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1. painos




SAATTEEKSI

Pelissa-hankkeen alkukartoituksissa vuonna 2008 kavi selvaksi, ettéd rahapeliongelmien paris-
sa toimivilla on suuri tarve saada lisaa tietoa ja konkreettisia tyovalineita peliongelmien koh-
taamiseen. Rahapeliongelmista on Suomessa kirjoitettu varsin vahan ja niiden hoitoon liittyen
viela vahemman. Naista lahtokohdista alkoi "hoitotydn oppaan” tydstaminen, joka kesti lopulta
reilut kaksi vuotta. Pelissa-hankkeen osa-alueet — hoidon kehittdminen, koulutus ja tutkimus
— ovat kaikki osaltaan olleet avuksi oppaan kirjoittamisessa. Samoin isona apuna on ollut
yhteistyd Keski- ja Itd-Suomen maakunnallisten ja paikallisten seké valtakunnallisten rahapeli-
haittojen parissa tyoskentelevien toimijoiden kanssa. Kiitokset kaikille yhteistyotahoille!

Peliongelmien kanssa tydskentely on ihmisten aitoa kohtaamista, konkreettisten pelaamisen
hallintakeinojen etsimista, tukemista elamanhallinnan vaikeuksissa ja paremman huomisen
rakentamista. Kyseessa on "tavallisen vaikea ongelma”, kuten Jarkko Kuhanen Kuopion Krii-
sikeskuksesta asian taannoin ilmaisi. Pelien kanssa ongelmiin joutuneet ovat heterogeeninen
ryhma, johon mahtuu hyvin monenlaista ihmista ja elamantarinaa. Niinpa ei ole olemassa
myo6skaan yhta ainoaa "peliriippuvuuden hoito-ohjelmaa”, joka sellaisenaan sopisi kaikille on-
gelmia kohdanneille. Yhtaan ylivertaista tapaa hoitaa ongelmallista pelaamista ei ole myos-
kaan tieteellisesti todistettu.

Kasissasi olevassa oppaassa esitelldén rahapeliongelmia ilmiéna seké tapoja ja tyovalineita,
joilla voi ongelmapelaajan kanssa tydskennella. Oppaassa olevat tyévalineet ovat kaytannos-
sa testattuja ja hyvaksi havaittuja. Mikaan ei kuitenkaan myoskéaan esta kayttajaa jalostamas-
ta valineita itselleen paremmin sopiviksi. Lahtékohtana on ajatus, etta ihmisten kohtaamisen
ammattilaiset pystyvat tyoskentelemaan — onnistuneestikin — myods ongelmallisesti pelaavien
kanssa, kunhan saavat siihen rohkaisua ja tukea. Ehka alkuun on hyotya liséksi jostakin ta-
man oppaan kaltaisesta tyokalupakista. Oppaan kaytto ei edellyta tietyn koulutuksen kaymista
eika ole sidottu mihinkd&n ammattiryhmaan, vaan sita voi hyddyntaé parhaaksi katsomallaan
tavalla yht& hyvin seurakunnan diakoniatydssa kuin A-klinikalla tai sosiaalitoimistossakin.

Perusidea tyoskentelyssa on, etté kartoitetaan asiakkaan kokonaistilanne, tdsmennetdén on-
gelmat ja maaritellaan niiden mukaiset tavoitteet seka lahdetaan etenemaan asiakkaan kans-
sa yhdessa maariteltyyn suuntaan. Tarkein tavoite on usein elamanlaadun paraneminen. Va-
hintddn yhta tarkeda kuin pelaamisen vahentadminen tai lopettaminen, on mielekkddn muun
tekemisen keksiminen tilalle.

Toivon mukaan oppaasta |6ytyy kattd pidempaa tilanteessa, jolloin ensimmainen peliasioiden
takia ajan varannut odottaa jo kaytavalla vuoroaan.

Jyvéskylassa 15.11.2011

Jussi Suojasalmi Seppo Sulkko Riitta Hirvonen
toimitusjohtaja johtaja toiminnanjohtaja
Sovatek-s&éatio Kehittdmiskeskus Tyynela Kuopion Kriisikeskus
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1 JOHDANNOKSI

Rahapelaamiseen liittyviin ongelmiin on maassamme alettu kiinnittdd laajemmin huomiota
vasta aivan viime vuosina, vaikka suomalaiset ovat pelanneet erilaisia rahapeleja jo vuosikym-
menid. Osaamista ja palveluita kehitetddn eri puolilla maata, mutta peliongelmiin erikoistuneet
hoitopalvelut ovat toistaiseksi harvinaisia.

Rahapeliongelmien tunnistamista pidetdén usein vaikeana. Peliongelmat verhoutuvat helposti
muiden ongelmien taakse, ja pelaaja voi itsekin uskoa ongelman olevan jokin muu kuin pelaa-
minen. Pelaaminen voi erilaisten syy—seuraus-suhteiden kautta liittyd esimerkiksi mielenter-
veyden ongelmiin, paihteiden liikakayttoon tai rikollisuuteen, ja pelaaminen saattaa hoidossa
jaada naiden varjoon. Siina vaiheessa kun pelaamisen ongelmallisuus selvida ulkopuolisille,
on tilanne monesti jo varsin vakava.

Tama opas on tuotettu vastaamaan tarpeeseen tunnistaa, ottaa puheeksi ja hoitaa peliongel-
mia erilaisissa palvelujarjestelmissa. Opas on suunnattu etenkin ammattilaisille, jotka tyos-
saan kohtaavat rahapelaamisen kanssa vaikeuksiin joutuneita ihmisid. Oppaan eri osioissa
on otettu huomioon kuitenkin myos sek& pelaajan laheiset ettd sellaiset ammattilaiset, jotka
tydssaan havaitsevat rahapeliongelmia, mutta joiden tyoénkuvaan ei kuulu niiden hoitaminen.
Heitd opas auttaa rahapeliongelmien tunnistamisessa seka pelaajien ohjaamisessa edelleen
tarvittavien palveluiden luo.

Peliongelman hoito on kannattavaa, koska useimmat asiakkaat hyotyvat hoidosta ja monet
selviytyvéat ongelmasta varsin lyhyessa ajassa. Vaikutukset ihmisen elamaan ovat usein mer-
kittavia, ja onnistunut hoito nakyy myos pelaajan laheisten elaménlaadun paranemisena.
Ongelmapelaajan auttamisessa toimivat pitkalti samat keinot, joita auttamistydn ammattilaiset
hallitsevat jo peruskoulutuksensa ansiosta. Olennaista on rohkaistua hydodyntamaan osaamis-
taan pelaajan ongelmien ratkaisussa.

Opas perustuu tutkimustiedon ja kaytannon tydsta saadun kokemuksen yhdistdmiseen: taus-
talta Ibytyy pitkdan rahapeliongelmia hoitaneita alan ammattilaisia, ja kirjoittaja on peliongelmiin
perehtynyt tutkija. Opas on tuotettu osana 2008-2011 toimineen Pelissa-hankkeen tydsken-
telyd. Hankkeessa olivat mukana Sovatek-saétio, Kuopion Kriisikeskus ja Kehittamiskeskus
Tyynela.

Opas soveltuu perustietojen hankintaan rahapeliongelmista tai apuvélineeksi tunnistamiseen,
puheeksiottoon sekd hoidon suunnitteluun ja toteutukseen. Tekstiosassa esitetaan tiivistetty
kuvaus rahapeliongelmasta ja sen vaikutuksista, minka jalkeen kuvataan peliongelmien hoi-
don etenemista ja hoidossa huomioitavia olennaisia piirteitd. Omana osuutenaan on valikoima
erilaisia valineita, joita voi hyddyntéaéa ongelmapelaamisen tunnistamisessa ja pelaajan hoidos-
sa. Nama tyokalut esitellaén ns. reikéleipd-mallin yhteydessa, jonka on kehittanyt Anne-Maria
Perttula. Tydvalineita voi toki kayttad muutenkin kuin reikaleipa-mallia soveltamalla. Liitteiksi
on koottu ainoastaan peliongelmien arviointiin ja hoitoon liittyvid tyévalineita. Myds muita tyo-
valineita, kuten parisuhteen roolikartta, on mainittu tekstissa, mutta niita ei ole otettu mukaan
oppaan liitteisiin. Ajatuksena on, ettd mikali tyontekija kayttaa kyseisia valineitd omassa tyos-
saan, voi han hyoédyntaa niita myos peliongelmien arvioinnissa ja hoidossa.







RAHAPELIONGELMAT, NIIDEN TUNNISTAMINEN JA
AVUN HAKEMINEN

Tassa luvussa kuvataan rahapeliongelmaa ja siihen liittyvia haittoja ja vaikutuksia. Luvussa
myds annetaan vinkkeja ongelmallisen pelaamisen tunnistamiseen ja puheeksiottoon.
Liséksi kerrotaan pelaajien avun hakemisesta, sen esteista ja esitellaan tahot, joista pe-
laajien on mahdollista saada tukea ongelmansa ratkaisemiseen.

2.1 Rahapelaaminen ongelmana

Rahapelaamisella on monia yhteiskunnallisia vaikutuksia, joista osaa voidaan pitaa positii-
visina. Pelaaminen tyollistaa ihmisia, ja osa pelaajista kertoo nauttivansa ja rentoutuvansa
pelaamisen aarelld. Pelaaminen voi olla tiettyja taitoja kehittavaa, ja sen avulla voidaan
luoda ja yllapitéda sosiaalisia suhteita. Pelaamisen tuottamat haitat ovat kuitenkin myos
mittavia. Ongelmien kokonaisuuden nakeminen on vaikeaa, silla haitat jakautuvat monille
tahoille.

