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Videopeleihin yhdistetdan usein huoli niiden mahdollisista haittavaikutuksista.
Mielenterveysongelmien tunnistamisen ja hoitamisen alalla on tdmé&n vuoksi
noussut uudenlaisia haasteita, silld monet ndistd ongelmista ovat yhteydessa
videopeleihin. Tutkielmani tarkoituksena oli késitelld tdtd yhteyttd, sekd
tarkastella, = kuinka  mielenterveysongelmat ilmenivdt  selkeimmissd
pelaajaryhmissd, joilla oletin olevan ominaispiirteitd. Tutkimuksena toimi
kirjallisuuskatsaus, jossa hyddynsin erilaisia tietokantoja ja niistd 16ytamidni
artikkeleita ja tutkimuksia, jotka kasittelivat ja selittiviat kandidaatintutkielmani
aiheita ja ilmioitd. Ndiden avulla pyrin luomaan kattavan sekd puolueettoman
ndkemyksen tutkittavaan aiheeseen, jonka myotd loin omia johtopaatoksid, seka
pohdin erilaisia muuttujia, jotka mahdollisesti puuttuvat ldhteistd ja jotka tulisi
ottaa huomioon alan tutkimuksissa. Tutkielman toteuttamisen motiivina
toimivat videopelien ja mielenterveysongelmien esiintymisen yhteydessa
piilevat kysymykset, joihin tutkijat eivat vield ole saaneet kuin pienen méadran
konkreettisia vastauksia. Erilaisia sairauksia, kuten ahdistusta ja masennusta, on
yhdistetty usein videopeleihin, minkd vuoksi omia sairausluokituksiakin on
pyritty kehittaméaan. Diagnoosikriteerien ja aikaisemmin tuotettujen tutkimusten
kannalta selkein ja yleisin on sairausluokitus “internet gaming disorder”, minka
vuoksi tarkastelen sitd myos tutkielmassani. Sairauksien tutkimisen lisdksi
tarkempina tutkimuskysymyksind toimi “Kuinka luotettavasti videopeleja
voidaan pitdd mielenterveysongelmien aiheuttajana?” sekd “Kuinka vahvasti
erilaisia ~mielenterveysongelmia ilmenee videopelien vaikutuksesta?”.
Tutkielmani osoitti videopeleilld olevan selkeitd, vaikkakin hyvinkin henkildista
riippuvia vaikutuksia. Vaikutukset ilmenivat tutkimuksen mukaan usein laajasti
ja eri tavoin, sekd niiden alkuperdd oli vaikea varmuudella selvittda.
Tutkimuskysymyksiini saamieni vastausten lisdksi selvitin, kuinka
hyodyntamalla erilaisia tietoja ihmisistd, kuten heiddn suhteitaan videopeleihin,
voidaan saada luotettavampia yhteyksid mielenterveysongelmiin seka selittavia
tekijoitd, joita hyodyntamalld mielenterveysongelmia voidaan ennakoida seka
auttaa mielenterveysongelmista kérsivid. Voitaisiin siis olettaa, etta
hyodyntamalld nditda tietoja, olisi mahdollista luoda selkedmpid kriteereja
erilaisiin sairausluokituksiin sekd edesauttaa tulevia tutkimuksia.
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ABSTRACT

Wallenius, Niclas

The relationship of videogaming to mental health
Jyvéskyld: University of Jyvaskyld, 2024, 32 pp.
Information Systems, Candidate’s Thesis
Supervisor(s): Halttunen, Veikko

As video games become more popular, people are also worried about the
possible side effects of playing them. Because of this, new challenges have risen
in both research and treatment of mental health problems, as many of these
problems are connected to video games. The goal of my research is to evaluate
the correlation between mental health and video games and to evaluate the
functionality of current study methods. I will also discuss possible difficulties in
research and assumptions, as well as aim to prove the scale of the correlation.
The research is a literature review, in which I used various databases for articles
and studies that discussed and explained the topics and phenomena of my
bachelor's thesis. With the help of these, I aimed to create a comprehensive and
unbiased view of the researched topic, with which I created conclusions, as well
as presented various variables that are possibly missing from the sources, and
which should be considered in the studies of the field. The motives for the thesis’
subject are the problems in the connections between video games and mental
health problems, to which researchers have only found limited answers. Various
diseases, such as anxiety and depression, have been linked to video games and
gaming addiction, which is why a disease of its own, "internet Gaming disorder",
was established. The more specific research questions in my thesis were "How
reliably are video games considered to cause mental health problems?" and "How
do different mental health problems manifest with gaming?'. My findings
showed that video games have clear effects, albeit depending on the individual.
According to the conclusions, the effects often manifested in different ways, and
it was difficult to ascertain their origin with certainty. In addition to this, my
research concluded that different information about people, such as their
relationship with video games, can help create more reliable connections to
mental health problems. On the other hand, it could be assumed that this
information can also be used to improve disease classifications and future studies.

Keywords: internet gaming disorder, mental health, video games
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1 JOHDANTO

Terveyden ja nautinnon vélimaasto on usein hdilyvaa. Moni nautinnon tuottava
asia, kuten sokerintdytteisten herkkujen syominen on samanaikaisesti nautinto,
sekd terveydelle haitallinen asia. Videopelit ovat nousseet keskeiseksi vapaa-ajan
nautinnoksi, ja niiden parissa vietetty aika sekd niiden suosio kasvaa jatkuvasti.
Von der Heiden ym. (2019) kertovatkin, kuinka videopelien pelaamiseen kay-
tetty aika nousi vuoden 2011 ja 2017 valilld 5.1 viikkotunnista 6.5 viikkotuntiin.
Videopelien levinneisyydestd kertoo myos niiden médran lisddntyminen sekd
erilaisten dlylaitteiden muotoihin siirtyvien ja jakautuvien pelien ilmestyminen.
Ndiden ilmididen yhteydessd myoskin terveyteen liittyvat kysymykset ovat al-
kaneet kiinnostaa tutkijoita. Videopelien ldhtokohtana on ollut huvin ja positii-
visen vaikutuksen tuominen, ja toki positiivisia vaikutuksiakin on olemassa. Ha-
zel ym. (2022) toteavat tutkimuksessaan, kuinka heiddn tutkimuksessaan mu-
kana olleista ldhes 90 prosenttia kokivat videopelien tuovan positiivisia tunteel-
lisia hy6tyjd. On siis todettava, ettd videopelien voisi uskoa olevan vahvassa yh-
teydessé positiivisiin vaikutuksiin. Tutkielmani tarkoituksena on kuitenkin kes-
kittyd tarkastelemaan negatiivisia vaikutuksia, sekd ymmartaméaan ndiden ilme-
nemiseen liittyvid vaikuttajia ja tekijoitd. Samalla pyrin tarkastelemaan nykyisten
olettamusten ja uusimpien tutkimusten vditteitd, sekd luomaan ymmarrysta ja
tulevaisuudenndkymid tutkimusongelmiin vastaamalla tutkimuskysymyksiini.
Tutkimuskysymykseni ovat “Kuinka luotettavasti videopeleji voidaan pitda
mielenterveysongelmien aiheuttajana?” sekd “Kuinka vahvasti erilaisia mielen-
terveysongelmia ilmenee videopelien vaikutuksesta?”, ja ndihin vastaamisen li-
sdksi pyrin pohtimaan tutkimustuloksia sekd mahdollisia tulevaisuuden tutki-
muskohteita ja -suuntauksia.

Tutkimuskysymysten ratkaisemiseksi hyodynnan tutkielmassani lukuisia
tutkimuksia ja artikkeleita, jotka késittelevit aiheitani. Aineiston etsinndssa olen
hyodyntéanyt erilaisia tietokantoja ja hakusanoja, jotta aiheen késittely onnistuisi
mahdollisimman laajasti. Tietokantoina toimivat Web of Science, Google Scholar
sekd Scopus. Nditd hyodyntdamdessani kdytin hakusanoina pddasiassa sanoja ”in-
ternet gaming disorder, mental health, gaming disorder, e-sports, adolescence,
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men’s mental health, addiction, depression” sekd “video games”. Ndiden sanojen
eri yhdistelmilld etsin aineistoa eri aihekokonaisuuksista, kuten haulla ”gaming
disorder in adolescence”. Suomenkielisid ldhteitd etsiessd jouduin myos hyodyn-
tamadan englanninkielisid hakusanoja, mutta ndiden liséksi hakusana “peliriip-
puvuus” osoittautui hyodylliseksi. Lahteiden laadun varmistamiseksi hyédyn-
sin ensisijaisesti akateemisesti arvioituja ja lukuisia ldhteitd hyodyntavia tutki-
musartikkeleita. Lukuisia ldhteitd mielenterveydestd, videopeleistd sekd ndiden
yhteydestd 16ytyi Elsevier-kustantamon ”ScienceDirect” alustalta. Elsevier on
JUFO-luokituksessa 2, ja ldhteiden runsauden vuoksi suosin tutkimuksessani
nditd. Tutkimuksessani hyddynsin my6s yksittdisid tutkimuksia, joiden otos kes-
kittyi pieneen tai tarkasti mddritettyyn populaatioon, ja nditd hyodynsin vertai-
lemalla sekd yhdistelemalld tutkimusten tuloksia muihin ldhteisiin.

