama maaritelma korostaa
paitsi paatoksen seurauksen, myods sen toteutumisen todennakoisyyden
vaikutusta paatoksentekoprosessissa. (Svenson & Benthorn 1990, 5.)
Vedonlydja on siis paatosta tehdessaan tietoinen, paitsi siita mita tavoittelee,
myOs kyseisen asian mahdollisuudesta toteutua. Tavoitteena on luonnollisesti
ennustaa oikein  kyseinen urheilutapahtuma. Koettu toteutumisen
todennakoisyys puolestaan vaikuttaa itse paatoksentekoon. Liian suuri

epatodennakdisyys saa hylkdamaan muuten houkuttelevan kohteen.

Paatosten tekeminen voidaan jakaa neljaan tasoon. Ensimmaisella tasolla ovat
paatokset, jotka tehdaan automaattisesti ilman harkintaa. Toisella tasolla ovat
paatokset, jotka tehdaan jonkin yksinkertaisen arvioinnin perusteella, kuten
"suurin on paras". Kolmannella tasolla eri vaihtoehdoilla on useita muuttuijia,
joita paatoksentekija joutuu arvioimaan ja vertailemaan. Neljannella tasolla
tilanne on taysin uusi, jolloin paatoksentekijan taytyy olla luova ja ratkaista
kyseinen ongelma kyetakseen tekemaan paatos. (Benthorn 1994, 8.)
Vedonlyontiin liittyvia paatoksia voidaan tehda jokaisella em. tasolla riippuen

pelaajasta ja taman motiiveista pelaamiseen.
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5.2 Paatoksenteosta urheiluvedonlyonnissa

Bruce ja Johnson (1995) toteavat vedonlyontiin liittyvan jannityksen voivan
vaikuttaa siina tapahtuvan paatoksenteon Iuonteeseen. Epavarman
paatoksentekotilanteen aiheuttama jannitys saattaa hamartaa selkeata ja
rationaalista arviointikykya. Tama ilmenee heidan tutkimuksestaan, jonka
mukaan jannityksen vuoksi vetoa lydvat haviavat rahaa "kylmapaisia" pelureita
enemman. (Bruce & Johnson 1995, 50,60.)

Rationaalisten paatdoksentekomallien mukaan ihmisilla on korkea kyky kerata ja
kasitelld tietoa, sekd muodostaa niista oikeita johtopaatoksia valintojensa
tueksi. Useat tutkimukset kuitenkin osoittavat ihmisen rajoittuneisuuden kasitella
tietoa tietyissa olosuhteissa. Relevantin tiedon monimuotoisuus johtaa usein
heurististen, ei rationaalisten paatoksentekostrategioiden kayttoon. (Bruce ym.
1995, 60.) Saatavilla olevan informaation maaran lisdantyessa vain vahainen
osa uudesta tiedosta pystytdan  kasittelemaan.  Monimutkaisessa
valintatilanteessa  paatoksentekija yksinkertaistaa valintaa hylkaamalla
vaihtoehtoja vahaisin perustein. (Onken, Hastie & Revelle 1985; Brucen ym.
1995, 61 mukaan.)

Ihmisen vaikeuden kasitella tietoa ovat todistaneet esimerkiksi Montgomery ja
Adelbratt (1980) opiskelijoilla teettdamassaan vedonlyontitutkimuksessa.
Yksinkertaisissa pelitilanteissa, joissa oli tarjolla vahainen maara informaatiota
kaytettiin erilaisia strategioita paatdksenteon tukena. Osa perusti paatoksensa
yhteen muuttujaan, toiset pyrkivat hakemaan tasapainoisen kohteen, joka oli
mahdollisimman houkutteleva  kaikkien =~ ominaisuuksiensa  puolesta.
Monimutkaisissa pelitilanteissa, joissa informaation maara oli suuri, paatokset
sen sijaan perustettin useimmiten yksinkertaisiin heuristisiin saantoéihin.
Valinnat tehtiin muutaman muuttujan perusteella. lhmisten rajoittuneisuus
monimutkaisissa paatoksentekotilanteissa voi johtua kognitiivisten taitojen

puutteesta. Voi myoOs olla mahdollista, ettd paatoksentekijat perustavat
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valintansa ainoastaan tietomaaraan, jonka he pystyvat helposti kasittelemaan.
(Montgomery & Adelbratt 1980, 14-15.)

Sosiaalipsykologian tutkimukset osoittavat, ettd ihmiset ovat varmempia
tekemistaan paatoksista, kun heilld on kaytettavissaan paljon informaatiota
(Lamarche 1988a; Ladouceurin 1998, 134 mukaan). Kaytettavissa oleva suuri
tietomaara helpottaa paatoksentekoa urheiluvedonlyonnissakin, mutta voittojen
maaraa se ei tutkimusten mukaan lisda (Allcock 1987; Ladouceurin 1998, 134

mukaan).

Urheiluvedonlyonnin pelipaatosten tueksi on tarjolla laaja maara kvantitatiivista
ja kvalitatiivista tietoa. Valtavan tietomaaran voidaan nahda olevan etu tai haitta
yksittaiselle paatoksentekijalle. Informaation vaikutus yksilon paatdksentekoon
riippuu suurelta osin taman kognitiivisesta kyvysta kasitella tietoa. Muita
pelipaatokseen vaikuttavia tekijoita ovat yksilon aikaisemmat kokemukset,
koettu todennakoisyys vedon onnistumisesta seka arvio riskin suuruudesta.
(Bruce 1995, 61.) Pelipaatdkseen voi vaikuttaa myos joukko ulkoisia tekijoita,
kuten mahdollisuus nahda tapahtuma televisiosta tai muiden ihmisten

mielipiteet (Vuoksenmaa ym. 1999, 49, 85).

5.3 Pelikohteiden valinnan vaikuttimet

Tassa tutkimuksessa selvitetaan, kuinka vedonlyojat valitsevat pelikohteitaan.
Tarkoituksena on tutkia mihin tekijoihin perustuen ja kuinka analyyttisesti tai
tunteikkaasti pelikohteet poimitaan vedonlyontilistalta. Aiemmin esitetyn teorian
perusteella pelikohteiden valinnan vaikuttimet voidaan jakaa karkeasti kahteen
ryhmaan. Ensimmaiseen kokonaisuuteen kuuluu joukko sisaisia ja ulkoisia
tekijoita. Ne ohjaavat vedonlyojan tiettyihin lajeihin ja ottelutapahtumiin, seka
osaltaan vaikuttavat myds kohteen valintaan. Toiseen ryhmaan kuuluvat ns.

kertoimenlaskennalliset muuttujat, kuten esimerkiksi kotiedut ja aiempien
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kohtaamisten lopputulokset. Tata tietoa analysoimalla pelaaja valitsee oman
suosikkinsa, jolle rahansa sijoittaa. Kuviossa 4 kyselylomakkeella selvitettavat
asiat on jaoteltu em. kahteen ryhmaan. Muuttujat on muodostettu
Vuoksenmaan (1999) teoksen avulla ja valittu siten, ettd niitd on mahdollista

selvittaa kyselylomakkeella.

PELIKOHTEEN VALINNAN VAIKUTTIMET
Sisaiset tekijat | Ulkoiset tekijat Pelikohteen analyysi
1. Lajituntemus . 1. Muiden ihmisten 1. Aiemmat
2. Taikausko i vaikutus kohtaamiset
3. Tunteikkuus + 2. TV:n vaikutus 2. SijOitUS
4. Tuntuma vs. numerot | pelipaatoksiin sarjataulukossa
| 3. Maksulliset vihje- 3. Tamanhetkinen
palvelut kunto
4. Taustaorganisaation
tilanne
5. Kotiedun vaikutus
6. Henkiset tekijat
7. Loukkaantumiset

KUVIO 4. Pelikohteiden valintaan vaikuttavat tekijat

Vuoksenmaa (1999) kuvailee edelld esitettyjen tekijdiden vaikutuksia

ottelutapahtumiin ja vedonlygjien pelipaatoksiin seuraavasti.

SISAISET TEKIJAT

Lajituntemus. Vetoa tulisi lydda vain lajeista, jotka tuntee.

Taikausko, tunteet. = Ammattimaisella  vedonlygjalla ei ole varaa
taikauskoisuuteen, isanmaallisuuteen tai tunteisiin. Veikkauksen
kertoimenlaskijat tietavat, miten pelaajat kayttaytyvat. Siksi esimerkiksi Suomen
jaakiekkomaajoukkueen  kertoimet ovat melkein aina laskennallisia
todennakoisyyksia pienempia.

Tuntuma vs. numerot. Parhaaseen tulokseen paastdan yhdistamalla
vaistonvarainen ja matemaattinen kertoimenasettelu. Todennakdisyydet tulisi

ensin arvioida "sormituntumalla” ja vasta taman jalkeen jollain matemaattisella
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menetelmalla. Jos nain arvioidut kertoimet ovat lahelld toisiaan on
pelipaatoksen teko helppoa.
(Vuoksenmaa ym. 1999, 4449, 85.)

ULKOISET TEKIJAT

Muiden ihmisten vaikutus. On tarkeaa uskaltaa olla eri mielta, kuin muut.

TV:n vaikutus. Ammattimaisen pelaajan pelipaatdkseen ottelun mahdollinen
televisiointi ei saa vaikuttaa. Harrastajalle, joka etsii jannitysta, televisiointi sen
sijaan on usein tarkein tekija pelaamisen ja pelaamatta jattamisen valilla.
(Vuoksenmaa ym. 1999, 49, 85-87.)

PELIKOHTEEN ANALYYSI

Aiemmat kohtaamiset, sarjataulukko. Sarjataulukko tai viime ottelun lopputulos
ei yksin ole riittavan tarkka mittari joukkueiden voimasuhteille.

Yksityiskohtiin puuttuminen. Tasaisen ottelun alla aloitteleva vedonlygja etsii
tiedonpalasia (kokoonpanomuutokset, viime otteluiden kunto jne.), joihin
perustuen tehda paatoksensa. Usein nama muutokset eivat kuitenkaan vaikuta
merkittavasti ottelun voimasuhteisiin ja veto menee harhaan.

Henkiset tekijat. Arviot urheilijoiden motivaatiotekijdista vaikuttavat usein liiaksi
vedonlydjien todennakoisyysarvioihin. Jos joukkue esimerkiksi tarvitsee
loppukaudesta pisteita, ei se tarkoita, ettd se niita automaattisesti saa.
Lopputulosta arvioitaessa henkisten tekijoiden ja etenkin tahtotason merkitysta
ei pida kuitenkaan kokonaan unohtaa.

Kotietu. Kotiedun vaikutus lopputulokseen on yleensa melko matala.
Loukkaantumiset. Yleisesti loukkaantumisten merkitysta yliarvioidaan.
(Vuoksenmaa ym. 1999, 4445, 79-82.)
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6 Tutkimuskysymykset, tutkimusmetodit ja tutkimuksen viitekehys

Tutkimuksen tavoitteena on Iluoda muotokuva Veikkauksen Taitopeleja
pelaavasta ihmisesta. Tyon pohjaksi kerattin kyselylomakkein tietoa
Jyvaskylassa sijaitsevan Veikkausrastin toimipisteen vedonlydjien
taustatekijoista, pelimotiiveista seka pelikohteiden valintaan vaikuttavista
tekijoistd. Lomakkeisiin vastasi 95 taitopelaajaa. Aineistoa syvennettiin
haastattelemalla  viisi  taitopelaajaa, jotka pelasivat muualla kuin
Veikkausrastissa. Naita tietoja hyoddyntaen pyritdaan kuvaamaan, keita ja
minkalaisia ovat ne ihmiset, jotka rahansa Taitopeleihin sijoittavat. Kuvauksen
avulla pohditaan tyon loppuosassa sitd, minkalaisten tekijdiden varaan

Veikkauksen jarjestama urheiluvedonlydnti Suomessa rakentuu.

Tutkimuskysymykset:

1. Minkalainen on Taitopelaajan profiili tarkasteltaessa sukupuolta, ikaa,
siviilisdatya, koulutustaustaa, tulotasoa ja ammattia? Minkalaista on
urheiluvedonlydjien aktiivinen ja passiivinen liikunnan harrastaminen?
Kuinka usein, milla rahasummilla, milla menestykselld ja mitd Taitopeleja
pelataan?

2. Mitka ovat pelaajien motiivit urheiluvedonlyontiin? Mitka ja miten eri tekijat
liittyvat pelimotivaation muodostumiseen?

3. Mitka ja miten erilaiset sisaiset ja ulkoiset tekijat seka pelikohteesta tehtava
analyysi  vaikuttavat  pelattavien kohteiden  valintaan? Kuinka
ammattimaisesti ja analyyttisesti tai amatoorimaisesti ja tunteikkaasti

pelipaatdkset muodostuvat?

Tutkimusongelmia lahestyttin seka kvantitatiivisin eli maarallisin etta
kvalitatiivisin eli laadullisin menetelmin. Molempia metodeja kayttamalla pyrittiin
tutkimuskysymyksiin saamaan mahdollisimman kattavat vastaukset tulevan
pohdinnan pohjaksi. Hirsjarven ja Hurmeen (2000) mukaan monet tutkijat

puhuvat tallaisen, eri tutkimusmenetelmia yhdistavan, tutkimuksenteon
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puolesta. Laajentamalla metodien kayttda saadaan esiin laajempia nakdkulmia
ja voidaan lisata tutkimuksen luotettavuutta. Eri menetelmien kaytosta samassa
tutkimuksessa voidaan kayttaa termeja triangulaatio tai monimetodinen
lahestymistapa. (Hirsjarvi & Hurme 2000, 38—-39.)

Kvantitatiiviseen tutkimusotteeseen liittyen kaytettiin tassa tutkimuksessa
kyselylomakkeita. Niiden avulla mitattiin suurehkolta pelaajajoukolta asioita,
joiden  selvittdamisessa lomakkeiden kayttd oli validia. Tutkittavien
taustatekijoistd, aiemmin runsaasti tutkituista pelimotiiveista seka tietyista
pelikohteiden valintaan liittyvista osa-alueista oli talla metodilla mahdollista
saada kayttokelpoista tietoa. Aineisto analysoitiin SPSS tilasto-ohjelmaa apuna

kayttaen.

Kvalitatiivisena keinona olivat teemahaastattelut. Hirsjarvi ym. (2000) kuvaavat
teemahaastattelun puolistrukturoiduksi haastatteluksi, jossa kysymykset ovat
kaikille samat mutta vastauksia ei ole sidottu vastausvaihtoehtoihin (Hirsjarvi
ym. 2000, 47). Haastatteluilla pyrittiin tassa tutkimuksessa valottamaan seka
taydentamaan tutkimusongelmista niitd puolia, joita valmiiksi strukturoiduilla
vaihtoehdoilla ei ollut mahdollista selvittaa. Yksilon motivaatio on niin laaja ja
monimutkainen kokonaisuus, ettei sitd voida mitata pelkastaan ennalta
maaratyin vaihtoehdoin. "Miksi?” -kysymyksiin saadaan osuvimmat vastaukset
kysymalla niitd suullisesti. Pelikohteiden valintaan liittyvistd asioista on
olemassa niin vahan tutkimustietoa, etta tassakin kohtaa laadullinen metodi
puolsi paikkaansa. Olemassa olleen tiedon varassa ei ollut mahdollista luoda
kattavaa kysymysluetteloa. Haastattelemalla voitiin sen sijaan kerata tietoa ja

kuvata tatakin urheiluvedonlyénnin osa-aluetta.

Kuviossa 5 esitetdan tutkimuksen viitekehys. Kuviosta selviaa kolme
lahestymissuuntaa, joista urheiluvedonlydjan muotokuvaa maaritetaan. Taman
lisdksi siind on esitetty maarallisin ja laadullisin metodein tutkitut asiat.
Maarallisella metodilla, eli kyselylomakkein, selvitetyt kokonaisuudet
muodostettin aiemmin esitettyyn teoriaan pohjautuen. Laadullisen metodin

kokonaisuuksiin liittyen rakennettiin tutkimukseen teemahaastattelurunko.
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Urheiluvedonlydjan muotokuva
Taustatekijat Pelimotivaatio Pelipaatoksen
perusteet
- Demografiset - Pelimotiivit - Sisaiset tekijat MAARALLINEN
muuttujat - Ulkoiset tekijat METODI
- Liikuntatottumuk- - Pelikohteen
set analyysi
- Pelitottumukset
- Pelimotivaation - Pelipaatoksen LAADULLINEN
muodostuminen muodostuminen METODI

KUVIO 5. muotokuva

taustatekijoiden, pelimotivaation ja pelipaatdksen perusteiden mukaan

Tutkimuksen  viitekehys.  Urheiluvedonlydjan

Seuraavassa tekstissa esitellaan tarkemmin tutkimuksen viitekehysta ja sen

sisaltamia tutkimuskokonaisuuksia.