Suomessa suhtautuminen rahapelaamiseen on vaihdellut historian saatossa. Rahasta pe-
laamista on pidetty eri aikoina syntina, paheena ja jopa rikollisena toimintana. Y hteiskunnan
muutosten mydta ovat muuttuneet myos ihmisten asenteet, ja nykyaan rahapelaaminen
on yleisesti hyvaksyttyd. Nykyisissa asenteissa ja normeissa on havaittavissa jopa ra-
hapelaamisen ihailua. Esimerkiksi pokerikulttuurissa rahapelaaminen voidaan nahda am-
mattina, johon osa mediasta liittd&a suuret voitot ja glamour-elaman.




Muutosta on viime vuosina tapahtunut asenteiden ja normien lisdksi pelaamisen mahdolli-
suuksissa. Internetin kehittyminen on tarkein pelien tarjonnan kasvun ja pelimuotojen mo-
nipuolistumisen taustatekija. Se on tuonut rahapelit sellaisten ihmisryhmien (esim. kotiaidit
ja liikuntarajoitteiset) ulottuville, joiden pelaamismahdollisuudet olivat aiemmin vahaiset.
Oma merkityksensa pelitarjonnan kasvuun on yleisella muutoksella 24/7-yhteiskunnaksi,
jossa voi pelata internetissa ja huoltoasemilla jopa vuorokauden ympaéri. Erilaisia peleja
kehitetdan ammattimaisesti ja niitd markkinoidaan aktiivisesti ja osin jopa aggressiivisesti.

Rahapelaamisen kasvun myo6ta ovat sen tuottamat ongelmat tulleet osaksi tavallis-
ten ihmisten arkipaivaa. Selvitysten mukaan peliongelmia arvioidaan olevan Suomessa
n. 40 000-120 000 henkilolla. Tata kirjoitettaessa on kaynnissa Suomalaisten rahapelaa-
minen 2011 -kysely, jonka pohjalta voidaan tehda uusia arvioita ongelmallisesti pelaavien
maarasta.

Peliongelmat ovat henkilosta riippuen hyvin erilaisia ja -tasoisia. Aarimmaisessa muodos-
saan peliongelma voi olla riippuvuuden kaltainen, ihmisen toimintaa lahes taydellisesti hal-
litseva tila. Lievimmilla&n peliongelma aiheuttaa lahinna ajoittaista ja vahaista hairiéta ih-
misen elamaan. Kokemus pelaamisen ongelmallisuudesta tai hallinnan menetyksesta on
subjektiivinen, ja pelaaja voi tulkita ongelman suureksi esimerkiksi silloin, kun pelaaminen
vie tarpeettomasti aikaa muulta tekemiselta.

Seuraavassa kuviossa on kuvattu pelaamisen jakautumista viihdepelaamisen ja erilaisten

ongelmallisten pelaamisen muotojen valilla. Lisdksi kuviosta nékee, miten pelaajat voivat
likkua eri pelaamisen asteiden valilla.

Viihdepelaaminen, ongelmaton pelaaminen

Ei pelaamista

T

Todennékoéinen Peliongelmia
peliriippuvuus

Kuvio 1. Pelaamisen jakautuminen yli 15-vuotiailla suomalaisilla
(Luvut Suomalaiset rahapelaajina -selvityksesta, Taloustutkimus/STM 2007)




Peliongelmista puhuttaessa kaytetaan erilaisia kasitteita, jotka heijastavat taustalla vaikut-
tavia teorioita ja oletuksia. Voidaan puhua liikapelaamisesta, pakonomaisesta pelaamises-
ta, patologisesta pelaamisesta, pelihimosta ja peliriippuvuudesta. Ongelmallinen pelaa-
minen on mukana kahdessa kansainvalisessa tautiluokituksessa. DSM-IV:ssa kaytetaan
kéasitetta patologinen pelaaminen (pathological gambling) ja Suomessa kaytdssa olevassa
ICD-10:ssa kasitetta pelihimo. ICD-10 tautiluokituksessa pelihimo (F63.0) sijoittuu kaytos-
ja hillitsemishairididen alle. Kansainvalisessa tutkimuksessa suosituin on ongelmapelaa-
minen-kasite, joka viittaa lilasta pelaamisesta aiheutuneisiin ongelmiin. Tasséa ongelma-
lahtdisessd maaritelmassa ei tehda oletusta siita, mika peliongelman aiheuttaa, vaan huo-
mio kiinnitetd&n niihin seurauksiin, joita liiallisesta pelaamisesta on.

Pelaaminen on aina opittu tapa, ja sen muuttuminen ongelmalliseksi perustuu toiminnan
toistamiseen. Psykologisesti tarkastellen pelaamisen toistaminen muuttaa ihmisen mie-
lihyvajarjestelmééa samalla kun pelaaminen opitaan liittamaan tiettyihin tilanteisiin, hy-
vanolon tunteeseen tai itsensa tilanteista etaannyttdmiseen. Ongelman muodostumiseen
vaikuttavat niin psykologinen ja fyysinen alttius kuin sosiaaliset ja yhteiskunnalliset tekijat.
Ongelmien syntyminen on yleensa useiden vuosien, jopa vuosikymmenten, pelaamisen
tulos, vaikka toki pelaamalla voi paatya etenkin taloudelliseen ahdinkoon jo hyvin lyhyes-
sakin ajassa. Tekninen rahapelin pelaamisen taito on tietysti ehdoton edellytys, jotta peli-
ongelma voisi kehittyd. Monet ongelmapelaajat ovatkin oppineet pelaamisen jo lapsina tai
nuorina omilta vanhemmiltaan tai kaveripiirista.




2.2 Altistavat tekijat ja riskiryhmat

Erilaiset altistavat tekijat voivat edesauttaa pelaamisen kehittymistd ongelmalliseksi.
Suojaavat tekijat taas vahentavat peliongelman kehittymisen mahdollisuutta. Suojaavia
tekijoita ovat muun muassa yleiset elamanhallintaan ja selviytymiskykyyn liittyvat yksilolli-
set tekijat seka tiedon ja ymmarryksen lisddntyminen peleista, peliongelmista ja hoitomah-
dollisuuksista. Myds sosiaalisen verkoston toimivuus ja laheiset ihmissuhteet suojaavat
peliongelman kehittymiselta.

Esimerkkeja altistavista tekijoista |0ytyy alla olevasta kuviosta.

Kuvio 2. Altistavia tekijoita

Ongelmapelaajia 10ytyy kaikista ikaryhmista, tuloluokista ja ammattiryhmista. Pelien tar-
jonta ja muut peliongelmalle altistavat tekijat vaikuttavat kuitenkin eri tavoin eri ihmisiin,
mista syysta puhutaan riskiryhmistd. Ongelmapelaamisen riskid yleisesti tai riskia kokea
tavallista enemman pelaamisen haittoja voivat lisdtd monet seikat:




Ikavaihe: Nuorilla runsas tai ongelmallinen rahapelaaminen liittyy usein elaméanvai-
heeseen, jossa kokeillaan houkuttavia ja kiellettyja asioita kaveriporukassa. Van-
hempien huolehtiessa perustarpeista (asuminen, ruoka jne.) pelaamisen haitat ei-
vat valttamattd nay nuoren arjessa. On huomioitava kuitenkin, ettd muu kuin raha-
pelaaminen voi liittyd nuoren erilaisiin elaman vaiheisiin, joissa se palvelee jotakin
kehitystehtavaa, kuten itsendistymista tai oman identiteetin muotoutumista. Tall6in
runsaskin pelaaminen voi olla ohimenevaa. Vastaavasti ikdantyneiden riskit ongel-
mapelaamiseen liittyvat heidan sosio-kulttuuriseen asemaansa: heilla on paljon ai-
kaa pelaamiseen, talous on kunnossa, mutta mielekkaat aktiviteetit puuttuvat. EIaméa
saattaa tuntua merkityksettomalta tyon paattymisen tai laheisen kuoleman vuoksi.

Kulttuuritausta: Maahanmuuttajan kielitaidon puute, koettu yksinaisyys, mahdolli-
nen syrjintd ja koetut vaikeudet saattavat ajaa hakemaan lohtua peleistd. Maamme
vapaa pelipolitikka ja pelien sijoittelu saattavat altistaa ongelmapelaamiselle. Jois-
sakin kulttuureissa pelipaikkaan meno saattaa olla naisille ainoa mahdollisuus kayda
ulkona sosiaalisesti hyvaksyttavasti ilman miehen valvontaa.

Taloudellinen asema: Pienituloiset eivat valttamatta pelaa enempaa kuin muihin tu-
loluokkiin kuuluvat. Pienten tulojen vuoksi heidéan taloutensa on kuitenkin haavoittu-
va, ja ongelmat voivat karjistya nopeasti.

Sukupuoli: Miesten osuus ongelmapelaajista on suurempi kuin naisten. Miesten pa-
rempi tulotaso ja henkilékohtaisiin menoihin kaytettavissa olevien varojen suurempi
maara mahdollistavat peliongelmien kehittymisen. Miehet ja naiset keskittyvat eri pe-
lityyppeihin: miehet pelaavat enemman taitopeleiksi luokiteltavia peleja ja naiset taas
kolikkopeliautomaatteja ja muita onnenpeleja. Motiivit pelaamiseen ovat erilaiset niin,
ettd miehet tavoittelevat useammin taloudellista voittoa ja jannitysta, kun taas naisil-
la yleisempaa on henkilokohtaisten ongelmien pakeneminen. Miehet kokevat naisia
enemman ongelmapelaamisesta seuraavia taloudellisia vaikeuksia.

TyO tai harrastukset: esimerkiksi kasinoiden ja muiden pelipaikkojen tydntekijat
kuuluvat riskiryhmé&an, silla he ovat alttiina pelien houkutuksille tydssé&an ja oppivat
tyonsa vuoksi pelaamisen. Riskiryhm&an kuuluvat myés erilaisten joukkueurheilu-
lajien harrastajat ja ammattilaiset, jotka sosiaalistuvat kilpailemiseen ja voitonta-
voitteluun. Liséaksi pelimatkojen vapaa-aika ja tauot huoltoasemilla yms. paikoissa,
missa pelejd on runsaasti tarjolla, madaltavat kynnysta aloittaa pelaaminen. Kul-
jetusalan tyontekijat saattavat altistua pelaamiselle pakollisten ajotaukojen aikana
huoltoasemilla.

