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Suomalaiset pelaavat rahapeleja eniten koko Euroopassa. Tilastot osoittavat, ettd Suomessa
rahapelaaminen on vyleisintd nuorten aikuisten keskuudessa, mutta siitd huolimatta heihin
keskittynyttd laadullista rahapelitutkimusta ei ole juurikaan tehty. T&ss& Pro gradu -tutkielmassa
selvitetddn rahapeleja pelaavien nuorten aikuisten (18-29 -vuotiaiden) rahapelaamiselle antamia
merkityksié.

Tutkimus on laadullinen ja analyysimenetelmé&nd on kaytetty sisdllonanalyysid. Tutkimuksen
aineiston muodostavat 14 kirjoituspyynnon perusteella syntynyttd kirjoitusta, joissa rahapelaajat
kertovat vapaamuotoisesti rahapelaamisesta. Aineisto on kerétty lumipallo-otantaa hyoddyntden
sellaisilta nuorilta aikuisilta, jotka itse mieltavat rahapelaamisen kuuluvan heidan arkeensa.
Tutkimuksen tarkoituksena on kirjoitusten avulla tutustua nuorten aikuisten rahapelikayttaytymiseen
ja sitd kautta selvittad, minkalaisia merkityksia rahapelaamiseen liittyy.

Tutkimus tuottaa tietoa siitd, miten rahapelaaminen nakyy tutkimukseen osallistujien arjessa ja mitka
tekijat ohjaavat nuoria aikuisia rahapelaamisen pariin. Tutkimuksen tarkoituksena on tuoda
rahapelaaminen né&kyvaksi myods sellaisena yhteiskunnallisena ilmiond, johon ei aina kytkeydy
ongelmia.

Tutkimuksen tuloksista voidaan péatelld, ettd nuorilla aikuisilla rahapelaajilla on yhtenevaisié
rahapelikéyttdmiseen vaikuttavia piirteitd. Tutkimuksen tulosten mukaan lapsuuden perheelld,
tunteilla, rahalla, pelaajan ja pelin yksilokohtaisilla ominaisuuksilla sek& yhteiskunnallisilla tekijoilla
on merkitystd nuorten aikuisten rahapelaamiseen.
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1 JOHDANTO

Rahapelaaminen kuuluu suomalaisten arkeen, silld suomalaiset pelaavat rahapeleja eniten koko
Euroopassa. Vuoden 2015 tilastojen mukaan 80 % suomalaisista 15—74 -vuotiaista oli pelannut jotain
rahapelia kuluneen vuoden aikana. (Salonen & Raisamo 2015, 3.) Suurimmalle osalle kansalaisista
rahapelaaminen on harmitonta viihdetta ja ajankulua, mutta rahapelaamisella on myos toinen puoli.
Pelaaminen voi helposti ja jopa huomaamatta muuttua myds ongelmalliseksi. Viihdepelaamisen ja
ongelmapelaamisen valille on hankala vetdd selkedé rajaa, koska rahapelaamisella on jokaiselle

rahapelaajalle oma yksil6llinen ja yhteisollinen merkityksensa.

Oma kiinnostukseni rahapelaamista kohtaan syntyi Jyvéskyldn yliopistossa jarjestetylla
Rahapeliongelmien kohtaaminen -kurssilla. Vasta tuolloin todella havahduin rahapelaamisen
yleisyyteen Suomessa ja minua alkoi kiinnostaa rahapelaaminen sosiaalityon nékokulmasta.
Sosiaalitydhon liittyvissa alan julkaisuissa on perinteisesti keskitytty ongelmapelaamiseen, mutta
minun Kkiinnostuksen kohteeni suuntautuu nimenomaan rahapelaajaan. Sen vuoksi téssa
tutkimuksessa tarkastellaan nuorten aikuisten rahapelaajien omia ajatuksia rahapelaamiseen liittyen.
Tutkimuksen avulla saadaan tietoa siita, mitka tekijat ohjaavat nuoria aikuisia pelaamaan rahapeleja.
Sosiaalitydn kannalta olisi tarkedd pystyd nakeméaan rahapelaaminen ilmitnd, joka ei aina tuota
ongelmia. Se, ettd ammattilaiset ymmartavat rahapelaamiseen liittyvid merkityksid, helpottaa

rahapelaamisen tunnistamista ja siten mahdollistaa tarvittaessa siihen puuttumisen.

Suomessa rahapelaaminen on ajankohtainen ja yhteiskunnallisesti merkittava aihe. Erityisesti 2000 -
luvulla rahapelaaminen on ollut nakyvasti esilldi median otsikoissa, tyollistanyt lainséatajia ja
puhuttanut kansalaisia. Sitd kautta my6s rahapelaamiseen liittyvan tiedon tarve on kasvanut, ja
rahapelaaminen onkin viime vuosikymmenind ollut nouseva aihe my6s suomalaisessa
tiedemaailmassa. (Raento 2012a, 7, 15.) Talla hetkelld rahapelaamiseen liittyvan tutkimuksen
julkinen tietoperusta alkaa Suomessa olla pitdvalla pohjalla. Suurin osa tutkimuksista tarkastelee
arpajaislain méarittelemand nimenomaan rahapelaamisesta aiheutuvia terveydellisia ja sosiaalisia
haittoja. Tuukka Tammen (2016, 370) mukaan silti voidaan perustellusti kysyd, onko tutkimuksen
painopiste kuitenkaan taysin oikea. Taman pelkastédéan haittandkokulmaan keskittymisen ohittaminen
on yksi oman tutkimukseni ldhtokohdista. Minua kiinnostaa enemmankin se, miten rahapelaajat omaa

rahapelikayttaytymistaan kuvaavat.

Monissa rahapelitutkimuksissa toistuu sama ilmi6 erityisesti nuorten miesten valitettavan heikosta

osallistumisesta tutkimuksiin, vaikka juuri nuoret miehet ovat pelaamisen kannalta kiinnostava ja



kriittinen ryhma. (Piispa ym. 2009, 5). Tilastot nimittdin osoittavat, etta rahapelaaminen on yleisinta
25-34 -vuotiailla ja rahapeliongelmia esiintyy eniten 18-24 -vuotiaiden keskuudessa (Salonen &
Raisamo 2015, 38, 100). Mittareiden mukaan rahapelejd pelaavia nuoria aikuisia on siis paljon ja
minua Kiinnostaakin tutustua heidan rahapelikayttaytymiseensa. Mielestani on huomionarvoista, etta
tahan ikaryhmaan keskittynytté tutkimusta ei ole pelaamisen yleisyydesta huolimatta juurikaan tehty.
Olisi térkedd saada naiden rahapeleja pelaavien nuorten aikuisten dani kuulumaan, jotta olisi
mahdollista ymmartad pelaamisen taustalla vaikuttavia tekijoitd. On ihmeellistd, miksi nuoret
aikuiset, jotka ik&nsd perusteella ja Internetin tavoitettavuuden kannalta voidaan maéaritella
rahapelaamisen riskiryhmaksi, ovat siitd huolimatta jadneet rahapelitutkimuksessa valiinputoajan

rooliin (Tossavainen ym. 2015, 231).

Nuorten aikuisten rahapelaamista on siis tutkittu Suomessa verraten vahan, ja pidankin tarkeéna
nakokulmana sitd, ettd tutkimukseni tuottaa tietoa nimenomaan rahapelaajien itsensé nakdkulmasta.
Suomessa tarvitaan laadullista tutkimusta suomalaisten rahapelikulttuurista ja siitd, miten
rahapelaaminen kytkeytyy suomalaisten arkeen. Meilld on olemassa paljon tilastoja, josta
rahapelaamisen runsaus nakyy, mutta on tarkeéa selvittad, mita syité ndiden lukujen taustalta 16ytyy.
(Jarvinen-Tassopoulos 2012, 96.) Myds Jukka Ahonen (2010, 112-113) toteaa, ettd olisi mielekasta
tutkia nuoria rahapelaajia siten, ettd tutkimusasetelma ei olisi aina ongelmalahtdinen.
Y hteiskunnallisesti relevanssin tutkimuksen tulee tuottaa uutta tietoa ja ymmarrysté, jotta tutkittavaan
ilmidén perustuen voidaan tehdd paatoksia ja toiminnallisia ratkaisuja (Pohjola 2007, 28).
Rahapelipolitiikan kannalta onkin tarkedé luoda ymmarrystéa siitd, millaisia merkityskokonaisuuksia

pelaajat rahapelaamiseen liittyen nostavat esiin.

Taman pro gradu -tutkielman kohderyhména ovat sellaiset 18-29 -vuotiaat nuoret aikuiset, jotka itse
mieltavat, ettd rahapelaaminen kuuluu heidan arkeensa. Tutkimuksen tarkoituksena on selvittaa
minkalaisia merkityksia nuoret aikuiset rahapelaajat antavat rahapelaamiselle. Kyseessa on
laadullinen tutkimus, jonka analyysimenetelmané kéytettiin sisallonanalyysid. Tutkimusaineistona on
14 lumipallo-otantaa hyddyntéen keréttya kirjoitusta. Pekka Lundin (2010, 33) mukaan kokemus
rahapelaamisesta on aina yksilollinen, ja paras tapa madritella pelaamista on paneutua yksilon
kokemukseen. Valitsin aineistonkeruutavaksi Kkirjoituspyynnon, koska yksildille suunnatuilla

pyynn@illa sain tavoitettua henkilokohtaisia nakokulmia rahapelaamisesta.



2 RAHAPELAAMINEN

2.1 Raha osana pelitapahtumaa

Pelaaminen on sellaista vapaaehtoista toimintaa, jossa yhteisesti sovittujen saantGjen puitteissa
tehdddn haastavia ja mielekkaitd asioita, jotka johtavat selked&n lopputulokseen (Harviainen ym.
2013, 7) Kun raha tulee osaksi pelitapahtumaa, on kyseessa rahapelaaminen. Risto Rauteen (2009,
17) mukaan rahapelaamisen kriteerit tayttyvat silloin, kun seké& panoksena ettd voittona on rahaa ja
voitto perustuu joko kokonaan tai osittain sattumaan. Tunnettuja rahapeleja ovat muun muassa lotto,
rahapeliautomaatit, raaputusarvat, urheilu- ja hevospelit sek& kasinopelit. Voidaan kuitenkin ajatella
niin, ettd mité tahansa pelia voi pelata rahasta, jos pelaajat niin sopivat. Rahapanoksen asettamista
pidetddn yleisesti merkkind siitd, ettd pelaaja suhtautuu kyseiseen peliin vakavasti ja on kyvykas

ottamaan riskeja. (Kinnunen 2010, 42.)

Rahapelit itsessaan eivat tuota rahaa, vaan voitettu summa koostuu aina havinneiden pelaajien
rahoista (Svartsjo ym. 2008, 15). Joka tapauksessa rahapeliin osallistujilla on aina mahdollisuus
voittaa rahaa. Kuitenkin ainoa, joka rahapelin p&atyttyd jad varmasti voitolle, on pelinjérjestéja.
(Kinnunen & Jaakkola 2015, 34.) Té&std syystd pelin jérjestdjan haluttu paikka on valtioiden
séadeltavissa. Rahapelaamisen mahdollistaminen on nain ollen erityislaatuista taloudellista toimintaa.
Pelaamiseen liittyvan rahaliikenteen katsotaan mahdollistavan myos rikollisuuden ja riippuvuuden
esiintymistd, joten rahapelaaminen on kaikkialla maailmassa s&&deltyd toimintaa. Yleisimmin
kontrolloidaan erilaisia pelimuotoja ja — sadntoja, pelien ja pelin jarjestajien maaraa seka voittojen ja
panosten enimmaismaarad. Valtiot myos pyrkivét ottamaan oman osuutensa rahapeleistd saadusta
tuotosta tai ohjaamaan sen kayttod. (Hokkanen 2016, 461-462.)

Rahapelaamisella on erilaisia tasoja, joiden valilla pelaajat voivat liikkua. Teresa Taskinen (2007, 20)
erittelee harmittoman pelaamisen, riskipelaamisen ja ongelmapelaamisen. Néaiden tasojen vélisten
rajapintojen madarittdminen on kuitenkin haastavaa ja yksilollista. Luokittelut myds vaihtuvat eri
tutkijoiden ja tutkimusten vélilla&. Mirka Smolej, Salla Karjalainen ja Tapio Jaakkola (2015, 31)
maéadrittelevat riskirahapelaamisen olevan kyseessa silloin, kun pelaamisesta ei ole vield koitunut

selvid ongelmia, mutta pelaaja pelaa usein, kayttaen siihen runsaasti aikaa tai rahaa tai molempia.

Suurimmalle osalle rahapeleja pelaavista pelaaminen on hallittua eik& ndin ollen aiheuta haittoja.
Rahapelaamisen katsotaan olevan haitatonta tai kohtuullista silloin, kun se ei hdiritse mitdan osa-

aluetta pelaajan eldmadssa. Talldin pelaamisen seuraukset ovat myonteisié ja antavat mahdollisuuden



viihdyttdvaan hetkeen tai sopivassa mittakaavassa haaveiluun. (Pajula 2016, 5.) Yksinkertaisin ja
yleisin rahapelaamisen muoto on puhtaaseen onneen perustuvat pelit, kuten lotto, bingo, ruletti ja
erilaiset kolikkoautomaatit. Naiden onnenpelien lisdksi on olemassa rahapelejd, joissa pelaajalla on
jonkinasteinen vaikutusmahdollisuus lopputulokseen. Naita kutsutaan taitopeleiksi, vaikka sattumalla
on kuitenkin aina pieni merkitys lopputuloksen méaardaytymiseen, eika mikaan rahapeli pohjaudu néin
ollen pelkkaan taitoon. (Svartsjé ym. 2008, 16.) Nigel Turnerin ja Barry Fritzin (2007, 27) mukaan
taitopelit voidaan jakaa kolmeen eri alakategoriaan.

1. Pelit, joissa pelitapahtumien vélilla on jonkin verran tilastollista riippuvuutta (esimerkiksi
korttipelit)

2. Pelit, joissa pelaaja voi kayttaa erilaisia strategioita suhteessa toisiin pelaajiin (esimerkiksi
pokeri tai domino)

3. Pelit, joissa subjektiivisesti arvioidaan lopputulos, joka on vain osittain satunnainen
(esimerkiksi urheiluvedonlydnti)

Onnenpelit antavat kaikille pelaajille tasa-arvoisen mahdollisuuden voittoon. Kaikille rahapeleille
yhteinen tekija on se, ettd pelin vaikeusaste vaikuttaa voiton suuruuteen. Mitd epatodennakdisempéaa
voittaminen on, sitd suuremman summan voittaja saa. (Rautee 2009, 19.) Sari Castrén, Hannu Alho
ja Anne Salonen (2016, 418) toteavat, ettd suomalaisten keskuudessa suosituimpia ovat
nopeatempoiset pelit, kuten rahapeliautomaatit ja verkkorahapelit, jotka ovat myds rahapeliongelman
nakokulmasta haitallisimpia pelimuotoja. Rahapelaamiseen vaikuttavat vahvasti teknologiakentélla
tapahtuvat uudistukset ja muutokset, joiden avulla rahapelaamisesta tehd&én koko ajan helpompaa.
(Bjorklund ym. 2011, 21.) Myo6s Raento (2012a, 14) toteaa, ettd yksittdisen pelaajan nakdkulmasta
rahapelaaminen on nykyaan aikaisempaa riippumattomampaa tilasta ja ajasta. Rahapelien helppo
saatavuus vaikuttaa myos siihen, ettd pelaamisen lopettaminen on vaikeaa, koska houkutuksia on
jatkuvasti tarjolla (Koskela ym. 2010, 15).

Myos verkkorahapelaamiseen liittyva valvonnan puute on herattanyt keskustelua ja Aki Koivulan,
Ilkka Koirasen ja Pekka Ré&sésen (2016, 372) mukaan tutkimukset ovat osoittaneet
verkkorahapelaamisella olevan ongelmapelaamista lisdava vaikutus. He kuitenkin muistuttavat, etta
kaikki kuluttajat eivat edelleenkdan ole s&hkdisten markkinoiden vaikutuspiirissd. N&in ollen
verkkorahapelien ei voida Kkatsoa véestdtason nakokulmasta lisddvan  voimakkaasti
ongelmapelaamista, mutta tietyissa riskiryhmisséd ongelmapelaaminen saattaa verkkopelien myota

lisdantyd. Ajattelen, etté tdhan tutkimukseen osallistuneet nuoret aikuiset ovat ik&luokkaa, jotka ovat



kasvaneet yhteiskunnassa, jossa Internet on kuulunut arkipdivaan. Nain ollen heidédn kohdallaan

verkkopelaamiseen liittyvat mahdollisuudet ja riskit on hyva pitd4 mielessa.

Digitaalisen pelaamisen aikakaudella my6s rahapelaamisen maarittdminen on entista haastavampaa,
silld uudenlaiset rahoitusmallit hdmartavét rajaa perinteisen rahapelaamisen ja muun pelaamisen
vélilla. Esimerkiksi suosituissa free-to-pay -peleissa aloittaminen on ilmaista, mutta peliin voi saada
lisasisaltoa tai helpotuksia maksamalla pienid rahasummia. (Kinnunen 2016, 407-408.)
Rahapelaaminen tulisi kuitenkin erottaa muunlaisesta arjessa tapahtuvasta pelaamisesta siind
mielessd, ettd rahapelaamista ei voida ndhdé arjesta irrallaan olevana viihtymismuotona. Rahapelissa

voitettu tai havitty raha vaikuttaa myos arkielamaan. (Svartsjo ym. 2008, 16.)

Verkossa tapahtuvan pelaamisen on sanottu myds arkipdivaistdvan rahapelaamista. Lisaksi
verkkorahapelien ikérajat on helppo kiertda ja elektronisen rahan kasittelyn uskotaan madaltavan
riskien ottamisen kynnystd. (Koivula ym. 2016, 371-372.) Yksi verkkopelaamisen oleellisista
ominaisuuksista on se, ettd pelaajat eivat ole konkreettisesti kosketuksissa rahaan. Samoin
esimerkiksi kasinoilla rahan sijaan kaytettavat pelipoletit osaltaan hdmartavat pelaajan késitysta
todellisesta rahan arvosta. (Svartsjo ym. 2008, 29.) Tassa tutkimuksessa en erottele sitd, missa tai
minkalaisia rahapelejé tutkimukseen osallistujat pelaavat, vaan tutkimukseen kuuluu kaikenlainen

pelaaminen, missé kulutetaan rahaa.

Taskinen (2007, 12) toteaa, ettd raha ei aina ole tarkein syy pelaamiseen, mutta sitd tarvitaan
pelaamisen jatkamiseen. Kayttdytymisteoreetikot puolestaan ajattelevat nimenomaan rahan
voittamisen tuottaman palkitsevuuden tunteen olevan keskeisessé roolissa pelaamista vahvistavana
ja sen jatkamiseen kannustavana tekijana (Parsons & Webster 2000, 264). On myos todettu, ettd koska
rahan voittaminen ei ole harrastajapelaajalle kovin todennakdista, ei rahaa voida pitda keskeisena
rahapelaamiseen motivoivana tekijand. Rahapeleissa raha voikin olla mieluummin pelaamisen
yllytin, kuin motiivi. (Cotte 1997, 382.)

Pienilla panoksilla pelaavat eivét useinkaan koe tappiota rahalliseksi havitksi, vaan enemmankin
maksuksi viihdyttavasta pelistd (Paloheimo 2010, 37). Lund (2010, 26) kuitenkin pohtii sit4, miten
suomalaisessa myonteisesti rahapelaamiseen suhtautuvassa yhteiskunnassa ei ole juurikaan tunnettu
tarvetta miettid, mistd rahapelien valtavat tuotot kertyvat. Vuonna 2015 suomalaisten
rahapelaamiseen kayttdmé kokonaissumma oli yhteensd arviolta 1487 miljoonaa euroa (Salonen ym.
2017a, 551). Vaikka rahapelaamiseen kéytettavat summat ovat yksilollisid, voidaan olettaa, ettei

tuollainen summa kerdénny kasaan ilman, etta joillekin h&vityt summat ovat aivan liian suuria.



Kanadassa ovat tutkimuksen avulla pyritty maarittelemaan kohtuupelaamisen raja-arvoja, seké ajassa
ettd rahassa mitattuina. Kohtuupelaamisen raja-arvoiksi maériteltiin rahapelaaminen, joka tapahtuu
harvemmin kuin kaksi tai kolme kertaa kuukaudessa. Rahapelaamiseen kéytetyn rahasumman tulee
kohtuupelaajalla olla véhemman kuin 501-1000 Kanadan dollaria (n. 340-690€) ja olla korkeintaan
prosentti kuukausituloista. (Currie ym. 2009.) Rahapelaamisen yksil6llinen luonne huomioiden, on
kohtuupelaamiselle kuitenkin kéytanndssa mahdotonta maarittaa sellaisia raja-arvoja, jotka pitdisivéat

paikkansa kaikkien kohdalla.

Jaakkolan (2006) mukaan peliongelmaa ei puolestaan voi mitata rahassa sen vuoksi, ettd ihmisten
varallisuus on erilaista, samoin kuin kyky kestdd rahanmenetyksia. Liséksi ajanhallinnan menetyksia
ei oteta madritelmissd huomioon, eika niiden seurauksia kyeté erittelemaan (Heikkila ym. 2009, 18).
Svartsjo ja muut (2008, 29) kuitenkin huomauttavat, ettd vaikka varallisuudessa on ihmisten vélilla
eroja, aikaa meilla kaikilla on rajallisesti. Alhainen tulotaso ei kuitenkaan ole esteena peliongelman
kehittymiseen, silla rahapeliongelma on yleisintd tyottomilla tai lomautetuilla ja
tyokyvyttomyyseldkkeell& olevilla tai pitkaaikaissairailla. (Salonen ym. 20173, 556.)

Smolej ja muut (2015, 28) toteavatkin, ettd pienituloiset rahapelaajat ovat taloudellisesti kaikkein
haavoittuvaisimmassa asemassa. Rahapelaaminen pysyy kuitenkin helposti salassa, koska
pelaamiseen ei liity selkeésti ulospéin nakyvia seikkoja. Suomalaisessa kulttuurissa myos raha-
asioista puhuminen on tietynlainen tabu eika toisen rahankaytosta kysella. Jopa perheen sisélla raha-
asiat ovat monilla yksityisia ja néin ollen esimerkiksi rahapelaamiseen satsattu rahankaytto voi pysya
pitkaan salassa jopa laheisilta. (Lund 2010, 34-35.)

2.2 Rahapelaamisen historia Suomessa

Suomessa rahapelaamista tapahtui jo keskiajalla, jolloin pelimuotona oli nopanheitto. Nykyaikaiset
pelikortit rantautuivat Suomeen 1600-luvulla, jolloin ne olivat enimmakseen sotilaiden huvi. Ruotsin
vallan alla olleessa Suomessa alettiin 1700-luvulla jarjestéda raha-arpajaisia, joiden tuotto kaytettiin
hyvéantekevaisyyteen ja julkisiin tarkoituksiin. Suomen siirryttyd Vendjén vallan alle, ndma raha-
arpajaiset kuitenkin kiellettiin. Seuraava askel oli tavara-arpajaiset, jotka nousivat suureen suosioon
1800-luvun jélkipuoliskolla. Tuolloin ihmisid kiehtoi erityisesti se, ettei s&atyasemalla ollut

merkitystd, vaan voittaja ratkaistiin onnella. (Niemeld 2013, 18-20).



Vuonna 1889 asetetussa rikoslaissa rahapelaamista pidettiin hyvien tapojen vastaisena ja
rahapelaamisesta oli seurauksena sakkorangaistus (Varvio 2007, 48). Kielteisestd suhtautumisesta
huolimatta olivat peli-intoiset suomalaiset Outi Niemel&n (2013, 21) mukaan osallistuneet jo pitkaan
laittomiin rahapeleihin. Myos valtiovalta tiedosti tdméan ja ihmisten rahapelaamiseen kéyttamat varat
haluttiin kanavoida jarkevasti. N&in ollen rahapelaaminen haluttiin organisoida valtakunnallisesti ja
lopulta 1920-luvulla sallittiin  raha-arpajaisten pitdminen. Raviurheilun keskusjarjestd sai

totalisaattorivedonlyonnin lailliseksi vuonna 1927. (Myllymaa & Matilainen 2016, 470).

Samoihin aikoihin Suomen suurimpiin kaupunkeihin alkoi ilmestya yksityisten liikemiesten
omistamia raha-automaatteja. Suomalaisen rahapelijarjestelméan synnyssa tarked merkkipaalu on
vuosi 1938, jolloin yksinoikeusajattelu huipentui ja Raha-automaattiyhdistys eli RAY aloitti
toimintansa ja tuotot ohjattiin kansanterveydelle. Seuraava askel otettiin vuonna 1940 kun
suomalaista urheilua rahoittamaan perustettiin  urheilujarjestdjen toimesta vuonna Oy
Tippaustoimisto Ab, joka sittemmin on tunnettu nimelld Veikkaus. (Myllymaa & Matilainen 2016,
470.)

Toisen maailmansodan jalkeen rahapelaamista alettiin pitada paitsi yhteiskunnallisesti merkittdvana
rahoittajana, myos viihteen muotona, josta kasvava keskiluokka nautti. Kulutuskulttuuri, matkailu ja
rahapelaaminen kasvattivat suosiotaan ja peleista tuli symbolisestikin tarkeitd. (Raento 2012a, 11.)
Ennennakeméttdman suuret jattipotit tulivat suomalaiseen rahapelijarjestelmaan 1970-luvun alussa,
jolloin lottopeli keltaisine palloineen kaynnistyi. Loton huikea suosio oli Veikkauksen liikevaihdon
kannalta historiallisen tarkedd. Aikaisemmista veikkauspeleistd poiketen lotto vetosi koko
kansakuntaan ja VVeikkaus nousi siten nopeasti Alkon jalkeen Suomen toiseksi suurimaksi yritykseksi.
Néin ollen yksittaisten miljonadrien liséksi jattipotin saajana voidaan pitda Veikkausyhtiota ja sita
kautta suomalaista kulttuuria, liikuntaa, tiedemaailmaa seka nuorisokasvatusta. (Niemeld 2013, 50—
52.)

