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Taman laadullisen tutkimuksen tarkoituksena on tutkia, miksi nuoret miehet kuluttavat
rahapeleja ja minkalaisia motiiveja, vastuullisuuskasityksid ja itsesaatelykeinoja heidan
pelaamiseensa liittyy. Tahadn tarkoitukseen vastataan tutkimuksessa muodostetun teoreettisen
viitekehyksen ja empiirisen tutkimusaineiston pohjalta. Tutkimuksen ensimmaisena tavoitteena
on rakentaa teoreettinen viitekehys, joka tarkastelee rahapelaamista kulutuskayttdaytymisen
muotona. Toisena tavoitteena tutkitaan sitd, miten rahapelaamisen motiivit ilmenevat yksilon
pelaamisessa. Kolmas tavoite on saada selville, miten nuoret miehet kasittavat rahapelaamisen
vastuullisuuden ja miten he kadyttavat itsesaatelyn keinoja oman pelaamisensa hallitsemisessa.

Tutkimuksen teoreettinen viitekehys tarkastelee rahapelaamista monitahoisena ilmiona.
Viitekehyksen pohjana ovat Binden (2013) rahapelaamisen motiivit: voiton mahdollisuus,
unelma pddvoitosta, sosiaaliset palkinnot, dlyllinen haaste ja mielialan muutos. Naiden
motiivien lisdksi kehys tdydentyy vastuullisuuden ja itsesdatelyn kasitteilld, jotta nuorten
miesten rahapelaamista pystytdan tarkastelemaan kokonaisvaltaisemmin. Rahapelaaminen ei
muodostu yksittdisistd valinnoista, vaan se muodostuu jatkuvana ja tilanteisiin sidoksissa
olevana prosessina.

Tutkimuksen empiirinen aineisto on keratty puolistrukturoituina yksil6haastatteluina.
Haastatteluihin osallistui yhdeksan nuorta miestd, jotka olivat pelanneet rahapeleja viimeisen
vuoden aikana. Aineiston analyysissa hyodynnetdan teoriaohjaavaa laadullista sisadllonanalyysia,
jonka avulla tarkastellaan pelaamiseen liitettyja merkityksida, motiiveja ja yksilon
vastuullisuuteen seka itsesdatelyyn liittyvia kaytantoja.

Binden (2013) esittdméat motiivit nakyvat tdman tutkimuksen aineistossa vahvasti. Taman
tutkimuksen johtopdatokset osoittavat, ettd rahapelaamisen motiivit eivat ole ainoastaan
tarkeita rahapelaamisen aloittamisen kannalta, vaan myos yllapitavat pelaamisen jatkumista ja
tarjoavat sen tuottamia palkintoja. Aineistossa vastuullisuus tulee ilmi ennen kaikkea yksilon
vastuuna, jota toteutetaan itsesddtelyn avulla. Kdytdnnon tasolla yksilét rajoittavat omaa
pelaamistaan eri pituisia ajanjaksoja. Rajaamisesta huolimatta rahapelaamista ei lopetettu
kokonaan, vaikka rahapelaamisen haitat ja riskit tiedostetaan. Aineistossa korostuu myos se,
ettei vastuullinen pelaaminen ole pysyva tila, vaan tilannekohtaisesti mukautuva prosessi, jossa
yksilo arvioi ja sdatelee toimintaansa jatkuvasti. Tahan prosessiin liittyy myds ristiriitoja
pelaamisen motiivien ja itsesdatelyn valilla. Pelaaminen muodostuu jatkuvaksi tasapainotteluksi
houkuttelevuuden ja sen hallinnan valilla. Samat motiivit, jotka tuottavat palkintoja, voivat
samalla heikentaa itsesdatelyn toteutumista tietyissa tilanteissa ja ajaa yksil6d toimimaan omaa
vastuullisuuskasitystaan vastaan.

AVAINSANAT: Rahapelit, rahapelaamisen motiivit, kulutuskayttaytyminen, kokemuksellinen

kulutus, itsesaately, vastuullisuus
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1 Johdanto

Rahapelaaminen on vakiintunut osaksi suomalaista arkea ja vapaa-aikaa. Rahapeleja on
saatavilla niin fyysisissa ymparistdissa kuin digitaalisilla alustoilla, mika tekee niista
helposti saavutettavia ja monille rutiininomaista toimintaa. Rahapelien tarjonta on
kasvanut maailmanlaajuisesti, ja pelaaminen on normalisoitunut osaksi arkea muun
muassa jatkuvan mainonnan ja teknologisen kehityksen myota (Castrén ja muut, 2017).
Suomessa rahapelikulttuuria on perinteisesti luonnehtinut pelien laaja saatavuus seka

valtion omistaman monopolijarjestelman keskeinen asema (Egerer, 2023).

Samanaikaisesti rahapelaamiseen liittyy vahvoja jannitteita ja kriittisia asenteita.
Tuoreen tilastoraportin mukaan jopa 90 % suomalaisista kokee, ettei rahapelaamiseen
tulisi kannustaa, ja 61 % vastaajista katsoo pelaamiseen olevan nykyisin liikaa
mahdollisuuksia (Gronroos ja muut, 2024). Rahapelaaminen nayttaytyy siten ilmiona,
jossa arkipaivaisyys ja helppo saavutettavuus yhdistyvat riskeihin sekd moraaliseen
arviointiin. Ilmiéon ajankohtaisuutta lisaa tuleva suomalaisen rahapelijarjestelman
muutos 2027, jossa valtion omistaman Veikkauksen monipoliasema purkautuu ja
Suomessa siirrytaan kohti lisenssipohjaista mallia (Lempinen, 2026). Talld hetkelld
meneillddn olevassa siirtymavaiheessa Veikkauksen asema on edelleen erityinen, ja se
on hyodyntanyt sitd, mita kohtaan on myds esitetty mediassa kritiikkia (Lempinen, 2026).
Nahtavaksi jaa, miten lopullinen lisenssipohjainen malli muuttaa rahapelaamiseen

liittyvaa kulutuskayttaytymista.

Nuoret miehet muodostavat keskeisen ryhman rahapelaamisen tarkastelussa. Heidan
kulutuskayttaytymiseensa liittyy usein kilpailullisuutta, riskinottoa ja halua osoittaa
kyvykkyyttd sosiaalisissa tilanteissa (Schroeder & Zwick, 2004). Tall6in rahapelaaminen
voi toimia valineena, jonka kautta yksiloé rakentaa sosiaalista identiteettiaan ja asemoi
itsedan suhteessa muihin. Samalla riskinotto voi saada symbolisen merkityksen, joka

ylittdad rahapelaamisen taloudellisen nakdkulman (Reith, 2013).



Rahapelaaminen aiheuttaa my®s ristiriitaisia tunteita ja siihen liittyy eettisia kysymyksia.
Pelaaminen voi tuottaa mielihyvaa ja jannitystd, mutta siihen liittyy myods epavarmuutta,

syyllisyytta ja huolta (Reith, 2007).

Vaikka rahapelaamista on tutkittu laajasti erityisesti haittojen ja ongelmapelaamisen
nakokulmista (mm. Mora-Salgueiro ja muut, 2021; Nordmyr & Forsman, 2020),
yksildiden omat kokemukset ja pelaamiseen liitetyt merkitykset ovat jadneet
vdhemmalle huomiolle. Binden (2013) mukaan pelaamisen motivaatioita ja sen
tuottamaa mielihyvaa on tarkasteltu suhteellisen vahan, silla tutkimus on usein olettanut
pelaamisen kumpuavan yksilon kokemasta puutteesta tai tyytymattomyydesta. Gordon
ja muut (2015) huomauttavat, ettd rahapelaamisen tutkimus on painottunut vahvasti
patologisiin ja psykologisiin lahestymistapoihin, jolloin esimerkiksi nuorten aikuisten
viihdepelaaminen ja sen rooli osana arkista kulutuskulttuuria on jaanyt vahdisemmalle
huomiolle. Laadullinen tutkimus, joka tarkastelee rahapelaamista kokemuksellisena ja
sosiaalisena ilmiéna yksilon nakokulmasta, on edelleen rajallista. Nadin ollen on
perusteltua tarkastella, miten nuoret miehet itse ymmartdvat rahapelaamisen osana

omaa arkeaan seka millaisia motiiveja ja kokemuksia siihen liitetaan.

1.1 Tutkielman tarkoitus ja tavoitteet

Taman tutkimuksen tarkoituksena on tutkia, miksi nuoret miehet kuluttavat rahapeleja
ja minkalaisia motiiveja, vastuullisuuskasityksia ja itsesdatelykeinoja heidan
pelaamiseensa liittyy. Rahapelaamista tarkastellaan kuluttajakdyttdaytymisen ja
kokemuksellisen kulutuksen nakékulmista. Tarkastelu keskittyy erityisesti pelaamiseen
liitettyihin merkityksiin, kokemuksiin ja motiiveihin osana yksilén arkea. Tutkimus
toteutetaan laadullisena tutkimuksena. Sen tavoitteena on tuottaa syvallistd ymmarrysta
siitd, millainen rooli rahapelaamisella on nuorten miesten elamassa. Lisaksi tarkastellaan,

miten haastateltavat perustelevat ja sddtelevdat omaa pelaamistaan.



Tutkimuksen ensimmadisend tavoitteena on rakentaa teoreettinen viitekehys, jossa
rahapelaamista tarkastellaan kulutuskayttdaytymisen muotona. Tassa teoreettisessa
viitekehyksessa yhdistyvat rahapelaamisen motiivit, yksilon vastuullisuuskasitys ja

itsesdatelyn keinot aiempaa tutkimusta vasten.

Toisena tavoitteena on tutkia, miten rahapelaamisen motiivit (Binde, 2013) ilmenevat
nuorten miesten rahapelaamisessa ja minkalaisia merkityksid ne tuovat mukanaan.
Tahan tavoitteeseen vastataan empiirisen tutkimuksen avulla analysoimalla
haastatteluaineistoa motiivien nakokulmasta. Aineiston avulla tutkitaan, millaisia
merkityksid ja syitda nuoret miehet liittdvat pelaamiseen. Empiirisestd aineistosta
tehtyjen huomioiden avulla pyritddan ymmartamaan, miksi rahapelaaminen houkuttelee

nuoria miehia ja mita heidan emotionaalisia tai sosiaalisia tarpeitaan se tyydyttaa.

Kolmas ja viimeinen tavoite on selvittda, miten nuoret miehet kasittavat rahapelaamisen
vastuullisuuden ja miten he kayttavat itsesadtelyn keinoja oman pelaamisensa
hallitsemisessa. Taman tavoitteen yhteydessa tarkastellaan, minkalaisia rajoja
haastateltavat asettavat pelaamiselleen ja milla tavoin he oikeuttavat rahapelaamisensa
jatkamista. Tdama viimeinen tavoite toimii jatkumona toiselle tavoitteelle, silld siina
siirrytddan  rahapelaamisen motiiveista kohti rahapelaamisen vastuullisuuden
ymmartamistd. Samalla nivotaan yhteen ja tuodaan esiin empiirinen tutkimusaineisto

koko teoreettista viitekehysta vasten.

Taman seurauksena pelaaminen edellyttda yksilolta jatkuvaa oman toiminnan arviointia
ja sdantelya. Pelaaminen ei siten nayttaydy yksittdisind paatoksina, vaan prosessina,
jossa yksilo tasapainottelee pelaamisen houkuttelevuuden ja siihen liittyvien riskien

valilla.
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1.2 Tutkimusote ja tutkimusmenetelmat

Taman tutkielman tutkimusote on kvalitatiivinen eli laadullinen. Laadullisen tutkimuksen
tavoitteena on ymmartaa ilmioita syvallisesti, silla se keskittyy tulkintaan ja merkitysten
ymmartamiseen toisin kuin kvantitatiivinen tutkimus, joka nojaa tilastolliseen analyysiin
ja vyleistettdavyyteen (Eriksson & Kovalainen, 2016, s. 4). Tutkimusotteella pyritaan

tavoittamaan nuorten kuluttajien kokemuksia ja motiiveja rahapeleihin liittyen.

Tutkielman ote on fenomenologis-hermeneuttinen, koska sen tavoitteena on ymmartaa
haastateltavien kokemuksia ja asenteita liittyen rahapeleihin. Fenomenologinen
nakokulma pyrkii selvittamaan, miten ihmiset kokevat ilmi6itda omasta nakdkulmastaan
(Eriksson & Kovalainen, 2016, s. 330). Hermeneuttinen nakdékulma korostaa tulkintaa ja
ymmarryksen rakentumista tutkimuksen aikana (Eriksson & Kovalainen, 2016, s. 22).
Finlay (2011, s. 13-19) kuvaa tutkimusprosessia tulkinnallisena, jossa tutkija kasittelee
seka osallistujien kertomia kokemuksia etta niiden taustalla olevia merkityksid. Koska
taman tutkimuksen tutkima ilmio on vahvasti sidoksissa yksilon arvoihin ja kokemuksiin,

on fenomenologis-hermeneuttinen tutkimusote perusteltu valinta.

Tutkimuksen empiirinen aineisto kerattiin yksilohaastatteluilla. Haastattelut toteutettiin
yksil6haastatteluina siksi, etta saataisiin mahdollisimman yksildlliset vastaukset, eika

sosiaalinen vuorovaikutus haastateltavien valilla olisi lilan merkitseva.

Haastattelut toteutettiin puolistrukturoidusti. Puolistrukturoidussa lahestymistavassa
kaikille haastateltaville esitetddan samat etukdteen suunnitellut kysymykset ja teemat,
mutta haastattelija voi haastattelun edetessa muokata kysymysten jarjestysta ja esittaa
tarkentavia kysymyksia haastateltavalle (Eskola & Suoranta, 1998). Tama mahdollistaa
sen, ettd haastateltava voi tuoda esiin nakemyksia, joita tutkija ei ole ennalta ottanut

huomioon.
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1.3 Tutkimuksen rajaus ja rakenne

Tutkielma rakentuu viiden paaluvun ympadrille, joista ensimmdinen on johdanto.
Johdannon alussa esitelldadan tutkimuksen aihe. Taman jalkeen kadydaan lapi taustaa ja
tutkimuksen lahtokohta. Johdannossa kdydaan lapi myds tutkimuksen tarkoitus ja

tavoitteet.

Tutkimuksen toisessa luvussa kasitelldan tutkimuksen teoreettista taustaa
rahapelaamisen ymmartamiseksi  kuluttajakayttaytymisen ja  kokemuksellisen
kulutuksen ndkokulmasta. Luvussa tarkastellaan rahapelaamista kokemuksellisena
toimintana seka osana yksilon arkea. Lisdksi luvussa jasennetddan rahapelaamiseen
liittyvia keskeisia motiiveja ja niiden merkitystd pelaamisen taustalla. Taman jalkeen
tarkastellaan pelaamiseen liittyvaa vastuullisuutta ja itsesdatelyd. Luvun lopussa
muodostetaan tutkimuksen teoreettinen viitekehys. Viitekehys yhdistaa rahapelaamisen
motiivit sekad itsesaatelyn ja vastuullisuuden nakokulmat. Viitekehys toimii perustana
tutkimuksen empiiriselle osuudelle. Luku vastaa tutkimuksen ensimmadiseen
tavoitteeseen tarjoamalla teoreettisen pohjan nuorten miesten rahapelaamisen

tarkastelulle.