Kehitysvammaiset tai heikkolahjaiset: Kehitysvamma tai heikkolahjaisuus saat-
taa vaikeuttaa ongelmanratkaisua, syy—seuraus-suhteiden hahmottamista ja kykya
itsendiseen tiedonhankintaan sek& aiheuttaa sosiaalista kompelyytta. Pelaaminen
saatetaan tavoitella arvostusta ja hyvaksyntaa.




2.3 Peliongelmien vaikutukset

2.3.1 Pelaajan kokemat haitat

Pelaaja havahtuu ongelmaansa ja sen vakavuuteen usein taloudellisen romahduksen tai
kriisin kautta. Saastét ja omaisuus on ehkd menetetty. Taloushuolet painavat, ahdistavat
ja masentavat. Etenkin pikavippikierteeseen joutuneilla saattaa olla velkoja useilta eri luot-
tolaitoksilta. Rahaa yritetaan hankkia pelaamalla ja lainaa haetaan lisaa voiton tavoittele-
miseksi. Pelaaja vahentdd muihin asioihin kaytettdvan rahan maaran minimiin ja tinkii esi-
merkiksi ravinnon laadusta.

Rahan hankkiminen pelaamiseen saattaa johtaa rikoksiin. Pelaaja varastaa mahdollisesti
rahaa tai tavaraa laheisilta tai tekee erilaisia petoksia. Myds tyopaikka voi joutua varkau-
den tai petoksen kohteeksi. Pelaaja saattaa jattda laskut maksamatta, eika lopulta enda
edes avaa niita.

Taloudellisten ongelmien lisaksi keskeinen merkki pelaamisen ongelmallisuudesta on
ajankayton vaaristyminen. Etenkin yo6lla pelattavat nettipelit vaativat vuorokausirytmin
siirtAmista. Valvominen ja epasaanndllinen elamé vaikuttavat vahingollisesti terveyteen.
Lisaksi tyo ja opiskelu vaikeutuvat.

Ongelmapelaamisen fyysiset ja psyykkiset terveysvaikutukset ovat hyvin monimuotoisia.
Pelaajan mielenterveys voi horjua pelaamisesta ja talousongelmista aiheutuvan stressin
vuoksi. Masennus ja ahdistus ovat yleisia pelaajilla, ja itsemurhien on havaittu olevan on-
gelmapelaajien keskuudessa todenndkdisempia kuin muulla vaestoélla. Mahdollinen péaih-
teiden kayton lisaantyminen pahentaa osaltaan psyykkisia ja fyysisia oireita ja ongelmia.

Sosiaaliset suhteet karsivat liiallisesta pelaamisesta. Perhesuhteet muodostuvat monin
tavoin jannitteisiksi ja vaikeiksi. Pelaaja saattaa itse valtella laheisiaan pelaamisen ja va-
lehtelun tdhden tuntemansa syyllisyyden ja h&pean vuoksi. Perheenjasenet huomaavat
jonkin olevan vialla ja tuntevat huolta pelaajan oudon kaytoksen ja heikkenevan tervey-
den vuoksi. Pelaajan sosiaaliset kontaktit vahenevét, koska pelaaminen vie paljon aikaa.
Aarimmillaan pelaaja eristaytyy muista ja ystavyyssuhteet katkeavat. Ystavyyssuhteiden
katkeamiseen voi johtaa myds se, ettd pelaaja lainaa rahaa, eikd maksa sitd koskaan
takaisin.

2.3.2 Laheisten kokemat haitat

Pelaajan itsensa lisaksi laheiset ihmiset joutuvat kantamaan ongelmapelaamisen seura-
uksia. Koska pelaaminen salataan yleensa pitkd&dn myos laheisilta, tulee se heille tietoon
usein vasta sitten, kun velat ovat ylitsepddsemattoman suuret. Pelaamisen aiheuttamat
talousongelmat koskettavat koko perhetta, vaikka puolisoilla olisi erilliset tilit eik& heill& ole
yhteisia velkoja. Jos yhteisia velkoja on, kaatuvat ne peliongelmatilanteessa usein puoli-
son yksin hoidettaviksi samalla kun hanen pitdd huolehtia koko perheen toimeentulosta.
Pelaaja on kayttanyt ehka perheen sdastot ja omaisuuden pelaamiseen.




Ongelmapelaajien laheisia saattavat vaivata myos erilaiset terveysongelmat, jotka juon-
tuvat tilanteen aiheuttamasta stressista. Pelaajien laheisten on todettu hakevan apua
ladkariltda muuta vaestdd enemman juuri stressiperaisiin vaivoihin, joita ovat univaikeu-
det, vatsavaivat, paansaryt ja erilaiset yleiset kivut. Laheinen joutuu mahdollisesti luopu-
maan jopa tarvittavan laakityksen kayttamisesta sairauksiinsa, koska rahaa niihin ei ole.
Perheenjasen voi kokea my6s ahdistusta ja masennusta.

Uupuminen uhkaa laheistad, kun han tinkii omista tarpeistaan ja yrittda kantaa vastuuta pe-
laajankin puolesta. Stressia ja ahdistusta voi lisata se, ettei [aheinen keksi toimivia malle-
ja tilanteen ratkaisemiseksi tai helpottamiseksi. Laheinen saattaa turvautua paihteisiin, ja
myo6s hanella on kohonnut itsemurhariski.

Lapset voivat kokea vanhemman pelaamisen aiheuttamat taloudelliset haitat yleisena
niukkuutena ja omien hankintojensa poisjaamisenda. Lapset usein aavistavat, etta jotain on
vialla. Heille selitelladn monella tapaa esimerkiksi rahan puutetta, ja katteettomat lupauk-
set hankinnoista tuottavat mielipahaa ja epatietoisuutta. Lapset voivat kokea turvattomuut-
ta, osattomuutta ja huomiota vaille jadmista pelaamisen ja sen aiheuttamien ongelmien
vuoksi. Lapsi saattaa kokea vihaa, pettymysta, ahdistusta ja surua tilanteen vuoksi seka
huolta vanhemmastaan. Toisinaan jo hyvin pienet lapset yrittavat auttaa perhetta ja huo-
lehtia kaikesta tavalla, joka on liilan vaativa lapselle.

Liiallinen pelaaminen vaikuttaa usein vanhemmuuteen ja yhdessaoloon lasten kanssa.
Vanhempien jaksamattomuus lasten asioiden seuraamisessa saattaa osaltaan edesaut-
taa lapsen joutumista paihteiden, rahapelaamisen tai muun epatoivottavan kaytoksen pa-
riin. Lasten kotona kokemat huolet heijastuvat myds kouluun vasymyksena ja koulume-
nestyksen heikkenemisena. Lapset voivat joutua myos omassa kaveripiirissaan kiusaami-
sen kohteeksi, mikali pelaamisen haitat nékyvat lasten elamassa.

Vakivallan riski kohoaa perheissa, joissa on ongelmia tai kriisitilanne, ja peliongelmien on
havaittu voivan johtaa psyykkisen tai fyysisen vékivallan kaytt6on perheessa. Pelaajan
vakivaltainen kayttaytyminen voi kohdistua puolisoon, lapsiin tai omiin vanhempiin.
Mahdollista on my6s esimerkiksi rahan kiristaminen iakkailta vanhemmilta.

Pelaajan liséksi kaikki perheenjasenet kokevat todennakaoisesti sosiaalista eristaytymista.
Puoliso tai muu laheinen saattaa itse jattaytya pois sosiaalisista tilaisuuksista rahanpuut-
teen, hapean tai jaksamattomuuden vuoksi. Laheisen on vaikea kertoa ulkopuolisille per-
heen sisaisista ongelmista. Toisaalta ulkopuolisten voi olla vaikea ymmartaa ja hyvaksya
pelaajaa ja hanen laheistaan.

2.3.3 Yhteiskunnalliset haitat

Ongelmapelaaminen tuottaa taloudellisia menetyksia, jotka nakyvat yhteiskunnan eri ta-
soilla. Tyoelamassa ongelmapelaamisen kustannuksia voivat aiheuttaa yritysten mahdolli-
set konkurssit, tyontekijan laskenut tydteho seka poissaolot tydsta. Myos talous- ja velka-
neuvonta seka ulosottotoimi kuormittuvat ongelmapelaamisen seurausten selvittelyissa.




Ongelmalliseen pelaamiseen liittyva psyykkisten ongelmien lisaantyminen, kuten masen-
nus ja ahdistus seka paihdeongelmat ja itsemurhat, ovat myos yhteiskunnallisesti mer-
kittavia ongelmia. Naista koituvat terveydenhoidon ja sosiaalityon kustannukset ovat osa
yhteiskunnallisia haittoja. Ongelmapelaamiseen liittyvat perheiden ongelmat ja avioerot
tyollistavat oikeuslaitosta ja lastensuojelua.

Ongelmallisesti pelaavien tekemaét rikokset ovat melko yleisia. Rikollisuus sindnsa aihe-
uttaa yhteiskunnalle menoja. Myds poliisi- ja oikeustoimelle seka vankiloille tulee rikosten
selvittdmiseen ja rangaistusten taytantdonpanoon liittyvia kustannuksia.

2.4 Peliongelmien tunnistaminen ja puheeksiotto

Vaikka peliongelmien tunnistaminen koetaan vaikeaksi, auttaa tietoisuus ongelmien ilme-
nemismuodoista niiden tunnistamisessa. Seuraavaksi kasitellaan peliongelman tunnista-
mista laheissuhteissa, sosiaali- ja terveyspalveluissa, tyopaikoilla, talous- ja velkaneuvon-
nassa seka pankeissa. Tunnistamista helpottavia yleisia vihjeité on koottu liitteeseen 1.