Suomalaisen rahapelikulttuurin kannalta yksittdisend kiinnostavana tapauksena voidaan pitéa
urheiluvedonlydnnin saapumista Suomeen keskellda 1990-luvun syvaa lamaa. Tuolloin valtio pyrki
uuden rahapelimuodon avulla saamaan veron Kkaltaisia tuottoja ja pitdmé&an ulkomaiseen
vedonlyontiin kéytettavat rahat kotimaassa. (Myllymaa & Matilainen 2016, 470-471.) Seuraava
isompi rahapelaamisen aalto tuli 2000-luvun alussa, jolloin pokerin pelaaminen kasvatti suosiotaan
ja monet alkoivat haaveilla jopa pokeriammattilaisen urasta (Raento 2012a, 12.) Pokerista tuli laaja-

alainen mediailmid, joka tilanteesta riippuen nayttéytyi joko rahapelind, seurapelind tai televisioituna
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viihteend. Ravintoloissa alettiin jarjestada pokeriturnauksia ja pokerisalkut tulivat myyntiin markettien
hyllyille, minkd my6td pokerinpelaaminen saavutti nopeasti paikkansa suomalaisten arkeen
kuuluvana ilmiéna. (Svartsjo ym. 2008, 22.)

2.3 Suomen rahapelijarjestelma

Suomalaisen rahapelijarjestelman kehitys on ollut asteittaista. S&adokset ovat olleet
pelimuotokohtaisia ja sdantelyn tarve on ollut erilaista eri aikoina. (Varvio 2007, 48.) Arpajaislaki on
kuitenkin jo 1960-luvulta saakka noudattanut samaa linjausta siit4, etta tulojen hankkiminen ihmisten
rahapelihalukkuutta hyddyntden on ollut sallittua vain rajoitetusti ja silloinkin tiettyihin
yleishyddyllisiin tarkoituksiin kohdennettuna (Salonen ym. 2017b, 3). Alaikaisiltd suomalainen
lains&éadanto on kieltdnyt rahapelaamisen vasta vuodesta 2011 lahtien, joten nyky&én pelaajan pitaa
lain mukaan olla yli 18-vuotias (Salonen & Raisamo 2015, 3). Uuden lain my6té alaikainen ei saa
olla edes lasna pelitilanteessa. Téta ennen rahapelit olivat sallittuja yli 15-vuotiaille ja taysi-ikdisen

huoltajan lasna ollessa myds sitd nuoremmille. (Rasanen ym. 2016, 384.)

Suomen rahapelijarjestelma on yksinoikeusjarjestelma, ja rahapelejéa ovat siten saaneet toimeenpanna
vain arpajaislaissa mainitut rahapeliyhteisot, jotka olivat pitkdadn RAY, Veikkaus Oy ja Finntoto Oy.
Talla yksinoikeusjarjestelmalla rajoitetaan rahapelipalvelujen vélistd kilpailua ja pelien
kokonaistarjontaa. Tavoitteena on se, ettd kohtuullisen suuri osa pelituotoista paétyy kansalaisten
hyvaksi. Internet kuitenkin mahdollistaa sen, ettd suomalaiset kayttavat myds ulkomaisia peliyhtioita,
jolloin pelatut eurot kulkeutuvat ulkomaille. Kuitenkin suuri osa (75 %) suomalaisista on sitd mielt,
ettd yksinoikeusjarjestelma on hyva keino rajoittaa rahapelaamisesta aiheutuvia haittoja. (Avellan
2013.) RAY:n, Veikkauksen ja Fintoton pitkdan pohdittu fuusio toteutui, kun 1.1.2017 aloitti
toimintansa uusi suomalainen rahapeliyhtio, joka sai nimekseen Veikkaus. Taman myota voi olla,
ettd moni asia tulee muuttumaan, mutta peruslinja eli valtiovetoinen rahapelimonopoli séilyy
entisellaan. (Tammi 2016, 369.)

Joitakin rahapeleja voidaan ominaisuuksiensa perusteella rajoittaa tai jopa kieltdd. Yksi Suomessa
erikseen madritelty alue on uhkapelaaminen. Rahapelaamisesta katsotaan tulevan uhkapelaamista
silloin, kun pelaaja panostaa pelaamiseen enemmaén rahaa, kuin mita hanelld on varallisuutensa myo6té
mahdollista havitd. N&in ollen maaritelma on kovin suhteellinen eikd uhkapelaamista voida liittd&

mihink&an tiettyyn rahapeliin. Siitd huolimatta Suomessa uhkapelaaminen on sallittua ainoastaan
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Helsingin kasinolla ja muualla tapahtuva pelaaminen on lain silmissé rahapelaamista. (Kinnunen
2016, 407.)

Rahapelaamisesta saatavat tuotot hyoddyttavat yhteiskuntaa monin eri tavoin. Suomen
rahapelipolitiikan peruslinjauksen mukaan tulojen hankkiminen ihmisten pelihalua hyvaksikayttéen
tulee kuitenkin sallia vain rajoitetussa maarin. (Avellan 2013, 2, 10). Lundin (2010, 117) mukaan
julkinen valta jattad pelaamiseen liittyvien valintojen tekemisen kuitenkin yksilén vastuulle.
Rahapeleja on yhteiskunnassamme saatavilla kaikkialla siksi, ettd ihmisten ajatellaan osaavan itse
tehda vastuullisia valintoja pelaamisen suhteen. Antti Myllymaan ja Riitta Matilaisen (2016, 475)
mukaan Suomessa sisdinen rahapelisaantely on kansainvélisesti vertailtuna ollut hyvin sallivaa. My0ds
Lund (2010, 118) pohtii, miksi nédin tehdaan yhteiskunnassamme, jossa esimerkiksi paihteiden kayton
nédkokulmasta tiedetddn harmillisen hyvin, miten vaikeaa omien kuluttajavalintojen tekeminen

monille kansalaisista on.

Rahapeliautomaattien hajasijoittaminen arkisiin paikkoihin on yksi suomalaisen rahapelijarjestelméan
erikoispiirteistd. Automaattien nakyvyys alkoi lisaantya 1970-luvulla, jolloin peliautomaatteja alkoi
nékya ravintoloiden ja pubien liséksi kaikkialla ihmisten arkeen kuuluvissa paikoissa. Sen myota
kolikkoautomaateista  tuli  erdé&nlainen  julkinen ilmi6  suomalaisessa  yhteiskunnassa.
Arkipdivaistyneesta rahapelaamisesta muodostui my6s erddnlainen hyvéan kansalaisuuden symboli ja
jopa kansalaisvelvollisuus, jonka kautta jokainen pystyi tuottamaan yhteiskunnallista hyotya.
(Matilainen 2017, 67-69.)

Rahapelaamisen yleinen hyvéksyminen Suomessa nakyy siind, miten laajasti rahapeleja on edelleen
saatavilla. Arkisissa ympadristoissd, kuten kaupoissa, huoltoasemilla, ravintoloissa ja urheiluhalleissa
on sijoitettuna yli 18 000 rahapeliautomaattia. Arpoja, veikkausta ja lottoa on mahdollista ostaa ja
pelata tuhansissa erilaisissa myyntipisteissa. Rahapelivoitoista ja niiden mahdollisuuksista myds
uutisoidaan ahkerasti. Vaikka rahapelaamisen ei ikédrajojen perusteella pitéisi kuulua ollenkaan
alaikdisten maailmaan, suomalaiset lapset ja nuoret kasvavat kulttuurissa, jossa rahapelaaminen

nékyy ja siihen suhtaudutaan myonteisesti. (Silvennoinen & Merildinen 2016, 5, 37.)

Oleellista on kiinnittdd huomiota myds Smolejn ja muiden (2015, 16) esiin nostamaan seikkaan siit,
ettd Suomesta puuttuu rahapelipolitiikan ohjelma. Vaikka rahapelijérjestelmassdmme pelihaittojen
vahentdminen ja ehkdiseminen ovat lakisdateisia toimenpiteitd, ei olemassa ole ohjelmaa, jossa
maéariteltéisiin rahapelipolitiikan tulevaisuuteen sek& haittojen hoitoon ja ehkaisyyn liittyvat

tavoitteet. Tavoiteasettelun lisdksi olisi tarpeen myods maédritelld toimenpiteet tavoitteisiin
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paasemiseksi. Yksinoikeusjérjestelmé takaa sen, ettd suomalaiset rahapeliyhtiot eivét Kilpaile
keskendadn, ja siten tuottoja maksimoimalla aiheuta pelihaittoja. Ei kuitenkaan ole olemassa linjausta
siitd, mika riittaisi monopolin hallitsemien rahapelien tuotoksi vaan ne tuotot voidaan talla hetkella
pyrkid maksimoimaan. Kritiikki kohdistuu siihen, miten pelien kehittdmiseen ja markkinointiin
tunnutaan panostavan enemmaéan kuin haittojen ehkaisyyn. Laajassa mittakaavassa tarkasteltuna
rahapelaamisesta koituvat hyodyt ovat toki moninkertaisia haittoihin nahden. On Kkuitenkin

huomioitava se, ettd yksil6tasolla asia voi olla toisin. (Rautee 2009, 10.)



13

3 RAHAPELIKAYTTAYTYMINEN

3.1 Nuori aikuinen rahapelaajana

Taman tutkimuksen kohderyhmana ovat 18-29 -vuotiaat ihmiset, joista kdytdn nimitystd nuoret
aikuiset. Kayttamalla ilmauksessa sekd nuori ettd aikuinen sanoja haluan korostaa sitéd, ettd
kohderyhmééani kuuluvat ovat juridisesti taysi-ikdisyyden myo6ta aikuisia, mutta kéytannossé he
voivat kuitenkin eldd vield omatahtista siirtymévaihetta nuoruudesta aikuisuuteen. Liséksi “nuoret
aikuiset” on kyseisen ikdryhmén itsensd mielestd heitd parhaiten kuvaava méaéritelmé (Berg &
Myllyniemi 2013, 16). Nuorten aikuisten rahapelaaminen on viime vuosina yleistynyt. Tdman
ikaryhman lisadntynyt pelaaminen saattaa johtua halusta kokeilla pelaamista rahapelaamiseen
oikeuttavan 18 vuoden idn saavuttamisen myotd. (Salonen & Raisamo 2015, 54.) Taysi-ikaisella
nuorella on myos mahdollisuus kaytta4 erilaisia rahanléhteité kuin alle 18-vuotiailla (Bjorklund ym.
2011, 25).

Taskisen (2010, 7) mukaan yksil6lliset syyt motivoivat nuoria pelaamaan. Erityisesti nuorilla
pelaaminen voi liittyd myos tiettyyn eldmanvaiheeseen, ja kadota kun nuoren elaméan ilmaantuu
jotain muuta mielenkiintoista. Esimerkiksi opiskelijat pelaavat rahapeleja suhteessa enemmén kuin
muu véestd (Bjorklund ym. 2011, 4). Liséksi nuoruuteen ikévaiheena kuuluu usein jannittavien
kokemusten ja virikkeiden etsiminen, ajattelematta niihin mahdollisesti liittyvia riskeja. Tama voi
osaltaan selittdd nuorena aloitettavan rahapelaamisen yleisyyttd. (R&sédnen ym. 2016, 386.) Myds
ystavien rahapelaaminen on monille nuorille oman rahapelaamisen aloittamisessa tdrked motiivi
(Raisamo 2015, 185).

Silvennoinen ja Merildinen (2016, 22) toteavat, ettd pelaamisella voi olla merkittava rooli elaméssa
positiivisessa mielessd: henkisen hyvinvoinnin ja sosiaalisen eldman ndkodkulmasta. Esimerkiksi
nettipelaamisessa mahdollistuu usein toisten pelaajien kanssa keskustelu virtuaalisesti, mika monelle
voi fyysisessd ymparistossa tuntua liian haastavalta. (Paloheimo 2010, 33) Sami Myllyniemi (2016,
6) ihmetteleekin sitd, miksi hyvinvointia tarkastellaan usein negaatioiden kautta, mittaamalla
pahoinvointia. Tassd kontekstissa esimerkkind voidaan pitdd rahapelaamisen tutkimista
ongelmandkokulmasta. Hallittu rahapelaaminen voi tuoda mukanaan myds positiivisia piirteita
nuoren aikuisen eldmé&an. Sit4 kautta voi saada sosiaalisia kontakteja, mielekasta tekemisté arkeen,

positiivisia tunnekokemuksia tai mahdollisuuden hankkia voittosummalla itselleen jotain tarpeellista
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Tossavainen ja muut (2015, 231) ovat todenneet tdman hetken nuorten aikuisten olevan sellaista
sukupolvea, joiden i&n ja tietoverkkoyhteiskunnassa kasvamisen myo6td voidaan katsoa olevan
riskiryhmésséa mahdollisen rahapeliongelman syntymisen kannalta. Smolej ja muut (2015, 8, 13)
toteavat, ettd riskialtis rahapelaaminen on mahdollista tunnistaa kulutusmittarien, kuten pelaamisen
useuden, pelattujen pelien ja niiden lukumaarén kautta. On myo6s havaittavissa pelihaittoihin liittyvia
riski- ja suojaavia tekijoitd. Riskiné pidetddn muun muassa nuorta aloitusikaa seka peleihin ja omiin
taitoihin liittyvié vaaria uskomuksia. Myos ympaéristolla, sosiaalisella alttiudella, emotionaalisilla ja
biologisilla tekijoilla nahdaén olevan vaikutuksia, joko suojaavina tai riskitekijoing, riippuen
yksilostd. Pelaamisen ongelmallisuudesta voidaan nuoren rahapelaajan kohdalla puhua silloin, kun
kayttdytyminen on sosiaalisten normien valossa huolestuttavaa, epasuotuisaa tai jopa laitonta
(Résanen ym. 2016, 385).

3.2 Rahapelaamisen synnyttamat kokemukset

Pelikokemus syntyy yksilollisten tekijoiden liséksi peliymparistostd ja pelien ominaisuuksista.
Paloheimo (2010, 38) toteaa, ettd pelikokemuksen kannalta koko ajan tarkedmméksi tulevat myos
pelien audiovisuaaliset ominaisuudet. Griffithsin ja Woodin (1998) mukaan pelikokemukseen
vaikuttavia rakenteellisia tekijoita ovat pelitapahtumien rytmin liséksi usein saatavat pienet, jopa alle
panostussumman olevat, voitot, laheltd piti -tilanteet sekd rahan arvon hdmartdminen. Nailla
ominaisuuksilla pyritdan vaikuttamaan rahapelaamisen jatkamiseen. Myds Rautee (2009, 41-42)
pitdd alimman voittoluokan merkitystd tarkednd vetovoimatekijand. Suurimman voittoluokan
jattipotit ovat niit4, jotka luonnollisestikin houkuttelevat ihmisid pelaamaan, mutta alempien
voittoluokkien suuri lukumaéra tuottaa pelaajille usein pienié voittokokemuksia. Néailla pikkuvoitoilla

séilytetdédn pelaajien usko pelaamiseen ja suuremmankin potin saavuttamiseen.

Heikkild ja muut (2009, 36) ovat sitd mieltd, ettd nykypdivana erilaisten kokemusten ja elamysten
hakeminen on trendikastd. Monelle rahapelaaminen voi nayttdytyd maailmana, josta jannittavia
kokemuksia voi saada yllattdvan helposti ja vaivattomasti. Teija Strandin ja Jaana L&hteenmaan
(2010, 106) mukaan rahapelaamiseen liittyy paljon erilaisia tunteita, jotka muodostavat
useampikerroksisen kentén. Itse pelaamiseen sisaltyy monenlaisia tunteita ja kokemuksia, jotka
voivat olla onnistumisen tai vastaavasti epdonnistumisen varittdmid. Laajemmassa mittakaavassa

pelaamiseen liittyy monella myds kokemus hépedstd (Smolej ym. 2015, 11). Pelikokemukseen
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liittyykin oleellisesti se, kuinka tunteellisesti pelaamiseen suhtaudutaan ja millaisen roolin

tunnekokemukset saavat (Svartsjo ym. 2008, 58).

Rauteen (2009, 40) mukaan hyvana rahapelind voidaan pitaa sellaista pelid, jota pelaaja on tappionkin
jalkeen valmis pelaamaan uudelleen. Aiemmat pelikokemukset ovat ensisijaisen tarkeédssa roolissa,
kun pelaaja tekee pelaamista koskevia ja pelatessa tehtdvia paatoksia. Nama kokemukset ovat voineet
muodostua oman pelihistorian lisdksi myds median vélittdméand. (Svartsjo ym. 2008, 13.)
Pelikokemukseen liittyy oleellisesti myds se, kuinka nopeasti pelaaminen on mahdollista toistaa
uudestaan. Lotto, urheiluveikkaus ja kolikkopelit ovat pelitempoltaan taysin erilaisia. Panostus- ja
uudelleen jaon vélinen aika on merkityksellinen siind, tuleeko pelaajan poistuttua pelin &4relt4 vai
uppouduttua peliin kerta toisensa jalkeen. (Kinnunen 2010, 53.) Lotossa on kuitenkin tempostaan
huolimatta omanlaisensa riippuvuutta aiheuttava tekija. Sellaiset ihmiset, jotka lottoavat kéayttden
henkil6kohtaisia numeroita, kuten syntyma- ja hadpdivamaaran numeroita, eivat uskalla jattaa
lottoamatta. Uskomus oman rivin arpomisesta silloin, kun loton jattéisi tekematta, eld4 suomalaisissa
vankkana. (Merikallio 2009, 93.)

Ikéraja ja sen valvonta ovat yksi keskeinen keino, jolla pyritddn vaikuttamaan rahapelaamisesta
koituviin haittoihin, silld varhaisilla pelikokemuksilla on todettu olevan vaikutusta peliongelman
kehittymiseen. (Silvennoinen & Merildinen 2016, 37.) Nostamalla vuosien 2010-2011 arpajaislain
muutoksilla rahapelaamisen ikaraja 15 ikdvuodesta 18 vuoteen on pyritty siihen, ettd pelaamisen
aloitusika nousisi ja siten pelikokemukset koskettaisivat vasta taysi-ikdisia. Suomen tdménhetkisen
arpajaislain mukaan alle 18-vuotias ei saa olla edes taysi-ikéisen henkilon seurassa tdman pelatessa.
(Niemeld 2013, 88.) Ikéarajat menettavat kuitenkin merkityksensa, jos aikuisten asenteet niita kohtaan

ovat sallivia tai valinpitamattomia.

Jussi Paloméen (2015, 178) mukaan rahapeleissa menestyminen edellyttdd sitd, ettd pystyy
hallitsemaan sattuman aiheuttamia tunteita ja sietdm&n my6s negatiivisia tunnekokemuksia.
Rahapelaamisen synnyttamat kokemukset ovatkin keskeisessa roolissa vaikuttamassa rahapelaajan
paatokseen siitd, jatkaako hén pelaamista vai ei. My0s pelihaittoja arvioidessa pitéisi rahan ja ajan
kayton mittaamisen sijaan kiinnittdd enemmé&n huomiota nimenomaan pelikokemukseen (Smolej ym.
2015, 13).
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3.3 Rahapelaamisen houkutustekijat

Jotta ihmiset saavat pelikokemuksia, taytyy heidan hakeutua rahapelaamisen pariin. Mia Korpiolan
(2015, 163) mukaan houkutustekijat nousevat rahapelaamiseen liittyvien rajoitusten ja saéntelyn ohi,
koska unelma helposta ja nopeasta rikastumisesta on vuosisatojen ajan ohjannut ihmisid pelaamaan
rahasta. Ja néin tullee hanen uskoakseen tapahtumaan myos jatkossa. Juuri haaveilu onkin yksi
rahapelaamiseen oleellisesti liittyvistd motivaatiotekijoistd. Ainakin rahapelaamista markkinoidaan
ihmisille usein tarjoamalla kenelle tahansa mahdollisuus menestyd ja voittaa helposti suuriakin
summia rahaa. Riitta Matilaisen (2010, 20) mukaan haaveilulla on elintdrked rooli ihmisten
rahapelikéyttdytymisessd. Monet pitavat rahapelaamista ainoana mahdollisuutena paasta kasiksi
suuriin rahasummiin, ja siksi rahapeleihin osallistumista on selitetty myos rationaalisesti: vain

osallistumalla voi rikastua.

Pelkastdan ihmisten sisasyntyiseen haaveiluun ei kuitenkaan luoteta, vaan yksi keskeisista
houkutustekijoista on rahapelien markkinointi. Arpajaislain mukaan runsaasta rahapelaamisesta ei
saa luoda myonteistd mielikuvaa eikd rahapeleja saa markkinoida alaikaisille. (Silvennoinen &
Merildinen 2016, 38.) Laista huolimatta Suomessa rahapelien markkinointiin ei voi olla tormaamatta,
olipa kyseessa minké ikdinen henkilé tahansa. Mainoksia on nahtévilla erilaisissa liiketiloissa, ne
kuuluvat radiossa ja ndkyvat sekd televisiossa ettd Internetissd. Monille tutut Veikkauksen
mainoslauseet "Elim& voi muuttua” tai ’Suomalainen voittaa aina”, eivét sellaisenaan néin ollen lain
silmissd kannusta runsaaseen rahapelaamiseen. Inka Silvennoinen ja Mikko Merildinen (Mts. 40)
toteavatkin lisaksi, etta erityistd pelihaittaa aiheuttavien rahapelien markkinointi on sallittu vain
raviradoilla, pelisaleissa ja kasinoilla. Tuota rajaa voi kuitenkin hieman kyseenalaistaa, silla mika
tahansa rahapeli voi olla erityisen haitallinen juuri jollekin yksilélle. Annukka Merikallion (2009,
137) mukaan rahapelien mainonta olisi paheksuttavaa silloin, jos mainoksen avulla annettaisiin

ymmartad voittamisen olevan helppoa ja isomman panostuksen kasvattavan voiton mahdollisuuksia.

Rahapelaamisen markkinoinnilla on kuitenkin todettu olevan vaikutusta erityisesti ongelmapelaajien
ja nuorten pelikayttaytymiseen. Media Vvélittda erilaisia tarinoita ja mielikuvia, joiden pohjalta
ajattelultaan ja harkintakyvyltdadn vield kehittymaton nuori voi luoda epérealistisia kuvia
voitonmahdollisuuksista ja sen my6té paremmasta elintasosta. (Silvennoinen & Merildinen 2016, 40.)
Jukka Jouhki (2010, 62) toteaa, ettd pokerivoitoista kertovissa artikkeleissa tuodaan selkeésti ilmi se,
mitd voitokkaat pelaajat ovat rahoillaan hankkineet. Olenkin sitd mieltd, ettd markkinoinnissa
korostetaan rahan liséksi sitd, millainen voittajan identiteetti olisi mahdollista saavuttaa. Myds

rahapeleissé voittaneiden tarinat vélittdvat kokemusta siitd, ettd iso voitto on kenelle vain mahdollista.
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Jotkut voivat markkinoinnin my6ta nahda rahapelaamisen yhtend potentiaalisena vaihtoehtona
hankkia elanto (Koskela ym. 2010, 15).

Median luomien kuvien liséksi myos l&hipiirillda on merkitysta siihen, miten houkuttelevana
rahapelaaminen nahd&an. Lundin (2010, 49) mukaan on tavallista, ettd kavereille pelaamisesta
puhutaan vain silloin, kun voitetaan rahaa. Nain ollen syntyy epatodellisia mielikuvia voittamisen
mahdollisuuksista, mika luonnollisesti motivoi panostamaan rahapeleihin. Houkutustekijoihin
kiinnitetddn huomiota myds peleja kehiteltdessa, silla rahapelit ovat Jani Kinnusen (2016, 415)
mukaan erinomainen esimerkki sellaisista palveluista ja tuotteista, jotka pyritddn suunnittelemaan
riippuvuutta tuottaviksi. Seka pelaajat ettd pelinkehittajat ovat sitd mieltd, etta koukuttavuus on hyvan
pelin madritelma. Pelinkehittdjien mukaan pelaajan itsensé tulisi huolehtia siité, ettei koukuttavuus
paase muuttumaan riippuvuudeksi. Erityisesti verkkorahapelaamiseen on tosin kehitelty nykyaan

myos rajoituksia, jotka auttavat pelaamisen hallinnassa.

Vain murto-osa rahapelaajista on pitkélla aikavalilla tarkasteltuna voitolla. Mika rahapeleissé sitten
on sellaista, ettd ihmiset ovat héavittydankin valmiita pelaamaan aina uudelleen ja uudelleen? Jani
Kinnusen (2010, 55) mukaan rahapelaamisen viehatysta ei voi taysin ymmartdd, jos keskittyy
pelkéstddn rahaan ja jattaa pelien vetovoimatekijat huomioimatta. Rahapelin aloittamiseen tarvitaan
toki rahaa, mutta usein pelin kuluessa rahan térkeys unohtuu ja ensisijaisessa roolissa on pelaamisen
aiheuttama jannitys. Pelin edetessé rahasta muodostuu monille ikdan kuin leikkirahaa, joka kuuluu
kéynnissa olevaan peliin samalla tavoin, kuin paperirahat kuuluvat lautapeleihin. Rahaan
suhtautuminen ei mydskaéan palaudu yksittdisen pelin tai pelikierroksen jalkeen, vaan vasta sitten kuin
rahat siirretddn pois pelitililta tai pelaaja siirtyy fyysisesti pois pelipaikalta.

