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TIVISTELMA

Pelituki-hankkeen tiedontuotannon tarkoituksena on ollut tuottaa tietoa nuorten pelaamisesta ja
siihen liittyvistda ongelmista seka selvittdd nuorten pelaamiseen liittyvia kokemuksia ja pelaamiselle
annettuja merkityksia. Tyo jakaantui kahteen vaiheeseen: ensimmaiset aineistot kerattiin syksyn
2012 ja alkuvuoden 2013 aikana, toisen vaiheen kevaalla 2015.

Nuorten suosimat pelityypit olivat mobiililaitteiden pelit seka tietokone- ja konsolipelit, ja aikaa
pelaamiseen kaytettiin padsaantoisesti alle 15 tuntia viikossa. Nuoret kertoivat pelaavansa siksi, etta
pelaaminen on kivaa ja sen avulla on helppo kuluttaa aikaa. Paljon pelaavien nuorten vastauksissa
korostuivat lisdksi mm. pelaamisen tavoitteellisuus ja sosiaalinen aspekti. Pelaamiseen liittyvista
haitoista yleisimmat olivat silmien vasyminen ja vuorokausirytmin muutokset, ja paljon pelaavat
kokivat haittoja enemman. Pelityyppien osalta haittoihin yhdistyivat paneutumista ja aikaa vaativat
pelit, kuten monen pelaajan verkkopelit.

Ammattilaiset suhtautuivat pelaamiseen melko kriittisesti: pelien parissa vietettiin heidan mielestaan
liikaa aikaa ja niiden uskottiin aiheuttavan riippuvuutta. Ammattilaisista suurimmalle osalle eri
pelityypit olivat tuttuja. Peleja paremmin tuntevat ja nuoremmat ammattilaiset suhtautuivat
myonteisemmin pelaamiseen ja kokivat oman osaamisensa paremmaksi ennaltaehkaisyssa seka
ongelmallisesti pelaavien nuorten auttamisessa. Asiantuntijapaneelin jasenten nakemyksissa
rahapelaaminen erottui selvasti digipelaamisesta aiheuttamiensa taloudellisten haittojen yleisyyden
vuoksi, digipelaamisessa korostuivat puolestaan enemman vuorokausirytmiin ja uneen liittyvat haitat.

Vanhemmat suhtautuivat pelaamiseen niin ikdan kriittisesti, samoin perustein kuin ammattilaiset.
Myo6s vanhemmat tunsivat pelityyppeja hyvin ja ne vanhemmat, jotka itse pelasivat, suhtautuivat
kielteisemmin erilaisiin huolta mittaaviin vaittamiin ja positiivisemmin pelaamisen myoénteisiin
puoliin. Vanhemmat arvioivat lastensa pelaamisen melko haitattomaksi, mutta pelaamiseen
enemman aikaa kayttavien lasten vanhemmat raportoivat haitoista muita vanhempia enemman.
My0Os paljon pelaavien nuorten puolisot tunsivat kotona pelattavat pelit, ja he suhtautuivat
pelaamiseen pdaosin myonteisesti. Haitat nahtiin hyvin vahaisina pelaamisen hyotyihin verrattuna.

Pelaaminen voidaan maaritelld ongelmalliseksi silloin, kun se estda suoriutumisen jokapaivaisista
velvoitteista. Ongelmallisen pelaamisen esiintyvyytta kartoitettiin rahapelaamisen osalta LieBet-
kysymysparin ja digipelaamisen osalta GASA (Game Addiction Scale for Adolescents) -asteikon avulla.
Lie-Bet-kysymysparin kysymyksistd (Oletko koskaan tuntenut tarvetta kayttda pelaamiseen yha
enemman rahaa? Oletko koskaan joutunut valehtelemaan laheisillesi siita, kuinka paljon pelaat?)
toiseen tai molempiin annettu mydntava vastaus antaa viitteita pelaamisen ongelmallisuudesta.
Molempiin kysymyksiin myodntavasti vastasi 2013 aineistossa 2,3 % ja 2015 aineistossa 3,7 %. GASA-
mittaria on muokattu Pelituki-hankkeessa siten, etta kaytetyssa mittarissa on maaritelty ensisijaiset
kriteerit, joiden tayttyminen viittaa selvimmin ongelmalliseen pelaamiseen, (pelaamisesta valehtelu,
velvoitteiden laiminlyonti pelaamisen vuoksi, epdaonnistuminen yrityksissa vahentaa pelaamista seka
arsyyntyminen pelaamismahdollisuuksien puuttuessa). Naiden ensisijaisten kriteerien perusteella
mitattuna nuorten aineistossa ongelmallisesti pelaavien maara oli 1,8 %.

Vuonna 2012 ammattilaiset arvioivat omat valmiutensa ehkdistda ja tunnistaa ongelmallista
pelaamista ja auttaa ongelmallisesti pelaavaa kohtalaisiksi. Asiantuntijapaneelin jasenet puolestaan
arvioivat omat vastaavat valmiutensa hyviksi. Ongelmapelaajien auttamisessa keskeiseksi nostettiin
yhteisen todellisuuden I6ytaminen pelaajan kanssa, johon liittyy pelaajan arjen kartoittaminen seka
sen tasmentaminen, mitd, miten ja miksi hdan pelaa. Ongelmapelaamiseen liittyvistd osaamistarpeista
korostettiin peleihin ja pelitapoihin liittyva tietoa, rohkeutta ja ymmarrysta puuttua ja valistaa ajoissa
seka vanhempien tukemista ja vastuuttamista aktiiviseen rooliin.
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1. TAVOITTEET JA TOTEUTUS

Tiedontuotannolla on Pelituki-hankkeessa ollut keskeinen rooli. Tavoitteena on ollut tuottaa tietoa
nuorten pelaamisesta ja siihen liittyvista ongelmista seka selvittda nuorten pelaamiseen liittyvia
kokemuksia ja pelaamiselle annettuja merkityksia. Nakokulmana on ollut pelaamisen tarkasteleminen
nuorten sosiaalisena, kulttuurisena, kokemuksellisena ja tulkinnallisena ilmidna. Nama selvitykset
ovat tuottaneet myos tietoa siitd, miten nuorten pelaamista sdaadellaan ja millaisia pelaamiseen
liittyvia haittoja nuoret itsessaan tunnistavat.

Pelaamista on tarkasteltu paitsi nuorten myds ammattilaisten ja l|aheisten nakokulmasta.
Tarkoituksena on ollut selvittda, mista pelaamisessa on kysymys, mita pelaaminen kohderyhmille
tarkoittaa ja millaisia tarpeita pelaamisen avulla tyydytetdaan. Tiedontuotannon toisessa vaiheessa
kiinnitettiin erityisesti huomiota ongelmalliseen pelaamiseen ja niihin ilmi6ihin, ongelmiin ja
olosuhteisiin joihin peliongelmat nayttavat liittyvan. Lisaksi rahapelaaminen nostettiin aiempaa
enemman esille.

Tiedontuotantoa on toteutettu seka maarallisesti ettda laadullisesti. Maaralliset kyselyaineistot
kerattiin Pelituki-hankkeen eri toimintaymparistoista (siviilipalveluskeskus, lastensuojelu ja perheet,
koulu ja oppilaitokset) systemaattisesti siten, ettd vertailukelpoisuus huomioitiin. Kyselyaineistoa
tdydentavaa laadullista haastatteluaineistoa kerattiin siviilipalvelusvelvollisilta nuorilta miehiltd seka
paljon pelaavien nuorten puolisoilta. Kasitystd ongelmallisesta pelaamisesta syventava laadullinen
aineisto koottiin liikkaa pelaavien kanssa tydskentelevien asiantuntijoiden ryhmakeskusteluista.
Laadullista aineistoa on lisaksi keratty osahankkeissa kehittamistyon tueksi.

Pelituen tiedontuotannon ensimmadisen vaiheen aineistot, nuorten ja ammattilaisten kyselyt,
kerattiin padsaantoisesti syksyn 2012 ja alkuvuoden 2013 aikana. Laheisteemaan liittyen toteutettiin
vanhempien kysely syksylla 2013 sekda puolisohaastatteluita vuosien 2013-2015 aikana.
Siviilipalvelusnuorilta kerattiin haastatteluaineisto kevaalla 2013. Tiedontuotannon toisessa vaiheessa
nuorten kyselyaineistot kerattiin kevaalla 2015, samoin kaksivaiheisen asiantuntijapaneelin kysely- ja
ryhmakeskusteluaineistot. Aineistot ovat ndytteitd, joten tulosten osalta ei ole tavoiteltu
yleistettavyytta.

Nuoret

Nuorten ensimmadinen aineisto koottiin Pelituki-hankkeen toimintaymparistoista vaiheittain.
Yhteistyooppilaitosten kautta kyselyt toteutettiin hieman toisistaan poikkeavilla tavoilla joko paperille
taytettavana informoituna kyselyna tai oppilaitosjarjestelma Wilman kautta sahkoisessd muodossa.
Oppilaitoksissa  aineiston keruu ajoittui aikavalille lokakuu 2012 - helmikuu 2013.
Siviilipalveluskeskuksesta aineisto kerattiin paperisena kahdelta koulutuserdltd (joulukuu 2012,
tammikuu 2013). Kuopion osahankkeen kohderyhman nuoret vastasivat kyselyyn kasvokkaisissa
kohtaamistilanteissa syksyn 2012 ja alkuvuoden 2013 aikana.

Siviilipalvelustaan suorittavilta nuorilta miehiltd kerattiin  huhtikuussa 2013 pienimuotoinen
haastatteluaineisto syventdamaan maarallistd aineistoa. Teemahaastatteluina toteutettu tiedonkeruu
keskittyi selvittamaan paljon pelaavien nuorten ajatuksia pelaamisen merkityksestd. Haastatteluissa
oltiin erityisesti kiinnostuneita pelaamisen sosiaalisuudesta ja sen eri muodoista.

Tiedontuotannon toisessa vaiheessa aineisto kerattiin kevaalld 2015. Siviilipalveluskeskuksen aineisto
kerdttiin paperisena kahdelta koulutuserdltd (maaliskuun taydennyskoulutuserd ja huhtikuun
koulutuserd). Oppilaitoksissa aineistonkeruu ajoittui maaliskuulle. Mukana olleista kuopiolaisista
ylakouluista toisessa kysely kerattiin paperisena ja toisessa sahkdisena versiona Webropol-tydkalun
avulla. Samoin ammattiopistoista Varkauden vastaukset saatiin paperilla ja Mikkelin vastukset
sahkoisesti.



Ammattilaiset

Ammattilaisten ensimmainen kyselyaineisto kerattiin vuoden 2012 syksylla sekd 2013 alussa. Aineisto
kerdttiin pddsaantoisesti alueellisten verkostojen ja yhteistydkumppaneiden kautta Kuopion
osahankkeen verkostoista, Tyyneldn osahankkeen verkostoista (Mikkeli, Varkaus ja Savonlinna)
Sovatek-saation osahankkeen kautta. Sovatek-saation osahankkeen aineiston keruu oli
poikkeuksellisesti osin valtakunnallista. Aikalisa-toiminnassa mukana olevia Aikalisd-ohjaajia
lahestyttiin koko Suomen alueella. Lahes koko aineisto koottiin sahkdisessa muodossa Webropol-
tydkalun avulla. Ammattilaisten kyselyssa keskityttiin tarkastelemaan toisaalta tyontekijoiden omaa
kokemusta peleista ja niihin liittyvista asioista, toisaalta heidan nakemyksiaan tyonsa kohderyhmasta
eli nuorista.

Ammattilaisten tiedontuotannon toinen vaihe kevaalla 2015 jakautui kahteen osaan: ensimmaisessa
vaiheessa teetettiin kysely, toisessa vaiheessa kaytiin kolme ryhmakeskustelua. Osallistujat olivat
asiantuntijoita, joilla on kokemusta asiakastyostda ongelmallisesti pelaavien parissa. Asiantuntijat
rekrytoitiin kutsumenettelylla. Valituille asiantuntijoille Idhetettiin kysely, jonka vastaukset toimivat
pohjana toisen vaiheen keskusteluille. Tavoitteena oli tuottaa tietoa, joka tarjoaa vastauksia
nimenomaan ongelmallisen pelaamisen kysymyksiin ja nostaa esiin naihin liittyvia kehittamistarpeita.
Ensimmaisen vaiheen kysely paattyi huhtikuun alussa 2015. Vastaukset saatiin kaikilta paneelin
osallistujilta. Kyselyvastauksista laadittiin Iyhyt yhteenveto, jonka pohjalta suunniteltiin
paneelikeskustelujen kulku ja teemarunko. Yhteenveto lahetettiin keskusteluun osallistujille kutsun
yhteydessa. Paneelikeskustelut jarjestettiin huhtikuussa Kuopiossa ja toukokuussa Jyvaskyldssa ja
Helsingissa. Keskustelut videoitiin, lisaksi danitys varmistettiin yhdella nauhurilla. Keskustelua ohjasi
kaksi puheenjohtajaa, ja lisdksi mukana oli kolmas henkil, jonka tehtava oli huolehtia tekniikasta
seka kirjata huomioita keskusteluista.

Liheiset

Vanhempien aineisto kerattiin 7. luokkien vanhempainillassa Leppavirralla ja 7. ja 8. luokkien
vanhempainilloissa Savonlinnassa syksylla 2013. Koulut valikoituivat kerdyspaikoiksi Tyynelan
osahankkeen verkostoista. Kysely toteutettiin informoituna paperikyselyna. Vastaajia pyydettiin
vastaamaan pelaamista koskeviin kysymyksiin sen lapsen kannalta, jonka vanhempainiltaan he
kerdayshetkelld osallistuivat. Lapsen tarkkaa ikaa tai sukupuolta ei kysytty.

Vuoden 2013 aikana laheisteemaa paatettiin laajentaa paljon pelaavien nuorten puolisoiden
kuulemiseen. Ensimmadinen puolisohaastattelu tehtiin marraskuussa 2013, kaksi seuraavaa
joulukuussa 2014 ja viimeinen tammikuun alussa 2015. Pelaavien nuorten puolisoiden |6ytaminen
haastatteluihin osoittautui yllattavan haasteelliseksi, mutta lopulta tarvittavat nelja haastateltavaa
saatiin mukaan yhteistyoverkostojen kautta. Teemahaastatteluina toteutettu tiedonkeruu keskittyi
selvittdmaan puolisoiden pelaamista: mitd pelataan ja kuinka paljon, kuinka pelaaminen nakyy
perheen arjessa ja millainen merkitys pelaamisella pelaavalle puolisolle on. Lisdksi kartoitettiin
haastateltavien omaa suhdetta pelaamiseen.

Aineiston analyysi
Kyselylomakkeet pitivat sisalldan valinta-, monivalinta- sekd asteikkokysymyksia sekd muutamia
avoimia kysymyksia. Kyselylomakkeet ovat raportin liitteena.

Aineistot analysoitiin IBM SPSS Statistics 20.0 -ohjelmalla. Aineistoa analysoitiin kuvailemalla sita
suorien jakaumien (frekvenssit, prosentit, tunnusluvut, kuten esim. keskiarvo, keskihajonta,
mediaani, moodi, minimi, maksimi) avulla. Muuttujien valisia yhteyksia tutkittiin ristiintaulukoinnin
sekd sen yhteydessa tehtyjen x-testin, t-testin, varianssianalyysin ja korrelaatiotarkastelujen kautta.

Nuorten kyselyiden osalta ensimmaisen aineiston ja toisen aineiston tuloksia pyrittiin vertailemaan
mahdollisuuksien mukaan keskendan, mikda huomioitiin jalkimmaisen aineiston kasittelyssa



analyysivaiheessa: niiltd osin kuin kyselyissd oli samoja teemoja/kysymyksid, jalkimmadinen aineisto
pyrittiin luokittelemaan ensimmaisen aineiston tavoin.

Nuorten pelaamista seka siihen liittyvia kokemuksia ja haittoja tarkasteltiin  kummankin
kyselyaineiston analyysivaiheessa mm. sukupuolen, idn, opiskelupaikan seka pelaamiseen kaytetyn
ajan mukaan. Sukupuolen, idn ja opiskelupaikan kautta tarkasteltiin myods rahapelaamista. Naissa
tarkasteluissa sekd molempien nuorten aineistojen keskindisessa vertailussa huomioitiin kuitenkin
seka aineistojen sisallolliset etta keskindiset eroavaisuudet. Aineistot poikkesivat jonkin verran
toisistaan. Uusimmassa aineistossa esimerkiksi naisten ja ammattiopistossa opiskelevien osuus oli
pieni, eikd lukiolaisia ollut uudemmassa aineistossa mukana lainkaan. Sen sijaan peruskoululaisten
osuus oli uusimmassa aineistossa huomattavasti suurempi kuin ensimmaisessa.

Laadulliset aineistot (siviilipalvelusmiesten ja paljon pelaavien nuorten puolisoiden haastattelut)
nauhoitettiin ja litteroitiin, ja aineistot analysoitiin teemoittelun periaatteita hyodyntamalla.

2. AINEISTOT

Nuoret

Nuorten ensimmadiseen kyselyyn vastasi 732 nuorta. Heista naisia oli 29 % (214) ja miehia 71 % (516).
Aineisto oli miesvaltainen johtuen siviilipalveluskeskuksen osa-aineistosta (n=318). Kun
siviilipalveluskeskuksen aineisto jatettiin huomiotta, muista aineistonkeruun ymparistoista saatujen
vastausten sukupuolittainen jakauma oli tasainen: naisia 214, miehia 199. l4ltdan vastaajat olivat
keskimaarin 19-vuotiaita (mediaani 18 vuotta). Alle 18-vuotiaita aineistossa oli 44 % (324), tdysi-
ikdisia 56 % (406). Naistd nuorista ammattiopistossa opiskeli 28 % (195), lukiossa 22 % (148),
peruskoulussa 4 % (28), ja siviilipalvelusta oli suorittamassa 46 % (318).

Vuoden 2013 maarallista aineistoa syventdmdan kerattiin haastatteluaineisto viideltd (5)
siviilipalvelusta suorittavalta nuorelta, jotka olivat ns. paljon pelaavia nuoria. Miehet olivat idltdaan
19-25-vuotiaita, ja pelaamiseen kaytetty aika vaihteli 14 tunnista yli 60 tuntiin viikossa.

Nuorten toiseen kyselyyn kevaalla 2015 vastasi 792 nuorta. Heista naisia oli 24 % (189) ja miehia 76 %
(594). Miesten osuutta nosti jalleen siviilipalveluskeskuksen osa-aineisto (n=297). Aineiston koko
ilman siviilipalveluskeskuksen vastauksia oli 495. Naista naisia oli 189 ja miehia 297 eli sukupuolen
osalta aineisto ei jakautunut ihan yhta tasaisesti kuin ensimmainen nuorten aineisto. laltdan vastaajat
olivat keskimaarin 18-vuotiaita (mediaani 16 vuotta). Alle 18-vuotiaita oli aineistossa 59 % (467) ja
taysi-ikdisia 41 % (319). Peruskoulussa opiskeli 46 % (362), ammattiopistossa 17 % (130) ja
siviilipalvelusta oli suorittamassa 38 % (296) vastaajista.

Ammattilaiset

Pelituen ammattilaisten ensimmaiseen kyselyyn vastasi kaikkiaan 336 henkil6a. Heista 77 % (256) oli
naisia ja miehid 23 % (77). |altdan vastaajat olivat keskimaarin 42-vuotiaita (mediaani 42 vuotta).
Naisten keski-ika oli hiukan alle 42 vuotta (mediaani 41 vuotta), miesten 44 vuotta (mediaani 46
vuotta). Kolme suurinta vastaajien ammattialaa olivat opetus, nuorisoty0 ja sosiaalityo. Lisaksi
mukana oli ammattilaisia mm. kunnallisesta lastensuojelusta, yksityisestda lastensuojelusta seka
perusterveydenhuollosta.

Pelituen asiantuntijapaneelin nakemyksia kokoava aineisto koostuu Webropol-kyselyn vastauksista ja
kolmen ryhmakeskustelun tallenteista (kaikki keskustelut on videoitu, nauhoitettu erikseen ja
litteroitu). Aineiston hyddyntamistd ovat rajanneet Pelituki-hankkeen tavoitteet ja resurssit, eika
esim. ryhmakeskusteluja ole analysoitu vuorovaikutuksen nakékulmasta tai tarkasteltu yksittdisten
keskustelijoiden rooleja.