Tutkimuskysymysten tarkastelu on keskeistd, silld monet tutkijat ovatkin
huomauttaneet, kuinka videopelien liittdminen mielenterveyshdiriéihin on vai-
keaa puuttuvien kriteerien ja tutkimusmetodien vuoksi. Videopeliriippuvuuk-
sista kertova ”Internet gaming disorder” on yksi videopelien pelaamiseen liitetty
sairaus, jonka diagnosointi on yksi selkeimmistd yksinomaan videopeleihin liit-
tyvistd sairauksista, vaikkakin osittain hyvin puutteellinen. Toisin kuin muut sai-
raudet, kuten masennus, on télle ominaista videopelien keskeisyys diagnosoimi-
sessa, silld masennus voi esiintyd ilmankin videopelejd. Siltikin timén diagnosoi-
minen on vaikeaa, silldi muun muassa pelaajan suhde videopeleihin saattaa vai-
kuttaa kasitykseen riippuvuudesta. Toisaalta myoskin masennuksen toteaminen
videopelien vaikutuksesta on vaikeaa, silld taustavaikuttajina voivat olla monet
muut eldman asiat. Videopelien ja mielenterveysongelmien tulkitseminen on siis
erityisen hankalaa, vaikka yhteys 16ytyisikin. Aiheen kannalta tdrkedd on myos
ymmartda erilaisten mielenterveysongelmien késitteiden erot. Suomenkielisissa
ldhteissd puhutaan usein peliriippuvuudesta, joka kuuluu toisissa luokituksissa
vain yksittdisiin osa-alueisiin videopeliongelmien kirjossa. Tamén vuoksi video-
pelitutkimuksissa usein keskitytdan tarkastelemaan internet gaming disorderia,
silld se sisdltdd lukuisia eri diagnoosikriteerejd, sekd on selkeimmin ja laajemmin
hahmotettavissa. Ndiden liséksi on olemassa ”gaming disorder”, joka my6s ottaa
huomioon pelaamisen laajempana kokonaisuutena, vaikkakin ilman internet-
pelaamista. Olemassa olevien tutkimusten ja tdten tutkielmani kannalta tdrkein
tarkastelun kohde oli kuitenkin ”internet gaming disorder”.

Tutkielmassani pyrin ratkaisemaan tutkimuskysymyksidni ja muita video-
pelien ja mielenterveysongelmien yhtenevdisyyksiin liittyvid ongelmia tarkaste-
lemalla aihetta eri tavoin. Johdantoluvun jédlkeen esittelen, kuinka videopeleilld
on selked vaikutus mielenterveyteen eri tavoin. Kolmannessa luvussa kisitte-
lyssd on “internet gaming disorder”, jonka olen ottanut tarkempaan tutkintaan.
Tama johtuu sen keskeisestd asemasta videopelien ja mielenterveysongelmien
tutkimuksissa, ettd sen sisdltamistd lukuisista ongelmista. Neljannessd luvussa
tarkastelen mielenterveysongelmien ilmenemisid eri pelaajaryhmissa. Tassa lu-
vussa tarkastelen tutkimusten ja omien olettamieni mukaisesti selkeimmait pe-
laajaryhmiit, jotka ovat erityisesti tutkimuksien kannalta tarkeita.
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Hyodyntdessédni erilaisia aikaisempia tutkimuksia otan huomioon myos
tutkimusten taustatilanteita, jotka tuovat tietoa nimenomaan tutkimushenkili-
den suhteista videopeleihin. Viimeisessd luvussa yhdistédn ja analysoin ndiden
tietojen tuomaa kokonaisuutta sekd pyrin ndiden avulla vastaamaan tutkimus-
kysymyksiini. Yhteenvedon jidlkeen on ldhdeluettelo, josta 1oytyvit tutkielmas-
sani kdytetyt lahteet.



2 VIDEOPELIT OSANA ARKIPAIVAA

Eldméntavoilla on suuri vaikutus ihmisten terveyteen, ja tdten myoskin mielen-
terveyteen. Fyysiset aspektit, kuten vireys, energisyys ja yleinen hyvinvointi ovat
suoranaisia vaikuttajia mielenterveyden tilaan. Tam&dn vuoksi omasta tervey-
destd huolehtiminen edistdd myos mielenterveytts, ja jo lapsuudesta alkaen on
syytd huoltaa omaa hyvinvointia. Loewen ym. (2019) esittivatkin tutkimuksel-
laan, kuinka lapsuuden ja nuoruuden aikaiset elintavat ovat suuria vaikuttajia
mielenterveyteen, minkd vuoksi onkin syytd tutkia, miten jo lapsena aloitettu vi-
deopelien pelaaminen vaikuttaa pitkalld aikavalilld. Videopelit ovat monille tér-
ked osa vapaa-ajan aktiviteetteja lapsuudesta asti, sekd mahdollisesti omanlainen
elaméntyyli kokonaisuutenakin. Pitkilld aikavalilld pelaajien mielenterveydessa
tapahtuvat muutokset ovat useiden tutkimusten mukaan yhteydessa videopelei-
hin, ja pelitottumuksia onkin siksi syyta tutkia useiden eri metodien ja ldhesty-
mistapojen avuin.

2.1 Videopelien vaikutus yleiseen hyvinvointiin

Videopelien parissa vietetty aika on ollut jo pitkddn nousussa, minkd vuoksi
mydskin tutkimusten teko videopelien vaikutuksesta on helpottunut ja yleisty-
nyt. Videopelien viemén ajan lisdédntymistd voidaan pitdd vakavana vaikuttajana
mielenterveyteen jo pelkdstddn siksi, ettd niiden viemd aika tarkoittaa ihmisille
istumiseen kadytetyn ajan kasvamista sekd usein sosiaalisten vuorovaikutushet-
kien vahenemistd. Namaé ovat yleisen terveyden ja hyvinvoinnin kannalta oleel-
lisia asioita, ja siten my06s yhteydessd mielenterveyden tilaan. Tutkimukset osoit-
tavatkin usein, kuinka videopeliriippuvuus vaikuttaa fyysiseenkin terveyteen, ja
namad fyysisen terveyden ongelmat puolestaan johtavat usein mielenterveyson-
gelmiin. Fyysisen terveyden ja mielenterveyden yhdistyminen eldméntavoissa
mahdollistaa yksinkertaisillekin eldméantapamuutoksille suuren vaikutusmah-
dollisuuden, mutta toisaalta yhteys my0s altistaa helposti hyvinvoinnin laskulle.
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Huono henkinen hyvinvointi altistaa epéterveellisille eldméantavoille, mika puo-
lestaan voi johtaa lukuisiin fyysisiin oireisiin. Videopeleistd riippuvaisilla onkin
mielenterveysongelmien lisdksi usein todettu heikkoa fyysistd kuntoa, univai-
keuksia sekd muita epéaterveellisten eldmédntapojen tuomia oireita. Videopelien
aiheuttama riippuvuus ja istumiseen kdytetty aika voi myos johtaa esimerkiksi
selkdkipuun ja huonoon ryhtiin, jotka puolestaan laskevat hyvinvointia liikku-
vuuden rajoittumisen muodossa. Ndiden yhteyksien ja hyvinvoinnin tutkimus-
ten kannalta onkin siis tarkedd tutkia, kuinka videopelit altistavat ja ovat yhtey-
dessd mielenterveyden kehitykseen ja muuttumiseen.

Kuviossa 1 esitetddn, kuinka Zamanin ym. (2009) tutkimuksessa kdy ilmi
videopelien vaikutuksien laajuus sekd vahvuus useisiin eri osa-alueisiin. Kuvio
ndyttdd, kuinka yhteys on vahva ja selkedsti huomattavissa, minkd vuoksi video-
pelien voidaan todeta olevan yhtend vaikuttajana mielenterveydentilaan. Za-
mani ym. (2009) toteavat myds, kuinka liikalihavat opiskelijat olivat heiddn tut-
kimuksensa mukaan muita kiinnostuneempia videopeleihin. On siis huomatta-
vissa selkeitd eroja erilaisten ihmisten ja videopelien vuorovaikutuksessa, minkéa
vuoksi olenkin pyrkinyt hakemaan vastauksia ndiden erojen selvittimiseen.

Fyysisia 0.83
(V vaikutuksia
0.88 . . 0.22
0.001 . 0.41 —— | Ahdistusoireita —
=1 Peliriippuvuus
-0.2
Sosiaalisia 0.94

toimintahairioita

0.51
Masennusoireita —

Kuvio 1 Peliriippuvuuden vaikutus terveyteen (piirretty noudattaen ldhdettd Zamani ym.,
2009)

2.2 Videopelilihtoisten mielenterveysongelmien maaritelmia

Videopelien yhteyttd mielenterveyteen voidaan tarkastella muutamista eri
ndkokulmista, vaikka erot ovatkin suhteellisen pienid. Yleisin, ja tutkimuksissa-
kin selkedsti erottuva on American Psychiatric Associationin maééarittelema
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internet gaming disorder, josta usein kdytetddn lyhennettd "IGD” (American
Psychiatric Association, 2024.), minkd vuoksi tassdkin tutkimuksessa hyodynnan
tatd lyhennettd. IGD:n kaytto tutkimuksissa johtuu oletettavasti sen yleistymi-
sestd sen kriteerien selkeyden vuoksi, vaikkakin ne ovat useiden tutkijoiden mie-
lestd puutteellisia. Toisaalta videopelien uutuuden vuoksi monia diagnoosita-
poja ei ole vield kehitetty, joten internet gaming disorder on mahdollisesti taiman
vuoksi vakiintunut monien tutkijoiden hyodyntdmaéksi tutkimuskohteeksi. Luo
ym. (2022) muun muassa kertovat, kuinka lukuisat tutkimukset ovatkin arvioi-
neet joidenkin IGD:n kriteerien patevyytta.