MAARALLINEN METODI (kyselylomake)

Taustatekijat.  Tutkittavien taustatekijat, eli demografiset muuttujat,

likuntatottumukset ja pelitottumukset selvitettin  vaihtoehtokysymyksin.
Tutkimuksen perusjoukko muodostui jyvaskylalaisista pelureista. Tasta johtuen
taustatekijoiden jakaumia ei voida yleistaa koskemaan kaikkia Suomen
vedonlydjia. Vertailu sen sijaan mahdollistui kahdella taholla. Tutkittavan joukon
taustatekijoitd voitiin verrata kaikkiin jyvaskylalaisiin. Nain saatiin selville
erityispiirteet, joita kyseisella perusjoukolla mahdollisesti on. Taman lisaksi
tutkittavaa asiakasjoukkoa voitiin verrata muihin vetoa lyoviin suomalaisiin. Talla
selvitettin eroavatko toimipisteen pelaajat jollain lailla muista Suomen

vedonlydjista.

Pelimotiivit. Kyselylomakkeessa selvitettiin tiedostettuja motiiveja, eli haluja,
toiveita ja tarpeita, joita ihmiset vedonlyonnilleen asettavat. Motiiveja kysyttiin
Tutkimuksen teoria

vaittamin, joihin vastattiin viisiportaisella asteikolla.
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pohjautuu  sosiaalipsykologiaan. Talléin  huomioidaan paitsi  yksilon
henkilokohtaiset tekijat, myos sosiaalisten suhteiden vaikutus pelimotiiveihin.
Teoria mahdollisti ilmoitettujen motiivien analysoinnin, seka samalla valotti

taustalla vaikuttavia tiedostamattomiakin motiiveja.

Pelipaéatoksen perusteet. Tutkimuksen kvantitatiivisessa osiossa selvitettiin
miten eraat sisaiset ja ulkoiset tekijat, seka pelikohteesta tehtava analyysi
vaikuttavat yksittaisiin  pelipaatoksiin. Sisaisista tekijoistd muodostettiin
vaittamia, joita tulkitsemalla tarkasteltiin, kuinka “kylmapaisesti” ja
ammattimaisesti tai toisaalta tunteikkaasti ja amatdorimaisesti pelaajat
suhtautuvat vedonlyontiin. Ulkoisten tekijoiden vaikutusta selvitettiin vastaavalla
tavalla. Pelikohteen analyysia tutkimalla pyrittin = selvittamaan mita
kertoimenlaskennallisia asioita pelaaja arvostaa analysoidessaan pelikohteita.
Aiemmin esitetyn paatoksentekoteorian mukaan suuresta tietomaarasta pelaaja

hyoddyntaa lopulta vain muutamaa tarkeimmaksi kokemaansa asiaa.

LAADULLINEN METODI (teemahaastattelu)

Pelimotivaation muodostuminen ja pelikohteiden valinta. Aiemmin esitettyjen
(luku 4.1.2) motivaation osa-alueiden pohjalta teemahaastattelun runkoon
koottiin kolme paakohtaa pelimotivaation selvittamiseen: motiivit, pelitehtava ja
ulkoinen ymparistd. Kohdan 4 kysymykset liittyivat pelikohteiden valintaa
selvittaneeseen osuuteen. Haastattelurunko rakentui seuraavien

kokonaisuuksien varaan:

1. Motiivit. Miksi Taitopelit kiinnostavat? Tavoitteena on kuvata vedonlydjien
pelimotiiveja.

2. Pelitehtava. Kuinka tarkeana itselleen kokee pelaamisen? Kuinka kyvykas
kokee olevansa suoriutumaan tehtavasta? Miten odottaa tulevaisuudessa
kayvan (voitto/havid) ja mista kyseinen lopputulos johtuu (taito vs. onni)?
Miten vedon lopputulos vaikuttaa tulevaan pelaamiseen? Tavoitteena on
selvittad, miten haastateltava suhtautuu pelitehtavaan.

3. Ulkoinen ymparistd. Voisiko Veikkaus tehda jotain teknologialleen,

palveluilleen ym., jolla pelimotivaatio kasvaisi? Tavoitteena on selvittaa
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miten pelaamiseen yhteydessa olevat ulkoiset tekijat vaikuttavat
pelimotivaation muodostumiseen.

4. Pelikohteiden valinta. Miten valitsee pelikohteet? Mihin asioihin kiinnittaa
huomionsa analysoidessaan pelikohteita? Mitkd muut kuin ns.
kertoimenlaskennalliset tekijat vaikuttavat pelipaatdksiin? Tavoitteena on

kerata tietoa pelikohteiden valintaan liittyen.

Tutkimuksen maarallinen perusjoukko muodostui Taitopelien pelaajista, jotka
kayttivat Jyvaskylan keskustassa sijaitsevaa Veikkausrastin toimipistetta.
Taman joukon valintaa tutkimuskohteeksi puolsivat monet seikat. Tutkimuksen
toteutus oli  helppoa, koska tutkittavat tavoitti kyna kadessa
vedonlydntikuponkiensa aaresta. Kyseinen toimipiste on myos melko suuri,
joten sen asiakaskunta riitti sellaisenaan taman tutkimuksen tarkoituksiin.
Perusjoukko ei kuitenkaan ollut liian laaja, joten kyselylomakkein keratty otos
(n=95) riitti tutkimuksen luotettavuuden takaamiseen. Keskustassa sijaitseva,
helposti saavutettava toimipiste houkutteli lisaksi varioivan joukon

Jyvaskylalaisia Taitopelien pelaajia.
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7 Tutkimusaineiston keruu

Tassd osiossa kuvaillaan tutkimusaineiston keraamistd. Tutkimuksen
"kenttatyd” sujui muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta ennalta suunnitellulla
tavalla. Tutkimuksessa kaytettava laadullinen aineisto oli alkuperaisen
suunnitelman mukaan tarkoitus kerata samassa Veikkausrastin toimipisteessa3,
kuin kyselylomakkeet. Tahan jouduttiin kuitenkin tekemaan muutos. Toimipiste
osoittautui liilan rauhattomaksi ja pelaajat kiireisiksi, jotta haastatteluilla olisi ollut
hyvat onnistumisen edellytykset. Haastatteluiden kohteeksi valittiin toimipistetta
kayttavien pelaajien sijaan viisi muuta Taitopelien pelaajaa. Heista nelja oli
miehid ja yksi nainen. Haastateltujen iat vaihtelivat 24- ja 48-vuoden valilla ja
elamantilanteeltaan he olivat opiskelijoita tai tydssakayvia. Laadullisen metodin
tehtava tassa tutkimuksessa mahdollisti haastateltujen valitsemisen
tutkimuskohteena  olevan  toimipisteen  asiakaskunnan  ulkopuolelta.
Haastattelujen avulla pyritdan kuvailemaan seka tuottamaan tietoa
urheiluvedonlydnti-ilmidéodn liittyen. Tama onnistuu haastattelemalla vedonlygjia
riippumatta siita, mita toimipistetta he kayttavat. Tutkittavaa ilmiéta kuvaamaan
ja maarallista osiota tukemaan saatiin litteroinnin jalkeen parikymmenta sivua

tekstia.

Maarallinen aineisto kerattiin Veikkausrastin toimipisteesta noin puolentoista
kuukauden aikana heina-elokuussa. Aika oli hieman pidempi kuin mita siihen oli
ennalta ajateltu kuluvan. Vedonlygjien arvioitua vahaisempi halukkuus vastata
kyselylomakkeisiin ei kuitenkaan muodostanut tutkimuksen onnistumiselle
estetta. Pidentamalla aineiston keraamiseen kaytettya aikaa muutamalla viikolla
saavutettiin tavoitteeksi asetettu noin sata palautettua kyselylomaketta (n=95).
Noin puolet aineistosta palautui vedonlydjien omatoimisesti tayttamina ja puolet
tutkimuksen tekijan heille kateen jakamina. Lomakkeita jakaessaan tutkijalle
avautui erinomainen tilaisuus observoida toimipistetta ja sita kayttavia ihmisia.
Seuraavassa on lyhyt kuvaus tutkimustyosta eraalta helteiselta elokuun viikolta
kesalla 2003.
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Kenttatydon kuvaus

Menin paikan paalle puolilta paivin. Toimipisteeseen ripotteli ihmisia melko
rauhalliseen tahtiin. Osa heista jatkoi matkaansa [&heisille
rahapeliautomaateille, osa samassa tilassa toimivaan bingohalliin. Jotkut sen
sijaan suuntasivat palauttamaan tai tayttamaan Taitopelikuponkeja. Naiden
kimppuun iskin. Kysyin kohteliaan paattavaisesti: "Ehditko tayttamaan tallaisen
lyhyen kyselyn?” Vain muutama kieltaytyi. Sain puolessatoista tunnissa kerattya
vajaan kymmenkunta lomaketta, jonka jalkeen lahdin sydmaan. Seuraavan
jakson seisoskelin toimipisteessa neljasta puoli viiteen. Toimipisteessa oli
kuitenkin todella hiljaista. Asiakkaita ei ollut juuri lainkaan. Lahdin pettyneena
kotiin palatakseni mydhemmin. Seitseman jalkeen liikehdinta oli jalleen

vilkastunut ja sain kerattya muutaman uuden lomakkeen.

Myyjien mukaan lauantai on vilkkain paiva heidan toimipisteessaan. Toiveeni
olivat siis korkealla, kun saavuin paikalle yhden aikoihin. Vakea oli todellakin
runsaasti. Valitettavasti vain hieman huonosti minun tarkoitukseeni soveltuvaa.
Television valityksella toimiva online Toto ravivedonlyonti oli koonnut joukon
ravimiehia pyorimaan toimipisteeseen. Syitd miksi ndma pelurit eivat sopineet
minun tarpeisiini oli kaksi. Ensinnakin Toto ei ole Veikkauksen jarjestamaa
vedonlydntia ja nain ollen sitd pelaavat henkildét eivat kuulu tutkimukseni
kohdejoukkoon. Toiseksi miehet (kaikki tosiaan olivat miehid) olivat niin
keskittyneita seuraamaan ravitapahtumia ja kertoimia seka asettamaan
vetojaan, ettei valiin olisi ollutkaan mitaan asiaa menna tarjoamaan
kyselylomakkeita. Lopulta sain muutaman totoajankin tayttamaan lomakkeen,

kun selvisi ettd he pelaavat myos Veikkauksen Taitopeleja.

Seuraavan paivan ensimmainen kerays tapahtui kahdentoista aikoihin. Eras
henkild, jolle tarjosin lomaketta totesi: "Katsoin sen jo lapi. On parempi etten
tayta sita, olen nimittdin ammattilainen.” Harmi sinansa. lllalla toinen tunnin
keruu, joka tuotti seitseman lomaketta lisaa. Kyseisessa toimipisteessa on
tunnistettavissa useita erilaisia pelaajatyyppeja. Hedelméapelit houkuttelevat
vanhempia naisia. Monilla heistd nayttaisi olevan vahva riippuvuus

pelaamiseen. Satuin seisomaan vieressa, kun eras nainen totesi tuskin
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kuultavalla danella: "No voi voi. Yhden kolikon pelaan viela, sitten riittaa.” Yhta
kolikkoa seurasi viela joukko muita. Naiset selvasti tuntevat toisiaan ja he myos
keskustelevat pelaamisestaan. Koneille odotellaan vuoroja, ja jonkun lopetettua

siirrytaan samalle automaatille, koska "Aune on sen nyt tayttanyt”.

Totoa pelaavat miehet ovat oma ryhmansa. He keraantyvat televisioruutujen
eteen pieniksi 3—4 hengen porukoiksi, silloin kun tarjolla on raveja.
Totopelaajista valtaosa on keski-ikaisia tai vanhempia, mutta joukkoon mahtuu
myO6s muutama nuori (alle 20 vuotta) vedonlydja. Totopelaajilla on
toimipisteessa oma pieni alakulttuurinsa. He kulkevat lahtolistojen ja lehtien
kanssa ympariinsa, tuntevat toisensa, seuraavat raveja TV:sta seka pohtivat ja
jannittdvat vetojaan. Vannoutuneet totopelaajat eivat ainakaan tassa

toimipisteessa pelaa Veikkauksen Taitopeleja.

"Yleishoylat” pelaavat kaikkia vedonlydnnin muotoja, ja viettavat ilmeisesti joka
paiva aikaa toimipisteella. Myyjat tuntevat heidat nimelta ja he tuntevat laajan
joukon toisiaan. Toimipisteestd on tullut toinen koti heille. Esimerkkina
mainittakoon mies, joka otti kylmakaapista juoman kuin omasta jaakaapistaan ja
meni paikalleen juomaan sita. Hetken paasta han huudahti hammastyneena ja

meni kassalle maksamaan sitd. Sanoi olleensa ajatuksissaan.

Puhtaasti pelaamisen vuoksi paikalla kayvat ovat oma ryhmansa. He tulevat
toimipisteeseen, tutkivat kohteita, tayttavat kupongit, maksavat ja poistuvat.
Nama pelurit eivat juurikaan muille juttele, vaan hoitavat homman pois alta ja
lahtevat. Samaan kategoriaan kuuluvat pelkkia onnenpeleja pelaavat
vanhukset. Tyypillisia tapauksia ovat vanhat pariskunnat, jotka kayvat

tekemassa loton tai kenon ja poistuvat toimipisteesta turhia puhumatta.
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8 Veikkausrastin taitopelaajien taustatekijét, ketka vetoa lyovit?

Tasta eteenpain tydssa keskitytaan tutkimuksen tuloksiin. Analysointi aloitetaan
Veikkausrastia kayttavien taitopelaajien taustatekijoista. Ensimmainen
tarkasteltava kokonaisuus on pelaajien vedonlyOntitaipumukset. Selvitys
aloitetaan naista muuttujista sen vuoksi, etta tutkittava asiakaskunta paljastui
pelitottumuksiltaan hyvin erityislaatuiseksi. Tama on seikka, josta on tarkea olla

tietoinen tutkimuksen myohemmissa osioissa.

8.1 Taitopelaajien vedonlyontitaipumukset

Tutkimuskohteena ollut  Veikkausrastin  toimipiste  osoittautuu  hyvin
poikkeavaksi, kun verrataan pelaamisen useutta vastaavaan Urheilun
julkisuuskuvatutkimuksesta (2003) saatuun jakaumaan. Kuviossa 6 "Vrt.
vedonl.” ovat vertailuaineistona olevat vedonlydjat ja "Vedonlygjat”
Veikkausrastin asiakaskunta. Kuviosta kay ilmi, ettd Veikkausrastia kayttavat
pelaajat pelaavat Taitopelejd hyvin usein. Valtaosa (87,4%) tutkimuksen
kohteista ly0 vetoa 1-2 kertaa viikossa tai jopa joka paiva. Vastaavasti

satunnaisten pelaajien maara on hyvin pieni.
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80 - 69,5

B Vedonlyo6jat
@ Vrt. vedonl.

Satunnaisesti 1-2/kk 1-2/vko joka paiva

KUVIO 6. Pelaamisen useus (n1=95, n2=436), prosenttia

Edella ollutta jakaumaa voi selittaa kaksi asiaa. Ensimmainen vaihtoehto on,
ettd satunnaisesti tai harvoin pelaavat kokivat urheiluvedonlyontia koskevan
kyselylomakkeen itselleen vieraaksi. He eivat ehka tunteneet omaavansa
tarpeeksi tietdamysta ja kokemusta aiheesta “uskaltaakseen” vastata. Toinen
vaihtoehto on, etta Veikkausrasti todellakin houkuttelee saanndllisia pelureita.
Tama vaihtoehto vaikuttaa jakauman selvasta poikkeamasta johtuen
todennakoiselta. Voidaan olettaa, etta saanndllisesti vetoa lydvilla on olemassa
omat kantapaikkansa, joissa he vetonsa asettavat. Tata oletusta tukee eraan
saanndllisesti pelaavan haastatellun kommentti pelikohteiden valintaan liittyen:

"Téllasia ilmasia vihjepalveluja tai jotain jossain rastilla... kdyn vilkasemassa,
ettd onko sielld hyvia vihjeitd.” ”Rasti” lienee Veikkausrastin tuttavallisempi

nimi, jota siella usein vierailevat kayttavat.