Tutkimuksen kolmannessa luvussa kadyddan lapi tutkimuksen metodologiset valinnat.
Luvussa esitelldadn tutkimuksen toteutustapa ja perustellaan, miksi laadullinen
lahestymistapa soveltuu tavoitteiden saavuttamiseen. Lisaksi luvussa tarkennetaan,
miten haastatteluaineisto on keratty ja miten aineistoa analysoidaan. Luvussa pohditaan

myos tutkimuksen luotettavuutta ja eettisia periaatteita

Neljannessa luvussa esitelladn tutkimuksen tulokset ja analysoidaan aineiston keskeiset
havainnot. Luvussa kdydaan lapi haastattelujen pohjalta muodostetut paateemat ja
tarkastellaan, millaisia merkityksia haastateltavat liittdvat rahapelaamiseen ja sen
vastuullisuuteen. Saatuja tuloksia verrataan aiempaan teoriaan ja tutkimuksiin. Niiden

pohjalta vastataan tutkimuksen toiseen ja kolmanteen tavoitteeseen.
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Tutkimuksen viides ja viimeinen luku kokoaa yhteen tutkimuksen keskeiset tulokset ja
niista tehdyt johtopaatokset. Luvussa palataan tutkimuksen alkuperdiseen tarkoitukseen
ja tavoitteisiin sekad arvioidaan, miten tutkimus on onnistunut. Johtopaatdksissa
tarkastellaan muun muassa sitd, mita tutkimuksen tulokset kertovat nuorten miesten
rahapelaamiseen liittamistda merkityksistd. Luvussa kadydaan lapi liikejohdolliset

kehitysehdotukset ja mahdolliset aiheet ajatellen jatkotutkimuksia.
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2 Rahapelaaminen kulutuskadyttaytymisena

Tassa luvussa rakennetaan tutkimuksen teoreettinen viitekehys tarkastelemalle
rahapelaamista kuluttajakdyttaytymisen nakokulmasta aiemman tutkimuskirjallisuuden
perusteella. Luvun alussa kdyddan |api rahapelaamista kulutuksellisena ja
kokemuksellisena ilmiéna. Keskeisessa roolissa ovat pelaamisen tuottama mielihyva,
jannitys ja merkityksellisyys. Taman jalkeen tarkastellaan rahapelaamiseen liittyvia
motiiveja. Lisaksi luvussa kootaan yhteen aiemman tutkimuksen pohjalta pelaamisen
vastuullisuuteen ja kulutuskayttaytymisen itsesdatelyyn liittyvat nakokulmat. Luvun
lopussa kaikki edelliset |dahestymistavat yhdistetddan tutkimuksen teoreettiseksi
viitekehykseksi, joka jasentaa pelaamisen motiiveja seka pelaamisen hallintaan liittyvia

ulottuvuuksia.

2.1 Rahapelaaminen kulutuksena ja kokemuksena

Rahapelaamista voidaan tarkastella kuluttajakdyttaytymisen ja kokemuksellisen
kulutuksen ilmiona. Pelaaminen ei ole pelkdstdan taloudellista toimintaa, vaan keskeista
on myos itse pelaamisen tuottama kokemus (Reith, 2007). Hirschman ja Holbrook (1982)
kuvaavat kulutusta hedonistisena toimintana, jossa elamykset ja mielihyva ovat keskeisia
kulutuksen arvoa madrittavia tekijoita. Tama nadkokulma on erityisen soveltuva
rahapelaamisen ymmartamiseen, silla pelaamiseen liittyy vahva kokemuksellinen
ulottuvuus. Rahapelaamiseen liittyvat kokemukset voivat vaihdella jannityksesta
pettymykseen ja  epdvarmuuteen. Reith  (2007) korostaa  pelaamisen
kokemuksellisuudessa sitd, ettd merkitykset rakentuvat vahvasti itse toiminnan eli

pelaamisen ympdrille.

Rahapelaamiseen liittyy myods pelien rakenteellisia ominaisuuksia, jotka vaikuttavat
sithen, miten pelaaminen koetaan. Parke ja Griffiths (2007) kirjoittavat, ettd pelien
ominaisuudet, kuten nopeat pelisyklit ja toistuvat panostusmahdollisuudet, voivat lisata

pelaamiseen liittyvada intensiteettia ja sitouttaa pelaajaa toimintaan. Heidan mukaansa
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pelien rakenteelliset ominaisuudet voivat my6s vahvistaa pelaajan kokemusta
hallinnasta, vaikka pelien lopputulokset perustuisivat sattumaan. Tama hallinnan

kokemus voi vaikuttaa siihen, miten pelaaja analysoi omaa toimintaansa ja osaamistaan.

Rahapelaamisessa nakyy myos kulttuurinen ulottuvuus. Kulttuurinen nakokulma nakyy
siind, ettd pelaaminen on usein osa sosiaalista kanssakdaymista. Gordon ja muut (2015)
korostavat, ettd rahapelaamista voidaan tarkastella osana sosiaalisia tapahtumia, eika
pelkastadn yksilollisena paatoksentekona. Talldin pelaaminen voi toimia ajanvietteena ja
tapahtua sosiaalisissa tilanteissa, joissa kokemuksia jaetaan muiden kanssa (Gordon ja
muut, 2015). Ndin pelaaminen saa merkityksid, jotka eivat rajoitu yksittdisiin rahallisiin
panostuksiin, vaan rakentuvat osaksi laajempaa sosiaalista kontekstia (Gordon ja muut,

2015).

Reith (2007) esittds, ettd rahapelaaminen on osa kulutuskulttuuria, jossa yksilolta
odotetaan samanaikaisesti sekd nautinnon tavoittelua etta vastuullisuutta. Tama ristiriita
nakyy vahvasti rahapelaamisessa, jossa toiminta sijoittuu nautinnon tavoittelun ja

vaaditun itsesaatelyn vilille (Reith, 2007).

Rahapelaamista voidaan tarkastella myds osana arjen kulutustottumuksia, joiden
taustalla Binden (2013) mukaan vaikuttavat yksilon useat motiivit, joissa pelaaminen

liittyy muun muassa tunteisiin ja mielialan muutoksiin.

2.2 Rahapelaamisen motiivit

Binden (2013) mukaan rahapelaamista ei voida selittda yhdella yksittaiselld syylld, vaan
silhen kytkeytyy useita samanaikaisia motiiveja, jotka vaihtelevat yksil6ittdin ja
pelimuodoittain. Hdanen mukaansa rahapelaaminen on monitasoinen ilmio, jossa
taloudelliset, sosiaaliset, psykologiset ja kulttuuriset tekijat kietoutuvat toisiinsa. Binde
(2013) esittaa rahapelaamisen motiiveja jasentdavan mallin, joka koostuu viidestd

keskeisesta ulottuvuudesta. Hanen mukaansa malli soveltuu erityisesti vapaa-ajan
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rahapelaamisen tarkasteluun lansimaisissa yhteiskunnissa. Taman vuoksi sita

hyddynnetdan myds taman tutkimuksen kontekstissa.

Binden mallissa yksi motiivi on rahapelaamiselle valttamaton ja lasna kaikissa
pelimuodoissa, kun taas nelja muuta ovat tilanteesta ja yksilosta riippuvaisia. Malli
koostuu seuraavista motiiveista: voiton mahdollisuus, unelma paavoitosta, sosiaaliset
palkinnot, dlyllinen haaste ja mielialan muutos. Edelld mainituista voiton mahdollisuus
on Binden (2013) mukaan aina ldsna. Kuviossa 1 se on esitetty keskelld, jolloin muut
motiivit yhdistyvat siihen. Seuraavissa alaluvuissa kdayddaan motiivit yksityiskohtaisemmin

lapi.

Unelma Alyllinen

pdavoitosta haaste

Voiton

mahdollisuus

Mielialan Sosiaaliset

muutos palkinnot

Kuvio 1. Viisi rahapelaamisen motiivia (Binde, 2013).
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2.2.1 Voiton mahdollisuus

Binden (2013) mukaan voiton mahdollisuus muodostaa rahapelaamisen ytimen, jota
ilman se menettda merkityksensa. Han madrittelee voiton tavoittelun keskeiseksi
motiiviksi ja korostaa, ettei kyse ole pelkastdan rationaalisesta pyrkimyksesta
taloudelliseen hyotyyn, vaan ilmiéén liittyy myds psykologisia ja kulttuurisia merkityksia.
Hanen mukaansa raha tekee pelaamisesta jannittdvdd ja emotionaalisesti
merkityksellista. Erityisesti voiton odotus rakentuu kokemuksena mahdollisuudesta,

jossa epavarmuus ei vahenna vetovoimaa, vaan lisda sita (Binde, 2013).

Reith (2013) tarkastelee rahapelaamista osana laajempaa yhteiskunnallista ja
taloudellista kontekstia, jossa riskinotto ja tulevaisuuteen suuntautuvat odotukset ovat
keskeisia piirteitd. Hanen mukaansa nykyiset talousjarjestelmat perustuvat yha
enemman mahdollisuuksien ennakoinnin ja epdavarmuuden hallinnan varaan. Taman
takia rahapelaaminen on myds kulttuurisesti ymmarrettavaa ja hyvaksyttavaa (Reith,
2013). Reith (2013) lisaa, etta rahapelaamisessa tavoitellaan voittoa tilanteissa, joissa
lopputulos on epdavarma. Hdanen mukaansa epavarmuus toimii pelaamisen keskeisena
vetovoimana. Reith (2013) korostaa, ettd tallaisessa kulttuurisessa ilmapiirissa
taloudellinen menestys esitetddan usein yksilén omana saavutuksena. Voitto voidaan
tulkita merkiksi kyvykkyydestd ja valmiudesta ottaa riskeja, jolloin rahapelaamisen
tuottama voitto saa myds symbolisen merkityksen (Binde, 2013; Reith, 2013). Tall6in se
ei edusta pelkastaan taloudellista hyotyda, vaan se voidaan nahda osoituksena

onnistumisesta epdavarmuuden hallinnassa (Reith, 2013).

Reithin (2013) nakdkulmaa taydentaa Egererin (2023) tutkimus, jonka mukaan raha ei
ainoastaan toimi rahapelaamisen valineend, vaan se jasentda pelaamista keskeisesti
sosiaalisessa vuorovaikutuksessa. Rahapelaaminen tehdaan ymmarrettavaksi erityisesti
voittojen ja tappioiden kautta, mika on tyypillista puhtaasti taloudelliselle pelaamiselle
(Egerer, 2023). Egerer (2023) osoittaa, ettd rahapelaamiseen liittyva puhe rakentuu usein

taloudellisen nakokulman ymparille, mutta samalla siihen kietoutuu myds sosiaalisia
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merkityksid. Tama korostaa rahapelaamisen moniulotteisuutta ja tukee Binden (2013)

vaitetta siitd, ettd rahapelaamisen motiivit liittyvat toisiinsa vahvasti.

Gordonin ja Reithin (2019) mukaan rahapelaamista tulee tarkastella sosiaalisena
kaytantona, joka rakentuu toisiinsa kietoutuvien elementtien varaan. He jatkavat, etta
ndita elementteja ovat muun muassa yhteiskunnan normit ja sosiaaliset suhteet. Tama
nakokulma siirtdd huomion yksittdisestd pelaajasta kohti laajempaa kontekstia, jossa
pelaaminen muotoutuu osana arjen rutiineja (Gordon & Reith, 2019). Kuten Binden
(2013) mallissa kuviossa 1, voidaan Gordonin ja Reithin (2019) mukaan voiton
mahdollisuus ymmartdaa keskeisend merkityksend, joka yllapitda rahapelaamisen
kaytantoa. Voitto ei talloin nayttaydy pelkdstaan taloudellisena lopputuloksena, vaan
keskeisena tekijana, joka motivoi pelaamista (Binde, 2013). Binde (2013) jatkaa
voittamisen luovan odotuksia ja vaikuttaa siihen, miksi ja miten pelaamiseen
osallistutaan. Luvussa 2.2.3 kdyddan tarkemmin pelaamisen sosiaalista ulottuvuutta.
Luvussa keskitytdaan erityisesti siihen, millaisia sosiaalisia palkintoja pelaaminen voi

tuottaa ja miten ne rakentuvat osaksi pelaamista.

2.2.2 Unelma paavoitosta

Erityisesti lottopeleissa keskeinen motiivi on unelma suuresta voitosta, joka voisi
muuttaa taloudellisen tilanteen &killisesti. Binde (2013) kuvaa, kuinka rahapelaaminen
tarjoaa pelaajalle mahdollisuuden kuvitella vaihtoehtoista tilannetta, jossa taloudellisia
huolia ei ole. Han jatkaa, ettd suuri voitto ei nayttdaydy vain rahallisena hyotynd, vaan

symbolisena mahdollisuutena vapauteen ja parempaan elamaan.

Reith (2013) tarkastelee suurta taloudellista voittoa koskevia kuvitelmia osana kulttuuria,
jossa rikastuminen ja siihen liittyvdt mahdollisuudet ovat nakyvasti esilla. Hanen
mukaansa tallaisessa ymparistdssa tulevaisuus voidaan nahda avoimena ja muutoksia
mahdollistavana. Reith (2013) jatkaa, ettd paavoitto esiintyy mahdollisuutena muuttaa

nykyinen eldamantapa ja siirtya toiseen taloudelliseen seka sosiaaliseen asemaan.
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Egerer (2023) osoittaa, ettd pelaajien kertomuksissa suuret voitot saavat erityisen
painoarvon, koska ne rikkovat arjen jatkuvuuden. Han tuo esiin, ettd poikkeuksellinen

voitto erotetaan arkisesta pelaamisesta ja kehystetdan merkittdavaksi tapahtumaksi.

Toivo suuresta voitosta ei siis perustu ainoastaan rahalliseen laskelmaan, vaan
tulevaisuuden unelmointiin. Pelaaminen voi toimia hetkellisend tilana, jossa arjen
rajoitteet vaistyvat ja tilalle tulee ajatus &killisestd muutoksesta. Juuri tama
tulevaisuuteen suuntautuva kuvitelma tekee rahapeleista merkityksellisia silloinkin, kun

voiton todenndkoisyys on hyvin pieni.

2.2.3 Sosiaaliset palkinnot

Rahapelaaminen ei rajoitu pelkdstaan vyksilolliseen paatdksentekoon, vaan se voi
muodostua sosiaaliseksi toiminnaksi, joka on integroitu osaksi arkisia elamantapoja
ystavien kanssa (Binde, 2013; Gordon & Reith, 2019). Binde (2013) kertoo, ettd
pelaaminen voi olla sosiaalista toimintaa, jossa korostuu yhdessdolo ja kokemusten
jakaminen. Han jatkaa, ettd pelaamisen merkitys ei tallaisissa tilanteissa rajoitu voittoon
tai tappioon, vaan olennaista on yhteinen kokemus. Binde (2013) lisad, kuinka
rahapelaaminen voi toimia sosiaalisena aktiviteettina, jossa osallistuminen itsessaan

tuottaa merkityksellisyytta pelaajalle.

Egerer (2023) osoittaa, ettd pelaamista koskevat kertomukset muodostuvat usein
sosiaalisissa konteksteissa. Han tuo esiin, ettd pelaamisesta puhutaan osana arkea ja
sosiaalisia tilanteita, ei ainoastaan yksilollisena taloudellisena toimintana. Tama viittaa
siihen, ettd rahapelaaminen voi toimia sosiaalisena tilana, jossa kokemukset ja

merkitykset jaetaan muiden kanssa (Egerer, 2023).

Nain tarkasteltuna rahapelaaminen voi tuottaa sosiaalisia palkintoja, jotka eivat

pohjaudu yksittdiseen pelitulokseen (Binde, 2013). Binde (2013) jatkaa, etta sosiaaliset
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palkinnot eroavat rahallisista motiiveista siind, mihin pelaamisen merkitys perustuu:
raha toimii usein vain valineen3, jolla sosiaalista pelid pelataan. Aikaisempi tutkimus on
myOs osoittanut, ettd sosiaaliset motiivit ja ryhmassa pelaaminen voivat tietyissa
tilanteissa toimia pelaamista sdatelevana tekijana (Egerer, 2023: Molde ja muut, 2017).
Sosiaalisissa tilanteissa pelaamisen arvo ei muodostu ensisijaisesti taloudellisesta
lopputuloksesta, jolloin rahalliset tappiot voivat jaada vuorovaikutuksesta saatujen
palkintojen varjoon (Binde, 2013; Kinnunen, 2011). Floydin ja muiden (2025) mukaan
sosiaalisiin palkintoihin perustuva pelaaminen onkin usein vdhemman yhteydessa
ongelmalliseen pelaamiseen verrattuna tilanteisiin, joissa voiton tavoittelu ohjaa

pelaamista.

2.2.4 Alyllinen haaste

Osa rahapeleista tarjoaa pelaajalle mahdollisuuden kokea élyllista haastetta ja hallinnan
tunnetta. Binden (2013) mukaan pelaaminen voi muodostua pitkdjanteiseksi ja
sitouttavaksi harrastukseksi erityisesti peleissa, joissa pelaaja kokee voivansa vaikuttaa
lopputulokseen oman osaamisen tai strategian avulla. Tallaisia peleja ovat esimerkiksi

vedonlydnti ja pokeri.

Bjerg (2010) tutki pokeria taitoon perustuvana sosiaalisena pelind, jossa pelaajat
kilpailevat toisiaan vastaan eivatka pelkastaan jarjestelmaa vastaan. Pelin lopputulos ei
siis perustu pelkkaan sattumaan, vaan siihen vaikuttavat myds yksilon tekemat paatokset
ja strategiset valinnat (Bjerg, 2010). Bjerg (2010) jatkaa, ettd tallaisissa peleissa
taitavampi pelaaja voi pidemmalla aikavalillda saavuttaa parempia tuloksia kuin muut

pelaajat.