Puheeksiotto ei valttamatta johda ongelman myodntamiseen tai paljastumiseen valittomas-
ti, mutta voi kdynnistaa prosessin. Peliongelmien puheeksi ottaminen viestii, etta niista on
oikeus puhua ja ettéa apua on tarjolla. Puheeksiotto voi johtaa myéhemmin avun hakuun
tai siihen, etta pelaaja rajoittaa itse ongelmapelaamista. Puheeksi ottamisen tueksi l6ytyy
valineita seka yksilo- (lite 2) etta ryhmatilanteissa tehtavaksi (liite 3). Asiakastiloihin sijoi-
tetut esitteet ja julisteet voivat helpottaa puheeksiottoa.

2.4.1 Laheissuhteet

Laheisilla on merkittava rooli niin pelaajan hoitoon hakeutumisessa, hoitoon kiinnittymi-
sessé kuin hoidon tulosten pysyvyydessa. Pelaaja ei valttamatta aina itse kykene hake-
maan apua, jolloin l&heiset voivat toimia konkreettisina liilkkeelle panevina voimina ja usein
hoitavat tarvittavia kaytannon asioita, kuten selvittavat hoitopaikkojen yhteystietoja ja va-
raavat aikoja.

Ongelmallinen pelaaminen voi pysya laheisimmiltéakin ihmisiltd pitkaan piilossa. Itse pe-
liongelman luonteeseen kuuluu vahvaa salaamista, joka mahdollistaa my6s pelaamisen
jatkumisen. Pelaaja myds hédpeéaa tekojaan ja pelk&é perheen menettamista, mitka syyt yl-
lapitavat salaamisen kierrettd. Ennen kuin pelaaminen paljastuu l&heisille, ovat he toden-
nakoisesti jo pidemman aikaa havainneet erilaisia merkkeja pelaajan kaytoksessa ja olleet
huolissaan hanen heikkenevésta kunnostaan.

Ongelmapelaamiseen liittyy usein masennusta ja ahdistusta. Masennus ilmenee useil-
la eri tavoilla ja tasoilla: Masentunut voi olla apaattinen, artyva, toivoton tai avuton. Han
menettdd kiinnostuksensa toimintoihin, joista on tavallisesti kiinnostunut. Ruokahalussa
on muutoksia ja nukkuminen hairiintyy, eikd omasta hygieniasta pidetd enaa riittavasti
huolta. Ajattelu voi olla hidasta, ja muisti ei toimi kunnolla. Paihteiden kayttd saattaa li-
saéantya. Ahdistus voi puolestaan ilmeta levottomuutena, artyvyytena ja keskittymiskyvyn
puutteena.




Koska edella luetellut oireet ovat hyvin yleisia ja voivat viitata moneen muuhunkin vaivaan,
eivat laheiset yleensa osaa epaéilla pelaamista. Pelaamiseen viittaavia ovat erilaiset epa-
maaraiset menemiset ja vaikkapa toistuvat "ylityot”. Pelaaja pyrkii jarjestamaan aikaa pe-
laamiselle esimerkiksi jattaytymalla pois erilaisista tilaisuuksista. Rahat kuluvat ilman sel-
keaa selitysta, vaikka pelaaja on hyvin kitsas tavallisissa arkipaivan hankinnoissa. Rahaa
ja arvoesineita saattaa kadota kotoa oudosti. Velkaannuttuaan pelaaja pitaa huolen, etta
han on ensimmaisena vastaanottamassa paivan postit voidakseen piilottaa mahdolliset
laskut.

2.4.2 Sosiaali- ja terveyspalvelut

Ongelmapelaaja saattaa kayttda runsaasti sosiaali- ja terveyspalveluita erilaisten pelaami-
sesta aiheutuvien haittojen ja vaivojen vuoksi. Peliongelman puheeksi ottaminen saattaa
tuntua hankalalta, ellei asiakas ole itse tehnyt siihen aloitetta. Asiakas ei valttdmatta miella
pelaamista ongelmaksi, jolloin suora kysyminen saattaa johtaa kieltamiseen tai suuttumi-
seen. Talloin pelaamista voi lahestya asiakkaan itse esiin nostamien ongelmien néakdkul-
masta, kuten taloudellisten vaikeuksien kautta.

Peliongelman tunnistamista voi edesauttaa monin tavoin. Tarkeaa on luoda otollinen ilma-
piiri peliongelman omaehtoiseen puheeksi ottamiseen. Peliongelman esiin tuloa voi edes-
auttaa ainakin seuraavilla keinoilla:

+ Rutiineihin sisallytetdan pelaamisesta kysyminen kaikilta asiakkaiksi hakeutuvilta.

+ Tarkkaillaan ongelmapelaamisesta kertovia vihjeita ja merkkeja asiakkaissa.

+ Ongelmapelaajien tukemiseen ja hoitoon erikoistuneiden tahojen tiedot
selvitetaan.

+ Esille laitetaan ja asiakkaille tarjotaan ongelmapelaamisesta ja avusta kertovaa
materiaalia.

Liiallinen pelaaminen nayttaytyy monina terveysongelmina ja arjen sujumisen vaikeuksina,
kuten koulusta tai tyosta poissaoloina, keskittymisvaikeuksina tai vasymyksena. Tallaisten
oireiden ilmetessa on syyta selvittdd myds mahdollisen ongelmapelaamisen osuus niihin.
Pelaamisesta on syyta kysya myds silloin, kun potilaalla on masennusta, ahdistusta, stres-
sia, paansarkya tai paihdeongelmia.

Opiskelu- ja tyoterveyshuolto ovatkin tarkeita paikkoja ongelmapelaamisen varhaisen
tunnistamisen, puheeksioton ja hoitoon ohjaukseen kannalta. Kun pelaamisesta kysy-
minen liitetdan osaksi kaikille tehtavaa terveystarkastusta, ei terveydenhoitajan tai laa-
karin tarvitse erikseen miettia, kenen kanssa rahapelaaminen kannattaa ottaa puheeksi.
Terveydenhoitaja ja ladkari saavat tarvittaessa konsultaatioapua peliongelmiin erikoistu-
neista erityispalveluista (esim. paihde- ja mielenterveysyksikot ja Peliklinikka Helsingissa).

2.4.3 Pankit, talous- ja velkaneuvonta

Peliongelmien hoito ja hoitoonohjaus eivat kuulu pankkien tai talous- ja velkaneuvonnan
perustehtaviin. Pankeille peliongelmista seuraavat luottotappiot ovat kuitenkin merkittavia,




joten ongelmaan puuttuminen on myds niiden edun mukaista. Avun ja tiedon tarjoaminen
seka sopiva puuttuminen voidaan nahda osana hyvaa asiakaspalvelua pankkien lisaksi
my0Os velkaneuvonnassa. Riippumatta siitd, misséa peliongelma otetaan puheeksi, on se
usein ratkaiseva askel kohti pelaamisen hallintaa tai pelaamattomuutta.

Talousasioissa seuraavat merkit voivat antaa vihjeen asiakkaan peliongelmista:

taloudelliset ongelmat yleisesti

lisdantynyt luottojen tarve, useiden luottojen hakeminen lyhyen ajan sisalla
tarve lainojen jarjestelyihin

"selittAmattomat” lainatarpeet

tiliotteella lyhyella aikavalilla useita nostoja

tiliotteella merkintoja talletuksista peliyhtidille: esim. Veikkaus, Ray, Fintoto, Paf
(Alands Penningautomatférening), Unibet, PokerStars, FullTilt, “casino”, “poker”
e asiakkaan huolestuneisuus omien varojensa kaytosta.

Koska rahoituksen mydntdminen mahdollistaa ongelman jatkumisen ja pahentumisen, on
inhimillisesta nakdkulmasta katsoen kaikki puuttuminen ja lisdvahinkojen ennaltaehkaisy
oikeutettua. Uuden luoton saanti johtaa todennakdoisesti ongelman pitkittymiseen ja pahe-
nemiseen. Lainan myéntaminen uhkapelaamiseen ei ole mydskaan lain mukaan sallittua.
Lainojen jarjestelyyn ja luotonantoon pitaisi yhdistéda suunnitelmallinen peliongelman hoi-
to. Puheeksiotto seka tiedon jakaminen tuki- ja hoitomahdollisuuksista ehkaisevat asiak-
kaan ongelmien pahentumista.

Tilanteessa, jossa asiakas on itse kertonut tai peliongelma on kaynyt ilmi neuvottelun yh-
teydessa pankissa, voidaan toimia seuraavasti (Keski-Suomen Osuuspankin toimintamalli
peliongelmaisen asiakkaan kanssa):

e Asiakkaan kanssa voidaan sopia esim. erillisesta lainanhoitotilista. Kaytannossa
tama tarkoittaa uuden kayttotilin avaamista ja maksupalvelutehtavan tallentamista
omalta tililté lainanhoitotilille.

e Verkkopankki voidaan sulkea asiakkaan kanssa yhdessa sopimalla.

e Kortin kayttorajoja voidaan tarkistaa ja muuttaa niitd alhaisemmaksi.

e Asiakas voi antaa valitsemalleen tukihenkil6lle kayttéoikeudet tiliinsa, jotta tama
henkil6 pystyy hoitamaan esim. laskut.

Siind vaiheessa, kun peliongelma tulee ilmi, voi tilanne pankin nakdkulmasta olla taysin
hallinnassa. Kaikki edella mainitut toimenpiteet pitddkin tehda asiakkaan kanssa yhdessa
sopien.

My0s talous- ja velkaneuvonnassa nakyvat usein pelaamisen aiheuttaman velkaantumi-
sen seuraukset. lIman ilmeista selitysta nopeasti syntyneet suuret velat voivat olla merkki
peliongelmasta. Talous- ja velkaneuvonnan yhteisty6 paikkakunnan hoitoa tarjoavan orga-
nisaation kanssa luo mahdollisuuden auttaa pelaajaa. Yleinen kaytantt on, ettei velkajar-
jestelyyn ole mahdollisuutta ennen kuin peliongelma on hoidossa.