Tutkittavat ilmoittivat pelaavansa melko tasaisesti kaikkia Taitopelien
pelimuotoja. Ainoa pelimuoto, joka seuraavalla sivulle olevasta kuviosta 7
hieman erottuu, ovat vahiten suositut Voittajavedot. Vastaajista vain 28,4%
ilmoitti pelaavansa niita. Veikkaus faktaa (2003) tarkasteltaessa poikkeama ei
kuitenkaan ole sinansa erikoinen. Veikkauksen ilmoittamien eri pelimuotojen
likevaihtojen mukaan Voittajavedot on selvasti pienin ryhma. Liikevaihtojen
mukaan selvasti suurin ryhma Tulosvedot sen sijaan ei erotu tutkimusjoukon
erityisesti suosimana pelimuotona. (Veikkaus fakta 2003, 81.) Lienee siis
todennakoista, etta Tulosvetoja harrastavat vedonlygjat pelaavat sita muita

pelimuotoja pelaavia useammin, seka kenties suuremmin summin. Tama
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selittdisi sen miksi kyseisen peliryhman liikevaihto on seuraavaa noin kaksi
kertaa suurempi (Veikkaus fakta 2003, 81).
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KUVIO 7. Prosenttia vastaajista pelaa naita pelimuotoja (n=95)

Tutkitut ilmoittivat kayttdvansa Taitopeleihin yhden viikon aikana keskimaarin
51,34 euroa. Keskiarvon reliabiliteetti ei kuitenkaan ole kovin suuri, silla
muutama erittdin paljon rahaa pelaamisen viikossa kayttava vedonly6ja nostaa
lukua huomattavasti. limoitetut rahasummat vaihtelivat 1-1000 euron valilla.
Asiaa paremmin kuvaava tieto saadaan aineiston mediaanista, eli luvusta joka
on vastauksissa keskimmaisena, kun ne asetetaan suuruusjarjestykseen.
Talloin kaytetty rahasumma on 20 euroa viikossa. Tama lienee lahempana

totuutta, kuvattaessa keskivertoa Veikkausrastin taitopelaajaa.

Hieman alle puolet pelaajista (47,7%) ilmoitti kayttdvansa pelaamiseen
kohtuulliselta tuntuvan alle 20 euroa viikossa. Vastaavasti kuitenkin noin joka
neljas (27,3%) vastaaja ilmoitti kayttavansa pelaamiseen 50 euroa tai enemman
viilkossa. Talléin aletaan puhua jo melko merkittavista summista. Kaytettya
rahasummaa valaisemaan mainittakoon, etta 50 euroa viikossa pelaava kayttaa
vedonlyontiin vuoden aikana noin 2600 euroa. Pelaamiseen viikon aikana
kaytetyt melko suuret rahasummat selittyvat aiemmin esitetylla vedonlydnnin
useutta esittaneella taulukolla. Veikkausrastissa kayvat pelaajat pelaavat
keskimaaraista useammin, joten on luonnollista, ettda he myods kayttavat
harrastukseensa paljon rahaa. Pelaamiseen viikossa kaytetyt rahamaarat on

esitetty kuviossa 8.
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KUVIO 8. Pelaamiseen viikossa kaytetty rahamaara, prosenttia (n=88)

Kysyttaessa viimeisen vuoden aikana Taitopeleihin sijoitettujen rahojen ja
voittojen suhdetta valtaosa pelaajista (67,4%) tiedosti olevansa haviolla. Joka
kolmas (32,6%) vastaaja uskoi kuitenkin olevansa joko omillaan tai voitolla.
Tama luulo tuskin pitaa paikkansa. Esimerkiksi Vuoksenmaa (1999) toteaa, etta
vain noin yksi prosentti vedonlygjista on pelaamisessaan edes omillaan
(Vuoksenmaa 1999, 89). Tulos on tutkimuksen kannalta aarimmaisen
mielenkiintoinen, pohdittaessa myohemmin pelimotivaation muodostumista.
Osalle vedonlydjista eras pelimotivaation muodostumisen osatekijdista nayttaisi

olevan harhaluulo omasta taloudellisesta menestyksesta pelaamisessa.
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KUVIO 9. Sijoitettujen rahojen ja voittojen suhde, prosenttia (n=95)

Seuraavassa kappaleessa tutustutaan toimipistetta kayttavien pelaajien

demografisiin taustatekijoihin.
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8.2 Taitopelaajien demografiset taustatekijat

Taman osion vertailuaineistona toimivat Tilastokeskuksen tiedot Jyvaskylassa
kirjoilla olevista ihmisista. Kaikki tiedot ovat vuosilta 2001 tai 2002.
Kyselylomakkeista saadut tulokset vahvistavat aiemmin esitetyn Curryn ja
Jiobun  (1995) hypoteesin, jonka mukaan miehet harrastavat
urheiluvedonlydntia selvasti naisia enemman. Lomakkeisiin vastanneista
taitopelaajista perati 94,7% oli miehid. Prosentuaalisesti tdma on kaksi kertaa
niin paljon, kuin Jyvaskylassa oli Tilastokeskuksen mukaan vuonna 2002 miehia
kirjoilla. Vastaavasti naistaitopelaajia on suhteellisesti vain kymmenesosa siita,

mita naisia Jyvaskylalaisissa on. (Tilastokeskuksen kotisivut.)
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KUVIO 10. Sukupuoli, prosenttia (n=95)

Aiemmin esitetty Rosencranzin (1987) hypoteesi pitda niin ikdan paikkansa, kun
tarkastellaan taitopelaajien ikdjakaumaa. Vedonlyonti on nuorten harrastus, joka
vahenee ian myota. Kyselyyn vastanneista reilusti yli puolet (57,4%) sijoittuu
ikaryhmaan 16-34 vuotta. Tama on yli kaksikymmenta prosenttia enemman,
kuin mita jyvaskylassa oli vuonna 2002 kirjoilla vastaavan ikaryhman ihmisia
(Tilastokeskuksen kotisivut). Vastaajien keski-ikd on 33 vuotta, jossa nuorin
pelaaja on 14-vuotias ja vanhin 60-vuotias. Vahiten vedonlyontia harrastetaan
alle 15-vuotiaiden ja yli 54-vuotiaiden ihmisten joukossa. Jakauma on esitetty

kuviossa 11.
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KUVIO 11. Ik, prosenttia (n=94)

Vertailtaessa vahintdan 15-vuotiaiden vedonlydjien ja jyvaskylalaisten
siviilisaatyja paljastuu mielenkiintoinen seikka. Ehka hieman yllattden avio- tai
avoliitossa elavat harrastavat vedonlyontia selvasti eniten. Naimattomia on
jyvaskylalaisissa (vuonna 2001) ja vedonlydjissa suhteellisesti yhta paljon.
Leskia ja eronneita puolestaan on jyvaskylalaisissa selvasti enemman. (Vaesto
2002:6, 170; Vaestd 2002:10, 136.) Tama selittyy silla, ettd suuri osa leskista on
vanhuksia, jotka eivat aiemmin esitetyn ikdjakauman  mukaan

urheiluvedonlyontia harrasta.

B Vedonlyojat

@ Jyvaskylaldiset

Naimattomat Avio-/avoliitto Lesket/Eronneet

KUVIO 12. Yli 15-vuotiaiden siviilisaaty, prosenttia (n=93)

Verrattaessa taitopelaajien peruskoulutusta jyvaskylalaisten vastaavaan
jakaumaan, herattda Curryn (1995) hypoteesi kysymyksia. Oletuksen mukaan
sosioekonomisesti alempiin  luokkiin  kuuluvat pelaavat ylempia luokkia
enemman. Talldin voitaisiin olettaa, ettd vastaajista enemmistd olisi
keskimaaraista alemmin koulutettuja. Hypoteesi pitaa sinansa paikkansa, etta
puolet vedonlygjistéd (48,4%) ilmoittaa peruskoulutuksenaan ammattikoulun tai

lukion. Taman lisadksi yli 20% vastaajista on yha koulussa tai
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kansakoulun/peruskoulun kayneitd. Suurin osa pelaajista ei siis ole korkeasti
koulutettuja. Toisaalta kuitenkin kun verrataan kaikkein matalimmin ja
korkeimmin koulutettujen prosentuaalisia osuuksia paljastuvat vedonlydjat
selvasti keskimaaraisia jyvaskylalaisia korkeammin koulutetuiksi. Tutkintoa
suorittamattomia on vedonlydjissa vain vajaa kolmannes siitd mita heita
jyvaskylalaisissa vuonna 2001 oli. Vastaavasti korkeakoulututkinnon
suorittaneita on taitopelaajissa kaksinkertainen maara. (Tilastokeskuksen
kotisivut.) Koulutusluokkien aaripaissa olevaa hajontaa saattaa selittaa se, etta
vedonlydnti on nuorten harrastus. Tutkintoa suorittamattomien (Kansak/Perusk)

jyvaskylalaisten osuutta nostavat vanhukset, jotka eivat Taitopeleja harrasta.
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KUVIO 13. Perustutkinto, prosenttia (n=95)

Tarkasteltaessa vedonlygjien elamantilannetta erottuu joukosta selkeasti kaksi
ryhmaa: tyota tekevat ja opiskelijat seka koululaiset. Tutkituista 86,2% kuuluu
naihin ryhmiin. Vahiten vedonlygjia on joukossa "muut” (mikali ei huomioida alle
7-vuotiaita lapsia), joka sisaltaa elakelaiset, kotitalouden tehtavissa olevat,
varusmies- tai siviilipalveluksessa olevat ja vanhempainlomalaiset. Tama ryhma
on edustettuna vedonlygjissa vain neljasosana siita, mita heita jyvaskylalaisissa
vuonna 2001 oli. Jalleen kerran suhteita selittdnee vanhuuselakkeella olevien

osuus vaestosta.
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KUVIO 14. Elamantilanne, prosenttia (n=94)

Verrattaessa taitopelaajien vuosituloja (2002) jyvaskylalaisten vuoden 2001
tuloihin, ei jakaumissa ole merkittavia eroja. Vain kaikkein alimmassa
tuloluokassa, eli alle 5000 euroa vuodessa tienaavissa, vedonlygjia on
prosentuaalisesti jonkin verran enemman kuin jyvaskylalaisia (Matala 2003).
Tama selittyy silla, ettd taitopelaajien joukkoon kuuluu opiskelijoita
keskimaaraistda enemman. Mielenkiintoista on se, ettd joka neljas
Veikkausrastin urheiluvedonlydja kuuluu ylimpaan tuloluokkaan, eli tienaa
vuodessa vahintdan 25000 euroa. Tuloluokista saadut tiedot kumoavat
hypoteesin siitd, ettd vedonlyonti olisi sosioekonomisesti alempiin luokkiin

kuuluvien harrastus.
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KUVIO 15. Vuositulot luokittain, prosenttia (n=92)

61



8.3 Taitopelaajien liikunta- ja urheilutottumukset

Taman osion vertailuaineistona toimii Urheilun julkisuuskuvatutkimuksesta
(2003) poimitut jakaumat. Veikkausrastin vedonlydjia (Vedonlyéjat) verrataan
julkisuuskuvatutkimuksesta saatuun taitopelaajien vertailuryhmaan (Vrt.

vedonl.) ja vedonlyontia harrastamattomiin ihmisiin (Ei vedonlygjat).

Ensimmaisessa kysymyksessa tiedusteltiin liikunnan ja urheilun harrastamista.
Hypoteesina oli Curryn ym. (1995) oletus, ettd omakohtainen kilpaurheilun
harrastaminen ei ole yhteydessa lisdantyneeseen  vedonlyontiin.
Tarkasteltaessa vedonlydjien vertailurynmaa vedonlyontid harrastamattomiin
ihmisiin tilanne todellakin on nain. Liikunnan harrastamisen kaikki asteet ovat
hyvin lahella toisiaan. Tassa yhteydessa pitaa kuitenkin muistaa se, etta
vertailuryhman vedonlygjista valtaosa, eli 69,5% on satunnaisia pelaajia. Sen
sijaan Veikkausrastin vedonlyojat, joista 87,4% harrastaa vedonlyontia 1-2
kertaa viikossa tai joka paiva, poikkeavat edellisista selvasti. Veikkausrastin
taitopelaajista joka neljas harrastaa kilpaurheilua. Naista tuloksista voidaan
tehda se oletus, ettd satunnaisesti vetoa lyovien liikunta- ja urheilutottumukset
eivat poikkea vetoa lyomattomista millaan tavalla. Usein vetoa lyovat sen sijaan

nayttaisivat harrastavan keskimaaraista useammin kilpaurheilua.
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KUVIO 16. Liikunnan ja urheilun harrastus, prosenttia (n1=94, n2=436, n3=530)
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Toisessa kysymyksessa tiedusteltiin osallistumista urheiluseuratoimintaan.
Merkittavin tulos tasta kysymyksesta liittyy ihmisryhnmaan, jotka eivat ole
koskaan osallistuneet urheiluseuratoimintaan. 40,8% ihmisista, jotka eivat lyo
vetoa eivat myoskaan ole ikina osallistuneet urheiluseuratoimintaan. Seka Vrt.
vedonlygjissa (21,5%), ettéd Veikkausrastin vedonlydjissa (10,3%) vastaava luku
on paljon pienempi. Nayttaisi siis silta, etta taitopelaajat ovat usein ihmisia, jotka
ovat muutenkin sosiaalistuneet liikkunnan ja urheilun maailmaan. Kuviosta 17 on
nahtavissa, ettd Veikkausrastin vedonlydjat ovat selvasti aktiivisimpia
urheiluseuratoiminnassa. Tama tieto kulkee kasi kadessad edelld olleen

jakauman kanssa, joka osoitti heidan suuntautuneisuutensa kilpaurheiluun.
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KUVIO 17. Urheiluseuratoimintaan osallistuminen, prosenttia (n1=94, n2=433,
n3=525)

Kolmas kysymys tiedusteli penkkiurheilun seuraamista paikan paalla tai
mediasta. Seuraavalla sivulla olevasta jakaumasta on nahtavissa selva
suuntaus. Vetoa lyovat seuraavat penkkiurheilua selvasti vetoa lyomattomia
useammin. Tama oli myos eras tutkimuksen hypoteeseista. Veikkausrastin
taitopelaajat ovat jalleen selvasti "fanaattisimpia” tamankin asian suhteen.
Voidaan siis olettaa, ettd mita toistuvampaa ja saanndllisempaa vedonlyonti on,

sita aktiivisempaa myos penkkiurheilun seuraaminen on.
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KUVIO 18. Penkkiurheilun seuraaminen, prosenttia (n1=95, n2=421, n3=521)

64



9 Vedonlyénnin motivaatio, miksi Taitopelejd pelataan?

Tassa luvussa selvitetaan taitopelaajien motiiveja ja motivaation muodostumista
vedonlyontiin. Tarkastelu aloitetaan vedonlydnnin motiiveista, eli kysymyksesta:

“Miksi pelaat Taitopeleja?”

9.1 Vedonlyonnin motiivit

‘Raha ja jannitys. Rahaa saa noista mé&érétyistd peleistéd ja jannitysta sitten
Jjohonkin esimerkiksi yleisurheilukisoihin, niin on mukavampi kattoo, kun on

pelannu.” (Mies, 27 vuotta).

Nain kertoi pelaamisensa syista eras haastatelluista. Kuvaus on sikali
mielenkiintoinen, ettd se nostaa esiin ne kaksi motiivia, jotka osoittautuivat
suosituimmiksi myds Veikkausrastin taitopelaajille tehdyssa kyselyssa.
Seuraavalla sivulla olevassa taulukossa 3 on esitetty pelaamisen motiivit
keskiarvojen (Mean) mukaisessa jarjestyksessa. Keskiarvot on laskettu
pelaajien viisiportaiselle Likert asteikolle ilmoittamista arvoista. Mita pienempi
arvo on, sitd lahemmas pelaajien vastaukset kyseisessd motiivivaittamassa
keskittyivat vaihtoehtoa 1, “Pitaa taysin paikkansa”. Taulukosta ilmenee myds
moodi (Mode), eli mikd mitta-asteikon viidestd askelmasta sai esitetyssa
vaittamassa eniten vastauksia. St. Dev. nayttaa kunkin kohdan keskihajonnan,
eli kuinka tiiviisti vastaukset ovat keskittyneet keskiarvon ymparille. Tuloksista
iimenee, ettd moodien ja keskiarvojen mukainen jarjestys on melko tarkasti
sama. Keskihajonta puolestaan osoittaa, etta aineisto on keskittynyt, etenkin
alkupaan motiiveissa, tiiviisti keskiarvojen ymparille. Nain ollen keskiarvojen
luomaa motiivijarjestysta voidaan pitdd aineistoa hyvin kuvaavana ja

luotettavana.
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Neljas seikka, mika taulukosta 3 ilmenee on Cotten (1997) maarittelema
motiiviluokka. Sen avulla voidaan pohtia, mitd sosiaalisia ja psykologisia

tekijoita motiivien taustalla vaikuttaa.