Tama tukee Binden (2013) nakemystd siitd, ettd taitoon perustuvissa peleissa
pelaaminen voi merkitd oman osaamisen kokeilemista ja kehittamistd. Binde (2013)

mukaan keskeistd on kokemus omista taidoista, vaikka yksittdiset lopputulokset
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sisaltdisivatkin sattuman elementteja. Han lisda, ettd nama kokemukset voivat lisata

pelaamisen vetovoimaa ja sitouttaa pelaajaa jatkossakin.

Bjerg (2010) tuo lisdksi esiin, ettd pokeriin liittyy vahvasti rationaalisuuden ja kontrollin
kokemus. Han jatkaa, ettd pelaajat arvioivat jatkuvasti sekd omia ettd kanssapelaajien
paatoksia. Jatkuva arviointi tekee pelaamisesta kognitiivisesti haastavaa ja voi lisata
kokemusta siitd, etta pelin kulku on hallittavissa (Bjerg, 2010). Binden (2013) mukaan
tama kokemus omasta osaamisesta lisda pelin vetovoimaa. Pelaaminen ei talléin perustu
pelkdstaan voiton tavoitteluun. Siihen liittyy my6s halu kehittaa omia taitoja ja onnistua
alyllisesti haastavissa tilanteissa (Binde, 2013). Binden (2013) mukaan nama kokemukset
voivat tehda pelaamisesta merkityksellistda myds silloin, kun lopputulos ei ole pelaajalle

myonteinen.

2.2.5 Mielialan muutos

Rahapelaamiseen liittyy Binden (2013) mukaan usein voimakas kokemuksellinen
ulottuvuus, jossa keskeista on mielialan muuttuminen. Han jatkaa, ettd pelaaminen voi
tarjota tauon arkisista rutiineista sekd mahdollisuuden uppoutua toimintaan, joka vie
huomion pois muista asioista. Talldin rahapelaaminen esiintyy toimintana, jossa
keskeista ei ole pelkdstdan lopputulos, vaan pelaamisen aikana koetut tunnetilat (Binde,

2013; Reith, 2013).

Binde (2013) tuo esiin, ettd rahapelaaminen voi herattda vahvoja tunteita erityisesti
tilanteissa, joissa lopputulos on epdvarma ja ratkaisuvaiheessa. Jannitys voi kasvaa
esimerkiksi vedonlydnnissa, kun pelaamiseen liittyva tapahtuma on loppuhetkilld ja
voiton mahdollisuus on toteutumassa valittomasti (Binde, 2013). Myos Kinnunen (2011)
painottaa, ettd pelin ratkaisuhetkilla pelaaja voi kokea syvaa uppoutumista, sulkea muun
maailman ulkopuolelleen ja tulla ikddn kuin osaksi pelid. Nama tilanteet voivat lisata

pelaamiseen liittyvien tunteiden voimakkuutta merkittavasti (Binde, 2013).
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Rahapelaaminen voi kuitenkin olla myds rentouttavaa toimintaa. Binde (2013) kuvailee,
ettd pelaaminen voi toimia ajanvietteena, jossa huomio kohdistuu hetkellisesti yhteen
tehtavaan. Tama voi olla esimerkiksi vedonlyontikohteen tarkastelu (Binde, 2013). Han
jatkaa, ettd naissa tilanteissa pelaaja voi unohtaa muut tehtavat ja keskittya pelkastaan

tahan.

Csikszentmihalyi ja Bennet (1971) puhuvat flow-tilasta. He jatkavat, ettd flow-tilassa
yksild toimii tilanteessa, jossa haasteet ja omat kyvyt ovat tasapainossa. Binde (2013)
jatkaa, etta tall6in toiminta ei tunnu kuormittavalta tai tylsaltd, vaan se yllapitaa sopivaa

tasapainoa jannityksen ja hallinnan valilla.

Edelld tarkastellut rahapelaamisen motiivit osoittavat, ettd pelaamiseen liittyy useita
samanaikaisia ja toisiaan vahvistavia tekijoitd, jotka Binde (2013) kay lapi
tutkimuksessaan. Nama motiivit tekevat pelaamisesta houkuttelevaa ja sitouttavaa
tarjoten erilaisia palkintoja pelaajalle (Binde, 2013). Taman vuoksi rahapelaamista ei
voida tarkastella pelkdstaan motiivien ndkdkulmasta, vaan on huomioitava myos
rakenteelliset tekijat ja itsesdatelyn vaatimus (Reith, 2007). Seuraavassa luvussa
siirrytddn tarkastelemaan rahapelaamiseen liittyvaa vastuullisuutta ja itsesaatelya.
Lisaksi tarkastellaan sitd, miten pelaamista voidaan pyrkia hallitsemaan tilanteissa, joissa

pelaaminen tarjoaa samanaikaisesti useita erilaisia palkintoja.

2.3 Vastuullisuuden ja itsesaatelyn merkitys rahapeleissa

Rahapelaamiseen liittyva vastuullisuus ja itsesdately voidaan ymmartaa yksilén
pyrkimykseksi hallita omaa toimintaansa tilanteessa, jossa pelaaminen tarjoaa useita
samanaikaisia palkintoja (Binde, 2013; Reith, 2007). Pelaaminen ei tall6in ole pelkdstdan
yksittaisiin  paatoksiin  perustuvaa toimintaa, vaan se liittyy laajempaan
kulutusymparistoon ja rutiineihin (Gordon & Reith, 2019; Reith, 2013).
Rahapelaamiseen liittyy jatkuva tasapainottelu eri motiivien valilld, kun pelaaja arvioi

toimintaansa nautinnon ja riskien nakdkulmasta (Binde, 2013; Reith 2007). Tama tekee
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itsesaatelysta keskeisen nakdkulman rahapelaamisessa, kun vastuu toiminnan

hallinnasta siirtyy yha enemman yksilélle (Reith, 2007).

Shaw ja Newholm (2002) kirjoittavat kuluttajien voivan kokea tarpeelliseksi arvioida
omaa kulutustaan, kun he tiedostavat kuluttamisen vaikutuksia. Heidan mukaansa
kuluttaminen ei ole pelkastaan tarpeiden tyydyttamista, vaan siihen liittyy myods
pohdintaa kulutuksen seurauksista yksillle. Lisdksi kuluttajien toimintaan voi liittya
jannitteitd, jotka syntyvat erilaisten halujen ja moraalisten nakemysten ristiriidasta
(Shaw & Newholm, 2002). Kun rahapelaamista pohditaan Shaw’n ja Newholmin
esittdmasta nakokulmasta, todetaan pelaamiseen liittyvan itsesaatelyn olevan prosessi,
jossa yksilo yrittaa sovittaa yhteen pelaamisen houkuttelevuuden ja oman kasityksensa
vastuullisesta pelaamisesta (Reith, 2007). Rahapelaaminen voi ylittda yksilon
hyvinvoinnin kannalta optimaalisen tason (Miéra ja muut, 2023). Itsesadtelyn merkitys
korostuu ndissa tilanteissa, joissa pelaaminen ei ole tdysin hallittua (Reith, 2007). Mikali
yksilo ei onnistu vastustamaan pelaamisen rakenteellisia houkuttelevia, koukuttavia tai
pelaamista ylldpitavia tekijoitd, syntyy merkittava riski peliongelman- tai riippuvuuden

syntymiselle (Parke & Griffiths, 2007).

Kuten aiemmin esitettiin, rahapelaamiseen liittyy useita samanaikaisia motiiveja, jotka
tekevat pelaamisesta yksilolle houkuttelevaa toimintaa (Binde, 2013). Ndiden motiivien
yhteisvaikutus lisaa itsesaatelyn tarvetta ja samalla siihen liittyvia haasteita, koska yksilo
joutuu tasapainottamaan pelaamisen tarjoamia palkintoja ja oman toimintansa hallintaa
nykypaivan nopeatempoisessa kulutuskulttuurissa (Binde, 2013; Parke & Griffiths, 2007;
Reith, 2007). Tallaisessa tilanteessa itsesdately ei valttamattd rajoitu yksittdisiin
paatoksiin, vaan se muodostuu jatkuvaksi prosessiksi (Gordon & Reith, 2019). Shaw Ja
Newholm (2002) lisddvat, ettd kuluttamisen prosessin aikana yksilo arvioi omaa

toimintaansa suhteessa tavoitteisiinsa ja kokemuksiinsa.



23

2.4 Teoreettinen viitekehys

Rahapelaamista voidaan tutkia ilmiona, jossa vyksilon toimintaan vaikuttavat
samanaikaisesti useat eri motiivit sekda pelaamisen hallintaan liittyvat tekijat. Taman
tutkimuksen teoreettinen viitekehys sitoo yhteen pelaamisen motiivit ja yksilon

itsesaatelyn seka vastuullisuuden.

Tutkimuksen teoreettinen perusta rakentuu Binden (2013) esittdman motivaatiomallin
ympdrille. Malli jasentdaa rahapelaamista viiden keskeisen motiivin kautta ja auttaa
ymmartamaan, miksi yksilot pelaavat erilaisissa tilanteissa. Kuten aiemmin on esitetty,
motiivit voivat esiintya ja vaikuttaa samanaikaisesti yksilon toimintaan (Binde, 2013).
Pelaaminen ei perustu pelkdstddn yhteen tavoitteeseen, vaan samanaikaisten ja
toisinaan myos ristiriitaisten tekijoiden yhteisvaikutukseen. Naiden motiivien

samanaikaisuus kytkeytyy siihen, miten yksilo sddtelee omaa pelaamistaan.

Yksilot voivat pyrkia arvioimaan ja rajoittamaan kulutustaan erityisesti niissa tilanteissa,
joissa kulutukseen liittyy laajempia vaikutuksia (Shaw & Newholm, 2002). Shaw ja
Newholm (2002) lisdavat, ettd kuluttajien toimintaan voi myos liittyd jannitteitd, jotka
syntyvat erilaisten halujen ja moraalisten ndkemysten valisista ristiriidoista.
Rahapelaamisen kontekstissa nama jannitteet konkretisoituvat itsesaatelya vaativissa
tilanteissa, joissa pelaamisen tarjoamat palkinnot ovat ristiriidassa yksilon
vastuullisuuteen liittyvien arvojen ja mahdollisten riskien kanssa. Yhteyttd motiivien ja
itsesaatelyn valilla voidaan myo6s tarkastella hyvinvoinnin ndkokulmasta, joka liittyy
rahapelaamisen kontekstissa vastuullisuuteen ja itsesdatelyyn. Aikaisempi tutkimus
(Miéra ja muut, 2023) osoitti, ettda rahapelaaminen voi ylittda yksilon hyvinvoinnin
kannalta optimaalisen tason, jolloin toiminta ei enda lisdaa hyvinvointia vaan heikentaa
sitd. Tama viittaa siihen, ettd useiden samanaikaisten motiivien ohjaama toiminta voi

johtaa tilanteisiin, joissa yksilon itsesaately ei ole riittavaa.

Tassa tutkimuksessa rahapelaaminen nahddian kokonaisvaltaisena ilmiona, jossa

pelaamisen motiivit ja yksilon itsesdately ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa. Motiivit
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selittdavat sen, miksi pelaamiseen ylipddtaan osallistutaan. Motiivien kautta muodostuu
kuitenkin myos tilanteita, joissa toiminnan hallinta on kriittisen tarkeaa, eika pelaamisen
lopputulos aiheuta esimerkiksi pelaamiseen liittyvaa ongelmakayttaytymista tai liiallisia
taloudellisia menetyksia. Yksilon itsesdately vaikuttaa siihen, miten aiemmin mainitut
motiivit konkretisoituvat yksilon pelaamisessa ja miten pelaaminen pysyy yksil6lla

hallinnassa.

Alla olevassa kuviossa on esitetty taman tutkimuksen teoreettinen viitekehys
visuaalisesti. Kuvion keskelld on Binden (2013) esittdamat rahapelaamisen motiivit, jotka
ohjaavat pelaamiseen osallistumista. Mallin ymparille sijoittuvat kasitteet vastuullisuus
ja itsesaately. Yksilon vastuullisuuskasitys ja itsesdatelykyky vaikuttavat siihen, miten
motiivit ilmenevat yksilon pelaamiseen liittyvdssa toiminnassa. Viitekehys tuo esiin,
miten rahapelaaminen muodostuu kuviossa 2 nahtavien erilaisten tekijoiden valisessa

vuorovaikutuksessa.

Unelma Alyllinen

paavoitosta haaste

Voiton

mahdollisuus

Mielialan Sosiaaliset

muutos palkinnot

Itsesadtely




Kuvio 2. Teoreettinen viitekehys.
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3 Metodologia

Tassa luvussa tarkastellaan tutkimuksen metodologisia valintoja. Luvun aluksi kdydaan
l[api laadullinen tutkimusmenetelma yleiselld tasolla. Taman jalkeen esitelldaan
fenomenologis-hermeneuttinen tutkimusote tarkemmin. Na&iden jalkeen kdydaan
aineistonkeruumenetelma eli puolistrukturoitu yksildhaastattelu lapi ja perustellaan,
miksi juuri kyseinen menetelmd on paras valinta tutkimukseen. Lisdksi luvussa
kasitelladn, miten tutkimusaineisto on keratty ja analysoitu. Lopuksi arvioidaan

tutkimuksen luotettavuutta ja eettisyytta.

3.1 Laadullinen fenomenologis-hermeneuttinen tutkimus

Tutkimus toteutetaan laadullisena tutkimuksena. Laadullisen tutkimuksen tavoitteena
on ilmion tulkinta ja ymmartaminen sen sosiaalisessa ja kulttuurisessa kontekstissa
(Eriksson & Kovalainen, 2016, s. 4-5). Lahestymistavassa pyritddn muodostamaan
kokonaisvaltainen kasitys tutkittavasta ilmidsta. Samalla tarkastellaan, miksi ja miten
ihmiset toimivat tietylla tavalla ja millaisia merkityksia he liittavat toimintaansa (Eriksson
& Kovalainen, 2016, s. 5). Todellisuus nahddan sosiaalisesti rakentuneena ja

merkityksellisena kokonaisuutena (Eriksson & Kovalainen, 2016, s. 4-5).

Tassa tutkimuksessa tavoitteena on ymmartaa, miten ja miksi nuoret miehet kuluttavat
rahapeleja. Huomio kohdistuu heidan kokemuksiinsa, tulkintoihinsa ja arvoihinsa.
Rahapelaamista ei tarkastella vain kdyttaytymisend tai taloudellisena toimintana. Sita
tarkastellaan kokemuksellisena ilmiona, joka rakentuu yksilén ja ympardivan kulttuurin
vuorovaikutuksessa. Laadullinen tutkimusmenetelmd soveltuu tdahan tavoitteeseen

hyvin.

Tutkimusotteena toimii fenomenologis-hermeneuttinen |ahestymistapa.
Fenomenologisessa tutkimuksessa tarkastellaan sita, miten yksilot kokevat tietyn ilmién

ja miten ilmid ilmenee heidan kokemuksissaan (Eriksson & Kovalainen, 2016, s. 330).
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Tassa tutkimuksessa keskitytddan siihen, millaisena rahapelaaminen nayttaytyy

tutkittavien omassa arjessa.

Hermeneuttinen ulottuvuus korostaa tulkinnan merkitystd ymmartdmisprosessissa
(Eriksson & Kovalainen, 2016, s. 22). Tutkija ei ainoastaan kuvaa kokemuksia, vaan
tulkitsee niita suhteessa laajempaan sosiaaliseen ja kulttuuriseen kontekstiin. Tuomen ja
Sarajarven (2018, s. 34-35) mukaan fenomenologis-hermeneuttisessa tutkimuksessa
ihmisen olemassaolo maarittdd sen, millaisena todellisuus hanelle nayttaytyy.
Tutkimuksen keskiéssa on ihminen ja hanen kokemuksensa. Ldahestymistavan
tavoitteena on kasitteellistda ilmio ja tehda nakyvaksi kokemuksiin liittyvia merkityksia

(Tuomi & Sarajarvi, 2018, s. 34-35).