2.4.4 TyOpaikat

Tyo6nantajien tulisi olla tietoisia peliongelmien mahdollisuudesta henkiloston keskuudessa
ja olla varautuneita ongelmapelaamisen seurauksiin myds oman organisaation kannalta.
Ongelmallinen pelaaminen voi johtaa tyontekijan tydpanoksen alenemiseen vasymyksen
ja keskittymiskyvyn heikkenemisen vuoksi. Tyontekija ehka pelaa tydaikana, jos hanella
on mahdollisuus tietokoneen kayttoon. Tyontekija voi myos kayttaa tydaikaa pelipaikoilla.
Aarimmillaan peliongelma voi johtaa kavalluksiin ja petoksiin.

Yleisten, tyontekijan kuntoon ja olemukseen liittyvien tuntomerkkien lisdksi henkilon peli-
ongelma voi nakya tytpaikalla esim. seuraavilla tavoilla:

Han liittyy toistuvasti erilaisiin rahaa koskeviin epaselvyyksiin.

Han myodhastelee ja katoaa kesken tydpaivan toistuvasti.

Han kayttaa toisten tunnuksia kirjautuessaan tietokoneelle.

Han jarjestaa innokkaasti porukkapeleja ja arvontoja.

Han salailee omia tydtehtaviaan.

H&an ei suostu pitamaan vuosilomiaan, jotta tyotehtavia sijaisena hoitava ei saisi
selville rahapelaamiseen liittyvia vaarennoksia.

Peliongelman tunnistamiseen vaikuttaa muun muassa se, onko ty6paikalla sovittu menet-
telytavoista, joiden mukaan peliongelmaa selvitetdan ja miten tunnistamisen jalkeen me-
netellaan. Toisin kuin paihdeongelmissa peliongelmiin puuttumisesta ei ole lakisaateista
ohjeistusta tytpaikoille. Menettely kannattaa tarkistaa ty6terveyshuollosta tai tydsuojelu-
piiristd. Kaytannodssa voidaan toimia samaan tapaan kuin paihdeongelmissa: tyontekijalle
annetaan varoitus ja hanet velvoitetaan menemaan hoitoon. Ennen tunnistamista ja pu-
heeksi ottamista on hyva olla tiedossa, millaisia palveluita paikkakunnalla on tarjolla.

Rikosoikeudellisesti pelaaminen voi nousta tyopaikalla esiin pelaajan tekeman kavalluk-
sen myota. Talléin voidaan kayttaa sovittelumenetelmad, joka on hoidollisesta nakdkul-
masta rakentavampi vaihtoehto.

Edella esiteltyjen tilanteiden ja paikkojen lisaksi peliongelmien tunnistamiseen ja niihin
puuttumiseen pitaisi olla valmius monilla muillakin tahoilla. Esimerkiksi oppilaitokset, va-
ruskunnat, seurakunnat, paihdehoitoyksikot, yksityiset psykologipalvelut seké oikeuslaitos
ja vankila ovat tarkeita paikkoja peliongelmien varhaisen havaitsemisen kannalta.

2.5 Avun hakeminen ja sen esteet

Varhaisella avun hakemisella voidaan estaa edella kuvattuja pelaamisen aiheuttamia
haittoja, vahentaa eri ongelmien vakavuutta ja helpottaa hoitoprosessia. Pelaamisen
muodostuessa ongelmaksi harva kuitenkaan ymmartdd hakea apua riittdvan ajois-
sa. Avunhaun viivastymisen taustalla on useita erilaisia tekijoitd. Naiden tekijoiden ym-
martaminen voi seka auttaa palvelujarjestelmaa tunnistamaan ongelmallista pelaamista
ettd kannustaa pelaajaa hakemaan apua ennen kuin ongelmat karjistyvat aarimmilleen.




Seuraavassa taulukossa on kuvattu erilaisia hoitoon hakeutumista hidastavia tai estavia
tekijoita.

Esteen laatu

Miten ilmenevit

Esimerkkeja

yhteisé6n liittyvat
esteet

ja odotuksista
kumpuavat
syyllisyyden ja
hapean tunteet

Psykologiset Avun hakua estavat | - Pelaajan kyvyttdmyys tai haluttomuus my6ntaa
esteet yksilon tunteet, peliongelman olemassaolo.
ajatukset ja kaytos | - Pelaajan usko kykyyn lopettaa itse pelaaminen
niin halutessaan.
- Toistuvat yritykset itse lopettaa pelaaminen,
vaikka ne epaonnistuvat.
- Pelaamisen haitat eivat ole pelaajan mielesta
riittdvan suuria, jotta haluttaisiin apua.
- Pelaaminen koetaan ratkaisuna ja helpotuksena
eldman muihin ongelmiin.
Perheeseen ja Yhteison kontrolli; - Peliongelmia siedetaan yhteiséssa, niihin ei
sosiaaliseen yhteis('jn normeista haluta tai osata puuttua.

- Pelaaja hapeaa kyvyttomyyttaan hallita
pelaamista ja kokee syyllisyytta vahingoista, joita
tuottaa laheisille.

- Pelaaja salaa pelaamista ja velkoja hapean ja
perheen menetyksen pelon vuoksi.

Pelaamiskulttuurin
tuottamat esteet

Pelaamisen yleiset
merkitykset ja
paikka
yhteiskunnassa:
konkretisoituvat
esim. pelipaikkojen
olemuksessa seka
ihmisten
uskomuksissa ja
ajatuksissa
pelaamisesta

- Pelihallissa voi tuntea, ettd oma pelaaminen on
aivan normaalia, koska monet muutkin pelaavat
paljon.

- Pelien sijoittelu arkisiin paikkoihin vahvistaa
pelaajan uskoa oman pelaamisen normaaliuteen:
esim. ruokakaupan aulassa pelaaminen on
hyvaksyttavaa.

- Median tarjoilemat mallit ja uskomukset: esim.
nettipokerimiljonaarit roolimalleina.

- Myds vyleiset peleihin liitetyt mydnteiset
mielikuvat (esim. "Hyvan tahdon peleja”,
"Suomalainen voittaa aina”) saattavat estda avun
hakemista.

Yleiset kulttuuriset
esteet

Laajemmat
yhteiskunnalliset
kasitykset, arvot,
asenteet,
uskomukset ja
normit

- Miehen rooliin kuuluu parjata itse ja olla vahva
ja avun hakua pidetdan heikkouden merkkina.

- Naisen kulttuuriseen rooliin kuuluu hyvan
aitiyden odotus. Nainen saattaa pelata
peliongelman tunnustamisen johtavan lasten
huostaanottoon tai aidin roolin murenemiseen.

Palveluihin liittyvat
esteet

Ihmisten kasitykset
siita, mita hoito-
organisaatiossa
tapahtuu ja millaista
hoito on.

Hoidon todellinen
tarjonta ja sen
piirteet

- Pelko pakkohoitoon joutumisesta tai epailykset
hoitohenkildkunnan motivaatiota, osaamista ja
valittdmista kohtaan.

- Kaukana olevat palvelut saattavat tuntua
pelottavilta ja vierailta.

- Palveluita ei ole tarjolla tai niista ei saa tietoa.
- Henkilokohtaiset mieltymykset sen suhteen,
haluaako pelaaja saada apua kasvokkain vai
esim. puhelimen tai internetin valityksella.

Taulukko 1. Hoitoon hakeutumisen esteet




2.6 Misté pelaajalle apua

Avunhaun kynnystd madaltavat toimet, joilla poistetaan tai vAhennetaan edella esiteltyja
hoitoon hakeutumisen esteitd. Apua voi saada useasta eri paikasta, ja se voi olla intensi-
teetiltaan erilaista. Seuraavassa taulukossa ongelmapelaajan avun lahteet on jaoteltu sen
mukaan, onko kyseessa ammatillinen vai muunlainen apu:

Ammatillinen apu

Yksilokaynnit Oma-apu
Ohjatut ryhmat ja kuntoutuskurssit | Laheisten tuki
Laitoshoito Vertaistuki

Taulukko 2. Ongelmapelaajien avun saaminen

Rahapeliongelmien hoitoon liittyvat hyva kaytantd -kuvaukset l0ytyvat osoitteesta
www.sosiaaliportti.fi/lhyvakaytanto. Talla hetkella kuvattuna ovat "Pelirajat’'on - ongelmalli-
sesti pelaavien ja heidan laheistensa vertaisryhmatoiminta”, ’Avokuntoutusmenetelma on-
gelmapelaajillejaheidanlaheisilleen-kulttuurisensitiivinenmalli”sek&d” Koulutuspainotteinen
avoyhteiso0 ongelmapelaajien hoitomenetelmana”.

2.6.1 Oma-apu, vapaaehtois- ja vertaistoiminta

Oma-apu on monesti ensimmainen pelaajan tapa yrittda hallita ongelmaa. Usein se myo6s
tehoaa, jolloin puhutaan spontaanista tai omaehtoisesta toipumisesta. Omaehtoisen toi-
pumisen tueksi on saatavilla tietoa ja harjoituksia. TAman oppaan liitteistd 10-13 16y-
tyy oma-apumateriaalia. Materiaalia 16ytyy myo6s THL:n tuottamista “Liikaa pelissd”
seka "Suhteet pelissd” oppaista (www.thl.fi/pelihaitat), joista ensimmainen on pelaajalle
ja jalkimmainen laheiselle suunnattu. Tukea ja ohjeita saa lisaksi www.paihdelinkki.fi ja
www.peluuri.fi sivuilta.

Laheisten tarjoama tuki on useille pelaamista rajoittaville tai lopettajille ensiarvoisen tar-
kea. Sitd voidaan kayttdd myds ammatillisen avun ohella. Laheisten tarjoaman yleisen
tuen ja kannustuksen liséksi tarkeita ovat laheisten toteuttamat pelaamisen ja rahankaytén
rajoittamiskeinot. Tassa oppaassa kasitellaan myohemmin, millaisia seikkoja tulee ottaa
huomioon, jos laheinen on pelaajan toipumisen tukena.