TAULUKKO 3. Veikkausrastin taitopelaajien vedonlydnnin motiivit

MOTIIVI N | Mean | St.Dev. | Mode | Cotte
1. Mahdollisuus voittaa rahaa 94 | 1,63 ,88 1 3
2. Urheilutapahtumista tulee jannittdvampia | 94 | 1,67 ,86 1 3
3. Voittamisen tunne 94 | 1,80 ,93 1 5
4. Vedonlyonti on viihdyttavaa 95| 1,82 ,96 1 2
5. Alyllisesta haasteesta pitaminen 95| 2,15 1,10 1 1
6. Pelitaitojen kehitys/kokeilu 94 | 2,35 1,05 2 1
7. Riskien ottamisesta pitdminen 95 | 2,44 1,13 2 4
8. Onnen kokeilu 93 | 2,47 1,22 2 2
9. Omista asioista paattaminen 95 | 2,66 1,37 1 4
10. Kilpailu Veikkauksen/ystavien kanssa 95 | 2,98 1,29 3 5
11. Rentoutuminen 94 | 3,13 1,25 3 2
12. Pois arkirutiineista 95 | 3,14 1,25 3 2
13. Asioiden oppiminen 95 | 3,16 1,23 3 1
14. Ajan vietto ystavien/pelaajien kanssa 95 | 3,33 1,21 4 6
15. Ihmisten kaytoksen seuraaminen 93 | 3,38 1,34 4 8
16. Oman kaytdksen seuraaminen 93 | 3,43 1,16 4 8
17. Ystavatkin pelaavat 95 | 3,45 1,28 4 7
18. Riippuvainen vedonly6nnista 95 | 3,88 1,30 5 4
19. Uusien ihmisten tapaaminen 93 | 3,97 1,07 4 6
20. Ei ole muutakaan tekemista 95 | 4,21 1,08 5 1
21. Erottuminen vedonlydjana 95 | 4,27 1,12 5 3
22. ltsensa elattdminen 95 | 4,65 ,86 5 3
N = Havainnot Mode = Moodi
Mean = Keskiarvo Cotte = Cotten motiiviluokka

St.Dev. = Keskihajonta

Taman tutkimuksen mukaan kaksi taitopelaamisen suosituinta motiivia ovat

raha ja urheilutapahtumien jannittavyyden lisdédminen. Neighbors ym. (2002)

saivat omassa tutkimuksessaan rahan niin ikdan suosituimmaksi vedonlydnnin
motiiviksi (Neighbors 2002, 367). Aiemmin kirjallisuusosiossa tarkasteltiin sita,
voidaanko raha sellaisenaan hyvaksya vedonlyonnin paaasialliseksi motiiviksi,
vai toimiiko se pikemminkin yllyttimena. Tama on mielenkiintoinen kysymys

pohdittavaksi, kun vedonlydjan muotokuvaa aletaan mydhemmin piirtaa.

Seka rahan voittaminen ettd urheilutapahtumien jannittavyyden lisdaminen

sijoittuvat samaan luokkaan 3 Cotten (1997) teoriassa vedonlydnnin motiiveista.
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Teoriaa tarkastelemalla motiivien takaa paljastuvat seuraavat tekijat: 1)

instrumentaalisuus, 2) rationaalisuus ja 3) vedonlydntiin kohdistuminen.

1) Instrumentaalisuudella tarkoitetaan tassa yhteydessa sita, etta taitopelaaja
kayttda vedonlyontia valineena, jolla pyrkii saavuttamaan rahaa tai tekee
urheilutapahtumasta itselleen jannittavamman. Talloin vedonlyonti itsessaan ei
ole palkitsevuuden lahde, vaan ne seikat mita sen avulla tavoitellaan. Nain
ajatellen esimerkiksi ongelmapelaajat eivat ole valttamatta riippuvaisia itse
vedonlydnnista, vaan niista asioista, joita sen avulla on mahdollista saavuttaa.
Vastaavasti suuri osa harrastepelaajista ei lyo vetoa vedonlyonnin vuoksi, vaan
niiden asioiden takia, joita he siita itselleen kokevat saavansa.
Instrumentaalisuus ilmeni myds haastateltujen vastauksista. Esimerkiksi
vedonlydntiin  liittyva jannitys kuvattiin  usein juuri urheilutapahtumien

jannittavyyden lisdantymisen kautta.

"No kai se on tdmmédnen jénnitys ja sitten ennen kaikkea voi seurata pelejé
TV:sté ja on kiva kattoo jos on véhén veikannu miten siind k&y.” (Mies, 48

vuotta).

"No se jénnitys on tietysti, ettd sitd& on mukava sitten seurata niinku

reaaliaikasesti, joko kattoa itte sitéd pelid, tai sitten surffata tekstiteeveessa.’
(Mies, 25 vuotta).

2) Rationaalisuudella tarkoitetaan sita, ettd pelaaja on tietoisesti pohdiskellut
toiminnan merkitysta itselleen ja asettanut tavoitteita. Vedonlygja tiedostaa sen,
etta vetoa lydmalla hanen on mahdollista voittaa rahaa. Veikkauksen iskulause
"jos et veikkaa, et voi voittaa” on varmasti iskostunut useimpiin taitopelaajiin.

"Hauskaa ajanvietetta ja pieni toivo isosta voitosta.” (Mies, 27 vuotta.)

"Warmaan ehké sitten sen takia, ettéd niistd niinku toivos voittavansa jotain,

koska se on aika halpaa pelaamista.” (Nainen, 24 vuotta.)
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Vastaavasti useimmat pelaajat, jotka lyévat vetoa tehdakseen
urheilutapahtumista jannittavampia, muistavat aiempien pelikertojen tuottaman
jannityksen ja mielihyvan. Vetoa kaydaan lydmassa ennen illan TV-ottelua,
koska tiedostetaan kuinka paljon palkitsevampaa pelin seuraaminen on

vedonlydntikuponki kadessa. Eras haastatelluista kuvaa asian seuraavasti:

”...mé pelaan sit sellasia kohteita mitkd mua kiinnostaa itteekin eli esimerkiks

mestarien liigaa. On kiva kattoo pelid, jos on lybny vetoa toisen puolesta.’
(Mies, 27 vuotta.)

3) Toiminnan kohdistuminen vedonlyontiin merkitsee sita, ettd pelaamisen
motiivit muodostuvat henkildkohtaisista lahtokohdista kasin. Ihmissuhteilla ei ole
vaikutusta vedonlyontiin. Pelaaja, joka haluaa voittaa rahaa tai jannittaa TV-
ruudun aarelld tekee sen ensisijaisesti itsedan varten. Vedonlydnti voidaan siis
nahda samanlaisena harrasteena, kuin Ilukeminen tai ulkoilu, jonka
tarkoituksena on tuottaa mielihyvaa itselle. Tassa yhteydessa on
mielenkiintoista muistaa, etta tutkituista taitopelaajista selva enemmistd (57%)
oli avio- tai avoliitossa. Voisiko naiden asioiden valilla olla yhteytta? Toimiiko
vedonlyonti joillain pelaajilla harrasteena, jolla vakituisessa parisuhteessa

haetaan omaa tilaa ja yksityisyytta?

Edellda olleet kohdat kuvasivat taitopelaajia kahden yleisimmaksi ilmoitetun
pelimotiivin osalta. Taman lisaksi motiiveja voidaan tarkastella taulukosta 3
yleisemminkin. Luettelosta huomataan, etta Cotten (1997) motiiviluokat
sekoittuvat melko tasaisesti. Esimerkiksi kaksi yleisintd ja kaksi vahiten
suosittua motiivia sijoittuvat samaan luokkaan 3. Eras merkille pantava seikka
taulukosta on kuitenkin nahtavissa. Luokat jakautuvat toiminnan kohteen
(vedonlyonti-ihmissuhteet) mukaan melko selvasti. Itse vedonlyontiin liittyvat
motiivit (raha, viihdyttavyys, alyllinen haaste jne.) ovat suurelta osin listan
suosituimmassa paassa. Vastaavasti ihmissuhteisiin yhteydessa olevat motiivit
(uusien ihmisten tapaaminen, ystavatkin pelaavat jne.) ovat keskittyneet listan
jalkimmaiselle puoliskolle. Voidaan siis olettaa, etta taitopelaajien paaasialliset
syyt pelaamiseen lahtevat useimmiten omasta itsesta kasin. Vedonlyonti on

pikemminkin "oma juttu”, kuin sosiaalinen harrastus.
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Vedonlydntimotiivien listaa tarkasteltaessa tulee muistaa Brucen ym. (1992)
toteamus, etta yleensa vedonlyonnin syy rakentuu usean eri motiivin
yksilollisesta yhdistelmasta (Bruce ym. 1992, 205). Tama nakyy myos
taulukosta 3, jossa jokainen kysytysta 22 motiivista on saanut ainakin jonkin
verran kannatusta. Erilaisia motiivien yhdistelmia ja painotuksia on varmasti
yhta monta, kuin vedonlygjiakin. Nain ollen edellda esitetyt suosituimmat
pelaamisen syyt eivat suinkaan yksinaan selita sita, miksi taitopelaajat vetoa
lybvat. Sen sijaan ne kuvaavat niitd asioita, joita pelaajat paallimmaisena

haluavat harrastukseltaan.

9.2 Vedonlyonnin motivaation muodostuminen

Vedonlyonnin motivaation osatekijoista tarkasteltiin edelld toiminnan motiiveja,
eli kysymysta: "Miksi pelaat?” Tassa kappaleessa tutustutaan muihin tekijoéihin,
joita  pelimotivaation = muodostumiseen liittyy.  Vedonlyontimotivaation
rakentumista kuvataan 27-vuotiaan, tyossakayvan miehen tarinalla. Vertailun
vuoksi kysymysten yhteyteen on liitetty my6s muiden haastateltujen vastauksia.
Mies kuvasi edellisessa kappaleessa lahemmin tarkasteltuja pelaamisen

motiiveja seuraavasti:

“Jannityksen vuoksi ihan puhtaasti. Musta on hauska iltasella jossei oo muuta
tekemistéd ni mad meen lybméén vetoa. Ja sit toisekseen mé pelaan sit sellasia
kohteita, mitkd mua kiinnostaa itteekin, eli esimerkiks mestarien ligaa. On kiva
kattoo pelid, jos on lyény vetoa toisen puolesta.” Tasta edettiin seuraavaan
kysymykseen.

"Kuinka tarkeana saa koet itelles tan pelaamisen?”
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"No ei se nyt tarkeetd oo mutta, kyllé se on, kylld se on niinku mukavaa. Se on
semmosta ajanvietettd enemmén. Ei se térkeetd oo mutta se on mukavaa

ajanvietetta jannittaa niitd matseja.”

Mies ei tunne pelaamista itselleen mitenkaan erityisen tarkeaksi, vaan kuvaa
sita ajanvietteeksi. Han kokee pelaamisen mukavaksi harrastukseksi, jota
harjoittaa silloin, kun ei ole muutakaan tekemista. Saman suuntaisia ajatuksia
oli kaikilla muillakin haastatelluilla: "sen verran hauskaa, ettd kannattaa pelata’,
“emmaa sitéd nyt kauheen térkeend mutta se on semmonen ajan viete”, “tosi
vahéapaétésta niinku”, “ei se itte pelaaminen suuri juttu 0o”. On mielenkiintoista,
ettd haastatellut kokevat pelaamisen itselleen nainkin vahapatoiseksi asiaksi.
Aiemmin esitetyn motivaatioteorian mukaan tehtavan koettu tarkeys vaikuttaa
siihen, kuinka paljon sen eteen jaksetaan ponnistella. Nayttaa siis silta, etta joko
Veikkaus on onnistunut jarjestamaan taitopelaamisen riittdvan vaivattomaksi, tai
sitten haastatellut vahattelevat pelaamisen merkitysta itselleen. Molemmat
vaihtoehdot selittanevat edellda kuvattua asiaa. Pelaaminen todellakin on
nykyisin helppoa, kuten tarinaansa kertova mies mydhemmin toteaa.
Pelaamisen merkitystd puolestaan saatetaan vahatellda sen vuoksi, etta

halutaan pysya mahdollisimman kaukana ongelmapelaajien kategoriasta.

"Kuinka taitava saa oot omasta mielestas vedonly6jana?”

"Aivan &sséa! (Naurua) No emmé tieda, mulla on vélilla véhén se ongelma et mé
niin sanotusti pelaan sydamellda enemmén kun jérjelld. Et m& en suostu
lyébméaén sellasii vastaan vetoo ketd mé ite kannatan. Tai en suostu minkdan

TPS:n puolesta taas esimerkiks lybméaéan vetoa.”

"Mites jos sa niinku keskivertopelaajaan vertaat ittees?”

"No kyllda méa nyt varmaan oon kuitenkin ihan suht taitava et kylld mé nyt tiedan
aika paljon futiksesta mitd mé nyt pelaan. Kylla pitéas olla niinku tietopohja aika

hyvd mut kyl mé kuitenkin varmaan enemmén miinuksen puolella oon téll4
hetkelld.”
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Mies kasittaa itsensa melko taitavaksi pelaajaksi, eli toisin sanoen han kokee
omaavansa riittavan patevyyden suoriutuakseen pelitehtavasta. Nain ajatteleva
pelaaja ei tunne vedonlyonnin asettamaa haastetta itselleen liian vaikeaksi.
Tassa kysymyksessa haastateltujen vastaukset vaihtelivat melko paljon: ’jos
palautusprosenttia katotaan ni ei kovin hyvad mutta... varmaan keskiverron
yldpuolella”, "ei hyvd ainakaan”, "Mé& oon aika huono vedonly6ja”, "Mielestéani
hyvd mutta tulosten mukaan huono”. Vaihtelu on sikali luonnollista, etta
haastatellut vedonlydjat edustivat harrastuksensa aktiivisuudelta erilaisia
pelaajatyyppeja. Usein ja kauimmin pelanneet ovat selvasti luottavaisimpia
kykyihinsa. Toisaalta namakin vastaajat tiedostavat hyvin taloudellisen
menestymattomyytensa pelaamisessa. Tama ristirita on mielenkiintoinen.

Pelaajat pitavat itsedan hyvina vedonlydjina, mutta haviavat samalla rahaa.

Tahan yhteyteen on hyva muistaa kyselylomakkeiden tulos, jonka mukaan
kolmasosa vastaajista uskoi olevansa omillaan tai voitolla pelaamisessa.
Kuinkahan taitaviksi nama pelaajat mahtavat itsensa tunteakaan? Yksi
saannollisen pelimotivaation peruskivistd vaikuttaisi siis olevan usko omiin

kykyihin vedonlydjana.

"Mites kun saa laitat jonkun yksittaisen vedon, niin odotatko saa, etta sa tuut

todennakdsesti voittaan vai haviaan sen vedon?”

"No kyl mé kun mé pelaan noita Taitopelej& yleensd mé laitan, nykyisin
varsinkin, semmosia ettd ne ei oo mitdan éalyttébmia. Mé en hae kertoimia, elikké
ma yritén sillei et ne on ihan realistisia vetoja. Et mé ajattelen et tda on loistava

kohde. Nyt tda on ihan varmaa rahaa.”