Asiantuntijapaneelin ensimmaisend vaiheena toteutetussa kyselyssd (N=27) pyrittiin saamaan entista
selvempi kasitys asiakkaista, joille pelaaminen tai netinkdyttdé on ongelma, tdsmentamaan kasitysta
pelihaitoista ja eri pelien merkityksesta haittojen aiheuttajina seka kartoittamaan panelistien koettua
osaamista peliongelmien ehkdisyssd, tunnistamisessa ja hoidossa. Peliongelmaisten asiakkaiden
maarasta saatu tieto osoitti vastaajien tydskentelevan hyvin erilaisissa paikoissa ja tehtavissa. Osalla
ongelmallisesti pelaavia asiakkaita oli hyvin pieni osa kaikista asiakkaista; Peliklinikan kautta
tavoitetut puolestaan tydskentelivat pelkdstdaan peliasiakkaiden kanssa. Toisaalta mukana oli
asiantuntijoita, joiden tydssa pelaaminen nakyi, mutta tyon tavoite suuntautui
kokonaisvaltaisempaan kuntoutukseen ja tukeen.

Ryhmakeskusteluissa (N=19) pyrittiin syventamaan kyselyjen vastauksia. Keskusteluissa oli kolme
varsinaista teemaa: asiakkaat, (peli)haitat ja osaaminen. Asiakasteemassa pyrittiin tdsmentamaan
kasitysta peliongelmien esiintyvyydesta ja siitd, keitda ongelmallisesti pelaavat ovat. Haitat kasiteltiin
kyselyn vastauksia pohjana kayttden, ja tasta teemasta keskustelu jai kaikilla paikkakunnilla lyhyeksi.
Osaamisen kohdalla huomiota kiinnitettiin erityisesti siihen, missa ongelmalliseen pelaamiseen
liittyvaa osaamista tulisi olla (enemman).

Keskustelujen analyysissa aineistoa tarkasteltiin kuuden teeman pohjalta. Nama teemat olivat
esiintyvyys, ika ja sukupuoli, liitdnnaisongelmat, pelitavat, ongelmapelaamisesta irrottautuminen, ja
osaamistarpeet. Teemojen tarkastelussa analyysiyksikkoind kaytettiin ko. teemasta kertovia
puheenvuoroja, ja puheenvuorojen sisdltamia vaitteita.

Puheenvuorojen ja vditteiden maarat kertovat, minka verran kustakin teemasta on keskusteltu.
Teemojen analyysissa esitetyt vaitteet on luokiteltu, ja luokkien sisdltamien vaitteiden maaran ja
laadun perusteella tehdaan tulkintoja keskustelijoiden nakemyksista ja sitd kautta ongelmallisesta
pelaamisesta. Kasiteltyja teemoja sisaltdavia puheenvuoroja aineistossa oli yhteensa 363 ja vaitteita
545.
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Kuvio 1. Puheenvuorot ja vaitteet asiantuntijapaneelin keskusteluissa teemoittain.

Laheiset

Vanhempien kyselyyn vastasi 223 henkildd. Vastanneista naisia oli 73 % (162) ja miehia 27 % (60).
l1altddn he olivat 31-67-vuotiaita. Vastanneiden keski-ikd oli 43 vuotta, samoin mediaani-ikd oli 43
vuotta. Padsaantoisesti vastaajat elivat ydinperheissd (71 %). Kyselyssa vanhempien tuli arvioida
ylakouluikaisten lastensa pelaamista, mutta 13—15-vuotiaiden lasten lisdksi perheissa oli myés muun
ikaisia lapsia, erityisesti nuorempia.



Laheisteemaa syventamaan kerattiin haastatteluaineisto neljilta (4) paljon pelaavan nuoren
puolisolta. Haastateltavat olivat idltadn 19-29-vuotiata, heidan puolisonsa 20-30-vuotiaita. Kaikki
haastateltavat olivat naisia. Yhdellakdaan pariskunnista ei ollut lapsia. Parisuhteet olivat kestdneet
2,5-6 vuotta ja kaikissa parisuhteissa pelaaminen oli ollut Iasna alusta saakka. Yksi haastateltavista oli
itsekin aktiivinen pelaaja.

Kaiken kaikkiaan Pelituen kyselyihin on vastannut 1524 nuorta, 363 ammattilaista ja 223 vanhempaa.
Syventdviin haastatteluihin on osallistunut 5 nuorta, 4 ldheistd (puolisot) ja 19 ammattilaista
(asiantuntijapaneeli).

3. NUORET

3.1. Mita pelataan?

Nuorilta kysyttiin, mita pelityyppeja he pelaavat ja kuinka usein. Vuonna 2015 suosituimpia
pelityyppeja olivat mobiililaitteiden pelit, konsolipelit, tietokonepelit ja monen pelaajan verkkopelit.
Naista pelityypeista jokaista pelasi reilusti yli puolet vastaajista, mobiililaitteiden peleja ilmoitti
pelaavansa jopa 82 % kaikista vastaajista ainakin silloin tallin. Paivittaisia pelaajia oli eniten monen
pelaajan verkkopeleissa (21 %) seka mobiililaitteiden peleissa (20 %). Muiden pelien osalta paivittaisia
pelaajia oli melko vahan.

Naiset pelasivat eniten mobiilipeleja, konsolipeleja sekd sosiaalisen median peleja. Myos
tietokonepeleja pelasi ainakin silloin talléin noin puolet naisista. Miesten suosiossa olivat konsolipelit,
mobiilipelit seka monen pelaajan verkkopelit. Myds tietokonepeleja ja muita selainpeleja pelasi yli
puolet miehista. Sukupuolittain tarkasteltuna suurin ero oli monen pelaajan verkkopeleissa, joka
erottautui selkeimmin miesten peliksi. My6s konsoli- ja tietokonepelit olivat enemman miesten
suosimia peleja. Sen sijaan naiset pelasivat miehia enemman sosiaalisen median peleja seka
mobiilipeleja (kuvio 2).
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Kuvio 2. Pelityypit sukupuolen mukaan

Sosiaalisen median pelit ja mobiililaitteiden pelit olivat selkedsti alle 18-vuotiaiden peleja. Myds
konsolipeleja alle 18-vuotiaat pelasivat hieman taysi-ikdisia enemman. Pelityypeista yksikdaan ei
noussut selkedsti taysi-ikdisten peliksi. Taysi-ikdisista prosentuaalisesti hieman suurempi osa pelasi
tietokonepeleja kuin alaikaisista, mutta paivittaisia pelaajia tassakin pelityypissa oli enemman alle 18-
vuotiaiden ryhmassa.



Sosiaalisen median peleja ja mobiililaitteilla pelattavia peleja pelattiin eniten peruskoulussa ja
ammattiopistossa. Mobiilipelit olivat peruskoululaisten suosiossa erityisesti padivittdin pelattuna
pelityyppina: niitd pelasi pdivittdin noin 30 % peruskoululaisista, kun ammattiopistossa padivittdisia
pelaajia oli 17 % ja siviilipalveluksessa 8 %. Tietokonepelien ja monen pelaajan verkkopelien
padivittdisia pelaajia oli sita vastoin eniten ammattiopisto-opiskelijoissa. Muutoin eri pelityyppien
suosiossa ei ollut merkittavia eroja opiskelupaikan mukaan tarkasteltuna.

Tassad nuorten kyselyssa pelityypit oli jaoteltu hieman eri tavoin kuin ensimmaisessa kyselyssa, mutta
samat pelityypit kummassakin aineistoissa erottuivat naisten ja miesten suosimina peleina, paivittdin
pelattuina peleina seka alle 18-vuotiaiden suosimina peleina.

3.2. Pelaamiseen kaytetty aika

Vuoden 2015 kyselyyn vastanneet nuoret kdyttivat pelaamiseen aikaa kohtuullisesti. Alle 15 tuntia
viikossa pelaavia oli noin 67 prosenttia kaikista pelaajista. Vastanneista noin 11 prosenttia ilmoitti,
etteivat he pelaa lainkaan. Noin 5 prosenttia vastaajista arvioi pelaavansa yli 40 tuntia viikossa (kuvio
3).
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Kuvio 3. Pelaamiseen kaytetty aika

Miehet pelasivat ajallisesti enemman kuin naiset. Naisista reilusti yli puolet (57 %) ilmoitti pelaavansa
alle 8 tuntia viikossa ja 19 prosenttia ilmoitti, ettei pelaa lainkaan. Miehista 33 prosentilla pelaaminen
jai alle 8 tuntiin viikossa ja 9 prosenttia ilmoitti, ettei pelaa lainkaan. Naisista 2 prosenttia ja miehista
6 prosenttia ilmoitti pelaavansa yli 40 tuntia viikossa.

Kun pelaamista tarkasteltiin alle 18-vuotiaiden ja taysi-ikaisten valilla, merkittavia eroja pelaamiseen
kdytetyn ajan suhteen ei I6ytynyt. Paljon pelaavissa (21-40h ja yli 40h) tdysi-ikdisten osuus oli
prosentuaalisesti hieman suurempi, mutta erot eivat olleet tilastollisesti merkitsevia. Tarkempi
ikaryhmien luokittelu toi eroja esiin jonkin verran: paljon pelaavissa oli eniten 18—-20-vuotiaita nuoria
aikuisia, kun kaikista nuorimpien ja kaikista vanhimpien vastaajien pelaaminen oli ajallisesti
maltillisinta. Opiskelupaikan mukaan tarkasteltuna ajankayt6ssa ei l6ytynyt merkittavia eroja.

Eri pelityypeillda oli myo6s yhteytta ajankdyttéon. Erityisesti monen pelaajan verkkopelit ja
tietokonepelit olivat peleja, joissa paljon pelaavien maarat olivat suuria, kun taas sosiaalisen median
peleissa sekd muissa selaimessa pelattavissa peleissa paljon pelaavia oli melko vahan.

Vuoden 2015 kyselyn tulokset pelaamiseen kdytetyn ajan suhteen ovat monilta osin samankaltaisia
kuin nuorten ensimmaisessa kyselyssa. Kaiken kaikkiaan pelaamiseen kaytetaan aikaa kohtuullisesti ja
miehet pelaavat ajallisesti enemman kuin naiset. Taysi-ikdiset kayttavat pelaamiseen aikaa hieman
enemman kuin alle 18-vuotiaat kummankin aineiston mukaan. Pelityypit oli jaoteltu aineistoissa
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hieman eri tavoin, mutta monen pelaajan verkkopelit ja tietokonepelit nousivat kummassakin
aineistossa peleiksi, joissa paljon pelaavien maarat olivat suuria. (Ensimmadisessa aineistossa tallaisia
pelityyppeja olivat lisdksi internetistd ladattavat maksulliset pelit sekd rahapelit.) Tiettyjen
pelityyppien aktiivisen pelaamisen voidaan paatella tarkoittavan myds suurempaa ajallista panostusta
pelaamiseen.

3.3. Motiivit, merkitykset ja kokemukset

Pelituen tiedontuotannossa on haluttu selvittdda nuorten pelaamisen motiiveja ja pelaamiselle
annettuja merkityksia. Ensimmaisessa kyselyssa motiiveja selvitettiin yksinkertaisesti kysymalla: Miksi
pelaat? Merkityksia puolestaan selvitettiin 33-osaisella vaittamapatteristolla. Vuoden 2015 kyselyssa
nuorilta kysyttiin, millaisia kokemuksia heilld oli viimeisen 6 kuukauden aikana ollut pelaamiseen
liittyen. Kokemuksia kartoitettiin 22-osioisella vaittamapatteristolla, johon sisdltyi pdasaantoisesti
samat vaittamat kuin ensimmaisen kyselyn merkityksia kartoittavaan osioon. Seuraavassa esitellaan
nuorten pelaamisen motiiveja ja pelaamiselle annettuja merkityksia vuoden 2013 aineiston kautta ja
pelaamiseen liittyvia kokemuksia vuoden 2015 aineiston kautta.

Nuoret kertoivat pelaavansa ensisijaisesti siksi, ettd pelaaminen on kivaa tekemistd, ja sen avulla on
helppo kuluttaa aikaa. Nama kaksi syyta esiintyivat aineistossa lahes koko vastaajajoukon yhteisena
kokemuksena. Harrastuksekseen pelaamisen ilmoitti 44 prosenttia nuorista, hiukan tata suurempi
joukko pelaa, koska se paikkaa tekemisen puutetta. Yksindisyyden kompensointi nakyy motiiveissa 10
prosentilla vastaajista. Sukupuoli ja pelaamiseen kdytetty aika nousivat ldhes kaikkien motiivien
osalta esille motiiveja erittelevdnd muuttujana. Miesten kokemuksissa motiivit korostuivat naisia
enemman. Yksindisyys tai tekemisen puute eivat kuitenkaan olleet yhteydessd sukupuoleen.
Motiivien merkitys vaihteli my6s pelaamiseen kaytetyn ajan mukaan. Tekemisen puute oli motiiveista
ainoa, johon pelaamisen tuntimaarilla ei nayttanyt olevan tilastollisesti merkitsevaa yhteytta, vaikka
se prosentuaalisesti nakyikin enemman yli 40 tuntia viikossa pelaavien vastauksissa. Erojen
esiintymattomyys voidaan tulkita viestiksi siitd, ettd runsaasti aikaansa pelaamiseen kayttavat nuoret
eivat pelaa sen vuoksi, ettei heilld olisi muuta tekemista. Paljon pelaaminen on siten ainakin tdman
aineiston valossa mahdollista nahda valintana, ei olosuhteita kompensoivana tekemisena.

Facebookin pelit ja kdnnykkdpelit nousivat esille erityisesti ajankuluna ja vastineena tekemisen
puutteeseen. Ajan kulun ja tekemisen puutteen vuoksi pelataan muitakin peleja, esimerkiksi yksin
pelattavia tietokonepelejd, konsolipeleja ja ilmaisia selainpeleja. Pelaamisen sosiaaliset syyt, kaverit
ja uudet ihmiset seka uusien asioiden oppiminen olivat mukana yksin pelattavissa tietokonepeleissa,
monen pelaajan verkkopeleissa ja internetin ladattavissa maksullisissa peleissa. lkdvien asioiden
unohtamisen tai yksindisyyden lieventamisen vuoksi pelataan lahes kaikkia pelityyppeja. Muut kuin
Facebookin pelit ja kannykkapelit toimivat jonkinasteisina ikdvien asioiden pako- tai taukopaikkoina.
Yksindisyys nakyi pelaamisen syyna erityisesti yksin pelattavissa tietokonepeleissa, monen pelaajan
verkkopeleissa ja ilmaisissa selainpeleissa.

Vuoden 2015 kyselyyn vastanneet nuoret kuvasivat pelaamistaan vaittamien kautta monin tavoin.
Pelaaminen on toimintaa, joka rentouttaa (45 %), jonka tarjoamasta fantasiasta ja tarinasta nautitaan
(40 %), ja jolle asetetaan selkeitd tavoitteita (36 %). Pelaaminen koetaan my0s piristavana toimintana
(35 %), ja usein pelaamisen aikana tehdddan myos jotain muuta (35 %). Toisaalta osa vastaajista
keskittyy usein vain pelimaailman tapahtumiin (29 %) ja nauttii sellaisten asioiden tekemisesta, joihin
omat taidot tai rahat eivat tosielamassa riittdisi (27 %). Yli puolet vastaajista myo6s koki, ettd nykyinen
pelaamiseen kaytetty aika on heille riittava. Yritykset vahentaa pelaamista, pelaamisen ajattelu pitkin
pdivad, pelaamattomuudesta arsyyntyminen sekd pelaamiseen liittyvat erimielisyydet laheisten
kanssa olivat sen sijaan kokemuksia, joita kaiken kaikkiaan koettiin hyvin vdhan. Tama kertoo
osaltaan pelaamiseen kaytetyn ajan kohtuullisuudesta.

Pelien fantasiat ja tarinat sekd pelaamisen piristdva ja rentouttava vaikutus olivat merkityksellisia
kaikille vastaajille riippumatta sukupuolesta, idstd ja opiskelupaikasta tai siitd, kuinka kauan
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pelaamiseen kdytetddn aikaa. Sitd vastoin pelaamisen tavoitteellisuus, pelimaailmaan keskittyminen
seka pelaaminen velvoitteita tauottavana ja paineita helpottavana tekemisena korostuivat miesten ja
paljon pelaavien vastauksissa. Myos tdysi-ikdisille pelit merkitsivat aikaa ja paikkaa ilman ulkopuolisia
paineita useammin kuin alle 18-vuotiaille. Paljon pelaavat ilmoittivat lisdksi seuraavansa mielelldan
toisten pelaamista ja pelaisivat itse viela enemman, jos ehtisivat, samoin kuin alle 18-vuotiaat
vastaajat ja peruskoululaiset. Alle 18-vuotiaat ja peruskoululaiset sita vastoin ilmoittivat useammin
arsyyntyvansa, jos he eivat paasseet pelaamaan, ja heita oli myds useammin kehotettu vahentamaan
pelaamista.

Pelaamiseen liittyvien kokemusten vdittamapatteristosta vaite “pelien sisdltdama vakivalta on
harmitonta” kerasi paljon mainintoja kaikkien vastaajien osalta riippumatta sukupuolesta, iasta,
opiskelupaikasta tai pelaamiseen kdytetystd ajasta. Yli puolet (55 %) kaikista nuorista piti pelien
sisaltamaa vakivalta harmittomana melko usein tai erittdin usein ja 71 prosenttia nuorista ainakin
joskus. Haitallisimpana pelien vakivallan kokivat naiset ja alle 15 tuntia viikossa pelaavat nuoret,
kummassakin ryhmassa hieman yli puolet vastaajista oli sitd mielta.

Tietyt elementit peleissa ja pelaamisessa nayttaisivat olevan nuorille merkityksellisia riippumatta
sukupuolesta, idsta tai pelaamiseen kaytetysta ajasta. Naissa nuorten aineistoissa kuitenkin sukupuoli
ja pelaamiseen kaytetty aika olivat niitd muuttujia, jotka maarittelivat voimakkaimmin pelaamiseen
liittyvia kokemuksia.

3.3.1. Sosiaalisuus osana pelaamista

Pelaamisen sosiaaliseen elementtiin keskityttiin nuorten 2013 aineistossa, jossa aihetta lahestyttiin
useamman kysymyksen ja vaittdman kautta. Vuoden 2013 aineiston mukaan hieman vajaa
kolmannes nuorista pelasi kavereiden kanssa usein seka kasvokkain etta verkossa. Muiden pelaajien
kanssa verkossa pelasi samansuuruinen joukko nuoria. Kavereiden kanssa pelaaminen oli suosittua
molempien sukupuolten keskuudessa, mutta erityisesti miehet pelaavat usein kavereidensa kanssa
vhdessa. Kaikenikdiset vastaajat pelasivat kavereiden kanssa, mutta usein ndin tekevien osuus
painottui taysi-ikaisiin vastaajiin.

Pelaaminen kavereiden kanssa verkon valityksella oli tyypillistéa etenkin miehille ja paljon pelaaville,
erityisesti yli 40 tuntia viikossa pelaaville, joista jopa 80 % kertoi pelaavansa kavereiden kanssa
verkon vilitykselld. Muiden verkkopelaajien kanssa pelaavat vastaajat olivat samoin useammin
miehid ja paljon pelaavia. Tassakin yhteydessa yli 40 tuntia viikossa pelaamiseen aikaa kayttavista
vastaajista 80 % ilmoitti pelaavansa muiden verkkopelaajien kanssa usein. Myos yksin pelaaminen oli
melko suosittua riippumatta siitd, kuinka paljon pelaamiseen kdytettiin aikaa. Mutta nekin nuoret,
jotka kertoivat pelaavansa usein yksin, pelasivat myos kavereiden kanssa kasvokkain (91 %) ja verkon
vélitykselld (67 %) sekd muiden verkkopelaajien kanssa (70 %) ainakin joskus. Jonkun kanssa
pelaaminen ndyttdisi olevan yleisempad niiden vastaajien joukossa, jotka kdyttdavat pelaamiseen
enemmadn aikaa viikossa. Kavereiden kanssa kasvokkain pelasi noin viidennes alle 15 tuntia
pelaamiseen viikossa kayttavistd nuorista, enemman pelaavista noin puolet. Verkkovalitteinen
sosiaalisuus nayttaisi kuvaavan paljon pelaavien vastaajien pelaamista.