Vertaistuki on ongelmapelaajien toipumisessa merkittavassa roolissa, joko sellaisenaan tai
ammatillisen hoidon lis&na. Vertaistuki on apua, jossa jaetaan samankaltaisia kokemuksia
ja haetaan tukea omaan toipumiseen. Vertaistoimintaa on tarjolla pelaajille eri paikkakun-
nilla kokoontuvissa ryhmissa (ks. www.peluuri.fi) ja netissa: www.paihdelinkki.fi > Valtti
seka www.pelivoimapiiri.fi.

Tunnetuin vertaistuen organisaatio on maailmanlaajuinen GA, eli Gamblers Anonymous
(Nimettomat Pelurit). Ryhma toimii itsenaisesti, mutta samalla ohjelmalla ja samoin pe-
riaattein kuin AA:n 12 askeleen kuntoutumisohjelma. GA:ssa ei ole velvoitteita eika ja-
senmaksuja, vaan toiminta pohjautuu omavaraisuuteen ja vapaaehtoisiin avustuksiin.




GA ei ole yhteydessa mihinkaan aatteelliseen, uskonnolliseen tai poliittiseen suuntauk-
seen, jarjestdon tai laitokseen. GA:ssa osallistujien paamaara on saavuttaa pelaamatto-
muus ja auttaa toisia pelaajia siina. Paikkakuntakohtaiset ryhmaétiedot |0ytyvat osoitteesta:
www.nhimettomatpelurit.fi/Y hteystiedot.htm

Sosiaalipedagogiikan saatié koulutti  Pelirajat’on-vertaisohjaajakoulutushankkeessa
(2008-2010) eri puolelle maata vapaaehtoisia ohjaajia, jotka ovat perustaneet omia ryh-
midan. Ryhmalaiset esiintyvét etunimilla tai voivat olla nimettdminakin ryhmassa, ja heita
sitoo ehdoton vaitiolo. Kokemustiedon vaihto ja keskinainen tuki ovat keskeinen osa ryh-
maléisten toimintaa. Ryhmiin voidaan kutsua myo6s ulkopuolisia kavijoita, kuten tutkijoita,
hoidon ja kuntoutuksen asiantuntijoita ja talousneuvojia. Pelaajat ja laheiset ovat kokoon-
tuneet omissa ryhmissaan. Pelirajat’'on-ryhmista saa tietoa www.peluuri.fi-sivustoilta.

Helsingissa Peliklinikan yhteydessa on aloittanut vuonna 2010 info- ja tukipiste Tiltti, jos-
sa on kehitetty vertaistukeen ja kokemusasiantuntijuuteen perustuvia matalan kynnyksen
tuki- ja neuvontapalveluita ongelmapelaajille, heidan laheisilleen ja heita kohtaaville am-
mattilaisille. Tiltissa on toiminut arkisin olohuone- ja kahvilatila, ja lisaksi on ollut tarjol-
la avoimia viikoittaisia vertaisryhméatapaamisia seka talousneuvontaa ja tietoiskuja. Tiltti
on aloittanut syksylla 2011 ongelmapelaajille suunnatun tukihenkilékoulutuksen yhdessa
Mielenterveyden keskusliiton ja Suomen mielenterveysseuran kanssa. Toimintaa on to-
teutettu ensisijaisesti padkaupunkiseudulla, mutta Sininauhaliiton hallinnoimalle hankkeel-
le on haettu jatko-rahoitusta vuosille 2012—-2014, jolloin tavoitteena on kehittaa edelleen
hyvaksi havaittuja toimintamalleja ja levittda ja juurruttaa niita myos paakaupunkiseudun
ulkopuolelle.

2.6.2 Ammatillinen tuki ja hoito

Ammatillista tukea ja hoitoa tarjoavat eri paikkakunnilla A-klinikat, mielenterveysyksikot ja
kriisikeskukset. Peliongelmia hoitavat myo6s yksityiset psykologit, psykoterapeutit ja per-
heterapeutit. Helsinkiin on vuonna 2010 avattu rahapeliongelmiin erikoistunut Peliklinikka,
johon on keskitetty valtion, kaupunkien (Helsinki, Vantaa, Kauniainen) ja jarjestojen
palveluita.

Yksilokaynneilla yleisissa sosiaali- ja terveyspalveluiden yksikoissa kaytetaan paaasias-
sa erilaisia keskusteluun perustuvia menetelmia, joilla pyritd&n vastaamaan kunkin asi-
akkaan yksilolliseen tuen tarpeeseen. Tata hoitoa kuvataan taman oppaan seuraavassa
osuudessa (luvut 3 ja 4). Joissakin hoitoyksikdissd on mahdollisuus myds ladkehoitoon
seka esimerkiksi akupunktioon. Peliongelmiin tarjottava apu on jarjestetty kaupunkikohtai-
sesti eri tavoin, yksi esimerkki paikallisesta palvelupolusta Ioytyy liitteesta 28.

Ammatillista apua tarjoaa myo6s Peli poikki -ohjelma. Se perustuu asiakkaan omaehtoi-
seen tyoskentelyyn internet-ympéaristdssd. Oman tyoskentelyn ohella ohjelmaan kuu-
luu viikoittainen tyoskentely ammattilaisen kanssa ja mahdollisuus vertaistukeen.
Peli poikki -ohjelmaan voi hakeutua osoitteessa www.pelipoikki.fi. Peluurin valtakunnallisis-
ta palveluista ammatillista apua saa myds auttavasta puhelimesta, Tuulettimen ohjatuista
vertaisryhmista, Pelivoimapiirin neuvonnasta ja ohjatuista ryhmista sekd eNeuvonnasta.




Ammatillisesti ohjatussa ryhmakuntoutuksessa yhdistyvat ammattilaisten antama tieto-
us, tavoitteellinen toiminta ja muilta ryhmalaisiltd saatava tuki. Ryhmia jarjestetdan esi-
merkiksi viikoittain kokoontuvina tai kurssimuotoisesti, intensiivisind jaksoina. Uusimpana
kuntoutusmuotona on saatavilla pitkékestoinen avomuotoinen pelikuntoutuskurssi. Kurssi
koostuu lahijaksoista, valitehtavista, vertaistuesta, puhelinkontakteista ja ammatillisesta
tuesta. Kurssi on kehitetty Pelissa-hankkeen ja Riippuvuusklinikka Tyynelan yhteistyéna
vuosien 2009-2011 aikana. Lisatietoa I6ytyy osoitteesta www.tyynela.fi.

Sosiaalipedagogiikan saation MaPe-hankkeessa (2007—-2009) kehitettiin 12 ryhmékerran
ohjelma, joka perustuu kognitiiviseen kayttaytymisterapian ja motivoivan haastattelun me-
netelmiin. Ryhmaohjelmaan liittyva opas (Kulttuurisensitiivinen kasikirja ongelmapelaajien
ja heidan laheisten kanssa tydskentelyyn) 16ytyy Sosiaalipedagogiikan saatién www-sivuil-
ta osoitteesta www.sosped.fi.

Jos tilanne arvioidaan vakavaksi ja henkild on vaaraksi itselleen tai muille ihmisille, voi ky-
seeseentullalaitoskuntoutus. Taméatarkoittaa, ettéa asiakas ontietyn ajanjakson laitoksessa,
useimmiten paihdehoidon kuntoutuslaitoksessa, psykiatrisessa sairaalassa tai psykiatrian
osastohoidossa. Laitoshoito edellyttéda asiakkaan suostumusta. Laitoskuntoutuspaikkaan
saatetaan tarvita ladkarin lahete ja/tai maksusitoumus, joka kattaa kuntoutumisjakson.
Maksusitoumuksia myodnnetaan esimerkiksi sosiaalitoimistoissa ja A-klinikoilla. Jos asia-
kas haluaa kustantaa itse oman kuntoutumisensa laitoksessa, voi han olla suoraan yhtey-
dessa hoitoa tarjoavaan laitoskuntoutusyksikk6on. Tata kirjoitettaessa laitoshoitoa on mah-
dollista saada Tuustaipaleen kuntoutuskeskuksessa ja Jarvenpaan sosiaalisairaalassa.

Ammatillista hoitoa ja kuntoutusta tarjoavista yksikoistd |6ytyy ajantasainen tieto
www.peluuri.fi/mista apua -sivulta ja www.pelihaitat.fi/hoito-sivulta.







RAHAPELIONGELMIEN HOITO

3.1 Onnistuneen hoidon elementteja

Peliongelman hoidossa on hyvin paljon samankaltaisia piirteitéa kuin paihdeongelmien tai
muun vastaavan, ei-toivotun kayttaytymisen muutoksen tyéstamisessa. Hoidossa voidaan
kayttdd samoja menetelmia ja valineitd muokaten ne peliongelman tarkasteluun sopiviksi.
Suurin ero verrattuna paihdeongelmien hoitoon on, ettei peliongelmissa ole mukana kog-
nitiivisia prosesseja heikentavaa ainetta. Rahapeliongelmissa talouskysymykset ovat eri-
tyisen keskeisella sijalla, silla rahankayton hallinta on seka keskeinen ongelma etta avain
peliongelman ratkaisuun. Merkittava ero on myods peliongelman pysyminen pidempaan pii-
lossa. Liiallinen pelaaminen ei kuulu puheessa, ei nay kavelyssa eiké haise hengityksessa.

Hoitoprosessin ja -tuloksen kannalta keskeisessd asemassa ovat niin sanotut yleiset te-
kijat. Naihin kuuluvat tyontekijan tyyli ja toiminta, asiakkaan ja tyontekijan yhteistyésuhde
seka hoitoa koskevat uskomukset ja odotukset. Tutkimukset ovat osoittaneet, etta juuri
yleiset tekijat selittavat hoidon tuloksellisuutta, kun taas eri hoitomenetelmien valilla ei ole
havaittavissa merkittavia eroja.