Aiemmin esitetyn motivaatioteorian mukaan odotuksella tarkoitetaan mielikuvaa
siitd, mitd tulevaisuudessa tapahtuu. Tarinaansa kertova mies sanoo
omaavansa vakaan uskon voiton mahdollisuuteen vetoa lydédessaan. Hanella
on talléin myonteinen yleiskuva tulevaisuudesta (voitto), usko omista
mahdollisuuksista ja kasitys siitd, mitd seuraa, jos onnistuu (raha). Muilla
haastatelluilla oli muun muassa seuraavanlaisia ajatuksia: “tavallaan voittoo

LA

lahen niinku hakemaan... vaikee sanoo... se on kylla hyvin epdvarmaa”, “riippuu
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ihan eri vedosta... pitkdvedosta suht todennékésté voittoo... monivedossa ja

muissa missé haetaan isoo kerrointa sen tietda, etté se tuskin osuu”.

Haastateltujen odotukset vedonlydnnissa menestymisen suhteen vaihtelevat
lievan epauskon, epailyn ja vankan uskon valillda. Kukaan ei kuitenkaan taysin
tyrmaa voiton mahdollisuutta. Tama on taysin luonnollista. Mita jarkea olisi
lyoda vetoa, ellei uskoisi omaavansa minkaanlaisia voiton edellytyksia? Nain
ollen yhden pelimotivaation perusteista voidaan ajatella olevan myodnteinen

yleiskuva tulevaisuudesta, eli jonkinasteinen usko voiton mahdollisuudesta.

"Mitas saa luulet, etta mista se vedon lopputulos sitten johtuu? Et jos saa vaikka

voitat niin ootko saa ollut taitava vai onko sulla vaan kayny tuuri ?”

"No kyl mulla on aina semmonen tunne et kyl mé& oon, nyt mé I6ysin hyvén
kohteen. M& en kuitenkaan nykyé&én ainakaan pelaa niin usein, et mé just
pelaan sillein kun méa tunnen I6ytavéni jonkun. Et katon: Nyt tolla on hyvé
kohde. Mut no tietysti sit on just semmosia et jos ei illalla oo muuta tekemistéa ja
kdy pelaamassa ni sit voi laittaa vaikka ihan summa mutikassa vetoja
suunnilleen. Niissékin mé pidén ne kertoimet just aika pieniné yleenséa, et ne on

ihan realistisia.”

Mies uskoo voivansa omilla taidoillaan vaikuttaa vedonlydnnissa onnistumiseen.
Voittamisen syy ovat siis omat kyvyt vedonlydjana. Muiden haastateltujen
tuntemukset vaihtelivat tassa asiassa seuraavasti: "todenndkdisyyksié vastaan

k24 b

kun pelataan ni... todenndkdisyyksistd se johtuu”, "musta tuntuu, ettd se on
enemmaén Sitd onnea kun taitoa”, "riippuu siita, ettd miten méa oon tehny sen
pelin... luulen, ettd mulla on kdyny hyvé tuuri... pitéisin sitd vdhdn omana
taitonakin”, "No ensisijaisesti omana taitona... esimerkiks Tulosvedossa on

sitten enemmankin tuurilla pelia” .

Haastatteluja tulkitsemalla selviaa, etta kukaan pelaajista ei sulje onnen tai
taidon merkitysta taysin pois. Vain painotukset naiden kahden tekijan valilla
vaihtelevat. Toiset uskovat olevansa enemman oman onnensa seppia, kuin

toiset. Eraaksi pelimotivaation osatekijaksi voidaankin luonnehtia uskoa omien
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taitojen vaikutuksesta vedonlydnnissa onnistumiseen, onnea kuitenkaan

unohtamatta.

"Vaikuttaako jonkun yksittdisen vedon lopputulos siihen et miten saa tuut

jatkossa pelaamaan?”

"Kyl se vaikuttaa. Kyl mé&, jos voittaa niin seuraava viikko niinku menee
pelaillessa. Et kyl se jos ei voita pitkédan aikaan ni kyl se sit jossain vaiheessa
tulee semmonen, ettd ei helvetti, eihdn tastad voita mitdén. Et kyl, kylla se

vaikuttaa.”

Kuten mies omalta kohdaltaan kuvaa, onnistumisen kokemus vahvistaa joillain
vedonlydjilla hetkellisesti pelimotivaatiota. Muut haastatellut kokivat saman

” k2

asian seuraavasti: "todennékésesti ei vaikuta mitenkdén”, “onnistuminen Kylléa
” 2,

lisédé sitd innokkuutta pelata”, "voitto nyt varmaan vahvistais sitd entisestaéan’,

"yvleensé se voitto vahvistaa hetkellisesti sité”.

Ei ole mitenkdan outoa, ettd vedonlydnnin motivaatio vahvistuu tavoitteen
saavuttamisen, eli voiton myota. Rahan saaminen vahvistaa uskoa omiin
kykyihin vedonly6jana, lisda uskoa voiton mahdollisuuteen ja kasvattaa
luottamusta omiin taitoihin ja niiden vaikutuskykyyn. Kaiken tama seurauksena
on motivaation kasvu, joka saattaa ilmeta lisdantyneena pelaamisena. Mikali
voittoja ei hetkeen tule lisaa, palautuu motivaatio lahtotasolleen, jolla se oli
ennen onnistumista. Raha voidaan nain ollen nahda paitsi alkuperaisena

toiminnan motiivina, myos yllyttimena, joka lisdd motivaatiota hetkellisesti.

"Voisko Veikkaus tehda jotain teknologialleen, palveluilleen tai jollekin tallaselle,

milla ne sais sut pelaamaan viela enemman?”

"No emma tieda. Et no, ma aloin jo pelaan netissé sitd mut sit ma, méa oon
oikeestaan sen jéttényt... M& itse asiassa ihan senkin takia, et sitd rupes niinku
pelaamaan ihan turhankin paljon. Mun mielesté Veikkauksen systeemit on ihan
loistavat. Et niillé on joka kiskalla voi pelata pelejé ja se on helppoo. S& haet

vaan kuponkiin rahat ni... Must tda on ihan toimiva mika on nytte.”
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Mies kuvaa, kuinka helpoksi pelaaminen on tehty. Aiemmin esitellyn teorian
mukaan ulkoinen ymparisto fyysisine ominaisuuksineen (sijainti, valineet jne.)
on eras motivaatioon vaikuttavista osatekijoista. Veikkaus kiinnittaa selvasti
huomiota siihen, ettei vedonlydjien motivaatio laannu ainakaan tahan seikkaan.
Tarjontaa ja pelimahdollisuuksia on paljon. Muut haastatellut vastasivat tahan
kysymykseen seuraavasti: “pitkdvedon palautusprosentti heti ensimméisené
paljion ylemmd&s”, ’kertoimet... sielld kautta siind ois niinku lisGdmisen

”

mahdollisuutta”, “ei mulla nyt oo mitdén”, “ei tuu mitdéan mieleen”.

Haastateltujen mukaan ainoa konkreettinen asia, joka saattaisi johtaa
lisdantyneeseen pelaamiseen on kohteiden kerrointen nostaminen. Kuten
aiemmin  tuli ilmi, pystyvat internetin kautta toimivat ulkomaiset
vedonvalitysyhtiot tarjoamaan paljon Veikkausta kilpailukykyisempia kertoimia.

Itse ulkoisissa puitteissa sen sijaan ei nahty parannettavaa.

Mielenkiintoista on tarinaansa kertovan miehen kuvaus siita, kuinka han lopetti
Taitopelien pelaamisen internetin kautta. Kyseisessa tapauksessa vedonlydnnin
kulut olivat nousseet liian suuriksi, joten pelaamista oli syyta vahentaa. Nain
ajattelevien ihmisten kanssa Veikkaus on vaikeuksissa. Vedonlyonti ei lisaanny
laajemmalla pelitarjonnalla tai teknologisilla keksinngilla, koska pelaajat
tiedostavat omat taloudelliset rajansa. Eri asia ovat ihmiset, jotka eivat hallitse
pelaamistaan tai ovat muuten valmiita sijoittamaan vedonlyontiin nykyista
suurempia summia. Taloudellisen kasvun hakeminen tavoilla, jotka ovat
peliongelmaisille haitallisia, kyseenalaistaa Veikkaustoiminnan eettisyyden.
Onko oikein tehda tuotekehitysta, jolla saadaan sata uutta satunnaista pelaajaa

mutta samalla kurjistetaan yhden peliongelmaisen elama entisestaan?
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10 Pelipdéatoksen perusteet, miten pelikohteet valitaan?

Tassa luvussa tarkastellaan pelipaatésten perusteita. Ensimmaisessa osiossa
tutustutaan pelikohteiden valintaan vaikuttaviin sisaisiin ja ulkoisiin tekijoihin.
Taman jalkeen analysoidaan tarkemmin minka ns. kertoimenlaskennallisten

tekijoiden varaan lopullinen pelipaatos tehdaan.

10.1 Pelikohteen valintaan vaikuttavat sisdiset ja ulkoiset tekijat

Aiemmin esitelty 27-vuotias mies jatkaa tarinansa kertomista.

"Miten saa valitset ne sun pelikohteet mita saa pelaat?”

"No niinku mé& sanoin niin yleensd mé valitsen sillein et mikd mua kiinnostaa
ittee. Elikkd no futista ja sitten just jotain kun on mestarien liigaa niin tulee
helpommin ly6tyéa ja jos peli tulee telkkarista ni sitd méa lydn helpommin sitten...
Kyl se niinku l&dhinn& on just sitd, ettd ketd méa kannustan. Emmé& paljon

kavereita kuuntele, méa tunnen ettd mulla on parempi asiantuntemus...”

Mies kertoo pelaavansa vain itsedan kiinnostavia, tuttuja lajeja. Han myds
toteaa television lisdavan pelaamistaan, mutta kavereiden mielipiteilla ei
pelipaatoksiin ole vaikutusta. Pelikohteista mies suosii vaihtoehtoja, joissa
esiintyy hanen suosikkijoukkueitaan. Muilta haastatelluilta nousi esiin
seuraavanlaisia tekijoita: “ldhinnéd kertoimien mukaan... aika pitkélti mutu-
tietouteen, etté jos ittesta tuntuu silté ja sitten siihen haetaan vield vahvistusta
(kavereilta)”, “joko tunnen sen joukkueen tai sitten on TV:ssé, voi seurata sité
pelid... keskustelupalstoja véhén, téllasia ilmasia vihjepalveluja”, “tuttu tai

semmonen laji mitd seuraa... jos menee kattoon jotain pelia”.
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Veikkausrastissa jaetussa lomakkeessa Kkysyttiin niin ikdan pelipaatosten
perusteita. Vaittamat olivat samaa muotoa, kuin aiemmin esitellyssa
motiiviosiossa. Taulukossa 4 on esitetty sisadiset ja ulkoiset tekijat niiden
saamien keskiarvojen mukaisessa jarjestyksessa. Muuttuja S/U kuvaa sit3,

onko tekija sisainen vai ulkoinen.

TAULUKKO 4. Sisaiset ja ulkoiset tekijat pelikohteiden valinnassa

Sisaiset/Ulkoiset tekijat N | Mean | St.Dev. | Mode | S/U
1. Vain tutut lajit 93 | 1,94 ,82 2 S
2. Omaa suosikkia vastaan 92 | 2,48 1,40 1 S
3. Pelikohde TV-tapahtumasta 95 | 2,65 1,20 2 U
4. Oma tuntemus voittaa analyysin | 95 | 2,71 1,11 2 S
5. Muiden mielipiteet 95 | 3,34 ,99 3 U
6. Taikauskoisuus 94 | 4,04 1,06 5 S
7. Maksulliset vihjepalvelut 94 | 4,45 1,06 5 )
N = Havainnot Mode = Moodi
Mean = Keskiarvo S/U = Sisainen / Ulkoinen tekija

St.Dev. = Keskihajonta

Taulukosta 4 ilmenee sama asia, jota haastatellutkin kuvasivat. Vetoa lyodaan
paaasiallisesti vain lajeista, jotka ovat itselle tuttuja. Tama on sikali kannattavaa,
ettd naissa lajeissa vedonlygjilla on suurin tietdmys aiheesta kaytdossaan. He
pystyvat arvioimaan tuntemansa lajin vaatimuksia ja tekij6itd, mitka
mahdollisesti vaikuttavat lopputulokseen. Myos TV:n vaikutus pelikohteiden
valinnassa on hyvin voimakas. Tama on sikali amatoorimaista, etta kerrointen
kannalta parhaat kohteet eivat suinkaan ole aina TV-otteluissa. Usein asia on
pikemminkin painvastoin, sillda vedonvalittdja tietda televisio-otteluiden
kiinnostavan vedonlygjia ja nain ollen kertoimet voidaan asettaa alas. Monet
pelaagjista eivat kuitenkaan pelaa vain voittaakseen rahaa, vaan myos
tehdakseen seuraamistaan urheilutapahtumista jannittdvampia, kuten aiemmin

ilmeni.

Haastattelun 27-vuotias mies poikkeaa Veikkausrastin asiakaskunnasta siina,
ettd han ei suostu pelaamaan kannustamiaan joukkueita vastaan. Sen sijaan
kyselylla tavoitetuista vedonlygjista yllattavankin suuri osa ilmoitti voivansa

pelata suosikkijoukkueensa havion puolesta. Korkea keskihajonta (St.Dev) tosin
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iimoittaa sita, ettd tdma asia jakaa Veikkausrastin asiakaskuntaa voimakkaasti.
Vastaukset ovat keskittyneet 1-5 -asteikon aaripaihin, josta on seurauksena
matalahko keskiarvo, mutta suuri keskihajonta. Tahan saattaa vaikuttaa se, etta
aiempien tulosten mukaan Veikkausrastia kayttavat paljon "vedonlydntiviinteen”
suurkuluttajat, joista useat pelaavat voittaakseen rahaa. Eras vedonlyja, joka
iimoitti pelaavansa ammattimaisesti, totesi toimipisteessa tahan aiheeseen
liittyen: "Hyvalla vedonlygjalla ei ole kotimaata, eika suosikkijoukkuetta”. Vetoa
tulee siis hanen mukaansa olla valmis lydmaan, vaikka Suomea vastaan
jaakiekon MM-kilpailujen loppuottelussa. Kyseistd asiaa voidaankin pitaa
hyvana mittarina sille, kuinka ammattimaisesti tai amatodrimaisesti

vedonlyontiin suhtaudutaan.

Oman tuntemuksen ja kohteesta tehdyn puhtaan analyysin suhde
pelipdatdksessa on vastagjilla melko tasapainossa. Pelaajat siis kylla
analysoivat kohteita, mutta lopullisessa paatoksessa huomioidaan myos oma
tuntemus siitd, mitd tulevaisuudessa tulee tapahtumaan. Tallainen tasan
meneva jako tiedon ja tunteen valilla on hyvin tavallista ja jopa suositeltavaa
urheiluvedonlydjilla, kuten Vuoksenmaa (1999) toteaa (Vuoksenmaa 1999, 44—
49, 85). Kannattavia pelikohteita ei voida valita puhtaasti emotionaalisin
perustein, mutta ei myodskaan pelkkaan numerotietoon perustuen. Molempia

osa-alueita tarvitaan.

Sisaisista tekijoista taikauskoisuus, ja ulkoisista maksulliset vihjepalvelut olivat
kyselyn mukaan selvasti vahiten suosittuja vaikuttimia. Minkaanlaisille
rituaaleille ei selvastikdan ole sijaa Veikkausrastin  vedonlygjien
ajatusmaailmassa. He ilmeisesti kokevat taitopelaamisen nimensa mukaisesti
omilla taidoilla toteutettavaksi harrastukseksi, jossa eivat onnenkynat tai muut
auta. Toiminta on rationaalista, kuten aiemmin esitetty motiiviosiokin todisti.
Maksullisten vihjepalveluiden vahainen suosio on merkille pantavaa. lImaista
tietoa ja neuvoja on ilmeisesti niin paljon tarjolla, ettei niihin kannata rahaa
tuhlata. Osa kohdejoukon pelaajista saattaa myos tuntea itsensa niin taitaviksi,

etteivat he kaipaa muiden vihjeita.
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10.2 Pelikohteen analyysi

Viimeinen tassa tutkimuksessa tarkasteltava asia liittyy pelikohteen analyysiin.
Haastatteluilla ja kyselyilla haluttiin selvittad mihin ns. kertoimenlaskennallisiin
tekijoihin vedonlygjat pelipaatoksensa perustavat. Haastateltu mies kuvasi

asiaa seuraavasti.

"Mihin asioihin saa kiinnitdt huomios, kun saa analysoit niita pelikohteita?”