3.2 Teemahaastattelu ja yksilohaastattelu aineistonkeruumenetelmana

Tutkimuksen aineisto kerattiin hyodyntden puolistrukturoituja teemahaastatteluja.
Puolistrukturoidussa haastattelussa kaytetaan etukateen tehtya suunnitelmaa teemoista
ja aiheista, joista haastattelussa halutaan keskustella, mutta kysymysten jarjestysta
voidaan kuitenkin muuttaa jokaisessa haastattelussa. Etuna puolistrukturoiduissa
haastatteluissa on se, ettd haastatteluista saatu aineisto on systemaattista, mutta kukin
haastattelu voi olla tyyliltddn omanlainen ja epéavirallinen (Eriksson & Kovalainen, 2016,
s. 95). Tuomen ja Sarajarven (2013, s. 75) mukaan teemahaastatteluissa voidaan
tarkentaa ja syventdada kysymyksid perustuen haastateltavan vastauksiin. Tuomi ja
Sarajarvi (2013, s. 75) jatkavat, ettd teemahaastattelussa korostetaan ihmisten tulkintoja
asioista ja heidan asioille antamiaan merkityksia. Teemahaastattelussa pyritaan
[6ytamaan merkityksellisia vastauksia tutkimuksen tarkoituksen ja ongelmanasettelun
mukaisesti (Tuomi & Sarajarvi, 2013, s. 75). Tuomi ja Sarajarvi (2013, s. 75) kirjoittavat,
ettd valitut teemat perustuvat tutkimuksen viitekehykseen eli tutkittavasta ilmiosta jo

tiedettyyn.
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Puolistrukturoidut teemahaastattelut valittiin tutkimuksen aineistonkeruumenetelmaksi,
koska niiden avulla voidaan tarkastella syvallisesti merkityksid, joita haastateltavat
liittavat rahapelaamiseen. Haastatteluiden teemat perustuvat tutkimuksen
teoreettiseen viitekehykseen. Tama tukee aineiston systemaattista kerdamista.
Puolistrukturoitu haastattelu valittiin myds siksi, ettd se mahdollistaa lisakysymysten
esittdmisen ja se antaa tilaa haastateltavien omille kokemuksille (Eriksson & Kovalainen,

2016, s. 95).

Tutkimus  toteutettiin  yksil6haastatteluina.  Yksilohaastattelut  mahdollistavat
henkilokohtaisten kokemusten tarkastelun ilman muiden osallistujien vaikutusta
vastauksiin. Nadin pyritdan vdhentamadan tilannetta, jossa osallistujien vastaukset
muodostuisivat muiden vastausten pohjalta. Yksilohaastattelut olivat my6s luonnollinen

valinta, kun tutkitaan rahapelaamisen merkitysta yksilotasolla.

3.3 Aineiston keraaminen

Tutkimus oli alun perin suunnattu 18-30 -vuotiaille miehille. Haastateltavat olivat
haastatteluita tehdessa 21-26 -vuotiaita. Haastateltavat valittiin lumipallomenetelmalla
tutkijan laheisistad ja heidan tuttavistaan. Haastattelut toteutettiin Microsoft Teams -
sovelluksen kautta. Etdhaastatteluiden avulla saatiin sovitettua aikataulut vaivattomasti
kaikille osapuolille sopiviksi. Haastattelut toteutettiin maaliskuussa 2026. Jokainen
haastattelu tallennettiin Microsoft Teams -sovelluksen avulla. Tallennetut haastattelut
litteroitiin tekstimuotoon, jotta aineiston analysointi olisi mahdollisimman helppoa ja
selkeda. Haastatteluihin osallistui yhteensa yhdeksan henkiloa. Alla olevassa taulukossa

1 esitetdan haastateltavien keskeiset taustatiedot.
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Taulukko 1. Perustiedot haastateltavista.

Haastateltava Ika Ammatti Kesto Paivamaara

H1 25 Tyossakayva 24 min 31s 12.3.2026
opiskelija

H2 22 Tyossakayva 19 min03s 17.3.2026
opiskelija

H3 25 Opiskelija 22 min 25s 18.3.2026

H4 25 Tyossakayva 19min07s | 20.3.2026

H5 21 Opiskelija 15min30s 20.3.2026

H6 26 Tyossakdyva 23 min47s 20.3.2026
opiskelija

H7 26 Tyossdkdyva 19 min 34 s 21.3.2026
opiskelija

H8 25 Tyossakdyva 22min19s  21.3.2026

H9 25 Tydssakayva 18 min15s  21.3.2026

Laadullisessa tutkimuksessa tavoitteena ei ole tuottaa tilastollisesti yleistettavia tuloksia,
vaan pyrkia ymmartamaan ja tulkitsemaan tutkittavaa ilmiota (Tuomi & Sarajarvi, 2013,
s. 85). Tdman vuoksi on tarkeda, ettd myos haastateltavat tietdvat aiheesta etukateen
mahdollisimman paljon. Lisdksi haastateltavien omat kokemukset ovat merkittava tekija.
Naista syistd tutkimuksessa hyodynnettiin harkinnanvaraista otantaa. Osallistujat

valittiin tutkimuksen kannalta oleellisten kriteerien perusteella.

Haastateltavien keskeisena valintakriteerina oli se, ettd haastateltavat ovat pelanneet
rahapeleja viimeisen vuoden aikana. Haastateltavat kerattiin tutkijan omien verkostojen
kautta. Osallistuminen tutkimukseen oli vapaaehtoista. Ennen haastattelua osallistujille
kerrottiin tutkimuksen tarkoitus ja se, miten aineistoa tullaan kayttamaan tutkimuksessa.

Haastateltavilta pyydettiin suostumus haastattelun tallentamiseen. Heille myds
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kerrottiin, ettd vastaukset kasitelldaan anonyymisti ja aineistoa kaytetdadan pelkdstaan

kyseisessa tutkimuksessa.

Kaikki haastattelut nauhoitettiin  Microsoft Teamsin nauhoitusominaisuudella.
Nauhoitusten lisdksi Teams my6s automaattisesti litteroi jokaisen keskustelun tekoalyn
avulla. Teamsin litteroimaa aineistoa tuli yhteensa 108 sivua. Jokainen Teamsin
litteroima keskustelu kaytiin ldpi ja litteroitiin puhtaaksi, jonka jalkeen aineistoa oli
kaiken kaikkiaan 94 sivua. Teamsin tekodlypohjainen litterointi sisalsi myods puhujan
nimen ja aikaleiman. Haastatteluiden kestoissa oli eroavaisuuksia haastateltavien

mukaan.

3.4 Haastattelurunko ja yksilohaastattelut

Haastattelurunko (liite 1) laadittiin tutkimuksen teoreettisen viitekehyksen pohjalta.
Kysymykset haastattelussa olivat avoimia. Haastattelu toteutettiin puolistrukturoituna
teemahaastatteluna, jossa kysymykset olivat avoimia ja haastattelijalla oli mahdollisuus

esittaa lisdkysymyksia.

Haastattelurunko rakentui useista teemoista, jotka liittyivat rahapelaamisen kokemuksiin.
Teemoihin sisaltyivat esimerkiksi Binden (2013) esittelemét rahapelaamisen motiivit ja
vastuullisuuteen seka itsesaatelyyn liittyvat nakokulmat. Naiden avulla pyrittiin
muodostamaan kokonaisvaltainen kuva siitd, millaisia merkityksia haastateltavat liittavat

rahapelaamiseen.

Puolistrukturoitu lahestymistapa mahdollisti sen, ettd haastattelun kulku saattoi
vaihdella keskustelun mukaan. Tama mahdollisti sen, ettd haastateltavat pystyivat
kertomaan kokemuksistaan omin sanoin ja nostamaan esiin myos sellaisia nakékulmia,
joita ei ollut etukateen huomioitu haastattelurungossa. Haastattelurunko toimi

keskustelua ohjaavana tukena, mutta ei rajoittanut haastattelun etenemista.
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3.5 Aineiston analysointi

Laadullisessa analyysissa puhutaan usein induktiivisesta ja deduktiivisesta paattelysta
(Tuomi & Sarajarvi, 2018, s. 107). Nama kuvaavat sitd, eteneeko analyysi yksittdisesta
yleiseen vai yleisestd yksittdiseen (Tuomi & Sarajarvi, 2018, s. 107). Taman jaottelun
rinnalla voidaan tarkastella myos abduktiivista analyysia. Siind teorianmuodostus
perustuu havaintojen ja niitd ohjaavan johtolangan vuorovaikutukseen (Tuomi &

Sarajarvi, 2018, s. 107).

Eskola (2007) jakaa analyysitavat aineistolahtdiseen, teorialdhtoiseen ja teoriaohjaavaan
analyysiin. Tuomi ja Sarajarvi (2018, s. 108) lisdaavat, ettd aineistolahtdinen analyysi
voidaan varauksella yhdistdad induktiiviseen analyysiin. Teorialdhtoisessa analyysissa
paattelyn logiikka yhdistetdan usein deduktiiviseen paattelyyn ja teoriaohjaava taas
abduktiiviseen (Tuomi & Sarajarvi, 2018, s. 109-110). Tuomi ja Sarajarvi (2018, s. 108)
kirjoittavat, ettd aineistoldahtoisessa analyysissa pyritddn muodostamaan teoreettinen
kokonaisuus suoraan aineistosta. He lisdavat, etta aikaisemmilla havainnoilla tai teorioilla

ei pitaisi olla mitaan tekemista analyysin toteuttamisen tai lopputuloksen kanssa.

Teorialahtdinen analyysi nojaa johonkin tiettyyn teoriaan tai malliin (Tuomi & Sarajarvi,
2018, s. 110). Tuomi ja Sarajarvi (2018, s. 110) lisdavat, ettd kyseessd on yleensa
aikaisemman tiedon testaamista uudessa kontekstissa. Teoriaohjaavassa analyysissa
teoria toimii apuna, mutta analyysi ei perustu suoraan teoriaan (Tuomi & Sarajarvi, 2018,
s. 109). Tuomi & Sarajarvi, (2018, s. 109) jatkavat, ettd analyysista on havaittavissa

aikaisemman tiedon vaikutus tutkimukseen.

Taman tutkimuksen aineiston analyysi perustuu teoriaohjaavaan lahestymistapaan.
Teoria toimii analyysin taustalla auttaen jasentamaan aineistoa. Analyysin tavoitteena ei
kuitenkaan ole se, ettd tarkastellaan teorian toimivuutta sellaisenaan uudessa
tutkimusymparistossa. Tutkimuksessa hyodynnetdan erityisesti Binden (2013) esittamaa

rahapelaamisen motiiveja kuvaavaa mallia. Malli tarjoaa kasitteellisen viitekehyksen
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aineistossa esiintyvien merkitysten tarkastelulle. Vaikka Binden (2013) malli on
keskeinen osa tutkimuksen teoreettista viitekehystd ja sen vaikutus ndkyy myds
haastattelurungossa, ei tutkimuksen tavoitteena ole mallin empiirinen testaaminen.
Teoria toimii analyysin tukena ja sen avulla aineistosta voidaan tunnistaa
rahapelaamiseen liittyvia motiiveja ja kokemuksia. Naistd syistd analyysia voidaan
kuvailla ennemmin teoriaohjaavaksi kuin teorialahtdiseksi. Tavoitteena on siten lisata
ymmarrysta siitd, millaisia merkityksia nuoret miehet liittdvat rahapelaamiseen ja miten

nama ilmenevat haastateltavien vastauksissa.

Sisdlléonanalyysi on laadullisen tutkimuksen analyysimenetelmd, jonka avulla voidaan
analysoida dokumentteja systemaattisesti ja objektiivisesti (Tuomi & Sarajarvi, 2018, s.
117). He jatkavat, ettd talla menetelmalld pyritdan tekemaan tutkittavasta ilmidsta
kuvaus tiivistetyssa ja yleisessd muodossa. Tuomi ja Sarajarvi (2018, s. 117) kuitenkin
huomauttavat, ettd sisallonanalyysilla saadaan keratty aineisto vain jarjestetyksi

johtopaatosten tekoa varten.

Eriksson ja Kovalainen (2016, s. 120) kadyttavat termia laadullinen analyysi viitatessaan
menetelmaan, jossa tarkastellaan laadullisen aineiston sisaltdd ja siihen liittyvia
merkityksid. He jatkavat, etta laadullinen sisallonanalyysi pyrkii lisdadmaan ymmarrysta
tutkittavasta ilmiostd. Eriksson ja Kovalainen (2016, s. 120) erottavat laadullisen
sisdllénanalyysin  perinteisemmasta  sisdllonanalyysista. He  jatkavat, etta
perinteisemmassa sisdllonanalyysissa aineistoa yritetdan usein muuntaa analysoitaviksi
muuttujiksi. Laadullisessa sisdllonanalyysissa painopiste on aineiston merkitysten
tulkinnassa ja ilmi6 kokonaisvaltaisessa ymmartamisessa (Eriksson ja Kovalainen, 2016,
s. 120). Eriksson ja Kovalainen (2016, s. 120) kertovat, ettd lisaksi tarkoituksena on

tuottaa yksityiskohtainen ja monipuolinen tulkinta aineistossa esiintyvista merkityksista.

Tassa tutkimuksessa analyysin tekemisessa hyddynnettiin teoriaohjaavaa laadullista

sisdllénanalyysia. Ennen varsinaisen analyysin tekemista haastatteluaineisto litteroitiin
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kirjalliseen muotoon ja siihen perehdyttiin huolellisesti. Taman jalkeen aineistoa

ryhdyttiin tarkastelemaan jarjestelmallisesti ja jasentdamaan teemoihin.

Kategorisoinnin seuraava vaihe on koodausjarjestelmdan muodostaminen, jossa
madritellddn analyysissa kaytettdavat koodauskategoriat. Erikssonin ja Kovalaisen (2016,
s. 123-124) mukaan kategoriat voidaan rakentaa joko teorian pohjalta, aineistosta
nousevien havaintojen perusteella tai ndiden yhdistelmdnd. He korostavat, ettd
koodausjarjestelmdn kehittamisessa on tarkedda maaritella koodeille selkedt nimet ja
kuvaus siita, mita teemaa kukin koodi edustaa. Lisaksi analyysin kannalta on olennaista
tunnistaa, milla perusteella aineiston eri osat luokitellaan tiettyyn kategoriaan (Eriksson

& Kovalainen, 2016, s. 123-124).

Koodausyksikoiksi valittiin yksittaisia padasiassa laajempia kokonaisuuksia. Ndiden avulla
aineistosta tunnistettiin tutkimuskysymysten kannalta keskeisia merkityksia. Analyysin
lahtdkohtana hyddynnettiin rahapelaamisen motiiveihin liittyvia teemoja (Binde, 2013).
Aineisto kaytiin jarjestelmallisesti ldpi, ja sen sisalto sijoitettiin Binden (2013) esittamien
motiivien alle. Naiden luokittelujen avulla aineistoa pystyttiin tarkastelemaan paremmin
eri motiivien nakokulmasta. Analyysin aikana kiinnitettiin huomiota siihen, miten
haastateltavat kuvailivat rahapelaamista ja millaisia merkityksia he liittivat eri

motiiveihin seka tilanteisiin.

Aineiston jasentamisessa pyrittiin selkeyteen siten, ettd yksittdinen aineiston osa
sijoitettiin yhteen kategoriaan kerrallaan. Lopulliset kategoriat perustuivat teoreettiseen
viitekehykseen, mutta niitd tarkennettiin aineistosta esiin nousseiden havaintojen
perusteella. Binden (2013 esittamiin rahapelaamisen motiiveihin perustuvien
kategorioiden avulla pystyttiin tarkastelemaan sitd, miten ne ilmenivat haastateltavien

kokemuksissa.
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3.6 Tutkimuksen luotettavuuden arviointi

Eriksson ja Kovalainen (2016, s. 303-305) kertovat, ettd laadullisen tutkimuksen
luotettavuutta tulisi tarkastella koko tutkimuksen ajan, eikd pelkdstaan tutkimuksen
lopussa. Heiddn mukaansa jatkuva arviointi lisaa tutkimuksen lapindakyvyyttad ja auttaa
perustelemaan tutkimuksessa tehtyja ratkaisuja lukijalle. Eriksson ja Kovalainen (2016, s.
304) toteavat myos, etta tutkimuksen arviointikriteerit tulee valita tutkimuksen luonteen

ja tavoitteiden mukaisesti.

Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta voidaan arvioida useiden eri kasitteiden avulla.
Eriksson ja Kovalainen (2016, s. 308) viittaavat Lincolnin ja Guban (1985) kehittamaan
malliin, jossa tutkimuksen luotettavuutta tarkastellaan neljan nakékulman kautta. Nama
nakokulmat ovat uskottavuus (credibility), siirrettdvyys (transferability), varmuus
(dependability) ja vahvistettavuus (conformability) (Eriksson & Kovalainen, 2016, s. 307).
Eriksson ja Kovalainen (2016, s. 309) jatkavat, ettd nama kriteerit soveltuvat erityisesti
laadullisen tutkimuksen arviointiin ja niitd voidaan hyoddyntda, kun arvioidaan

tutkimuksen hyvyytta tai luotettavuutta.