Kyselyaineiston antamaa kuvaa tdsmennettiin vuonna 2013 Vviidelld siviilipalvelusmiehen
haastattelulla. Heista kaikki olivat tai olivat ldhimenneisyydessa olleet ns. paljon pelaavia nuoria, ja
heidan avullaan pelaamisen sosiaalisuuden eri aspekteja oli mahdollisuus syventda. Yhteisolliseen tai
sosiaaliseen pelaamiseen verkossa liittyy haastateltujen mukaan sosiaalisia rakenteita, saantelys,
vaatimuksia ja merkityksenantoa, jotka helposti voivat jadada peleja tuntemattomalta huomaamatta.
Tallaiset rakenteet korostuvat, mikali pelaaminen on luonteeltaan tavoitteellista, kilpailullista,
menestymiseen tdhtdavaa ja jos peliryhmd ei ole henkilokohtaisesti tuttu. Sen sijaan omista
kavereista tai “oikean eldman tutuista” koostuvissa porukoissa pelaamisen ja olemisen saantelya ei
heiddan mukaansa samalla tavalla ole olemassa.
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Pelaaminen suhteutuu pelin luonteen, sen vaatiman sitoutumisen ja yhteison mukaisesti.
Pinnallisemman sosiaalisuuden pelista on ehka helpompi irrottautua kuin ns. massiivimoninpeleist3,
jotka vaativat usein syvempada sitoutumista ja sen myota myods laajamittaisempaa ajan kadyttoa
pelaamiseen. Erityisesti monen pelaajan verkkopeleissa ihmisten aikataulujen yhteensovittaminen,
pelin  "loppumattomuus” sekd menestyksen tavoittelu vaativat pelaamiselta sitoutumista.
Sitoutuminen nakyy haastateltujen pelaajien mukaan helposti isoina pelaamisen tuntimaarina ja
vuorokausirytmin muutoksina.

Jos irrottautuminen onkin hankalampaa ja vuorokausirytmin muutokset todennakéisempida, monen
pelaajan roolipeleissa sitoutuminen ryhmaan on usein syvempaa. Tama nakyy tarkeina sosiaalisina
vuorovaikutussuhteina. Naissa peliyhteisdissa tapahtuu helpommin asioiden ja kokemusten
jakamista, ystavystymista kuin pinnallisemman sosiaalisuuden peleissa — tiimeista tai joukoista tulee
itselle merkityksellisia. Sosiaalisuus ei kuitenkaan pelkisty vain yhdessa toimimiseen verkon yli vaan
miehet nakivat siinda muitakin puolia. Eras haastatelluista oli sita mielta, etta pelikiinnostuneisuudesta
voi olla hyétya uusiin ryhmiin tai yhteisdéihin paasemisessd myos koneiden ulkopuolella ja siksi
pelaaminen on hyva harrastus:

Jos on vaiks joku uus koulu tai jotain, niin jos pelaa, niin se on helppo 10ytda kavereita. Mulla kavi sillai
lukiossa, mutta ma sain sieltd aika nopeeta kavereita, koska nekin pelas.
(mies, 19 vuotta)

Peleistda puhuminen seka niihin liittyvien kokemusten jakaminen ovat osa nuorten keskindista
kanssakdymistda ja vuoropuhelua, myds pelien ulkopuolella. Yhden haastatellun mielesta myds
yksinpelattavien pelien pelaaminen on yleensa aina jollakin tavalla sosiaalista:

Et harvoin yksinpeleihin nyt jaa koukkuun, et yleensa se on silld tavalla sosiaalista, ettda se on antoisaa
just nimenomaan se, et sa pelaat jotain, etenet teet ratkaisuja ja sitten keskustelet seuraavana paivana
kaverin kanssa, etta mitenkds saa olisit tehnyt ja ettd olen tdassa menossa.

(mies, 21 vuotta)

Haastatellut miehet olivat melko vahvasti sitd mielta, ettd pelien sosiaalisuus on erityislaatuinen
sosiaalisuuden muoto. Yhtdaltd se on moninaista ja pelaajasta toiseen vaihtelevaa, vahvasti
positiivisesti latautunut piirre pelaamisessa, joka motivoi, toisaalta siihen suhtauduttiin myds
kriittisesti. Erdan haastatellun mielesta pelatessa oppii huonosti sosiaalisuutta. Hdnen mukaansa
verkkososiaalisuus yllapitaa kontaktiverkkoa, mutta se ei kuitenkaan ole sama asia kuin kasvokkainen
kanssakdayminen. Erityislaatuinen sosiaalisuus oli yksi niistda syistd, miksi haastatellut miehet
suosittelisivat pelaamista lapsille ja nuorille vahan varoen. Pelaaminen nahtiin hyvana juttuna, mutta
sen kanssa pitaa olla tarkkana.

Miesten kertomukset pelaamisesta, sen sosiaalisuuden erilaisista ulottuvuuksista, riskeista ja
haitoista loivat kuvaa siitd, ettd sosiaalisessa pelaamisessa ryhmat ja niihin kuuluminen ovat
rakenteistettuja ja ettd pelaaminen saa ainakin osittain merkityksensa naistd ryhmajasenyyksista.
Pelaavien nuorten yhteisesti jaetut normit ja merkitykset, sekd henkilokohtaiset ettd kollektiiviset
tavoitteet saattavat siten maaritellda omaa elamaa vahvemmin kuin esimerkiksi vanhempien, koulun
tai muiden instituutioiden nakemykset nuoren ”“parhaasta”.

3.4. Pelaamisen sdantely
Vuoden 2015 kyselyssé ei erikseen tarkasteltu pelaamisen rajaamista tai sdantelyd. Pelaamiseen
liittyvia kokemuksia kasittelevdssa vaittamapatteristossa oli kuitenkin vaittamia, jotka liittyivat
toisaalta pelaamisen omaan saantelyyn ja toisaalta ulkoapéin tulevaan saantelyyn: pelasin kauemmin
kuin suunnittelin, yritykseni vahentda pelaamista on epdonnistunut ja minua on kehotettu
vahentamadan pelaamista.
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Vastanneista noin 42 prosenttia kertoi ainakin joskus pelanneensa suunniteltua kauemmin, ja
toistuvasti ndin oli kdynyt 16 prosentille vastaajista. Yritys vahentda pelaamista oli epdonnistunut
noin 13 prosentilla nuorista, ja kehotuksia vahentda pelaamista oli saanut 24 prosenttia vastaajista,
ainakin joskus. Pelaamiseen kaytetty aika liittyi tassa pelaamisen saantelyyn. Liian kauan pelaaminen,
epdonnistuneet yritykset vahentda pelaamista ja kehotukset vahentaa pelaamista olivat tutumpia yli
40 tuntia viikossa pelaaville. Tosin niistakin nuorista, jotka ilmoittivat pelaavansa alle 15 tuntia
viikossa, noin kolmannes kertoi joskus pelanneensa suunniteltua kauemmin.

Sukupuolella ei ollut mainittavaa merkitysta pelaamisen saantelyssa. Samoin idlla ja opiskelupaikalla
oli yhteyttda pelaamiseen saantelyyn ainoastaan yhden vdittdman osalta: Alle 18-vuotiaita ja
peruskoululaisia oli kehotettu useammin vahentamdan pelaamista kuin tadysi-ikdisia ja
ammattiopistossa opiskelevia tai siviilipalvelusta suorittavia, mika on toisaalta hyvin ymmarrettavaa
ajatellen esimerkiksi vanhempien taholta tulevaa saantelya.

Vuoden 2013 kyselyssa keskityttiin tarkemmin siihen, millaista sadntelya tai rajoituksia pelaamiseen
perheissa on. Nuorista noin 18 prosenttia ilmoitti, etta heilld on sadantéja tai rajoituksia pelaamiseen.
Aikaan liittyvat rajoitteet ndayttivat olevan ylivoimaisesti kdytetyimpia nuorten arjessa. Seka
aikarajoitukset pelaamiseen kaytettyyn aikaan ettd pelaamisen ajankohtaan liittyen olivat tuttuja yli
puolelle niista vastanneista, joilla saantoja oli. Pelisisallot, ikdrajat seka pelipaikat olivat sdadnneltyja
noin 15 prosentilla nuorista. Pelaamisen sosiaalista ymparistoa saadeltiin nuorten kertoman mukaan
vahemman (kuvio 4).
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Kuvio 4. Pelaamisen rajoitukset

Nuorten mielestd paras tapa pitda pelaamiseen liittyvat vaikeudet kurissa ovat terveellisestd arjen
rytmista kiinnipitdminen, sosiaalisten suhteiden yllapitaminen, sdannolliset muut harrastukset seka
kiinnostuksen suuntaaminen muihin asioihin. Pelaamiseen liittyva hallinnan taito koostuu hyvin
yksinkertaisista asioista: ruoka, lilkunta, lepo, ystavat sekd monipuolinen harrastaminen ja tekeminen
tuovat tasapainoa elamaan eikd pelaaminen valtaa siita liikaa tilaa. Maininnan arvoista on huomata,
ettd varsinaiseen pelaamiseen, pelilaitteisiin ja peleihin liittyva sadntely olivat vain vahan mainittuja
keinoja pelaamisen hallinnassa. Pelaamisen hallinta tuli esille ensisijaisesti arjen hallintana.

Tiedot siitd, kuka tai ketkd nuorten mielesta pelaamiseen erilaisin rajoituksin puuttuvat, selventavat
edelld esitettyd saantelyn kuvaa. Lahes 90 prosenttia kaikista nuorista oli sitd mielta, ettd he itse
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toimivat pelaamisensa saatelijdind. Aidit toimivat puuttujina 13 % kohdalla, isdt rajoittavat
pelaamista noin 10 prosentilla vastaajista. Kavereiden osuus oli noin 3 % ja sisarusten 2 %.

Pelaaminen maarittyi nuorten kertomassa vahvasti itsesdatelyyn nojautuvaksi tekemiseksi. Oman
pelaamisen saately korostui jonkin verran enemman naisilla kuin miehilla, alle 15 tuntia pelaavilla
seka 19 vuotta tayttaneilld ja sitd vanhemmilla vastaajilla.

Nakemys siitd, ettda pelaamisen hallinta on mahdollista pitda omissa kasissa, tuntui olevan nuorille
selva juttu. Itsenadisyys tassa suhteessa on selitettavissa osittain silla, etta kyselyn vastaajajoukko oli
padsaantoisesti nuorista aikuisista koostuva, jolloin on oletettavaa, etta esimerkiksi vanhempien rooli
tai ylipaataan selvien sdaantdjen olemassaolo ovat vahdisemmat. Itsendistyminen koskee koko
elamankirjoa, myds pelaamista. Tata ndakemysta tuki myds nuorten miesten haastatteluaineisto.
Jokainen viidestd haastateltavasta otti tavalla tai toisella kantaa siihen, millaiset asiat olivat
edesauttaneet heiddan kohdallaan pelaamisen ja muiden asioiden yhteensovittamista. Kaikkia miehia
vhdistavana tekijana oli mahdollista tunnistaa jonkinlaisen itsesaatelytaidon olemassa olo. Miehet
kuvasivat taitoa muun muassa itsensa kuuntelemisena ja siihen reagoimisena:

V: Et ihan automaattisesti on tullut semmonen fiilis, ettd nyt ma meen ulos.
E: No, mista sa tunnistat sen, ettd nyt riittdd, nyt ma olen istunut tassa ihan tarpeeksi kauan. Mista se
tulee se fiilis, et nyt pitaa lopettaa?
V: Vaikee kysymys, siis se on se fiilis, ettd nyt ma menen tekemaan jotain muuta.
(mies, 19 vuotta)

Itsesaately tarkoitti nailla miehilld elaman monipuolisuudesta huolta pitamista. Toisinaan se saattoi
tarkoittaa vastahakoistakin luopumista pelaamisesta tietylla hetkelld esimerkiksi kavereiden vuoksi.
Itsesdatelytaitojen lisdaksi sosiaalisuus vaikutti merkitykselliselta: kaikilla haastatelluilla oli olemassa
verkon ulkopuolinen kaveripiiri — osalla namakin kaverit pelaavat, osalla ei, mutta heidan kanssaan on
paljon yhteista toimintaa myos verkon ulkopuolella.

Oman toiminnan saately oli vaatinut opettelemista ja oppimista. Haastatellut poikkesivat toisistaan
siind, etta toisilla oli aiemmin ollut vanhempien asettamia aikarajoituksia pelaamiselle, toisilla ei.
Lahtokohtaisesti he ajattelivat, ettd nuorten eldman sosiaalisia rakenteita huomioimaton
puuttuminen tai vaikuttamispyrkimykset eivat tuota toivottua tulosta. Haastateltujen mukaan
puuttumisen keinoihin pitdisi ensisijaisesti lukea kiinnostus lapsen ja nuoren tekemisiin seka
kiinnostus pyrkid aitoon vuoropuheluun pelaamisesta, sen tilasta ja mahdollisista sadanndista. Nama
edellyttavat puuttujilta myos halukkuutta tutustua peleihin, niiden luonteeseen ja niiden
toimintalogiikoihin, ainakin jossain maarin. Erilaiset rajoitteet nahtiin hyvana, jos niiden asettamisen
taustalla on yhteinen keskustelu peleistd, pelaamisesta ja pelaamisen ajoittamisesta siten, etta
rajoitteiden asettamisessa huomioidaan seka nuori etta pelikonteksti.

Siind pitdis varmaan vahan neuvotella, kun yleensakin se, mitda vanhemmat ei tajua, kun siind on
semmosia ajanjaksoja, milloin sun periaatteessa pitda pelata ja sitten ajanjaksoja, milloin sun ei ole
pakko pelata. Ne ajanjaksot, milloin sun pitaa pelata, on ne, milloin muutkin pelaa. Ei silloin jos joku diti
tulee silhen mormottaan, ettd ruotsin koe on huomenna, niin se on ihan yhta tyhjan kanssa. Et silloin
kun pitaa pelata, niin silloin pelataan. Mut sitten taas siella on my6s paljon sitd aikaa, milloin ei tarvii
[pelata], etta siihen varmaan 16ytyis semmoinen neuvottelumahdollisuus siihen aikaan.

(mies, 21 vuotta)

Verkossa ja peleissa sijaitsevat sosiaaliset suhteet ovat nuorille tarkeitd, niitd vaalitaan ja pyritdaan
yllapitdmaan. Ainakin ndiden haastatteluiden perusteella suhteissa oli nahtdvissa samankaltaisia
elementteja kuin nuorten ryhmissa yleensa. Sovituista asioista halutaan pitad kiinni ja oma rooli
ryhméan jasenend koetaan tarkeadksi. Tasta syysta paitsi pelien myos vuorovaikutussuhteiden
rakenteiden ymmarrys on tarkedad kun pohditaan pelaamiseen vaikuttamista. Pelaamiseen
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puuttuminen saattaa nuoren ndakdkulmasta vaarantaa jotakin hdanen arvostamistaan asioista: se voi
merkita esimerkiksi itselle merkityksellisista ihmisista irtautumista tai tarkedsta ryhmasta eroamista,
tai tavoitteista luopumista.

3.5. Pelihaitat

Nuoret kokivat haittoja melko vahan. Silmien vasyminen ja vuorokausirytmin muutokset olivat
kaikista yleisimpia haittoja, niita koki 22 prosenttia vastaajista ainakin joskus. Seuraavaksi yleisimpina
haittoina raportoitiin yleisesta vasymyksesta (17 %), ranne-, kyynarpaa-, selka- ja niskaoireista (16 %),
hairidista tai vaikeuksista nukkumisessa (13 %) seka velvoitteiden hoitamisen hairiintymisesta (13 %).
Piristeita ilmoitti kdyttavansa 12 % vastaajista ainakin joskus. Sen sijaan esimerkiksi velkaantumista ja
taloudellisia haittoja, vaaristynytta kuvaa maailmasta, masennusta ja paihteidenkayttdéa koettiin
hyvin vahan. Myoskaan painonhallinnan vaikeuksista ei juuri raportoitu. Toistuvina kokemuksina
eniten mainintoja saivat vuorokausirytmin muutokset (8 %), silmien vdsyminen (6 %), yleinen
vasymys (5 %) seka ranne-, kyynarpaa-, selka- ja niskaoireet (5 %). Toisin sanoen haitat painottuivat
fyysisiin ja arjenhallintaan liittyviin haittoihin psyykkisten ja sosiaalisten haittojen jaadessa taka-alalle.

Osa haitoista painottui hieman enemman miesten kokemiksi (mm. vuorokausirytmin muutokset,
piristeiden kdytto ja epaterveellinen ruokavalio), mutta useimpien haittojen osalta ei sukupuolten
valilla ollut tilastollisesti merkitsevida eroja. Alle 18-vuotiaat raportoivat jonkin verran enemman
haitoista kuin taysi-ikdiset, mutta ian ja opiskelupaikan mukaan tarkasteltuna ei haittakokemuksissa
kaiken kaikkiaan ollut merkittavida eroja. Muun muassa yleisestd vasymyksesta ja pelaamisesta
valehtelusta raportoivat enemman alle 18-vuotiaat ja peruskoululaiset, kun vuorokausirytmin
muutokset seka ranne- yms. vaivat painottuivat enemman taysi-ikadisten kokemina haittoina.

Pelaamiseen kaytetylla ajalla oli sita vastoin yhteyttd useimpiin haittakokemuksiin. Haittoja kokivat
kaiken kaikkiaan enemman paljon pelaavat, erityisesti yli 40 tuntia viikossa pelaavat.
Haittakokemuksia kuitenkin nakyi jo vahemman pelaavillakin nuorilla (kuvio 5).

14



Hairiot tai vaikeudet nukkumisessa

Vuorokausirytmin muutokset 53

Koulunkdynnin, opiskelun, tyén tai muiden
vastaavien velvoitteiden hdiriintymista

lhmissuhteisiin liittyvat haitat )8

Taloudelliset haitat 8
Velkaantuminen 4
Eristaytyminen i
Riidat perheessa tai kumppanin kanssa ]14
Pdihteiden kaytto i

Piristeiden kaytto 44

M O
asennus 22

™ alle 15 tuntia

Stressi 9
22 W 15-40 tuntia

Vaaristynyt kuva maailmasta M yli 40 tuntia

14

Aggressiivinen kayttaytyminen 9 33

Kayttaytymismallien siirtyminen peleista arkeen 19

imi I
Silmien vasyminen 39

Kuuloharhat 6
uuloharha 14
Pelaamisesta valehtelu g

Epileptiset kohtaukset ]2

Painonhallinnan vaikeudet

Ranne-, kyynarpaa-, selka- ja niskaoireet
Yleinen vasymys

Epéaterveellinen ruokavalio -

0 20 40 60 80

44

28

Kuvio 5. Koettujen haittojen prosenttiosuudet pelaamiseen kdytetyn ajan mukaan

Eri pelityypit olivat myds yhteydessd nuorten haittakokemuksiin. Useimpia haittoja raportoivat
monen pelaajan verkkopeleja pelaavat (18 haittaa) ja muita selaimessa pelattavia peleja pelaavat (12
haittaa). Sosiaalisen median peleihin yhdistyi 6 haittaa, tietokonepeleihin 5 haittaa ja konsolipeleihin
vhdistyi 4 haittaa. Mobiilipeleihin yhdistyi vahiten haittoja, 1dhinna vuorokausirytmin muutokset ja
silmien vasyminen. Vuorokausirytmin muutokset, velvoitteiden héiriintyminen, silmien vdasyminen,
yleinen vasymys ja piristeiden kdyttd olivat yleisimpia eri pelityyppeihin liittyvia haittoja, kun taas
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epileptiset kohtaukset ja kayttaytymismallien siirtyminen peleistd arkeen olivat haittoja, jotka eivat
liittyneet yhteenkdan pelityyppiin. Haitat nayttivat painottuvan niihin pelityyppeihin, joiden
pelaaminen vaatii enemman paneutumista ja aikaa.

Pelihaittojen yhteydessa nuorilta kysyttiin myds, onko heiddan kaveripiirissdan sellaisia henkildita,
jotka pelaavat liikaa. Vastaajista 54 prosenttia kertoi kaveripiiriinsd kuuluvan yhden tai useamman
tallaisen henkilon. Naisista 28 prosentilla ja miehista 62 prosentilla oli yksi tai useampi liikaa pelaava
kaveri. Miehista 47 prosentilla oli useita liikaa pelaavia kavereita, kun naisista vain 14 prosentilla.
Taysi-ikdisten sekd ammattiopistossa opiskelevien ja siviilipalvelustaan suorittavien kaveripiireissa oli
huomattavasti enemman useita paljon pelaavia kavereita kuin alle 18-vuotiaiden ja peruskoululaisten
kaveripiireissa.