"Mulla on itse asiassa usein sillein et ma lybn vierasjoukkueen puolesta,
Jotenkin kun niilld on isommat kertoimet. M& Iybn usein vierasjoukkueen
puolesta, koska sit siind on kuitenkin isompi kerroin vaik mé ajattelen et téa

Joukkue ei 0o niin paljon huonompi kun toi toinen”

"Miten sa sit arvioit sen, ettd kumpi on parempi joukkue?”

"No ihan tietysti sarjataulukon perusteella, ja ketd méa ajattelen pelaajia keté
sielld on. Kylldhdn noi kotiedut niinku varsinkin jossain tietyis maissa vaikuttaa
ylléttavénkin paljon. Mun pitéis ehké kiinnittdd enemmén semmoseen huomiota
mut sit just mé kiinnitdn huomiota siihen et kumpaa mé& niinku kannatan.

Turhankin paljon. Tosin mé& oon ylpee siita...”

Mies kertoi painottavansa omassa paatoksenteossaan sarjataulukon, pelaajien
ja koti-/vierasedun aiheuttamien kerroinerojen merkitysta. Tosin kaiken tdman
ylapuolelle menee hanen kannattamiensa joukkueiden suosiminen. Muut
haastattelut painottivat seuraavia seikkoja: ’sijoitus sarjataulukossa... koti-
vieras joukkueet... emmé&éa mitdén poissaololistoja enkd muita vastaavia
kokoonpanolistoja”, "tunnen sen joukkueen ja tieddn miten se nyt on
(sarjataulukko)... edelliset pelit”’, "katon sieltd sarjataulukosta... sit jos niilld on

tosi tasasta niin kylld mé sitten aina jotenkin niinku ajattelen sité kotietua”, "ma

en niink&én sité sarjataulukkoo, et tota ne viimeset pelit... no kotietu se véhén
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vaihtelee...  niinku  niin  sanotut  kuumat pelaajat... sit tietysti

loukkaantumistilanne vahan”.

Kuten haastateltujen kuvauksista ilmenee, kaytetyt keinot ja arvostetut asiat
muodostavat hyvin laajan kirjon. Yhdellakdan haastatellulla ei ollut esittaa
selvaa pelistrategiaa, jonka varaan kohteiden valinta rakennetaan. Kaytetyin
keino oli yksittaisten tiedonpalojen kerdaminen urheiluvedonlyontiin liittyvasta
informaatiotulvasta. Tama on hyvin ymmarrettdvaa, kun muistetaan aiempi
teoriaosuus, jossa todettin ihmisten kognitiivisten kykyjen rajallisuus
kasiteltdessa suurta tietomaaraa. Vastaava suuntaus on nahtavissa myos
Veikkausrastin pelaajien keskuudessa. Vedonlygjia pyydettin arvioimaan
asteikolla 1-5, kuinka paljon he Kkiinnittivat huomiota esitettyihin ns.
kertoimenlaskennallisiin muuttujiin. Vaittamat on esitetty

suosituimmuusjarjestyksessa taulukossa 5.

TAULUKKO 5. Pelikohteen analyysi

Huomioitava seikka N | Mean | St.Dev. | Mode
1. Tahtotaso 93 | 1,86 ,76 2
2. Viime kilp./otteluiden kunto | 91 | 1,98 ,92 2
3. Sijoitus sarjataulukossa 92 | 2,32 ,85 2
4. Kotietu 91 | 2,37 ,88 2
5. Aiemmat kohtaamiset 93 | 2,44 1,07 2
6. Loukkaantumistiedot 93 | 2,55 1,14 2
7. Taustaorganisaation tilanne | 93 | 3,06 1,05 3
N = Havainnot St.Dev. = Keskihajonta
Mean = Keskiarvo Mode = Moodi

Kyselyiden mukaan pelaajat kiinnittavat pelipaatoksia tehdessaan eniten
huomiota siihen, kuinka tarkea ottelu tai kilpailu on joukkueille tai urheilijoille.
Seuraavaksi eniten arvostetaan vedonlyontikohteiden senhetkistda kuntoa.
Selvasti vahiten merkitysta todettiin olevan joukkueiden tai urheilijoiden
taustaorganisaation tilanteella. Taman taulukon ehdottomasti mielenkiintoisin
anti on sen jakaumien tasaisuus. Kuuden ensimmaisen vaittaman osalta
keskiarvot mahtuvat seitseman kymmenyksen sisaan, ja moodit ovat kaikissa
samat. Lisaksi matalahkot keskihajonnat ilmaisevat vastausten keskittyvan

jokaisessa kohdassa melko tiiviisti keskiarvojen ymparille. Vedonlyojat
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iimoittavat siis kiinnittdvansd melko paljon huomiota kaikkiin esitettyihin

vaittamiin pelipaatoksia tehdessaan.

Tata tulosta voi selittda kaksi asiaa. Ensimmainen on se, ettad kyselyn pelaajat
todellakin kayttavat runsaasti aikaa peliharrastukseensa ja analysoivat kaiken
mahdollisen tiedon, mita pelikohteisiin liittyen on saatavilla. Tama ei sikali olisi
mahdoton ajatus, ettd aiemmissa tutkimustuloksissa havaittiin Veikkausrastin
olevan paljon pelaavien kantapaikka. Voi hyvinkin olla mahdollista, etta nama
vedonlydnnin puoliammattilaiset suhtautuvat harrastukseensa taulukon 5

tulosten osoittamalla vakavuudella.

Toinen vaihtoehto vaikuttaa kuitenkin uskottavammalta. Todennakoisesti
lomakkeisiin vastaajat yliarvioivat kykynsa tehda rationaalisia
vedonlydntipaatoksia. Pelaajat ovat luultavasti tietoisia suuresta maarasta
vedonlydntiin sidoksissa olevaa informaatiota, mutta itse paatéksentekohetkella
tukeudutaan kuitenkin vain joihinkin tarkeimmiksi koettuihin muuttujiin. Tiedon

keraaminen ja sen kaiken hyddyntaminen eivat siis ole yksi ja sama asia.

Tulosten perusteella vaikuttaisi silta, etta valtaosa urheiluvedonlydjista on juuri
niin sekaisin tarjolla olevasta informaatiotulvasta, kuin teoriaosuus ehdottikin.
Vaihtoehtoja ja hyddynnettavaa tietoa on tarjolla paljon, eika sen jarjestaminen
ja analysointi ole helppoa. Talléin moni ottaa avuksi yksinkertaiset keinot selvita
tilanteesta: pelataan kotijoukkueita, katsotaan sarjataulukkoa tai verrataan
pelkkia kohteiden kertoimia. Tassa yhteydessa pitda kuitenkin muistaa, etta
valtaosa taitopelaajista ei ole ammattimaisesti liikkeella. Kaikki eivat edes pyri
kohdevalintoihin, jotka perustuvat absoluuttiseen tietoon. Muuan haastatelluista

kuvasi eraita pelipaatoksiaan seuraavasti:

“Tai sitten voi niiden nimien perusteella jotain hassutella, ettd kumpi niisté ois
parempi. Etta niinku just tdma joulua ennen niinku veikkaa sitd jonka nimessé
on Ham (kinkku) tai yks veikkausrivi tehtiin niin, ettd ne jossa oli Field (kentta),
ettd ne niinku voittais.” (Nainen, 24-vuotta).
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11 Taitopelaajan muotokuva, toimipisteeseen astelee...

Tassa luvussa piirretddan muotokuva suomalaiselle taitopelaajalle. Tekstin
tarkoituksena on luoda kasvot ihmisryhmalle, joka oman harrastuksensa
seurauksena niin vahvasti yhteiskuntaamme vaikuttaa. Lienee taysin
ymmarrettdvaa ettei yhtd ainoata, kaikkia koskettavaa profiilia ole mahdollista
tehda. Muotokuvia voisi varmasti olla aivan yhta monta, kuin on vedonlydjiakin.
Jokaisella taitopelaajalla on oma tarinansa kerrottavana. Jonkinlainen luonnos
aiheesta voidaan kuitenkin  hahmotella. Tama johtuu siita, etta
tutkimusaineistosta nousi esiin suuri joukko tekijoita, jotka toisaalta yhdistavat ja
kuvaavat, mutta myos erottelevat taitopelaajia. Naiden tietojen varaan rakentuu

seuraava pohdinta, jossa esitellaan tutkimuksen keskeinen anti.

11.1 ...nuori, urheilusta kiinnostunut mies

Tutkimuksen tuloksista selvisi, ettd Veikkauksen taitopeleja pelaavat paaosin
nuoret miehet. Tama seikka huomioiden vedonlygjat eivat nayttaydy
demografisilta taustatekijoiltddn mitenkaan poikkeavina. Pelaajia voitaisiin
pikemminkin kuvata hyvinkin keskiverroksi vaestoksi. Tama tieto romuttaa
ainakin sen mielikuvan, jonka mukaan kaikki vedonlydjat ovat elamansa
tuhonneita hylkioita, joiden ainoa tarve on sijoittaa vapisevin kasin viimeisia
rahojaan vedonlyontikuponkeihin. Valtaosa taitopelaajista nayttaisi elavan

turvattua eldamaa, johon kuuluu opiskelu, tyo ja perhe.

Vedonlyonti on ehka ollut aikoinaan paheellista toimintaa, jota on harjoitettu
savuisissa peliluolissa omaisuuksia haviten. Saman suuntaista se varmasti on
joissain piireissa viela tanakin paivana. Veikkauksen taitopelaamiseen tama

mielikuva ei kuitenkaan sovi mitenkdan. Vedonlyonti nayttaytyy taman
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tutkimuksen valossa hyvin keskiluokkaisena harrastuksena, johon liittyy
turvallisen jannityksen hakeminen luotettavasta, valtion valvomasta
ymparistosta. Tallainen vaite uskalletaan tehda sen perusteella, etta
tutkimuksen kohteena toiminut Taitopelien suurkuluttajien ryhma osoittautui
joukoksi aivan tavallisia ihmisia. Juuri naiden, paljon pelaavien, parissa olisi
voinut olettaa esiintyvan eniten henkilokohtaisia ongelmia, kuten tyottomyytta ja
avioeroja, mikali taitopelaaminen olisi jollain lailla yksilolle haitallinen harrastus.

Nain ei kuitenkaan ollut.

Vedonlyontitaipumuksiltaan taitopelaajat ovat hyvin heterogeeninen ryhma.
Pelaamiseen kaytetyt rahamaarat ja vedonlydonnin useus vaihtelevat pelaajien
kesken paljon. Pelimuotoja on niin ikdan tarjolla useita, jotka osaltaan myds
jakavat pelaajia. Tama on seikka, josta on syyta olla tietoinen keskusteltaessa
vedonlydjista. Ei ole olemassa yhta ainoata vedonlygjien ryhmaa, joka kattaisi
kaikki pelaajat. Erilaisia profiileja voitaisiin maaritellda jo pelkastaan edella
esitettyjen vedonlyOntitaipumusten mukaisesti useita. Urheiluvedonlydjat
voidaankin siis nahda yhteiskunnassamme ryhmana yksiloita, joita yhdistaa
halu, tai joissain harvoissa tapauksissa pakko, harrastaa vedonlydntia omien

resurssien ja tarpeiden mukaisesti.

Taman tutkimuksen mukaan erds taitopelaajia yhdistava tekija on kiinnostus
urheilun maailmaan pelkkaa vedonlydntia laajemminkin. Urheiluvedonlydnnin
lisaksi taitopelaajat ovat esimerkiksi penkkiurheilun kuluttajina selvasti vetoa
lydomattomia aktiivisempia. Pelaajat myos osallistuvat urheiluseuratoimintaan
huomattavasti ei pelaavia useammin. Vain omakohtaisen liikkunnan
harrastamisessa selvaa yhteytta ei ole havaittavissa. Voidaan kuitenkin todeta,
etta taitopelaajille ominaista on aktiivinen toiminta urheilun kentan eri
sektoreilla. Liikunnallinen ja urheilullinen elamantapa ei useimmiten rajoitu vain
urheiluvedonlydntiin, vaan se tulee esiin myds muina muotoina. Taulukkoon 6
on koottu kaikki taustatekijat, joiden tama tutkimus ehdottaa taitopelaajia

yhdistavan ja erottelevan.
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TAULUKKO 6. Veikkausrastia kayttavien taitopelaajien taustatekijat

TAITOPELAAJIEN TAUSTATEKIJAT

1. Demografiset ominaisuudet

Miesten harrastus

Paaosin nuorten harrastus

Suurin osa pelaajista ei korkeasti koulutettuja
Tyota tekevien ja opiskelijoiden harrastus
Keskimaarainen jakauma siviilisaadyn mukaan
Keskimaaraiset vuositulot omaavia

2. Vedonlyontitaipumukset

Heterogeeninen ryhma
Usein pelaaville omat pelipaikkansa, eli Veikkausrasti
Kaytetyissa rahamaarissa ja vedonlydnnin useudessa suuri hajonta

3. Liikunta- ja urheilutottumukset

Lilkkunnan harrastamisessa ei merkittavaa eroa vetoa lyomattomiin,
usein pelaavat kuitenkin kilpaurheilevat keskimaaraista enemman
Taitopelaajat ovat osallistuneet tai osallistuvat urheiluseuratoimintaan
selvasti vetoa lydmattdmia useammin

Taitopelaajat seuraavat penkkiurheilua selvasti ei pelaavia enemman,
usein pelaavat seuraavat saannollisimmin

Taulukkoa 6 tarkasteltaessa tulee muistaa, etta tiedot on keratty yhdesta
toimipisteesta, jonka asiakaskunta ly0 vetoa runsaasti. Taustatekijoita ei voida
siis sellaisenaan yleistaa koskemaan kaikkia suomalaisia

Veikkausrastia vedonlyontipaikkanaan kayttavat sen sijaan saattavat tunnistaa

siita itsensa keskimaaraista useammin.

11.2.

Vedonlydnnin motivaation muodostuminen osoittautui juuri niin monitahoiseksi
kokonaisuudeksi,

Tutkimuksen avulla saatiin kuitenkin selvitettya ja kuvattua suuri joukko tekijoita,

..rahaa ja jannitysta etsiva peluri
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joita tdhan prosessiin liittyy. Tutkimuksessa tarkastellut motivaation osa-alueet

ja niihin liittyva tieto on koottu taulukkoon 7.

TAULUKKO 7. Taitopelaajien vedonlydntimotivaation osatekijat

TAITOPELAAJIEN VEDONLYONTIMOTIVAATIO

1. Motiivit
- Yleisimmat motiivit raha ja urheilutapahtumien jannittavyyden lisddminen
-> instrumentaalista, vedonlyontiin kohdistuvaa, rationaalista

- Vedonlyonnin syy rakentuu kuitenkin yleensa usean eri motiivin
yhdistelmasta

2. Vedonlyonnin kokeminen itselle

- Tarkea vs. ei tarked, vaihtelee asteittain

- Merkitysta yleensa vahatellaan

3. Usko omiin kykyihin vedonlyojana 6. Voitto / Havio

- Heikko usko vs. vahva usko - Vahvistaa / heikentaa

- Saanndllisesti pelaavilla vahvin usko motivaatiota

- Suurella osalla eparealistinen usko = Vahvistaa / heikentaa uskoa
omasta taloudellisesta menestyksesta omiin kykyihin

4. Usko voiton mahdollisuuteen

- Heikko usko vs. vahva usko =>» Lisaa / vahentaa uskoa

- Kaikilla pelaajilla jonkin asteinen usko voiton mahdollisuuteen

mahdollisuuksiinsa
5. Taito vs. onni vedon onnistumisessa |=» Nostaa / laskee luottamusta
- Kummankin tiedostetaan vaikuttavan omiin taitoihin ja niiden
lopputulokseen vaikutuskykyyn
- Painotukset vaihtelevat
7. Ulkoinen ymparisto
- Rajoittaa tai kannustaa pelaamaan
- Taitopeleissa kertoimet alhaisia, muuten ulkoinen ymparistd kunnossa

Raha nayttaytyi tassa tutkimuksessa hyvin keskeisena pelimotivaation
muodostajana. Se nousi esiin kahdessa eri yhteydessa: yleisimpana
pelaamisen motiivina, sekd motivaatiota hetkellisesti vahvistavana tekijana.
Ensin mainitussa roolissa se ilmenee pelaajilla, jotka lydvat vetoa voittaakseen
rahaa. Talléinkin rahan merkitys toiminnan motiivina voi vaihdella asteittain.
Ammattimaisilla vedonlygjilla se saattaa olla lahestulkoon ainoa pelaamaan
ajava voima. Satunnaisemmilla pelaaijilla raha puolestaan voi toimia vahemman
merkittavana motiivina, joka vaikuttaa yhdessa jonkin vahvemman pelaamisen
syyn kanssa. Toisessa roolissaan raha esiintyy silloin, kun se kasitetaan

toiminnan  tavoitteeksi, jonka saavuttaminen vahvistaa motivaatiota.
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Pelitehtavasta voittajana selviytyessaan pelaajan luottamus omiin taitoihin ja
mahdollisuuksiin  saattaa kasvaa hetkellisesti. Raha toimii  talloin
pelimotivaatiota vahvistavana yllyttimena. Tama tutkimus siis ehdottaa, etta
raha hyvaksytaan sellaisenaan pelimotiiviksi, mutta samaan aikaan se voi

toimia myds vedonlyonnin yllyttimena.