Rahapelaamiseen liittyy monia vaaristyneitd uskomuksia, joita voidaan kutsua myos ajatusansoiksi.
N&m& muun muassa voitto- ja tappioputkiin, omiin taitoihin tai pelikoneiden ennustettavuuteen
liittyvat harhaluulot vaikuttajat rahapelaajan tekemiin pé&&toksiin ja voivat sitd kautta houkutella
ihmisid pelaamaan. Téllaisia uskomuksia voi olla yhté lailla kaikilla rahapelaajilla, riippumatta siita
onko Kkyseessd satunnainen vai runsaasti rahapelejd pelaava pelaaja. (Pajula 2016, 22.) Nait4
harhaluuloja yll&pidetdadan paitsi markkinoimalla voittomahdollisuuksia, myods pysymaélla hiljaa
faktoista. Jos kaikki rahapelaamiseen liittyvdt osatekijdt todenndkdisyyksineen tuotaisiin
rahapelaajien tietoisuuteen, olisi se rahapelitoiminnan kannalta epdsuotuisaa. Rautee (2009, 41)
konkretisoi loton p&&voiton saamisen todenndkoisyytta kertomalla esimerkkimielikuvan siitd, kuinka

lapimitaltaan sentin olevalla kuulalla pitéisi osua 50 kilometrin pa&ssé olevaan samanlaiseen kuulaan,
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tietdmattd milla suunnalla kuula on. Tuskin kovin moni jaksaisi koittaa joka lauantai onnistuuko

sellaisessa tehtdvassd, vaikka palkintona olisikin suuri summa rahaa.

Rahapelaamisen houkutustekijat vaihtelevat eri pelaajien ja eri pelien vélilla. On kuitenkin olemassa
nédkemyksia siitd, mika rahapelaamisessa vetda ihmisid puoleensa. Matti Hokkasen (2016, 462)
mukaan rahapelaamisen perusta rakentuu ihmisen halulle koetella onneaan. Akkirikastumisen lisaksi
rahapelaamisen myo6té voidaan tavoitella lisdjannitysta tai onnistumisen elamyksia. Taitopelaamiseen
sisaltyy usein liséksi nakokulma itsensd haastamisesta. My0Os sosiaaliset elementit kuten
kilpailuhenkisyys tai yhdessa pelaaminen kannustavat ihmisia rahapelaamisen pariin. (Silvennoinen
& Merildinen 2016, 43.)

3.4 Ongelmallinen rahapelaaminen

Rahapelikayttaytyminen voi joillekin  muodostua myds ongelmalliseksi toimintatavaksi.
Ongelmapelaamisen arviointikriteerit perustuvat ennen kaikkea siihen, kumpi hallitsee rahapelin ja
rahapelaajan vélista suhdetta: peli vai pelaaja (Lund 2010, 32). Suomessa yleisintd ongelmallisuus oli
juuri tassé tutkimuksessa tarkastelun kohteena olevalla kohdejoukolla eli 18-24 -vuotiailla nuorilla
aikuisilla, joista rahapeliongelmista karsivia oli 6,0 %. (Salonen & Raisamo 2015, 38.) Koska
ongelmallinen rahapelaaminen juuri tutkimukseni kohderyhmalla on niin yleista, ei sen késittelya voi

my0ské&an tdysin poissulkea tasta tutkimuksesta.

Ongelmallinen rahapelaaminen on kansainvalisesti tunnustettu kansanterveysongelmaksi (Castrén
ym. 2016, 418). Vuoden 2015 tutkimuksen mukaan 3,3 prosenttia kaikista suomalaisista oli
rahapeliongelmaisia (Salonen & Raisamo 2015, 38). On kuitenkin vaikeaa vetaa rajaa sille, milloin
rahapelaamisesta tulee ongelmapelaamista. Peliongelman maarittdmisen avuksi on olemassa erilaisia
mittareita, mutta niiden kaytosta tai siséllosta ei ole suomalaisessa yhteiskunnassa vield muodostunut
vakiintunutta (Smolej ym. 2015, 21). Lundin (2010, 33) mukaan ongelman madrittelemiseksi
tarvitaan mittarin lisdksi my6s aina rahapelaajan oma yksilollinen kokemus. Liséksi on syyté
huomioida se, ettd kaytdssd olevat mittarit on muokattu pdihderiippuvuuden hoidossa kaytdssé
olevista menetelmistd ja keskittyvat siten nimenomaan ongelmapelaamisen vakaviin oireisiin (Smolej
ym. 2015, 66).

Ongelmapelaamiselle ei ndin ollen ole olemassa yht4 yleisesti hyvéksyttyd méaaritelmad. Tassa

tutkimuksessa kaytdn Tapio Jaakkolan (2006) luomaa maarittelyd ongelmapelaamisesta liiallisena
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rahapelien pelaamisena, jolla on kielteisia vaikutuksia elamén muihin osa-alueisiin. Tutkimuksissa
rahapeliongelman olemassaolo maaritellaan usein erilaisia mittareita hyddyntéen. Jani Selin, Susanna
Raisamo ja Antti Murto (2016, 430) kuitenkin muistuttavat, ettd rahapeliongelmaan voi sen
subjektiivisen luonteen vuoksi sisaltya myos sellaisia ongelmia, joita rahapeliongelmaa mittaavat
mittarit eivét tunnista. Ongelman syntymiseen voivat vaikuttaa erilaiset sisdiset ja ulkoiset riskitekijéat
ja usein ongelmalliseksi kehittynyt tilanne onkin monen tekijan summa. Rahapelaamisen
haitallisuuden aste voi my0s vaihdella samalla pelaajalla ndist4 olemassa olevista tekijoisté riippuen.
(Pajula 2016, 5, 7.)

Rahapelaamisesta voi seurata haittoja myos silloin, kun kyse ei ole varsinaisesta
ongelmapelaamisesta. My0ds ongelmattomalla rahapelaamisella voi olla joko suoraan tai vélillisesti
vaikutusta moniin erilaisiin asioihin. Koska arpajaislain tavoitteena on seké ehkdista etta vahentaa
rahapelihaittoja, on syyta tiedostaa, millaisia haittoja rahapelaamisesta voi seurata. Browne ja muut
(2016) ovat luoneet rahapelihaittalistan, joka koostuu 72 vakavuudeltaan ja kestoltaan erilaisesta
rahapelihaitasta. Rahapelihaitat on jaoteltu talouteen, tydhon tai opiskeluun, terveyteen, tunnetasoon
ja ihmissuhteisiin liittyviin haittoihin sekd muut haitat-osioon. Télld Harms cheklist”-mittarilla on

mahdollista tunnistaa monipuolisesti rahapelaamiseen liittyvia Kielteisia seurauksia.

Ongelmapelaamisen mukanaan tuomat haittavaikutukset ovat monien tekijoiden summa, jotka
tutkimuksissakin  tieteellistd  syy-seuraus-suhdetta useammin  nayttaytyvat  yksilollisena
ongelmavyyhtend. Rahapelaaminen voi kuitenkin aiheuttaa erilaisia terveydellisia, sosiaalisia tai
taloudellisia haittoja joko pelaajalle itselleen, hanen laheisilleen tai ymparoivélle yhteiskunnalle.
(Heikkila ym. 2009, 20.) My06s Pajula (2016, 13) on pohtinut syy-seuraus-suhteen merkitysta siina
mielessd, ettd on hankalaa erottaa johtuvatko esimerkiksi masentuneisuus ja pdihteiden kaytto

liiallisesta pelaamisesta vai ovatko ne pelaamiseen altistavia tekijoita.

Peliongelmaisuus ilmiéna ei siis ole mitenkaan yksiselitteinen. Lund (2010, 175) esimerkiksi toteaa,
ettd kaikkia rahapeliongelmasta karsivié saattaa yhdistaa jokin, mutta ennen kaikkea heita erottavat
lukuisat tarkedt asiat, sill4 jokainen pelaaja on yksild. Rahapeliongelmaan liitetd&n usein hapeén,
salailun ja leimautumisen pelon tunteet sek& ongelmien véhattely. Rahapeliongelman tunnistamista
pidetaddnkin muihin riippuvuushairidihin verrattuna vaikeampana ja sitd voidaan sen myo6té kutsua

salatuksi riippuvuudeksi. (Castrén ym. 2016, 418.)
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4 RAHAPELITUTKIMUS

4.1 Riippuvuustutkimuksesta monipuolisempiin nakékulmiin

Useat kayttaytymistieteitd ja riippuvuuksia koskevat tutkimukset ovat lahtoisin Yhdysvalloista ja
tdman vuoksi kiinnostus rahapelitutkimuksen tekoon ylip&ataan yleistyi vasta kun rahapelaamisesta
tuli laillista useimmissa Yhdysvaltojen osavaltioissa. (Rautee 2009, 88.) Rahapelaamiseen liittyvaa
tutkimusta onkin seka kansallisesti ettd maailmanlaajuisesti tehty padasiassa riippuvuusnakokulmasta
sekd paihdetutkimuksen piirissa ettd psykologian ja psykiatrian tieteenaloilla (Lintonen ym. 2016,
438). Tuukka Tammen (2008, 179) mukaan ensimmaiset suomalaiset rahapelaamista koskevat
selvitykset tehtiin 1980 -luvulla. Varsinainen rahapelitutkimus Suomessa kaynnistyi 1990-luvulla,
jolloin tehtiin l&hinna selvitysluontoisia tdsmatutkimuksia pelaamisen yleisyydestd (Raento 2012a,
15). Kansainvalista tukimusta lasten ja nuorten rahapelaamisesta 16ytyy melko runsaasti. Taskinen
(2007, 8) kuitenkin muistuttaa, ettd kansainvélisia tutkimustuloksia on vertailun nakokulmasta
tarkasteltava osittain Kriittisesti, sill& eri mailla on toisistaan poikkeavat rahapelijarjestelmat, niihin
liittyvét lait ja sdddokset.

Kotimainen peliriippuvuuden tematiikka nousi tutkimuskentélla voimakkaammin esiin vasta 2000-
luvulla, mihin suuri merkitys oli vuoden 2002 uudella arpajaislailla. Laissa madriteltiin
rahapelaamisesta aiheutuvien ongelmien seuraamisen ja tutkimisen olevan Sosiaali- ja
terveysministerion tehtava. Lisdksi laki velvoitti Suomen kolme yksinoikeusyksikkoa eli Finntoton,
RAY:n ja Veikkauksen rahoittamaan ongelmien tutkimusta. Sosiaali- ja terveysministerié on
teetattanyt rahapelaamiseen liittyvid kyselytutkimuksia vuodesta 2003 lahtien. (Tammi 2008, 179.)
Terveyden ja hyvinvoinnin laitos onkin néin ollen seurannut suomalaisten rahapelaamista neljan
vuoden valein tehtavilla laajoilla puhelinhaastattelututkimuksilla (Salonen & Raisamo 2015, 5).
Arpajaislakiin perustuva rahoitus on paitsi kdynnistanyt alan laajemman tutkimustoiminnan, myos

jalostanut Suomeen merkittdvan maéran rahapelaamisen asiantuntijoita (Lintonen ym. 2016, 440).

Muun muassa edelld mainittujen rahapelimaailmassa tapahtuneiden kansallisten muutosten myota
rahapelaamiseen liittyvat tutkimusaiheet nousivat kiinnostaviksi ja aiempi ldhestymistapa alettiin
néhda riittamattomané. Sen seurauksena laadullisen ja merkityksid pohtivan rahapelitutkimuksen
asema Suomessa alkoi vahvistua. (Raento 2012a, 15, 18.) Myods Sari Castrén (2013) on
vaitoskirjassaan todennut, ettd rahapelihairioiden tutkiminen Suomessa on lisdantynyt vasta viime

vuosina ja tietoisuus rahapelaamisesta ongelmineen sen my6té kasvanut. Lisadntynyt tutkimustyo on
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mahdollistanut rahapelaamisen tarkastelun erilaisten nédkokulmien kautta. Kinnusen (2016, 409)
mukaan rahapelitutkimus on perinteisesti ollut maaréllista ja painottunut ongelmapelaamisen ja -
pelaajien tarkasteluun. Nyt on kuitenkin alettu tehdd laadullista tutkimusta sosiokulttuurisista

lahtokodista, miké on tuonut lisdd metodista monipuolisuutta ja leveytta rahapelitutkimukseen.

Koska arpajaislaissa maaritellaén, ettd arpajaisiin osallistumisesta seuraavia ongelmia on tutkittava,
on suomalainen alan tutkimus toteuttanut vahvasti timan velvoitteen linjaa (Lintonen ym. 2016, 441).
Tutkimuksilla on pyritty informoimaan paéattajid ongelmapelaamisen esiintyvyydesté ja sen taustalla
vaikuttavista seikoista (Jarvinen-Tassopoulos 2012, 91). Ongelmalliseen nakdkulmaan keskittynyt
rahapelitutkimus eldd kuitenkin parhaillaan paradigman muutosta. Muutoksen taustalla on huomio
siitd, miten tutkimukset ovat aiemmin paéasiassa sivuuttaneet ongelmattoman rahapelaamisen ja sen
mukanaan tuomat ulottuvuudet. Uusi nakokulma pitdd tarkedand ihmisen omaa kokemusta
rahapelaamisesta. (Matilainen 2012, 167.) Oma tutkimukseni seuraa tatd uutta suuntausta ja tuottaa
siten kaivattua kokemustietoa rahapelaamisesta. Halusin myos tarkoituksella tehda tutkimuksen,
jossa ei késitell& rahapelaajia sen mukaan, ovatko he peliongelmaisia vai eivat. Myos Pauliina Raento
(2012b, 241) on sitda mieltd, ettd suomalaisella tutkimuskentélld sitkedssé olevasta jaottelusta
ongelmapelaamisen ja muunlaisen rahapelaamisen valilla olisi syyta luopua, silla se voi jopa haitata

ilmion ymmartamisté kokonaisuutena.

Perinteinen tapa Kartoittaa rahapelaamisen aiheuttamia Kkielteisia seurauksia, on keskittya
rahapeliongelmien yleisyyteen tekemalld laajoja vaestotutkimuksia. Viime aikoina on kuitenkin
ongelman yleisyyden sijaan ollut pyrkimyksend tarkastella laajemmin rahapelaamisesta koituvia
haittoja. Véestotason rahapelihaittatutkimuksia on jonkin verran tehty maailmanlaajuisesti, mutta
Salosen ja muiden (2017b) tekema tutkimus on heiddn mukaansa ensimmaéinen eurooppalainen

rahapelihaittatutkimus, jossa huomioidaan seké hoitoymparistojen ettd vaestdtason nakdkulmat.

Peliongelmaa ja -ongelmasta kérsivia on alettu tutkia ja hoitaa 196070 -luvulla, jolloin tutkimusta
hallitsi psykologinen ja psykiatrinen ndkokulma (Tammi 2008, 177). Kansainvélisesti rahapelien
ongelmatutkimuksen johtavia maita ovat Yhdysvallat, Kanada, Uusi-Seelanti, Australia ja Iso-
Britannia. Ndissa maissa merkittava osa peliongelmista liittyy tutkimusten mukaan vakivaltaiseen
rikollisuuteen, vakaviin mielenterveyden hairidihin ja uskonnollisperéisiin syyllisyyden tunteisiin.
Kansainvélisesti rahapelaamista kasitelld&dn edelleen usein l&dé&ke- ja psykotieteiden ndkokulmasta,
mikd  poikkeaa  suomalaisesta  sosiokulttuurisuutta ja  yksilollisyyttd  korostavasta

peliongelmanmaarittelystd merkittavasti. Suomessa ongelmapelaamista ei nahda niink&an pelkastaan
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yksilon siséd@nrakennettuna ominaisuutena, vaan painoarvoa annetaan enemméan yksilon ja

ympaériston vélisille suhteille. (Hirschovits-Gerz ym. 2012).

Suomessa rahapeliriippuvaisia ihmisia haastatelleet Harri Mielonen ja Harri Tiittanen (1999) antoivat
tutkimuksellaan suuntaa sille, millainen ilmi6 peliriippuvuus todellisuudessa on ja miten monenlaisia
liitdnndisia siihen siséltyy. Sen jéalkeen rahapelaamista on 2000-luvun Suomessa alettu tutkia
enenevissd maarin. Edelleen on tehty paljon peliongelmaisten hoitoa (Ahonen & Halinen 2008;
Pitkdnen & Huotari 2009; Huotari 2010) ja hoitojarjestelmad koskevia tutkimuksia (Turja 2006;
Castrén 2013). Kanadalaiset Rina Gupta ja Jeffrey Derevensky (2008, 209-210) puolestaan ovat
huolissaan siit4, ettd pokerinpelaamista markkinoidaan urheilulajina ja nuoret kokevat
rahapelaamisen olevan jotenkin vastuullisempi ja parempi vaihtoehto esimerkiksi paihteiden kéytolle.

Vaikka ongelmapelaamista pidetadnkin Suomessa kansanterveydellisend ongelmana, on
terveysriskien ja -muuttujien tarkastelu suhteessa rahapelaamiseen ollut melko vahaista (Halme ym.
2010, 99). Omassa tutkimuksessaan he ovat tarkastelleet sitd, miten tyoikéisilla suomalaisilla
rahapelaamisen tiheys oli yhteydessa pdivittaiseen tupakointiin, alkoholin viikkokulutukseen ja
humalajuomiseen. Johanna Jarvinen-Tassopoulos ja Kirsimarja Raitasalo (2015) ovat puolestaan
selvittaneet 9-luokkalaisten rahapeleja pelaavien nuorten pdihteiden kayttod. Rasanen ja muut (2016)
ovat vertailleet valtavdeston, suomenruotsalaisten, monikulttuuristen ja maahanmuuttajataustaisten
nuorten rahapelaajien pdihteidenkayttdd. Kansainvélisesti alkoholin kéyton (Hardoon, Gupta &
Derevensky 2004; Hodgins, Stea & Grant 2011) ja tupakoinnin (Lorains, Cowlishaw & Thomas
2011) yhteyksid myos nuorten rahapelaamiseen on tarkasteltu useissa tutkimuksissa.

Uudessa-Seelannissa tutkijaryhma on tarkastellut sitd, milloin rahapelaaminen muuttuu sosiaalisesta
toiminnasta ongelmaksi. He nimedvat muutoksen liittyvan yhdistelmaén taloudellisia, sosiaalisia,
ympéristoon liittyvid, kulttuurisia ja hengellisia osatekijoitd. (Clarke ym. 2006, 262.) Rahapelien
lisd&ntyneen tarjonnan ja saatavuuden vaikutusta peliongelmiin ovat tutkineet esimerkiksi Jim Orford
(2005) Iso-Britanniassa ja Paul Delfabbro (2008) Australiassa. Néissa tutkimuksissa ei saatu
vahvistusta sille, ettd peliongelmat véhentyisivat, jos peliautomaattien saatavuus vaikeutuisi. Useat
tutkimukset ovat kuitenkin osoittaneet sen, ettd peliautomaattien saatavuus on yhteydessa pelaamisen

useuteen, kulutettavaan rahamaérdan seka rahapelihaittoihin (Selin ym. 2018).
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4.2 Rahapelaajiin liittyva tutkimus

Ensimmainen suomalainen ongelmapelaamista koskeva empiirinen tutkimus perustuu Lasse Murron
ja Jorma Niemeldn vuosina 1990-1992 keraamaan aineistoon, jossa he selvittivat ongelmapelaajan
muotokuvaa haastattelemalla 30 rahapelaajaa. Tutkimuksessa paitsi luokiteltiin pelaajat pelaamisen
luonteen ja taustan mukaan, my6s nostettiin esiin heiddn omia maérittelyvaihtoehtojaan
ongelmapelaamisilmidélle. (Murto & Niemeld 1994.) Hirschovits-Gerz ja muut (2012) ovat puolestaan
omassa tutkimushankkeessaan tarkastelleet sit4, miten kansainvalisessé tutkimuskirjallisuudessa

esitetyt ongelmapelaajien tyypittelyt istuvat suomalaiseen yhteiskuntaan.

Jukka Ahonen (2010) on tehnyt ongelmapelaajille ryhméhaastatteluina tutkimuksen, jonka
tarkoituksena on ollut laajentaa ké&sitystd ongelmapelaajista. Tarve pelaajaprofiilin kartoittamiseen
nousi avohoidossa olleita ongelmapelaajilta itseltdan, jotka kyseenalaistivat paihdehakuisuuden ja
moniongelmaisuuden liittdmisen paitsi mielikuvaan tavallisesta ongelmapelaajasta myos
hoitojdrjestelmadn sijoittumisen pdihdehuoltoon. Tutkimuksessa pelaajat kuvailevat omaa
pelaamistaan ja siihen vaikuttavia seikkoja. Tutkimus poikkeaa omasta tutkimuksestani merkittavasti
ikdjakauman suhteen, silla Ahosen (2010) aineistossa tutkimukseen osallistuneiden keski-ika oli 51

vuotta.

Alex Blaszczynski ja Lia Nower (2002) ovat omassa tutkimuksessaan tyypitelleet ongelmapelaajat
kolmeen eri lohkoon: tunne-elaméltéén altistuneisiin, biologisesti alttiisiin seka kayttaytymiseltdan
ehdollistuneisiin. Heidan kehittdmansa Pathways-mallissa kerrotaan myos erilaiset hoitoratkaisut
kullekin edell& mainitulle lohkolle. Hirschovits-Gerz ja muut (2012) ovat omassa tutkimuksessaan
haastatelleet peliongelmaisia hoitavia ammattilaisia ja rakentaneet erilaisia pelaajatyyppeja tdman
aineiston perusteella. Tutkimuksen tuloksena esitellyt ryhmat olivat nettiaddiktipojat, menestyvat
pokerimiehet, maahanmuuttajamiehet rahapelaajina, yksindiset automaattien pelaajat seka

mielenterveysongelmaiset.

Strand ja L&hteenmaa (2010) ovat tutkineet, minkalaisia diskursseja rahapelaajat kayttavat.
Tarkastelun kohteena ovat paitsi oma toimijuus pelaajana, myos rahapelaamiseen liittyvét tunteet ja
rahapeliongelmaan liittyva rajanveto. Myos yliopistoissa on tehty rahapelaamiseen liittyvid pro
gradu-tutkielmia, joista oman tutkimukseni kannalta mielenkiintoisin on Vesa Helinin (1997) tekemé
tutkimus, jossa héan késittelee nuorten (17—-23 -vuotiaiden) peliriippuvaisten omaan rahapelaamiseen

ja peliongelmaan liittyvid kasityksid ja tulkintoja. Tutkimuksessa syntyneet tulkintakehykset on
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nimetty seuraavasti: jannitysta ja toiminnallisuutta eldm&én, raha ratkaisee, pelaaminen

persoonallisena ja yksilollisend ongelmana sekd vapauden vaarallisuus.

Myos rahapelaamisen motivaatiotekijoista on tehty useita tutkimuksia. Yhdysvalloissa vuonna 1989
tehdyssa tutkimuksessa uhkapelaajien motivaatiotekijoiksi  luokiteltiin  viihdepelaaminen,
mahdollisuus rikastua, jannityshakuisuus ja pelaamisen tarjoamat haasteet. (Aasved 2003, 216.) June
Cotte (1997) puolestaan on tehnyt etnografisen tutkimuksen kolikkopelaajien motiiveista ja
kuluttamisesta. Aineisto on koottu puolen vuoden aikana tekemélld havaintoja kasinolla.
Tutkimuksen tuloksena syntyi kolme motivaatioluokkaa: toiminnan kohde, toiminnan tarkoitus ja

kulutuskokemuksen luonne.

Nimenomaan nuorten rahapelaamista késittelevan tutkimuksen ovat tehneet Katja Bjorklund ja muut
(2011), jotka ovat tutkineet korkeakouluopiskelijoiden rahapelaamista ja Internetin kayttoa. He
kayttivat aineistonaan korkeakouluopiskelijoiden terveystutkimusta, tdydentden sitd laadullisella
tutkimuksella. Tutkimus keskittyy pé&asiassa liiallisen Internetin kayttoon ja ldhinnd sivuaa
rahapelaamisen teemaa niiden noin 6 % kohdalta, jotka opiskelijoista jaivat terveyskyselyssa
rahapelaamista mittaavaan seulaan. Korkeakouluopiskelijoiden terveystutkimusta ovat hyédyntaneet
my6s Tossavainen ja muut (2015), jotka ovat tutkineet opiskelijoiden rahapeliongelman ja
psyykkisten oireiden yhtenevaisyyttd. Tutkimuksen mukaan rahapeleja pelaavilla opiskelijoilla on

enemman mielenterveyden ja yleisen terveyden pulmia seka siihen liittyen avuntarvitsemista.

Tarkastelurynméné nuoret aikuiset sisaltyivat myos tydikaisten rahapelaamista, sen aiheuttamia
ongelmia ja yhteyksid elintapoihin tutkineiden Piispan ja muiden (2009) aineistoon. Siin&
késiteltdvassa nuorten ikaryhmasséa (15-24 -vuotiaat) on kuitenkin mukana myds alaikaisid henkil6ita
ja se poikkeaa siksi hieman omasta tutkimuksestani. Liséksi nuorten miesten ryhman vastausprosentti
oli heikko. (Piispa ym. 2009, 5.) Anne Salosen, Tiina Latvalan, Sari Castrénin, Jani Selinin ja Matilda
Hellmanin (2017c, 61) tutkimuksen mukaan nuoret aikuiset (18-24 -vuotiaat) poikkesivat muista
rahapelaajista siind suhteessa, ettd tavallisimmaksi rahapelaamisen syyksi Kkuvattiin ajanviete,
hauskuus ja jannitys, ei niinkaan rahan voittaminen. Nuorilla aikuisilla myos rahapelien pelaaminen

porukassa oli yleisempaé kuin yksin pelaaminen.