Uskottavuudella tarkoitetaan sitd, kuinka hyvin tutkimuksen tulokset kuvaavat
tutkittavaa ilmiota Eriksson ja Kovalainen (2016, s. 308) toteavat, ettd uskottavuuden
arvioinnissa on tarkeaa, etta tutkija itse tuntee tutkimusaiheen tarpeeksi hyvin. Eriksson
ja Kovalainen (2016, s. 308) korostavat myds, ettd aineiston tulee olla riittdavaa, jotta
tutkimuksessa esitetyt tulkinnat ja vaitteet voidaan perustella. Lisdksi he toteavat, etta
uskottavuuteen vaikuttaa se, kuinka selkeasti tutkimuksessa esitetdan yhteys analyysissa
muodostettujen kategorioiden ja tehtyjen havaintojen valilla. Tutkimuksen uskottavuus
vahvistuu myos silloin, kun toinen tutkija voisi aineiston perusteella paatya samanlaisiin

havaintoihin tai olla samaa mielta vditteista (Eriksson & Kovalainen, 2016, s. 308).

Tassa tutkimuksessa uskottavuutta on pyritty vahvistamaan perehtymalla
rahapelaamista kasittelevdadan aikaisempaan tutkimuskirjallisuuteen. Tama nakyy

tutkimuksen teoreettisessa viitekehyksessa. Viitekehys rakentuu aiemman tutkimuksen
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pohjalle ja ohjaa myds tutkimuksen analyysia. Lisdksi haastattelurunko on luotu
viitekehyksen pohjalta. Kysymykset liittyivat tutkimuksen keskeisiin teemoihin kuten
pelaamisen motiiveihin. Haastattelujen huolellinen analysointi lisdasi myds tutkimuksen
uskottavuutta. Aineisto kaytiin lapi useasti, jotta voitiin olla varmoja siita, ettei mitdan

oleellista jadnyt noteeraamatta.

Siirrettavyydelld tarkoitetaan sitd, missa maarin oman tutkimuksen tulokset voidaan
yhdistdd myos muihin saman aihepiirin tutkimustuloksiin (Eriksson & Kovalainen, 2016,
s. 308). Eriksson ja Kovalainen (2016, s. 308) toteavat, etta siirrettavyydessa on kyse
tutkijan vastuusta osoittaa tutkimuksensa ja aikaisemman tutkimuksen vilisia
samankaltaisuuksia. Heidan mukaansa siirrettdavyyden tarkoituksena ei ole tutkimuksen
suora toistettavuus, vaan sen arvioiminen. Tassa tutkimuksessa siirrettavyytta
vahvistettiin hyodyntamalld aikaisempaa rahapelaamista kasittelevda tutkimusta
teoreettisen viitekehyksen rakentamisessa. Tuloksia tarkasteltiin suhteessa jo olemassa
olevaan kirjallisuuteen. Analyysivaiheessa aineistoa verrattiin aiempiin tutkimuksiin
yhtaldisyyksien ja erojen tunnistamiseksi. Vaikka tutkimus keskittyy tiettyyn aineistoon
ja kontekstiin, tulokset voivat tarjota ndkdkulmia muihin rahapelaamista tarkasteleviin

tutkimuksiin.

Varmuus viittaa tutkimusprosessin loogisuuteen, jaljitettavyyteen ja dokumentointiin
(Eriksson & Kovalainen, 2016, s. 308). Eriksson ja Kovalainen (2016, s. 308) toteavat, etta
tutkijalla on vastuu tarjota lukijalle riittavasti tietoa tutkimusprosessista. He korostavat,
ettd naiden tekijoiden avulla voidaan vahvistaa tutkimuksen luotettavuutta (Eriksson &
Kovalainen, 2016, s. 308). Tassa tutkimuksessa varmuutta on pyritty vahvistamaan
kuvaamalla tutkimusprosessi mahdollisimman selkedsti. Tutkimuksen alussa
tutkimuksen tarpeellisuus ja tutkimusaukko perusteltiin. Taman jalkeen tutkimukselle
asetettiin tarkoitus ja tavoitteet, joihin tutkimuksessa pyritdan vastaamaan. Seuraavaksi
aikaisemmasta tutkimuksesta tehtiin kattava kirjallisuuskatsaus, jonka pohjalta luotiin
tutkimusta ja aineiston kerdamista ohjaava teoreettinen viitekehys. Taméan jalkeen

esiteltiin selkedsti metodologiset valinnat. Lisdksi aineistonkeruun toteutus ja analyysin



36

keskeiset vaiheet kaytiin lapi. Nain lukijalle tarjottiin riittavasti tietoa tutkimuksen

etenemisesta ja siitd, miten tutkimuksen tuloksiin on paadytty.

Vahvistettavuudella tarkoitetaan sitd, ettd tutkimuksen tulokset ja tulkinnat voidaan
jaljittaa tutkimusaineistoon (Eriksson & Kovalainen, 2016, s. 308). Eriksson ja Kovalainen
(2016, s. 308) korostavat lisaksi, etta tutkimuksen havaintojen ja aineiston valinen yhteys
tulee esittda lukijalle selkedsti. He jatkavat, ettd tutkimuksen tulosten tulee perustua
kerattyyn aineistoon eika tutkijan omiin oletuksiin tai mielikuvitukseen. Tata on pyritty
selventamaan tutkimuksessa esimerkiksi haastateltavien vastauksista otetuilla suorilla

lainauksilla.

Tutkimuksen eettisyydestd on huolehdittu noudattamalla hyvan tieteellisen kdaytannon
periaatteita. Huolellisuus ja tarkkuus ovat korostuneet koko tutkimusprosessin ajan.
Tutkimuksen suunnittelu, toteutus ja tulosten raportointi on pyritty esittdmaan
mahdollisimman lapindkyvasti. Tutkimuksessa kaytettavat lahteet ovat luotettavia ja
tieteellisia 1ahteitad. Lahdeviittauksissa on pyritty tekemaan mahdollisimman selvdksi se,
mika osa on viitattua tekstida muista lahteistd ja mika osa on tutkijan omaa pohdintaa.
Aineiston kerdaamisessda on noudatettu eettisia periaatteita. Haastatteluihin
osallistuminen oli vapaaehtoista. Lisaksi osallistujille kerrottiin  tutkimuksen
tarkoituksesta ennen haastatteluiden toteuttamista. Haastateltaville korostettiin myos,
ettd tutkimus on anonyymi eikd yksittdisia vastaajia voida tunnistaa tutkimuksen
tuloksista. Lisdksi haastateltavien kanssa kaytiin lapi tutkimuksen tietosuojalomake,

jossa kerrottiin henkilotietojen kasittelysta.
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4 Tulokset

Tassa luvussa esitelldan tutkimuksen empiiriset tulokset. Tulokset on jasennetty
rahapelaamisen motiiveihin perustuvien teemojen mukaisesti. Luvuissa 4.1-4.4
tarkastellaan rahapelaamiseen liittyvia keskeisid motiiveja, jotka Binde (2013) tuo esiin
tutkimuksessaan. Binden (2013) maarittelemistd motiiveista voiton mahdollisuus ja
unelma péaavoitosta (ks. luvut 2.2.1 ja 2.2.2) kasitellddn yhdistettyna luvussa 4.1, koska
haastateltavien vastauksessa motiivit olivat ldheisesti yhteydessa toisiinsa. Muut Binden
(2013) motiivit kasitellaan vyksitellen luvuissa 4.2-4.4. Luvussa 4.5 tarkastellaan
pelaamiseen liittyvaa vastuullisuutta ja itsesaatelya seka esitellaan kootusti taulukossa 2
aineiston keskeiset havainnot liittyen rahapelaamisen motiiveihin ja itsesdatelyyn.
Seuraavassa luvussa 4.6 analysoidaan tuloksia tarkastelemalla pelaamisen tuottaman

nautinnon ja siihen liittyvien haittojen valista suhdetta.

4.1 Raha ja voittaminen keskeisena motiivina

Tutkimuksen aineistossa tuli selkedsti ilmi, ettd rahalla ja voittamisen mahdollisuudella
on keskeinen osa haastateltavien rahapelaamisessa. Vaikka kaikki haastateltavat eivat
yksiselitteisesti maaritelleet rahaa tarkeimmaksi tekijaksi, nayttaytyi se kuitenkin
pelaamisessa valttamattomanad ehtona. Tama ilmeni esimerkiksi haastateltavan H3

vastauksessa:

“Raha ei ole mulla keskeinen motivaatio... mutta en md pelais ilman rahaa tai
jonkinlaista mahdollisuutta voittaa. On se kuitenkin se pdidisyy, ettd miksi néitd
pelataan.” (H3)

Osa haastateltavista kuitenkin kuvaili rahan ja sen voittamisen olevan selkeasti tarkein

yksittainen tekija, joka motivoi pelaamaan:

“Ei sitd pelaisi ellei siitd niinku voisi voittaa. [...] suurin merkitys on silld
voittosummalla.” (H1)

“Ei varmaan kukaan pelaisi jos sité ei voisi voittaa.” (H7)
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Vastauksista voidaan havaita, etta ilman rahallista kannustinta pelaaminen menettaisi
haastateltavien mielestd merkityksensa. Raha ja sen voittaminen toimi ndin pelaamisen
rakenteellisena perustana, vaikka siitd ei aina puhuta tarkeimpana henkilékohtaisena

motiivina.

Haastateltavien vastaukset toivat myos esiin eron arkisen pelaamisen ja suurten
voittojen valilla. Useat vastaajat puhuivat vedonlydnnistda enemman arkiseen savyyn,

kun taas kasinopelit yhdistettiin useammin suuriin voittoihin.

“Kylld se vaan niin on, ettd jos haluaa voittaa isosti, niin md sitten hyppddn
kasinomaailmaan.” (H3)
Paavoitoista unelmointi tuli myds selkeasti esille haastatteluissa. Tama viittaa siihen, etta
rahapelaaminen ei perustu pelkdstaan yksilon motiiveihin, vaan myo6s jaettuihin
mielikuviin ja odotuksiin. Unelmointi suuresta voitosta toimii osana pelaamisen
viehatystd, vaikka voitto olisikin hyvin epatodenndkoistd. Voidaan todeta, etta
voittamisen mahdollisuus ei ole pelkka taloudellinen kannustin. Siihen kuuluu myo6s

oleellisesti unelmointi voittamisesta, kuten haastateltava H3 kertoo:

“Uskon, ettd jokainen 18-vuotias suomalainen tai miksei nyt kansainvalisilldkin
markkinoilla toimiva ihminen, on joskus miettinyt, mitd tekisi kun isompi voitto
kolahtaisi omalle kohalleen esimerkiksi lotosta.” (H3)
Nain ollen raha ja voittamisen merkitys nayttaytyvat rahapelaamisessa keskeisina
motiiveina. Kuten Binde (2013) toi ilmi, on kyseessa kuitenkin monitahoinen kokonaisuus,
jossa yhdistyvat seka konkreettiset taloudelliset tavoitteet ettd mielikuvat ja kokemukset.
Rahapelaaminen ei ole pelkadstdan taloudellisen hyédyn tavoittelua, vaan se liittyy osaksi

laajempaa kulutuksellista kulttuuria, jossa raha saa myods kokemuksellisia merkityksia.
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4.2 Pelaamisen sosiaalisuus ja yhteenkuuluvuus

Aineistossa rahapelaamiseen yhdistettiin vahvasti sosiaalinen aspekti. Tama nakyi
vuorovaikutuksena muiden kanssa yhteisissa tilanteissa. Useat haastateltavat kuvailivat
pelaamista osana yhdessdoloa. Ndissa tilanteissa pelaaminen ei ollut ainoa keskeinen

tekijd, vaan merkityksellistd oli myos jaettu kokemus ystavien kanssa.

“[...] jos on tota kavereiden kaa ja sitten tulee puheeksi rahapelaaminen niin
helposti siihen sitten liittyy mukaan. [...] se on niinku ajanvietettd itselleen ja

kavereilleen ja sitten siind on se mahdollisuus, ettd sieltd voi jotain voittaakin.

(H1)

Haastateltavan H1 vastaus kertoo siita, ettd pelaaminen voi alkaa spontaanisti ja ilman
pitkda harkintaa. Osallistuminen tapahtuu vuorovaikutuksen ja siihen osallistumisen

kautta ollen osa yhteistd ajanviettamista.

Pelaamisen sosiaalinen puoli nakyi erityisesti niissa tilanteissa, joissa pelaaminen liittyy
urheilun seuraamiseen. Haastateltava H2 kertoo tilanteista, joissa ystavaporukalla

tehdaan talletus yhdelle pelitilille ja suunnitellaan yhdessa pelaamisen kohde:

“[...] katsotaan usein ystdvien kanssa urheilua, niin saattaa tulla sellainen fiilis,
ettd laittaa yhes vihdn rahaa ja tehddn kimppadepo ja koetetaan kasvattaa

kassaa.” (H2)

Yhdessa pelaaminen voi muodostaa tilanteita, joissa pelaaminen ei ole pelkastaan
yksilon riskinottamista, vaan yhteinen jaettu kokemus. Naissa tilanteissa seka voitot etta
tappiot koetaan yhdessd, mikd voi lisdtd pelaamisen mielekkyyttda. Haastatteluissa
korostui myo6s se, ettd muiden ihmisten vaikutus on merkittava tekija pelaamisen
aloittamisessa, kuten haastateltava H5 toteaa. Lisdksi haastateltava H9 kertoo, ettd
pelaaminen herattda yhteistda keskustelua esimerkiksi pelattavista kohteista ja niihin

liittyvista tiedoista.
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”Kylld md sanon, ettd seura tekee kaltaisekseen [...] jos kaikki muutkin lyé vetoa
ja jénnittdd sité lopputulosta, niin kylld siiné aika helposti itsekin sortuu siihen
pelaamiseen.” (H5)

“Kavereiden kanssa keskustellaan eri kohteista [...] ja myds se, ettd menndén

katsomaan urheilua ja sitten helposti pelataan joku yhteinen kohde.” (H9)
Vaikka pelaaminen esiintyi monin tavoin sosiaalisena ja yhteisend tapahtumana, oli
aineistossa havaittavissa myos yksilon oma ulottuvuus. Osa haastateltavista korosti, etta
lopulliset paatokset tehdaan yleensa itse, vaikka sosiaalinen ymparistoé vaikuttaisikin

taustalla.

[...] kylld niisté kavereiden kanssa puhutaan ja mietitddn, mutta kylld mé lopulta

ite pddtdn mitd pelaan”. (H3)
Aineiston pohjalta voidaan havaita, ettd sosiaalisuus ja yhteenkuuluvuus muodostavat
yvhden keskeisista motiiveista rahapelaamisessa. Yhteinen pelaaminen toimii kdaytantona,
joka vahvistaa yksilon pelaamisen aloittamista, kokemaa yhteisollisyyttd ja luo yhteisia
kokemuksia. Rahapelaaminen esiintyy sosiaalisena kulutuskayttdaytymisend, jossa
merkitykset rakentuvat vuorovaikutuksessa muiden kanssa. Tama on linjassa Gordonin
ja muiden (2015) havaintojen kanssa siitd, miten erityisesti nuorten aikuisten
urheiluvedonlyonti rakentuu kulutusyhteisdjen ymparille, joissa jaettu intohimo ja

muiden jasenten hyvaksynta korostuvat.

4.3 Kilpailu ja oman osaamisen kokemus

Aineistossa oli selkedsti havaittavissa my0Os pelaamisen alyllinen puoli. Erityisesti
vedonlyodntia kuvailtiin haastatteluissa pelaamisena, jossa pelaaja voi hyddyntdda omaa
osaamistaan. Pelaaminen ei talldin esiinny pelkastddan sattumaan perustuvana

toimintana, vaan siihen liitetddn oman osaamisen merkitys.

“[...] md koen, ettd mulla on tietotaitoa ja pystyn sillé tavalla rikastumaan |[...]
talo ei mun kohdalla voita aina.” (H3)
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Osa haastateltavista koki voivansa parjata jopa pitkdssa juoksussa vedonlyontiyhtidille ja
hyodyntda omaa tietoaan voittamisen valineena. Pelaamisesta muodostui taten kilpailu
pelaajan osaamisen ja vedonlydntiyhtididen asettamien kertoimien valille. Aineistosta

kavi ilmi myos se, ettd osaamisen merkitys vaihteli merkittavasti riippuen pelimuodosta:

“[...] uskon ettd asiantuntemuksella voi tehdd uhkapelaamisesta ammatin
pokerissa tai vedonlyénnissd, mutta mulle henkilékohtaisesti silld ei ole hirvedsti
merkitystd.” (H4)
Tama viittaa siihen, ettd osaaminen ei esiinny jokaiselle pelaajalle samalla tavalla
pelaamisen tarkedana motiivina. Vaikka rahapelaamiseen liitetddn mahdollisuus kayttaa
omaa tietoa ja taitoa, kaikki haastateltavat eivat kuitenkaan korosta omaa osaamistaan

keskeisena tekijana.