Rahan lisaksi toinen tekija, joka taman tutkimuksen vedonlygjia erityisesti
motivoi, on lisgjannityksen hakeminen urheilutapahtumiin. Tastd suhteesta
paljastuu mielenkiintoinen, kahteen suuntaan vaikuttava yhteys, mikali sita
pohtii lahemmin. Aiemmin selvisi, etta taitopelaajat ovat vahvasti likunnan ja
urheilun maailmaan sidoksissa oleva ryhma. He siis todennakoisesti seuraisivat
urheilua, vaikka eivat vetoa IOisikdan. Pelaamalla he kuitenkin saavat
seuraamiinsa otteluihin ja kilpailuihin lisdjannitysta, jonka ansiosta tapahtumat
ovat entista kiinnostavampia. Urheilusta kiinnostuneet inmiset siis tekevat siita
omilla tietoisilla toimillaan entista jannittdvampaa. Saman aikaisesti pelaajan
side kuitenkin vahvistuu huomaamatta myos kaytettyyn valineeseen, eli
vedonlydntiin.  Urheilutapahtumien lisgjannitys jaa saavuttamatta ilman
pelaamista. |hmiset jotka haluavat kokea uudelleen erityisen jannittavaa

urheilua, ovat "pakotettuja” lydomaan jalleen vetoa.

Pelimotivaation rakentumisessa ilmenee sama yksilOllisyys, mika tuli esiin jo
vedonlydntitaipumuksia kasitelleessa osiossa. Motivaatio rakentuu ja muuttuu
jokaisella pelaajalla taman omista lahtokohdista kasin. Motivaation eri osa-
alueet, ja niiden toiminnan toteutumista vahvistava tai heikentdva vaikutus
vaihtelevat jatkuvasti. Nain ollen on mahdotonta kuvata kaikkien pelaajien
motivaation rakentumista yleispatevasti. Kuten aiemmin mainittiin, jokaisella
vedonlyojalla on oma tarinansa kerrottavana. Voidaan kuitenkin todeta, etta
pelimotivaatioon vaikuttavat monet seikat, joista tama tutkimus toi esiin
taulukossa 7 esitetyt tekijat. Taulukon kokonaisuuksia on pohdittu lahemmin

luvussa 9.
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11.3 ...valinnan vaikeuden kokeva vedonlydja

Pelikohteita etsiessaan vedonlydjat joutuvat vaikeaan valintatilanteeseen, johon
yhdistyy suuri maara tietoa ja tunteita. Taulukkoon 8 on koottu joukko tekijoita,

joiden tama tutkimus ehdottaa kuvaavan pelikohteiden valintaa.

TAULUKKO 8. Pelikohteiden valintaan vaikuttavat tekijat

PELIKOHTEIDEN VALINTA

1.Sisdiset ja ulkoiset tekijat

- Pelataan vain tuttuja lajeja

- Omaa suosikkia vastaan pelaaminen jakaa vedonlyojat
- Ei taikauskoa

- Maksullisten vihjepalveluiden kaytto vahaista

- TV:n merkitys suuri

2.Pelikohteen analyysi

- Tahtotaso ja viime otteluiden kunto tarkeimmat

- Kohteiden analysointi on suurelle osalle pelaajista vaikeaa
- Tarjolla oleva suuri tietomaara ei auta paatoksenteossa

Tama kokonaisuus jatkaa samaa yksilollisyyden linjaa, jota aiemmat
tutkimuksen teemat ovat jo tuoneet esiin. Pelaajat valitsevat kohteitaan hyvin
omintakeisin ja toisistaan poikkeavin keinoin. Jotkut pelaavat ammattimaisen
analyyttisesti, kun taas toiset luottavat tuuriin ja tunteeseen. Tahan valiin
mahtuu luonnollisesti laaja kirjo eri asteisia pelureita. Joitain yhteisia
suuntalinjoja voidaan kuitenkin vetaa tastakin aihepiirista. Kaikkein yleisin
johtopaatés on se, ettd valtaosa pelaajista on vaikeuksissa pelipaatoksia
tehdessaan. Valintatilanteeseen liittyva monimuotoinen ja yha laajeneva
tietomaara ei auta, koska sita ei pystyta kasittelemaan. Kun samaan yhteyteen
lisdtdan urheiluun vahvasti liittyvat tunnetekijat, on ymmarrettavaa, etta

rationaalisten ja objektiivisten valintojen tekeminen on vaikeaa.
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Edella kuvattu tilanne sopii varmasti vedonvalittajalle, eli Veikkaukselle.
Veikkauksen ammattimaiset kerrointenlaskijat saavat sita enemman etumatkaa,
mitd  sekaisemmin  asiakkaat, eli taitopelaajat ovat. Tallaisessa
epatasavakisessa tilanteessa asetettu veto kallistuu huomattavasti useammin
vedonvalittadjan, kuin vedonlydjan puolelle. Tama on varsin mielenkiintoinen
tilanne, mikali pohditaan toiminnan eettisyyttd. Onko oikein jarjestaa
vedonlyOntikilpailu, jossa toisella osapuolella on huomattavasti paremmat
edellytykset voittaa, kuin toisella? Toisaalta, vaikka keskiverto taitopelaaja
useimmiten lahteekin altavastaajana vetoihin, on hanellakin eraitd etuja
puolellaan. Ensinnakin, voittaessaan han saa yleensa huomattavasti
suuremman, kerrointen korottaman voittosumman, kuin vedonvalittaja, joka
hyotyy aina vain pelaajan asettaman panoksen verran. Toiseksi, Veikkauksen
kerrointenlaskijat joutuvat kasittelemaan jatkuvasti suurta tiedon maaraa,
useisiin eri kohteisiin liittyen. On luonnollista, ettd heillekin sattuu virheita
kerroinarvioissa, joita pelaajat sitten hyodyntavat. Kolmanneksi pitaa muista se
seikka, ettd suuri osa pelaajista ei ole liikkeella vain voittaakseen rahaa, vaan
aivan muista syistd. Nain ollen vedonlyontitapahtumaa voidaan pitaa
kokonaisuudessaan melko reiluna, vaikka pelaajat usein hieman ”sekaisin”

ovatkin.

Valinnan vaikeuden lisaksi tutkimus nosti esiin joukon muita tekijoita, joiden
voidaan katsoa kuvaavan taitopelaajien pelipaatoksia. Sisaisistd ja ulkoisista
tekijoista merkittavimmaksi osoittautuivat halu pelata itselle tuttuja urheilulajeja,
seka television vaikutus. Tuttujen urheilulajien tarkeytta selittéd muutama
seikka. Ensimmainen on se, etta naista lajeista vedonlygdjat arvelevat tietavansa
eniten. Talldin he myds uskovat omaavansa naissa kohteissa parhaat
mahdollisuudet voittoon. Toinen mahdollinen vaikutin on se, etta pelaajat
haluavat osallistua itsedan kiinnostaviin urheilumuotoihin yha tiiviimmin.
Jalkapallofani sosiaalistaa itsensa entista vahvemmin lajiinsa vedonly6nnin
avulla. TV:n suuri rooli selviad aiemmin esitellystd motiiviselvityksesta, joka
nosti toiseksi yleisimmaksi pelimotiiviksi urheilutapahtumien jannittavyyden
lisaamisen. Mikali halutaan nauttia jannittavista urheilutapahtumista, on ainoa
vaihtoehto valita kohteita, joita on mahdollista seurata joko paikan paalla tai

televisiosta.
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Pelikohteita analysoidessaan vedonlydjat nayttaisivat kiinnittdvan eniten
huomiota siihen, kuinka tarkea kilpailu tai ottelu on vedon kohteelle. Toinen
merkittavaksi koettu seikka ovat kilpailijoiden tai joukkueiden viimeaikaiset
suoritukset. Pelikohteiden valintaa kasitelleessa teoriaosuudessa todettiin, etta
suuresta tietomaarasta vedonlydja hyddyntda wusein vain muutamaa
tarkeimmaksi kokemaansa seikkaa. Nain ollen voidaan ehdottaa, etta suuri osa
Veikkausrastin taitopelaajista sijoittaa rahansa joukkueille tai kilpailijoille, joiden
viimeisimmat pelit ovat sujuneet hyvin ja jotka kipeimmin voittoja silla hetkella
kaipaavat. Tama on kuitenkin hyvin karkea yleistys, silla kuten tyossa on
esitelty, pelipaatoksiin  vaikuttavat monet muutkin  kuin pelkat ns.

kertoimenlaskennalliset tekijat.
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12 Tutkimuksen tarkastelu

Tama luku tarkastelee tutkimuksen onnistumista, eli sitd kuinka hyvin
ennakkoon asetetut tavoitteet saavutettiin. Lisaksi pohditaan mihin suuntaan
tyota olisi tasta eteenpain mahdollista Iahtea jatkamaan. Tutkimuksen alussa
todettiin, etta liikkeelle 1ahdetdan vahvassa “pioneerihengessad”, silla aihetta ei
juuri ole lahestytty suomalaisessa tiedemaailmassa. Onneksi asia kuitenkin
korjaantui ulkomaalaisten tutkimusten, ja niista kirjoitettujen artikkeleiden avulla.
Suurta apua oli myos aiheesta tehdysta vahemman tieteellisesta
kirjallisuudesta, seka yleisista psykologian teoksista. Naiden avulla tyohon
saatiin vahva teoreettinen tausta ja selkeat lahtokohdat. Tarpeeksi pitka
taustatyd, ja tutkimusongelmien kasittely kannattivat, silla tutkimuksen
viitekehys osoittautui lopulta hyvin toimivaksi. Taman ansiosta tyon tavoitteet
pysyivat selvina koko ajan, eika tekemisen punainen lanka paassyt katoamaan

missaan vaiheessa.

Huolellisesti muotoillun viitekehyksen, johon littyvat  tasmalliset
tutkimustehtavat, ansiosta tyon onnistumista on helppo arvioida. Tyo on
kuljetettu kirjallisuuskatsauksesta, tutkimustulosten analysoinnin kautta, aina
pohdintaan asti tutkimuksen kolmen paateeman (ketka?, miksi?, miten?)
mukaisissa kokonaisuuksissa. Nain ollen on luontevaa, etta kolmijako
sailytetdan loppuun asti, ja tutkimuksen onnistumista tarkasteltaessa kukin osa-

alue kasitellaan erikseen.

Taitopelaajien taustatekijoihin liittyvat tutkimuskysymykset olivat ennalta
ajatellen yksiselitteisimmat ja helpoiten selvitettavissa. Niihin saatiinkin hyvin
kattavat vastaukset. Tutkimusongelmat ratkesivat monissa kysymyksista
ennalta asetettujen hypoteesien mukaisesti, mutta jotkin kohdat todistivat myds
aiempia tutkimuksia vastaan. Taman lisaksi joissain paikoin tuotettiin kokonaan
uutta tietoa. Tieteen kentassa toimittiin siis laajalla sektorilla; aiempaa tietoa
tukien, sitten taas kumoten ja valilla jopa uutta luoden. Taman osion voidaan

nahda kokonaisuudessaan onnistuneen erittain hyvin.
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Vedonlydnnin motivaatio oli ennalta ajatellen hieman kaksijakoinen osio.
Pelaamisen motiiviselvitys oli selva kokonaisuus, jonka toteutuksessa ei
sindnsa ollut mitdan epaselvaa. Saatujen tulosten hyddyntaminen ja
yhdistaminen haastatteluin luotuun motivaation kokonaisuuteen sen sijaan
heratti epavarmuutta. Onneksi tassakin kohtaa tutkimuksen viitekehys piti
lopulta pintansa, ja aineiston kasittely onnistui melko helposti.
Tutkimuskysymyksiin saatiin osuvia vastauksia, ja uutta tietoa seka nakokulmia
saatiin nostettua runsaasti esiin. Erityisen tyytyvaisia voidaan olla siihen
ajoittaiseen “vuoropuheluun”, jota maaralliseen ja laadullisen metodin valille
saatiin syntymaan. Ne siis todellakin tukivat toinen toisiaan, eika tama tavoite

jaanyt vain metodiosuuden sanahelinaksi.

Pelipaatoksen perusteita kasitellyt osio oli ennakkoon epavarmin kokonaisuus.
Siitd oli saatavilla varsin vahan tutkimustietoa, ja tavoitteeksi muotoutuikin jo
varhain ilmion kuvaaminen ja uuden tiedon tuottaminen. Koska lahtokohtana oli
lahes tyhja poyta, voidaan taman kokonaisuuden katsoa onnistuneen melko
hyvin. Uutta tietoa saatiin kuvattua ja muodostettua, seka joitain ennalta
maariteltyja hypoteeseja vahvistettua. Tulokset jaivat silti hieman tavoitteistaan.
Etenkaan haastatteluiden avulla ei saatu luotua aivan niin paljoa ilmiota
kuvaavaa tietoa, kuin paamaarana oli. Tama saattoi johtua haastatteluiden
vahaisestda maarasta, tai siita ettd haastatelluilta ei osattu kysya tarpeeksi
monipuolisia ja tarkkoja kysymyksia. Kaiken kaikkiaan tdhan osioon voidaan
kuitenkin olla varsin tyytyvaisia. Sen avulla saatiin kartoitettua ja tuotettua tietoa

eraasta varsin vahan tutkitusta vedonlyonnin osa-alueesta.

Kokonaisuutena edella esitellyistd osioista voidaan todeta, ettd niiden avulla
tuotetun tiedon suuri maara yllatti tutkimuksen tekijan. Nakokulmia ja uusia
syventymisen aiheita tuntui syntyvan miltei liukuhihnalta. Valilla tuntuikin erittain
turhauttavalta, kun joitain kokonaisuuksia jouduttin jattdmaan lahes
pintaraapaisun tasolle. Jalkikateen ajatellen tutkimuksen kolme kokonaisuutta
oltaisiin voitu typistaa kahteen tai jopa yhteen, ja silti tutkimusaineistoa olisi
syntynyt tarvittaessa yhden pro gradu -tutkielman verran. Tama olisi kuitenkin
muuttanut tutkimuksen luonteen pois tavoitteeksi asetetusta vedonlydjan

muotokuvan luomisesta, ja vaatinut syvempaa paneutumista joko sosiologiaan
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tai psykologiaan. Kaiken lisaksi osaa naista houkuttelevista syrjahypyista ei ollut
olemassakaan ennen tata tyota, vaan ne syntyivat tutkimuksen tulosten myoéta.
Vaikeina hetkina tuli siis muistaa tutkimuksen alkuperainen tarkoitus ja edeta

vaajaamatta sita konhti.

Mielenkiintoisista jatkotutkimuksen aiheista tyon tekijalle nousi esiin ainakin
seuraavia ajatuksia. Vedonlygjien demografiset taustatekijat ja niiden yhteys
yhteiskuntaan on klassikko, jota on varmasti ulkomailla tutkittu paljon, mutta
Suomessa ei lainkaan. Kaytettiin keinona sitten historian tutkimusta,
sosiologista lahestymistapaa tai jotain muuta, ovat mahdollisuudet laajat. Keita
ovat olleet ja ovat tana paivana suomalaiset vedonlyojat? Minkalaisia muutoksia
on tapahtunut ja tulee jatkossa tapahtumaan? Pelimotivaatio on
vastaavanlainen, erittdin laaja kokonaisuus, jota voitaisiin tutkia mita
moninaisimmin keinoin. Kaytdssa voisivat olla niin yksittaiset syvahaastattelut,
kuin laajat survey tutkimukset. Mielenkiintoista, erityyppista tutkimustietoa olisi
taatusti tarjolla paljon. Laajempi, psykologiaan perustuva tutkimus vedonlygjien
pelipaatésten muodostumisesta olisi niin ikdan mahdollinen. Tassa yhteydessa
paastaisiin tutkimaan ristiriitaisessa paatdksentekotilanteessa tuskailevaa
ihmista. Voittaako jarki, tunteet vai ei kumpikaan? Mielenkiintoinen ja monista
tekijoistd riippuva kokonaisuus, jonka avulla saataisiin tietoa paitsi
vedonlydntiin, myos yleisemminkin ihmisen paatdksentekoon liittyen.
Kaytettyina keinoina voisivat olla niin observointi, kuin jarjestyt pelitilanteet ja

niiden tulosten arviointi.