Useissa nuorten rahapelaamista koskevissa tutkimuksissa keskitytddn alle 18-vuotiaisiin nuoriin.
Gupta ja Derevensky (2008) ovat tutkineet Kanadassa nuorten rahapelaamista, mutta myos he ovat
keskittyneet kouluikdisiin. Soren Kristiansen ja Camilla Maria Trabjerg (2016) ovat tutkineet
tanskalaisten 12—-20 -vuotiaiden nuorten rahapelikéyttaytymisté pitkittaistutkimuksella, jossa reilun
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kolmen vuoden aikana osallistujia haastateltiin yhteensa kolme kertaa. Ruotsalainen Frida Fréberg
(2006) puolestaan on omassa tutkimuksessaan selvittanyt eri maalaisten nuorten ongelmapelaamista.
Liséksi 15-16 -vuotiaiden paihteidenkayttod ja rahapelaamisen yleisyyttd seurataan Eurooppalaisen
koululaistutkimuksen, ESPAD:n avulla. Tutkimus on toteutettu vuodesta 1995 lahtien joka neljas

vuosi yli 20 Euroopan massa. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2017.)

Hannu llkas ja Pauliina Aho (2007) puolestaan ovat tehneet Suomen laajimman nuorten
rahapelaamista koskevan kyselytutkimuksen, jossa kohderyhména ovat 12—17 -vuotiaat nuoret. Myos
Johanna Jarvinen-Tassopoulos ja Leena Metso (2009) ovat keskittyneet 15-16 -vuotiaiden nuorten
rahapelaamiseen. Tiina R&sénen (2016) on vaitoskirjassaan tarkastellut kuinka usein alaikaiset
suomalaisnuoret pelaavat rahapeleja ja rahapelaamisen linkittymista riskikayttaytymiseen. Omaa
tutkimusaihettani lahelld on Taskisen (2007) tekemad selvitys “Kaupassa, kioskilla ja kotikoneella”,

jossa kasitellaan alle 30-vuotiaiden nuorten rahapelikayttaytymista ja nuoria ongelmapelaajia.
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5 TEORIASTA TARINOIHIN

5.1 Tutkimusmenetelma

Tutkimukseni on kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus. Laadullisen tutkimuksen ldhtokohtana on
todellisen elam&n mahdollisimman kokonaisvaltainen kuvaaminen. Kvalitatiivisessa tutkimuksessa
kohdejoukko valitaan tarkoituksenmukaisesti ja suositaan sellaisia menetelmi, joissa tutkittavien
oma &ani paasee kuuluviin. Tutkittavien ndkékulman arvostaminen nékyy liséksi siind, ettd tutkija
luottaa aineistonkeruussa mittareita enemman omiin havaintoihinsa. (Hirsjarvi ym. 2009, 160-161.)
Tarkoituksena ei ole pyrkid l0ytaméén universaaleja yleistyksid, vaan ymmaértamaan tutkimuksen
kohteena olevan sen hetkistd merkitysmaailmaa (Laine 2015, 32).

Tutkimuksen tulokseksi voidaan ndin ollen saada vain johonkin aikaan ja paikkaan rajoittuvia
ehdollisia tuloksia. Sen vuoksi yleinen toteamus onkin, ettd kvalitatiivisen tutkimuksen tarkoituksena
ei ole todentaa jo olemassa olevia Vvéitteitd, vaan sen avulla pyritddn pikemminkin loytaméaan ja
paljastamaan tosiasioita. (Hirsjarvi ym. 2009, 161.) Hanna Vilkan (2005, 98) mukaan ihmisten
tuottamat tekstit ovat hyvid havainnoinnin kohteita, silld ne itsessain siséltavat jo monenlaisia
merkityksid. Metodina tassa tutkimuksessa kéytén sisallonanalyysid, jonka avulla aineistosta etsitaan
merkityksid ja merkityskokonaisuuksia. Tutkimukseni tarkoituksena on selvittda, millaisia

merkityksia nuoret aikuiset rahapelaajat antavat rahapelaamiselle.

Laadullisessa tutkimuksessa pyritddn ymmaértdmaan tiettyd toimintaa ja antamaan teoreettisesti
mielekkaita tulkintoja ilmidille. Taman vuoksi tiedonantajien valinta tehd&én harkiten, korostaen sité,
ettd tutkimukseen osallistuvat ihmiset tietavat tutkittavasta ilmidsta mahdollisimman paljon. (Tuomi
& Sarajarvi 2009, 86.) Juha Perttulan (2005) mukaan on térke&d, ettd tutkittavan kokemuksen on
tdytynyt muodostua tutkittavien omassa eldméssd. Naitd kriteerejd noudattaen, annoin
tutkimuksessani osallistujien itsenséd maaritella sen, kuuluuko rahapelaaminen heidan arkeensa. Taten
he itse ratkaisivat sen, mik& on heidan tietdmyksensa taso suhteessa rahapelaamiseen. Ainoa kriteeri,

jonka tutkijana asetin oli se, etté osallistujien tuli sijoittua 18-29 -vuoden ik&haitarille.

Laadullisen tutkimuksen yhteydessd puhutaan usein havaintojen teoriapitoisuudesta eli siitd,
millainen kasitys yksiloll& on kyseessa olevasta ilmidstd, millaisia merkityksia tutkittavalla ilmidlle
annetaan tai millaisia vélineitéd tutkimuksessa kdytetdan. Namé tekijat vaikuttavat siihen, millaisia
tuloksia tutkimuksesta saadaan. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 20.) Vilkan (2015, 42) mukaan
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laadullisessa tutkimuksessa etsittdvat merkitykset tulevat esiin ihmisten haluina, késityksing,

uskomuksina, arvoina ja ihanteina.

Tassa tutkimuksessa ole siis tarkoitus pééasté tilastollisiin yleistyksiin vaan kuvata ja ymmartaa
nuorten aikuisten rahapelaamista ja luoda tulkintaa juuri talle ilmidlle. Laadullisessa tutkimuksessa
suuren aineiston avulla tehtyjen yleistysten sijaan onkin tdrkedmpaa keskittya siihen aineiston laatuun
eli siihen, millaisella aineistolla saadaan kattava kuvaus tutkimusongelmasta (Vilkka 2005, 102).
Kirjoitukset aineistona luovat ymmarrystd kunkin yksilon kokemuksista ja merkityksistd. Omasta
rahapelaamisesta kertominen luo myods osallistujalle mahdollisuuden tarkastella omaa

rahapelaamistaan yksityiskohtaisesti ja 10ytaa erilaisia tulkintoja omasta toiminnastaan.

5.2 Aineiston keruu

Alun perin tarkoituksenani oli tehda haastattelututkimus, mutta haastateltavien l6ytdminen
osoittautua odotettua haastavammaksi. Etukéteen ajattelin, etta olisi helppoa 16ytaa nuoria aikuisia,
kun tutkimusjoukon suhteen ei ollut idn lisaksi muuta kriteeria kuin se, ettd rahapelaaminen kuuluu
heidan arkeensa. Matias Karekallas ja Pauliina Raento (2012, 110) kuitenkin toteavat, mediassa
korostetun ongelmandkékulman ja siihen liittyvdn hédpedan nakyvan selkeésti siind, etta
rahapelitutkimuksiin on vaikea 16ytda haastateltavia. Juuri ongelmamaarittelyn puuttumista omassa
tutkimuksessani pidin tarkedna yksityiskohtana, jotta se ei rajaisi ihmisia pohtimaan osallistumistaan.
Yritin kyselld kohdejoukkoon sopivia nuoria aikuisia eri yhteyksistd, mutta vain yksi henkild
lupautui. Tatd haastattelua en kuitenkaan sopinut heti, silld halusin kartoittaa, 16ytyyké muita
haastateltavia. Kun aikaa kului eivétka asiat edenneet, rupesin miettiméén jo tutkimusaiheen vaihtoa
tai jotain olemassa olevaa aineiston kaytt0d, mutta toisaalta en halunnut luopua alkuperéisestéa
ajatuksestani enka etenkdan siita, ettd haluan keskittyd nimenomaan rahapelaajiin, joita ei ole

kenenkaan toimesta méaaritelty ongelmaisiksi.

Riitta Matilaisen (2012, 179) mukaan omien kysymysten tekeminen mahdollistaa sen, ettd voi
keskittyd juuri itsedén tutkijana kiinnostavaan teemaan. Sen vuoksi halusin viela jatkaa yrittdmista
itse luomieni tutkimuskysymysten ja nakokulmani parissa. Kirjallisuutta lukiessani I0ysin Pertti
Alasuutarin (2011) ndkemyksen siitd, miten silloin, jos tarkoituksena on tutkia sitd, miten ihmiset
hahmottavat ja jasentavét erilaisia asioita, tulisi aineiston olla tekstid, jossa he paasevat puhumaan

asioistaan omin sanoin eika tutkijan asettamien valmiiden vastausvaihtoehtojen kautta. Tallaiset
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kerronnalliset tekstit keratdan julkisten Kirjoituspyyntdjen avulla. Kirjoituspyynndissd on usein
tapana pyytda ihmisid kuvaamaan jonkun tietyn asian merkitystd omassa elamasséén. (Ronkainen
ym. 2014, 114.) Néin ollen sain idean, etta ryhdyn kartoittamaan asiaa Kirjoituspyynnon avulla.

Muokkasin aiemmin tekeméni teemahaastattelurungon pohjalta kirjoituspyynnén (Liite 1.). Olin
tdssd vaiheessa yhteydessd myos Jyvéskylan ammattikorkeakouluun ja kysyin, olisiko téllaista
kirjoituspyyntéd voitu sahkopostitse valittdd opiskelijoille, mutta se olisi vaatinut
tutkimuslupaprosessin kaynnistdmisen. Paatin siten kokeilla ensin, onnistuuko aineiston kerddminen
ilman mink&én organisaation apua. Otin yhteyttd jo aiemmin haastatteluun suostuneeseen henkil6on,
joka lupautui vastaamaan Kirjoituspyyntdoni ja valittdmaan pyyntdani myos eteenpdin. Lisasin myos
kirjoituspyyntéon kohdan, jossa toivoin pyynnon valittdmista eteenpain. Sen liséksi jaon pyynt6a
jonkin verran my6ds omien verkostojeni kautta. Nain ollen tutkimusaineisto Kkerattiin

lumipallomenetelméaa kayttéaen.

Jouni Tuomen ja Anneli Sarajarven (2009, 86) mukaan lumipallo-otannan l&ht6kohtana on
avainhenkild tai -henkildt, joiden avustuksella tutkija etenee tiedonantajasta toiseen. Lumipallo-
otannassa avainhenkilon tulee tayttda tutkijan méarittelemat kriteerit, joten ensimmainen valinta
perustuu tutkijan harkintaan. Tdman jalkeen edetddn tutkimukseen osallistujien ehdoilla. (Vilkka
2005, 104.) Pidin hyvana puolena sitd lahtokohtaa, ettd lumipallo-otannan avulla on mahdollista
tavoittaa erilaisissa elamantilanteissa olevia ihmisia, koska en halunnut rajata tutkimusjoukkoa
kohdistamalla tutkimuspyyntdd mihinkaan tiettyyn yhteisoon. Kirjoituspyyntdjen valittdminen alkoi
joulukuussa 2017 ja tammikuun 2018 lopussa s&hkopostiini oli saapunut yhteensd 14
rahapelaamisesta kertovaa kirjoitusta. Olin todella positiivisesti yllattynyt siit4, miten nopeasti lopulta
sain vastauksia. Tuomi ja Sarajarvi (2009, 85) muistuttavat, ettei laadullisessa tutkimuksessa pyrité
yleistamaan tuloksia tilastollisesti, vaan esimerkiksi ymmartdmaan tiettyd toimintaa, kuten téssa
tapauksessa nuorten aikuisten rahapelaamista. Koska tarkoitus ei ole yleistdd, mahdollistaa se
pienenkin otoksen riittdvyyden. Laadullisissa rahapelitutkimuksissa tosin laajatkin yleistykset

perustuvat usein melko pieneen aineistoon (Jarvinen-Tassopoulos 2012, 102).

Lopulta olin tyytyvainen siihen, ettd péatin vaihtaa aineiston keruutapaa. Vaikutti siltd, etta oli
helpompi saada nuoria aikuisia kuvaamaan rahapelaamistaan kirjoittamalla, kuin tulemalla
haastatteluun.  Eskola ja Suoranta (1998, 124-125) toteavatkin, ettd Kirjoittaminen antaa
mahdollisuuden tuottaa aineistoa yksin omien ajatusten, kokemusten ja motivaation kanssa eik&

mikain muu vuorovaikutussuhde héiritse Kirjoittajaa. Arja Kuulan (2011, 174) mukaan séhkoisen
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tiedonkeruun etu on lisaksi se, ettd ei-verbaaliset ja visuaaliset hairidtekijat puuttuvat, kun

haastattelija ja haastateltava eivat kohtaa.

Matilainen (2012, 167) pitdd tarkeana yksityiskohtana sitd, ettd Kirjoittaessaan tutkimukseen
osallistujalla on mahdollisuus kontrolloida ajatuksiaan ja tarvittaessa muokata vastaustaan.
Kirjoittaminen antaa tutkittavalle lisdksi mahdollisuuden itse paattdd mista h&n kirjoittaa. Tama
aiheuttaa toki my6s sen, ettd tutkijan ei ole mahdollista tehda tarkentavia lisékysymyksig, jos niita
vastausten perusteella heréa. Itse huomasin vastauksia lukiessani, ettd olisin joissakin kohdissa
halunnut tietdd lisaa tai varmistaa, ymmarsinké oikein. Esimerkiksi muutama rahapelaamiseen
liittyva termi oli sellaisia, joita olisin haastattelutilanteessa tarkentanut. Karekallaksen ja Raennon
(2012, 113) mukaan rahapelaajia haastateltaessa voivat pelaajat myos testata tutkijan aiheeseen
perehtyneisyytta kayttamalla alan erikoissanastoa. Omassa tutkimuksessani en usko, etta tasta oli
kyse, vaan Kirjoittajat kayttivat itselleen arkipdivaisia termeja. Asiasta ei kuitenkaan muodostunut
ongelmaa eik& n&dhdakseni mitédén oleellista ei kuitenkaan jaanyt tulkinnanvaraiseksi, sill& pystyin

nadma termit jalkikateen Internetin avulla viel& selvittdmaan.

Vilkan (2015, 126) mukaan hyva tieteellinen kéaytantd edellyttad, ettd tutkittava saa tutkimuksesta
riittdvasti tietoa, minka perusteella han paattaa osallistumisestaan tutkimukseen. Yleensa on tapana
tehda tutkimukseen osallistuville kirjallinen seloste (Tiittula & Ruusivuori 2005, 18). Myds omassa
tutkimuksessani Kkirjoituspyynnon ohessa oli tiedote (Liite 2.), jossa kuvailen tutkimustani, kerron
osallistumisen keskeytysmahdollisuudesta ja osallistujat saivat myds yhteystietoni. Kukaan
tutkimukseeni osallistuneista ei kuitenkaan ottanut minuun yhteyttd kysyakseen mitdan lisaa.
Tiedotteessa kerrotaan myos se, milloin ja mistd valmis tutkimus on luettavissa. Mitaan erillista
suostumusta tutkimukseen osallistumisesta en taytattanyt ja Kuulan (2011, 175) mukaan

Kirjoituspyyntdon vastaaminen voidaankin katsoa suostumukseksi osallistua tutkimukseen.

Kirjoituspyyntoni (kts. Liite 1) antoi tutkittaville mahdollisuuden hyvin vapaamuotoiseen
kirjoittamiseen. Kirjoituspyyntoon oli liitetty kirjoittamista ohjaamaan ja helpottamaan tarkoitettuja
kysymyksid, jotta tutkimusongelmaan olisi mahdollista 16ytdd vastauksia tarinoiden avulla.
Jalkikateen mietin, olisiko pyyntda ollut hyvé ohjata vieldkin enemmaéan, mutta toisaalta
vapaamuotoisuus antoi vastaajille mahdollisuuden henkilokohtaisempaan l&hestymistapaan. Luulen
myos, ettd kovin tarkka tehtdvénanto olisi saattanut vaikuttaa vastaajan nédkokulmasta etukéteen
tyolaalta ja siten jopa estdd tutkimukseen osallistumisen. Kirjoituspyynnossani oli maininta myos

siit4, ettd asioista voi halutessaan kertoa myods haastatteluissa, mutta kukaan vastaajista ei tahan
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mahdollisuuteen tarttunut. Kirjoituspyyntda ei myoskaan ollut rajattu muiden tekijoiden, paitsi idn

suhteen, jotta paé&sin tarkastelemaan juuri nuorten aikuisten ryhmaég, jossa pelaaminen on yleisté.

Haastatteluihin valmistautuessani olin rakentanut teemahaastattelurungon, jossa Kkysymysten
muotoiluun meni yllattavan paljon aikaa. Omia ajatuksiani lahti helposti ohjaamaan peliongelma ja
siihen liittyvéat seikat. Myos Vilkka (2015, 28) toteaa tutkijan mahdollisimman neutraalin ja kantaa
ottamattoman asenteen olevan osa hyvaa tieteellista kaytantoa. Liséksi valitsemillaan ilmaisuilla ja
késitteilld tutkija saattaa huomaamattaan vahvistaa vallitsevia ennakkoluuloja tai asenteellisia
suhtautumistapoja (Pohjola 2007, 25). Vaikka teemahaastattelurunkoa sellaisenaan en lopulta
kayttanytkadn, koen sen tekemisen olleen tarkedd prosessointia koko aihetta ajatellen.
Haastattelurungon pohjalta oli helppo myds miettid sitd, mitkd keskeiset asiat nostan esiin

Kirjoituspyynnossa.

Nuoria aikuisia koskevassa tutkimuksessa koen kirjoituspyynnon olevan hyva menetelma sen vuoksi,
ettd asioista suullisesti kertominen vaatii rohkeutta tulla kasvokkain puhumaan asioista ja
aikataulujen sovittelua. Haastatteluun osallistuminen vaatii myds enemmén motivaatiota ja
ajankdyton suunnittelua. Kirjoituspyyntéon oli mahdollista vastata milloin vaan ja vaikka véhén
kerrallaan. My6s Matilainen (2012, 166) pitd& Kirjoitusaineiston etuna sitd, ettd vastaajat voivat
kirjoittaa haluamallaan hetkelld ja haluamassaan paikassa. Kirjoituspyyntoon vastaamista eivat
myo6skadn maantieteelliset rajoitteet esta. Itse en tieda kirjoittajien kotipaikkakuntia, koska sen tiedon

kysyminen ei ollut tdssa tutkimuksessa aineiston kannalta oleellista.

5.3 Pyynnon synnyttamat kirjoitukset

Kirjoituspyynnon eteenpéin vélittdmisen jalkeen odotin tulevaa hieman pelonsekaisin tuntein. Mietin
jo sitd, ettd jos tamékaan reitti ei onnistu, niin mika on seuraava toimenpide. Koska itse tutkijana koin
aiheeni mielenkiintoisena, olin toki toiveikas siitg, ettd pyynto kannustaisi ihmisi& kertomaan omista
nakokulmistaan. Kuula (2011, 156) kuitenkin muistuttaa, ettd sosiaalitieteellisid tutkimuksia
tehtévissé osallistujille ei voida useinkaan luvata osallistumisesta seuraavan konkreettisia muutoksia
tai kaytannon hyotyd, mika voi osaltaan vaikuttaa osallistumishalukkuuteen. Nain ollen joka kerta,
kun s&hkopostiini oli ilmestynyt uusi Kirjoitus, olin yhtd innoissani. Olin tyytyvdinen ja myds

helpottunut siit4, ettd paasin kuitenkin toteuttamaan alkuperdistd tutkimussuunnitelmaani, lukuun
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ottamatta aineistonkeruutavan muutosta. Tosin sekin muutos tuntui lopulta myds hyvélta

uudistukselta, silla aikaisemmat opintoihin liittyneet tutkimukset olen aina tehnyt haastattelemalla.

Yhteensda sain maéaardaikaan mennessd 14 Kirjoitusta. Nimesin saapuneet kirjoitukset
numerojarjestyksessa ja siirsin ne sahkopostistani erilliseen kansioon. Kirjoitukset olivat pituudeltaan
1-3 sivua ja yhteensé aineiston pituus tietokoneella kirjoitettuna oli 25 sivua (fontin koko 12, rivivéli
1,5). Kirjoituspyyntdon vastanneista 3 oli naisia ja 11 miehid. Tdma oli minulle yllatys, silla Piispan
ja muiden (2009, 5) mukaan rahapelitutkimusta yleisella tasolla leimaa nuorten miesten heikko
osallistuminen. Nuorin tutkimukseeni osallistuneista oli idltdan 19 -vuotias ja vanhin 29 -vuotias.

Kaikki vastaajat kavivat toissa, jotkut tayspaivaisesti, toiset opiskelujen ohella.

Kirjoitukset olivat pituudeltaan ja rakenteeltaan monenlaisia. Osa kirjoituksista eteni kronologisesti
lapsuusmuistoista tdhan pdivaan. Toisissa rahapelaamisen aloittaminen oli kylla mainittu irrallisena
asiana, mutta itse kirjoitus keskittyi nykyhetkeen. Osa kirjoituksista oli hyvin tarinanomaisia ja teksti
oli kirjoitettu yhtendiseksi kertomukseksi. Toisissa taas oli selvésti keskitytty vastaamaan
Kirjoituspyynndssé esitettyihin apukysymyksiin eikd lahdetty pohtimaan asiaa juurikaan sen
enempad. Muutamissa kirjoituksissa tekstikappaleet oli kirjoitettu erikseen siten, etta ne oli otsikoitu
kirjoituspyynnon kysymyksilld. Kirjoituspyynnossani pyysin kokemuksia sellaisilta henkilGilta,
joiden arkeen rahapelaaminen kuuluu. P&&asiassa kaikki olivat kasitelleet kirjoituspyynnossa olleita
apukysymyksid, mutta aiheesta oli Kirjoitettu myds huomattavasti laajemmin. En halunnut rajata sité,
miten paljon tai usein rahapelaamista tulee tapahtua, vaan vastaajat saivat itse méaarittaa sen,

kokevatko rahapelaamisella olevan rooli heidan arjessaan.

5.4 Analyysi

Taman tutkimuksen tarkoituksena on kuvata kirjoittajien subjektiivisia kokemuksia rahapelaamisesta
sekd tarkastella rahapelaamisen merkityksia kirjoittajille. Tarkoituksena on antaa Kirjoittajien omalle
aanelle mahdollisuus péasta kuuluviin ja saada tietoa siitd, mitd he yksil6ind rahapelaamisesta
ajattelevat. Tarkastelen tutkimukseni aineistoa rakentamalla juuri tdman aineiston perusteella
késitystd nuorten aikuisten rahapelaamisesta eikd tarkoituksenani ei ole luoda yleistd kasitysta
rahapelaamisesta. Myos Perttula (2005) toteaa, etté ainoiden oikeiden merkityssuhteiden l6ytdminen
ei ole mahdollista, vaan tutkimuksen tarkoituksena on 16ytaa tutkittavien ihmisten kokemuksista

yhtenevaisyyksid, jotka ovat keskeisid tutkittavalle ilmidlle.
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Tassda  tutkimuksessa  kaytdn  analyysimenetelmdand aineistolahtdista  siséllonanalyysia.
Aineistolahtoisen analyysin tarkoituksena on pyrkid muodostamaan tutkimusaineisto teoreettiseksi
kokonaisuudeksi. Siséllonanalyysilld on Tuomen ja Sarajarven (2009, 108) mukaan tarkoitus jarjestaa
aineisto selkeddn ja tiiviiseen muotoon siten, ettei sen siséltdmaad informaatiota kadoteta. Eskola
(2015, 186) toteaa aineiston analyysin tarkoituksena olevan juurikin sen informaatioarvon
kasvattaminen. Aineiston analyysi rakentuu aineiston selkiyttdmisestd, uusien merkitysten
rakentamisesta ja niiden kautta aineiston tulkitsemisesta sekd uuden tiedon muodostamisesta.
Aineistolahtoisessa sisallonanalyysissa tieto paljastuu ihmisen muodostaman informaation avulla

muodostettavissa merkityskokonaisuuksissa (Vilkka 2005, 119).

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa tapauksia kasitelladn ainutlaatuisina ja myos aineistoa tulkitaan sen
mukaisesti (Hirsjarvi ym. 2009, 161). Alasuutarin (2011, 39) mukaan laadullisen aineiston
analysointi koostuu kahdesta vaiheesta, jotka ovat havaintojen pelkistiminen ja arvoituksen
ratkaiseminen. Havaintojen pelkistdmisessé aineistoon suhtaudutaan siten, ettd esiin nostetaan
tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen ja kysymyksenasettelun kannalta olennaisia asioita. Tdman
jalkeen saadut havainnot yhdistetdan, pyrkien loytdmaan ndaytteitd samoista ilmidistd. Talla
havaintojen yhdistamisella ei kuitenkaan yritetd pelkastadn madritella tyypillisia tapauksia, silla

laadullisessa myds erot ihmisten valilla ovat tarkeita.

Tassa tutkimuksessa analyysimenetelman analyysiyksikot eivat olleet etukéteen sovittuja, vaan ne
valittiin tutkimuksen tehtdvénasettelun mukaisesti aineistosta. Aineistolahtdinen siséllénanalyysi
koostuu kolmesta vaiheesta: aineiston pelkistdmisestd, ryhmittelystd ja késitteiden luomisesta.
(Tuomi & Sarajarvi 2009, 95, 108). Aineiston analysoinnin aloitin tulostamalla kaikki kirjoitukset.
Luin kirjoitukset ensin kertaalleen 1api ilman, etta vield tein mitdan merkintdja. Taman jalkeen luin
kertomukset uudelleen siten, ettd aloin etsié sieltd erilaisia kokemuksia, tunteita ja ajatuksia kuvaavia

ilmaisuja. Siten samalla karsin aineistosta kaiken ep&olennaisen pois ja pelkistin aineiston.