Vastausten perusteella voidaan todeta rahapelaamisen kokemukseen liittyvan
tasapainottelua taitoon perustuvan ajattelun ja sattumanvaraisuuden valilla. Aineistossa
korostui myos kilpailullisuus, mikd tuo edelld mainitun ilmién hyvin esiin. Pelaaminen
voidaan nahda keinona kokeilla omaa osaamista ja arviointikykyad. Pelaamiseen liittyy

tall6in usein voimakas hallinnan tunne, kuten haastateltava H5 kertoo:

“Kun muutama osuu, niin on sellainen oman eldmdn jumala fiilis, ettd sé tieddt,
mitd tulevaisuudessa tapahtuu.” (H5)
Tama kuvaus osoittaa, ettd onnistumiset voivat vahvistaa tunnetta omasta osaamisesta
ja alykkyydesta. Pelaajat voivat tulkita onnistumiset omien taitojensa ansioksi, vaikka
rahapelaamiseen liittyy merkittdva sattuman osuus. Nama kokemukset voivat lisata

pelaamisen mielekkyytta ja vahvistaa uskoa omiin kykyihinsa ennakoida lopputuloksia.

Haastatteluaineistossa korostui vahvasti se, ettd urheiluvedonlydnnissa oman tiedon ja
taidon hydédyntaminen on tarkea osa ennen varsinaista pelaamista. Moni vastaaja kertoi
miettivansa tarkkaan kohteita ennen kuin teki lopullisen paatoksensa. Tama korostaa
pelaajan aktiivista roolia ja sitd, ettd oma harkinta ja paatoksenteko on merkittavassa

roolissa my0s voittamisen suhteen, kuten haastateltava H7 kuvailee:
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“Pitkéivedossa sd itse pdditit ne kohteet ja yritdit Ibytdd sellaiset, missd sd voit
voittaa.” (H7)
Aineiston perusteella rahapelaaminen esiintyy osittain kilpailullisena toimintana, jossa
pelaajat pyrkivat hyédyntdmaan omaa osaamistaan. Samalla pelaamiseen liittyy
kokemus hallinnasta ja mahdollisuudesta ennakoida lopputuloksia, vaikka toimintaan
sisdltyy merkittavasti myods sattumanvaraisuutta. Rahapelaaminen on siten myos
kulutuksellinen tilanne, jossa yksilét analysoivat omaa osaamistaan ja suhdetta

riskinottoon. Naissa tilanteissa oma osaaminen ja sattuma kietoutuvat toisiinsa.

4.4 Tunnetilojen vaihtelu pelaamisessa

Jannityksen tunne esiintyi yhtena keskeisimmista rahapelaamisen motiiveista tdman
tutkimuksen aineistossa. Jannityksen lisaksi haastateltavat toivat esiin muitakin tunteita,
kuten iloa, surua ja innostusta. Useista vastauksista oli tulkittavissa, etta tunteet eivat
rajoitu pelkastdaan yksittdisiin hetkiin, vaan ne ovat ldasnd koko prosessin ajan.
Haastateltavat H1 ja H3 kuvailivat tunnetilojen vaihtelua ennen pelaamista, sen aikana

ja pelaamisen jalkeen seuraavasti:

“Pelaamisen aikana niinku se olo on aika neutraali [...] mutta sitten jos tulee
joku tdmméinen iso potti kohdalleen niin sitten tulee innostusta ja onnea. |[...]
sitten pelaamisen jélkeen [...] jos tulee voitto niin innostunut olo ja jos hévidd
niin vdhdn haikea olo.” (H1)

“Ennen pelaamista se tuntuu jdnnittévdltd, siiné on tietynlainen intensiivinen
tunnelma [...] pelin aikana on jdnnityselementtejé joko iloa tai surua [...].” (H3)

Useat haastateltavat kuvailivat pelaamista keinona saada intensiteettid ja jannityksen
kokemusta erilaisiin arjen hetkiin. Jannitys ei esiintynyt aineistossa pelkastaan

ohimennen mainittuna vaan yhtena keskeisena syyna pelaamiselle.

“Se jdnnitys siind ympdirillé tota luo semmoisen kivan tunteen itselle.” (H1)
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“[...] se ettd saa jénnitystd siihen tiettyyn otteluun jollain muullakin, kun
pelkéstédn katsomisen ilolla.” (H2)
Vastaukset osoittavat, etta rahapelaaminen toimii keinona lisata merkityksellisyytta
erityisesti muuten hyvin arkisissa tilanteissa. Vastanneiden kesken korostui esimerkiksi
se, etta urheilun seuraamisen yhteydessa usein pelataan pitkdvetoa, mika tekee
tapahtumasta interaktiivisemman ja emotionaalisesti merkityksellisemman. Pelaaminen

ei siten ole erillinen aktiviteetti, vaan se kietoutuu osaksi arjen tilanteita ja kokemuksia.

“Ku laittaa pienen panoksen johonkin peliin, niin pddsee véhén niin kun osaksi
sitd matsia itekkin [...] voi eldd tunteel mukana.” (H6)
Aineisto ja tdssa esitetyt lainaukset osoittavat sen, ettd jannitys ei ole yksittaisen hetken
tunne, vaan osa tunneprosessia, jossa pelaajan tunteet vaihtelevat pelitilanteen
etenemisen mukaan. Jannityksen tunne on vahvasti yhteydessa epdvarmuuden
tunteeseen. Pelaaminen on tilanne, jossa lopputulosta ei ole mahdollista tietda
etukdteen. Tama itsessaan tuottaa mielihyvaa ja kiinnostusta, kuten haastateltavat H4 ja

H8 kertovat:

“Haen siitd viihdettd ja jannitystd eldmddn ja erityisesti urheilun seuraamiseen.”
(H4)

“Suurin syy on se niinku lisdjénnityksen ja adrenaliinin hakeminen.” (H8)

Lisaksi moni haastatteluun vastanneista korosti sitd, etta rahallinen panos oli |ahes aina
hyvin maltillinen. Tama viittaa siihen, ettd rahan merkitys ei ole aina suurimmassa
roolissa. Usean haastateltavan mukaan kokemuksen kannalta merkittdavampaa on se,
ettd he lyovat vetoa edes pienellda panoksella. Keskeistd on osallistuminen ja

mahdollisuus voittaa tai havita.
”Saa normaalipeleistikin enemmdn kiinnostavia. Pieni panos tekee niistd
jdnnittdvémpii.” (H5)

Ndin ollen jannityksen tunne ja sen kautta saadut vaihtelevat tunnekokemukset
muodostavat rahapelaamisessa keskeisen motiivin taman tutkimusaineiston perusteella.

Edellinen toimii osin itsenaisesti suhteessa rahalliseen palkintoon. Vaikka voittamisen
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mahdollisuus on tarked, jannityksen tunteen kokeminen nayttdytyy aineistossa yhta
merkittavdana syyna pelaamiselle. Tama havainto tukee Binden (2013) vditettd, jonka
mukaan pelaamisen motiivit eivat rajoitu taloudellisiin hyotyihin. Motiivit liittyvat myos
eldamyksiin ja niihin liittyviin tunteisiin. Haastateltavien vastaukset korostivat
rahapelaamisen luonnetta kokemuksellisena kulutuksena. Voidaan todeta, etta keskeista
on rahapelaamisen tuottama mielihyvd ja pelaamisesta saatujen kokemusten

syveneminen.

4.5 Pelaamisen vastuullisuus ja itsesaately

Vastuullisuus ja pelaamisen itsesdately nakyivat vahvasti haastatteluaineistossa. Pelaajat
kuvailivat pelaamista toimintana, joka edellyttdd omien rajojen tunnistamista ja
hallitsemista. Keskeisenad ajatuksena korostui se, ettd pelaamisen tulisi pysya hallittuna

eika vaikuttaa negatiivisesti muihin elaman osa-alueisiin.

”Siin tilantees, ettd sd pelaat sun niinku kéyttérahaa, ettéd sd pelaat semmoisia
rahoja, mitkd s tarvitset sun pdivittdiseen eldmiseen. [...] se on jokaiselle eri
summa, mutta siind kohtaa, kun miettii, etté pystyyké kdymdén ruokakaupassa
tdn jélkeen. Niin siind menee véhdn raja.” (H2)

“Pelaa just sen verran, mitd olet valmis hdvidmddn ja pystyt hédvidmddn [...] en

mdi tiedd just se vaan, ettd sé niinku piddt sen hauskanpitona tai sellaisena, miké

ei tota niin vaikuta liikaa eldmddn.” (H5)
Haastateltavan H5 vastaus kuvastaa pelaamisen haasteellisuutta vastuullisuuden
nakokulmasta. Haastatteluissa nousi esiin se, ettd pelaajilla voi yleisesti ottaen olla selkea
kuva siitd, mitd vastuullinen pelaaminen on. Kasityksen noudattaminen ei kuitenkaan
toteudu yksiselitteisesti. Vastuullinen pelaaminen on enemmankin ihanne, mitad kohti
pyritdan. Usea haastateltava kuvaili, ettd pelaaminen muodostuu ongelmaksi siina
vaiheessa, kun yritetddn voittaa omia havioitd takaisin. Lisdksi he korostivat
vastauksissaan, ettd pelaamisella ei saisi tavoitella taloudellista rikastumista. Esimerkiksi

haastateltava H6 tuo edelld mainitut asiat selkeasti ilmi vastauksessaan:
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“Pelaa vaan niitd rahoja, mitké on valmis hdvidmddn, elikké jos rahapelaaminen
menee siihen, ettd sd yritdt sillid pelaamisella voittaa rahaa jotain varten, niin
silloin se ehkd on suoraan ongelma.” (H6)

Pelaaminen koettiin yleisesti hyvaksyttavaksi niin kauan, kun se pysyi hallinnassa.

Haastateltavat kertoivat kuitenkin myds tilanteita, jolloin pelaaminen alkoi vahitellen

hallita arkea. Tallainen kehityskulku nahtiin kielteisena, kuten haastateltava H5 toteaa:

“Siind kohtaa, kun sd et oikeastaan ajattele muuta [...] ajatukset pydrii sen
ympdrillé enemmdn kuin normaalisti, ettd sun pddtékset ja kaikki pohjautuu
siihen, ettd tota niin sé laitat kaikki ylimddrdiset rahat pelaamiseen ja sun eldmd
kdrsii, eldmdnlaatu kéirsii, yéunet kdrsii, ettd se ei pysy vaan sellaisena pienend
kivana pelind, vaan se periaatteessa ottaa hallinnan sun eldmdstd.” (H5)
Haastateltavien vastauksissa kavi ilmi se, ettd peliongelma ei synny valittomasti. Se
rakentuu vahitellen, jonka seurauksena pelaaminen alkaa vaikuttamaan enemman
yksilon arkeen. Monia haastateltavia yhdistivat havainnot tilanteista, joissa oma
pelaaminen oli ollut muuttumassa ongelmalliseksi. Nama tilanteet olivat vaatineet
yksiloilta pelaamisen hyotyjen ja haittojen punnitsemista, minkad seurauksena tdman oli
taytynyt tehda paatos pelaamisen rajoittamisesta. Haastateltavat kuvasivat toimivansa
kdytannon tasolla niin, ettd rajasivat pelaamistaan joko asettamalla rahapanoksille
euromadrdisen rajan tai asettamalla itselleen erilaisia ja eripituisia pelikieltoja.

Jalkimmaista vaihtoehtoa esiintyi aineistossa enemman, silld suurin osa haastateltavista

kertoo joskus rajoittaneensa pelaamistaan valiaikaisesti:

“Oon md tietoisesti rajoittanut, et joskus kun oli vdhdn matalemmat tulot ja
sitten tota, jos vaikka yleensd talletan kaksikymppid kerrallaan tonne
nettikasinolle, mutta sitten jos pdivén aikana oli tallettanut vaikka viis kertaa ja
hdvinnyt yhteensé 100 €, niin kylld se sitten sen verran harmitti, ettd sitten tota
ihan tietoisesti on vaikka joutunu sulkemaan oman pelitilin nettikasinolta.” (H1)

“Oon md joskus silloin varsinkin, kun on tullut vihdn kovempaa takkiin niin tota
siind kohtaa miettinyt, ettd onko tdssd mitéén jérked ja aina ei voi voittaa
kaikkea takaisin niin tota sellaisissa kohti oon kylld rajoittanut ja tehnyt silleen,
ettd on lopettanut.” (H5)

Esimerkiksi edella olevat lainaukset tuovat esille sen, etta pelaamisen rajoittamista on

yleensa edeltanyt tilanne, jossa toistuvista tappioista huolimatta pelaamista on jatkettu.
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Pelaamisella on saatettu pyrkia korvaamaan aiemmin syntyneet tappiot. Yksilo ei siis ole
reagoinut ensimmaisiin merkkeihin siita, etta toimii vastuullisuuskasitystaan vastaan ja
pelaamista olisi hyva rajoittaa itsesdaatelyn keinoin. Edellda olevassa lainauksessa
haastateltava H1 tuo ilmi, ettd pelatessaan saattaa toimia useita kertoja omaa

vastuullisuuskasitystdan vastaan ennen kuin alkaa jalleen toimia sen mukaan.

Haastateltavien vastausten perusteella vastuullinen rahapelaaminen perustuu
ensisijaisesti yksilon omiin valintoihin ja itse asettamiin rajoihin. Vastaajat korostivat
omaa vastuutaan ja kykyaan saadelld pelaamista. He mainitsivat usein, etta kannatti
pelata sellaisella panoksella, minkd on valmis haviamaan. Aineistosta kuitenkin nousi
esiin myos vedonlyontiyhtioihin liittyva vastuullisuus. Haastateltavat korostivat sita, etta
vastuullisuus ei ole pelkdstaan yksiloon liittyva aihe. Pelaajat tunnistavat myos
pelisivustojen roolin vastuullisuuden toteutumisessa. Useat vastaajat toivat esiin, etta
peliyhtiot, joita pidetdan yleisesti luotettavina, tarjoavat vedonlyontimahdollisuutta vain
virallisiin tapahtumiin, joita pelaaja voi myo6s itse seurata. Haastateltavat H2 ja H5

kuvailevat peliyhtididen vastuullisuutta seuraavasti:

” [...] noudattaa kaikkii lainsédddntdjé, mitkd siihen on olennaisia. Sekd sielld
kohteet on semmoisia, mitkd on niinku oikeita kohteita, ettd mité on nyt néhnyt
niin jossain Vendjdlld pelataan tdlld hetkelld jotain ihan pilipalipelejd. Mun
mielestd se ei ole vastuullista vedonlyéntié siltd vedonlyonti tarjoajalta, etté
pystyy pelaamaan jotain Suomi vastaan Vendjé fudismatsii, jossa pelaa
seitsemdn amatééripelaajaa seitsemdd amatéoripelaajaa vastaan Vendjén
jossai pikku hallissa.” (H2)

“[...] ehkd se ettd pitdd... pitdd sen niinku kotimaisena. Et ei IGihde maailmalle
pelaa nditd kaikenndkdisid uusia villityksid, ku ei tiedd yhtédn, mitd niiden
takana on ja miten ne hoitaa asiat.” (H5)
Kuten edelld olevista lainauksista kay ilmi, on yhtion vastuullisuuden keskiossa selkea
viestinta kuluttajalle noudatettavasta lainsdadannosta ja vedonlydnnin kaytannoista.
Vastauksista on havaittavissa kasitys, ettda yksilon kannattaa rajoittaa pelaamistaan
yleisesti tunnettujen peliyhtididen sivustoille, koska ne toimivat vastuullisemmin kuin

osa toimijoista.
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Aineiston perusteella pelaamisen vastuullisuus ja siihen liittyva itsesaately nayttaytyvat
jatkuvana tasapainotteluna hallinnan ja riskin valilla. Haastateltavat tunnistivat yleisella
tasolla vastuullisen pelaamisen periaatteet. Nama rajat eivat kuitenkaan olleet pysyvia,
vaan muokkautuivat tilanteiden mukaan. Haastateltavien vastaukset tukevat Binden
(2013) tutkimusta, jonka mukaan pelaamiseen liittyvat motiivit ja kdytannot voivat
toimia ristiriidassa toisiinsa nahden. Samalla vastuullinen pelaaminen esiintyy osana
laajempaa kulutuskayttdaytymisen kontekstia, jossa yksilon itsesdately ja pelaamisen

ymparistoon liittyvat tekijat muokkaavat sitd, miten vastuullisuus kdytannossa toteutuu.