IGD:n lisdksi World Health Organization on luokitellut videopelien aiheut-
tamaksi mielenterveysongelmaksi “gaming disorderin”. Gaming disorderin ero
IGD:hen on sen diagnoosikriteerien vajaus ja epdselvyys. Diagnoosikriteereihin
kuuluva ”"merkittdvd heikkeneminen” eri eldimén alueilla (World Health Or-
ganization, 2024) jatt4d varaa erilaisille tulkinnoille, minkd vuoksi diagnoositavat
ovat puutteellisia, ja mikd saattaa johtaa tutkimuksissa IGD:n kriteerien kaytta-
miseen.

Suomen kielelld videopelien aiheuttamista ongelmista puhutaan usein sa-
noilla ”peliriippuvuus”, “videopelaamisen ongelmat” tai “internetriippuvuus”.
Myoskin englannin kielen sanaa internet gaming disorder saatetaan kayttas, jos-
kus suomennoksella ”pelihdiric” (Pelituki, ei pvm.). Peliriippuvuus on kuitenkin
useimmiten eniten esilld, mutta peliriippuvuuden tutkiminen on vain yksi osa
videopelien luomien ongelmien sarjaa, minka vuoksi useimmat tutkimukset ka-
sittelevatkin asiaa laajemmin, useimmiten IGD:n avulla.

2.3 Madiritelmien eroja

Tutkimuskysymysteni kannalta videopelien voitaisiin olettaa olevan hyvinkin
vahvana vaikuttajana mielenterveyden ongelmien muodostumiseen. On kuiten-
kin otettava huomioon, kuinka tutkimukset eivét valttamatta paljasta kaikkia tar-
vittavia tietoja, jotta videopelien vaikutusta voitaisiin todeta varmuudella. Vi-
deopelien koetaan usein tuovan positiivisia tunteita, joten niiden voitaisiin olet-
taa olevan mielenterveysongelmissa oleville toisinaan apukeino. Huono fyysinen
kunto puolestaan voi helposti johtaa mielenterveysongelmiin, ja jos esimerkiksi
lilkalihavat ovat my6s kiinnostuneempia videopeleistd, eivit tiedot todistaisi-
kaan vield videopelien olevan mielenterveysongelmien aiheuttajina. Ongelmia
tutkimustulosten tulkitsemisessa on siis monia. Taméan vuoksi pyrinkin tutki-
maan aihetta erityisesti taustatekijoiden ja aikaisempien tutkimusten avuin seka
tarkastelemaan ndissd mahdollisesti piilevid vadrid tutkimustuloksia.
Mielenterveysongelmien tarkasteluun on useita eri metodeja, mutta video-
pelien vaikutuksiin keskittyvissa tutkimuksissa metodien mé&ard on erittdin ra-
jattu. Ongelmia luovat puutteelliset tautiluokitukset ja kriteerit, jotka saattavat
antaa ohjeistusta, mutta olla paikoin hyvinkin puutteellisia. Pelitutkimuksissa
puutteellisuus voi ilmetd esimerkiksi videopelildhtoisten pelien erojen selkeytta-
minen muunlaiseen pelaamiseen. Peliriippuvuus termindkin voi sisdllyttaa
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rahapelaamisen, uhkapelaamisen sekd videopelaamisen, mink& vuoksi selkeiden
erojen laatiminen niin tutkimuksiin kuin diagnooseihinkin on oleellista. WHO:n
maddrittelemd ”gaming disorder” keskittyykin juuri digitaaliseen pelaamiseen ja
videopelaamiseen, mutta timédn ongelma on sen kriteerien epéselvyys ja liialli-
nen yleistettdvyyden mahdollisuus. Vaikka diagnoosikriteereilld voitaisiinkin to-
deta henkilolle gaming disorder, kriteerit erilaisten sosiaalisten ja oppimisen tai
tyonteon toimivuuden alenemisesta eivat huomioi videopelien vaikutusten suu-
ruutta eivatka poissulje muiden tekijoiden mahdollisuutta ongelmien syntyyn.

IGD:n hyddyntdminen videopelien ja mielenterveyden yhteyden tutkimuk-
sissa on erittdin yleistd, silld se sisdltdd selkeét kriteerit diagnosoimiseen seké ot-
taa huomioon videopelien vaikutuksen selkeammin kuin WHO:n méérittelema
gaming disorder. Videopeleihin keskittyvissd tutkimuksissa on tehokkuuden
sekd tutkimustulosten luotettavuuden vuoksi oleellista hyodyntdd mahdollisim-
man laadukkaita metodeja, minkd vuoksi IGD on tutkimuksissa usein hyédyn-
netty muuttuja. IGD:n luotettavuuskin on tosin kyseenalaista, silld se ei ole viral-
linen diagnoosi, vaan keskustelunaihe ja ehdotus diagnoosista, joka tulisi lisdta.
Gaming disorder puolestaan on virallinen tauti, minka vuoksi sitd voitaisiin ar-
gumentoida luotettavammaksi ja virallisemmaksi tautiluokitukseksi. Puutteellis-
ten ja epdselvien diagnoosikriteerien vuoksi IGD on kuitenkin selkedmpi ja tut-
kimustulosten puolesta tarkempi, minkd vuoksi sitd suositaan.
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3 IGD TAUTILUOKKANA

IGD on sairausluokitus, joka kuuluu American Psychiatric Associationin (APA,
2024) DSM-5 (Diagnostic and Statistical Manual for Mental Disorders) késikirjaan.
On tosin mainittu, kuinka IGD kuuluu DSM-5:ssé jatkotutkimusta vaativien osi-
oon, ja kuinka aihe on hyvin kiistanalainen. Haasteita tautiluokituksen virallista-
miseen aiheuttaa muun muassa epéselvyys siitd, kuuluisiko se riippuvuuksiin
vai mielenterveysongelmiin (APA, 2024).

IGD luokitellaan pelaamisen tyyling, joka aiheuttaa heikkenemista tai hataa
useilla eldmén eri aluilla. IGD:n diagnoosikriteereiksi on ehdotettu yhdeksaa eri
oiretta, jotka ovat: pelaamisesta kiinnostuminen, vieroitusoireiden ilmeneminen
pelaamisen estyessd, tarve viettdd enemman aikaa peleihin toleranssin noustessa,
kyvyttomyys pelaamisen lopettamiseen, muiden intressien vaheneminen pelaa-
misen johdosta, pelaamisen jatkaminen ongelmista huolimatta, perheenjdsenten
huijaaminen peleihin kéytetystd ajasta, pelaamisen kayttd negatiivisten tunneti-
lojen poistamiseen sekd tyopaikan tai suhteen vaarantaminen tai menettiminen
pelaamisen johdosta (APA, 2024). Ndiden ehdotettujen diagnoosikriteerien tayt-
tymiseksi on henkilon oltava kokenut viittd tai useampaa oiretta vuoden sisalla.
Taman lisdksi on otettava huomioon, kuinka ndmi ehdot IGD:lle huomioivat
vain pelaamisen, niin yksin kuin muidenkin kanssa, mutta ei internetin, sosiaali-
sen median tai dlylaitteen kayttod (APA, 2024).

IGD on keskeinen tutkimuskohde, silld toisin kuin masennus tai ahdistus,
on se suoranaisesti videopelien pelaamiseen yhdistetty virallinen sairaus. Lukui-
sista tutkimuksista huolimatta aihe pysyy vaikeana tulkita, silld videopelien pe-
laaminen ei valttamatta luo ongelmia, vaikka niihin aikaa paljon kayttdisikin. Ta-
man lisdksi videopelien pelaaminen voi myos olla ammatti, mikd vaikeuttaa tut-
kimuksia entisestddn. Tamd ei tosin estdisi IGD:n muodostumista ammatikseen
videopelejd pelaaville. Késa ym. késitteleviatkin tutkimuksessaan, kuinka heiddn
mukaansa internetriippuvuutta (Internet addiction) on e-urheilijoilla jopa 20 pro-
senttia, kun muilla aikuisryhmilld sitéd oli vain 7 prosentilla (Késa ym., 2022).

On tdarkedd ottaa huomioon, kuinka videopelien madrd, muoto sekd sisalto,
ja titen myos niiden vaikutukset, ovat olleet jatkuvassa muutoksessa. Téastd
syystd monet tutkimukset saattavat olla harhaanjohtavia ja virheellisid tietoja ja
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olettamuksia sisaltdvid. Tam&dn muuttujan liséksi erityisesti IGD ja sitd késittele-
vat artikkelit ovat monesti tulkinnan alaisia, silld virallisena sairautena, muuna-
kin kuin riippuvuutena, on videopeliriippuvuus ja erilaiset -ongelmat siirtyneet
tarkastelun kohteeksi vasta monia vuosia videopelien yleistymisen jalkeen. Nai-
den lisdksi IGD-diagnoosi on useiden tutkimusten mukaan puutteellinen.

