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Ongelma val el?

Pelaaminen vie fyysisen kunnon ja tekee pojista
alisuorittajia Hs21.12.

Raiskintapelit kehittavat varmasti motoriikkaa, mutta eivat aikuisidlla tarvittavia tunnealytaitoja.

Teknologia

Antakaa lasten kayttiaa kinnykoita niin paljon
kuin he haluavat ja lopettakaa diginatiiveista
puhuminen, sanoo 77-vuotias viestinta-

teknologian ja tulevaisuuden tutkija HS 28.10.

Lastenpsykiatri Jari Sinkkonen: Suomeen Hs 19.4.
tarvitaan vanhempien kansanliike, jos emme
halua menettaa lapsiamme peliriippuvuudelle

Kaikki, siis kaikhi pelaavat nyt Fortnitea-ja
tama teini jathoi pelaamista samalla kun
pyorremyrshky tuhosi naapuruston s s,

Fortnite Battle Royale on ilmainen, suosittu ja kasittamattoman koukuttava.

Jopa tuhannet nuoret sulkeutuvat huoneisiinsa —
varoittaa riippuvuusilmiosta VS 23.11.

Teknologia

Ruutuaika on vanhentunut kisite, sanovat
asiantuntijat - toimittaja antoi lastensa pelata
viikon vapaasti, tassa tulokset HS 22.11.

Paivina numero viisi tajuan eron kotimme normaalitilanteeseen: Meilli on aavemaisen siistia ja hiljaista.

Pelikasvattajat tyrmaavat lastenpsykiatri Jari
Sinkkosen nikemykset peliriippuvuudesta: "On
aivan kohtuutonta verrata pelaavaa lasta
alkoholistiin” Hs 20.4.

Joka kymmenes nuori
karsii ongelmallisesta
digipelaamisesta -
eristaytyminen ja
ahdistuneisuus
tavallisia oireita Hso03.10.

HS: Psykiatri
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A Ongelmalliseen tietokone-, konsoli- ja mobiilipelaamiseen pureutuva
valtakunnallinen hanke

A

A
A
A

Tuottaa tietoa ongelmallisesta digipelaamista
Kehittaa tukimuotoja ongelmallisesti pelaaville 181 29-vuotiaille
Kouluttaa vertaisvalmentajia ja ohjaa naita vapaaehtoistyossa

Tekee yhteistydta nuorten aikuisten parissa tyoskentelevien
ammattilaisten kanssa
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DIGITAALINEN VIIHDEPELAAMINEN VERTAISTUESTAKO APU 2. Mita on ongelmallinen digipelaaminen?
JA DIGIPELIRIIPPUVUUS ONGELMALLISEEN DIGIPELAAMISEEN?

Katsaus pelaamisen eri ulottuvuuksiin

1. Mita on digipelaaminen?

3. Di gi p e l-vertastukantalb o n

Soila Kuuluvainen & Terhi Mustonen Tuukka Niemi

Kaksiosainen tutkimuskatsaus ladattavissa ilmaiseksi osoitteesta: SOSDED
www.digipelirajaton.fi
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Digipelaaminen numeroina

A Peliteollisuuden globaali liikevaihto vuonna 2016 104 mrd. $
(PC 34 mrd.$, konsolit 30 mrd. $, mobiilipelit 40 mrd. $).

A Suomessa 250 pelialan yritysté ja 2750 tyontekijaa vuonna 2016. “

A 75 % suomalaisista (10i 75-vuotiaat) pelaa digipeleja
A keskimaarin 4 hivko

A 99 % nuorista (107 19-vuotiaat) pelaa digipeleja
A keskimaarin 12 h/ivko

A Miehet pelaavat yli kaksi kertaa naisia enemman

SOSpPED

Lahteet: quora.com, neogames.fi, Pelaajabarometri 2015 (Mayra ym.,
2016).




Mita digipelaaminen on?

A Vuorovaikutteinen median muoto, jota voidaan kuvailla mm. seuraavien perusteella

A Pelilaite (esim. tietokone, pelikonsoli, tabletti)
Pelilajityyppi (esim. pulmapelit, strategiapelit, MMORPG-pelit)
Internetin osuus: online- ja offline-pelit

Sosiaalisuus (esim. yksinpelit, moninpelit samassa/eri paikoissa)

o To o Ix

Intensiteetti (esim. vaadittu aika ja keskittyminen)

Monta erilaista tapaa pelata!




Pelilajityyppien suosio

Miehet Naiset
Aktiivipelaajia®*  Sijoitus Aktiivipelaajia Sijoitus
Pulmapelit 31,8% 1 36,1 % 1
Strategiapelit 23,3% 2 7% 10 Nuoret miehet pelaavat eniten ja
Ammuntapelit 23,2 % 3 41 % 9 R Sri s ki D
Seikkailupelit 232 % 3 8,2 % 3
Urheilupelit 21,3% 4 53% 7
Ajopelit 18,9 % 5 56 % 6
Toimintapelit 174 % 6 /.7 % 5
Muut moninpelit 15,7 % / 1,9% 12
Simulaatiopelit 151 % 8 9,3% 2
Roolipelit 13,5 % 9 2,8 % 11
Nettiroolipelit 7,7 % 10 1,3% 13
Musiikki- ja seurapelit 6,8 % 11 8,0 % 4
Opetuspelit 2,5 % 12 4,8 % 8

Lahde: Pelaajabarometri 2015 (Mayra ym., 2016). SOSDED




Mita myonteisia vaikutuksia digipelaamisella on?