Vuoden 2015 kyselyn tulokset poikkeavat jonkin verran haittakokemusten osalta edellisen kyselyn
tuloksista. Aiemmassa aineistossa haitat madarittyivat paasaantoisesti miesten kokemuksiksi ja ne
painottuivat vanhempiin ikaryhmiin 19-vuotiaista yldspdin. Tuolloin my6s asevelvollisuutta
suorittavat nuoret ja joissain tapauksissa myds ammattiopistossa opiskelevat nuoret raportoivat
haitoista enemman kuin peruskoululaiset ja lukiolaiset. Uusimmassa aineistossa merkittavimmat erot
|oytyivat ainoastaan pelaamiseen kdytetyn ajan mukaan tarkasteltuna, ja siltd olin tulokset olivat
aineistojen valilla yhtenevaiset: haitat painottuivat paljon pelaavien kokemuksiksi, erityisesti yli 40
tuntia viikossa pelaavien. Tosin haittoja kokivat myds vahemman pelaavat kummassakin aineistossa.

Ensimmaisessa kyselyssa pelityypit oli jaoteltu eri tavoin kuin uudemmassa kyselyssa ja tuolloin
rahapelit sisdltyivat luokitukseen, joten pelihaittojen ja pelityyppien yhteyksien vertailu suoraan
aineistojen valilla oli osittain hankalaa. Muun muassa monen pelaajan verkkopelit nousivat kuitenkin
kummassakin aineistossa esiin pelihaittoihin yhdistyvana pelityyppina.

3.6. Nuorten rahapelaaminen

Vuoden 2015 kyselyssa keskityttiin ensimmaistd kyselyda enemman nuorten rahapelaamiseen.
Kyselyssa kartoitettiin suosituimpia rahapelityyppeja, kuinka usein niita pelataan ja kuinka paljon
rahaa pelaamiseen kdytetdan viikossa. Lisaksi nuorilta kysyttiin, ovatko he tunteneet tarvetta kayttaa
pelaamiseen yhd enemman rahaa, ovatko he joutuneet valehtelemaan kavereilleen tai ldheisilleen
rahapelaamisestaan ja kuuluuko heidan kaveripiiriinsa rahapeleja pelaavia henkil6ita.

Kaikista nuorista 58 prosenttia ilmoitti pelaavansa ainakin jotain rahapelia. Suosituinta oli pelaaminen
rahapeliautomaateilla: nuorista 39 % pelasi niita ainakin silloin talléin. Raaputusarpoja raaputti 32 %
nuorista ainakin silloin talléin ja Lottoa, Viking lottoa ja Jokeria pelasi 24 %. Vahiten pelattiin
totopeleja ja raviveikkausta: vain 3 % nuorista pelasi ndita vahintadn silloin tallin. Paivittdisia
rahapelaajia ei nuorten joukossa juuri ollut. Lottopelejd, raaputusarpoja ja nettikasinolla pelattavia
muita rahapeleja ei pelattu lainkaan paivittdin, muissa rahapeleissa paivittdisia pelaajia oli noin
prosentin verran vastaajista.

Yleisesti ottaen rahapelaaminen oli miesten juttu. Kaikista nuorista oli 8 prosenttia rahapeleja
pelaavia naisia ja 49 prosenttia rahapeleja pelaavia miehid. Rahapeleja pelaavista nuorista oli naisia
14 prosenttia ja miehid 86 prosenttia. Kaikista naisista noin kolmannes (33 %) ilmoitti pelaavansa
rahapeleja. Miehistd vastaavasti reilusti yli puolet (65 %) kertoi pelaavansa rahapeleja. Kuusi miesta
ilmoitti pelaavansa jokaista rahapelityyppia ainakin silloin talléin.

Miehistd lahes puolet (47 %) ilmoitti pelaavansa raha-automaateilla ainakin silloin talldin. Hyvana
kakkosena tulivat raaputusarvat (44 %) ja kolmantena Lotto-pelit (31 %). Naisten osalta suosituin
pelimuoto olivat raaputusarvat (27 %), toiseksi suosituin rahapeliautomaatit (14 %) ja kolmanneksi
suosituin yksityinen vedonlyonti ja/tai korttipeli rahapanoksin (10 %). Taysi-ikdisten vastaajien
suosiossa olivat rahapeliautomaatit, lottopelit ja raaputusarvat. Alle 18-vuotiaiden keskuudessa
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suosituimmat rahapelit olivat raaputusarvat, rahapeliautomaatit seka yksityinen vedonlyonti ja/tai
korttipeli rahapanoksin (kuvio 6).
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Kuvio 6. Rahapelien pelaaminen ikdryhmittain

Siviilipalvelusta suorittavat nuoret pelasivat kaiken kaikkiaan enemman rahapeleja kuin
peruskoululaiset ja ammattiopistossa opiskelevat.

Rahaa pelaamiseen ilmoitti kayttavansa 35 prosenttia vastaajista. Rahaa kaytettiin pelaamiseen
kuitenkin maltilla. Kaikista vastaajista 24 prosenttia ilmoitti kayttavansa alle 6 euroa viikossa
pelaamiseen, rahapeleja pelaavista niin ikddn suurin osa (41 %) kaytti pelaamiseen rahaa tdaman
verran. Yli 21 euroa viikossa pelaamiseen kului vain yhdelld prosentilla kaikista vastaajista ja 2
prosentilla rahapeleja pelaavista nuorista.

Miehet ja taysi-ikdiset kayttivat pelaamiseen enemman rahaa kuin naiset ja alle 18-vuotiaat, mutta
alle 18-vuotiaistakin noin 20 prosenttia ilmoitti kdyttavansa rahaa pelaamiseen. Miehet ja taysi-
ikdiset kayttivat rahaa pelaamiseen kuitenkin kohtuudella, suurin osa kummassakin ryhmassa alle 6
euroa viikossa. Myo6s alaikdisten rahankaytto jai paasaantoisesti alle 6 euroon viikossa. Rahallisesti
paljon pelaavia (yli 21 euroa viikossa) oli aineistossa vain vahan ja heistdkin suurin osa 30-vuotiaiden
ja sita vanhempien ikaryhmassa. Myods opiskelupaikan mukaan tarkasteltuna rahankaytto jai kaikissa
ryhmissd paasaantoisesti alle 6 euroon viikossa. Tatd enemman rahaa kayttdvat olivat |dhinna
ammattiopiston ja siviilipalvelukeskuksen nuoria.

Rahapelaamisen yhteydessa nuorilta kysyttiin myos, olivatko he koskaan kokeneet tarvetta kayttaa
yha enemman rahaa pelaamiseen. Suurimmalla osalla nuorista ei ollut ollut tallaista tarvetta: noin 11
prosenttia vastaajista kertoi haluavansa kayttdda enemman rahaa pelaamiseen. Naisista ndin raportoi
3 prosenttia ja miehista 14 prosenttia. Alle 18-vuotiaista 10 prosenttia ja taysi-ikdisistd 13 prosenttia
oli tuntenut tarvetta runsaampaan rahankayttoéon. Sen sijaan paljon rahaa kayttavista nuorista suurin
osa olisi halunnut kayttaa pelaamiseen vielda enemman rahaa: 12-21 euroa viikossa pelaavista 57
prosenttia ja yli 21 euroa viikossa pelaavista 55 prosenttia raportoi nain. Heistd, jotka kayttivat rahaa
pelaamiseen alle 6 euroa viikossa, noin 14 prosenttia halusi kdayttada enemman.
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Nuorista noin 9 prosenttia kertoi joskus valehdelleen ldheisilleen tai kavereilleen siita, kuinka paljon
pelaa. Naisista ndin oli tehnyt 5 % ja miehista 11 %. Alle 18-vuotiaat ja peruskoululaiset olivat
valehdelleet hieman tdysi-ikdisia ja muualla opiskelevia useammin, mutta erot eivat olleet
tilastollisesti merkitsevid. Rahankdayton mukaan tarkasteltuna enemman rahaa kayttavat olivat myos
valehdelleet useammin: 12-21 euroa kayttavista 38 prosenttia oli valehdellut joskus pelaamisestaan
ja yli 21 euroa viikossa kayttavista 36 prosenttia, kun alle 6 euroa viikossa kayttavista vain noin 7
prosenttia oli valehdellut pelaamisestaan.

Nuorilta kysyttiin myos, onko heidan kaveripiirissdan rahapeleja pelaavia henkil6ita. Vastaajista 39
prosentilla oli useita tallaisia kavereita, miesten kaveripiirissa huomattavasti enemman kuin naisten.
Taysi-ikdisten sekd ammattiopistossa opiskelevien ja siviilipalvelusta suorittavien kavereissa oli
samoin enemman rahapeleja pelaavia henkil6ita kuin alaikdisten ja peruskoululaisten kavereissa. Alle
18-vuotiaistakin kuitenkin 27 prosenttia kertoi tuntevansa useita rahapeleja pelaavia henkil6ita.
Enemman rahaa kayttavat myos tunsivat enemman rahapeleja pelaavia kavereita kuin vihemman
rahaa kayttavat.

Vuoden 2013 kyselyssa tarkasteltiin myds rahapelaamista, mutta lisdksi myos sitd, mihin rahaa
ylipaataan kaytettiin. Rahankadytté ei ollut kovin laajamittaista tuossakaan aineistossa, iso osa
nuorista ei oman kertomansa mukaan kdyttanyt rahaa peleihin tai pelaamiseen lainkaan. Pelien
hankinta oli rahankayttokohteista yleisin, hiukan reilu neljannes kertoi ostavansa peleja. Rahapeleihin
rahaa kaytti 23 prosenttia vastanneista. Miehet kayttivat kautta linjan rahaa pelaamiseen naisia
enemman. Lisdksi aineiston jo 18 vuotta tayttaneet vastaajat kayttivat rahaa nuorempia laajemmin
pelien hankintaan, verkkopelien maksuihin seka rahapeleihin. Noin 11 prosenttia alle 18 vuotiaista
vastaajista kertoi kayttavansa rahaa rahapeleihin. Rahapeleihin rahaa kayttivat kuukausittain tassa
aineistossa erityisesti asepalvelustaan suorittavat nuoret sekd ammattiopistossa opiskelevat nuoret.

Uusimmassa aineistossa mielenkiintoista oli se, ettd 58 prosenttia nuorista pelasi rahapeleja, mutta
vain 35 prosenttia ilmoitti kayttavansa rahaa pelaamiseen. Rahankayton ja rahapelien pelaamisen
valinen ristiriita havaittiin jo aineistonsyottdvaiheessa, kun huomattiin ettd monet niistda nuorista,
jotka ilmoittivat, etteivat kdyta rahaa pelaamiseen, olivat aiemmassa vaiheessa kuitenkin kertoneet
pelaavansa joitakin rahapeleja. Kyselylomakkeessa ei suoraan kysytty “Pelaatko rahapeleja?”, mita
ndin jalkikdteen ajateltuna olisi ollut hyva kysya erillisellda kysymykselld. Rahapelaajien maara on
selvitetty rahapelityyppeja kasittelevasta kysymyksesta jarjestamalla aineisto kylla/ei-vastusten
mukaan tilastollisin menetelmin ja tarkistettu siten.

Myoskadan sita aineisto ei kerro, kenen rahalla alaikdiset pelaavat. Ostavatko esimerkiksi vanhemmat
lapsilleen raaputusarpoja tai piipahtavatko lapset vanhempiensa seurassa l|dhikaupan tai
huoltoaseman peliautomaateilla? Toisaalta jotkut vastaajat olivat kertoneet kayttdvansa rahaa
pelaamiseen, mutta rahapelityyppeja kartoittavan kysymyksen kohdalla eivat ilmoittaneet
pelaavansa mitddan mainituista rahapeleista. llmeisesti osa pelkastdan digitaalisia peleja pelaavista
nuorista on vastannut myos rahankdytt6d koskevaan kysymykseen, ja kdyttdavat rahaa digitaalisiin
peleihin, esimerkiksi pelien hankintaan, lisdosiin, mikromaksuihin jne. Kyselylomakkeessa olisi voinut
vield enemman tarkentaa sitd, milloin on kyse rahapelaamisesta ja rahankdytdsta nimenomaan
rahapelaamiseen. Na&iltd osin mm. rahankayttoa koskevat tulokset ainakin vuoden 2015 aineistossa
ovat tulkinnanvaraisia ja osin epavarmoja.

4. AMMATTILAISET

4.1. Pelituntemus

Ammattilaisille suunnatussa kyselyssa syksylla 2012 pyrittiin selvittdmaan missa maarin ammattilaiset
tuntevat erilaisia peleja. Suurin osa ammattilaisista ilmoitti tuntevansa pelityyppeja, ainakin joitain.
Yhteensd 37 (11 %) vastaajaa kertoi, ettei tunne peleja tai peliluokitukset eivat ole heille tuttuja.

18



Kaikkein tutuimmat pelityypit olivat musiikki- ja partypelit, tasohyppelypelit, rahapelit, kortti- ja
puzzlepelit sekd liikuntapelit. Vahiten tunnettiin strategiapeleja, oppimispeleja, seikkailupeleja ja
verkkoroolipeleja. Miehet ja nuoremmat vastaajat tunsivat peleja paremmin kuin naiset ja
iakkadammat ammattilaiset. Nuorisotydn ja lastensuojelun ammattilaiset tunsivat peleja paremmin
kuin muut. Kouluymparistossa toimivat ammattilaiset (opetus + oppilashuolto) tunsivat peleja melko
heikosti, samoin paihde- ja mielenterveystyon seka perusterveydenhuollon ammattilaiset. Paihde- ja
mielenterveystydssa rahapelien tuntemus sen sijaan korostui.

Ammattilaisilla pelituntemus nayttdisi olevan merkityksellinen tekija nuorten pelaamiseen
suhtautumisen ja toisaalta oman osaamisen kokemisen kannalta. Peleja tuntevat ammattilaiset
suhtautuivat myonteisemmin pelaamiseen ja kokivat oman osaamisensa paremmaksi
ennaltaehkaisyssa sekd ongelmallisesti pelaavan nuoren tukemisessa ja auttamisessa.

Kevaalla 2015 toteutetussa asiantuntijapaneelissa pelien tuntemusta ei erikseen kysytty kyselyssa,
eikd se ollut omana teemanaan esilla ryhmakeskusteluissa. Pelien tuntemuksen tarpeellisuus sai
kuitenkin vahvistusta myos asiantuntijapaneelin ryhmakeskusteluissa: pelitietouden kasvattaminen
nousi esiin merkittavimpana yksittdisena kehittamista vaativana osaamisalueena. Paneelin kyselyssa
vastaajat myos luokittelivat peleja sen mukaan, minkd verran ne aiheuttavat ongelmia, eivatka
vastaajat kokeneet etteivat pysty erittelemaan peleja annetun luokituksen mukaan.

4.2. Pelaamisen merkitykset

Nuoria ty0ssadan kohtaavien ammattilaisten nakemys peleistd nuorten eldamassa oli melko kriittinen.
90 prosenttia kaikista vuoden 2012 kyselyyn vastanneista ajatteli, ettd pelit aiheuttavat riippuvuutta
nuorissa. Lahes samansuuruinen joukko vastaajia oli sitd mieltd, ettd pelien parissa kulutetaan liikaa
aikaa. Yli 80 prosenttia vastanneista oli huolissaan siitd, millaisia vaikutuksia peleilld saattaa olla.
Sosiaaliset taidot heikentyvat pelien vuoksi, tata mielta oli 60 % ammattilaisista.

Ammattilaisista vain 17 prosenttia piti itse digitaalisten pelien pelaamisesta. Jossain maarin peleihin
liitettiin my0&s positiivisia mielikuvia. Ensinnakin 40 prosenttia vastaajista katsoi pelien olevan nuorille
sopivaa viihdetta ja ldhes 70 prosenttia oli samaa mieltd pelien merkityksesta nuoren kaveripiirissa.
Hiukan vajaa puolet vastanneista ajatteli pelien tarjoavan kokemuksia ja eldamyksida seka
oppimismahdollisuuksia. Yleiskuva muodostui vastausten perusteella kuitenkin
negatiivissavytteiseksi.

Kaikkien ammattialojen tyontekijoilla oli kohtuullisen suuri huoli niista vaikutuksista, joita peleilla
mahdollisesti on, mutta erityisesti huoli nakyi kunnallisen ja yksityisen lastensuojelun seka paihde- ja
mielenterveystydn ammattilaisilla. Vahiten huolta osoitti nuorisoty6. Huolen esiintymiseen liittyvat
vaihtelut saattavat johtua ammattialojen vaihtelevasta tyootteesta toisaalta korjaavana, puuttuvana
ja usein jo syntyneita ongelmia ratkovana tahona, toisaalta ehkdisevana, nuorta vahvistamaan
pyrkivana ja vapaa-aikaan liittyvana tyona.

4.3. Pelihaitat

Nuoria tydssaan kohtaavilta ammattilaisilta kysyttiin (syksyn 2012 kyselyssd), mitkd luetelluista
haitoista nakyvat ongelmallisesti pelaavilla nuorilla. Vastaajien mukaan vuorokausirytmiin, uneen ja
yleiseen vasymykseen liittyvat ongelmat yhdessa opiskelun, tyén tms. velvoitteiden laiminlydntien
kanssa koskettivat lahes kaikkia nuoria, joiden pelaaminen arvioitiin ongelmalliseksi. Hyvin yleisia
olivat myds eristaytyminen ja ihmissuhteisiin liittyvat haitat. Fyysisista haitoista esiin nousi silmien
vasyminen (kuvio 7).
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Kuvio 7. Pelihaitat ongelmallisesti pelaavilla nuorilla ammattilaisten mukaan.

Kyselyn tulokset ovat suuntaa antavia, koska asteikko oli karkea (kylla/ei) ja osalla vastaajista
kosketus ongelmalliseen pelaamiseen oli ohut, ja vastaukset pelaamiseen liittyvista haitoista nadin
ollen perustuivat osin yleistietoon ja mediasta saatuun informaatioon.

Kevaan 2015 asiantuntijapaneelissa pelihaittoja kartoitettiin erikseen raha- ja digipelaamisen seka
haitallisen netinkdaytdn osalta. Luetellut haitat olivat muuten samat kuin aiemmassa kyselyssa, mutta
mukaan oli otettu erikseen epaterveellinen ruokavalio. Vastaukset jaoteltiin kolmeen luokkaan, sen
mukaan, katsoivatko vastaajat kyseisen haitan liittyvdan pelaamiseen lainkaan, harvoin/joskus vai
usein.

Rahapelaamiseen liittyivat kaikkien vastanneiden mielesta usein taloudelliset haitat, velkaantuminen,
ihmissuhteisiin liittyvat haitat ja riidat perheessa. Hyvin yleisia olivat myds masennus, stressireaktiot
ja opiskelun tai tyon laiminlyonti. Vastaavasti digipelaamiseen vastaajat katsoivat yleisimmin liittyvan
vuorokausirytmin muutoksia, opiskelun tai tyon laiminlyonteja, ihmissuhteisiin liittyvia haittoja,
eristaytymistad ja unihairioita. Varsin yleisesti digipelaamiseen usein liittyvia haittoja ajateltiin olevan
myos yleisen vdsymyksen, epaterveellisen ruokavalion, riitojen perheessd ja masennuksen.
Taloudellisia haittoja digipelaamiseen liittyi vastaajien enemmistén mielestd vain harvoin. Liialliseen
internetin kayttoon liittyvat yleisimmin samat haitat kuin digipelaamiseen.

Asiantuntijapaneelin kyselyssa kysyttiin myos sitd, kuinka usein erilaiset raha- ja digipelityypit ovat
liittyneet ongelmiin. Rahapelaaminen oli jaettu kymmeneen pelityyppiin, joista usein ongelmia
aiheuttivat asiantuntijoiden mukaan rahapeliautomaateilla pelattavat pelit, muut nettikasinoilla
pelattavat pelit, nettipokeri ja vedonlyonti. Toisessa daripadssa olivat Loton ja Jokerin tyyppiset pelit,
joiden koettiin aiheuttavan ongelmia vain harvoin tai ei lainkaan.