3.1 Ongelmia internet gaming disorderissa

IGD:n tarkastelussa on otettava huomioon, kuinka sen diagnosoiminen ja sen tar-
kastelu siséltavat vain yhdenlaisen ndkokulman videopelien tuomiin ongelmiin.
Diagnoosin keskeisyys on negatiivisten oireiden huomaaminen seké niihin puut-
tuminen, mutta mielenterveysongelmien kannalta olisi tdrkedd ottaa huomioon,
mitd ndmad negatiiviset ongelmat ovat ja mistd ne syntyvit. Tarkan diagnoosin
saaminen voi toki tuntua turhalta, silld oli mielenterveysongelma mika tahansa,
voisi sen parantamisen yhtend keinona olla videopelien poistaminen arkield-
mastd. Mielestdni kuitenkin olisi sekd tehokkaampaa ettd uusien tutkimusten ja
apukeinojen 16ytdmisen kannalta hyodyllisempéd keskittya tarkastelemaan mie-
lenterveysongelmia ldhemmin.

Harva karsii kaikista, ainakaan suurimmista, mielenterveysongelmista. ta-
mén lisdksi niitd mielenterveysongelmia, joita voidaan todeta, pystytdan jo ny-
kyisten tutkimusmenetelmien avuin yhdistamaén erilaisiin taustatekijoihin, ku-
ten muissa luvuissakin kasitelldan. Naiden tietojen selvittdmisen avulla IGD:n
diagnosoiminen sekd sen parantaminen voisivat kehittya. Toisaalta timékaan ei
valttamatta riitd. Yksi keskeisistd ongelmista on diagnoosin varmuudella anta-
minen. Taustatekijoiden ja muiden eldmaéssd olevien muuttujien vuoksi itsessdan
videopelien arvoa ja vaikutusta voi olla todella vaikeaa arvioida. Videopelien
vaikutuksen ymmartamisestd diagnoosissa vaikeuttaa se, kuinka usein, nimesta
riippumatta, saatetaan se liittdd myos tietokoneistettuihin peleihin, ilman inter-
netin véalitykselld tapahtuvaa pelaamista (Laconi, S., Pirés; S., Chabrol, H., 2017).
Taman lisdksi, vaikka ihminen kuluttaisikin paljon aikaa videopelien kanssa, ei
tamad valttamattd vield todista riippuvuutta, vaikka ymmarrettdavéasti samankal-
taisia oireita tai merkkeja olisikin huomattavissa.

IGD:n ymmaértdminen ja parantaminen perustuu luonnollisesti tutkimuk-
siin, mutta aiheen uutuus ja titen tutkimusten erilaisuus tuottaa mahdollisesti
myos esteitd aiheen kisittelemiseen. Kuten Laconi ym. (2017) esittdvét, ovat esi-
merkiksi eri metodien, mittayksikoiden tai tutkittavien henkildiden persoonalli-
suuksilla suuri vaikutus saatuihin tuloksiin, minki vuoksi tulokset eri tutkimus-
ten valilla ovatkin vaihdelleet.
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3.2 IGD:n oireet ja niiden syntyminen

IGD vaikuttaa lukuisiin eri alueisiin sitd sairastavien ihmisten eldmissd. Helpoi-
ten todettavissa on kiinnostuksen ja henkisen jaksamisen heikkeneminen, niin
arkipdivan askareisiin kuin mahdollisesti my6s muihin henkilolle miellyttaviin
asioihin. Masennuksen oireita vastaava lamaantuminen johtaa lukuisiin muihin
ongelmiin, vaikkei niitd olisi sairauden alkaessa jo ilmennyt. IGD:n muodostu-
minen perustuu videopeleihin kédytetyn ajan sekd niille annetun merkityksen ko-
rostumisella, ja tdimédn vuoksi onkin tarkedd ymmartad, miksi videopelit yli-
pddnsd ovat riippuvuuteen asti vetovoimaisia. Taulukossa 1 Laconi, Pirés ja
Chabrol (2017) esittdvat tutkimuksiensa tuloksia, joissa ilmenee miesten ja nais-
ten eroja videopelien pelaamisen motiivien sekd pelimddrien merkeissd. Tutki-
muksen tulokset on jaoteltu sukupuolen liséksi IGD:n kriteereihin kuuluvien ja
kuulumattomien henkiléiden ryhmiin. IGD jaottelu on saavutettu hyodyntden
Kiralyn ym. (2015) suunnittelemaa IGDT-10 (Ten-Item Internet Gaming Disorder
Test) kyselyd. Tamad testi perustuu DSM-5:ssd tunnistettuihin yhdeksdan diag-
noosikriteeriin ja pisteytykseen kyselytutkimuksella. Taulukossa esitettdvissa tu-
loksissa peliaika on ilmaistu viikkomddrdisind tunteina, jotka on esitetty keskiar-
von ja keskihajonnan muodossa.
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Taulukko 1 Internet gaming disorderin ilmeneminen (piirretty ldhteestd Laconi., Pires, &

Chabrol, 2017)

.Muuttujat Miehet Naiset IGD Ei IGD

MN=212 MN=206 MN=8 MN=410

M(5D) MisD) MisD) M(sD)
IGD 3.6(3.7) 2.4(2.8) 28.315.3) 17.3(4.8)
Peliaika 16.1(18.1) 13.1{16.1) 13(15.4) 14.8(17.2)
Onlineaika 33.9(19.9) 28.3(18.4) 35.5(19.2) 31.1(19.3)
Motiivit
Sosiaalinen 8.7(3.9) 6.9(3.5) 10.7(3.6) 7.8(3.8)
Pakeneminen 9.114.2) 8.7(4.2) 17.6(2.1) 8.7(4)
Kilpailu 9.6(4.3) 7.1(3.3) 10.1(4.1) 8.3(4.1)
Selviytyminen 8.113.2) 7.7(3.4) 13.1(2.7) 7.8(3.2)
Taitojen kehitys 10.4(4.9) 7.8(4) 12{4.5) 9.1(4.8)
Fantasia 8.2(3.9) 7.2(4) 15.2(3.5) 7.6(3.9)
Virkistyminen 13.5(2)  82.4(2.9) 13(1.8)  13(2.5)
Masennusoireet 6.8(4.7) 7.8(5.4) 18.5(3.6) 7.1(4.8)
ltsetunnon kohennus 28.9(0)  27.8(4.7) 19.8(5.7) 28.5(4.7)

IGD= Internet gaming disorder
M= keskiarvo
5D= keskihajonta

Miesten keskuudessa IGD on huomattavasti yleisempi kuin naisten, mutta
tulosten ymmartdmisessd tdrkedd on myoskin tarkastella lukuisia eri motiiveja,
joita tutkimuksella on saatu selville videopelien pelaamiseen liittyen. Videope-
lien vetovoimaisuuden yksi suurimmista vaikuttajista on niiden monipuolisuus.
Kuten tuloksista ilmenee, ovat lukuisat eri syyt mahdollisia videopelien pelaa-
misen motiiveja. Sosiaalisten tavoitteiden, fantasioiden toteuttamisen tai jopa
masennusten oireiden ndhdéén olevan yksid mahdollisia ja huomattavissa olevia
motiiveja, ja videopelien maadran sekd erityisesti niiden erilaisuuksien kirjon
vuoksi onkin mahdollista 16ytdd videopelejd, jotka vastaavat eri kdyttdjien halui-
hin juuri oikein.

IGD:stéd karsiville ihmisille tuotetut tutkimukset paljastavat lukuisia eri ta-
poja, miten videopelit ovat johtaneet myShemmin ongelmiin. Nalwoga ym. (2024)
tuottivat tutkimuksen IGD:std karsiville, jonka avulla he saivat selville selkeitd
tekijoitd, jotka altistavat eri tavoin videopelildhtoisille ongelmille. Tutkimuksen
tuloksia esiintyy taulukossa 2. Stressin lievittdiminen ja vapaa-ajasta nauttiminen
sekd lapsuudesta asti saatavilla olevat videopelit ovat tutkimuksen mukaan joh-
taneet videopeliriippuvuuteen. Tama riippuvuus on myshemmin johtanut mui-
hinkin ongelmiin, jotka eivit rajoitu mielenterveysongelmiin, vaan yltavit myos
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tyysisiin ongelmiin. Nalwoga ym. (2024) kertovatkin, kuinka lapsuudessa video-

peleistd koettu viihdyttdavyys sekd mahdollisesti jopa sosiaalisuus voi johtaa ne-
gatiivisiin vaikutuksiin nuoruudessa tapahtuvassa kehityksessa.

Taulukko 2 Peliongelmien alkutekijit, vaikutukset ja selviytymisstrategiat (Nalwoga, Ki-

zito, Kigongo, Atwine, & Kabunga, 2024)

Syyt

Alateemat

Paateemat

"Aloitin pelaamaan nueorena..”

"Sain uuden puhelimen 4-vuotiaana..”
"Pelit auttavat ajanvietossa...”

"Pelit auttavat stressin kanssa”

Lapsuus

Altistuminen laitteille ja peleille
Toimettomana oleminen
Stressi

Alku ja pelaamisen
laukaisevat tekijat

"Ehka kun olin téalla koululla...”
"Pystyin pelaamaan pelejd aamu kolmeen...”

"Siita lahtien kun epaonnistuin olemaan produktiivinen...”
”Se on kallista..”

”Voisin sanoa omanneeni huonot ruokailutottumukset...”
"Kulutin paljon aikaa ja jatin asioita huomiotta...”

"Kiinnitin puhelimeeni paljon huomicta ihmisten puhuessa...”