Seuraavan sivun taulukossa 2 on koottu tutkimusaineiston keskeisimmat motiiveihin ja
itsesdatelyyn liittyvat havainnot. Taulukko jasentdad, miten rahapelaamiseen liittyvat
motiivit ilmenevat kaytannossa, millaisia palkintoja ne tuottavat ja milla tavoin ne voivat
samanaikaisesti liittyd pelaamisen haittoihin sekd itsesaatelyyn. Tassa luvussa kuvattu
vastuullisuuteen liittyva tasapainottelu sijoittuu taulukon 2 Palkinnot-Haitat-Itsesadately

-osioiden valille edestakaisena liikkeena.
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Taulukko 2. Aineiston keskeiset rahapelaamisen motiiveihin ja itsesaatelyyn liittyvat havainnot.

Motiivi limeneminen  Palkinnot Haitat Itsesdately
Voittaminen / Pelaaminenei  Mahdollisuus Tappiot, Panosten
raha ole mielekasta | voittoon, havioiden rajaaminen
ilman unelmointi jahtaaminen
mahdollisuutta
voittaa
Mielialan Pelaaminen Elamyksellisyys, | Koukuttavuus, | Pelaamisen
muutos lisda tunteiden | kokemukset, jatkuva rajaaminen
intensiteettia adrenaliini pelaaminen tiettyihin
ja niiden tilanteisiin
vaihtelua
Sosiaalisuus Pelaaminen Yhteisollisyys Sosiaalinen Tietoinen
osana paine, pelaa paatoksenteko
yhdessaoloa vasten omaa
tahtoa
Osaaminen Usko omaan Hallinnan Omien kykyjen = Pelaamisen
osaamiseen tunne yliarviointi kriittinen
arviointi

4.6 Pelaamisen ristiriitaisuus

Tassa luvussa kasitellddn aineistosta nousseita ristiriitoja, joita haastateltavat toivat

vastauksissaan esille. Ristiriitaisuus ei ilmennyt aineistossa poikkeuksena vaan
rakenteellisena piirteend. Taulukko 2 havainnollistaa tdman osoittamalla, ettd samat
pelaamisen motiivit tuottavat aineiston perusteella seka palkitsevia etta haitallisia

seurauksia.
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Edellisessa luvussa tuotiin esiin, miten haastateltavat pyrkivat sadtelemaan omaa
pelaamistaan ja sen hallittavuutta sekd pitdmaan sen vastuullisena. Tahan liittyy
merkittdavin aineistosta noussut ristiriita ja jannite. Haastateltavat tunnistivat
pelaamiseen liittyvat riskit, mutta pelasivat rahapeleja siitd huolimatta. Taman
seurauksena saattoi syntya tilanteita, joissa pelaaja hetkellisesti toimi
vastuullisuuskasitystaan vastaan, mutta myohemmin palasi toimimaan sen mukaan
esimerkiksi rajoittamalla pelaamistaan. Yksilon itsesaatelyyn liittyy jatkuva prosessi, jolla
yksilo koittaa pitdd pelaamistaan arvojensa mukaisena ja jarkevana seka jatkaa
samanaikaisesti pelaamista. Osa vastaajista kuvasi sdddelleensa pelaamistaan

lopettamalla sen véliaikaisesti kokonaan. Pelaamiseen kuitenkin palattiin tauon jalkeen.

Rahapelaamiseen liittyva ristiriita tuli esiin erityisesti, kun haastateltavat kuvasivat omaa
suhdettaan pelaamiseen. Toimintaan liitettiin seka tietoisuus riskeista, pyrkimyksesta
hallita riskeja itsesaatelyn keinoin seka kokemus siitd, ettd pelaaminen oli edellisista
huolimatta perusteltua. Esimerkiksi alla olevasta lainauksesta kay ilmi, ettd haastateltava
H9 ymmartaa rahapelaamiseen liittyvat taloudelliset riskit ja seuraukset, mutta kertoo

silti pelaavansa:

“Kylld sen tiedostaa, ettd siiné hévidd pitkélld aikavdlilld, mut silti tulee pelattua.”
(H9)
Vastaus osoitti, ettd pelaaminen tuotti haastateltaville merkityksia, jotka eivat olleet
sidoksissa saatavaan taloudelliseen hyotyyn. Rahapelaamisessa korostuivat kokemukset
ja toivotun seka myonteisen lopputuloksen odottaminen. Vastauksissa tuli selkeasti ilmi
myos se, ettd pelaamisen tarkoitus saattoi muuttua rennosta ajanviettdmisesta siihen

suuntaan, etta pelaaja pyrkii voittamaan haviot takaisin:

“Vililld kun on hdvinnyt, niin tietdd, ettei kannattaisi jatkaa. Sitten ajattelee,
ettd vield kerran et jos voittaiskin takasin héviét.” (H7)

Nadissa tilanteissa pelaaminen ei nayttdydy yksittdisena tietoisena paatoksend, vaan

prosessina, jossa aiemmat kokemukset ohjaavat seuraavia valintoja. Pelaaminen voi
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jatkua, vaikka yksil6 samanaikaisesti tiedostaa siihen liittyvat riskit. Vastaavasti myos

myonteiset kokemukset voivat sitouttaa pelaajaa jatkamaan:

”Kun joskus napsuu niin jad helposti sellanen fiilis, ettd kylld tdstd voi voittaa

myos jatkossakin.” (H4)
Pelaamisen houkuttelevuus ei synny siis pelkdstaan onnistumisen tai epdonnistumisen
tunteista, vaan niiden yhteisvaikutuksesta. Voitot ja tappiot voivat yllapitda toimintaa,
mutta usein eri tavalla. Keskeinen havainto aineistosta oli se, ettda pelaamisen nautinto
ja pelaamiseen liittyvat riskit eivat olleet toisistaan erillisia ilmi6itd vaan ne rakentuivat
samoista kokemuksista. Pelaamisen jannitys perustui epavarmuuteen lopputuloksesta,
onnistumiset vahvistivat sitoutumista ja tappiot voivat ohjata toimintaa uusien yritysten
kautta. Pelaamisen aikana koettu epavarmuus liittyi vahvasti mielialojen muutokseen.
Taulukko 2 osoittaa, ettd mielialan muutokset tuottavat elamyksellisyyttd, mutta samalla
yllapitda pelaamisen jatkumista tilanteissa, joissa lopputulos ei ole taloudellisesti
myonteinen pelaajalle. Ndin ollen pelaaminen ei jakaudu selkeasti hallittuun ja
haitalliseen toimintaan. Pelaaminen etenee jatkumona, jossa toiminnan merkitys voi

muuttua vahitellen.

Aineiston perusteella keskeista ei ole vain se, miksi yksilo pelaa, vaan miksi pelaamista
jatketaan riskien tiedostamisesta huolimatta. Pelaaminen nadyttdytyy jatkuvana
tasapainoiluna palkintojen ja haittojen valilla. Tama jannite ei ratkea yksittaisilla

paatoksilla, vaan on osa rahapelaamisen luonnetta (Binde, 2013).
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5 Johtopaatokset

Tassa luvussa esitellddn tutkimuksen keskeisimmat tulokset ja niistd tehdyt
johtopaatokset. Lisaksi esitelldan liikejohdolliset kehitysehdotukset seka vield lopuksi

tutkimuksen rajoitteet ja jatkotutkimusehdotukset.

5.1 Keskeisimmat tulokset

Tutkimuksen tarkoituksena oli ymmartaa, miksi nuoret miehet kuluttavat rahapeleja ja
minkalaisia motiiveja, vastuullisuuskasityksia ja itsesdatelykeinoja heidan pelaamiseensa
liittyy. Tutkimuksen tarkoitukseen pyrittiin vastaamaan kolmen tavoitteen kautta, jotka

ohjaavat myds keskeisia tuloksia.

Ensimmaisena tavoitteena oli rakentaa teoreettinen viitekehys siitd, miten
rahapelaamista voidaan ymmartaa kulutuskdyttdytymisen ndkokulmasta. Tavoitetta
lahestyttiin  tarkastelemalla rahapelaamista kokemuksellisena kulutuksena seka
analysoimalla pelaamiseen liitettyja motiiveja aiemman tutkimuksen pohjalta.
Keskeiseksi teoriaksi rahapelaamisen motiiveihin nousi Binden (2013) malli motiiveista.
Hanen mukaansa rahapelaamisen motiiveista keskeisin on voiton mahdollisuus, ja sen
ympdrille sijoittuvat muut motiivit. Binden malli taydentyi tdman tutkimuksen
teoreettisessa viitekehyksessa vastuullisuuden ja itsesdatelyn kasitteilld kuten kuviosta 2
on nahtavissa. Teoreettinen viitekehys kuvaa rahapelaamisen monitahoisena ilmiona,
jossa taloudelliset, emotionaaliset, sosiaaliset ja eettiset ulottuvuudet ovat
yhtdaikaisesti lasna. Pelaaminen ei rajoitu pelkastdan voiton tavoitteluun, vaan sen

takana on useita samaan aikaan vaikuttavia motiiveja ja tekijoita.

Tutkimuksen toisena tavoitteena oli tarkastella, miten rahapelaamisen motiivit (Binde,
2013) ilmenevat nuorten miesten rahapelaamisessa ja minkalaisia merkityksia ne tuovat
mukanaan. Tavoitteeseen pyrittiin vastaamaan laadullisen tutkimuksen avulla.

Haastattelurunko pohjautui Binden (2013) malliin rahapelien motiiveista seka
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teoreettisen viitekehyksen mukaisesti vastuullisuuden ja itsesddtelyn teemoihin.

Seuraavaksi esitetdan tutkimuksen keskeisimmat tulokset aineiston pohjalta.

Tutkimusaineisto tuki Binden rahapelaamisen motiiveista luomaa mallia (ks. kuvio 2).
Aineiston ja teoreettisen viitekehyksen valilla voidaan havaita vahva yhdenmukaisuus
erityisesti rahapelaamisen motiivien samanaikaisuuden osalta. Kuten Binde (2013) esitti,
voiton mahdollisuuden motiivi ndyttaytyy keskeisena ja valttamattomana tekijana, jota
ilman pelaaminen menettda perusmerkityksensa. Edellinen ilmeni tdssa tutkimuksessa

selvasti.

Toisaalta muillakin kuin voiton mahdollisuuden motiivilla oli aineistossa merkittava rooli.
Empiirinen tutkimusaineisto osoitti, ettd nuorten miesten rahapelaamiseen liittyi vahva
sosiaalinen ulottuvuus. Pelaaminen tapahtui usein vuorovaikutuksessa muiden kanssa.
Se saattoi myos kdynnistyd spontaanisti sosiaalisissa tilanteissa. Gordonin ja muiden
(2015) mukaan rahapelaaminen on sosiaalinen kdytanto, jossa merkitykset rakentuvat
vuorovaikutuksessa. Aineiston havainnot vahvistavat kasitystd siitd, ettd pelaamisen
luomat kokemukset ja merkitykset ovat vahvasti sidoksissa sosiaalisen ulottuvuuden

kanssa.

Tutkimustulosten perusteella rahapelaaminen toimi nuorille miehille keinona lisata
merkityksellisyytta arjen eri tilanteissa. Pelaaminen lisdsi nuorilla miehilld erityisesti
urheilun seuraamisen ja siihen liittyvien tunteiden intensiteettia, etenkin jannitysta sen
ympadrilla. Tama mielialojen vaihtelun hakeminen oli yksi tekijoista, joka ajoi
haastateltavia rahapelaamaan yha uudelleen. Tama viittaa siihen, etta pelaamisen arvo
rakentuu vahvasti itse kokemuksen ymparille. Tata tulkintaa tukee Reith (2007), joka
korostaa, ettd rahapelaamisessa keskeista ei ole pelkdstaan lopputulos, vaan pelaamisen
aikana syntyvat kokemukset ja merkitykset. Aineistosta havaittiin myds, etta pelaaminen
ei nayttaydy erillisend toimintana, vaan osana arjen tilanteita, joissa tunnekokemukset

ovat keskeisessa roolissa.
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Aineistossa korostui myos pelaamisen alyllinen ulottuvuus. Erityisesti urheiluvedonlyonti
nayttaytyi nuorille miehille tilanteena, jossa pelaajat kokivat voivansa hyédyntdaa omaa
osaamistaan. Pelaaminen ei rakentunut siis pelkdstaan sattuman varaan, vaan siihen
liitettiin hallinnan ja osaamisen kokemuksia. Kuten Bjerg (2010) osoitti, taitoa vaativissa
rahapeleissa pelaajat voivat kokea vaikuttavansa lopputulokseen omien strategisten
valintojen kautta. Tama myos selittaa aineistossa esiintyvaa hallinnan kokemusta. Lisaksi
Binde (2013) toteaa, ettd nama kokemukset voivat lisatd pelaamisen vetovoimaa, vaikka
pelaamiseen liittyy edelleen merkittdva maara sattumaa. Aiempi tutkimus (Bjerg, 2010)
vahvistaa tdman tutkimuksen havaintoa siitd, miten osa haastateltavista ei tulkitse

pelaamista pelkkana riskinottona vaan mahdollisuutena hyddyntdd omaa osaamistaan.

Tutkimuksen kolmantena tavoitteena oli selvittdd, miten nuoret miehet kasittavat
rahapelaamisen vastuullisuuden ja miten he kayttdvat itsesdatelyn keinoja oman
pelaamisensa hallitsemisessa. Tutkimusaineistossa vastuullisuus nahtiin ensisijaisesti
yksilon vastuuna ja sen keskeisena valineena yksilon itsesaately. Toisaalta myos
rahapeliyhtididen vastuuta sivuttiin. Tulosten perusteella haastateltavat tunnistivat
pelaamiseen liittyvat riskit selkedsti ja pyrkivat samanaikaisesti hallitsemaan
pelaamistaan asettamalla rajoja panoksille ja pelaamistilanteille. Tama viittaa siihen, etta
pelaaminen ei ole pelkastaan impulsiivista toimintaa, vaan siihen liittyy yksilon jatkuvaa

itsesdatelyd omaa pelaamistaan kohtaan huomioiden samalla vastuullisuuskasitys.

Shaw’n ja Newholmin (2002) mukaan kuluttaminen on tilanne, jossa yksild joutuu
sovittamaan yhteen halujaan ja kasityksidan vastuullisuudesta. Tutkimustuloksissa
korostui, etta rahapelaaminen rakentuu sen tarjoamien palkintojen ja haittojen valiselle
jannitteelle. Pelaajat tiedostivat pelaamiseen liittyvat riskit, mutta useasti jatkoivat
pelaamista siitd huolimatta. Tama viittaa siihen, ettd pelaamisen houkuttelevuus ei
perustu yksittdisiin tekijoihin, vaan useaan samanaikaiseen motiiviin ja kasityksiin
esimerkiksi vastuullisuudesta. Yksilon taytyy jatkuvasti kdsitelld ja yhteensovittaa
vastuullisuuskasitystdan ja pelaamisen puolella olevia motiivejaan lapi rahapelaamisen

prosessin. Yhteensovittaminen vaatii itsesadtelyn keinoja, mikda puolestaan voi
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rahapelaamisen kontekstissa aiheuttaa ristiriitoja rahapelaamisen motiivien kanssa.
Tassa tutkimuksessa yhteensovittaminen nayttaytyi ennen kaikkea pelaamisen erilaisin
rajauksin, jotka eivat kuitenkaan johtaneet lopulliseen pelaamisen lopettamiseen
esimerkiksi pelitilien lopullisten estojen muodossa. Kyse oli valiaikaisista estoista tai
rajoitteista silloinkin, kun ne kestivat pidempaan. Nain ollen voidaan katsoa pelaamisen
erilaisten motiivien olevan vahvasti yksilén toimintaa ohjaavia. Aineisto osoittaa, etta
samat motiivit voivat toimia sekd nuorten miesten pelaamista yllapitavind etta sita
haastavina tekijoind, mikali yksild pysahtyy tietoisesti tarkastelemaan pelaamisen

haittoja tai ristiriitaa suhteessa vastuullisuuskasitykseensa.

Tassa tutkimuksessa havaittiin, ettd Binden mallin mukaisesti rahapelaamisen motiivit
toimivat tekijoind rahapelaamisen aloittamiselle. Lisdksi tdssa tutkimusaineistossa oli
nakyvissa, ettd motiivit toimivat aloittamisen lisdksi rahapelaamista yllapitavina tekijoina

nuorten miesten kohdalla.