Kuten tassa tutkimuksessa on osoitettu, taitopelaaminen ja vedonlydnti
ylipdatdan on hyvin merkittava ilmié. Se koskettaa monin tavoin laajaa
ihmisjoukkoa ja tarkeita yhteiskunnallisia rakenteita. Voidaankin vain inmetella,
kuinka vahan vedonlyontia on tutkittu suomalaisessa tiedemaailmassa.
Tekemista kylla riittaisi. Joka tapauksessa peli on nyt avattu, ainakin yhden pro

gradu -tutkielman mydta, ja laaja tutkimuskentta odottaa muita osallistujia.
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LITTEET

Liite 1. Tutkimuksen maarallisessa osiossa kaytetty kyselylomake.

Tama kysely on tarkoitettu vain Veikkauksen Taitopeleja (Pitkaveto, Tulosvedot,
Voittajavedot, Vakioveikkaus, V5 & V75) pelaaville henkildille.

Tama kysely on osa liikuntasuunnittelun pro gradu tutkielmaani, jota teen Jyvaskylan
yliopistoon. Kyselyn avulla on tarkoitus tutkia suomalaisten urheiluvedonlydjien
pelitaipumuksia. Lomakkeet taytetdan nimettdmina ja tutkimuksen tulokset muodostetaan
tilastollisina kokonaisuuksina. Kaikki antamanne tiedot pysyvat taysin luottamuksellisina.
Lukekaa huolellisesti kaikki kysymykset ja vastatkaa niissa olevien ohjeiden mukaisesti.

Avustanne kiittden: Markku Tamminen (puh. 050-4106234)

Aluksi muutama Teidan harrastuksianne koskeva kysymys.
Rengastakaa mielestanne sopivinta vaihtoehtoa vastaava numero tai kirjoittakaa
vastauksenne sille varattuun tilaan.

1. Mika kuvaa seuraavista parhaiten liikuntaharrastustanne?
(Rengastakaa vain yksi vaihtoehto)

en harrasta likuntaa...............ooeiiiiii e 1
harrastan ulkoilua..............cooveiiiiiii e, 2
harrastan satunnaisesti kuntoliikuntaa.................cccceeeennnnnnn.. 3
harrastan saannollisesti kuntoliikuntaa.....................ccccooannil. 4
kilpailen satunnaisesti lajissani..............ccceeviiiiiiiiiiiieeeee, 5
kilpailen saannollisesti 1ajiSsani..............eeeeeeeeiiiiiiiiis 6

2. Osallistuminen urheiluseuratoimintaan?
(Voitte valita useampia vaihtoehtoja)

en ole osallistunut Koskaan..................uuuiiiiiiiiies 1
enosallistu enaa.............oooiiiiiii s 2
osallistun talkootyOhON..........cccoeviiiiiiiii e, 3
osallistun toimitsijana............ooooiiiiiiiiii 4
osallistun valmentajana/huoltajana.............c.cccccovievvieeeieennnnne. 5
osallistun urheilijana...........oooeeiiiiiiie 6
olen urheiluseuran JASen................uuvueieiiiiiieeeeee e, 7

3. Penkkiurheilun seuraaminen?
(Voitte valita useampia vaihtoehtoja)

€N SEUraa Urh@IlUA. ... ..o, 1
seuraan satunnaisesti tv:sta/lehdista tai radiosta..................... 2
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seuraan saannollisesti tv:sta/lehdista tai radiosta.................... 3

kayn satunnaisesti kilpailuissa paikanpaalla............................ 4
kayn saannollisesti kilpailuissa paikanpaalla........................... 5

4. Pelaan Veikkauksen Taitopeleja
(Rengastakaa vain yksi vaihtoehto)

enNSIMMAIStA KErtaa.........ooouniieeiiieee e 1
SAtUNNAISESTi.. v 2
1-2 Kertaa/KUUKAUSI.........ccuuiieeiie e 3
1-2 Kertaa/ViikKO........coouveiiieeeeee e 4
[8hes JOKa PAIVA........uuiiiiiiiiiiiiieeee e 5

5. Pelaan yleensa seuraavia pelimuotoja
(Voitte valita useampia vaihtoehtoja)

PIKAVEIO. ... e 1
TUIOSVEAOL..... .o 2
Voittajavedot...........oo i 3
VaKIiOVEIKKAUS. ........oeeeieeee e 4
V-pelit (raviveikkaukset).............ueviiiiiiiiiiiiii, 5

6. Kaytan yhden viikon aikana keskimaarin euroa Taitopelien pelaamiseen.

7. Arvioikaa viimeisen vuoden aikana Taitopeleihin sijoittamienne rahojen ja
saamienne voittojen suhdetta ( = palautusprosentti).
(Rengastakaa vain yksi vaihtoehto)

Olen... reilusti NAVIOIA (< 50%0)....uveeeeeeeiiieeee e 1
jonkin verran haviolla (50-99%)........cccoviiiiiiiiiiiiiieeece e 2
"plus miinus NOllilla” (100%).......ccceeieiiiiiieeeee e 3
jonkin verran voitolla (101-150%).......ccooeimmiiiiiiiiiieeece e 4
reilusti voitolla (>150%).....umiiiiiiiiiieieeeee e 5
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8. Pelaamisen motiivit.
Alla on joukko vaittamia pelaamisen syista. Ympyroikaa jokaisen vaittaman kohdalle jokin
numeroista 1 — 5 sen mukaan, kuinka hyvin vaittama pitaa kohdallanne paikkansa.

Pitaa Ei pida
Pitaa taysin jonkin verran lainkaan
paikkansa paikkansa paikkaansa
Pitaa Pitaa
Pelaan Taitopeleja, koska... melko paljon melko vahan
paikkansa paikkansa

vedonlydnti on viihdyttavaa (jannitys, hupi)......... 1 2 . 3 ... 4 .. 5
pidan vedonlyonnin tarjoamasta alyllisesta
haasteesta..............uuiiiiiiiiin T . 2 . 3 4 ... 5
haluan kehittaa ja kokeilla pelitaitojani................. 1 e 2 . K 4 .. 5
minulla ei ole muutakaan tekemista..................... 1 e 2 ... 3 4 ... 5
ystavanikin pelaavat niita................cccccos 1 2 .. 3 . 4 ... 5
vetoa lyomalla paasen hetkeksi pois
paivittaisista arkirutiineista..............ccccciiinn, T . 2 .. 3 4 ... 5
haluan erottua vedonlydjana muista ihmisista..... T . 2 . 3 . 4 .. 5
vetoa lyomalla on mahdollista voittaa rahaa........ 1 2 ... 3 e 4 ... 5
elatan itseni vedonlyonnilla............................. 1 2 . 3 4 ... 5
vetoa lydmalla voin rentoutua.............cccceveveeeenn. 1 2 .. 3 ... 4 .. 5
vetoa lydmalla urheilutapahtumista tulee
JANNITAVAMPIA. ... 1T . 2 ... 3 ... 4 ... 5
pidan riskien ottamisesta............cccccceeeiiiiiiiienn. 1T .. 2 ... 3 . 4 ... 5
olen riippuvainen vedonlyonnista......................... 1 e 2 ... 3 ... 4 ... 5
vetoa lyddessani saan itse paattaa omista
ASI0ISTANI....eeiiiiiiiiiiiee 1 ... 2 ... K 4 ... 5
pidan kilpailla pelinjarjestajan (Veikkaus)
tai ystavieni kanssa...........c.oeeiiiiiiiiiee e 1T .. 2 ... 3 e 4 ... 5
pidan voittamisen tunteesta.................ccc 1 e 2 ... 3 4 ... 5
lyddessani vetoa voin viettaa aikaa
ystavieni/muiden pelaajien kanssa....................... T . 2 . 3 4 .. 5
vetoa lydmalla on mahdollista oppia asioita......... 1 . 2 ... 3 . 4 ... 5
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Pitaa Ei pida

Pitaa taysin jonkin verran lainkaan
paikkansa paikkansa paikkaansa
Pitaa Pitaa
Pelaan Taitopeleja, koska... melko paljon melko vahan
paikkansa paikkansa
vetoa lyomalla tapaan uusia ihmisia.................... 1 2 ... 3 e 4 ... 5
vetoa lyomalla voin kokeilla onneani.................... 1 2 .. 3 . 4 ... 5
on mielenkiintoista seurata, kuinka ihmiset
kayttaytyvat lyddessaan vetoa..........cccceeeeeeeeeen.n. 1 e 2 . 3 ... 4 .. 5
on mielenkiintoista seurata, kuinka itse
kayttaydyn lyddessani vetoa.............eeeeeeeevinnennnn. 1 2 . 3 4 ... 5

9. Pelikohteiden valinta. Alla on joukko vaittamia pelikohteiden valintaan liittyen.
Ympyroikaa jokaisen vaittaman kohdalle jokin numeroista 1 — 5 sen mukaan, kuinka
hyvin vaittama pitaa kohdallanne paikkansa.

Valitessani pelikohteitani kiinnitdn huomiota kilpailijoiden/joukkueiden...

Erittdin Melko Jonkin  Melko Erittain
palion paljon verran vahan vahan

aiempien kohtaamisten lopputuloksiin.................. 1 e 2 ... 3 . 4 ... 5
sijoitukseen rankingissa/sarjataulukossa............. 1 e 2 ... 3 ... 4 .. 5
viime kilpailujen/otteluiden kuntoon...................... 1 2 . 3 4 .. 5
taustaorganisaation tilanteeseen.......................... 1T .. 2 ... 3 . 4 ... 5
Kotietuun..........oooo 1 e 2 ... 3 . 4 .. 5
loukkaantumistietoihin.............cccccooveiiiiiin. 1 ... 2 ... 3 4 ... 5
tahtotasoon (= kuinka tarkea kilpailun/ottelun
lopputulos on kilpailijalle/joukkueelle)................... T . 2 . 3 ... 4 .. 5
Pitaa Ei pida
Pitaa taysin jonkin verran lainkaan
paikkansa paikkansa paikkaansa
Pitaa Pitaa
Pelatessani Taitopeleja... melko paljon melko vahan
paikkansa paikkansa
lydn vetoa vain lajeista, jotka tunnen hyvin.......... T . 2 . 3 4 .. 5
olen taikauskoinen............ccccoe i 1 e 2 ... 3 ... 4 .. 5
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Pitaa Ei pida

Pitaa taysin jonkin verran lainkaan
paikkansa paikkansa paikkaansa
Pitaa Pitaa
Pelatessani taitopeleja... melko paljon melko vahan
paikkansa paikkansa

voin ly6da vetoa suosikkijoukkuettani/kilpailijaani

VaSTaaN. ... T e, 2 ... 3 4 ... 5
valitsen kohteet enemman oman tuntemuksen

mukaan, kuin tarkasti analysoiden....................... 1 e 2 ... 3 e 4 ... 5
huomioin muiden ihmisten mielipiteet

valitessani pelikohteita...........ccccooeeiiiiiiiiii, 1 e 2 ... X 4 ... 5
valitsen usein kohteen tapahtumasta, jota

on mahdollista seurata televisiosta...................... 1 ... 2 ... 3 s 4 .. 5
kaytan apunani maksullisia vihjepalveluja............ 1T ... 2 ... 3 . 4 ... 5

Lopuksi muutama Teita koskeva kysymys

Rengastakaa mielestanne sopivinta vaihtoehtoa vastaava numero tai kirjoittakaa
vastauksenne sille varattuun tilaan.

10. Sukupuolenne? 1. Mies 2. Nainen
11. Syntymavuotenne? 19

12. Oletteko talla hetkella...
(Rengastakaa vain yksi vaihtoehto)

(0 F= 11 gT=1 (] o 1A 1
avio-/avoliitossa........ccceevieieiiiiiiiee e, 2
L 0T ] 1 10 | 3
[ESKI. .. 4

13. Perustutkintonne?
(Rengastakaa ylin suoritettu tutkinto)

viela koulussa (peruskoulu, lukio, ammattikoulu tai —kurssi, opisto)............ 1
KaNSAKOUIUL. ... .coeeeee e e e e e e 2
(L= 1S (o T | U 3
18] qTo 30 =TI/ [Te o] 011 = T 70T 4
ammattikoulu tai oppisSOpPIMUSKOUIUUS..........eeiiiiiiii i 5
opistotason ammatillinen koulutus...............cooeiiiii i, 6
amMattiKOrKEaKOUIU...........ooiieeee e 7
korkeakoulu alemmanasteen tutkinto..............ccooiiiiiiiiic e, 8
korkeakoulu ylemmanasteen tutkinto............cccccooooiiiiii 9
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14. Mika seuraavista vaihtoehdoista kuvaa tamanhetkista elamantilannettanne
parhaiten?
(Rengastakaa vain yksi vaihtoehto)

kokopaivatyossa (yli 35 tuntia vilkosSSa)...........ccoovviiiiiiiiiiicccce e
puolipaivatydssa (15-34 tuntia ViiKoSSa)...........uuueimiiiiiiiiiiiiiiiie
osa-aikatydssa (alle 15 tuntia vilkossa)...........ooovvviiiiiiiiiiiee e,
yrittaja tai avustava perheenjasen perheyrityksessa.............ccccciiviiiiinnee.

opiskelija tai KoulUIaINEN............oooiiiiiiii e
elakkeelld ian tai tydvuosien perusteella.............cccoooeeeiiiiiiiiiiiiic,
elakkeelld muusta SYYSta..........coiiiiiii e
kotitalouden tehtAVISSA...........uuuiiiiiiiiiiii e
varusmies- tai siviilipalveluksessa.............ooooeiiiiiiiiiiiii e
vanhempainlomalla..............ooooiiiii e

15. Mitka ovat Teidan henkilokohtaiset vuositulonne euroa / vuosi? (vuosi 2002)
Arvio henkildkohtaisista bruttotuloista (palkka-, elake-, paaomatulot, ym.).
(Rengastakaa vain yksi vaihtoehto)

euroina
alle 5000 ( = 30000 MK).eevereeenniiiiieeee e
5000 - 9999 (30000 - 59999 MK)......oovviereeiieier e,
10 000 - 16 499 (60000 - 98999 MK)....evvvrrrniiiiiiee e ee e,
16 500 - 24 999 (99 000 -149 999 MK)...oevvvrririiiieee e,
25 000 - 34 999 (150 000 - 209 999 MK)....evvvrrrrniiiiieeieeeeeeeeeeeeeee
35000 - 49 999 (210 000 - 299 999 MK)....cevvrrireiieieee i,
50 000 - 59 999 (300 000 - 359 999 MK)....cevvvrrmniiiiieeieieeeeeeeeeeeeen
yli 60 000 (vl 360 000 MK)...uoeeeeeeieeeeeeee e,

Palauttakaa lomake vieressa olevaan vastauslaatikkoon.

KITOS!
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Liite 2. Tutkimuksen laadullisessa osiossa kaytetty teemahaastattelurunko.

—

. Miksi Taitopelit kiinnostavat, eli miksi pelaat?

. Kuinka tarkeana koet pelaamisen itsellesi?

. Kuinka taitava olet mielestasi vedonly6jana?

. Asetettuasi vedon, pidatko voittoa vai haviéta todennakodisempana?

. Mista vedon lopputulos johtuu? Ratkaiseeko taito vai onni vedon osumisen?

. Vaikuttaako jonkin yksittaisen vedon lopputulos tulevaan pelaamiseen?

N OO o0~ WODN

. Voiko Veikkaus tehda jotain teknologialleen, palveluilleen ym., joka lisaisi

pelaamistasi?

8. Miten valitset pelikohteesi?
9. Mihin asioihin kiinnitat huomiota analysoidessasi pelikohteita?
10. Mitka muut, kuin ns. kertoimenlaskennalliset tekijat vaikuttavat

pelikohteiden valintaasi?
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