Akateemiset haasteet

Univaje

Ihmissuhteiden huonontuminen
Tyosuoriutumisen huonontuminen
Rahan kulutus

Huonot ruckailutavat

Ajankulutus

Pelaamisen tuomat
vaikutukset

”En ostanut dataa”
“Aloin ottamaan kavereihin yhteyttd”
"Varmistat asennusten poistamisen”

Datan ostamatta jattdminen
Kavereihin yhteydenotto
Sovellusten poistaminen

Pelaamisen vahentamiseen kaytetyt
strategiat

Motiivien ymmartdminen on tadrkedd, silld niiden avulla IGD:n muodostu-
mista voidaan, vaikkei valttamatta tarkasti, ennakoida. Kuten Laconi ym. (2017)
kertovat, kuinka pakenemismotiivi on erityisen hyvin ennakoiva tekija IGD:n
muodostumiseen. He tosin huomauttavat, kuinka ristiriitaisia mielipiteitd l6ytyy
sen yhteydestd pelkdstdan ongelmapelaamiseen sekd sen esiintymisestd saman-
aikaisesti alhaisen psyykkisen hyvinvoinnin kanssa (Pontes & Griffiths, 2014,
Lemmens, Valkenburg & Peter, 2011, Kardefelt-Winther, 2014). Motiivien saman-
kaltaisuus saattaa kuitenkin tuottaa tutkimuksissa ja tulosten tarkastelussa myos
ongelmia, silld kuten Laconi ym. (2017) tarkentavat, ovat esimerkiksi fantasia
sekd pakeneminen, vaikkakin hyvin samankaltaisia, kuitenkin erilaisia motiiveja.
Pakeneminen nimittdin kertoo erityisesti halusta paeta erilaisia murheita ja haas-
teita, kun taas fantasia kertoo halusta tehdd asioita, joihin ei valttamatta pystyisi
kuin videopelimaailmassa (Laoni ym. 2017). Eri motiivien yhteyksien ymmarta-
minen vaatisi kuitenkin mielestdni jatkotutkimuksia, silld mainittu pakeneminen
voitaisiin oletettavasti yhdistdd erilaisiin masennuksen ja sosiaalisten pelkojen
oireisiin tai stressiin. Ndiden yhteyksien ymmartaminen voisi edistdd mielenter-
veysongelmien tutkimuksissa, silld taustatekijoitd videopelien pelaamiselle sekéa
mielenterveysongelmille voitaisiin tutkia selkeimmin. Toisaalta tdssd auttaisi
myos tarkempien tutkimusten kehittdminen eri peligenrejen vélille, silld eri peli-
lajien ja sisdltojen yhdistdiminen lukuisiin eri motiiveihin voisi auttaa ymmarta-
madn myoskin ndiden vélisid vaikutuksia.
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3.3 Muut mielenterveysongelmat

IGD on videopeleihin yhdistetyistd mielenterveysongelmista kdytannonldheisin,
silld sen diagnosoimiseen, vaikkakin puutteellisin metodein, 16ytyy kriteereja.
Muitakin mielenterveysongelmia kuitenkin ilmenee videopelien pelaajien kes-
kuudessa, joiden kasittelyyn IGD:n kriteerit eivat valttamattd yletd. Nama mie-
lenterveysongelmat ovat monimutkaisempia késitelld, silla niiden yleisyys mui-
denkin kuin videopelien pelaajien keskuudessa luo epdavarmuuden niiden ai-
heuttajasta. Toisin kuin IGD:n kanssa, ei siis nditd ongelmia osata samanlaisella
varmuudella yhdistdd juuri videopeleihin, vaikka yhteys videopelien ja mielen-
terveysongelmien valilld olisikin huomattavissa.

Videopelien tuomien ongelmien analysoimiseksi on kdyty keskustelua sen
tuomien kayttaytymisriippuvuuksien kannalta (von der Heiden ym., 2019). Riip-
puvuuden maddrittely ja tarkastelu hallinnan menettdmisen kannalta on suhteel-
lisen yksinkertaista, mutta videopelien tuomat ongelmat voivat esiintyd muilla-
kin tavoilla. On my6s otettava huomioon, kuinka kuten von der Heiden ym.
(2019) esittavat, on IGD:n diagnoosikriteerit ja mddrittely epamadrdistd sekd
puutteellista, silld se ei sisdlld videopelejd, jotka eivdt vaadi internetyhteyttd
(Griffiths ym., 2016).

Vaikkakin useat mielenterveysongelmat ilmenevit samanaikaisesti niiden
samankaltaisuuksien vuoksi, on ndiden tarkastelu osana suurempia kokonai-
suuksia tarkedd. Riippuvuus ja masennus ovat yksid selkeimpid mielenterveys-
ongelmia, mutta toisaalta nekin jo sisdltdvat useita pienempid ongelmia, kuten
huonoa itsetuntoa ja itseohjautuvuutta, kontrollin menettdmistd sekd yleistd
psyykkistd hyvinvointia. Von der Heiden ym. (2019) esittavétkin, kuinka monesti
ongelmallista pelaamista tarkastellaan jatkumona, jonka ylimpéand asteena on
riippuvuus. Videopelildhtdisten mielenterveysongelmien kisittely jatkumona
esiintyykin my6s muun muassa American Psychiatric Associationin (2013) méa-
rittelyissd, joissa IGD, vaikkakaan ei oireiden muodossa ole jatkumona, esiintyy
oireiden vahvuuden mukaan jatkumon tyylisend. Jatkumona videopeliongel-
mien tarkastelu mahdollistaa tarkemman mielenterveysongelmien tarkastelun,
johon IGD ei yhtd sujuvasti kykene. Tamédn ratkaisun laajempi hyvaksyminen
mahdollistaisi mielenterveysongelmien tunnistamisen helpommin ja tarkemmin,
jolloin ongelmista karsiville voitaisiin apua tarjota hyodyntamattad juuri oikea
maédrd resursseja. Toisaalta mahdollista olisi myos jakaa mielenterveysongelmat
tiettyihin kokonaisuuksiin, jolloin tietyistd oireista karsivit saisivat mahdollisim-
man tehokasta apua omiin vaivoihinsa. Tamad tosin edellyttdisi luotettavien tut-
kimusmenetelmien kehittdmist, jotta voitaisiin varmistua oireiden diagnosoimi-
sesta sekd sellaisen jadrjestelmén kehittamistd, joka mahdollistaisi tutkimusten li-
sdksi keinot hoitaa mielenterveysongelmia nykyistd paremmin.

Mielenterveysongelmien kisittelyyn ja tutkimiseen voitaisiin siis tehda
muutoksia. Aiheen uutuuden vuoksi on osittain ymmarrettavad, miksi kriteerien
laatiminen ja diagnoosien asettaminen toimivat puutteellisin menetelmin, mutta
mielenterveysongelmien ja videopelien yleistymisen sekd niiden vilisen
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yhteyden kasvava ymmartaminen mahdollistaisi jo muutosten tekemisen tervey-
den alalla. lukuisat tutkimukset osoittavat jo erilaisten motivaatioiden ja oireiden
ilmenemisten syitd. Ystdvien puuttuminen, liiallinen stressintekijoiden mééra tai
ahdistavat elamantilanteet johtavat helposti Laconin ym. (2017) esittdmédan sel-
viytymis- tai pakenemismotivaatioon, jotka puolestaan saattavat pitkalld aikava-
lilld johtaa vahvaan riippuvuuteen, jos videopelien avulla saavutettu onnellisuus
tuntuu ainoalta onnellisuuden ldhteeltd. Toisaalta talloinkin voitaisiin argumen-
toida, olisiko mielenterveysongelmat todella videopelien syytd, jos ne toimivat
pddasiallisesti apukeinona muihin eldmé&n tuomiin ongelmiin.

3.4 Pohdintaa

Tutkielmani kannalta ensimmadinen tutkimuskysymys jda osittain ilman tuottoi-
sia tuloksia. Monet tutkimukset osoittavat korrelaation videopelien ja mielenter-
veysongelmien vililld, mutta videopelien todistaminen mielenterveysongelmien
aiheuttajaksi on vaikeampaa. Videopelejd voidaan tosin yhdistdd mielenterveys-
ongelmien muodostumiseen tietyissd tapauksissa, ja kuten taulukossa 2 esitetddn,
on esimerkiksi lapsuudessa videopelien pelaaminen yksi ndistd tekijoistd. Tama
ei kuitenkaan ole suoranainen yhteys, vaan mielestdni ennemminkin yksittdi-
sessd tutkimuksessa esiintynyt tutkimustulos. Tama johtuu siitd, kuinka lukuisat
videopelit ovat suunniteltuja lapsille, eikd timéan vuoksi lapsuudessa pelaaminen
ole vilttamattd yhteydessd mielenterveysongelmien myohdisemmalle kehittymi-
selle, vaikka nidinkin voisi olla.

Kuinka videopelien yhteys mielenterveysongelmien muodostumiseen voi-
taisiin luotettavammin todeta? Pidemman aikavailin tutkimusten kertovat oletet-
tavasti yksittdisid tutkimuksia luotettavammin, kuinka videopelit vaikuttavat.
Taulukot 1ja 2 kertovat kummatkin selkeitd syitd videopelien ja mielenterveyden
yhteyden vilille, mutta korrelaation syyn todistamisen vuoksi etenkin lapsuu-
desta alkava tutkimus voisi kertoa mielenterveyden tasosta, ja tdten ongelmien
muodostumisesta, niiden kulutuksen myota.