Digipelaaminen oli jaettu varsin karkeasti kuuteen pelityyppiin, ja luokat eivat sulje toisiaan pois,
joten sama peli voi lukeutua useampaan luokkaan. Asiantuntijoiden kokemus oli, ettd usein
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ongelmallisen digipelaamisen taustalla ovat monen pelaajan verkkopelit tai tietokonepelit.
Kolmantena yleisesti ongelmia aiheuttavana pelityyppina pidettiin konsolipelejd, sen sijaan vain
harvoin ongelmia aiheuttavina pidettiin sosiaalisen median peleja ja mobiilipeleja.

Ammattilaiskyselyn vastaajien ja asiantuntijapaneelin osallistujien ndakemykset yleisimmista
pelihaitoista ovat yhdensuuntaisia. Rahapelaaminen erottuu selvasti digipelaamisesta aiheuttamiensa
taloudellisten haittojen yleisyyden vuoksi, digipelaamisessa korostuvat puolestaan enemman
vuorokausirytmiin ja uneen liittyvat haitat. Asiantuntijapaneelin keskusteluissa pidettiin kyselyn
tuloksia panelistien kdytannon kokemuksia vastaavina. Keskusteluissa nousivat ongelmia erityisesti
aiheuttavina pelityyppeina rahapeleista esiin peliautomaatit, joiden kohdalla puhuttiin eldkeldisten ja
alaikdisten pelaamisesta, ja nettikasinot, joiden puolestaan nahtiin aiheuttavan ongelmia erityisesti
nuorille miehille. Digipelaamisen muotoja ei juuri keskusteluissa eroteltu sen mukaan, minka verran
niiden katsottiin olevan sidoksissa haittoihin. Ongelmalliseen digitaaliseen pelaamiseen liittyvat
kuvaukset keskusteluissa viittaavat kuitenkin monen pelaajan verkkopeleihin ja vastaavasti
mobiilipelaamista pidettiin arjessa nakyvana, mutta sita ei liitetty ongelmalliseen pelaamiseen.

5. LAHEISET

5.1. Pelituntemus

Vanhempien kyselyssa 2013 tiedusteltiin taustatietoina, kuinka hyvin he tuntevat erilaisia digitaalisia
peleja. Kaiken kaikkiaan peleja tunnettiin hyvin, alkuoletuksiin ndhden jopa hammastyttavan hyvin.
Vain 8 vastaajaa (3,6 %) kertoi, ettei tunne peleja tai peliluokitukset eivat ole tuttuja.

Kaikkein tutuimmat pelityypit olivat tasohyppelypelit, kortti- ja puzzlepelit, musiikki- ja partypelit,
liikuntapelit seka urheilupelit. Vahiten tunnettiin strategiapeleja, seikkailupeleja ja verkkoroolipeleja.

Naisten ja miesten valilla ei esiintynyt juurikaan eroja pelituntemukseen liittyen. Naiset tunsivat
miehid paremmin musiikki- ja partypeleja, miehet puolestaan tunsivat paremmin strategiapeleja.
Muiden pelilajityyppien kohdalla eroja ei esiintynyt. Ikd ei ollut kovin merkittava pelituntemuksen
selittaja. Eroja esiintyi nuorempien vastaajien hyvaksi vain liikuntapelien, musiikki- ja partypelien seka
oppimis- ja hyotypelien kohdalla.

Perheen lasten ian merkitysta pelien tuntemuksiin tutkittiin tarkastelemalla lasten ikia suhteessa
pelilajityyppeihin. Lasten ikdryhma nayttdisi olevan yhteydessda muutamiin pelilajityyppeihin.
Esimerkiksi urheilupelit, liikuntapelit, musiikki- ja partypelit, ajopelit ja simulaattorit olivat tutumpia
niille vastaajille, joiden perheessa oli 10—-12-vuotiaita lapsia.

Vanhemmat tunsivat peleja yleisesti ottaen paremmin kuin ammattilaiset. Pelityypeittdin tuntemus
vaihteli. Esimerkiksi verkkoroolipeleja, strategiapeleja ja rahapeleja ammattilaiset tunsivat vanhempia
paremmin, sen sijaan vanhemmat kokivat tuntevansa oppimis- ja hyotypeleja ammattilaisia
paremmin.

Pelaavien nuorten puolisoilta ei erikseen kysytty pelituntemuksesta, mutta se tuli keskusteluissa
esiin. Jokainen haastateltu tunsi tai tiesi, mitd oma puoliso pelaa ja sitd paremmin peleja tunnettiin,
mitd enemman itsekin pelattiin. Haastateltujen pelituntemus oli my6s kasvanut ja monipuolistunut
parisuhteen aikana. Haastateltujen puolisot pelasivat monipuolisesti niin tietokone-, konsoli- kuin
verkkopelejakin. Pelaavan pariskunnan yhteisiin harrastuksiin kuului lisaksi lautapelien pelaaminen.
My0ds rahapelit tulivat puheeksi, mutta niitd pelattiin melko vahan. Satunnaisesti pelattiin esimerkiksi
raha-automaattipeleja verkossa seka Veikkauksen peleja.

5.2. Pelaamisen merkitykset
Vanhempien mielipiteitd, kasityksia ja kokemuksia pelaamiseen liittyen selvitettiin 17-osioisen

vdittamapatteriston avulla. Vanhemmat suhtautuivat pelaamiseen melko kriittisesti: yli 80 prosenttia
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heista oli sita mieltd, etta pelit aiheuttavat riippuvuutta nuorissa ja etta pelien parissa vietetdan liikaa
aikaa. Ldhes 70 prosenttia vastaajista oli huolissaan siita, millaisia vaikutuksia peleilla saattaa olla
nuoriin. Peleja piti sopivana viihteena 27 prosenttia vanhemmista, 31 prosenttia ajatteli pelaamisen
tarjoavan mielenkiintoisia kokemuksia ja elamyksia nuorille, 33 prosenttia oli samaa mielta siita, etta
peleistd on mahdollista oppia hyddyllisia asioita. Vanhemmista pienempi osa (13 %) oli sitd mielt3,
etta pelaaminen rentouttaa nuorta. Vanhemmat, jotka itse pelaavat suhtautuivat kielteisemmin
erilaisiin huolta mittaaviin vaittamiin ja positiivisemmin pelaamisen myoénteisiin puoliin. Vanhempien
joukossa pelien vaikutuksiin liittyva huoli nakyi helposti negatiivisena pelikasityksena.

Pelaamiseen liittyvid asenteita mitattiin Iahes samalla mittaristolla vanhemmilta ja ammattilaisilta.
Vanhempien ja ammattilaisten nakemykset noudattelivat yleisesti ottaen samanlaista linjaa, mutta
joillakin osioilla eroja esiintyi. Mielenkiintoinen havainto oli, ettd ammattilaiset olivat seka
pelaamisen myoOnteisten ettad kielteisten osioiden kanssa enemman samaa mieltd kuin vanhemmat.
Ammattilaiset suhtautuivat vanhempia mydnteisemmin mm. siihen, ettd pelit ovat sopivaa viihdetta
nuorille, pelaaminen tarjoaa nuorille mielenkiintoisia kokemuksia ja elamyksia ja etta nuoret oppivat
peleistd monia hyodyllisia asioita, mutta samalla he olivat vanhempia vahvemmin sita mieltd, etta
pelit heikentdavat nuorten sosiaalisia taitoja. Ammattilaisilla oli myds suurempi huoli pelien
vaikutuksista nuoriin. Ammattilaisten aariasenteita selittdnevat toisaalta vastaajien ikd, jonka
todettiin heijastuvan muun muassa pelituntemukseen ja asenteisiin: nuoremmat ammattilaiset seka
tunsivat peleja etta pelasivat itse enemman ja suhtautuivat usein pelaamiseenkin myénteisemmin.
Toisaalta vastaajien ammattialojen erilaiset tydorientaatiotkin voivat vaikuttaa. Nuorisotyon
ammattilaiset esimerkiksi osoittivat vahiten huolta nuorten pelaamista kohtaan kun taas huoli nakyi
erityisesti lastensuojelun seka paihde- ja mielenterveystydn ammattilaisilla.

Pelaavien nuorten puolisot kertoivat, ettd pelaaminen on kotona kumppanille paitsi ajanvietetta
my06s niin sanotusti henkireika. Pelimaailmaan uppoutuminen on keino unohtaa tyodasiat ja muu
stressi. Eri peleissa viehattavat my6s eri asiat: joidenkin pelien sosiaalinen aspekti tekee niista
kiinnostavia, toisissa taas esimerkiksi mahdollisuus kehittda itsedan.

Haastatellut kertoivat myOds omasta pelaamisestaan. Suurin osa heista kertoi itse pelaavansa ldhinna
kdannykka- ja applikaatiopeleja seka facebookin peleja. Yksi mainitsi pelaavansa paljon myos sudokuja,
niin paperilla kuin verkossa. Heille pelit olivat ldhinnd ajanvietettd ja ensiapua tylsyyteen. Yhdelld
haastatelluista oma pelaaminen oli lisddantynyt ja monipuolistunut parisuhteen myota ja alkanut
yleensdkin kiinnostamaan enemman. Yksi haastatelluista oli aina ollut itsekin aktiivinen pelaaja, ja
han kertoi omaksi suosikikseen poytdkonepelaamisen, jota han oli harrastanut peleistd pisimpaan.
Hantd viehattda pelaamisessa kokemus "toisessa maailmassa olemisesta”, erikoiset tehtavat
pelimaailmassa, joidenkin pelien humoristiset piirteet sekda tunne siitd, etta olisi itse mukana
elokuvassa. Kauhu- ja sotapelit myos tuottavat adrenaliinia ja pitkdkestoiset pelit taas tarjoavat
kehittymismahdollisuuksia. Onnistumisista tulee hyva tunne.

Yleisesti ottaen pelaaminen nahtiin hyvana ajanvietteena ja harrastuksena siind, missa joku muukin.
Erityisesti pelaamisen sosiaalinen aspekti ndhtiin hyvana asiana. Toki pelaamisen mahdolliset haitat
myo0s tiedostettiin.

Haastateltujen omat asenteen pelaamiseen olivat parisuhteen aikana muuttuneet positiivisempaan
suuntaan. Tosin pelaavan pariskunnan osalta kummankin asenne oli aina sitd ollutkin. Tieto ja
ymmarrys pelaamisesta niin harrastuksena kuin yhteydenpitokanavana olivat kasvaneet ja
pelaamisen merkitys puolisolle ymmarrettiin. Osa naisista my0Os kertoi, ettd puolison kautta oli
tutustuttu uusiin peleihin ja oma pelivalikoima oli kasvanut. Yhdessdolon myotda myos pelaavan
puolison pelaamistottumukset olivat muuttuneet eikd osassa pariskunnista pelaamisesta tarvinnut
enaa yhta usein huomauttaa kuin alkuaikoina. Parisuhteen myota elamaan oli tullut jotain lisda eika
pelaaminen ollut puolisolle ihan yhta tarkeda kuin aiemmin. Pelaaminen oli kaikissa perheisséd osa
arkea, mutta ei kuitenkaan tayttanyt sita.
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Sosiaalisuus liittyi kaikilla pelaavilla puolisoilla pelaamiseen, osalla konkreettisen pelaamistoiminnan
kautta, osalla aiheen ymparilla kaytavien keskustelujen kautta. Monet pitivat myds yhteytta
kavereihinsa pelaamisen kautta. Myds uusia tuttavuuksia oli tullut joillekin puolisoille verkossa
pelaamisen kautta, ja pelaamiseen liittyvistd yhteisOista facebookissa kertoi yksi haastateltu. Hanen
mukaansa ndissa sosiaalisen median yhteisdissa peleista keskustellaan, ei niinkaan pelata.

5.3. Pelaamisen saantely

Vuonna 2013 vanhemmilta kartoitettiin kokemuksia ja mielipiteitd pelaamisen sdanndista ja
rajoituksista. Vastaajista 92 prosenttia ilmoitti, ettd lapsella on sdantdja tai rajoituksia pelaamisen
suhteen. Samoja asioita kysyttiin tuolloin myds nuorten kyselyssd, ja nuorista 18 prosenttia ilmoitti,
ettd heilld on saantoja ja rajoituksia pelaamiseen. Tata raikedd eroa selittdnee se, ettd nuoret
vastaajat olivat keskimaarin 19-vuotiaita nuoria aikuisia, kun vanhemmat arvioivat tilannetta 13-15-
vuotiaiden lastensa suhteen. Tosin saantely ei nuorten aineistossa ollut ikdsidonnaista: eri ikaryhmien
valilla ei esiintynyt tilastollisesti merkitsevaa eroa sen suhteen, oliko heilld ylipdataan saantoja tai
rajoituksia.

Vanhempien osalta selvasti suosituin rajoittamisen kohde pelaamisessa oli siihen kaytetty aika.
Pelaamisen ajankohtaan, sisaltdihin ja ikarajoihin liittyvat sadannét olivat myds usein mainittuja.
Vahiten vanhemmat rajoittivat lastensa pelikavereita. ldltddn vanhemmat vastaajat rajoittivat
pelikavereita enemman kuin nuoremmat vastaajat.

Vanhemmilta kysyttiin, mitka ovat heiddn mielestaan parhaat tavat hallita pelaamista. Yli 80
prosentilla suosituin vaihtoehto oli terveellisesta arjen rytmista kiinnipitaminen. Toisena vanhemmat
painottivat saanndllisten muiden harrastusten olemassaoloa seka kolmantena sosiaalisten suhteiden
yllapitamista pelien ulkopuolella. Neljanneksi suosituin tapa oli luotujen sdaantdjen noudattaminen
koskien pelaamista.

Pelaavien nuorten puolisoiden haastatteluista kahdessa nousi esiin se, ettd pelaamisesta oli joskus
jouduttu huomauttamaan ja etenkin parisuhteen alkuaikoina “naputtamaan”. Tall6in oli yleensa ollut
kysymys pelaamiseen kaytetystd ajasta. Osa naisista kuitenkin koki, ettei aikuiselle ihmiselle voi
asettaa rajoja. Aikuinen ihminen tunnistaa my®os itse rajansa:

H: Mun puolisolla on ehka herkempi taipumus koukuttua joihinki peleihin, mut tota, han ite sen
tiedostaa ni han sitte osaa rajata omaa pelaamistaan... etta han kylla ite aina hokaa sen kyll3, etta nyt on
kuppi taynna et ei pia ylittaa.

(nainen, 29 vuotta)

Haastateltujen puolisot pelasivat keskimdarin muutaman tunnin pdivdassd, mutta vaihdellen.
Viikonloppuisin saatettiin pelata enemman, mutta ei kuitenkaan yhteisen ajan kustannuksella. Kaikilla
pariskunnilla oli my6s paljon yhteisia harrastuksia. Pelaaminen oli usein my06s kausittaista: esimerkiksi
uutta peliad saatettiin pelata enemmankin, toisaalta valilla oli kausia, jolloin ei pelattu juuri lainkaan.
Pelaaminen ei ollut yhdellekdan haastateltujen puolisoista “pakko” ja esimerkiksi pitkdn tyopaivan
jalkeen kaytiin mieluummin nukkumaan kuin pelaamaan. Yksi naisista kertoi, ettd vapaapaivien alla
pelaaminen saattoi joskus venyd myohdin yohon. Usein pelaamisen ohella tehtiin myds jotain
muuta: surffailtiin internetissa tai juteltiin kavereiden kanssa.

Perheissa ilmapiiri oli avoin pelaamisen suhteen: jos jokin toisen pelaamisessa huoletti tai arsytti,
asiasta pystyttiin puhumaan. Kaikissa haastatteluissa tuli esiin se, etta joko pelaamiseen kaytetty aika
oli parisuhteen aikana vahentynyt tai pelityyppi muuttunut. Joka tapauksessa parisuhde oli tuonut
elamaan mukanaan jotain uutta ja merkityksellistd, joka jo itsessadn saateli pelaamista. Kumppani ja
parisuhde haluttiin huomioida. Yleisesti ottaen se, ettd elamdssd oli muutakin sisdltod, kuten
harrastuksia ja erilaisia velvollisuuksia, saateli pelaamista.
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5.4. Pelihaitat

Vanhempia pyydettiin arvioimaan, liittykd heiddn lapsensa pelaamiseen haittoja. Vanhemmat
arvioivat kylla/ei -vaihtoehdoin 21 valmiiksi annettua haittaa. Vanhempien mukaan heidén lastensa
pelaaminen oli lahes haitatonta. Reilu kolmannes vanhemmista mainitsi silmien vasymisen, 19
prosenttia yleisen vasymyksen, 16 prosenttia velvoitteiden hairiintymisen, 15 prosenttia
vuorokausirytmin muutokset ja 14 prosenttia riidat perheessa. Lasten pelaamiseen kayttama aika
nayttaisi osin olevan yhteydessa vanhempien nakemyksiin haittojen esiintyvyydesta. Esimerkiksi
koulunkaynnin, opiskelun, tyén tai muiden vastaavien velvoitteiden hairiintymisen yli 15 tuntia
viikossa pelaavien vanhemmat nakivat useammin pelaamiseen liittyvaksi asiaksi kuin muut. Myds
ihmissuhteisiin liittyvat haitat, eristaytyminen, stressireaktiot, vaaristynyt kuva maailmasta ja
painonhallinnan vaikeudet olivat haittoja, joita enemman pelaavien lasten vanhemmat mainitsivat
muita vanhempia enemman.

Myds pelaavien nuorten puolisot arvioivat pelaamisesta aiheutuneet haitat hyvin vahaisiksi. Itse
asiassa kukaan haastatelluista ei |oytanyt puolisonsa pelaamisesta mitdaan erityisen haitallista.
Ajoittaisia fyysisia vaivoja on joskus ilmennyt (esim. selkdvaivoja), pelaaminen vei aikaa ja sahkoa, ja
aina ei malteta irrottautua pelista heti, kun pitaisi. Nama nahtiin kuitenkin hyvin vahaisina haittoina ja
hyoédyt nahtiin suurempana ja tarkeampana asiana. Pelaavat puolisot tiedostavat itse pelaamisen
rajat ja ehtivat hoitamaan velvollisuutensa. Muut kiinnostuksen kohteet ja harrastukset mainittiin
muun muassa sellaisina tekijoina, jotka estavat pelaamiseen koukuttumisen.

6. ONGELMALLINEN PELAAMINEN

6.1. Maarittely

Niin julkisessa keskustelussa kuin arkipuheessakin puhutaan helposti ongelmallisesta pelaamisesta
niissakin yhteyksissda, missa tosiasiassa kyseessa ovat pelihaitat, tai ajoittainen liikapelaaminen.
Ongelmallisen pelaamisen madrittely tai tunnistaminen ei kuitenkaan ole helppoa: digipeliongelmien
kartoittamiselle ei ole olemassa vakiintuneita kaytantoja, toisin kuin rahapeliongelmille, joille on
olemassa myods omat diagnoosinsa kansainvalisissa tautiluokituksissa. Yleisesti ottaen voidaan
kuitenkin maaritella pelaamisen olevan ongelmallista silloin, kun ihminen ei pelaamisensa vuoksi
pysty enaa hoitamaan jokapaivaisia velvollisuuksiaan.

Rahapelaamisen osalta ongelmallista pelaamista voidaan kartoittaa LieBet-kysymysparin avulla:
Oletko koskaan tuntenut tarvetta kayttdaa pelaamiseen yhda enemman rahaa? Oletko koskaan
joutunut valehtelemaan laheisillesi siitd, kuinka paljon pelaat? Myontava vastaus toiseen tai
molempiin kysymyksiin merkitsee, ettd henkilolla saattaa olla peliongelma, ja tilanne vaatii
tarkempaa selvittelya. (Itdpuisto ym. 2011, 67.)

Digipelaamisen ongelmallisuuden arviointiin kaytetty mittari, GASA (Game Addiction Scale for
Adolescents) on kehitetty rahapeliongelmien arviointiin tehtyjen kriteerien pohjalta ja testattu
tutkimuskdytossa (Lemmens, J. ym. 2009). Pelituki-hankkeessa mittari on suomennettu ja sen
suppeammasta versiosta laadittua mittaria on testattu hankkeen aikana. Kaytetyssa mittarissa on
seitseman kysymystd, jotka vastaavat seitsemaa pelaamisen ongelmallisuuden kriteeria (taulukko 1).
Kaikkien kriteerien tulee tayttya, jotta pelaamista voitaisiin pitda ongelmallisena.
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Kysymys Kriteeri

Ajatteletko pelaamista pitkin péivéé? merkittavyys (salience)

Oletko pelannut kauemmin kuin suunnittelit? | toleranssi (tolerance)

Pelaatko unohtaaksesi ikdvdt asiat? mielialan sdately (mood modification)
Oletko epdonnistunut yrittdessdsi vihentdd retkahdukset (relapse)

pelaamistasi?