Seuraavaksi tein aineiston ryhmittelyn eli etsin aiemmin merkitsemistani alkuperdisilmaisuista
yhtenevéisyyksia ja eroavaisuuksia, jotta saatoin samankaltaisuuksista muodostaa alaluokkia.
Alaluokkien avulla muodostin ylaluokkia, jotka puolestaan muodostivat paaluokat. Tamén analyysin
myOtd muodostin teoreettiset késitteet eli tutkimukseni tuloksena syntyneet merkityskokonaisuudet.
Analyysin kulkua on esitelty seuraavalla sivulla (Taulukko 1). Analyysin tuloksena syntyneet
merkityskokonaisuudet olivat perhekulttuuriset, emotionaaliset, taloudelliset, pelaajakohtaiset,

pelikohtaiset sek& rakenteelliset merkitykset.



TAULUKKO 1. Esimerkki analyysisté
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Voiton / hdvién mahdollisuudet

Omat taidot
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Tietty rahapeli
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Pelin valinta
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5.5 Tutkimuksen eettisyys ja luotettavuus

Eettisten kysymysten tiedostaminen on keskeinen osa tutkijan ammattitaitoa (Syrjala ym. 2006, 196).
Jokaisen tutkimukseen liittyvan valinnan eettisyys on erityisen merkittdvad etenkin sellaisissa
tutkimuksissa, joissa tarkastelun kohteena on inhimillinen eldma. Eettiset tekijat eivat kuitenkaan esté
tai kielld tutkimasta mit&én aihetta, silla tutkimuksilla tuotetaan tarkeda tietoa sensitiivisista aiheista.
Oleellista on tutkijan tutkimusprosessin aikana tekemét valinnat ja se, miten tutkimusta toteutetaan
tiedon saamiseksi. (Pohjola 2007, 17-19.)

Tutkijan ja tutkimukseen osallistujan vélille pyritd&dn synnyttdmddn luottamuksellinen suhde.
Luottamuksen rakentumista voi tutkija edesauttaa kertomalla totuudenmukaisesti tutkimuksen
tarkoituksesta, séilyttamalla ja ké&sittelemalld saamansa tiedot luottamuksellisesti seka varjelemalla
tutkimukseen  osallistuneiden  anonymiteettia.  (Tiittula &  Ruusuvuori 2005, 17.)
Luottamuksellisuuden vaade merkitsee Pohjolan (2007, 20) mukaan sitd, etteivét ulkopuoliset voi
misséan vaiheessa tunnistaa tutkimukseen osallistuneita henkilditd. Omassa tutkimuksessani kdytan
tutkimukseen osallistuneista termi& osallistuja, johon liitin kullekin oman jarjestysnumeron. En
erittele vastaajien ikéé tai sukupuolta, koska se ei ole tutkimuksen kannalta oleellista ja ndiden tietojen

esilla olemisen myota vastaajien tunnistettavuus saattaisi olla helpompaa.

Pohjolan (2007, 20) mukaan eettisesti kestavaa on paitsi informoida kaikkia tutkimukseen liittyvia
avoimesti ja rehellisesti, myds kysya lupa tutkimusaineistojen keraamiseen tietojen todellisilta
tuottajilta. Omassa tutkimuksessani tdma eettinen nakdkulma oli helppo huomioida, silla vastaamalla
kirjoituspyyntoon, osallistujat antoivat luvan aineiston kerddmiseen. Kuula (2011, 177) toteaa, etta
séahkopostin avulla kerétty kirjoituspyyntd on tutkimusetiikan kannalta kovin selkeéd, silla ihminen
voi itse harkitusti paattdd, mitd tietojaan antaa tutkijan kayttoon. Syrjala ja muut (2006, 194)
muistuttavat kuitenkin, ettd tutkittava saattaa myds muuttaa mielensa tutkimuksen aikana. Tamén
vuoksi omassa liitekirjeessani olikin maininta siitd, etta tutkimuksen voi missé tahansa vaiheessa
keskeyttaa.

Vilkka (2015, 29) toteaa, ettd tutkimusetiikkaan liittyvat olennaisesti tutkimusaineistojen
séilytykseen ja sen my6téa tutkittavien anonymiteettiin liittyvat vaatimukset. Omassa tutkimuksessani
sdilytin vastauksia tietokoneella kansiossa, joka oli salasanan takana. Kirjoituksissa ei ollut myoskaan
liitettynd Kirjoittajan nimed tai sdhkopostiosoitetta, vaan ne poistin heti vastausten saavuttua minulle.
Séhkopostit poistin sédhkopostitililtani, mutta sadilytin ne vield tutkimuksen teon ajan erillisessé

kansiossa sen vuoksi, ettd minulla olisi tarvittaessa ollut mahdollisuus yhdistad nimi ja kirjoitus,
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esimerkiksi tutkittavien lisdysten tai mahdollisen tutkimuksen keskeyttamisen vuoksi. Myds Kuulan
(2011, 177) mukaan taytyy tietosuojan suhteen olla erityisen varovainen silloin, kun tutkimusaineisto
keratdan sédhkopostin avulla. Jos viestejé sailyttdd omassa séhkopostiohjelmassaan, on mahdollista,
ettd ne vahingossa lahtevét eteenpdin. Taman vahingon mahdollisuuden halusin poistaa kayttamalla

erillisia kansioita, joista viestien edelleen l&hettdmisen riskia ei ollut.

Eettisyyteen kuuluu tutkimukseen valittujen kasitteiden ja niiden méaarittelyn kriittisyys. Pohjola
(2007, 26) toteaa, ettd nuoria koskevat tutkimukset pohjautuvat usein ongelma-ajattelulle. Tdman
vuoksi en halunnut omassa tutkimuksessani késitell& lahtokohtaisesti rahapeliongelmaisia nuoria
aikuisia, vaan sellaisia, joiden arkeen rahapelaaminen kuuluu. Pyrin kunnioittamaan tutkimukseen
osallistuneita talla tavoin, antamalla heille itselleen mahdollisuuden méaaritella rahapelaamisen roolia
elamassaan. Toki oli koko ajan tdysin mahdollista, ettd tutkimukseen osallistujissa olisi myds

rahapeliongelmaisia.

Tutkimukset on tarkoitettu julkisiksi ja julkaistaviksi, jotta niiden tavoitteet saavat mahdollisuuden
toteutua. On Kkuitenkin eettisesti tarkedd miettia paitsi sitd, miten tutkittavien anonymiteetti sailyy,
myaos sitd, miten tutkimukseen osallistuneet paasevat osallisiksi tuloksiin. Vahintaankin tutkittavien
tulee olla tietoisia siita, miten ja missé tutkimuksen tulokset esitelldan. (Syrjala ym. 2006, 192, 198.)
Tassé tutkimuksessa tutkimukseen osallistua informoitiin jo Kirjoituspyynnon yhteydessa siita,
milloin tutkimus valmistuu ja mistd se on saatavilla. Anonymiteetin sailymisen takaan silla, etta
osallistujien tarkkaa ik&a, sukupuolta tai kotipaikkakuntaa ei julkaista. Lisaksi en ole liittanyt
aineisto-otteisiin  mitddn tunnistettavuustietoja, vaan nimesin ne ainoastaan “osallistuja 17,

”osallistuja 2” ja niin edelleen saapumisjérjestyksen perusteella antamillani juoksevilla numeroilla.

Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta arvioitaessa tutkimusraportilla on keskeinen rooli. Koska
laadulliseen tutkimukseen liittyy paljon kyseista tutkimusta tehneen tutkijan tekemia tulkintoja,
saattaa tulkintojen ja kasitteellistysten totuudenmukaisuutta olla mahdotonta osoittaa. Tutkijan onkin
tarkeéa tekemadsséan raportissa tarjota lukijalle sellaiset vélineet, joilla timé&n on mahdollista arvioida
tutkittavasta ilmiostd muodostetun kasityksen luotettavuutta. (Kiviniemi 2001,82.) Hirsjarvi ja muut
(2009, 233) toteavat, etté raportissa kdytetyt suorat aineistolainaukset ovat hyva tapa auttaa lukijaa
ymmartdmaan tutkijan tekemid tulkintoja. Myos raportin yksityiskohtaisuus ja selkeys antavat
lukijalle mahdollisuuden tutkimustulosten parempaan arviointiin (Tuomi & Sarajarvi 2009, 141).

Raportoin tutkimuksen tekoon liittyvat vaiheet mahdollisimman tarkasti, silla tutkimukseni



36

kokonaisuus eli tdman prosessin aikana. Kaytin paljon suoria lainauksia, koska ne ovat mielestéani

paras tapa nostaa tutkimukseen osallistuneiden &ani kuuluville.

Aineiston luotettavuutta arvioitaessa yksittdisten Kirjoitusten totuudenmukaisuutta on kéytannossa
mahdotonta todistaa. Yleisesti kuitenkin arvellaan, ettd tutkimukseen osallistuvat ihmiset ovat
todellisuudentajuisia ja haluavat vastauksissaan kertoa totuuden. (Matilainen 2012, 178.) My0s tdssa
tutkimuksessa koen voivani luottaa siihen, ettd osallistujat ovat kuvanneet omia nédkemyksiaan
totuudenmukaisesti. Kaikkein tarkein luotettavuuden mittari laadullisessa tutkimuksessa on Vilkan
(2005, 130) mukaan tutkija itse. Tutkijan on paitsi perusteltava omat valintansa, jotta muut voivat
arvioida niitd, myos arvioitava itse ratkaisujensa toimivuutta ja tarkoituksenmukaisuutta suhteessa
tutkimuksen tavoitteisiin. Tdéhdn omaan rooliini luotettavuuden suhteen olen kiinnittdnyt huomiota

koko tutkimuksen teon ja raportoinnin ajan.
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6 RAHAPELAAMISEN MERKITYKSET NUORILLE AIKUISILLE

Tutkimukseeni  osallistuneet nuoret aikuiset kertoivat rahapelaamisestaan omin sanoin,
henkil6kohtaisilla tarinoillaan. Anni Vilkon (1990, 82) mukaan tarinat ovat aina yksilo- ja
tilannesidonnaisia, mutta my6s kulttuurisidonnaisia, silla aiheiden alkuperd on yhteista
kulttuuriamme. Ilmidsta kerrotaan néin ollen vallitsevalle kulttuurille sopivin tavoin, silla tarinat
heijastavat kuvaa yhteiskunnasta. Aineistossani on nahtavilld yhteiskunnallisesti rahapelaamiseen
liittyvida tekijoita, jotka osaltaan ovat madritelleet Kkyseisten ikéaluokkien kokemuksia
rahapelaamisesta. Suomalaiseen kulttuuriin voidaan katsoa liittyvan yleisella tasolla arkuutta puhua
rahapelaamisesta ja raha-asioista ylipdatadn muille. Taman tutkimuksen tarinat rahapelaamisesta
rikkovat omalta osaltaan ainakin vaikenemisen myyttid: osallistujat ovat halunneet kertoa omia

kokemuksiaan ja ndkemyksidan tasta tarkeésta ja ajankohtaisesta aiheesta.

Vaikka tutkimuksen painopiste on vastaajien tdmanhetkisessé arjessa, on tarkeda ottaa huomioon
myo6s kirjoituksissa esiintyneet aiempiin eldmanvaiheisiin liittyvat kokemukset. Esimerkiksi
rahapelaamisen aloittamiseen liittyvdt kokemukset ovat osaltaan muokkaamassa pelaajien
tdmanhetkisia merkitysrakenteita. Koska tutkimukseni tarkoituksena ei ole kuitenkaan esittda
rahapelaamisen kulkua eldmankaaressa, vaan keskittya kirjoitusten sisaltoon, esitan tulokset sisallon
mukaan jarjesteltyind. Jaottelin aineiston l6ytamieni merkityskokonaisuuksien mukaisesti.
Aineistosta  l6ytyvia merkityksid olivat perhekulttuuriset, emotionaaliset, taloudelliset,
pelaajakohtaiset, pelikohtaiset sekd rakenteelliset merkitykset. Naitd merkityskokonaisuuksia

sisaltoineen kasittelen lisda seuraavaksi.

6.1 Perhekulttuuriset merkitykset

Useimmilla tutkimukseeni osallistuneista rahapelaamisella on ollut kiinted, tosin p&dasiassa melko
pieni, rooli arjessa jo pitk&an. Taskisen (2007, 19) mukaan kansainvaliset tutkimukset osoittavat sen,
ettd nuoret oppivat rahapelaamisen usein vanhemmiltaan. Myds omassa tutkimuksessani
lahestulkoon kaikki mainitsivat aloittaneensa pelaamisen yhdessa vanhempien kanssa. Useimmiten
mainittuja lapsuuden pelimuotoja olivat perinteiset kolikkoautomaatit seké yhdessé loton tekeminen.
Vanhempien kanssa pelaamisen yleisyys selittdd myos sen, ettd kahta osallistujaa lukuun ottamatta
kaikki muut kertoivat aloittaneensa rahapelaamisen alaikéisend, yleensa jo alle 15-vuotiaana, mikéa

vastaajien lapsuudessa on ollut rahapelaamisen ikaraja. Yksittaisena pelitilanteena tutkimuksessani
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korostuivat lapsuudessa koetut laivaristeilyt, joilla rahapelaaminen oli merkittavassé roolissa.
Risteilyilla tutkimukseen osallistujat kuvasivat pelanneensa kolikkoautomaatteja usein myos
omatoimisesti, ilman aikuisen lasndoloa. Myds Matilainen (2010, 21) toteaa, ett4 h&nen aineistossaan
oli silmiinpistavéaa se, kuinka monen suomalaisen ensimmainen rahapelikokemus oli peréisin Ruotsin

risteilyaluksilta.

Frida Froberg (2006, 16) toteaa, ettd omalla rahapelikdyttdytymisellddn vanhemmat siirtavat
rahapelaamiseen liittyvad arvomaailmaa lapsilleen ja voivat siten johdattaa lapset pelimaailmaan.
Tama sama kayttaytymisen kaava oli nahtavilla my6s omassa tutkimuksessani. Vanhempien mallin
seuraaminen ei laita lasta tai nuorta edes kyseenalaistamaan sit4, onko rahapelaaminen hyvaksyttya.
Taskisen (2007, 15) mukaan jopa perheen yhteiset lottorivit ja lasten saamat raaputusarvat voivat olla
merkityksellisid tulevaisuuden kayttaytymisen kannalta. Smolej ja muut (2015, 55) toteavat oman
tutkimuksensa perusteella, ettd maltillisesti pelaavien ensimmaiset pelikokemukset koskivat
padasiassa lottoa, kun taas riskipelaajat olivat aloittaneet pelaamisen rahapeliautomaateilla. Juuri
ndma kaksi pelimuotoa olivat niitd, mitkd oman tutkimukseni vastauksissa nostettiin esiin

ensimmadising, vanhempien kanssa yhteisesti jaettuina, rahapelikokemuksina.

"Ensimmuiiset muistot on kolikkoautomaateista huoltoasemilla, johon

lapsiperheen reissuilla pysihdyttiin.” (osallistuja 6)
Raaputusarpojen saaminen lapsuudessa lahjaksi vanhemmilta tai sukulaisilta tuli esiin useassa
tutkimukseeni osallistuneessa kirjoituksessa. Myds Merikallion (2009, 94) mukaan ihmiset ostavat
silloin tallgin raaputusarpoja, vieden niitd usein lahjaksi. Kansainvalisissé julkaisuissa niiden on
kuitenkin raportoitu olevan helposti koukuttavia, sill& pienehkd arpavoitto houkuttelee usein voiton
sijaan lunastamaan uuden arvan. Sinénsd harmittoman lahjan ostamisessa piilee omat riskinsa, silla
jannitys voi viedd mukanaan. Totuushan myds on, ettei rahapelien tulisi kuulua lasten tai nuorten
maailmaan eikd sitd ndin ollen saisi myosk&an ajatella lisdjannitystd tuottavana lahjana.
Raaputusarvan ostaminen lahjaksi on hyvin aikuislédhtdinen ratkaisu, sill4 lapselle j&nnityksen
kokemiseksi riittda usein lahjapaketin avaaminen. Useimmat arpalahjan saajista eivat myoskaan voita
eivatkd ndin ollen lopulta saa mitadn konkreettista lahjaa. Kukaan tutkimukseeni osallistuneista ei
kuitenkaan tuonut esiin pettymystédan saamiinsa arpalahjoihin. Siitd huolimatta ne ovat jdaneet syysta
tai toisesta mieleen, silla useampi kirjoittaja mainitsi saaneensa lahjaksi arpoja. Seuraavan vastaajan
kommentissa kiteytyy lahipiirin merkitys rahapelaamisen asenteiden vélittdmisessé seuraaville

sukupolville.
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”Eka pelini oli varmaankin lottolappu jonka muistaakseni eno opetti tekemiidin.

Samalla taisin raapia ekan dssdarvan.” (osallistuja 13)
Laheisten aikuisten myénteinen suhtautuminen rahapelaamiseen jo lapsuudessa on yksi syy siihen,
miksi rahapelaamisen myds omassa aikuisuudessa mielletdaan helposti kuuluvan osaksi arkea. Loton,
kolikkopelien ja raaputusarpojen lasndolo perheissa naamioituu lapsen nakokulmasta helposti
perheen yhteiseen ja harmittomaan hauskanpitoon. Se, ettd suomalainen rahapelikulttuuri on niin
salliva, ei voi kuitenkaan olla vaikuttamatta lapsuudessa ja nuoruudessa omaksuttuihin asenteisiin,
jotka luonnollisesti heijastuvat rahapelikdyttaytymiseen myoés aikuisuudessa. Naistd malleista ja
asenteista ei kuitenkaan valitettavasti vality se tosiasia, miten ongelmallista rahapelaamisesta voi
joillekin yksil@ille tulla. Lisaksi voi toki olla sellaisia perheit, joissa aikuisten rahapelaaminen ei ole
hallinnassa ja sen vaikutukset kohdistuvat luonnollisesti myods lapsiin. Eras Kirjoittaja kuvaa omia

kokemuksiaan seuraavasti:

"Minulla on perheessi ja suvussa peliriippuvaisia, joten vaikka tiedostin, etti

peliongelmaisuus on ns. geeneissi, en ajatellut sen vaikuttavan minuun.”

(osallistuja 14)
Lundin (2010, 61) mukaan peliongelman biologisesta periytyvyydesta ei ole vield tarpeeksi tietoa.
Tutkimukset nayttavét, ettd ongelmapelaajien lahipiirisséd on tavallista enemman ongelmapelaajia,
mutta ei pystytd sanomaan onko kyse biologisesta vai sosiaalisesta perinndllisyydestd. Omassa
tutkimuksessani edelld mainittu kokemus oli vain yksittdinen poikkeus ja pééasiassa lapsuuden
kokemukset  rahapelaamisesta  olivat  positiivisia.  On  kuitenkin  tarkedd huomioida
ongelmapelaamisen mahdollinen periytyvyys, olipa syy sille sitten biologinen tai sosiaalinen, niin

vaikutukset ovat samat.

Kirjoittajat kuvasivat monenlaisia muistoja liittyen omassa lapsuuden perheessa tapahtuneeseen
rahapelaamiseen. Nama piirteet ovat sellaisia, jotka he ovat lapsuudessaan omaksuneet osaksi
perheiden normaalia arkea. Yhteiset rahapelikokemukset néhtiin padasiassa myonteisessa valossa ja
sen myo0ta rahapelaaminen koettiin hyvaksyttavana ja suotavana toimintana paitsi lapsuudessa, myos
talla hetkelld. Tutkimukseni perusteella lapsuudessa rahapeleja pelanneet olivat jatkaneet pelaamista
jossain maarin koko aikuiseksi kasvamisen ajan, tehden sita edelleen. Koska rahapelaaminen liittyi
poikkeuksetta tutkimukseeni osallistuneiden lapsuuden perheiden arkeen ja sen seuraukset nékyivét
my0s tdman hetkisessd rahapelaamiseen suhtautumisessa, nimesin taman kokonaisuuden

perhekulttuurisiksi merkityksiksi.
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6.2 Emotionaaliset merkitykset

?Jannitystd eldméddn” kuului aikoinaan yksi Veikkauksen mainoslauseista. Jannitys onkin
tutkimukseni mukaan yksi rahapelaamiseen oleellisesti liittyvistd tekijoistd. Myods Strandin ja
Lahteenmaan (2010, 102) mukaan rahapelaamiseen liittyvissd myonteisissa tunnekuvauksissa
korostuu usein jannitys pelaamista motivoivana tekijana. Jannityshakuisuutta voidaan heidéan
mukaansa ajatella myo6s erdénlaisena synnille antautumisena. Omassa tutkimuksessani oli
huomattavissa, miten passiivista toimintaa oleva rahapelaaminen koettiin helppona tapana saada
jannitysta elaméan. Ei tarvitse tehdda mitddn uhkarohkeaa tai poistua edes kotoa ja silti voimakkaan
tunnekokemuksen saavuttaminen mahdollistuu. Kinnusen (2010, 43) mukaan rahapeleissé
miellyttavaksi koettu jannityksen tunne koostuu yhtd aikaa sek& havion riskistd ettd voittamisen
mahdollisuudesta. My6s omassa tutkimuksessani jannityksen tunteen mainittiin suurimmassa osassa
kirjoituksista. Jannitys liittyi selkeimmin pelin lopputulokseen, mutta myos tunteen itsessaan koettiin

tuovan lisdarvoa arkeen.

"Tietysti pieni jinnitys voiton saamisesta viehdttid” (osallistuja 13)

“Rahapelaaminen antaa minulle haasteita, jotka tekevit arjesta jannittdvimpdd ja

saa minut hetkeksi pois.” (osallistuja 2)
Tutkimukseni mukaan jannityshakuisuus on yksi keskeisimmistd rahapelaamiseen motivoivista
syistd. Tamé eroaa Salosen ja muiden (2017b, 39) havainnosta, jonka mukaan peliongelmaansa apua
hakeneista pelaajista vain alle viidennes piti jannitystd, hauskuutta tai ajanviettoa syyné
pelaamiseensa. Vaikka jannitys omassa tutkimuksessani korostuikin, kuvasivat osallistujat
monipuolisesti myds muita rahapelaamiseen liittyvia tunteita. Keskeisessa roolissa Kirjoituksissa oli
se, miten tunteet vuoristoratamaisesti vaihtelevat laidasta toiseen pelitilanteen aikana. Lyhyeenkin
ajanjaksoon mahtuu monenlaisia tunteita. Sen lisaksi, ettd tunteita syntyi pelitilanteen aikana, on
tunnekokemusten syntyminen yksi tekijd, mink& perusteella pelaamisen jatkamista koskevia

ratkaisuja tehdaan.

”Pelaamiseen liittyy aina tunteiden vaihtelua; uskoa, toivoa, pettymystd, iloa,

masennusta ja aina paljon spekulaatiota, miten lihelli jackpot jilleen oli.”

(osallistuja 1)
Jannityksen lisaksi toinen kirjoituksissa toistuvasti esiin tullut tunne oli pettymys. Pettymys tunteena
liittyy paitsi rahapelaamisesta seuraaviin taloudellisiin tappioihin, myds ennen kaikkea voittoon

liittyvista haaveista luopumiseen. Pettymys tuntuu voimakkaana tunteena ja siitd ylipddseminen vaatii
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usein uuden voiton mahdollisuuden. Tallaiset tappioon liittyvat negatiiviset tunnetilat voivatkin
Strandin ja Lahteenmaan (2010, 102) olla kiehtovia ja jopa koukuttavia. Kukaan tuskin pelaa
saavuttaakseen havion aiheuttamia tunteita, mutta myos niilla on merkitys pelaamisessa. Jos tappio
olisi taysin yhdentekevaa eiké nostattaisi tunteita, ei mydskaan voittaminen olisi yhtd motivoivaa tai
tunnepuolella palkitsevaa. Tutkimukseni mukaan rahapelaajille on muodostunut toimintamalli, jossa
hévion aiheuttamat tunteet haivytetadén tavoittelemalla uutta voittoa, jolloin siihen liittyva jannitys on
omiaan sivuuttamaan negatiivisen tunnetilan. Eri tunteiden laajan skaalan lisaksi niiden suurella

voimakkuudella néhtiin olevan merkitysta.

"Olen myds suurien tunteiden thminen ja pelatessa tunnetilat olivat tosi

intensiivisid. Voittamisen tunnetta ei pdihittinyt mikdin, hividminen aiheutti

vitutusta ja “mitd menin tekemddn, miten voin olla ndiin tyhmd” fiilistd. ”

(osallistuja 3)
Tutkimukseni mukaan tunnetila vaikuttaa myos siihen, kuinka suurilla summilla pelaajat peliin
panostavat. Kun voittoja tulee useampi, myos peli-into ja siten panosten suuruus kasvavat. Toisaalta
my0Os tappioiden aiheuttama tunne saa jotkut panostamaan entistd enemmadn, jotta havid tulisi
kompensoitua. Voimakkaan tunnetilan vallassa pelaaminen tuntuu pelaajista heiddn mukaansa
jalkikateen huonolta ratkaisulta ja aiheuttaa nain ollen tappion lisaksi vield lisad mielipahaa. Myos
Palomaki (2015, 179) toteaa, ettd etenkin negatiivisten tunteiden vallassa oleva rahapelaaja pelaa

usein holtittomasti ja paatyy sen mydta haviamaan entistd enemman.

Salonen ja muut (2017b, 50) ovat kartoittaneet rahapelaamisesta aiheuttavia tunnetason haittoja.
Tyypillisimpid haittoja ovat heiddn mukaansa ahdistuneisuus, pelaamisen hallitsemattomuuden
synnyttdma viha sekd katumus. Naistd tunteista ainoastaan viha tuli esiin omassa tutkimuksessani,
mutta sekin kohdistui enemmaén tappiotilanteisiin, kuin kykyyn kontrolloida omaa pelaamistaan.
Rahapelaaminen voi aiheuttaa negatiivisia tunteita tutkimukseni mukaan myaos sellaisissa tilanteissa,
joissa osallistujat eivat ole edes pelanneet rahapelid. Useat urheiluvedonlyontid harrastavat
osallistujat kuvasivat arsyyntymistdan siihen, kun olisi tiennyt urheilutapahtuman lopputuloksen,

mutta ei ole syysta tai toisesta siihen rahallisesti kuitenkaan panostanut.