Toisaalta mielipidekysymysten avulla pelien tuoman onnellisuuden arvioi-
minen voisi auttaa tutkijoita selvittaméan, milloin videopelien pelaamisen tuoma
ilo laskee. Ongelmia on tosin useita, silld videopelit saattavat tuoda suurtakin
iloa, mutta ongelmaksi voi silti muodostua onnellisuusmittareille nakymattomia
ongelmia, kuten riippuvuutta. Toisaalta tdllainen tutkimus ei kertoisi muun ela-
méan vaikuttajista vieldkddan, mutta ndistd kertovien kysymysten lisdédminen ja
vastaajien oman pohdinnan avulla voitaisiin mahdollisesti selvittdad, milloin vi-
deopelit olisivat muodostamassa erilaisia ongelmia. Haasteita tdssdkin tosin nou-
sisi, silld vastaajat eivit aina itse osaa tai halua kertoa rehellisesti erilaisten teki-
joiden, kuten tédssd tapauksessa videopelien, vaikutusosuutta.
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4 ERILAISTEN PELAAJARYHMIEN YHTEYS
VIDEOPELIONGELMIIN

Erilaisten mielenterveysongelmien kirjo on laaja, kuten erilaisten videopelienkin.
Yhteyksid erilaisten pelaajapersoonien ja -ryhmien sekd mielenterveysongelmien
valilld voi olla siksi hankalaa luoda. Monesti videopelejd paljon pelaava henkilo
voi jo valmiiksi olla yksindinen ja masentunut, minka vuoksi ei myosk&ddn voida
tehdd suoria johtopaatoksid téllaisen henkilon pelaamien pelien mahdollisesta
osuudesta. Toisaalta internetin hyddyntdmiseen ongelmakayttdaytymisen muo-
dossa altistavat myds monet muut ennakkotekijit, kuten miessukupuoleisuus,
pienituloisuus, suurkaupunkieldmd sekd jotkin persoonallisuuspiirteet, kuten
sensaatiohakuisuus ja huono itseohjautuvuus (Késa, ym. 2022). Tutkimusongel-
mia videopelien ja mielenterveysongelmien viililld on siis lukuisia. Tarkan tutki-
muksen tai tutkimustuloksen saaminen on ldhes mahdotonta nykyisilld menetel-
milld, silld monet tutkimuksen ulkopuoliset taustavaikuttajat voivat antaa suu-
riakin virheitd tuloksiin. Lukuisat tutkimukset kuitenkin osoittavat, kuinka eri-
laisten persoonallisuuksien ja videopelien pelaajaryhmien vilille voidaan luoda
yhteyksid. Namaé yhteydet perustuvat usein johtopaatoksiin tutkimuksista ja ole-
massa olevista tiedoista, mutta antavat kuitenkin johdattelevaa tietoa jatkotutki-
muksia varten.

Eri pelaajaryhmien tarkasteleminen on jatkotutkimuksien kannalta erittdin
tarkedd, silld tietynlaiset mielenterveysongelmat ovat jo nykyisten tutkimusten
perusteella osattu yhdistdd tietynlaisiin taustatekijoihin, jotka liittyvit videope-
lien pelaamiseen. Pelaajaryhmien tunnistamisen lisédksi tédllaista tutkimustapaa
hyodyntamalld pystytdan myos paremmin tarkastelemaan ja ratkomaan ndiden
tutkimusten pddtavoitetta, joka oletettavasti on usein terveydenhuollon edista-
minen mielenterveyden alalla. Yhtenevdisyyksien huomaaminen ja mielenter-
veysongelmista karsivien pelaajien tutkiminen eri pelaajaryhmissad auttaa tutki-
muksia keskittyméaan tarkemmin niin mielenterveysongelmia aiheuttaviin kuin
niitd yllapitaviin tekijoihin. Pyrinkin siksi tarkastelemaan mielestdni selkeimpia
pelaajaryhmid, jotka voidaankin jo osittain yhdistdd omanlaisiinsa mielenter-
veysongelmiin sekd kdyttdytymistapoihin.
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4.1 E-urheilijoiden mielenterveys

Yksi selkeistd videopeleihin liittyvistd ihmisryhmistd on e-urheilijoiden ryhma.
Taméan ryhmaén erikoisuutena on suuri ajankdytto videopeleihin, mutta ongelma-
kayttaytymisen sijaan kyseessd on ammatillinen toiminta. Tutkimusten osalta
tamd pelaajaryhmad aiheuttaa siis suuria vaikeuksia. Tamaén lisdksi kilpaurheili-
joiden toimintaan liittyvat valtavat méaarat stressaavia tilanteita sekd ahdistavia
hetkid, jotka saattavat vahvistua sponsoreiden, valmentajien ja fanien toimin-
nasta. Nama eivdt kuitenkaan ole suoranaisia videopelien vaikutteita, minkd
vuoksi aihe on entisestddn vaikeampi tulkita. Mielenterveysongelmien aiheutta-
jan lisdksi tutkimuksissa on otettava huomioon tuloksiin vaikuttavat sekd vaikut-
tamattomat asiat, joita jokaisen elamé on tdynnd. Nama tekijdt voivat olla todel-
lisia ongelman aiheuttajia, jolloin videopelit olisivatkin vain pieni, tai olematon,
tekijd, minkd vuoksi aihe on vaikeatulkinnainen.

Chung ym. (2019) kertovat, kuinka heiddn olettamuksiensa mukaan peliriippu-
vuus (Gaming disorder) sekd vaarallinen pelaaminen (Hazardous gaming) yleis-
tyvitjatkossa. Tamd pdadtelma perustuu pelaamisen yleistymiseen, minka he esit-
tivat Statistan (2017) arvojen mukaan nousevan vuoteen 2021 mennessa sen ai-
kaisen tiedon luvuista yli 500 miljoonalla. E-urheilun vetovoiman myota e-urhei-
lun kasvu aiheuttaisi suuria ongelmia videopeleihin kdytetyn ajan kannalta, silld
tamd ajankadyton lisddntyminen voijohtaa lasten koulusta jattaytymiseen (Leung,
2018).

Vain harva e-urheilusta haaveileva onnistuu luomaan harrastuksesta am-
matin, jolloin koulun keskeyttdminen tai muu liiallisen ajan kdyttaminen video-
peleihin tuottaa ongelmia, sekd haaveiden kaatuessa mahdollisesti masennusta.
Toisaalta e-urheilijoiksi paddsevistdkin voidaan argumentoida usein eri tavoin.
Chung ym. (2019) esittavéatkin, kuinka e-urheilijoiden voidaan argumentoida ole-
van kurinalaisia, mink& vuoksi he olisi vahemmain alttiita mielenterveysongel-
mille (Media literacy councilin 2017), vaikka toisaalta onnistumisen stressi pdin-
vastoin voisi toimia mielenterveysongelmille erityisesti altistavana (Banyain ym.
(2019). Maldonado-Murciano ym. (2022) huomauttavat myos, kuinka ongelmal-
linen pelaaminen e-urheilijoissa voi olla merkki tydriippuvuuden muodosta,
minkd vuoksi jatkotutkimuksia e-urheilijoiden ja tyoriippuvuuden uhista olisi
syyta tuottaa.

E-urheilun kasvu luo vaaran etenkin nuorten mielenterveysongelmien kan-
nalta. Banyai ym. (2019) tuovat esille, kuinka Taylorin (2012) mukaan e-urhei-
lussa tulevat esille normaalin urheilut piirteitd, kuten turnausten jarjestaminen,
sddntojen noudattaminen seké faneille lahetysten pitaminen. Urheilijat ovat ylei-
sesti erittdin suosittuja ja menestyksekkéaiksi miellettyjd henkiloitd, eika siis ole-
kaan ihme, miksi nuoret haaveilisivat samanlaisesta suosiosta. E-urheilusta haa-
veileminen voi kuitenkin johtaa ongelmiin, silld vaikka videopelit ovatkin todella
suosittuja, ja vaikka turnauksissa liikkuisikin suuria palkintorahoja, onnistuvat
vain todella harvat luomaan videopelien pelaamisesta ammatin.
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4.2 Miespelaajien mielenterveys

Videopelien pelaajista yleisesti miesten méaéra ei ole naisiin verrattuna kovinkaan
paljoa suurempi, jos ollenkaan, mutta joidenkin tilastojen mukaan videopeliriip-
puvaisista jopa 94 prosenttia voisi olla miehid (Men's Health Clinic, ei pvm.). Vi-
deopelien ja mielenterveysongelmien tutkinnassa on siis huomattavasti helpom-
paa 1oytdd seuraamuksia ja tuloksia miesten osalta. Toisaalta mielenterveyson-
gelmien ratkomisen kannalta olisi hyva keskittyd miettimé&an, miksi juuri miehet
ovat videopeleistd kiinnostuneita, ja mika videopeleissa tai videopelikulttuurissa
altistaa miehid mielenterveysongelmille. Masennuksen ja yksindisyyden sekd
huomattavan pelituntimédédran yhdistyminen miehissd on keskeinen osa peliriip-
puvuuksien ja muiden oireiden ymmartdmistd. Taman vuoksi omassa tutkimuk-
sessani miesten yhteyteen videopeleihin ja mielenterveyteen keskityinkin tutki-
maan, milld tavoin erilaiset mielenterveysongelmat ja tekijdt ilmenevét yhtey-
dessd videopeleihin miesten mielenterveydessa.