Hoitotulosta edistaviin tekijoihin kuuluu tyontekijdn saama hyva koulutus tehtdvaansa ja
varmuus omassa tydssaan. Hyva tyoskentelyote on asiakaslahtdinen, empaattinen ja ei-
konfrontoiva. Tyoskentely tukee asiakkaan motivaatiota hoitoprosessin kaikissa vaiheissa.




Hyva asiakastyon tekija osaa yhdistaa erilaisia auttamiskeinoja ja tarjota niita asiakkaan
tarpeista lahtien.

Tydskentelyn kohteet ja lopullinen tavoite maaritellaan yhdessa asiakkaan kanssa. Seka
taydellinen pidattaytyminen pelaamisesta etta hallittu pelaaminen ovat henkildsta riippu-
en yhta hyvia tavoitteita: jos ongelma on erittdin vakava, on taydellinen pelaamattomuus
yleensa selkeampi tavoite kuin hallittu pelaaminen.

Hyvaan hoitoon kuuluu terve varautuminen vaaratilanteisiin. Mahdollisen retkahduksen
tapahduttua se valjastetaan positiiviseen kayttéon, oppimiskokemukseksi. Hyvassa hoi-
dossa tydskentelyn kohteena ovat toipumiselle haitalliset ajatukset ja uskomukset seka
asiakkaan valinnat ja teot. Asiakas otetaan mukaan oman toimintansa analysointiin, minka
avulla han saavuttaa paremman ymmarryksen itsestaan.

Peliongelman hoidon pitaisi kiinnittdd huomiota laajemmin pelaamiseen liittyviin ja siihen
vaikuttaviin tekijoihin. Pelaamisen hallitseman elamén sijaan tydstetdan myos vaihtoeh-
toista elamantapaa ja toimintaa. Jos asiakkaalla on muita merkittavia sosiaalisia tai ter-
veydellisia ongelmia, on niiden hoitaminen samaan aikaan tarkeda. Paras tilanne on, jos
asiakkaan ongelmia hoidetaan kokonaisvaltaisesti siind yksikdssa, josta asiakas ensim-
maiseksi hakee apua.

Onnistuneen hoidon keskeisia elementteja on tiivistettyna seuraavaan kuvioon:

Motivaatio, paatos, oppiminen,
sitoutuminen, itsekontrolli

2T

Asiakas

Tyontekija }?éristé

Laheiset (puoliso, vanhemmat,
lapset), palvelut peliongelmissa ja
tieto niista, pelikulttuuri, muut
palvelut

Asenne ja kaytos, kuuntelu ja
kohtaaminen, motivointi ja
kannustus, asiantuntijuus

Kuvio 3. Onnistuneen hoidon keskeisia elementteja




3.2 Laheisten mukaan ottaminen pelaajan hoitoon

Laheisten ottaminen mukaan pelaajan hoitoon on yksi avain hyviin tuloksiin. Laheisten
mukana olo ennustaa parempaa hoitotulosta ja vahentéaa retkahdusten todennakoisyytta.
Jopa se, etta laheisia on ylipd&nsé olemassa, parantaa hoitotulosta, vaikka he eivat osal-
listuisi hoitoon. Silloin kun |&heiset haluavat irtisanoutua hoidosta — mita tapahtuu usein
senkin vuoksi, etta l&heiset ovat itse uupuneita — kannattaa laheisten olemassaolosta
muistuttaa pelaajaa ja motivoida tatd myaos laheisille hoidosta koituvien etujen avulla.

Perhe- tai parisuhteen kysymysten esiin nostaminen on osa peliongelmien hoitoty6ta.
Pelaaminen on todennékdisesti vaikuttanut jo syvallisesti ihmissuhteisiin, ja ndiden ongel-
mien kasittely on tarpeen pelaamisen aiheuttamien ongelmien ratkaisemiseksi. Pelaajan
ja laheisen suhteita voidaan kasitella esimerkiksi parisuhteen ja vanhemmuuden roolikart-
tojen avulla.

Laheiselle kannattaa korostaa pelaajan tukemisen ja pelaamisen tukemisen valista eroa.
Pelivelkojen maksaminen tai rahan lainaaminen pelaajalle ei ole oikeanlaista tukea, koska
se johtaa usein pelaamisen jatkumiseen. Tuen tarjoaminen sek& kannustaminen hoitoon
ja siella pysymiseen auttavat puolestaan peliongelman ratkaisemisessa.

3.3 Ambivalenssi ja motivointi

Ambivalenssi tarkoittaa ristiriitaa, joka voi ilmeta arvojen, toiminnan tai ajatusten tasolla
seka naiden tasojen valilla. Tyypillisesti pelaaja kokee ristiriitaa omien arvojen ja toiminnan
valilla (esim. arvona terve elama ja pelaaminen terveyttad horjuttavana toimintana) seka
ristiriitaa tunteiden ja jarjen valilla (tunne pelihimosta, vaikka ymmartaa, ettei siina ole jar-
ked). Ambivalenssia on tarkeda kayttaa tietoisesti peliongelman ratkaisussa.

Ambivalenssien tydstaminen tarkoittaa niiden nakyvéaksi tekemista asiakkaalle.
Ambivalenssi-tydskentelyssa etsitaan erilaisia tulokulmia asiaan. Ristiriidat nostetaan esil-
le asiakkaan tuottamasta puheesta ja niihin kiinnitetd&dn huomio: "sanoit nain, mutta toimit
noin”. Kun asiakas tulee keskustelussa tietoiseksi ristiriidan olemassaolosta, on toimintaa
mahdollista muuttaa. Taman jalkeen asiakas rakentaa toimintamallien muutoksia ja asen-
noituu asioihin toisella tavalla.

Peliongelmien vuoksi apua hakevilla on usein korkea motivaatio muutokseen. Monet ovat
tehneet paatoksia ja toimineet ongelman ratkaisemiseksi, ja he hakevat ammattilaiselta
ikdan kuin viimeista vahvistusta ratkaisuilleen ja tukea lopulliseen pelaamattomuuteen.
Naissa tilanteissa asiakkaan motivointi ja sitouttaminen hoitoon on suhteellisen helppo
tehtava. Usein kuitenkin asiakkaan motivointi muutokseen on tarpeen ennen syvallisem-
paa paneutumista pelaamiseen. Pelaaja ei ehka itse n&de pelaamisen ongelmallisuutta,
vaan on tullut vastaanotolle l&heisten uhkausten tai maarayksen tahden.

On tarkeaa ymmartaa, ettei motivaatio ole pysyva tila, vaan se muuttuu tilanteiden ja ajan
myo6ta. Hoitoon tulemisen motivaatio eli syy ei ole sama kuin muutoksen ja pysyvan pe-
laamattomuuden motivaatio. Pelaajilla on usein ristiriitaisia tunteita pelaamisesta, joka sa-




maan aikaan sekd houkuttaa ettd ahdistaa. Etenkin usko voittamiseen saattaa olla luja,
eikd asiakas ole halukas luopumaan tasta toivon tunteesta. Asiakas saattaa myds nahda
edelleen pelaamisen ratkaisuna ongelmiinsa tai pelata pelaamisen lopettamisen tuotta-
maa tyhjyyden tunnetta.

Motivoivaa haastattelua kaytetaan laajasti erilaisten ongelmakayttaytymisen muutos-
ten tukena. Motivoiva haastattelu on vuorovaikutuksessa olemisen tapa, jossa tarkein-
td on haastateltavaa arvostava ja kunnioittava asenne. Tyontekija pyrkii padsemaan pe-
rille asiakkaan omista tavoitteista, ydinarvoista ja tavoitellun muutoksen merkityksista.
Ammattilainen toimii apuna asiakkaan tehdessa itse johtopaatokset pelaamisen lopetta-
misen eduista.

Motivoinnin perusperiaatteita ovat seuraavat:

Empatian osoittaminen. Empatia tarkoittaa ymmarryksen, kiinnostuksen ja kunnioi-
tuksen osoittamista niin, etta asiakas voi sen huomata. Ei-tuomitseva, arvostava ja
avoin lahestymistapa auttaa asiakkaan avautumista.

Asiakkaan auttaminen pelaamisen negatiivisten seurausten ndkemisessa. Ambiva-
lenssin tunne muutoksen edessa on normaalia ja sen hyvaksymisen osoittaminen
tarkeda. Lahtékohtana on ristiriitaisuuksien osoittaminen asiakkaan puheessa pe-
laamisen jatkamisen ja hanen kertomiensa tarkeiden arvojen valilla. Ambivalenssia
tutkitaan punnitsemalla nykyisen toiminnan ja muutoksen jalkeisen toiminnan hyo-
tyja ja haittoja.

Hyvaksynta asiakkaan oikeudelle tehda itse valintansa. Pelaajan uskomusten suo-
ra kyseenalaistaminen johtaa todennakdisesti tilanteen lukkiutumiseen ja asiak-
kaan asettumiseen puolustuskannalle. Asiakkaalle voi tarjota tietoja, joiden pohjal-
ta han voi tehda itse omat johtopaatoksensa.

Asiakkaan pystyvyyden ja omien voimavarojen tunnistaminen ja niihin luottaminen.
Luottamuksen osoittaminen muutoksen toteuttamisessa, selviytymisessa ja hanen
kyvyssaan ylittda esteet.

Motivoivan haastattelun kaytosséa toimitaan seuraavien menettelytapojen mukaan:

Heijastava eli reflektoiva kuuntelu on keskeinen osa motivoivaa haastattelua. Pu-
hujan sanomaa heijastetaan valikoivasti, mik& vahvistaa tiettyja kohtia asiakkaan
puheesta. Heijastamisen avulla voidaan asiakkaan sanoma jasentaa uudella taval-
la, mika antaa asiaan uuden perspektiivin. Reflektointi ei ole passiivista vaan vali-
koivaa ja ohjaavaa. Reflektointi voi olla sanotun toistoa, sanotun uudelleen muotoi-
lua, selventavda muunnelmaa ja tunteiden heijastamista.