Toisaalta myos voittamisen on mahdollista aiheuttaa negatiivisia tunnetiloja, jos mahdollisuus olisi
ollut viel& suurempaan voittoon. Tutkimukseeni osallistuneet kertoivat jalkik&teen harmittelevansa
sitd, miksei ennen pelid uskaltanut panostaa enempéd, jolloin voittosummakin olisi ollut suurempi.
Voittojen synnyttdmat tunnetilat ovat riippuvaisia siitd, mitd mahdollisuuksia rahapeli pelaajalleen

antaa. Esimerkiksi lottoriviin ja kolikkoautomaattiin laitettavilla muutaman euron panoksilla on
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kovin erilaiset paavoittomahdollisuudet. T&mé voi vaikuttaa rahapelaajan suhtautumiseen, kuten

seuraava vastaaja kertoo:

”Kerran oon voittanut lotossa vihin alle tonnin. Se drsytti, koska

lottovoittonahan se on pikkusumma. Muussa tilanteessa ylimddrdinen tonni olis

varmaan tuntunut pelkdstian hyvaltd.” (osallistuja 9)
Useat tutkimukseeni osallistuneista kertoivat harrastavansa urheiluvedonlyontid, jolla tavoitellaan
lisgjannitystd urheilutapahtuman seuraamiseen. Urheiluvedonlyonnistd puhuttiin rahapelind jopa
osittain vahattelevaan savyyn, silla pienten panostusten koettiin ennen kaikkea vahvistavan
pelitapahtumaan liittyvié tunteita, eik& toimintaa niinkaan nahty kuuluvaksi esimerkiksi taloudellisia
riskeja. Urheiluvedonlydnti liitettiin osaksi urheilutapahtuman kokonaisuutta. Myds Merikallio
(2009, 96) toteaa, etta urheilussa oman suosikin seuraamiseen hankitaan lisajannitysta panostamalla

vedonlyontiin.

“Urheiluun liittyvid vetoja on kiva tehdd lauantaisin, kun on aikaa seurata

vaikkapa jotain peleistd paikan pddlld tai telkkarista. Jannitystihdn siind haetaan

urheilun seuraamisesta nauttimisen lisiksi. ” (osallistuja 8)
Rahapelaamiseen liitetddn myods erityisid mahtipontiseksi kuvattuja tunnekokemuksia, joiden
saavuttamisen jotkut osallistujat eivat koe muissa tilanteissa olevan mahdollista. Omassa
aineistossani tallaisten kokemusten kuvauksia oli muutamia. My6s Strandin ja Lahteenmaan (2010,
105) aineistossa téllaista erityistd flow-tilaa” kuvaavat kokemukset olivat yksittdisid, mutta heidén
mukaansa ne ovat ilmion kuvaamisen kannalta niin merkityksellisia, ettei niita voi kuitenkaan ohittaa.

Pelille antautumisen tunnetta sivuttiin omassa tutkimuksessani seuraavasti:

“Semmonen “rush”, joka pelaamisesta tulee, on jotain sellaista, mitdi ei voi edes
selittii ulkopuoliselle. (osallistuja 10)

"Ei pelaamisessani ollut kyse rahantarpeesta, vaan siti on ennemminkin

koukussa sithen mielettomiiin tunteeseen, jota pelaaminen aiheuttaa.” (osallistuja

3)
Vaikka rahapelaamiseen liittyy aina jossain madrin sattuma, ottavat rahapelaajat tutkimukseni
mukaan pelin lopputuloksen usein henkilokohtaisesti. Omilla ratkaisuilla koetaan olevan vaikutusta
sithen, millainen rahapelin lopputulos on. Onnistumisen kokemusten vaikutukset Kirjoittajien
itsetuntoon olivat selvésti ndhtavissé niin positiivisessa kuin negatiivisessakin merkityksessa. Lundin
(2010, 94) mukaan monen rahapeliongelman alkuaskeleet on otettu siten, ettd pelaaja on pyrkinyt

voittamaan havidmansé rahat takaisin. Pelaajalla on usein tavoitteena myds voittamalla osoittaa, etta
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ei ole ollut typera panostaessaan peliin. Tallaiset kayttdytymismallit tulivat selvésti esiin myos
omassa aineistossani. Rahapelaajille ndin ollen melko tyypillista tilannetta yksi vastaajista kuvasi

seuraavasti:

"Jos hivisin, laitoin pelitilille lisdi rahaa ajatuksella “edes omat takaisin”. Usein

ne omat tulikin takaisin, mutta eihdin se yleensd siihen jdadanyt.” (osallistuja 13)
Myaos Piispan ja muiden (2009, 24) tutkimuksessa osa vastaajista ilmoitti yrittaneensé voittaa takaisin
hévinneensa rahat. Omassa tutkimuksessani osallistujat kuvasivat sitd, miten tappiolle jadmista ei ole
helppo hyvéksyé, vaan he pitivat tarkedna sité, ettd paasisivat takaisin lahtotilanteeseen. Erds omaan
tutkimukseeni osallistuneista kuvailee tilannetta, jolloin h&n havisi puolisonsa pelitililtd viimeiset
jaljella olevat rahat. Summa ei ollut suuri ja rahallisen tappion sijaan seuraukset tuntuivatkin
enemman kolahtaneessa itsetunnossa. Toki pienikin taloudellinen menetys osaltaan vield liséa

epéonnistumisen tunnetta.

"Jilkeenpdin ajateltuna hividmistd kauheampaa oli kylli se pettymys itseen.

Sithen, miten siti kuvitteli voivansa voittaa jo hivityt rahat ja sen takia

pelaamista vaan jatkoi, onnistumatta siind. ” (osallistuja 6)
Laura Ermin ja Frans Mayran (2005, 7) mukaan nautinnollinen pelikokemus syntyy onnistumisen
lisdksi myos siité, ettd pelaaja kokee omien taitojensa kehittyneen. Kokemus siitd, ettd hallitsee
pelitapahtumaa ja kokee voivansa omalla toiminnallaan vaikuttaa sen lopputulokseen, néyttaytyi
my06s omassa aineistossani. Onnistumisen tunne kohotti pelaajien itsetuntoa ja motivoi sen myota
pelaamaan lisdd. Seuraavat katkelmat kertovat siitd, miten my6s rahan arvo voi menettaa

merkityksensa onnistumisen saadessa pelaajan mielesséd isomman roolin.

”Koska en ole koskaan pelannut kovin suurilla summilla tai siten tavoitellut
suuria voittoja, koen etti pelkki onnistumisen tunne riittid pelaamiseen
motivoimisessa.” (osallistuja 4)

"Uskon, etti onnistumiset ruokkivat pelaamistani enemmadn kuin suorat voitot”
(osallistuja 14)
Onnistumisen tunteen myota lisadntyneelld pelaamisella on myos k&é&ntdpuolensa. Lundin (2010,
101) mukaan useat pelaajat myds sortuvat yliarvioimaan omia taitojaan ja niiden vaikutusta
lopputulokseen. Kun itsetunto kohoaa tarpeeksi, voi olo alkaa tuntua voittamattomalta ja sattuman
merkittava rooli rahapelaamisessa voi siten unohtua. Sen myoté epdonnistumiset voivat tuntua taas
aikaisempaa rankemmilta ja niiden vaikutus itsetuntoon korostuu. Myo6s Salosen ja muiden (2017c,

50) mukaan epdonnistumisen kokemus oli toisiksi tyypillisin tunnetason haitta. Tappiollisen
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lopputuloksen kohdalla aineistoni rahapelaajat harmittelivat sitd, miten eivdt ymmartaneet tehda
toisenlaista ratkaisua, vaikka téllaista ymmarrysta ei sattuman kanssa toimittaessa voi keneltdkaan
vaatia. Taten monet itsetuntoon negatiivisesti vaikuttavat seikat johtuivat tapahtumaketjuista, joiden
lopputulokseen ei ollut mahdollista vaikuttaa. My6skaan itsetuntoa kasvattaviin onnistumisiin ei
pelaaja aina itse voi vaikuttaa, vaikka se silta tuntuukin. Erés kirjoittajista kuvasi kéyttavansa paljon
aikaa erilaisten kohteiden analysointiin ja vaarinlaskettujen kertoimien etsimiseen. Hanen kohdallaan

voi todeta itsetunnon kasvavan huimasti onnistumisten seurauksena.

"Joskus osuu ja joskus uppoo, mutta se fiilis, minkdi saat, kun lasket ja analysoit

kohteen itse oikein ja loydit markkinoilta virheen.” (osallistuja 2)
Taman tutkimuksen perusteella rahapelaamiseen liittyy monia erilaisia tunteita. Tunnekokemuksilla
vaikuttaa olevan keskeinen rooli pelikokemusten muodostumisessa ja siten rahapelaamiseen
liittyvien pééatosten tekemisessd. Rahapelaamisella on myd6s vaikutusta pelaajien itsetuntoon, seka
positiivisesti ettd negatiivisesti. Tutkimukseni perustella voidaan todeta, ettd rahapelaajilla
pelaamiseen liittyvat tunteet kulkevat onnistumisen ja epaonnistumisen valista vuoristorataa, jonka
varrelle mahtuu lukematon maaré erilaisia tunteita, huippuineen ja laskuineen. Koska tunteet nain
ollen vaikuttavat rahapelaamiseen monella eri tasolla, nimesin tdmén kokonaisuuden emotionaalisiksi

merkityksiksi.

6.3 Taloudelliset merkitykset

Rahapelaamiseen liittyy keskeisend elementtind mahdollisuus joko hdvité tai voittaa rahaa. Salonen
ja muut (2017c, 38) toteavat tutkimuksessaan, ettd paaasiallinen syy rahapelaamiseen on raha, mutta
nuoria myos ajanviettdminen ja hauskanpito motivoivat pelaamaan. Omassa tutkimuksessani rahan
voittamisen merkitys pelaamisen perusteluna korostui. Taloudellisen nakdkulma liittyi nédin ollen
oleellisesti rahapelaamisestaan Kirjoittaneiden ihmisten teksteihin. VVaikka rahan voittaminen on usein
rahapelaamisen tarkein motivaatiotekija, eivét rahapelaajat oman tutkimukseni mukaan kuitenkaan

aina tavoittele pelkastaan jattipottia, jonka myota koko eldman voisi laittaa uuteen uskoon.

Rahapelaamiseen liittyy myos toivoa pienenkin lisdtienestin saamisesta, niin etta saisi hankittua jotain
yliméardista. Isot, elam&& mullistavat haaveet eivat myoskaan Matilaisen (2010, 21) aineistossa
korostu, vaan ihmiset unelmoivat uudesta talosta tai l&heisten rahallisesta auttamisesta. Omassa

tutkimuksessani moni kertoi pitdvansa rahallisen panostuksen tietoisesti pienend, ymmartéen etta
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silloin myds mahdolliset voittosummat ovat pienempid. Seka pienen etta ison voiton tavoittelemisessa
yhteinen tekij& on niihin liittyva unelmointi ja haaveilu. Rahallinen panostus antaa mahdollisuuden

mielikuvalle siitd, mita voitolla voisi tehda.

”Rahapelaaminen tuo voiton osuessa tietysti hyvin mielen ja pienen
mahdollisuuden saada esim sidstoon tai pienen extraan rahaa” (osallistuja 5)

“Rahapelaamiseen liittyy haaveita siitd, mika kaikki olisikaan mahdollista.

Toiveikkuutta voittosummien tuomasta pienesta “extrasta” mita siten voisi

saada.” (osallistuja 6)
Myads Svartsjon ja muiden (2008, 43) mukaan keskeisin pelaamisen motiivi on mahdollisuus voittaa
rahaa. Smolej ja muut (2015, 57) toteavat, ettd riskipelaajat kayttavat keskimaarin 27 € viikossa rahaa
pelaamiseen, mediaanisumma 10 €. Maltillisesti pelaavien rahasumma oli keskiméérin 11 €, mediaani
5 €. Omassa tutkimuksessani rahapelaamiseen kaytettivat rahaméérat vaihtelivat suuresti paitsi eri
ihmisten valilla, myds saman ihmisen kohdalla ajankohdasta riippuen. Vaihteluvali oli muutamasta
eurosta yli tuhanteen euroon kuussa. Nain ollen on mahdotonta tehda paatelmia siitd, kuinka paljon
tutkimukseeni osallistuneet keskiméarin kéyttavat rahaa pelaamiseen. Tama tulos on hyva esimerkki
rahapelaamisen yksilollisyydesté ja siitd, miten yksittdinen pelaajakin voi toimia eri lailla eri aikoina.
Pelaamiseen kulutettava rahasumma on riippuvainen myos rahapelaajan muista menoista, jotka myos

vaihtelevat. Eras tutkimukseeni osallistuneista kertoi omasta tilanteestaan néin:

"Minulla oli juuri pahimman pelaamisen kautena pakollinen sdistokohde, joten

vililld oli melko tiukkaa.” (osallistuja 10)
Svartsjon ja muiden (2008, 5) tutkimuksen mukaan rahapelaamisella ja ilman panosta pelaamisella
on merkittava ero. Heidan mukaansa edes viihteen vuoksi nettipokeria pelaavat eivat esimerkiksi koe
ilman rahapanosta pelaamista mielekkaaksi. Omassa tutkimuksessani keskityttiin nimenomaan
rahapelaamiseen, mutta rahapanoksen merkitykseen suhtautuminen Kirjoittajat suhtautuivat
vaihtelevasti. Toisia rahapelaamisessa houkuttelevat voittamisen ja onnistumisen tunteet, mutta eras

vastaajista kuvasi tilannettaan néin:

"Voittaminen ja raha motivoivat minua pelaamaan. En pelaisi yhtdiin, jos siitdi ei

voisi voittaa rahaa.” (osallistuja 4)
Tyypillista tutkimukseeni osallistuneille rahapelaajille oli pelata palkkapdivand, jolloin pelaamiseen
koettiin olevan helpompi satsata, kun tilille varmasti jai rahaa. T&all6in rahapelaaminen n&htiin riskin

ottamisen sijaan mahdollisuutena lisdansion saamiseen. Kaiken kaikkiaan taloudellinen turvallisuus
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néhtiin tarkednd asiana. Juoksevat menot ja eldmiseen tarvittavat kulut pitdd osallistujien mukaan
pystyd hoitamaan ensisijaisesti. Rahan lainaaminen rahapelaamista varten on tutkimukseeni
osallistuneiden rahapelaajien mielestda merkki pelaamisen ongelmallisuudesta. Hallinnassa olevan

rahapelaamisen edellytyksend pidettiin sité, ettd oman talouden pitaa kestaa pelaaminen.

Rahan merkitys pelaamiseen motivoivana tekijand korostui Kkirjoituksissa, mutta h&vidista
tutkimukseeni osallistuneet eivat juuri kertoneet. Tutkimuksessani taloudellisen tappioiden omaan
elamaan vaikuttamisen nakokulman esiin ottaneet henkil6t olivat sellaisia, kenell& oli kerrottavana
jokin yksittainen tilanne tai jakso, jolloin rahapelaamiseen oli kulunut normaalia enemman rahaa.
Tappion merkitys korostui kirjoitusten perusteella rahapelaajien elamassa ndin ollen vain silloin, kun
se oli mittakaavaltaan normaalista poikkeavaa. Erds vastaajista kertoi vaiheesta, jolloin hé&nen

pelaamisensa oli runsainta seuraavasti:

" Arjessani rahapelaaminen nikyi tietenkin tyhjentyneend tilind” (osallistuja 3)

Edelld oleva sitaatti kertoo ajanjaksosta, jolloin vastaaja pelasi jatkuvasti tilinsd tyhjéksi. Han
kuitenkin sai aina kaikki pakolliset kulut hoidettua eika koe nain ollen joutuneensa rahapelaamisensa
takia vakaviin rahaongelmiin. Vaikka tili tyhjeni, han ei koskaan lainannut keneltdk&&n rahaa
pelatakseen. Han vaan piti pelaamisesta taukoa siihen saakka, kunnes sai seuraavan kerran rahaa.
Tuolloin han on liikkunut riskipelaamisen rajapinnalla, jolloin talouden pettaminen olisi mahdollisen

velkaantumisen myota ollut varmasti hyvinkin todennékoista.

Eras tahan tutkimukseen osallistuneista kertoo oman kokemuksensa yksittéisesta tilanteesta, jolloin
hén nuoruudessaan kdmppakaverinsa kanssa pelasi yhden pdivand aikana huomattavan summan
rahaa. Kaiken sen, mitd h&nellda on nuorena miehend tuolloin ollut kaytettdvissadn. Vastikaan
vanhempien luota poismuuttaneen nuoren miehen itsensa tuo tilanne pysaytti, koska ei ollut rahaa,
milla selvitd arjen asioista. Ison summan héavidminen hénen eldméntilanteessaan ei voi olla

vaikuttamatta arkeen.

" Pdaddyimme pelaamaan yhden pdivin aikana muistaakseni melkein 400euroa.
Niin paljon kuin saimme yhteisesti omista sidstdistamme nostettua ja hankittua.
Kun kaikki oli mennyt, siiti seurasi mielettomdin paha olo. Miten uskaltaisin
sanoa vanhemmilleni, etti minulla ei ole endd rahaa? Jos en uskalla sanoa, mistdi
saisin hankittua rahaa ruokaan ja muuhun tarpeelliseen.” (osallistuja 7)

Sama osallistuja jatkoi tarinaansa pohtimalla sitd, miten han nékee selvinneensa tilanteessa kuitenkin

vahaisin vaurioin, koska hanen rahavarantonsa olivat niin niukat. Kirjoittaja uskoo, etté jos hanelle
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olisi aikuisena ké&ynyt samalla lailla, olisivat vahingot olleet huomattavasti isommat. Tamé
yksittdinen kokemus vaikuttaa edelleen kyseisen henkildn suhtautumiseen rahapeleihin ja niiden
riskien tiedostamiseen. Han kokee, ettd tallainen iso menetys oli hanelle itselleen merkittava pysaytys
siind suhteessa, ettd rahapelaamisella on sen myota vahéinen ja hallittu rooli hdnen tdmanhetkisessé
elaméassaan. Hanen kohdallaan tdma merkittava kokemus tuli parhaaseen mahdolliseen aikaan siina
mielessd, ettd hanelld oli jo vastuu omasta taloudestaan, mutta ei vield maarédansa enempaa

varallisuutta k&ytettavissé.

Talouden pettdminen on konkreettisin ja sitd kautta kenties helpoin tapa madritella rahapelaamisen
ongelmallisuutta. My6s omassa tutkimuksessani vastaajat poikkeuksetta kokivat, ettd
viihdepelaamiseen ja ongelmapelaamisen erottaa pelaamiseen kulutettavasta rahaméaarasta.
Rahapelaajan pitéisi pelata vain sen verran, mitd on valmis haviamaan. Myos Taskisen (2007, 20)
mukaan rahapelien liiallinen pelaaminen aiheuttaa l&dhes poikkeuksetta taloudellisia ongelmia.
Rahankayttoon liittyvd hallitsemattomuus oli useimmiten omassa tutkimuksessani mainittu

taloudellinen tekija.

"raha pelaamisesta tulee ongelma kun et voi hallita rahan kéayttod peleihin ja timdi

taas vaikuttaa taloudelliseen tilanteeseen negatiivisesti.” (osallistuja 5)
Sité tosiasiaa ei saa unohtaa, etta taloudellinen puoli myds rajoittaa pelaamista. llman rahaa ei voi
rahapeleja pelata. Aina ei luonnollisestikaan tarvitse menna siihen pisteeseen, ettd pelaaminen loppuu
vasta rahan puutteen vuoksi. Tutkimukseni mukaan ihmiset tekevdt omatoimisia pelaamista
rajoittavia paatoksia todetessaan esimerkiksi sen, ettd pelaaminen ei ole voitokasta. Ndaméa paatokset
eivat kuitenkaan ole pysyvid, vaan joku vetovoimatekija saa ihmiset silti jossain vaiheessa uudestaan

kokeilemaan onneaan. Tallaisesta pelitauon pitdmisesta yksi osallistujista kertoi néin:

”En voi kuitenkaan sanoa etti pelaaminen koukuttais, silld yleensd kun huomaan

vaan hdvidvini rahani, ei tule sitten pitkddn aikaan pelattuakaan.” (osallistuja

8)
I[Iman rahaa ei olisi rahapelaamista. Tutkimukseni mukaan rahan ympdrille kietoutuu seka
pelimotivaation ettd peliongelman kannalta keskeisia tekijoitd. Rahan mukana olo tuo pelaamiseen
omat erityispiirteensa eikd rahapelaamista sen vuoksi voi taysin irrottaa arjesta. On kuitenkin
huomioitava se, ettd raha ei missaan nimessa ole ainut rahapelaamiseen oleellisesti liittyva tekija,

vaikka se kenties ulkopuolisten silmisséd nékyvin sellainen onkin. Rahaan liittyvat merkitykset
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kuitenkin korostuivat myds omassa tutkimuksessani, joten nimesin tdman kokonaisuuden

taloudellisiksi merkityksiksi.

6.4 Pelaajakohtaiset merkitykset

Tutkimukseeni osallistuneet nakivét rahapelaamisen olevan arkeen kuuluva harrastus siind, missa
joku toinenkin ajanviettotapa. Rahapelaajat kokivat, ettd kuten harrastukset yleensd, myos
rahapelaaminen vie aikaa ja rahaa. Murto ja Niemeld (1994, 95) kuitenkin toteavat, ettd
rahapelaaminen voi helposti ottaa lilan hallitsevan paikan ja siten muuttua kohtuuttomaksi
harrastukseksi. Erds tutkimukseni rahapelaajista oikeutti omaa pelaamistaan toteamalla, etta
mielestdén han voi hyvin kayttdd saman summan rahapeleihin, kun mita joku toinen samaan aikaan
kuluttaa esimerkiksi baarissa kdymiseen. Myos Cotte (1997, 380) pohtii sitd, miksi yhteiskunnassa
luokitellaan vapaa-aikaan kéaytetyt rahat eri tavoin. Esimerkiksi elokuvissa kdymiseen menevan rahan
katsotaan olevan kuluttamista, mutta rahapelaamiseen kaytetyn rahan puolestaan havidmista.
Tallaista pohdintaa siitd, miten omat rahansa pitdisi yksilollisesti saada kayttdd haluamaansa asiaan,

oli ndhtavissa myds omassa tutkimuksessani.

Pelaaminen itsessadn on tutkimukseni mukaan ennen kaikkea nautintoa tuottavaa ja mukavaa
toimintaa, jota tehd&an yksilollisten intressien mukaan joko yksin omassa rauhassa tai sosiaalisessa
tilanteessa. Kuten muitakin harrastuksia, myos rahapelaamista voidaan néin ollen harrastaa ikaan
kuin yksilo- tai joukkuelajina. Tutkimuksessani oli enemman niitd, jotka pelasivat paaasiassa yksin,
mika eroaa esimerkiksi Salosen ja muiden (2017c) tutkimuksesta, jonka mukaan nuoret aikuiset
pelaavat pédasiassa yhdessd ystdvien kanssa. Omassa tutkimuksessani tuli esiin my6s ndiden
sosiaalisten tilanteiden vélinen ero siten, ettd kukaan ei kertonut pelaavansa seké yksin etta porukassa.

"Minua jopa drsyttid, jos joku yrittid hdiritd minua pelieni aikana. Tistd syysti
pelaan vain netissd, koska sielld ei ole hdiridtekijoitd.” (osallistuja 12)

”Saatoimmekin poikaystivin kanssa viettid iltaa yhdessi tietokoneella,

nettipokeria pelaten. Suuria summia rahaa emme kuluttaneet, mutta aikaa

kyllikin. Tuolloin se tosin tuntui mukavalta yhdessi tekemiseltd.” (osallistuja 6)
Tutkimukseni mukaan yksin pelatessa korostuvat yksilollisen hyddyn tavoittelu, ja rahan ja
tunnekokemusten osuus nousevat siten suurempaan arvoon, kuin yhdessa pelatessa. Tosin omassa
tutkimuksessani rahapelaaminen sosiaalisena toimintana jai kuitenkin melko pienelle huomiolle

eivatkd vastaajat sitd juurikaan kasitelleet. Kirjoitusten perusteella rahapelaaminen on myods yksi
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keino tuoda omaan arkeen ripaus juhlallisuutta. Viikonlopun alkaminen poikkeaa normaaliarjesta ja
silloin on lupa tehdé jotain itselleen mielihyvéé tuottavaa, kuten pelata rahapeleja. Toisaalta joillekin
rahapelaaminen saattaa olla myds keino purkaa pahaa oloa ja paeta normaaliarkea. Taskisen (2007,
12) nékemys siitd, ettd nuoret pelaavat rahapelejd poistaakseen masennusta tai paetakseen

todellisuutta kiteytyy erdén osallistujan kertomassa:

"Minulla on myds tapana lyodi isoja summia tiskiin, silloin kun olen hieman

masentunut jostain ja ajattelen, ettd nyt loppuu koyhyys kerralla” (osallistuja 1)
Strandin ja Lahteenmaan (2010, 103) aineistossa korostui selkeésti se, miten pelaajat erottavat oman
ongelmattoman toimintansa ja toisten ongelmapelaamisen. Monet pelaajista eivit kokeneet omaa
pelaamistaan ongelmaksi, mutta tiedostivat joillakin tilanteen olevan toinen. Myds omassa
tutkumuksessani jokaisella vastaajalla oli selked mielipide siitd, milloin rahapelaamisesta tulee
ongelma. Useimmat maarittelivat peliongelmaa jonkun konkreettisen yksiloon liittyvan asian kautta,
késitellen muun muassa vaikutuksia uneen ja ajankayttoon seka taloudellisia huolia. Muutama
Kirjoittajista nosti esiin peliongelmaa yleensa leimaavan salailun kulttuurin. Seuraavasta

kirjoituksesta voi tulkita, ettd asiasta on jossain maarin omakohtaisia kokemuksia:

“Rahapelaamisesta tulee mielestini ongelmapelaamista siind vaiheessa, kun siiti

ei voi puhua lihipiirille. On helppo vitsailla tyokaverille menetetyisti euroista,

mutta eipd siti tule miehelle kerrottua, etti taas meni 400€ kasinolle.” (osallistuja

10)
Taman tutkumuksen mukaan ajanhallinnalla on keskeinen rooli rahapelaamisen maarittajana. Jos
arjessa ei riitd mielenkiintoa tai aikaa muuhun kuin rahapelaamiseen tai sen ajattelemiseen, on
tilanteesta kirjoittajien mukaan syyté huolestua. Rahapelaamisella hyvaksyttiin olevan rooli omassa
arjessa ilman, etta siitd aiheutuisi haittoja. Merkityksellisend Kirjoittajat pitivat sitd, kuinka suureksi
rooli kasvaa. Rahan ja ajan kuluttaminen rahapeleihin ovat usein keskeisida mittareita juuri
ongelmapelaamista tarkasteltaessa. Niiden merkitys ongelman syntymiseen tunnistettiin myods

omassa tutkimuksessani, samoin kuin se, ettd haasteita voi olla vain toisen elementin kanssa.