Oletko drsyyntynyt, jos ei ole ollut mahdollista | vieroitusoireet (withdrawal)
pelata?
Oletko valehdellut pelaamisestasi? ristiriidat (conflict)
Oletko laiminlyényt pelaamisen takia ongelmat (problems)
opiskelua, tyétd tai harrastuksia?
Taulukko 1. GASA-kriteerit ja kysymykset

Alkuperdisessa mittarissa ei ole madritetty ensisijaisia kriteerejd, mutta useiden tutkimusten
perusteella (esim. Charlton & Danforth 2007; Brunborg ym. 2015) ndyttaa siltd, ettd toissijaiset
kriteerit eivat erottele pelaamiseen runsaasti panostavia harrastajia ongelmapelaajista. Taman vuoksi
Pelituki-hankkeen muokatussa mittaristossa on madritelty ensisijaisiksi ne kriteerit, joiden
tayttyminen viittaa selvimmin ongelmalliseen pelaamiseen. Nadita ovat taulukon nelja viimeista
kriteeria.

6.2. Esiintyvyys

Pelituen ensimmaisessa kyselyssa rahapelaamisen yhteydessa oltiin kiinnostuneita siitd, milla tavalla
nuoret rahapelaajat tdssda aineistossa olivat vastanneet rahapeliongelmia kartoittavaan Lie-Bet -
kysymyspariin. Kysymykset olivat: Oletko koskaan tuntenut tarvetta kdyttda pelaamiseen yha
enemman rahaa? Oletko koskaan joutunut valehtelemaan laheisillesi siitd, kuinka paljon pelaat?

Kysymysparin ensimmainen kysymys (Oletko koskaan tuntenut tarvetta kdyttdaa pelaamiseen yha
enemman rahaa?) oli osoitettu vain rahapelaajille, mutta iso osa kaikista vastaajista vastasi myos
tahan kysymykseen. Tuloksiin saattaa siten sisdltyda muiden kuin rahapelaajien arvioita rahan
kayttoon liittyvista tarpeista ja silloin pelaamiseen kaytetyn rahan tulkintakonteksti on laajempi kuin
mita kysymykselld tarkoitettiin. Ei-pelaajien kylla-vastaukset heijastelevat ehka tarvetta kuluttaa
pelien hankintaan ja muihin vastaaviin ostoksiin enemman rahaa.

Joka tapauksessa Lie-Bet —tyokalu on osoittautunut rahapelaamisen tunnistamisessa hyvaksi
apuvidlineeksi. Myontava vastaus toiseen tai molempiin kysymyksiin ei vield valttamatta tarkoita
peliongelmaa, mutta ongelman mahdollisuutta voidaan kysymysten avulla kartoittaa (Itdpuisto ym.
2011, 67). Vuoden 2013 aineistossa molempiin kysymyksiin myodntavasti vastasi 17 nuorta. Naista
nuorista 16 oli miehia, yksi nainen. Koko aineistosta tdma on noin 2,3 prosenttia.

Samat kysymykset esitettiin nuorille myos vuoden 2015 kyselyssa. Vaikka molemmat kysymykset
olivat rahapeliosiossa, niihin vastasi iso osa myo6s niistd nuorista, jotka eivat rahapeleja pelanneet.
Tassa aineistossa myontavasti kumpaankin kysymykseen vastasi 29 nuorta, joista 28 oli miehia ja yksi
nainen. Koko aineistosta siis noin 3,7 prosenttia vastasi myontavasti kumpaankin kysymykseen.

Ongelmallisesti pelaavien osuutta ensimmaisessa nuorten kyselyssa tarkasteltiin valitsemalla kuusi
kysymysta tai vaitettd, joista muodostettiin GASA-testia mukaileva mittari. Mittarin kysymykset
kohdistuivat lilan kauan pelaamiseen, pelaamisesta valehteluun, velvoitteiden laiminlydntiin
pelaamisen vuoksi, pelaamiseen ikdvien asioiden unohtamiseksi, pelaamisen vahentamiseen ja
haluun pelata entistd enemman. Taman mittarin mukaan ongelmallisesti pelaavia oli vastaajista 0,82
prosenttia.

Vuoden 2015 kyselyssa hankkeen muokkaaman GASA-mittariston kysymykset/vaittamat sisallytettiin
kyselylomakkeeseen. Naista viisi (Pelasin kauemmin kuin suunnittelin; Minua arsyttaa, jos en paase
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pelaamaan; Ajattelen pelaamista pitkin pdivaa; Yritykseni vahentda pelaamista on epdonnistunut;
Pelaan unohtaakseni ikdvat asiat) sisaltyivat 22-osioiseen vaittamadpatteristoon, jonka avulla nuoria
pyydettiin kuvailemaan kokemuksiaan viimeksi kuluneiden 6 kuukauden aikana. Loput kaksi
(koulunkaynnin, opiskelun, tyon tai muiden velvoitteiden hairiintyminen seka pelaamisesta valehtelu)
sisaltyivat 23-osioiseen haittalistaukseen, jonka avulla nuoret arvioivat viimeisen 6 kuukauden aikana
pelaamiseensa mahdollisesti liittyneita haittoja.

Kun aineistosta suodatettiin kylld-vastaukset kaikkiin seitsemdan pelaamisen ongelmallisuutta
yleisesti mittaavaan vaittamaan, saatiin 7 vastaajaa joista 6 oli miehia ja yksi nainen. Toisin sanoen
0,9 prosenttia nuorista vastasi myontdvasti jokaiseen seitsemdan vaittamaan. Lisdksi aineistosta
suodatettiin kylla-vastaukset myos pelkdstdan ongelmallisen pelaamisen neljan ensisijaisen kriteerin
perusteella, jolloin saatiin 14 vastaajaa. Naistd 10 oli miehid ja 4 naisia. Noin 1,8 prosenttia nuorista
siis vastasi kaikkiin ongelmallisen pelaamisen ensisijaisia kriteereitd mittaaviin vaittamiin
myoOnteisesti.

Siviilipalvelusmiesten joukossa ongelmallisesti pelaavien osuus oli kummassakin aineistossa 1,3 %.
Siviilipalveluskeskuksella kyselyyn on vastannut nelja satunnaisesti valikoitunutta koulutuseraa
kokonaisuudessaan, joten heidan vastaustensa perusteella saadaan luotettava kuva
siviilipalvelukseen hakeutuneiden nuorten miesten pelaamisesta.

Ongelmalliselle digitaaliselle pelaamiselle ei ole tasmallista, yleisesti hyvaksyttya kriteeristda, ja sen
yleisyydesta on esitetty hyvin erilaisia arvioita. Pelituen kyselyn tulokset tukevat arvioita, joiden
mukaan ongelmallisesti digitaalisia peleja pelaavia olisi korkeintaan muutama prosentti nuorista.

Asiantuntijapaneelin aineiston perusteella peliongelmien esiintyvyyteen ei voi suoraan ottaa kantaa,
mutta aineiston perusteella voidaan kuvata ongelmallisen pelaamisen nakyvyytta eri palveluissa.
Vastaajia, joilla olisi tasaisesti seka raha- etta digipelaajia asiakkainaan, ei juuri ollut. Rahapelaajat
ovat selvemmin keskittyneet tiettyihin palveluihin (pdihdepalvelut, Peliklinikka), digipelaajia on
asiakkaina hyvin monenlaisissa paikoissa, mutta maarat eivat missdan nouse kovin suuriksi.
Digipelaajien kohdalla esilla ovat korostetusti lasten ja nuorten palvelut ja yli 20-vuotiaita
digipeliasiakkaita oli kohdattu hyvin vahan.

Kyselyssa kartoitettiin myos asiakkaaksi hakeutumisen syita: raha-ja digipeliongelmat olivat avun
hakemisen syyna joskus, mutta yleisimpia syitd avuntarpeeseen olivat kouluun, tyohon tms. liittyvat
ongelmat, mielenterveyden pulmat ja ihmissuhdeongelmat. Fysiologisten pulmien vahainen osuus
avun hakemisen syynda kertoo vastaajien tyoskentelevan palveluissa, joissa ei juuri hoideta
somaattisia sairauksia. Keskusteluissa vahvistui kuva erityisesti digipeliongelmista sivujuonteena, joka
liittyy usein hyvin monitahoiseen ongelmavyyhteen.

6.3. Liitanndisongelmat

Pelituen asiantuntijapaneelin yhtena keskeisena tehtavana oli tdsmentada kasitystd ongelmalliseen
pelaamiseen liittyvistd muista ongelmista. Tastad teemasta keskusteltiin paneelin ryhmakeskusteluissa
kaikkein vilkkaimmin sekd puheenvuoroilla etta vaitteilla mitattuna. Yleisimmin keskusteluissa esiin
nousseita peliongelmaan liittyvia muita ongelmia olivat puutteelliset sosiaaliset taidot ja sosiaalisten
tilanteiden vaikeus, neuropsykiatriset poikkeavuudet, masennus, yksinaisyys, kiusatuksi tuleminen ja
muut epdonnistumisen ja syrjaytymisen kokemukset. Lisaksi viitattiin riippuvuuskadyttaytymiseen
taipuvaiseen persoonaan, jolla riippuvuuden kohde vaihtuu esim. pelaamisen ja paihteiden
vuorotteluna.

Ongelmalliseen pelaamiseen liittyvista ilmidistd ja ongelmista kertovat vaittamat luokiteltiin sen
mukaan, miten niissa kuvattiin peliongelman suhdetta muihin ongelmiin: onko kyse pelaamisesta
reaktiona muihin pulmiin (85 vaitettd), peliongelmasta muiden ongelmien liitdnndisena (73) vai
pelaamisesta ongelmia aiheuttavana toimintana (21). Luokittelun maaréllinen tulos kertoo siitd, etta
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asiantuntijat pitivat liikapelaamista hyvin usein pakenemisena muista ongelmista, tai nadiden
sivujuonteena, jota voidaan hillita jos varsinainen ongelma pystytadan paikallistamaan ja
ratkaisemaan. Syihin ja seurauksiin kantaa ottamaton kuvaus peliongelmasta muiden ongelmien
liitdnnaisena puolestaan kertoo liikapelaamisen olevan monesti osa laajaa ongelmavyyhted, jonka
kartoittaminen ja avaaminen on haastavaa.

6.4. Keinot irrottautua ongelmallisesta pelaamisesta

Nuorten ja vanhempien kyselyissa esitetyt nakemykset kertovat osaltaan tavoista, joilla ongelmallista
pelaamista voidaan ehkaistd, rajoittaa ja lopettaa. Ammattilaiset arvioivat kyselyssd 2012 omat
valmiutensa ehkaistd ja tunnistaa ongelmallista pelaamista ja auttaa ongelmallisesti pelaavaa
kohtalaisiksi. Asiantuntijapaneelin jasenet puolestaan arvioivat omat valmiutensa vastaavissa asioissa
hyviksi. Kummassakin kyselyssa ongelman kartoitus ja tunnistaminen arvioitiin paremmin hallituksi
kuin ehkaisy tai ongelmallisesti pelaavan auttaminen.

Asiantuntijapaneelin keskusteluissa yhtend teemana tarkasteltiin puhetta, joka kuvasi keinoja ja
edellytyksia irrottautua ongelmallisesta pelaamisesta. Ongelmallisesta pelaamisesta irrottautumisen
keinot luokiteltiin kolmeen ryhmaan: ongelmapelaajan auttajan toiminnan perusteita kuvaaviin,
pelaajan asenteiden ja tapojen uudelleenjasennykseen liittyviin ja ympariston muutostarpeita
painottaviin.

Ongelmapelaajien auttamisessa keskeiseksi nostettiin yhteisen todellisuuden l6ytaminen pelaajan
kanssa. Tahan liittyvissa vaittamissa viitattiin toisaalta pelaajan arjen kartoittamiseen ja toisaalta sen
tdsmentamiseen, mita, miten ja miksi han pelaa. Jalkimmadiseen liittyi usein ajatus auttajan
pelituntemuksen kehittdamisen valttamattomyydesta, mutta toisaalta painotettiin kiinnostuksen ja
kuuntelemisen ensisijaisuutta. Lisaksi huomiota kiinnitettiin tuen pitkdjanteisyyteen, pelaamisen
rajoittamisen valttamattomyyteen ja nettipalvelujen rooliin. Rajoittamista katsottiin tarvittavan
erityisesti lasten, nuorten ja mielenterveysongelmista karsivien kohdalla. Nettipalveluja pidettiin
hyvdana apuna, mutta painotettiin ettd ne vaativat rinnalleen yleensa kasvokkaisia kohtaamisia.
Pelaajan muutoksen keskeisind asioina nostettiin esiin sosiaalisten ja tunnetaitojen kehittaminen ja
tukeminen, muutosmotivaation I6ytaminen ja vaihtoehtoisten, vahvoja eldamyksia tarjoavien
toimintojen etsiminen. Ympariston muutoksia yksilditiin niukasti: yleiselle tasolle jadneet vaittamat
korostivat olosuhteiden muuttamista pelitapojen pysyvan muutoksen edellytyksena ja
konkreettisten, pientenkin muutosten hyodyllisyytta ja valttdmattomyytta. Nuorten kohdalla
olosuhteiden muuttumisen valttamattomyys liittyi usein tilanteeseen perheessa tai koulussa, joissa
kohdattuihin ongelmiin reagoidaan pakopelaamisella. Laajojen ongelmavyyhtien tapauksissa
puolestaan nahtiin tarvittavan konkreettisia, vaikka pienidkin muutoksia, joilla ongelmapelaamista
yllapitavaa noidankehaa voidaan alkaa purkaa.

Toinen paneelin teema, joka valottaa ongelmallisesta pelaamisesta irrottautumista olivat
ongelmapelaamiseen liittyvat osaamistarpeet. Tarvittava osaaminen olisi panelistien mielesta
pelitietoa, jolla tarkoitettiin tarkempaa kasitystd peleistd ja pelitavoista, rohkeutta ja ymmarrysta
puuttua ja valistaa ajoissa sekd vanhempien tukemista ja vastuuttamista aktiiviseen rooliin.
Ammatillista toiminnan kehittdmiseen liittyvid vaitteitad oli niukasti; ndissa esiin nostettiin pelaamisen
tilalle tarjottavien aktiviteettien loytaminen, verkostotyon tarkeys ja yleisesti aiheeseen liittyva
koulutus.

6.5. Raha- ja digipelaamisen eroja ja yhtaldisyyksia

Pelituki-hankkeen aikana on jatkuvasti sivuttu kysymysta raha- ja digipelaamisen eroista ja
yhtéalaisyyksistd, ja pohdittu voidaanko ylipdansa puhua yleisesti pelaamisesta tai peliongelmista, vai
pitddko aina vahintdadn tasmentds, kummasta pelaamisesta on kyse. Tiedontuotannon toisessa
vaiheessa raha- ja digipelaamista pyrittiin kdsittelemaan tasmallisemmin omina kokonaisuuksinaan,
jotta vertailu olisi mahdollista. Pelihaittojen osalta vertailua on esitelty nuorten ja ammattilaisten
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aineistoista kertovissa luvuissa, tdssa yhteydessa esitellddn havaintoja asiantuntijapaneelin
keskusteluista.

Paneelissa raha- ja digipelaamisen erot ja vyhtaldisyydet eivat olleet esillda varsinaisena
keskusteluteemana, mutta niitd kasiteltiin ja sivuttiin ryhmakeskusteluissa jatkuvasti. Jonkin verran
keskusteluissa syntyi suoraa vertailua raha- ja digipelaamisen vililla, mutta tdma vertailu oli usein
myo0s vertailua aikuisten ja nuorten ongelmista ja palveluista. Kaiken kaikkiaan digipelaaminen tuotti
enemman keskustelua. Seka kyselyssa, etta keskusteluissa nakyi, etta kaikki esittivat omia arvioitaan
digipelaamiseen liittyen, kun taas monet vain lahinna digipelaamisen kanssa tekemisissa olleet eivat
vastanneet rahapelaamista koskeviin kysymyksiin eivatka esittdneet keskusteluissa rahapelaamiseen
liittyvia vaitteita.

Taulukkoon on koottu yleisimmin asiantuntijapaneelin keskusteluissa esitettyja vaitteita
ongelmallisesti pelaavista. Rastien maara kertoo vaitteen esiintymisen yleisyydestd (x= vadite on
esitetty aineistossa kuudesti, (x) = vaite on esitetty viidesti).

Vaite Rahapelaaminen Digipelaaminen
Miehet enemmisto XX XX
Nuoret miehet keskeinen ryhma | xx XX
Pelaaminen aloitettu hyvin X X
nuorena

Eldkeldiset merkittava ryhma X

Keski-ikdiset merkittava ryhma

Neuropsyk. poikkeavat X X(x)
merkittava ryhma

Paihtyneena pelaaminen tuo X

ongelmia

Pyrkimys muuttaa talous- ja XX

eldmantilannetta

Pako ongelmista X XX
Sosiaalisten tilanteiden (x) XXXXXX
vaikeus/yksinaisyys

Riippuvuustaipumus X (x)
Paihteetontd pelaamista X
Passiivisuus muussa eldmassa XX

Taulukko 2. Ongelmallisesti pelaavien raha- ja digipelaajien piirteita

Seka raha- etta digipelaamista kuvattiin yleisesti reaktiona muihin ongelmiin ja elamantilanteeseen.
Rahapelaamiseen liittyvissa vaitteissa pelaamista kuvataan usein yrityksend lisdata (taloudellisia)
resursseja tai reaktiona pelaajasta riippumattomaan tapahtumaan, kuten traumaan tai sairauteen.
Vastaavasti digipelaajan liiallinen pelaaminen on seurausta sosiaalisista ongelmista ja heikoista
sosiaalisista taidoista. Kuvauksessa rahapelaaja nayttaytyy monesti aktiivisena toimijana, joka pyrkii
johonkin, kun taas digipelaajaa kuvataan usein passiivisena ajautujana, jonka pelaaminen on pakoa ja
vetaytymista.

Alla olevaan taulukkoon on koottu havaintoja ongelmalliseen raha- ja digipelaamiseen liittyvista
pelitavoista asiantuntijapaneelin keskusteluissa.
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Motiivit ja tottumukset

Pelit ja laitteet

Rahapelaaminen

Pelistd haetaan elamyksia, joita
tarvitaan vastapainoksi esim.
sairaudelle tai sitovalle

Rahapeliautomaatit aiheuttavat
ongelmia edelleen erityisesti
ikdantyneille ja alaikaisille.

perhetilanteelle.

Nettipokeria pelataan
suunnitelmallisesti ja tuottavasti,
mutta ongelmia aiheutuu
voittojen tuplausyrityksista
muissa peleissa ja vrk-rytmin
sekoamisesta.

Pelaaminen aiheuttaa ongelmia
vrk-rytmiin ja ajankayttoon.
Vanhempien ja isovanhempien
toiminta ohjaa rahapelaamiseen.
Pelien kautta luodaan

Digipelaaminen Mobiililaitteet nakyvat, haitoista
vaihtoehtomaailma. on vahan havaintoja.

Yolla pelataan tottumuksen, Pelilaitteiden sijoittamisella voi
rauhan ja aikavéhykkeiden vuoksi. | ehksisti ja rajoittaa ongelmia.
Digipelaajat eivat pelaa
rahapeleja.

Peleistad haetaan vahvoja
elamyksia.

Pelit houkuttavat sosiaalisilta
taidoiltaan heikkoja ja yksinaisia.
Vanhemmat eivat
tunnista/kunnioita ikarajoja.
Taulukko 3. Havaintoja ongelmalliseen pelaamiseen liittyvista pelitavoista

Taulukossa nakyvista vaitteista digipelaamiseen liittyva vaihtoehtoisen todellisuuden luominen oli
hyvin usein toistuva, samoin yolla pelaamisen motiiveista kaytiin melko vilkasta keskustelua.
Huomattavaa on vanhempien ja isovanhempien liikapelaamista tuottavan toiminnan nouseminen
molempien pelilajien kohdalla.