A Pelaaminen vahvistaa niita taitoja ja ominaisuuksia, joita kyseinen peli vaatii
A FPS-pelit: nadnvarainen hahmottaminen, tarkkaavuuden suuntaaminen
A Prososiaaliset pelit: yhteistydtaidot

A Sisaiset tilat ja vuorovaikutus
Mielialan ja tunteiden saately
Stressin hallinta

ltsetunto ja minapystyvyys
Sosiaaliset suhteet

To Io Io Ix

Kohtuullinen pelaaminen yhteydesséa psykososiaaliseen hyvinvointiin!
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Miksi digipeleja pelataan?

I I | . . . .
A Pelaaminen on palkitsevaa! Pelaamismotivaatiomalli

(Przybylski ym., 2006)

A Pelien rakenteelliset piirteet ( 0y | ei s et

A Pelaamista yllapitavat ominaisuudet
(esim. nopea omaksuttavuus, realistisuus,
sosiaalisuus, tarinallisuus, erilaiset palkinnot)
A Epasaannéllinen palkitsemisaikataulu
| s et

A Pelaamismotivaatiot ( 0 y k si | © |
Omaehtoisuus Yhteiséllisyys Kyvykkyys

A Eri asiat toimivat palkintoina eri ihmisille
-]

A Ulkoiset, sisdiset, valittomat, viivastetyt

Tarkead tarkastella pelaamiselle annettuja yksilollisia merkityksia! SOSDED




oPel i en kautta salil "
kokemuksia, eika tullut mieleenkaan, etta
pelaaminen olisi ongelma. Vasta nyt
jalkeenpain tuntuu, etta mun elama pyori
pelaamisen ymparilla, mika esti tekemasta
moni a asliolta.
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Mita on ongelmallinen digipelaaminen?

A Pelaamiseen kaytetty aika? Elamantilanne?

A Yhtenidinen méaritelma ongelmallisuudelle puuttuu toistaiseksi. Eri
maaritelmille yhteista psykososiaalisen hyvinvoinnin ongelmat.

A

A

Ajankaytto ja sen priorisointi
(esim. arjen hairiintyminen, pelaaminen hallitsee toimintaa ja ajatuksia)

Pelaamisen laadulliset piirteet
(esim. uppoutuminen, kiinnostuksen menettdminen muihin harrastuksiin)

Kielteiset vaikutukset elamaan
(esim. haitat tydlle ja koulutukselle, riidat laheisten kanssa)

Kontrollin menettdminen suhteessa pelaamiseen
(esim. vaikeus lopettaa, jatkaminen ongelmista huolimatta, vieroitusoireet)




Mittareita

ICD11 (uggestedl
IGDTF10 (DSMV)

GAS
DSMIV-TR ¢gambling
AEQ
ClUs
Engagemenal
EAI
GAIA
KIAS
OAST
OGAI
PVP
ISS20
POGU
POGQ
VAT
KFNCSASI
YIAS
YIAT

Kriteeri

Hallitsee ajatuksia
Hallinnan menettaminen
Vieroitusoireet
Toleranssi (kasvu)
Pako

Euforia

Relapsi

Riippuvuus muista
Harhauttaminen
Haitta: Koulu/tyd
Haitta: Kotityot
Haitta: Uni

Haitta: Ihmissuhteet
Haitta: Taloudellinen

Haitta: Laittomat teot
Kéayttd haitoista huolimatta
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ICD-11 (20187?): Pelihairio (Gaming Disorder)

A Maailman terveysjarjestt WHO on ehdottanut Pelihdirion (Gaming disorder) lisaamista
tulevaan ICD-11 -luokitukseensa. Pelihairion diagnostiset kriteerit ovat seuraavat:

221N\
(7DRN
N 9
NS 7

%

World Health
Organization

A
A

A

Jatkuva tai toistuva hallitsematon pelaamiskayttaytyminen

Pelaamisen pitdminen ensisijaisena suhteessa muihin kiinnostuksen kohteisiin ja
paivittaisiin toimintoihin

Toiminnan jatkaminen huolimatta sen kielteisista seurauksista

Haitallinen pelaaminen on riittdvan vakavaa johtaakseen huomattavaan haittaan
koulutuksessa, tyossa tai perhe-elamassa, tai muilla elaman osa-alueilla.

Haitallinen toiminta on jatkunut vahintaan 12 kk. Aikajanne voi olla lyhyempi, jos
kaikki diagnostiset kriteerit tayttyvat ja oireet ovat vakavia.
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Ongelmallisen digipelaamisen yleisyys

A Arviolta 8-12 % digipelaajista jonkin asteisia ongelmia. Ns. pelih&irion
Kriteerit tayttaa 1-2 % pelaajista.

A Muodostaako ilmit jatkumon?

Pelihaitat T Ongelmallinen pelaaminen - Pelihairio

A Aika on merkityksellinen muttei tarkein kriteeri! Pelaamista ei voida
tarkastella erillddn muusta elamasta.

A Miksi nuori pelaa? Mita pelaaminen hanelle merkitsee?
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