"Ongelmapelaamista on myds mielestini se, kun pelaamiseen kiytetdin koko

pdivd, vaikka olisikin rahaa, vaikka muille jakaa.” (osallistuja 4)
Kirjoittajat padsaantdisesti  ulkoistivat peliongelmaan liittimansa ajatukset siten, ettd
ongelmallisuutta késiteltiin yleisella tasolla. Kukaan ei puhunut itsestddn peliongelmaisena. Nain
heidan oli kenties helpompaa n&hda erilaisia mahdollisesta ongelmasta kertovia asioita. Ajankéyton

liséksi ylipdatdan yksilon eldmanhallintaan liittyvat asiat olivat sellaisia, joihin liiallisella
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rahapelaamisella koettiin olevan negatiivisia vaikutuksia. Seuraava vastaaja kuitenkin koki, ettd hén
pystyy itse reagoimaan pelikdyttaytymiseensa siind vaiheessa, jos se alkaa vaikuttaa

elamanhallintaan.

”Jos pelaamisesta muodostuu minulle ongelma, enkd saa endd nukuttua rauhassa,

lopetan sen. ” (osallistuja 9)
Moni osallistujista kertoi pelaavansa padasiassa viikonloppuisin. Néain ollen joko lauantain lotto-
perinne osaltaan ohjaa edelleen rahapelaamisen sijoittumista viikonlopun yhteyteen tai sitten
viikonlopuissa on yksinkertaisesti vaan enemman vapaa-aikaa ja mahdollisuuksia tehda jotain
viihdyttdvaa. En pyytanyt tutkimukseen osallistujilta heiddn perhetietojaan, joten en tiedd kuinka
monella heistd on puoliso tai lapsia. Rahapelaamisen rooliin arjessa vaikuttaa toki myds henkilon
elamantilanne ja se, mitkd muut tekijat arjessa vievat aikaa ja huomiota. Jokainen vastaajista kavi
tOissé joko kokopaivéisesti tai opiskelujen ohella osa-aikaisesti, joten ajankéytollisesti vastaajat elivat
sen myoté rytmitettyd arkea. Tutkimukseni mukaan rahapelaamisella on selvé yhteys ajankayttoon -
toisaalta liikaa aikaa vievdnd uhkatekijand, ja toisaalta taas kaivattua omaa aikaa tarjoavana

toimintana.

"Tarked pointti on, ettd pelanmiseen ei saa mennd enempdd aikaa, mitd vietin

oman perheeni kanssa.” (osallistuja 2)
Arjesta pakenemisen termi liitetddn rahapelaamiseen sek& teoriassa ettd omassa tutkimuksessani.
Salonen ja muut (2017c, 59) toteavat, ettd padasiallisena rahapelaamiseen motivoivana syyné niin
sanottu pakopelaaminen on jokseenkin harvinaista. Omassa tutkimuksessani pakenemista pelaamisen
syyna kuvasi muutama osallistuja. Namé pelaajat kertoivat pyrkivat pakenemaan arjen tylsyytta ja
tasaisuutta sekd stressid. Rahapelaaminen tarjoaa heiddn mukaansa mahdollisuuden irrottautua

arkitodellisuudesta.

”Pelaaminen on minulle ennen kaikkea keinoa paeta arkea ja stressid.” (osallistuja

3)
Kinnunen (2010, 47) kasittelee pelimaailmaa erilaisena todellisuutena. Hanen mukaansa kyse on
“taikapiiristd”, jossa kulutetaan toisenlaista aikaa ja energiaa. Téllaista pelimaailmaan uppoutumista
kuvasi tutkimuksessani jossain maarin muutama kirjoittaja. Silloin kaikki arkielamé&ssa tapahtuvat
asiat hetkellisesti ikdan kuin havidvat ympaériltd, ja keskittyminen on vain ja ainoastaan pelissa.

Selkein merkki taikapiiriin uppoutumisesta on ajantajun hdvidminen. T&td taikapiirid pyritdan
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luomaan esimerkiksi kasinoilla siten, etta siellé ei ole kelloa tai ikkunoita, joiden avulla pelaaja voisi

seurata ajankulua. Erds vastaajista kuvaa omaa pelitilaansa ndin:

”Pelaaminen on myds minun omaa aikaani eli pelatessani sulkeudun tiysin omiin
oloihini.” (vastaaja 11)
Rahapelaaminen liittyi tutkimukseeni osallistuvien arkeen monella eri tapaa. IThmiset kokivat, ettd
pelaamisen kautta voi olla mahdollista ottaa etéisyyttd normaaleihin arjen rutiineihin tai pelaaminen
itsesséan voi olla osa normaaleja arkirutiineja. Rahapelaamisen rooli arjessa nahtiin pééasiassa
positiivisena, mutta sen kautta on helppo tehda myds ongelmamaérittelyja. Kaikki osallistujat olivat
samaa mielt& siit4, ettd rahapelaamiseen kulutettu aika on olennainen mittari sen seuraamisessa, onko

pelaamisen rooli arjessa sopivan kokoinen.

Rahapelaamiseen liittyy paljon uskomuksia ja vaaristyneité késityksia. Vaikka on olemassa yleisesti
tunnettuja rahapelaamiseen liittyvia uskomuksia, ovat ne jokaisen rahapelaajan kohdalla kuitenkin
yksilollisia. Kaikilla tallaisia uskomuksia ei ole ollenkaan, mutta seka teorian ettd oman tutkimukseni
perusteella uskomustodellisuudella on merkittdva paikka rahapelimaailmassa. Pelaaja voi kuvitella,
ettd harjoittelu tekee hénesta paremman peliautomaatin pelaajan tai ettd automaatin tuplaustoiminto
noudattaa tiettyd kaavaa. Kaikki pelikierrokset ovat kuitenkin erillisia ja edellisistd tuloksista
riippumattomia. Tavallinen ajatusvirhe onkin se, ettd seuraamalla jotain tiettya pelid, pelaaja luulee
voivansa ennustaa tulevat tapahtumat. (Silvennoinen & Merildinen 2016, 45, 47.) Myos
tutkimukseeni osallistuneista osa kuvasi, etta varsinkin nuorempana pelaamiseen liittyi olennaisesti
liloiteltu usko omiin kykyihin ja sen myota kuviteltu ennakkotieto siit4, miten peliautomaatti
kayttaytyy. Taysin sattumaan perustuvissa kolikkopeleissa tulosta ei kuitenkaan voi hallita eika

harjoittelulla ole merkitysta lopputulokseen.

"Kuwittelin olevani taitava tuplaaja vaikka todellisuudessa oli kyse sattumasta. Ei

sitd kuitenkaan niin nuorena ymmirtinyt.” (osallistuja 7)
Yksinkertaisuudessaan vaaristyneet uskomukset koskevat omien onnennumeroiden voitokkuuteen
luottamista. Merikallio (2009, 93) huomauttaa, miten samoja numeroita viikoittain kayttavat ihmiset
eivat uskalla jattdd lottoamatta. Omassa tutkimuksessani téllaista varsinaista uskomusten luomaa
pakotetta ei noussut esille, mutta se liittyykin varmasti oleellisimmin lottoarvontoihin, mitka eivét
vastaajien suosiossa talla hetkelld olleet. Rauteen (2009, 42) mukaan uskoa ja toivoa oman

voittamisen mahdollisuuksiin lisdd myos se, jos tuntee jonkun, joka tuntee jonkun, joka on voittanut
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pelissd merkittdvia summia rahaa. Oman tutkimukseni mukaan téllainen ajattelu toimii arjessa

kimmokkeena rahapelaamiseen myos pienempien summien kohdalla, kuten seuraava vastaaja kertoo:

”Kavereiden kertoessa voitoistaan, tulee itsellekin helpommin sellainen tunne,

ettd tddltihdn voisi tienata muutaman kympin ylimddrdiistd, jolloin sekin motivoi

minua pelaamaan enemmin.” (osallistuja 4)
On kovin tavallista, ettd pelaaja uskoo tai uskottelee sitkedsti onnensa kaantymiseen (Lund 2010, 94.)
Toisaalta tilanteen on mahdollista kd&ntyd myds niin péin, etté ei jostain syysta enéda voi uskoa voiton
mahdollisuuteen. Se, etta kokee lottovoiton mahdollisuuden aikaisempaa pienemmaéksi, on yhté lailla
tilastollinen illuusio. Tallaisesta “’ei salama kahta kertaa samaan puuhun iske”- ajatuksesta kertoo
myo6s Merikallio (2009, 95), jonka tarinassa arpavoittojen seurauksena arpojen ostaminen loppui
useaksi vuodeksi, perustuen ajatukseen siitd, ettd uudestaan voittaminen ei ole enda todennakdista.
Samanlainen kokemus on er&élld tutkimukseeni osallistuneista rahapelaajista, joka Kirjoitti

kokemuksestaan néin:

”Sen jilkeen kun saatiin lotossa 6 oikein, en ole endii lotonnut. Ajattelin, etti sen
lidhemmudksi tdysosumaa en tule pddsemddn.” (osallistuja 9)
Lisaksi tarkoituksellisesti tuotetuilla uskomuksilla on rahapelimaailmassa melko suuri rooli. On
tavallista mainostaa, miten juuri kyseiselld kioskilla on voitettu edellisviikolla jattipotti ja mik& on
useimmiten voittoriveissd esiintynyt lottonumero. Menneilld tapahtumilla ei rahapeleissa ole
kuitenkaan vaikutusta siihen, millaiset mahdollisuudet voittoon on tulevaisuudessa. Téllaiset
uskomuksiin perustuvat houkuttimet kuitenkin motivoivat tutkimukseni mukaan yrittdmaan myads

Omaa onneaan.

Myos rahaan voi rahapelimaailmassa liittya vaaria uskomuksia, kuten rahan arvon hdmartyminen.
Matilaisen (2010, 20) mukaan suomalaisten rahapelaamiseen liittyy monenlaisia rituaaleja ja
uskomuksia. Rahapeleissé voitettua rahaa pidetddn olemukseltaan jotenkin erilaisena, kun tyolla
ansaittua rahaa. Omassa tutkimuksessani erilainen suhtautuminen rahaan korostui -erityisesti
pelaamiseen kaytetyssé rahassa, ei niinkdan voitetuissa summissa. Internetissa pelattavissa peleissa
raha ei konkreettisesti kulje pelaajan kasien kautta ja peleihin tulee tutkimukseeni osallistujien
mukaan sen myo6ta kulutettua valilla suunniteltua enemman rahaa kerralla. Kirjoituksista kévi ilmi,
etta pelitililla pyorivat summat tuntuvat pelatessa valilla pienemmiltd, vaikka pelaajat todellisuudessa

tietdvatkin summan olevan ihan oikeaa rahaa. Myos taskun pohjalla olevien kolikoiden laittaminen
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peliautomaattiin néhtiin rahallisesti ik&an kuin pienemmaksi panostukseksi kuin esimerkiksi

pankkikortilla pienelld summalla pelaaminen.

"Digitaalinen pelikassa ehkd vililli sumentaa vihin ajatusta. Kun rahaa ei tartte

kaivaa lompakosta niin onhan se eri juttu.” (osallistuja 11)
Salonen ja Raisamo (2015, 51) ovat kartoittaneet rahapelaamiseen liittyvid uskomuksia kysymalla
ihmisten mielipidetta siihen, kasvattaako useamman kerran perakkain havidminen mahdollisuutta
voittaa. Vastanneista 89 % eivét pitaneet tdtd mahdollisena. Oman tutkimukseni perusteella, vaikka
pelaajat olisivatkin periaatteessa tietoisia uskomustensa eparealistisuudesta, niin pelitilanteessa he
saattavat silti alkaa uskoa voivansa vaikuttaa pelitapahtumiin. Olisikin mielenkiintoista tietad, olisiko
ihmisten reagoinnissa edella mainittuun vaittaméaan eroa silloin, kun he ovat parhaillaan pelaamassa
jotain rahapelid. Myds Lund (2010, 97) toteaa, ettd pelaajat haluavat tyontéé tietoisuuden taka-alalle
ja keskittyd pelaamisesta nauttimiseen. Jotta pelaamisesta voi nauttia, on uskottava
mahdollisuuksiinsa selviytya pelistd voittajana. N&in ollen uskomustodellisuudella on roolinsa myos

pelimotivaation suhteen, joko motivaation yllapitdjana tai sen sammuttajana.

Kuten todettua, rahapelaamiseen liittyy paljon subjektiivisesti koettujen uskomuksien my6té syntyvié
merkityksié. Jokaisen rahapelaajan tavoitteena on tavalla tai toisella oman edun saavuttaminen. Se,
mitd tuo etu pitdd sisallaan, on jokaisella pelaajalla yksilollistd. Yksilon tekemat ratkaisut ja
saavuttamat kokemukset ovat keskeisessd asemassa siind, millainen rahapelaaja kustakin yksilosta
lopulta muodostuu. Kuten Heikkild ja muut (2009, 33) my0s toteavat, pelipadtokseen vaikuttaa
yksilollinen pelaamisen tarpeen tunnistaminen ja hallinta. Sen kokonaisuuden, millainen rooli
rahapelaamisella on yksilon arjessa ja mitd omia uskomuksia rahapelaamiseen liittyy, nimesin tassa

tutkimuksessa pelaajakohtaisiksi merkityksiksi.

6.5 Pelikohtaiset merkitykset

Nuorten aikuisten rahapelaaminen liittyy tutkimukseni mukaan selkeésti tiettyihin rahapeleihin.
Jokainen osallistujista nimesi yhden tai korkeintaan muutaman sellaisen pelin, joita padasiassa pelaa.
Vaikka rahapelien tarjonta on koko ajan kasvanut, ei se ole aiheuttanut ilmi6t4, jossa rahapelaajat
pelaisivat mitd tahansa saatavilla olevaa pelid. Pelaajat valitsevat rahapelin usein sen tuttuuden

perusteella ja aiempiin positiivisiin kokemuksiinsa vedoten. Mitaan pelien ominaisuuksia vastaajat
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eivat maininneet valintaan vaikuttavana tekijand, mutta niiden merkitys pelikokemukseen saattaa

néhdakseni olla hyvinkin alitajuista.

Yksittdisista peleistd huomio kiinnittyi erityisesti lottoon. Loton useimmat mainitsivat lapsuuteen
liittyvéana pelind, mutta tdssa elamanvaiheessa sitd ei enda kertonut pelaavansa kuin yksi osallistujista.
Né&in ollen eri rahapelit saavat erilaisia merkityksi& myos eri eldmdnvaiheissa ja -tilanteissa.
Tutkimuksessani useimmiten mainittuja pelimuotoja olivat peliautomaatit, urheiluvedonlyonti ja
erilaiset nettipelit, mika noudattaa samaa linjaa Piispan ja muiden (2009) tutkimuksen kanssa siité,

mitka ovat nuorten rahapelaajien suosikkipelejéa.

Omassa tutkimuksessani pelaajat jakautuivat siten, ettd osa pelasi selvésti tuuri- ja osa taitopeleja.
Pelien jako on siind mielessé oleellista huomioida, etta sattumapeleissa harjoittelulla ei ole vaikutusta
lopputulokseen. Taitoelementteja sisaltavissa peleissa tilanne on eri, silla pelaamista voi oppia.
Svartsjo ja muut (2008, 43) toteavat pokerin pelaamisessa jokaisella pelaajalla olevan pelaamiseen
oma taktiikkansa, jonka he uskovat olevan voitokkain ja parhain. Pelitaktiikkaan kuuluu olennaisesti
myOs vastustajan taktiikan ja pelitilanteen arvioiminen. Jouhkin (2010, 61) mukaan
pokerikulttuurissa rahaa ei pidetd pelkéastdan aineellisena arvon valineend, vaan ensisijaisesti
osoituksena pelaajan pokeritaidoista. My6s omassa tutkimuksessani osallistujat kokivat, etta
vedonlyonti ja etenkin pokerin pelaaminen ovat taitoa vaativia lajeja, joissa toisilla ihmisilla on
paremmat mahdollisuudet parjata. Kirjoituksista kdy selkeasti ilmi se, kokeeko Kirjoittaja taitavan

pelaajan ominaisuuksien liittyvan héneen itseensé vai muihin pelaajiin.

"Varsinkin vedonlyonti ja pokeri ovat kiinnostaneet aina minua, koska niissd
pitdd osata laskea todennikdisyyksid, seki tehdi havaintoja. Uhkapelien
luonteesta huolimatta itse olen aina kokenut timdn dalykkdiden ithmisten
harrastuksiksi” (osallistuja 2)

"erilaiset korttipelit taas voivat jotkut taitavat pelaajat elittid mahdollisesti.

Jotkut harrastavat uhkapelaamista ammatikseen, mutta tdmd vaatii hallittua

riskin ottoa ja tietdmysti vedonlyonnistd.” (osallistuja 5)
Téassd tutkimuksessa miehistd suurin osa kertoi rahapelaamisensa liittyvdn nimenomaan
urheilutapahtumiin. My6s Piispa ja muut (2009, 12) toteavat, ettd urheilutuloksiin liittyva vedonlyonti
on vahvasti miesten aluetta. Omassa tutkimuksessani vastaajien rahapelaaminen liittyi padasiassa
tiettyyn, itsed kiinnostavaan lajiin tai arvokisoihin. Pelaajat kokivat olevansa tietoisia siita, kenell&

milloinkin on mahdollisuus menestyd ja halusivat rahapanoksellaan lisatd urheilutapahtuman
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itsessédan tuottamaa jannitystda, tienaten samalla rahaa. Yksi osallistujista kertoi omasta

nakokulmastaan nain:

"Pidin urheilusta, ja tdmdin takia pelaankin melkein aina urheilukohteita

Veikkauksen sivuilla. Eli kun urheiluottelu olisi muuten hieman tylsd, voi sithen

saada lisdjannitystd than muutamalla eurolla, kun lyo vetoa esimerkiksi

voittajasta. (osallistuja 4)
Rautee (2009, 19) toteaa, ettd esimerkiksi maajoukkueen tapahtumissa urheiluvedonlyontia
harrastavilla pelaajilla on tapana panostaa suhteettoman paljon oman maan kilpailijoiden puolesta,
riippumatta todellisista voitonmahdollisuuksista. Tallaisesta lisdpanostuksesta kukaan rahapelaajista
ei omassa tutkimuksessani kertonut, vaikka useimmat totesivat lydvansd vetoa nimenomaan
suosikkijoukkueensa tai -urheilijansa puolesta. Kiinnostava yksityiskohta oli kuitenkin se, miten erés
osallistujista kertoi kayttdvansa painvastaista taktiikkaa, kuvaten omaa toimintaansa seuraavasti:

"Vililld panostan omaa suosikkia vastaan ihan siksi, ettd lopuksi saan olla

tyytyviinen joko suosikin voittoon tai omiin voittorahothin” (osallistuja 11)
Myaos silla on merkitystd, missa rahapeli on saatavilla. Tutkimuksessani korostui nykyaikaa kuvaava
ilmio siitd, ettd rahapelaajat ovat siirtyneet paéasiassa Internettiin. Tama mahdollistaa rahapelaamisen
omien aikataulujen ja mieltymysten mukaisesti, taaten oman lempipelin olevan aina saatavilla.
Muutamat Kirjoittajat kertoivat, ettd heidan elamassadn on ollut vaiheita, jolloin pokerin pelaaminen
joko omassa kaveriporukassa tai ravintolassa jarjestetyssa turnauksessa on ollut ainoa rahapeli, jota
he ovat pelanneet. Taten pelikohtaiset merkitykset liittyvat myos peliymparistoon. Sama peli voi olla
my0s saatavilla monessa eri paikassa, mutta tutkimukseni mukaan pelaaminen tapahtuu yksittéisen

pelaajan toimesta padasiassa vain tietyssa ymparistossa.

”Pelaan vain ja ainoastaan kolikkopeleji nettikasinoilla.” (osallistuja 10)

Myos rahapelaajat itse tuntuvat tiedostavan sen, ettd on olemassa pelikohtaisia merkityksid.
Rahapelaamisen ei missédén nimessa nadhda olevan kaikille rahapelaajille samanlaista toimintaa ja
samoja pelejakin voidaan pelata hyvin eri l4dhtokohdista. Jokaiselle on muodostunut omat
toimintatapansa, jotka voivat olla erilaisia suhteessa eri peleihin. Erés tutkimukseeni osallistuneista
piti positiivisena puolena sit4, miten jokaisella rahapelaajalla on varmasti oma suosikkipelinsa ja

tapansa harrastaa rahapeleja.

"Mutta timdhdn se vedonlyénnin hienous on, etti kohteita voi ldhestyd eri
kulmista.” (osallistuja 14)
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Tutkimukseeni osallistuneille nuorille aikuisille oli merkitysta silld, mita rahapelida he pelaavat.
Vaikka useimpia motivoi pelaamisessa rahan voittamisen mahdollisuus, ei voittoa tavoitella mité
tahansa pelid pelaamalla. Selkeimmin jako on havaittavissa tuuri- ja taitopelien vélille. Tuuripelejé
saattavat myos taitopelaajat valilla pelata, mutta taitoa vaativia peleja harvemmin kokeillaan tai
pelataan vain yksittdista kertaa. On olemassa sellaisia lempipelejd, jotka syysta tai toisesta
koukuttavat tai motivoivat rahapelaajia pelaamaan. Namé yksittéisiin rahapeleihin liittyvat tekijat

nimesin pelikohtaisiksi merkityksiksi.

6.6 Rakenteelliset merkitykset

Tutkimukseeni osallistuneiden Kirjoituksissa oli myds yhteiskunnallista pohdintaa rahapelaamiseen
liittyen. Erityisesti kirjoittajien rahapelaamisen aloitusta leimaa yhteiskunnallisesti se nykyhetkesta
poikkeava asia, ettd tuolloin lapsille oli sallittua osallistua rahapelaamiseen taysi-ikéisen aikuisten
lasna ollessa. Téhan kirjoittajat eivat tosin ottaneet kantaa, mutta kokonaisuutta tarkasteltaessa silla
on oleellinen merkitys. Tamén hetken yhteiskunnassa seka rahapelien helppo saatavuus etté
markkinointi ndhtiin pelaamiseen vaikuttaviksi yhteiskunnallisiksi tekijoiksi. Jo Mielosen ja Tiittasen
(1999, 49) tutkimuksessa kavi ilmi, ettd peliriippuvaiset kokivat pelitarjonnan laajentumisen
edesauttavan peliongelman kasvamista. Omassa tutkimuksessani Kirjoittajat eivat esittaneet asioiden
vaikuttavan suoranaisesti heiddn omaan pelaamiseensa, mutta toivat ilmi sen, miten vastuullisuus

heidan mielestaan on puutteellista.

"Ei ole mielestini kovin isoa kynnysti mennd nykyisin nettiin ja painaa kolmesta

napista ja kuponki on jo edessdsi, aivan todella helpoksi on tehty pelaaminen,

mikd on mielestini hieman jopa huolestuttavaa.” (osallistuja 4)
Ehkaisevén paihdetyon projektipaallikké Tapio Jaakkola on todennut, ettd rahapelaamisen kohdalla
voidaan soveltaa impulsiivisten ostosten tekemiseen liitettdvaa ajatusta siitd, ettd mita useampi vaihe
pitad kdydéa lapi, sitd enemman ihmiset harkitsevat ostoksiaan (Kts. Keskisuomalainen 19.3.2018,
34). Néin ollen voidaan ajatella, ettd mitd helpompaa rahapelaamisesta tehd&an, sitd enemman
harkitsematonta pelaamista tapahtuu. On siis todenndkoista, ettd jos pelaamista ei olisi tehty niin
helpoksi, eivat suomalaiset pelaisi néin paljoa rahapeleja. Tdméan asian tiedostaminen aiheutti myos
tutkimukseeni osallistuneiden keskuudessa ristiriitaista pohdintaa siitd, miten yhteiskunnalliset
rakenteemme ylipdatddn mahdollistavat paljon ongelmia tuottavan toiminnan. Kirjoituksissa tuotiin

esiin kyll& lisdksi ymmarrys siitd, miten rahapelijarjestelmalld pyritddn tuottamaan myds myonteisié
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vaikutuksia, paatyvathan rahapelaajien rahat lopulta yhteiseen hyvéan. Tatd kaksinaisuutta erds

kirjoittajista pohti nain:

"Veikkauksessa on paljon hyviikin, en siti kielld, rahoittavathan ne suurimman

osan Suomen urheilusta. Silti ongelmapelaamisen hillitsemiseksi, tulisi vihdin

miettid, missd, miten, kuinka helposti ja kelle titi markkinointia tulisi tehdd.”