7. LOPUKSI

Pelituen tiedontuotannon aineistoja voisi hyodyntdaa laajemmin ja syvemmin. Hankkeessa
tiedontuotanto on kasvatettu niille rajoille, joille se talla tavoiteasettelulla ja nailla resursseilla on
mahdollista vieda. Myo6s tdman raportin kasvattamista kohtuuttoman laajaksi haluttiin valttaa, joten
kaikkia aineistoja ja analyyseissa tehtyja havaintoja ei voitu esitella niin perusteellisesti kuin olisi ollut
mahdollista. Osaltaan aineistojen tarkastelua rajaa myo6s paatos koota tahan raporttiin vain Pelituen
kokoamista aineistoista nousevia havaintoja, emme siis viittaa tutkimuksiin (GASA-mittarin esittelya
lukuun ottamatta) tai tee vertailuja muualla tehtyihin selvityksiin.

Keskittyminen nuorten pelaamista laajasti kuvaavien aineistojen kerdaamiseen tiedontuotannon
ensimmaisessa vaiheessa oli onnistunut valinta; ndin saatiin pelaamiseen liittyvien haittojen lisaksi
tietoa myos siitd, millaisia merkityksia, sosiaalisia suhteita ja kdytantoja pelaamiseen liittyi. Hyvin
perusteltua oli my6s suunnata tiedontuotannon toisessa vaiheessa tarkastelua enemman
ongelmalliseen pelaamiseen. Ensimmaisen vaiheen toistamisella samansisaltdisena ei olisi pystytty
tdsmentamaan kuvaa pelaamiseen liittyvistd haitoista eikd raha- ja digipelaamisen eroista ja
yhtalaisyyksista.
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Tehdyt valinnat merkitsivat suoran vertailumahdollisuuden menettamista hyvin monessa kohdassa.
Useissa kohdissa, kuten nuorten pelaamiseen kdyttdaman ajan tai koettujen haittojen kohdalla,
vertailua voitiin tehda, ja tehdyissa vertailuissa ei noussut esiin ristiriitoja ensimmaisen ja toisen
vaiheen aineistojen valilla. Yleiskuva eri vaiheiden tuloksista on keskeisiltd osin hyvin samanlainen, ja
talla perusteella voidaan entista vahvemmin uskoa tulosten luotettavuuteen. On kuitenkin
muistettava, etta kyselyaineistot ovat naytteita, joiden perusteella ei voi tehda yleistyksia.

Toisen vaiheen tiedontuotanto ei nostanut esiin seikkoja, jotka olisivat ristiriidassa hankkeessa
ensimmaisen vaiheen tiedontuotannon tulosten perusteella kehitettyjen tyovalineiden kanssa. Jotkut
tyovalineissa nakyvat jasennykset saivat vahvistusta, ja monet hankkeen kehittdmisprosesseissa esiin
tulleet kysymykset nakyivat myos uusissa aineistoissa.

Aineistojen keruussa, analysoinnissa ja raportoinnissa raha- ja digipelaamisen erottaminen toisistaan
on ollut tarkeaa ja vaikeaa. Kyse ei niinkaan ole siitd, etta naiden pelilajien raja on hailyva (jota se toki
on, ja etenkin digipelaaminen kasitteend on epatasmallinen) vaan enemmankin siitd, ettd valtaosa
kyselyiden vastaajista, haastatelluista ja keskustelujen osallistujista mieltda pelaamisen ensisijaisesti
digi- tai rahapelaamiseksi. Talloin olisi aina erikseen tarkennettava, kumpaa tarkoitetaan, ja nadin
ohjattava informantteja kertomaan halutusta pelilajista. Pelkkd pelaamisesta puhuminen tuottaa
hyvin tulkinnanvaraista tietoa. Olisi hyva tarkentaa sitdakin, mitd digi- tai rahapeleja tarkoittaa:
tulevaisuudessa erilaisten pelien maara kasvaa, ja erilaiset pelit ovat hyvin erilaisia niin pelikulttuurin,
mahdollisten haittojen kuin pelaajien taustojenkin osalta.

Pelituki-hankkeen tiedontuotannon ensimmaisen vaiheen raportin lopussa listattiin tiedontarpeita:
kaivattiin ongelmallisen digipelaamisen maarittelyd tukevaa tietoa, ongelmallisen digipelaamisen
esiintyvyydesta kertovaa tietoa ja tietoa siitd mihin ilmidihin, ongelmiin ja olosuhteisiin nuorten
peliongelmat liittyvat. Hankkeen tiedontuotannon toinen vaihe on osaltaan vastannut kaikkiin
mainittuihin tarpeisiin, mutta tehtdvada olisi edelleen ndidenkin kysymysten kohdalla. Entista
vankempien aineistojen pohjalta voi myos todeta saman kuin ensimmaisen tiedontuotannon raportin
lopussa: tulisi muistaa pelaamisen kasvava monimuotoisuus ja tarkastella pelaamista osana nuoren
elamaa, ei siita erotettuna, potentiaalisesti addiktoivana toimintana.

LAHTEET:

Brunborg, Hanss, Mentzoni & Pallesen (2015): Core and Peripheral Criteria of Video Game Addiction
in the Game Addiction Scale for Adolescents. CyberPsychology, Behavior and Social Networking. 18:
280-285.

Charlton & Danforth (2007): Distinguishing addiction and high engagement in the context of online
game playing. Computers in Human Behavior 23 (2007) 1531-1548

Itdpuisto M., Lampinen K., Miettinen P., Naappi S., Perttula A-M., Smolander, K. & Vihriala J. (2011).
Rahapeliongelmien tunnistaminen, puheeksiotto ja pelaajan auttaminen. Opas. Sovatek-sdatio,
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Liite 1. Nuorten kyselylomake 2012-2013

A. TAUSTATIEDOT

1. Sukupuoli
a. Nainen
b. Mies
2. Ikdsi __ vuotta
(*Oppilaitoskyselyissa kysyttiin liséksi opiskelupaikkaa)
3. Miten asut?
a. Yksin
b. Vanhempien / huoltajien kanssa
c. Ystavan kanssa
d. Avo-/aviopuolison kanssa
e. Asuntolassa
f. Perhekodissa
g. Lastensuojelulaitoksessa
h. Muuten, miten
4, Mihin kaytat tietokonetta VAPAA-AJALLASI? Voit valita useita vaihtoehtoja.
a. En kayta aikaa tietokoneella
b. Pelaamiseen
c. Yhteisollisiin verkkopeleihin (esim. WoW tms.)
d. Verkkoyhteistihin ja sosiaaliseen mediaan (esim. Facebook)
e. Rahapeleihin (esim. nettipokeri tms.)
f.  Lukemiseen ja tiedonhakuun ( esim. uutiset, harrastukset)
g. Musiikin ja videoiden kuunteluun ja katseluun
h.  Elokuvien ja televisiosarjojen katseluun
i.

sisalléntuotantoon
j.  Sahkoiseen asiointiin ja verkkokauppaan
k. Muuhun,mihin

Kuvien, musiikin tai videoiden muokkaukseen ja jakamiseen, blogeihin ja muuhun

B. PELAAMINEN
5. Kuinka usein pelaat seuraavia pelityyppeja?
1=En lainkaan, 2=Silloin talléin, 3=Noin kerran kuussa, 4=Viikottain, 5=Paivittain

Yksin pelattavat tietokonepelit

(esim. pasianssi, The Sims tms.) 1 2 3
Konsolipelit

(esim. Guitar Hero, Wii Sports,

Super Mario Bros tms.) 1 2 3
Kasikonsolipelit

(esim. Nintendogs, Pokemon tms.) 1 2 3

Monen pelaajan verkkopelit
(esim. World of Warcraft,

Runescape tms.) 1 2 3
Internetin ilmaiset selainpelit

(esim. Alypaa, Sudoku tms.) 1 2 3 4
Facebookin pelit

(esim Farmville tms.) 1 2 3
Internetissa ladattavat

maksulliset pelit 1 2 3
Kannykkapelit

(esim. Angry Birds, matopeli tms.) 1 2 3
Oppimispelit

(esim. Secure, Voltage tms.) 1 2 3
Rahapelit

(esim. rahapeliautomaatit,

nettipokeri, veikkauspelit tms.) 1 2 3

Jotain muuta, mita
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6. Kuinka monta tuntia VIIKOSSA pelaat yhteensa?

a. Enpelaa

b. Alle kaksi tuntia

c. 2-7tuntia

d. 8-14 tuntia

e. 15-20 tuntia

f.  21-40 tuntia

g. 41-60 tuntia

h.  YIi 60 tuntia
7. Oletko koskaan pelannut omasta mielestési liian kauan?

a. En

b. Kylla, joskus

c. Kylla, usein
8. Oletko koskaan joutunut valehtelemaan kavereillesi ja /tai laheisillesi siitd, kuinka paljon pelaat?

a. Kylla

b. En
9. Kenen kanssa pelaat? Valitse omaa tilannettasi parhaiten kuvaava vaihtoehto jokaisesta kohdasta.

En koskaan Joskus  Usein

Yksin 1 2 3
Kavereiden kanssa 1 2 3
Sisarusten kanssa 1 2 3
Kavereiden kanssa verkon valityksella 1 2 3
Muiden verkkopelaajien kanssa 1 2 3
Vanhempien kanssa 1 2 3
Muiden kanssa, kenen 1 2 3

10. Milloin pelaat? Voit valita useita vaihtoehtoja.

a.
b.
c.

e ~oa

En pelaa

Opintojen, tydn tai muiden vastaavien velvoitteiden aikana

Kotona paivalla (klo 06-18)

Kotona illalla (klo 18-24)
Kotona yolla (24-06)
Vapaa-ajalla kodin ulkopuolella
Muulloin, milloin

11. Kaytatko rahaa peleihin/pelaamiseen JOKA KUUKAUSI? Arvioi myds kayttamasi rahan maaraa.

En kayté lainkaan

Tietokone- ja konsolipelien hankintaan
Verkkopelien maksuihin

Pelien liséosiin ja lisasisaltoihin
Virtuaalihahmoihin ja virtuaalituotteisiin
Rahapeleihin

1

el

Kylla kéaytan

NNDNDNDN

euroa
euroa
euroa
euroa
euroa

12. Jos pelaat rahapeleja, oletko koskaan tuntenut tarvetta kayttaa pelaamiseen yha enemman rahaa?

a.
b.

Kylla
Ei

C. PELAAMISEN MERKITYS
13. Miksi pelaat? Voit valita useita vaihtoehtoja.

TTe@ o o0 T

En pelaa

Pelaaminen on kivaa

Koska kaveritkin pelaavat

Haluan unohtaa ikavat asiat
Pelaamalla on helppo kuluttaa aikaa
Haluan oppia uusia asioita
Pelaamalla tutustun uusiin ihmisiin
Pelaaminen on tapa

Pelaaminen on harrastus
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j- Olen yksinainen
k.  Eiole muuta tekemista
l. Joku muu syy, mika?

14. Mitd mielté olet seuraavista pelaamiseen liittyvista vaittdmista? Valitse omaa tilannettasi parhaiten
kuvaava vaihtoehto jokaisesta kohdasta.

1=Taysin eri mieltd, 2=Jokseenkin eri mieltda, 3=En samaa enka eri mieltd, 4=Jokseenkin samaa mielta,

5=Taysin samaa mielta

Pelaisin enemman, jos ehtisin 1 2 3 4 5
Pelaamisestani seuraa joskus

erimielisyyksia laheisteni tai

kavereideni kanssa 1 2
Pelit aiheuttavat riijppuvuutta 1 2 3 4 5
Pelaan joskus silloinkin kun

minun pitaisi oikeastaan olla

tekeméassa jotain muuta 1 2 3 4 5
Vakivaltaisten pelien pelaaminen

johtaa vékivaltaiseen

w
N
(&

kayttaytymiseen 1 2 3 4 5
Pelaamalla pddsen mukaan

ryhmiin tai yhteisdihin 1 2 3 4 5
Olen yrittanyt rajoittaa kavereideni

pelaamista 1 2 3 4 5
Minua on kehotettu véhentdmaan

pelaamista 1 2 3 4 5

Vanhemmat ovat kiinnostuneita

pelaamisestani 1 2 3 4 5
Pelaaminen piristéd minua 1 2 3 4 5
Pelit siséltavat turhaa vékivaltaa 1 2 3 4 5
Pelaaminen on rentouttavaa 1 2 3 4 5
Pelaan toiden, koulun tai muiden

velvoitteiden lomassa

rentoutuakseni 1 2 3 4 5
Seuraan mielellani toisten

pelaamista 1 2 3 4 5
Palkitsen joskus itseéani

pelaamisella 1 2 3 4 5
Voittaminen ei ole minulle tarke&é 1 2 3 4 5
Pelien vékivalta on harmitonta 1 2 3 4 5
Pelatessani keskityn vain

pelimaailman tapahtumiin 1 2 3 4 5
Pelihahmoillani on ominaisuuksia,

joita haluaisin itselleni 1 2 3 4 5
Elaydyn pelihahmoni kokemuksiin 1 2 3 4 5
Joskus pelien tapahtumat tuntuvat

tapahtuvan minulle 1 2 3 4 5
Uppoudun helposti pohtimaan

pelien pulmia 1 2 3 4 5
Vaihdamme ohjeita ja kokemuksia

peleista ystavieni kanssa 1 2 3 4 5
Jos jatan pelaamisen valiin,

tunnen pettavani tiimini 1 2 3 4 5
Olen ylpea pelaamalla karttuneista

kokemuksistani 1 2 3 4 5
Mietin peleja joskus myos silloin

kun en pelaa 1 2 3 4 5
Minulla on peleissa selkeita

tavoitteita 1 2 3 4 5
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Suunnittelen pelistrategioita

usein etukateen 1 2 3 4
Peleissa voin tehda asioita,

joita en muuten voisi tehda 1 2 3 4
Teen pelaamisen aikana usein

my®s jotakin muuta 1 2 3 4
Nautin pelien tarjoamasta

fantasiasta ja tarinasta 1 2 3 4

Nautin pelatessani sellaisten
asioiden tekemisestd, joihin taitoni

tai rahani eivat riité tosielaméssa 1 2 3 4
Pelit merkitsevat minulle aikaa ja
paikkaa ilman ulkopuolisia paineita 1 2 3 4

D. PELAAMISEN SAANNOT, RAJOITUKSET JA HAITAT

15. Onko sinulla sédantéja tai rajoituksia pelaamisen suhteen? Voit valita useita vaihtoehtoja.
a. Eiole saantoja tai rajoituksia

Aikarajoituksia siihen, kuinka kauan saan pelata

Aikarajoituksia siihen, milloin saan pelata

Rajoituksia pelien sisaltoihin, eli minkalaisia peleja saan pelata

Rajoituksia pelien ikarajoja koskien

Pelikavereihin, kenen kanssa saan pelata

Pelipaikkaan, missa saan pelata

Muita, mita?

sS@moaooCT

16. Kuka pelaamistasi rajoittaa? Voit valita useita vaihtoehtoja.
a. Mind itse
Aiti
Isa
Sisarukset
Kaverit
f. Joku muu, kuka?
17. Merkitse seuraavista vaihtoehdoista KOLME parasta keinoa hallita pelaamista.
Terveellisesta arjen rytmista kiinnipitaminen (ruokailu, opiskelu/tyd, liikkunta, lepo)
Pelaaminen vain lyhyita aikoja kerrallaan
Pelisivujen vélttdminen tai sivujen estot
Pelaamisen rutiinien rikkominen tai niiden syntymisen estaminen
Koukuttavimpien pelien valttdminen
Sosiaalisten suhteiden yllapitaminen pelien ulkopuolella
Saanndlliset muuta harrastukset/ toiminnat
Kiinnostuksen suuntaaminen muihin asioihin
Ei hanki pelilaitteita
Ei hanki peleja
Ei kokeile pelien ilmaisversioita
Pelaamisen lopettaminen kokonaan tai osittain, kun huoli liiallisesta pelaamisesta herda
Peliporukoiden vélttaminen
Mallin ottaminen henkildistd, joille pelaaminen ei ole ongelma
Luotujen saantdjen noudattaminen koskien pelaamista
Muita, mita?

caoo

TOoS3ITARTITSQ@TOQ0CT

18. Onko kaveriporukassasi sellainen henkild, joka pelaa mielestasi liikaa?
a. Eiole
b. Kyllg, yksi
c. Kylla, useita



19. Arvioi onko pelaaminen aiheuttanut sinulle seuraavia haittoja. Valitse omaa tilannettasi parhaiten kuvaava

vaihtoehto jokaisesta kohdasta.

Hairiot tai vaikeudet nukkumisessa
Vuorokausirytmin muutokset
Koulunkaynnin, opiskelun, tyon tai
muiden vastaavien velvoitteiden
hairiintymista

Ihmissuhteisiin liittyvat haitat
Taloudelliset haitat
Velkaantuminen

Eristédytyminen

Riidat perheessa tai kumppanin kanssa
Paihteiden kaytté (esim. alkoholi)
Piristeiden kayttd (esim. energiajuomat,
kofeiinitabletit)

Masennus

Stressi

Vaaristynyt kuva maailmasta
Aggressiivinen kayttaytyminen
Kayttaytymismallien siirtyminen
peleista arkeen

Silmien vasyminen

Kuuloharhat

Epileptiset kohtaukset
Painonhallinnan vaikeudet
Ranne-, kyynarpaa-, selka-

ja niskaoireet

Yleinen vasymys

Epaterveellinen ruokavalio

Ei koskaan

1
1

PR R R R PR R R P e R R R R

B

Joskus

2
2

NNDNDNDN NNDNDNDN NNNNMNDNNDN

NN

Toistuvasti

3
3

W wwww W wwww Wwwwwww

w w

20. Onko pelaamisesta aiheutunut sinulle jotain muita kuin edella listattuja haittoja? Mita? Kirjoita vastauksesi

omin sanoin alla olevaan tilaan.

21. Mika on mielestéasi ongelmallista pelaamista? Kirjoita vastauksesi omin sanoin alla olevaan tilaan.

KIITOS OSALLISTUMISESTASI!
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Liite 2. Nuorten kyselylomake 2015
A. TAUSTATIEDOT

1. Sukupuoli
a. Nainen
b. Mies

2. lkasi vuotta

(* Oppilaitoskyselyissa kysyttiin liséksi opiskelupaikkaa)
B. PELAAMINEN

Digitaalinen pelaaminen

3. Kuinka usein pelaat seuraavia pelityyppeja?
1=En lainkaan, 2=Silloin talldin, 3=Noin kerran kuussa, 4=Viikottain, 5=Paivittain

Tietokonepelit

Konsolipelit

Monen pelaajan verkkopelit
Sosiaalisen median pelit

Muut selaimessa pelattavat pelit
Mobiililaitteiden pelit

O S S N Y
NNOMNNNN
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4. Kuinka monta tuntia viikossa pelaat yhteensa?
a. En pelaa lainkaan

b. Alle 8 tuntia
c. 8-14 tuntia

d. 15-20 tuntia
e. 21-40 tuntia
f. Yli 40 tuntia

4. Millaisia pelaamiseen liittyvia kokemuksia sinulla on ollut viimeisen 6 kuukauden aikana? Valitse omaa
tilannettasi parhaiten kuvaava vaihtoehto jokaisesta kohdasta.