5.2 Liikejohdolliset kehitysehdotukset

Rahapelaaminen asettaa liikejohdolliselle kehittamiselle erityisia vaatimuksia, koska
toimialaan liittyy samalla sekd kokemuksellista arvoa ettd yksilon hyvinvointiin
kohdistuvia riskeja. Taman vuoksi kehitysehdotuksia ei voida tarkastella pelkastdan
asiakaskokemuksen tai liiketoiminnan nakdkulmasta, vaan myds vastuullisuuden kautta.
Tutkimuksen tulokset korostavat, ettd pelaamisen vetovoima perustuu samoihin
tekijoihin, jotka voivat tietyissa tilanteissa johtaa haitallisiin seurauksiin. Tama luo
toimialalle rakenteellisen jannitteen, jossa palveluiden kehittamisessa tulee

samanaikaisesti huomioida seka pelaamisen houkuttelevuus etta sen hallittavuus.

Ensimmainen kehitysehdotus keskittyy kokemuksellisuuden uudelleen suuntaamiseen.
Vaikka yhtiot hyodyntavat jo laajasti pelillisid ja sosiaalisia elementteja, ovat nama usein
sidoksissa pelaamisen intensiivisyyden ja panostamisen kasvattamiseen. Taman

tutkimuksen tulokset viittaavat siihen, ettda pelaamisen arvo rakentuu voiton
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mahdollisuuden lisdksi vahvasti tunne- ja sosiaalisten kokemusten varaan. Tama haastaa
nykyisen liiketoimintalogiikan, jossa pelaamisen arvo rakentuu pitkadlti kuluttajan

rahallisten panostusten kautta.

Taman perusteella keskeinen kehityskohde on sellaisten ratkaisujen kehittaminen, joissa
kokemuksellinen arvo irrotetaan panostamiseen perustuvasta logiikasta. Tama tarkoittaa
esimerkiksi sellaisten pelillisten ja sosiaalisten elementtien kehittamistd, jotka lisdavat
osallistumisen mielekkyytta ilman, ettd ne kannustavat panosten kasvattamiseen. Nain
pelaamisen arvo voi siirtya enemman itse kokemukseen, mika voi osaltaan vahentaa

taloudellisiin lopputuloksiin liittyvaa painetta.

Toinen keskeinen kehityssuunta liittyy pelaajien itsesdatelyn tukemiseen. Tulosten
perusteella pelaajat eivat ole passiivisia toimijoita, vaan pyrkivat aktiivisesti hallitsemaan

omaa pelaamistaan asettamalla rajoja ja arvioimalla pelaamistaan.

Vaikka rahapeliyhtiot tarjoavat erilaisia tyokaluja vastuulliseen pelaamiseen, niiden rooli
jaa usein erilliseksi suhteessa varsinaiseen kayttokokemukseen. Taman tutkimuksen
perusteella keskeinen kehityskohde ei ole ainoastaan tydkalujen lisédminen, vaan niiden
integroiminen osaksi pelaamista. Tama tarkoittaa siirtymaa passiivisista rajoitteista kohti
ratkaisuja, jotka tukevat pelaajan jatkuvaa itsesdatelya ja paatoksentekoa. Kaytdnnossa
tdma voi tarkoittaa esimerkiksi pelaamisen nakyvaksi tekemistd reaaliaikaisesti tai
esimerkiksi erilaisia tilanteisiin sidottuja muistutuksia. Ndin itsesdately ei perustuisi
pelkdstadan ennakkoon asetettuihin rajoihin, vaan muodostuisi osaksi pelaamisen aikana

tapahtuvaa itsereflektointia.

Tulokset viittaavat kuitenkin myos laajempaan rakenteelliseen kysymykseen, joka liittyy
itsesdadtelyn tukemisen ja liiketoiminnan tavoitteiden viliseen suhteeseen. Koska
liilketoimintamallit perustuvat pelaamiseen osallistumiseen, syntyy tilanteita, joissa

pelaamisen rajoittaminen ei ole yksiselitteisesti linjassa taloudellisten tavoitteiden
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kanssa. Tama korostaa sitd, ettd itsesaatelyn tukeminen ei ole pelkastdaan yksittaisten

toimijoiden kehityskohde, vaan liittyy laajemmin toimialan rakenteisiin ja sdantelyyn.

Vastuullisuuden edistdminen ei rajoitu pelkdstdaan palveluiden sisaisiin ratkaisuihin, vaan
voi edellyttdada myos ulkoista osapuolta. Tama osapuoli tukisi pelaajien suojaa tilanteissa,

joissa yksilon oma itsesdately ei ole riittavaa.

Kolmas kehityssuunta liittyy tilanteisiin, joissa pelaamisen riski kasvaa. Tulosten
perusteella pelaaminen ei ole staattinen ilmi6. Pelaamisen luonne voi muuttua nopeasti
tilanteiden ja niihin liittyvien tunteiden mukaan. Erityisesti tilanteet, joissa pelaaja kokee
tappioita, voi nayttaytya kriittisind hetkind pelaamisen hallinnan kannalta. Edellisen
perusteella keskeinen kehityskohde on siirtyd yleisista vastuullisuustytkaluista kohti
tilanteeseen reagoivia ratkaisuja. Ratkaisuissa tulisi huomioida tarkemmin pelaamisen
aikana syntyvat kriittiset hetket. Tama voi tarkoittaa mekanismeja, jotka tunnistavat
pelaamisen intensiteetin kasvun ja toistuvat tappiot. Nama mekanismit voivat sisaltaa
esimerkiksi pelaamisen hidastamista tai kohdennettuja muistutuksia. Keskeista on, etta
interventiot kohdistuvat nimenomaan niihin hetkiin, joissa pelaamisen luonne on

muuttumassa esimerkiksi kuluttajan oman vastuullisuuskasityksen vastaiseksi.

Kokonaisuutena tutkimuksen tulokset korostavat, ettd rahapelaamisen kehittdminen ei
ole yksittaisten ominaisuuksien optimointia. Pelaaminen nayttaytyy prosessina, jossa
kokemuksellinen palkitsevuus ja siihen liittyvat riskit muodostuvat samoista tekijoista.
Taman vuoksi kehittamisessa keskeista ei ole pelkdstaan pelaamisen houkuttelevuuden
tai riskien rajoittaminen erillisind tavoitteina, vaan nadiden vadlinen tasapaino. Tama
edellyttaa siirtymaa kohti lahestymistapaa, jossa pelaamista tarkastellaan ajallisena ja
tilannesidonnaisena ilmiona. Talloin vastuullisuus ei nayttaydy erillisend osana palvelua,
vaan osana sen rakennetta ja kdyttokokemusta. Rahapelaamisen kehittdminen voidaan
ymmartaa kokonaisuutena, jossa keskeistd on pelaamisen kokemuksellisen arvon ja

siihen liittyvien riskien samanaikainen hallinta.
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Suomen rahapelimarkkinoiden saantelyn muutokset, kuten monopolin purkautuminen,
voivat entisestdadan korostaa tdssa tutkimuksessa esiin nousseita ilmiditad. Kilpailun
lisadantyminen ja  markkinoinnin  vapautuminen voivat lisdatd pelaamisen
houkuttelevuutta. Tama korostaa tarvetta kehittdaa ratkaisuja, jotka huomioivat

samanaikaisesti sekd pelaamisen vetovoiman etta siihen liittyvat riskit.

5.3 Tutkimuksen rajoitteet ja jatkotutkimusehdotukset

Tutkimuksen tuloksia tulee tarkastella suhteessa tutkimusasetelman rajoitteisiin. Taman
tutkimuksen aineisto perustuu rajalliseen maaraan haastatteluja, mika asettaa rajoja
tulosten yleistettavyydelle. Laadullisessa tutkimuksessa aineiston riittavyytta ei
kuitenkaan arvioida ensisijaisesti maaran perusteella, vaan sen kykya tuottaa ilmiota
kuvaavaa tietoa. Ratkaisevaa ei ole aineiston koko vaan tulkintojen kestavyys ja syvyys
(Tuomi & Sarajarvi 2018, s. 98). Tassa tutkimuksessa aineistossa oli lisaksi selkeasti
havaittavissa saturaatiota (Tuomi & Sarajarvi 2018, s. 99). Tuomi ja Sarajarvi (2018, s. 99)
jatkavat, ettd saturaation taustalla on ajatus siitd, ettad tietty maara aineistoa riittaa
tuomaan esiin sen teoreettisen peruskuvion. Taman tutkimuksen aineiston keradamisessa

huomattiin, etta vastaukset alkoivat toistua, eika uusia havaintoja enaa loytynyt.

Tutkimus  perustui  haastateltavien omiin  kuvauksiin ~ rahapelaamisestaan.
Itseraportointiin perustuva aineisto sisaltaa vaistamatta tulkinnallisuutta, koska
haastateltavat valikoivat, mitd ja miten asioita tuovat esiin. Nain ollen kuvaukset eivat
valttdmatta vastaa tdysin pelaamisen todellista kayttaytymista. Kuvaukset heijastavat
myos sitd, miten pelaajat ymmartavat ja selittdvat toimintaansa. Erityisesti
rahapelaamisen kontekstissa on mahdollista, ettd haastateltavat korostavat omaa
hallinnan tunnettaan tai pyrkivat esittamaan pelaamisen hallitumpana kuin se
todellisuudessa on. Taman vuoksi aineistoa voidaan tarkastella paitsi kuvauksena

pelaamisesta, myos kuvauksena siitd, miten pelaamista oikeutetaan.
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Laadulliselle tutkimukselle tyypillisesti analyysi perustuu tutkijan tekemiin tulkintoihin.
Vaikka analyysissa on pyritty systemaattisuuteen ja aineistolahtoisyyteen, tulokset eivat
ole taysin riippumattomia tutkijan tekemista valinnoista. Tutkija vaikuttaa esimerkiksi
siihen, mita aineistosta nostetaan esiin ja millaisia merkityksia eri teemoille annetaan.
On siten mahdollista, etta toisen tutkijan tekema analyysi olisi painottanut aineistosta
osittain erilaisia nakokulmia. Tama ei kuitenkaan heikenna tutkimuksen arvoa, vaan on
olennainen osa laadullisen tutkimuksen luonnetta, jossa tavoitteena on ilmion syvéllinen

ymmartaminen

Tutkimuksen tulokset avaavat useita jatkotutkimusmahdollisuuksia. Tassa tutkimuksessa
kohderyhmana olivat nuoret miehet, minka vuoksi jatkotutkimuksessa olisi perusteltua
tarkastella, miten rahapelaaminen merkityksellistyy muissa kohderyhmissa. Tama
mahdollistaisi sen arvioimisen, missa maarin tdssa tutkimuksessa havaitut ilmiot ovat

yleistettavissa laajempaan kontekstiin.

Toiseksi jatkotutkimuksissa olisi hyodyllistd yhdistdd haastatteluaineistoa todellista
pelikdyttdytymistda kuvaavaan dataan. Tama mahdollistaisi sen tarkastelun, miten
pelaajien kuvaukset omasta toiminnastaan suhteutuvat heiddn todelliseen

kayttaytymiseensa, erityisesti tilanteissa, joissa pelaamisen hallinta on koetuksella.

Kolmanneksi tutkimuksen tulokset korostavat pelaamisen tilannesidonnaisuutta. Tama
avaa mahdollisuuksia tarkastella rahapelaamista ajallisena prosessina.
Jatkotutkimuksissa voitaisiin syventya erityisesti niihin tilanteisiin, joissa pelaamisen
luonne muuttuu. Tilanteina voitaisiin kdyttda esimerkiksi voittamiseen tai havidamiseen
liittyvia tilanteita, ja tarkastella, miten nama tilanteet vaikuttavat pelaamisen
jatkumiseen. Lisdksi jatkotutkimuksissa olisi perusteltua tarkastella vastuullisuutta
tukevien tyokalujen toimivuutta kdytanndssad. Erityisesti olisi hyodyllistd selvittada,
millaisissa tilanteissa nama tyokalut tukevat pelaajien itsesddtelya ja milloin niiden

vaikutus jaa vahaiseksi.
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Opinndytetyossani hyddynsin OpenAl:n ChatGPT 5.3 -versiota useassa eri vaiheessa
tutkimusprosessia. Kaytin tekodlya ideointivaiheessa, jossa se auttoi muotoilemaan
aiheeni ja tutkimusasetelmani alustavasti. Lisdaksi ChatGPT toimi apuvalineena
artikkelien loytamisessa ja tarpeen vaatiessa kdantamisessa, mika oli olennainen osa
aiheen aikaisempaan tutkimukseen perehtymista. Lisdksi tekodlyd on hyodynnetty
oikeinkirjoitukseen  seka lauserakenteiden kehittamiseen. Kehittelin  myos
teemahaastattelun runkoa ChatGPT:n avustuksella. Tekodlyn tuki jatkui aineiston
analyysivaiheessa, jossa se auttoi haastatteluaineiston  tulkinnassa ja
analyysikappaleiden hahmottelemisessa. ChatGPT oli hyddyllinen my6s tutkimustekstin
tiivistdmisessa ja johtopaatoksien koonnissa. Lopullinen vastuu tyon sisallosta ja sen

eettisestd lahestymistavasta on minulla itsellani.
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Liitteet

Liite 1. Haastattelusuunnitelma

Taustakysymykset

Millainen rooli rahapelaamisella on elamassasi talla hetkella?
Millaisia rahapeleja olet pelannut viimeisen vuoden aikana?
Kuinka usein pelaat rahapeleja?

1. Rahapelaamisen tilanteet

Voisitko kuvailla tilanteita, joissa yleensa pelaat rahapeleja?

Tarkentavia kysymyksia

Missa pelaaminen yleensa tapahtuu?

Onko pelaaminen osa jotain tiettya arjen hetkea tai rutiinia?

Liittyyko pelaamiseen muita aktiviteetteja, kuten urheilun seuraaminen?
Vaihteleeko pelaaminen tilanteen mukaan?

2. Pelaamisen merkitykset ja syyt

Mika sinua yleensa motivoi pelaamaan rahapeleja?

Tarkentavia kysymyksia

Mita saat pelaamisesta?
Onko pelaaminen enemman ajanvietetta, jannitysta vai jotain muuta?
Onko pelaamisella sinulle jokin erityinen merkitys?

3. Alyllinen haaste ja osaaminen

Millainen merkitys omalla tiedolla tai osaamisella on mielestasi
rahapelaamisessa?

Tarkentavia kysymyksia

Koetko, etta joissain peleissa strategialla tai tiedolla on merkitysta?
Onko pelaaminen joskus tuntunut oman osaamisen testaamiselta?
Tuntuuko joskus, ettd pystyt arvioimaan mahdollisuuksia paremmin kuin muut?
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4. Sosiaalinen ulottuvuus

e Millainen rooli muilla ihmisilld on rahapelaamisessasi?
Tarkentavia kysymyksia

e Pelaatko joskus yhdessa muiden kanssa?

e Keskusteletko rahapeleista kavereiden kanssa?

e Onko pelaaminen joskus osa yhteista ajanviettoa esimerkiksi urheilun

seuraamisen yhteydessa?

o Vaikuttaako kaveripiiri siihen, mita peleja pelaat?
5. Tunteet ja kokemukset

e Millaisia tunteita rahapelaamiseen yleensa liittyy sinulle?
Tarkentavia kysymyksia

e Miltd pelaaminen tuntuu ennen peli, sen aikana ja sen jadlkeen?

e Millaisia tunteita voittaminen herattaa?

e Entd havidaminen?
e Onko pelaaminen joskus tapa rentoutua tai irrottautua arjesta?

6. Raha ja voiton merkitys

e Millainen merkitys mahdollisuudella voittaa rahaa on sinulle pelaamisessa?
Tarkentavia kysymyksia

e Onko paavoiton ajatus osa pelaamisen viehatysta?

e Oletko joskus miettinyt, mita tekisit suurella voitolla?
e Pelaatko joskus enemman kokemuksen kuin rahan vuoksi?

7. Vastuullisuus ja itsesaately
e Mita itse ajattelet vastuullisesta rahapelaamisesta?
Tarkentavia kysymyksia

e Onko sinulla omia sdanto6ja tai rajoja pelaamiseen liittyen?

e Miten paatat, kuinka paljon tai kuinka usein pelaat?

e Missa tilanteessa pelaaminen voisi mielestdsi muuttua ongelmalliseksi?
e Oletko joskus tietoisesti rajoittanut pelaamistasi?

e Miksi pelaat, jos tiedat havidvasi pitkdssa juoksussa
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