(osallistuja 12)
Aineistossani oli paljon rahapelien markkinointiin liittyv&& pohdintaa. Rahapelien markkinoinnin
monet osallistujat nakivét olevan liiallista. Ndma tulokset noudattivat samaa linjaa Salosen ja muiden
(2017c, 57) kanssa, joiden tutkimuksessa mainontaan Kriittisimmin suhtautui juuri oman
tutkimukseni kohderyhmd, 18-24 -vuotiaat ja 25-34 -vuotiaat vastaajat. Heista noin viidesosa koki
rahapelien markkinoinnin olevan liiallista. Veikkauspeleihin ja arpoihin kohdistuvat ja televisiossa
néytettavat rahapelimainokset sek& voittoon liittyva uutisointi oli tavoittanut kaikki ikaluokat
huomioon ottaen lahestulkoon jokaisen tutkimukseen osallistuneen. Omassa tutkimuksessani en
markkinoiden saavuttavuutta kartoittanut, mutta osallistujien kannanotot puhuivat sen puolesta, etta

markkinointi on heidat myos tavoittanut.

Salosen ja muiden (2017c, 6) tutkimuksessa ldhes 3/4 vastaajista ties ainakin yhden rahapelaamisen
hallintaan kéytettavisséd olevista valineistd. Omassa tutkimuksessani henkilokohtaisia hallinnan
valineita ei mainittu, mutta pelihaittojen ehkaisemiseksi luomiin yhteiskunnallisiin rajoitteisiin otti
kantaa muutama Kirjoittaja. Osallistujien oma rahapelaaminen oli néiden rajoitteiden myo6té
vahentynyt ainakin siind hetkessd. Kenenkddn pelaaminen ei rajoitteiden seurauksena ollut
kuitenkaan taysin loppunut, mutta rajoittaminen oli ainakin naissa esimerkeissa toiminut. Ikérajojen
asettaminen onkin yksi keskeisid rajoitteita, jolla pelaamisesta aiheutuvia haittoja pyritaan
ehkdisemaan. Seuraavista esimerkeistd on nahtévisséd se, miten eri tavoin ikéraja voi pelaajan

rahapelikayttaytymiseen vaikuttaa.

”Omaa kauppareissupelaamista on myds lapsen saaminen rajoittanut, silld
nykyddnhdn alaikdiset eivdt saa olla lisnd pelitilanteessa.” (osallistuja 6)

"15-vuotiaana pelasin perinteikdstd Tuplapotti-automaattia, kunnes pelikoneisiin

tuli 18v-ikdraja. Tamdn jilkeen tuli taukoa, kunnes tiaytin 18v.” (osallistuja 9)
Erds Kirjoittajista lopetti kirjoituksensa haukkumalla Veikkauksen monopoliasemaa. Kirjoitus ei
valitettavasti avannut sen enempad, ettd miksi han kokee asiat nain. Yhteiskunnallisesti
monopoliasemaa perustellaan paitsi rahojen ohjautumisella Suomeen, myds mahdollisuudella

ehkaistd rahapelaamisesta aiheutuvia haittoja. Salosen ja Raisamon (2015, 50) mukaan suomalaisista
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77 % on tyytyvéisia rahapelaamisen monopolimalliin. Ainoa huolestuttavana seikkana monopolin
suhteen suomalaiset pitdvat peliautomaattien runsautta, mutta luottavat valtion pystyvén kantamaan
vastuunsa (POysti 2014, 18). Omassa tutkimuksessani kukaan ei nostanut esille peliautomaattien
maéaaraé sellaisena tekijand, johon pitéisi puuttua. Siitd, mika tutkimukseeni osallistuneen yksittéisen
osallistujan kohdalla tekee suomalaisesta yksinoikeusjérjestelméstd hanelle vastenmielisen, olisi

mielenkiintoista tietad lisdé. Joka tapauksessa han kuvasi asennettaan néin:

”Ainoa negatiivien asia suomessa on Veikkaus, joka on torked monopoli. Tdstd

syystd kiytian ulkomaalaisia bookkereita.” (osallistuja 13)
Rahapelaamisen helppous ja mainonta sek& olemassa olevat rajoitteet nahtiin tassé tutkimuksessa
sellaisiksi yhteiskunnallisiksi tekijoiksi, joilla on vaikutuksia rahapelaamisen toteutumiseen.
Veikkauksen monopoliasemaa késiteltiin sekd positiivisessa ettd negatiivisessa valossa, tosin silla
tutkimukseen osallistuneet eivat kummassakaan suhteessa kuvanneet olevan merkitystd omaan
rahapelaamiseensa. N&m& rahapelaamista yhteiskunnassamme kehystavat tekijat nimesin

rakenteellisiksi merkityksiksi.
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7/ POHDINTA

Tutkimukseni perusteella nuorten aikuisten rahapelaamiseen liittyy monenlaisia merkityksia. Naiden
merkitysten tiedostaminen auttaa osaltaan avaamaan rahapelaamisen liittyvaa kulttuuria. On tarkeéda
I0ytad ymmarrysta sille, mitd seikkoja rahapelaamisilmion taustalla vaikuttaa. Yksi rahapelaamiseen
liittyva ikuisuus-pohdinnan aihe on varmasti viihde- ja ongelmapelaamisen vélille vedettavan rajan
maéarittdminen. Raja on ja tulee varmasti aina olemaan héilyvd, mutta koen ettd tutkimukseni
tuloksena syntyneet merkityskokonaisuudet voivat osaltaan olla auttamassa sen yksil6llisen sijainnin

hahmottamisessa.

Ongelmanédkokulmakeskeisyyden sivuuttaminen oli itselleni haastavampaa kuin etukateen ajattelin,
vaikka taysin omasta tahdostani halusin téllaisen rajauksen tehdd. Tutkimukseeni osallistujia pyysin
kasittelemaan rahapelaamista vapaamuotoisesti ja heilld oli siten mahdollisuus késitella
rahapelaamista halutessaan myds ongelmanakdékulmasta. Tarkoituksenani ei ndin ollen ollut rajata
ongelmanakokulmaa pois, vaan lahestyda aihetta avoimin mielin. Jokaisessa Kirjoituksessa
ongelmallisuus olikin yksi kasiteltavista teemoista, joten sen vuoksi ongelmapelaaminen nakyy myods
tutkimukseni tulosluvussa. Koen kuitenkin térkedna sen, ettd tutkimukseni ndkokulma ei ollut
ongelmakeskeinen, silla siten tutkimuksen tulokset syntyivat nimenomaan niistd merkityksista, joita

rahapelaajat itse pitivat tarkeina.

Kirjoittamalla keratty aineisto mahdollisti aineiston kayttdmisen juuri siind muodossa kuin
osallistujat ovat sen minulle sdhkopostin kautta l&hettdneet. N&in ollen virheellisten tulkintojen
tekemisesté ei ollut vaaraa. Kirjoitusten sisallosta tehty tulkinta toki on minun oma tulkintani tasta
aineistosta. On mahdollista, ettd aineiston avulla olisi voinut tehdd my®os toisenlaisia tulkintoja. Olen
kayttanyt analyysissani paljon sitaatteja, jotta lukijan on mahdollista arvioida tekemiéni tulkintoja.
Sitaatit siis ndin ollen toimivat omien tulkintojeni kannattimina. Yht4 ainoaa oikeaa tulkintaa ei

kuitenkaan ole olemassa ja tutkijana itse vaikutan tulkintojeni myota vaistamatta myos tutkimukseen.

Tutkimusaineistonani kayttamaét tarinat ovat olleet osallistujien aitoja tarinoita rahapelaamisesta, ja
luotan tutkittavien tarinoiden omakohtaisuuteen. Kynnys vastata Kirjoituspyyntdon sahkopostin
valityksellad on ehk& pienempi, kuin kasvokkain kertominen. On kuitenkin myos todettava, etté jain
miettim&éan sit4, millaisia tuloksia olisin alun perin suunnittelemallani haastattelututkimuksella

saanut. Olisivatko tutkimukseen osallistujat haastattelutilanteessa kertoneet jotain lisétietoa tai
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vastaavasti jattdneet jotain Kirjoituksissa esiin tulleita seikkoja kertomatta? Tutkimukseni aihepiiria
voisikin mielesténi jatkojalostaa haastatteluilla, jos vaan haastateltavia onnistuisi saamaan paremmin

kuin omalla kohdallani.

Miesten suuri osuus Vvastaajista yllatti minut positiivisesti. Tutkimustuloksissa tdma
sukupuolikysymys saattaa nakyé siind, miten useassa vastauksessa tuli esiin urheiluvedonlyonti.
Taméa ei kuitenkaan ole tulosten kannalta merkittdvad, silla en tutkimuksessani erotellut sita,
millaisesta rahapelaamisesta on kyse. Useat aiemmat tutkimukset késittelevat rahapelaamista
sukupuolittuneesta ndkdkulmasta, joten myds rahapelaajien antamien merkitysten tarkasteleminen
siltd kannalta voisi olla mielenkiintoista. Omassa tutkimuksessani sukupuolieroista ei tullut viitteita,

mutta mydsk&an painopisteeni ei kohdistunut sen selvittdmiseen.

Erittdin merkityksellinen tulos oli mielestani se, ettd yhtd vastaajaa lukuun ottamatta kaikKki
kirjoituspyyntoon vastanneista kertoi aloittaneensa rahapelaamisen yhdessa vanhempiensa kanssa.
Kirjoittajien kokemukset liittyivat huoltoasemilla tai kaupoissa sijaitseviin kolikkoautomaatteihin ja
yhteisiin lottokupongin vientireissuihin. Nuoret aikuiset muistelivat nditd kokemuksia positiivisessa
valossa. Toki jos riippuvuudelle altistavan toiminnan nékokulman jattaa syrjaén, on nahtavilla
mukavaa yhdessa oloa. Pitdisi kuitenkin muistaa se, ettd rahapelit ovat alaikaisilta kiellettyja eika
pelaaminen sen myota saisi olla perheen yhteinen harrastus. Vanhempien antama saannéllisen
rahapelaamisen hyvaksyma esimerkki tulee mielestani huomioida myos taloudellisessa mielessa, silla

nuoren aikuisen taloudelle jatkuva rahapeleihin sijoittaminen tuonee oman lovensa.

Lapsuuden perheen merkityksen myo6td jain pohtimaan sitd, mitd pienten lasten vanhempien
rahapelaamiselle kuuluu talla hetkella. Taman hetkisista pikkulapsiperheiden vanhemmista suuri osa
on elanyt oman lapsuutensa yhteiskunnassa, jossa rahapelaaminen oli lasten lasnéa ollessa sallittua ja
kuului perheiden arkeen. Nykyvanhempien taytyy nyt yhteiskunnallisen sdatelyn myo6ta kuitenkin
valittaa toisenlaisia perhekulttuurisia rahapelaamisen malleja ja asenteita omille lapsilleen. Ovatko
yhteiset huoltoasema- ja loton vientireissut vaihtuneet siihen, ettd vanhempi kuluttaa aikaansa
tietokoneen &érella? Tehdaanko sitd yhdessa lasten kanssa? Olisikin mielenkiintoista tutkia myds
esimerkiksi hoitovapaalla olevien vanhempien rahapelaamista. Millaisena rahapelaaminen
nayttaytyy pikkulapsiperheen arjessa, jossa tyot tai opinnot eivat ole luomassa rytmid. Kuten todettua,
alle 30 -vuotiaita rahapelaajia on paljon, heissa varmasti myos perheellisid. Mielenkiintoista olisi
myos pysahtya sen aiheen aarelle, miten perhekulttuuriset merkitykset vélittyvat vastaajien omassa

perheessd, heidan itsensé ollessa vanhempien roolissa.
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Olen samaa mieltd Strandin ja Lahteenmaan (2010, 107) kanssa siit4, etta rahapelaamiseen liittyvat
tunteet kaipaisivat ehdottomasti lisdtutkimusta. Olisi mielenkiintoista pureutua astetta syvemmalle
pinnan alle ja tarkastella mité tunteita perinteisten jannityksen, pettymyksen ja onnen tunteiden takaa
mahdollisesti 16ytyy. Yksi tunne, jonka esiintymista rahapelaamisen kentélla olisi mielenkiintoista
tarkastella, on mielestdni kateus. Perisuomalainen tunne, joka varmasti nayttaytyy myos
rahapelaamisen areenoilla, tai ainakin pelaajien mielessd. Kateutta tunnetilana kaytetddn myos

rahapelien markkinoinnissa, esimerkiksi kuvatessa naapurin saamaa voittoa.

Taloudellisten tapahtumien havaitsemista voidaan sindnséd pitdd helppona, koska kyse on
konkreettisista summista. On kuitenkin tarkead pitad mielessa suomalaiseen kulttuuriin liittyva tapa
olla puhumatta omista raha-asioistaan edes l&heisille. Tuoreen Veikkauksen suurvoiton saaneille
suunnatun kyselyn mukaan suomalaiset jattipotin voittajatkaan eivét olleet kertoneet rikastumisestaan
kovin monelle. Esimerkiksi omille sisaruksilleen voitosta oli kertonut vain hieman alle puolet
vastaajista. (Kts. lltalehti 7.3.2018.) Né&in ollen vaikuttaa silt4, ettd rahapelaamiseen liittyvat havityt
ja voitetut summat pidetdan pédasiassa omassa tiedossa. Voitoista kertominen ei toki ole ensisijaista,
mutta salailun huomioinen on mielesténi oleellista koko ilmion kannalta. Jos ilmidn tavoiteltavista,

positiivisista piirteista ei puhuta, kuinka vaikeaa on ottaa esiin sen negatiiviset seuraukset?

Mielestani oli yllattavaa, ettd vain muutama tutkimukseeni osallistuneista nosti esiin taloudellisten
tappioiden vaikutuksen omaan arkeensa. Koska rahapelaaminen liittyy arkeen, on osallistujilla
varmasti myos kokemusta tappiosta. Pohdin, kuvaako téllainen aiheen ohittaminen rahapelaamiseen
liitettyd salailun kulttuuria. Toisaalta Lund (2010, 94) toteaa, ettd véhemmaén pelaavat usein todellakin
unohtavat tappionsa ja muistavat vain saavutetut voitot. Tdma on uskoakseni mahdollista silloin, kun
pelaamiseen kaytettavat summat eivat ole kovin suuria. Myds omassa tutkimuksessani asian esiin
nostaneet Kkirjoittajat kuvasivat sellaisia tappioita, jotka olivat normaalia suurempia, joko
rahaméaraisesti tai muilta vaikutuksiltaan. Onko niin, ettd pienet tappiot eivat ndin ollen ole
merkityksellisi&, vaikka pienet voitot puolestaan tuntuvat sit4 olevan.

Oli mielenkiintoista huomata, ettd rahapelaamiseen liittyvd uskomustodellisuus toimii molemmin
pain: seka voiton mahdollisuuden ettd mahdottomuuden suhteen. Muistan itsekin kuulleeni tarinoita
siitd, millaisella otteella kolikkopelin nappuloita taytyy painaa tai missa kohtaa nettipokerin poydassa
on paras paikka istua, jotta voitto olisi todennakdisempéé. Mutta ennen kaikkea se, ettd lopettaa

voittojen myotd pelaamisen, koska ei usko voiton endd voivan kohdistua itseensd, on
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mielenkiintoinen uskomus. Olisikin mielenkiintoista selvittdd, onko suuren summan voittaneiden

pelikayttaytyminen jattipotin jalkeen jotenkin muuttunut.

Minusta oli yllattavaa, ettei sosiaalisten tekijoiden merkitys rahapelaamiseen korostunut
tutkimuksessani. Lapsuuden perheeseen liittyvén ajanjakson liséksi vain muutama kirjoittaja mainitsi
sosiaalisen kanssakdymisen osana rahapelaamista. Ndmé& huomiot koskivat kirjoittajien aikaisempia
kokemuksia pokeri-iltojen pitdmisestd. Taman hetkisessd elamantilanteessa kukaan ei kasitellyt
laheisten pelaamista tai heidan kanssaan pelaamista merkityksellisend. Tamaé olisi toki voinut olla
yhtend Kirjoituspyyntda ohjaavana apukysymyksend, jolloin Kirjoittajat olisivat todennakdisesti
ottaneet siihen kantaa, suuntaan tai toiseen. Naiden tulosten perusteella sosiaalista puolta ei voida
pitad myoskaan ei-merkityksellisend, koska aihetta ei kasitelty. On kuitenkin aiheellista pohtia, mista
sen mainitsematta jattdminen Kkertoo. Yksi selittdva tekija voi olla verkossa tapahtuvan
rahapelaamisen yleistyminen. Onko niin, ettd nykyajan rahapelaaminen paitsi yksilollistd, myds

yksin&ista?

Rahapelaaminen pakokeinona arjesta on sellainen asia, mitd kannattaa mielestani pysahtya
miettimaan. Millaiset tilanteet ovat niitd, jotka aiheuttavat ihmisille arjesta pakenemisen tarpeita?
Tallainen pakenemiskayttaytyminen on hyvé ratkaisu niin kauan, kun pelaaminen pysyy maltillisena.
On kuitenkin mahdollista, ettd rahapelaamisen muodossa otettu irtiotto ei tuokaan mitdan
hyvinvointia edistdvaa ratkaisua, vaan saattaa muodostua toimintamalliksi aina pahaa oloa ja tylsyytta
kohdatessa. Tallaisena pakokeinona rahapelaaminen voi saada taas uudenlaisen, ongelmallisemman

merkityksen ja arjen pakenemistarpeisiin taytyisi 10ytad toisenlaisia mahdollisuuksia.

Tutkimusta tehdesséni jain moneen otteeseen pohtimaan rahapelien mainonnan roolia ja sen
eettisyyttd. Mainontaan on kohdistettu kylla rajoituksia, mutta kuinka toimivia ne ovat. Median kautta
valittyy Kaikille erilaisia mielikuvia rahapelaamisesta ja -pelaajista. Toisaalta mietin sitd, ettad
tupakkamainontahan meilla Suomessa on kiellettyd, mutta kuinka paljon silla lopulta on vaikutusta
siihen, polttavatko ihmiset tupakkaa vai eivat. Tupakkavalistusta tehd&d&n kertomalla tupakoinnin
riskeistd ja terveydellisista haitoista. Mieleeni tuli, olisiko rahapelaamiseen liittyva valistus
puolestaan toimivaa silloin, jos kerrottaisiin kuinka (epd)todennakdista voittaminen tosiasiassa on.
Olisi myds mielenkiintoista tarkastella sitd, millaiset mainokset ovat rahapelaajien itsensd mielesta
niitd, jotka motivoivat pelaamaan rahapelejd. Ei kuitenkaan pida unohtaa sité, ettd markkinointia

tehd&én toki myos vastuullisen pelaamisen puolesta ja peliongelmaisten auttamistahoja mainostaen.
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Koen, ettd sosiaalityon ammattikentallda tarvittaisiin enemmén tietoa rahapelaamisesta ja
rahapelaajista. Sen vuoksi rahapelaamista tulisi ndhdakseni ké&sitelld enemméan myds opinnoissa.
Liséksi tarvitaan toki erilaisista nékokulmista tehtyé tutkimustietoa rahapelaamisesta ilmiona. Siksi
on tarkedd tuottaa tamaén tutkimuksen kaltaista tietoa rahapelaamisesta muutenkin, Kkuin
ongelmaléhtoisesti l&hestyen. Rahapelaamisen tunnistaminen mahdollistuu vain silloin, jos
ammattilaisella on selkeé késitys ilmiosta kokonaisuutena. Koska raja viihde- ja ongelmapelaamisen
vélilla on niin hailyvé, olisi palvelujarjestelmissa hyvé olla olemassa rahapelaamiseen tarttumapintaa

jo varhaisessa vaiheessa.

Jos rahapelaamiseen liittyvissa lieveilmidissa syyn ja seurauksen erottaminen on haastavaa
ammattilaisille, on se varmasti sitd myos rahapelaajille itselleen. Olen sitd mieltd, ettd myds pelaajan
itsensd on varmasti vaikeaa erottaa sitd, mika vaikuttaa pelaamiseen ja mita vaikutuksia pelaamisella
puolestaan on. Vilkan (2005, 83) mukaan laadullisen tutkimuksen tulee lisata seka ammatillisen
kentdn ettd tutkittavien itsensd ymmarrystd kyseisestd aiheesta. Tdssd tutkimuksessa omien
kokemusten ja mielipiteiden kirjoittaminen antoi osallistujille mahdollisuuden myds oman

rahapelikéyttdytymisensa pohtimiseen ja prosessointiin.

Taméa tutkimus antaa nuorten aikuisten rahapelaajien osalta vastauksia siihen, mitd tekijoita
rahapelaamiseen heidén ndkdkulmastaan liittyy. Lahtokohtaisesti ainoat osallistujia yhdistavét tekijat
olivat madriteltyyn ikéhaarukkaan (18-29v) sijoittuminen ja heidan kokemuksensa rahapelaamisen
liittymisesta omaan arkeen. Lisaksi kun tiedetdan, miten yksiléllista rahapelaaminen usein on, minut
yllatti se, miten paljon samankaltaisia piirteitd kirjoituksista oli 10ydettavissa. Tamén tutkimuksen
tulokset tekevat sekda ammattilaisille ettd rahapelaajille itselleen nékyvéksi sen, miten lapsuuden
perheelld, tunteilla, rahalla, pelaajan ja pelin yksilokohtaisilla ominaisuuksilla seka

yhteiskunnallisilla tekijoilla on merkitysta nuorten aikuisten rahapelaamiseen.
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LIITTEET
Liite 1. Kirjoituspyynt6

Pelaatko rahapeleji?

Olen tekemdssd [Jyviskylin yliopistossa sosiaalityén opintoihini liittyen tutkimusta nuorista
aikuisista (18-29 -vuotiaista), joiden arkeen rahapelaaminen kuuluu. Olen kiinnostunut pelaajien
omista kokemuksista rahapelaamiseen ja pelitilanteisiin liittyen. Usein rahapelitutkimuksissa
pelaamista ldhestytidn ongelmandikokulmasta, mutta tissi tutkimuksessa haluan tarkastella
rahapelaamista sellaisena, kun pelaajat itse sen nikevdt ja kokevat.

Pyytiisin  sinua  kirjoittamaan vapaamuotoisesti omasta rahapelaamisestasi.

Voit kirjoittaa esimerkiksi seuraavista nikokulmista

- kuwaile itsedsi rahapelaajana

- mikd sinua motivoi pelaamaan rahapeleji

- kuwaile pelitilannetta: milloin ja missd yleensdi pelaat

- mitkd asiat juuri silld hetkelld vaikuttavat siihen, ettd pditit pelata
- miten rahapelaaminen nikyy arjessasi

- millaisia tunteita rahapelaamiseen liittyy

- milloin rahapelaamisesta mielestisi tulee ongelmapelaamista

Lisdksi pyydin sinua liittdmddin kirjoitukseesi seuraavat taustatiedot:

- ikéd, sukupuoli

- mitd teet (tdissd, opiskelen, ty6ton tms.)

- pelaamisen aloittaminen: milloin, mika peli
- kuinka usein nykyé&dn pelaat

- mitd pelejd pelaat

- paljonko pelaamiseen kuluu rahaa /kk

Jos olet halukas kirjoittamaan rahapelaamisen roolista omassa arjessasi, ja siten tuottaa tirkedd tietoa
nuorten aikuisten rahapelaamisesta, lihetithin kirjoituksesi alla olevaan sdhkdpostiosoitteeseen
28.1.2018 mennessd. Voit myds halutessasi kertoa asioita haastattelussa. Kerron mielellini lisdii
tutkimuksestani, jo ennen kuin pditit osallistumisestasi.

Olisin kiitollinen, jos myds vdlittdisit titd kirjoituspyyntid eteenpdin, jos Sinulle tulee mieleen muita
mahdollisia osallistujia.

Terveisin: Eeva Juutinen, eeva.m.p.juutinen@student.jyu.fi
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Liite 2. Tiedote tutkimukseen osallistuville

Tietoa nuorten aikuisten rahapelaamiseen liittyvasta tutkimuksesta

Nuorten aikuisten rahapelaamista on Suomessa tutkittu verrattain véhan. Pro gradu-tutkielmani
tavoitteena on tuottaa tietoa nuorten aikuisten rahapelaamisesta pelaajien itsensa nakokulmasta.

Osallistuminen on vapaaehtoista ja vastaajaa ei voida tunnistaa
Osallistuminen tutkimukseen on vapaaehtoista. Voit Kieltdytyd, keskeyttdd tai peruuttaa

osallistumisesi syyté ilmoittamatta. Tutkimuksessa ei keratd henkil6tietojasi ja tutkimuksen tulokset
raportoidaan niin, etta yksittaisen henkilon vastauksia ei voida tunnistaa.

Kirjoitusaineistoa kaytetaan luottamuksellisesti

Kirjoitusaineisto on vain tutkimuskayttod varten ja kirjoitukset héavitetddn raportin valmistumisen
jalkeen.

Tutkimustulokset

Tutkimukseni on valmis kesakuussa 2018. Taémén jalkeen Pro gradu-tutkielmani on séhkdisesti
saatavilla Jyvéskylan yliopiston kirjaston sivujen (https://kirjasto.jyu.fi/) kautta.

Vastaan mielellani kysymyksiisi

Tutkimuksesta saat lisatietoa laittamalla sdhkdpostia osoitteeseen eeva.m.p.juutinen@student.jyu.fi

Kiitos yhteistyosta!

Eeva Juutinen


https://kirjasto.jyu.fi/