Mielenterveysongelmat ilmenevit helposti yksindisissd ja eristdytyneissd
ihmisissd, silld monet mielenterveysongelmat ilmenevit syrjaytymisen erilaisissa
muodoissa. Yhteiskunnan ulkopuolelle jddvien ja sosiaalisten kontaktien vahai-
sessd mddrdssd eldvien miesten madrd kasvaa jatkuvasti, ja samanaikaisesti vi-
deopelien suosio tdllaisten henkildiden keskuudessa kasvaa. Tutkimukset todis-
tavat yksindisten miesten pelaavan videopelejd muita ihmisid enemmén, vaikka-
kin tdmad ero ilmenee vasta vanhemmalla idlléd (Y. Luo ym., 2022). Pelkoa miesten
suhteesta vidkivaltapeleihin esiintyy my®os, silld miehet ovat yleisestikin naisia
vékivaltaisempia ja aggressiivisia, kuten Im ym. (2018) tutkimuksellaan osoitti.
Chung ym. (2019) esittelevatkin, kuinka lukuisia tutkimuksia videopelien ja ag-
gressiivisen kayttaytymisen vélilld nuorissa on tuotettu, ja kuinka etenkin mies-
ten todetaan olevan alttiita aggressiivisuudelle. Toisaalta vakivallan kayttami-
nenkin voi olla sivuoire erilaisista mielenterveysongelmista. Vakivallan ilmene-
minen ei siis ole vdlttdmattd suoranaisesti oma ongelmansa, vaan mielenterveys-
ongelman purkautumisen johdos. Vakivaltaisuus voidaan tosin lajitella suora-
naan mielenterveysongelmaksi, varsinkin jos se syntyy henkilon haluista aiheut-
taa viakivaltaa, mutta viakivaltaisuutta ilmenee muutenkin.

Vikivaltaisuuteen voi johtaa moni aggressiivisuuden laukaiseva tekija.
Ndihin sisdltyy stressi, pelko, drsyyntyminen ja kaltoinkohtelu, kertovat Gabbey
ja Raypole (2022). Olisi siis syytd keskittyd tutkimaan vékivaltaisuutta kdyttdavien
videopelipelaajien muita mielenterveysongelmia, jotka saattaisivat paremmin se-
littdd vakivaltaisuutta. ADAA:m (Anxiety & Deprression Association of America,
ei pvm.) mukaan joka kymmenes mies karsii ahdistuksesta tai masennuksesta,
ja ndiden ollessa mahdollisia videopeliriippuvuuden tai muun ongelmakayttay-
tymisen tekijoitd, olisikin niiden vaikutuksia tarke&d tutkia tarkemmin.
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4.3 Nuorten pelaajien mielenterveys

Videopelit ovat usein kehitetty nuoremmalle véestolle, ja nykyisin jo lapsesta
lahtien ovat videopelit monelle keskeinen osa arjen ajanviettoa. Lapsien kasva-
essa leikkisdstad vaiheesta kohti aikuisuutta, kasvaa samalla erilaisten stressiteki-
joiden madrd. Videopelien olleen ollessa tdssd vaiheessa jo pitkdan osana rentou-
tumista ja vastuun pakenemisia, kasvaa niiden merkitys sekd samalla mahdolli-
sesti vetovoima, joka myohemmalld idlld ja suurella kulutuksella voi johtaa mie-
lenterveysongelmiin. Austin ja Schwartz (2019) kertovatkin, kuinka Merikan-
kaan ym. (2010) mukaan jopa 45.3 prosenttia 13 ja 14-vuotiaista ovat jo olleet mie-
lenterveysongelmien kriteerien sisdlldi. Nuoruuden suuret elimdnmuutokset
ovat siis etenkin mielenterveysongelmien kannalta keskeisid tutkimuskohteita, ja
videopelien yleistymisen myotd on ndiden yhteyttd tarkedd tarkastella. Nuorten
mielenterveysongelmia tosin voi olla erityisen vaikeaa tulkita nuoruudessa ta-
pahtuvien henkisten ja fyysisten muutosten mddran ja vakavuuden vuoksi. Dia-
conu-Gherasim ja Mardari (2021) esittdavitkin, kuinka Keyesin (2005) tutkimuk-
sen mukaan mielenterveysongelmien puuttuminen ei kerro mielenterveyden ti-
lasta. Toisaalta hédn esittdd myos, kuinka useissa mielenterveyden laadun mitta-
riksi esitetddn onnellisuutta (Diener ym., 2000, Huebner ym., 2007, Suldo & Shaf-
fer, 2008), joka voi olla hyvinkin yksilostd riippuvainen sekd nuoruudessa vaih-
televa tunne.

Hopkins (2022) esittelee kuviossa 2, kuinka peliriippuvuuden méadrad ole-
tettavasti esiintyy eri ikdryhmissd. Kuviosta ilmenee, kuinka jo nuoruudesta al-
kaen on riippuvuus selked ongelma monilla ihmisilld. Riippuvuudesta on myos
vaikea pddstd eroon, silld peliriippuvuuden huomataan selkeésti olevan vakava
ongelma my0s aikuisilla. Luvut tukevat Nalwogan ym. (2024) tutkimusta, jonka
mukaan pelien pelaaminen siirtyisi ongelmaksi vasta lapsuudesta nuoruuteen
siirryttdessd. Nuorille esimerkiksi arjen pakeneminen voi olla keskeinen syy pe-
lata videopelejd ja antaa niille lapsuutta enemmain arvoa. YGAM:n (Young Ga-
mers and Gambers Education Trust, 2019) tutkimuksen mukaan jopa joka neljan-
nelld opiskelijalla, jolle aktiivisesti huomautetaan puhelimella olosta, on ollut ne-
gatiivisia seuraamuksia videopeleistd. Tama kertoo videopelien, tai elektronii-
kan, jatkuvasta lasndolosta ja mahdollisesta riippuvuudesta. Arjen pakeneminen
voi olla yhteydessd sosiaaliseen syrjdytymiseen, joka puolestaan saattaa johtaa
videopelien tuoman turvan ja mukavuuden tunteen nousuun.
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Kuvio 2 Peliriippuvaisten mdardarvio ikdryhmittédin Isossa Britanniassa (piirretty noudat-
taen ldhdetta Hopkins, 2022)

Nuorten yhteys videopeleihin ja videopelien vaikutus nuoriin ilmenee mo-
nin eri tavoin. Yksi monien vanhempien huoli on vikivallan ilmeneminen ja
kdyttdiminen videopeleissd, silld ndiden uskotaan vaikuttavan nuorten maail-
mankuvaan ja ajatusmaailmaan. Chungin ym. (2019) kertoikin aggressiivisuu-
den vaarasta etenkin miehissi, kuten aiemmin totesin. Lisidksi he esittivit, kuinka
ongelmallinen pelaaminen on nuorissa yhdistetty myos masennukseen, impul-
siivisuuteen sekd ihmissuhteiden heikkenemiseen (Ryu ym., 2018). Yhteys nuor-
ten ja videopelien viililld on siis selked, mutta voidaanko télld yhteydelld var-
masti todeta juuri videopelien aiheuttaneen mielenterveysongelmia? Kuten to-
dettua, on videopelien pelaaminen yksi monista tavoista paeta erilaisia ahdista-
via tai stressaavia tekijoitd. Jos tutkimuksen kohteena on juuri videopeleja paljon
pelaavat nuoret, saattaa tutkimustulos valehdella, silld esimerkiksi masentunut
nuori saattaa helposti kuluttaa lukuisia tunteja videopeleihin, jolloin tutkimustu-
los kertoisi masennuksen ilmenemisestd juuri videopelejd pelaavalla henkilolld,
mutta tdmd ei vield kerro masennuksen aiheuttajasta, vaan mahdollisesti vain
sen pakokeinosta. Toisaalta nuoruudessa videopeleihin kédytetty aika on osittain
yhteydessa aikuisuuden ongelmiin, kuten Nalwoga ym. (2024) esittivat. Tama
voisi johtua siitd, ettd tdssd vaiheessa videopelien merkitys ja painoarvo muuttuu,
etenkin jos huomattavissa on riippuvuuden oireita. Tutkimusongelmien kan-
nalta olisi siis hyvéa keskittyd tarkastelemaan myoskin viahemman videopelien
parissa aikaa viettdvid ihmisid sekd erityisesti tutkittava, kuinka luotettava
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ennustaja videopelien pelaaminen on mielenterveysongelmiin sekd mahdolli-
sesti tutkittava, kuinka nuoruuden muutokset liittyvat erilaisten ongelmien ja
ongelmakayttdaytymisten ilmisihin.

4.4 Pohdintaa

Eri pelaajaryhmiin kuuluvien ominaisuuksien vuoksi tutkimusten tuottaminen
yleiselld tasolla voi johtaa virheellisiin olettamiin, tutkimusmetodeihin tai tulos-
ten ymmartamiseen. Videopelien vaikutuksen arvioiminen laajalla asteikolla
vaatii ymmarrystd lukuisista taustatekijoistd, minka vuoksi tutkimukset ovatkin
usein kehittyneet tiettyyn pelaajaryhmdén. Toisaalta pelaajaryhmissdkin on eroa-
vaisuuksia, kuten myos olettamuksissa pelaajaryhmien erikoisominaisuuksiin,
kuten e-urheilijoiden tapauksessa oli huomattavissa.