1=Ei lainkaan, 2=Harvoin, 3=Joskus, 4=Melko usein, 5=Erittain usein

Pelaisin enemman, jos ehtisin 1 2 3 4 5
Pelaamisestani seuraa joskus

erimielisyyksia laheisteni tai

kavereideni kanssa 1 2 3 4 5

Pelit aiheuttavat riippuvuutta 1 2 3 4 5
Pelasin kauemmin kuin suunnittelin 1 2 3 4 5
Pelaamalla padsen mukaan

ryhmiin tai yhteisoihin 1 2 3 4 5
Minua on kehotettu vahentamaan

pelaamista 1 2 3 4 5
Pelaaminen piristdd minua 1 2 3 4 5
Pelaaminen on rentouttavaa 1 2 3 4 5
Minua arsyttaa, jos en paase

pelaamaan 1 2 3 4 5
Pelaan tdiden, koulun tai muiden

velvoitteiden lomassa

rentoutuakseni 1 2 3 4 5
Seuraan mielellani toisten

pelaamista 1 2 3 4 5
Pelien vékivalta on harmitonta 1 2 3 4 5

Pelatessani keskityn vain



pelimaailman tapahtumiin 1 2 3 4 5
Ajattelen pelaamista pitkin

paivaa 1 2 3 4 5
Minulla on peleissé selkeita

tavoitteita 1 2 3 4 5
Suunnittelen pelistrategioita

usein etukateen 1 2 3 4 5
Yritykseni véahentaa pelaamista

on epaonnistunut 1 2 3 4 5
Teen pelaamisen aikana usein

my®s jotakin muuta 1 2 3 4 5
Nautin pelien tarjoamasta

fantasiasta ja tarinasta 1 2 3 4 5

Nautin pelatessani sellaisten
asioiden tekemisestd, joihin taitoni

tai rahani eivat riita tosielamassa 1 2 3 4 5
Pelit merkitsevat minulle aikaa ja

paikkaa ilman ulkopuolisia paineita 1 2 3 4 5
Pelaan unohtaakseni ikavat asiat 1 2 3 4 5

Rahapelaaminen
5. Kuinka usein pelaat seuraavia rahapelityyppeja?
1=En lainkaan, 2=Silloin tall6in, 3=Noin kerran kuussa, 4=Viikottain, 5=Paivittain

Lotto, Viking lotto tai Jokeri 1 2 3 4 5
Paivittaiset arvontapelit

(Keno, Syke, eBingo) 1 2 3 4 5
Raaputusarvat

(Assa, Casino tms.) 1 2 3 4 5
Vedonlydnti

(pitkaveto, moniveto, tulosveto,

Live-veto, vakioveikkaus) 1 2 3 4 5
Rahapeliautomaatit 1 2 3 4 5
Pelinhoitajan hoitama pdytéapeli

(ruletti, Black Jack) 1 2 3 4 5
Nettipokeri 1 2 3 4 5
Muut rahapelit nettikasinoilla 1 2 3 4 5

Totopelit ja raviveikkaus, myos

internetissa 1 2 3 4 5
Yksityinen vedonlyonti ja/tai

korttipeli rahapanoksin 1 2 3 4 5

6. Onko kaveriporukassasi sellainen henkild, joka pelaa rahapeleja?
a. Eiole
b. Kylla, yksi
c. Kylla, useita

7. Kuinka paljon kaytat rahaa pelaamiseen viikoittain? Valitse vain yksi omaa tilannettasi parhaiten kuvaava
vaihtoehto.
a. En pelaarahapeleja

b. Alle 6 euroa
c. 6-11 euroa

d. 12-21 euroa
e. VYli21 euroa

8. Oletko koskaan tuntenut tarvetta kayttdd pelaamiseen yhd enemman rahaa?
b. Kylla
c. €Ei



9. Oletko koskaan joutunut valehtelemaan kavereillesi ja/tai laheisillesi siita, kuinka paljon pelaat?
a. Kylla
b. Ei

C. PELAAMISEEN LIITTYVAT HAITAT

10.0nko kaveriporukassasi sellainen henkild, joka pelaa mielestasi liikaa?
d. Eiole
e. Kylla, yksi

f.  Kylla, useita

11. Arvioi, onko pelaamiseesi liittynyt seuraavia haittoja viimeisen 6 kuukauden aikana. Valitse omaa
tilannettasi parhaiten kuvaava vaihtoehto jokaisesta kohdasta.

1=Ei lainkaan, 2=Harvoin, 3=Joskus, 4=Melko usein, 5=Erittain usein

Hairiot tai vaikeudet nukkumisessa 1 2 3 4
Vuorokausirytmin muutokset 1 2 3 4
Koulunké&ynnin, opiskelun, tyén

tai muiden vastaavien

velvoitteiden hairiintymista 1 2 3 4
Ihmissuhteisiin liittyvat haitat 1 2 3 4
Taloudelliset haitat 1 2 3 4
Velkaantuminen 1 2 3 4
Eristaytyminen 1 2 3 4
Riidat perheessa tai kumppanin

kanssa 1 2 3 4
Paihteiden kaytto (esim. alkoholi) 1 2 3 4
Piristeiden kayttd (esim.

energiajuomat, kofeiinitabletit) 1 2 3 4
Masennus 1 2 3 4
Stressi 1 2 3 4
Vaaristynyt kuva maailmasta 1 2 3 4
Aggressiivinen kayttaytyminen 1 2 3 4
Kayttaytymismallien siirtyminen

peleista arkeen 1 2 3 4
Silmien vasyminen 1 2 3 4
Kuuloharhat 1 2 3 4
Pelaamisesta valehtelu 1 2 3 4
Epileptiset kohtaukset 1 2 3 4
Painonhallinnan vaikeudet 1 2 3 4
Ranne-, kyynarpaa-, selka-

ja niskaoireet 1 2 3 4
Yleinen vasymys 1 2 3 4
Epéterveellinen ruokavalio 1 2 3 4

KIITOS OSALLISTUMISESTASI!
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Liite 3. Ammattilaisten kysely 2012-2013

A. TAUSTATIEDOT

1. Sukupuoli
a. Nainen
b. Mies
2. Ika vuotta

3. Missa tydskentelette? Valitkaa vaihtoehdoista tilannettanne parhaiten kuvaava vaihtoehto.
a. Kunnallinen lastensuojelulaitos

Yksityinen lastensuojelulaitos

Muu kunnallinen lastensuojelu

Muu yksityinen lastensuojelu

Opetus

Opiskelijahuolto

Puolustusvoimat

Siviilipalveluskeskus

Nuorisoty6

Sosiaality®

Perusterveydenhuolto

Muu, mika

TRT T S@ 0200

4. Ovatko seuraavat pelit Teille tuttuja? Merkitkaa kaikki tuntemanne peliluokitukset.
Kortti- ja puzzlepelit (esim. BlackJack, Mahjong)
Tasohyppelypelit  (esim. Super Mario, Sonic)
Verkkoroolipelit  (esim. WoW, RuneScape)
Simulaatio- ja suunnittelupelit (esim. Sims, Second Life)
Urheilupelit ja urheilusimulaatiot  (esim. NHL, Football Manager)
Liikuntapelit (esim. Zumba Fitness, WII Fitness)
Musiikki- ja partypelit  (esim. Guitar Hero, Sing Star)
Ajopelit ja simulaattorit (esim. Gran Turismo, Flight Simulator)
Taistelu ja toimintapelit (esim Call of Duty, Alan Wake)
Seikkailupelit  (esim. Sly Raccoon, Final Fantasy)
Strategiapelit (esim. Civilization, Command & Conquer)
Oppimis- ja hy6typelit (esim. Secure, Voltage)

. Rahapelit (esim. Veikkauksen ja RAY:n pelit, nettipokeri)
En tunne peleja / Peliluokitukset eivat ole minulle tuttuja

S 3T XTI D@ 0000

B. DIGITAALISTEN PELIEN MERKITYS
5. Alla on lueteltu joitakin vaittamia, jotka liittyvat tietokone- ja konsolipeleihin ja niiden pelaamiseen.
Arvioikaa, oletteko vaittdman kanssa samaa vai eri mieltéd ja ympyréikaa sopivin vastausvaihtoehto.

1=Taysin eri mieltd, 2=Jokseenkin eri mieltdq, 3=Neutraali kanta, 4=Jokseenkin samaa mieltd, 5=Taysin
samaa mielta

Pelit ovat sopivaa viihdetta nuorille.

Nuoret viettavét liikaa aikaa pelien parissa.

Pelit aiheuttavat riippuvuutta nuorissa.

Pelit heikentavat nuorten sosiaalisia taitoja.

Vékivaltaisten pelien pelaaminen johtaa vékivaltaiseen
kayttaytymiseen.

Pelien pelaaminen on téarkeda nuorille, koska kaveritkin pelaavat niita.
Nuoret pelaavat yleensé yksin ollessaan.

Pelaaminen on nuorelle haitallista ajanvietetté.

Pelaaminen tarjoaa nuorille mielenkiintoisia kokemuksia ja elamyksia.
Nuoret oppivat peleistd monia hyddyllisia asioita.

Olen huolissani siita, millaisia vaikutuksia peleilla saattaa olla nuoriin.
Minun on usein rajoitettava nuorten pelaamiseen kayttamaa aikaa.
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Pidan itse digitaalisten pelien pelaamisesta. 1 2 3 4 5
Kasitykseni nuorten pelaamisesta on muuttunut tyéurani aikana. 1 2 3 45
Nuoret tulevat usein juttelemaan minulle pelaamiseen

liittyvista asioista. 1 2 3 4 5
Minulla on keinoja auttaa nuorta, jolle pelaaminen on muodostunut

ongelmaksi. 1 2 3 4 5
Nuorten vanhemmat ovat kiinnostuneita keskustelemaan nuorten

pelaamiseen liittyvista asioista. 1 2 3 4 5

C. ONGELMALLINEN PELAAMINEN

6. Kohtaatteko tydsséanne nuoria, joiden pelaamista voisi mielesténne sanoa ongelmalliseksi pelaamiseksi?
a. Kylla
b. En (siirtykda kysymykseen 8)

7. Mikali vastasitte edelliseen kysymykseen kylla, arvioikaa, onko tyéssa kohtaamienne nuorten pelaamiseen

liittynyt seuraavia haittoja?

Kylla Ei
Hairiot tai vaikeudet nukkumisessa 1 2
Vuorokausirytmin muutokset 1 2
Koulunkaynnin, opiskelun, tyon tai muiden
vastaavien velvoitteiden hairiintymista 1 2
Ihmissuhteisiin liittyvat haitat 1 2
Taloudelliset haitat 1 2
Velkaantuminen 1 2
Eristédytyminen 1 2
Riidat perheessa/ kumppanin kanssa 1 2
Paihteiden kaytto 1 2
Piristeiden kayttd (esim. energiajuomat, kofeiinitabletit) 1 2
Masennus 1 2
Stressireaktiot 1 2
Vaaristynyt kuva maailmasta 1 2
Aggressiivinen kayttaytyminen 1 2
Kayttaytymismallien siirtyminen peleista arkeen 1 2
Silmien vasyminen 1 2
Kuuloharhat 1 2
Epileptiset kohtaukset 1 2
Painonhallinnan vaikeudet 1 2
Ranne-, kyynarpaa-, selka- ja niskaoireet 1 2
Yleinen vasymys 1 2
Jotain muuta, mita
8. Osaamiseni nuorten ongelmallisen pelaamisen ennaltaehkéisyssa ja hoidossa.
Kylla Ei
Minulla on késitys kuinka ennaltaehkaistaan ongelmallista
pelaamista. 1 2
Pystyn arvioimaan milloin pelaamisesta on tulossa ongelma. 1 2
Tiedan, miten voin tukea ja auttaa ongelmallisesti pelaavaa nuorta. 1 2
Tiedan, misté saa apua ongelmalliseen pelaamiseen. 1 2

KIITOS OSALLISTUMISESTANNE!
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Liite 4. Vanhempien kysely

A.
1.

B.

TAUSTATIEDOT

Sukupuoli

c. Nainen

d. Mies

Ika vuotta

Kotitaloutenne perhemalli

a. Ydinperhe (vanhemmat ja yhteinen lapsi/lapsia)

b. Uusperhe (vanhemmat ja lapsi/lapsia edellisisté liitoista, vanhemmat ja yhteinen lapsi/lapsia seka
lapsi/lapsia edellisista liitoista)

c. Yhden vanhemman perhe (vanhempi ja lapsi/lapsia)

d. Muu perhemalli

Minka ikaisia lapsia perheeseenne kuuluu? Voitte valita useamman vaihtoehdon.

a. alle 7 vuotta

b. 7-9vuotta

c. 10- 12 vuotta

d. 13-15vuotta

e. 16— 18 vuotta

f. yli 18 vuotta

Kotitaloutenne koko henkiloa

Ovatko seuraavat pelit Teille tuttuja? Merkitkda kaikki tuntemanne peliluokitukset.
Kortti- ja puzzlepelit (esim. BlackJack, Mahjong)
Tasohyppelypelit  (esim. Super Mario, Sonic)
Verkkoroolipelit  (esim. WoW, RuneScape)
Simulaatio- ja suunnittelupelit (esim. Sims, Second Life)
Urheilupelit ja urheilusimulaatiot  (esim. NHL, Football Manager)
Liikuntapelit (esim. Zumba Fitness, WII Fitness)
Musiikki- ja partypelit  (esim. Guitar Hero, Sing Star)
Ajopelit ja simulaattorit (esim. Gran Turismo, Flight Simulator)
Taistelu ja toimintapelit (esim Call of Duty, Alan Wake)
Seikkailupelit  (esim. Sly Raccoon, Final Fantasy)
Strategiapelit  (esim. Civilization, Command & Conquer)
Oppimis- ja hyotypelit

. Rahapelit (esim. Veikkauksen ja RAY:n pelit, nettipokeri)
En tunne peleja / Peliluokitukset eivat ole minulle tuttuja

ta seuraavista laitteista kotitaloudestanne I6ytyy? Voitte valita useamman vaihtoehdon.
PlayStation
Nintendo Wii
Xbox
Kasikonsoli
Tietokone
Alypuhelin
Tablet
Muu, mika

SereacopzagTrTITaTe a0 o

NUOREN PELAAMINEN

Vastatkaa B-osan kysymyksiin sen lapsenne kannalta, jonka vanhempainiltaan tanaan osallistutte.

8.

Mihin lapsenne kayttaa tietokonetta VAPAA-AJALLAAN? Voitte valita useamman vaihtoehdon.
a. Lapseni ei kayta aikaa tietokoneella

Pelaamiseen

Yhteisdllisiin verkkopeleihin (esim. WoW tms.)

Verkkoyhteisdihin ja sosiaaliseen mediaan (esim. Facebook)

Rahapeleihin (esim. nettipokeri tms.)

Lukemiseen ja tiedonhakuun ( esim. uutiset, harrastukset)

Musiikin ja videoiden kuunteluun ja katseluun

Elokuvien ja televisiosarjojen katseluun

Se@ "o ao00T
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i.  Kuvien, musiikin tai videoiden muokkaukseen ja jakamiseen, blogeihin ja muuhun
sisalléntuotantoon
j-  Sahkoiseen asiointiin ja verkkokauppaan
k. Muuhun,mihin
. En osaa sanoa
9. Pelaako lapsenne seuraavia pelityyppeja? Valitkaa sopiva vaihtoehto jokaisesta kohdasta.

Kylla Ei En osaa sanoa
Yksin pelattavat tietokonepelit
(esim. pasianssi, The Sims tms.) 1 2 3
Konsolipelit (esim. Guitar Hero, Wii Sports,
Super Mario Bros tms.) 1 2 3
Kéasikonsolipelit
(esim. Nintendogs, Pokemon tms.) 1 2 3
Monen pelaajan verkkopelit
(esim. World of Warcraft, Runescape tms.) 1 2 3
Internetin ilmaiset selainpelit
(esim. Alypaa, Sudoku tms.) 1 2 3
Facebookin pelit (esim Farmville tms.) 1 2 3
Internetissa ladattavat maksulliset pelit 1 2 3
Kannykkéapelit (esim. Angry Birds, matopeli tms.) 1 2 3
Oppimispelit 1 2 3
Rahapelit
(esim. rahapeliautomaatit,
nettipokeri, veikkauspelit tms.) 1 2 3

Jotain muuta, mita

10. Kuinka monta tuntia VIIKOSSA lapsenne pelaa?

Lapseni ei pelaa lainkaan

Alle kaksi tuntia

2-7 tuntia

8-14 tuntia

15-20 tuntia

21-40 tuntia

41-60 tuntia

h. Yli 60 tuntia

11. Alla on lueteltu joitakin vaittdmia, jotka liittyvat tietokone- ja konsolipeleihin ja niiden pelaamiseen.
Arvioikaa, oletteko vaittdman kanssa samaa vai eri mielté ja ympyroikaa sopivin vastausvaihtoehto
jokaisesta kohdasta.
1=Taysin eri mieltd, 2=Jokseenkin eri mieltd, 3=Neutraali kanta, 4=Jokseenkin samaa mielta, 5=Taysin
samaa mielta
Pelit ovat sopivaa viihdetta nuorille.
Nuoret viettavét liikaa aikaa pelien parissa.
Pelit aiheuttavat riippuvuutta nuorissa.
Ostaessani pelin lapselleni, katson ensin ikdsuosituksen.
Pelit heikentavat nuorten sosiaalisia taitoja.
Vékivaltaisten pelien pelaaminen johtaa vékivaltaiseen kayttaytymiseen.
Pelien pelaaminen on tarke&aé nuorille, koska kaveritkin pelaavat niita.
Nuoret pelaavat yleensé yksin ollessaan.
Pelaaminen on nuorelle haitallista ajanvietetta.
Pelaaminen tarjoaa nuorille mielenkiintoisia kokemuksia ja elamyksia.
Nuoret oppivat peleistd monia hyddyllisia asioita.
Olen huolissani siité, millaisia vaikutuksia peleilla saattaa olla nuoriin.
Minun on usein rajoitettava nuorten pelaamiseen kayttamaa aikaa.
Pidan itse digitaalisten pelien pelaamisesta.
Ostaessani pelin lapselleni, otan etukateen selvaa sen sisallgsta.
Nuoret tulevat usein juttelemaan minulle pelaamiseen liittyvista asioista
Pelaaminen rentouttaa nuorta.
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C. PELAAMISEN SAANNOT, RAJOITUKSET JA HAITAT
Vastatkaa C-osan kysymyksiin sen lapsenne kannalta, jonka vanhempainiltaan tanaan osallistutte.



12. Onko lapsellanne saantdja tai rajoituksia pelaamisen suhteen? Voitte valita useamman vaihtoehdon.

Ei ole saantoja tai rajoituksia

a. Aikarajoituksia siihen, kuinka kauan saa pelata
b.

~o 2o
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13. Merkitk&da seuraavista vaihtoehdoista KOLME parasta keinoa hallita pelaamista.
Terveellisesta arjen rytmista kiinnipitdminen (ruokailu, opiskelu/tyd, likunta, lepo)

p.
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Aikarajoituksia siihen, milloin saa pelata

Rajoituksia pelien sisaltoihin, eli minkalaisia peleja saa pelata

Rajoituksia pelien ikarajoja koskien
Pelikavereihin, kenen kanssa saa pelata
Pelipaikkaan, missa saa pelata

Muita, mita?

Pelaaminen vain lyhyita aikoja kerrallaan
Pelisivujen vélttdminen tai sivujen estot

Pelaamisen rutiinien rikkominen tai niiden syntymisen estaminen

Koukuttavimpien pelien valttdminen

Sosiaalisten suhteiden yllapitaminen pelien ulkopuolella
Saanndlliset muuta harrastukset/ toiminnat
Kiinnostuksen suuntaaminen muihin asioihin

Ei hanki pelilaitteita

Ei hanki peleja

Ei kokeile pelien ilmaisversioita

Pelaamisen lopettaminen kokonaan tai osittain, kun huoli liiallisesta pelaamisesta heraa

Peliporukoiden véalttaminen

Mallin ottaminen henkil6ista, joille pelaaminen ei ole ongelma

Luotujen saantdjen noudattaminen koskien pelaamista
Muita, mita?

14. Arvioikaa, liittyyko lapsenne pelaamiseen seuraavia haittoja.
Valitkaa sopiva vaihtoehto jokaisesta kohdasta.

Hairiot tai vaikeudet nukkumisessa
Vuorokausirytmin muutokset
Koulunkaynnin, opiskelun, tyon tai muiden
vastaavien velvoitteiden hairiintymista
Ihmissuhteisiin liittyvat haitat

Taloudelliset haitat

Velkaantuminen

Eristédytyminen

Riidat perheess&/ kumppanin kanssa
Paihteiden kaytto

Piristeiden kayttd (esim. energiajuomat, kofeiinitabletit)
Masennus

Stressireaktiot

Vaaristynyt kuva maailmasta
Aggressiivinen kayttaytyminen
Kayttaytymismallien siirtyminen peleista arkeen
Silmien vasyminen

Kuuloharhat

Epileptiset kohtaukset

Painonhallinnan vaikeudet

Ranne-, kyynarpaa-, selka- ja niskaoireet
Yleinen vasymys

Jotain muuta, mita

Kylla
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15. Mik& on mielestanne ongelmallista pelaamista? Kirjoittakaa vastauksenne omin sanoin alla olevaan tilaan.

KIITOS OSALLISTUMISESTANNE!
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