Erojen ymmartamiseksi ja toisaalta ndiden hyodyntdamiseksi jatkotutki-
muksissa oleellista olisi ymmartdd selkeammin, mitkd kaikki tekijdt ovat selke-
dsti yhdistettdvissa tiettyihin pelaajaryhmiin. Nykyisten tutkimusten perusteella
voidaan jo huomata monia yhtendisid tekijoitd, mutta ndiden tarkempien ilme-
nemisten syiden sekd seurausten huomioon ottaminen voisi edistdd esimerkiksi
hoitokeinojen kehittamisessd ja sairauksista kdrsivien ymmartamisessd. Erojen
selkeyttiminen pelaajaryhmien vililld kertoisi mahdollisesti siitd, miten tietyn-
lainen pelaajakédyttdytyminen tai peliympdristd johtaa tietynlaisiin mielenter-
veysongelmiin. N&itd eroja pohtimalla ja arvioimalla voisivat tutkimukset selvit-
tdd luotettavammin, miten tietynlainen pelaajakdyttdytyminen tai tiettyyn pelaa-
jaryhmddan kuuluminen voisi johtaa tiettyihin ongelmiin, ja toisaalta, mika tekija
missdkin pelaajaryhmadssa altistaa ndille ongelmille.

Erilaisia keinoja voidaan toki jo havaita hoitokeinoissa eri pelaajaryhmien
viélilla. E-urheilijoille kuuluu ammattipelaamisen tyonkuvaan lukuisat harjoituk-
set ja tukitoiminnat, joilla henkistd ja fyysistd hyvinvointia ylldpidetddn ja kehi-
tetddn. Tieto esimerkiksi stressin maddréastd ratkaisevissa peleissa onkin oletetta-
vasti yksi ndistd aiheista, joissa jdrjestot pyrkivat e-urheilijoitaan auttamaan.
Nuoret puolestaan saavat lukuisia palveluita erilaisiin ongelmiin, jotka nuoruu-
dessa vaivaavat, ja ndissd tarjottavissa avuissa on usein mahdollisuus myos hen-
kilokohtaiseen avun saamiseen. Videopelien tuottamista ongelmista tai esimer-
kiksi riippuvuudesta keskustelu on siis osa nuorille usein ilmaiseksi kuuluvaa
terveydenhoitoa, minkd vuoksi hekin saavat osittain pelaajaryhmé&ominaista hoi-
toa ja apua.

Pelaajaryhmien kohdalla hoitokeinojen kehittdmiseen kuitenkin Ioytyy
mahdollisesti lukuisia muitakin keinoja. Ensinnékin vertaisryhmaét ovat vielad
lilan harvassa. Ammattiapu tai pahimmillaan yksin omien ongelmien kanssa sel-
vidminen voi olla tehotonta. Tdma on usein myos yksildille, sekd yhteiskunnalle,
raskasta ja kallista. Vertaistuki on usein muidenkin eldmdnongelmien kanssa te-
hokkaimpia apukeinoja, minkd vuoksi niiden toteuttaminen ja tehokkuuden tes-
taaminen peliongelmien yhteydessa olisi suotavaa. Tamén lisdksi olemassa ole-
viin hoitokeinoihin voitaisiin yhdistdd videopelien ja mielenterveysongelmien
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diagnosoimiseen osittain kdyttoonotettu tautien vahvuus- tai vakavuusasteikko,
jonka avulla vertaisryhmétoimintakin voisi kehittyd ndiden jasenille turvallisem-
man tuntuiseksi. Myoskin olemassa olevien hoitokeinojen hyodyntdminen kehit-
tyisi, silld yliméaéardisid resursseja ei kuluisi, vaan ongelmista karsivit saisivat
omaan tilanteeseensa joustavammin ja nopeammin toimivia apukeinoja.



27

5 YHTEENVETO

Kandidaatintutkielmani kohteena toimi videopelien ja mielenterveysongelmien
yhteyden tarkastelu. Aihe on tutkimusten kannalta keskeinen, silld seka video-
pelien uutuuden ettd mielenterveysongelmien ymmartdmisen tiarkeyden kan-
nalta on keskeistd tutkia ndiden ilmitiden suhdetta. Tutkimusaiheessa tdrked te-
kijd oli my®0s erilaisten pelaajaryhmien késittely, silld lukuisat tutkimukset ovat
osoittaneet selkeiden mielenterveysongelmien erojen olemassaolon ndiden eri
ryhmien vdlilld. Aihe kuitenkin vaatii jatkotutkimuksia, silld erojen ja mielenter-
veysoireiden toteamisesta huolimatta aiheen ymmartaminen on puutteellista.

Tutkielmani tavoitteena oli aikaisempien tutkimusten tuomien tulosten
analysoiminen ja pohtiminen. Tutkielmassani pyrin 16ytdamé&an vastauksia tutki-
muskysymyksiini “Kuinka luotettavasti videopeleja voidaan pitdd mielenter-
veysongelmien aiheuttajana?” sekd “Kuinka vahvasti erilaisia mielenterveyson-
gelmia ilmenee videopelien vaikutuksesta?”. Ndiden lisdksi pohdin aikaisem-
pien tutkimusten tulosten paikkansapitdavyytta.

Tutkimusmenetelméndni toimi kirjallisuuskatsaus tamanhetkisten tutki-
musten ja aineistojen avuilla. Aineistoa kasitellessda hyodynsin samankaltaisten
aineistojen tietoja ja tuloksia, joilla pyrin saavuttamaan mahdollisimman objek-
tiivisen ja kattavan tuloksen tutkielmassani. Tutkielmassani huomioin myos ai-
neistoissa mahdollisesti piilevéat virhetiedot, joita késittelin tarkastelemalla tut-
kielmani aiheen epaselvyyksid ja kehityskohteita.

Tutkimustulokseni osoittivat videopelien olevan useissa mielenterveyson-
gelmien ilmaantumistapauksissa keskeisessd roolissa. Mielenterveysongelmien
laajuuden sekd niiden eri vakavuuksien, ja joissain tapauksissa vahvuusasteiden
méadran vuoksi videopelien vaikutuksen vahvuuden todistaminen osoittautui
kuitenkin vaikeaksi tai mahdottomaksi. Tuloksissa k&vi ilmi, kuinka eri pelaaja-
ryhmien valilld oli selkeitd eroja etenkin ilmaantuvien mielenterveysongelmien
valilld, silla tietyt pelaajaryhmat olivat alttiimpia eri oireille. Tamén liséksi tulok-
set kertoivat eldaméntilanteiden erityisestd tarkeydestd mielenterveysongelmien
ilmaantumisen kannalta, silld videopelien pelaaminen ilmeni useiden tutkimuk-
sien mukaan usein positiivisena asiana, vaikka se johtikin pidemmalla aikavalilla
erilaisiin negatiivisiin vaikutuksiin, kuten masennukseen, eristiytymiseen ja
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sosiaalisten suhteiden vdhenemiseen. Mielenterveysongelmien lisdksi tulokset
osoittivat, kuinka tutkielmani aihe on lukuisista tutkimuksista huolimatta vain
osittain ymmadrretty. Mielenterveysongelmien ja videopelien yhteyden todista-
misesta huolimatta diagnoosien tekeminen sekd tutkimusten toteuttaminen on
usein puutteellista, ja diagnoosien maarakin tuntuu vahdiseltd ja taten aiheen tér-
keyden kannalta keskenerdiseltd. Tulokseni yhtyivit lukuisien muidenkin tutki-
musten tuloksiin, joissa kehotettiin ratkaisemaan videopelien luomien mielenter-
veysongelmien diagnoosikriteereihin kuuluvia ongelmia sekd huomioimaan,
kuinka pelaajaryhmien vilillda huomattavien erojen vuoksi olisi syytd luoda uu-
denlaisia kriteerejd sekd diagnoosiluokituksia.

Tutkimustulosten perusteella voidaan huomata, kuinka videopelien ja mie-
lenterveysongelmien suhteen ymmadrtaminen on tutkimuksista huolimatta vai-
keaa. Yhteyden olemassaolon selkeydestd huolimatta on vaikeaa erottaa, mika
todellisuudessa aiheuttaa mielenterveysongelmien muodostumisen. Videope-
lien yhteys mielenterveysongelmiin on usein selked, mutta tima ei vield kerro
mielenterveysongelmien aiheuttajaa, silld videopelit ovat monelle keino paeta
muita eldmaén tekijoitd, jotka saattaisivat olla todelliset mielenterveysongelmien
aiheuttajat. Lisdksi on tirkedd ymmartdd, kuinka videopelien pelaamiseen kay-
tetty méadrd ei suoranaisesti kerro mielenterveysongelmista, edes riippuvuudesta,
silld esimerkiksi e-urheilijat kuluttavat huomattavia maérid tunteja videopelien
ddressd. Ndiden haasteiden ratkaisemiseksi olisi syytd luoda joustavampi malli
mielenterveysongelmien diagnosoimiseen videopelien vaikutuksien kannalta.
Eri vakavuusasteiden tai oireryhmien hyédyntdminen kehittdisi tutkimuksia ja
taten mahdollistaisi hoitokeinojen tehostumisen, silld oireista kérsivit saisivat
henkilokohtaisempaa hoitoa ja késittelyd, eikd diagnoosien laatiminen olisi yhta
vaikeaa ja suppeaa kuin nykyisilld menetelmilld. Diagnoosikriteerien laajentami-
nen eri mielenterveysongelmien huomioimisen vuoksi edistdisi uskoakseni myos
resurssien kdyttod, ja edistdisi taten hoitoon padsemiseen kuluvaa aikaa, joka on
usein keskeinen ongelma mielenterveysongelmien parissa.

Videopelien nautinnollisuuden takia on vaikeaa ymmartdd, milloin mur-
kuttavaksi tekijaksi. Nykyiset tutkimukset osoittavat selkeitd mielenterveyson-
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