Tavoitteena on asiakkaan oman muutospuheen syntyminen. Muutospuhetta houku-
tellaan esiin tarttumalla ns. itsea motivoiviin lausumiin. Naissa lausumissa asiakas
osoittaa ongelman tunnistamista, huolta, muutosaikomuksia tai muutosoptimismia.




Avointen kysymysten kayttaminen. Avoimet kysymykset alkavat sanoilla mité, mika,
miten, missa, milloin, kuka, kenen kanssa tai kuinka. Haastattelua rytmitetaan siten,
ettd kysymysten lomassa on aktiivista tai reflektoivaa kuuntelua, yhteenvetoja, fak-
tatiedon antamista, rohkaisua ja vahvistusta.

Yhteenvetojen tekeminen muutospuheesta antaa asiakkaan kuulla oman sano-
mansa, mika vahvistaa sen merkitysta. Arviointien tai yhteenvetojen tekeminen
vahvistaa jo puhuttua ja osoittaa, ettéa asiakasta on kuunneltu. Yhteenvedot voivat
toimia kokoavina, yhteen liittavina tai siirtymina. Yhteenveto sisaltdad esimerkiksi
asiakkaan perustelut muutokselle, ambivalenssin kokemukset, faktat ja henkilon
muutosta koskevat haluamiset, aikomiset ja suunnitelmat. Myds haastattelijan na-
kemykset henkilon tilanteesta voi ottaa mukaan.




3.4 Hoidon vaiheittainen eteneminen

Onnistuessaan hoito etenee vaiheittain, jolloin asiakkaan valmiutta, tahtoa ja pystyvyytta
rakennetaan aiemmin opitun varaan. Asiakasta tuetaan lIoytdmaan sellaiset valineet ja te-
kema&an riittavasti harjoitusta, jotta han parjaa itse valitsemiensa tavoitteiden mukaisesti.
Hoidon voidaan nahda etenevan kolmen laajan vaiheen kautta: Liikkeelle lahdetaan avun-
tarpeen ja tavoitteiden maarittamisesta. Taman jalkeen on vuorossa asiakkaan tilantee-
seen sopivien valineiden valitseminen ja niiden kayttdonotto. Lopuksi vahvistetaan opitut
toimintamallit. Tata hoidon vaiheittaista etenemisté voidaan kuvata seuraavaan tapaan:

1. Yhteistyosuhteen luominen / hoidon aloitus

Peliongelman vakavuuden ja hoidon tarpeen arviointi
Elamantilanteen selvittdaminen
l Motivaation tarkastelu ja vahvistaminen
Hoidosta/auttamisen keinoista sopiminen tai hoitoon ohjaaminen
Hoidon tavoitteiden asettaminen (mita aletaan tehda + mahdolliset toimenpiteet)

2. Muutosvilineiden ja pelaamattomuustaitojen kasittely

Elamantilanteen tydstaminen pelierityisesti (esim. reikaleipa-mallin eri lohkojen
avulla, menneisyys—nykyisyys—tulevaisuus-nakoékulmasta)

Pelirajoitteiden ja pelaamisen ulkoisten hallintakeinojen lapikaynti
Psykoedukaatio peleista ja pelaamisesta

Pelikayttaytymisen tarkastelu (pelaamiseen liittyvat ajatukset, tuntemukset ja
toiminta: esimerkkeina ketjuanalyysi ja kehakello)
Peliarsykkeiden tunnistaminen

Peliuskomusten muuttaminen (pelaamista mahdollistavien/yllapitavien ajatusten ja
uskomusten tarkastelu ja vaihtoehtoisten ajattelutapojen opettelu)

Retkahduksen ehkaisy

Itsehallintakeinot (itsetuntemus, tunteiden hallinta/hyvaksynta)

ArvotyOskentely

3. Pelaamattomuutta vahvistavan elamantyylin harjoittelu ja hoitosuhteen

lopettaminen tai yllapito
Arvo- ja identiteettitydskentely (esim. tulevaisuusmuistelu, aarrekartat)

Muutos- ja kuntoutussuunnitelman testaaminen, toteuttaminen ja tarkistaminen
(esim. palkitseminen)

Taulukko 3. Hoidon vaiheittainen eteneminen

Kaytannon esimerkkeja hoidon kuvauksista 16ytyy liitteesta 29. Sivulta 49 I6ytyy lista kay-
tannon tyovalineistd, joita voi hybdyntaad hoidon eri vaiheissa.




3.5 Prosessin murros- ja kddannekohdat seka niiss& auttaminen

Kaytannossa hoitoprosessi ja toipuminen eivat yleensa etene suoraviivaisesti alusta lop-
puun edella esitettyjen vaiheiden mukaisesti. Prosessiin voi tulla erilaisia katkoksia, mur-
roksia ja jopa paluuta taaksepdain joko asiakkaasta tai ulkopuolisista tekijoista johtuen.
Tyypillinen katkoskohta on retkahdus, joka tapahtuu monelle peliongelmaa tyostavalle.
Seuraavassa tarkastellaan prosessin keskeisia kaannekohtia ja niissa toimimista.

3.5.1 Itsemurhariski, sen tunnistaminen ja siihen puuttuminen

Ongelmapelaajilla ja heidan laheisilladn on muuta vaestéa korkeampi itsemurhariski.
Etenkin kriisitilanteessa olevan pelaajan kohtaamisessa on siksi tarpeen kiinnittdd huomiota
mahdolliseen itsemurhariskiin. Edelleen peliongelmaan yhdistyvat mielenterveys- ja paih-
deongelmat lisdavat tata riskia. Asiakkaalla voi olla itsemurhaan liittyvia ajatuksia, jos héan

puhuu itsemurhasta ja sanoo, ettd hanella on suunnitelma

kaytds tai olemus muuttuu

on luonnottoman iloinen ja rauhallinen tai &adrimmaisen masentunut ja vetaytyva
antaa pois omaisuuttaan

tekee kuolemaan liittyvia valmisteluita (testamentti, viimeisten toiveiden kertomi-
nen, hyvastelyt).

Nama tunnusmerkit ja se, ettéa ihmisen elamassa on tapahtunut nopeasti suuria menetyk-
sid (ajautunut taloudellisesti umpikujaan, puoliso on jattanyt) vaativat jaksamisen ja mah-
dollisen itsemurhariskin puheeksi ottamista. Asiakasta voi kannustaa puhumaan kysymal-
l&, miten han voi ja millaiset hanen voimavaransa ja tukiverkkonsa ovat. Mahdollista itse-
murhariskiad voi selvittda ja siihen voi suhtautua seuraavien periaatteiden mukaan:

e Asiakkaan annetaan kertoa tunteistaan ilman huomautusten tekemista tai pyrki-
mysta etsia ratkaisuja ongelmaan.

¢ Asiakkaalta kysytaan suoraan, onko hénella itsemurha-ajatuksia tai —suunnitelmia.

¢ Asiakkaalle painotetaan, etté on tarkeaa hankkiutua eroon laakkeista, aseista yms.
valineista, joilla voi vahingoittaa itseaan.

e Asiakas ohjataan jatkohoitoon tai kannustetaan hakemaan ammattiapua Kriisikes-
kuksesta, psykiatrisista palveluista tai terapeutilta.

e Asiakkaan kanssa tehdaan suullinen tai kirjallinen sopimus, ettei han vahingoita it-
seaan, vaan sietaa mita tahansa oloa seuraavaan tapaamiseenne asti.

¢ Asiakkaan kanssa suunnitellaan ja sovitaan kenen puoleen hén kaantyy silloin, kun
et ole itse tavattavissa (esim. terveyskeskus tai laheinen ihminen, joka jaksaa kuun-
nella).

e Itsemurhauhkaus tulee ottaa aina vakavasti.




3.5.2 Kriisi ja sen vaiheiden mukainen auttaminen

Ongelmapelaaja voi olla kriisissa etenkin kahdessa vaiheessa: hoitoon hakeutuessaan seka
mahdollisen retkahduksen tapahtuessa. Kriisi puhkeaa pelaajilla useimmiten siina vaihees-
sa, kun rahat on pelattu ja laheissuhteet ovat katkeamispisteessé. Retkahdustilanteessa
ja alkuvaiheen kohtaamisessa tapahtunutta on hyva lahestyéa kriisinvaiheiden mukaisen
tyoskentelyotteen avulla. Akuutin kriisin kasittelyn jalkeen retkahdusta voi tutkia erilaisten
konkreettisten menetelmien avulla.

Kriisi on normaali reaktio yllattavaan tapahtumaan tai lahelta piti -tilanteeseen. Se on au-
tomaattisen puolustusmekanismin kaltainen prosessi, jonka tarkoituksena on sopeuttaa
ihminen muutokseen. Kriisi ilmenee psyykkisina ja fysiologisina reaktioina ja usein myos
muutoksina sosiaalisissa suhteissa. Kriisissa olevalle on tyypillistéa hetkellinen psyykkisen
tasapainon hairiintyminen, aikaisemmin kaytdssa olleiden ja toimineiden selviytymiskei-
nojen riittAmattémyys ja toimintakyvyn heikkeneminen. Ihminen ei siis itse voi valita, ajau-
tuuko han kriisiprosessiin vai ei, mutta kriisin ratkaisuihin héan voi omalla toiminnallaan
vaikuttaa. Normaalissa kriisiprosessissa on havaittavissa selkea vaiheittaisuus. Jokaisella
vaiheella on tunnusomaiset piirteensa ja tehtavansa. Vaiheiden tunnistaminen auttaa so-
pivien auttamis- ja tukemiskeinojen valitsemisessa.

Kriisiprosessi kaynnistyy shokkireaktiolla, joka on seurausta omaa olemassaoloa tai ter-
veytta uhkaavasta kokemuksesta. Pelaajalla tallainen uhkaava kokemus voi olla esimer-
kiksi sisainen oivallus siita, ettei han kykene kontrolloimaan itseaan pelaamisen suhteen,
tai havainto, ettd on pelaamisella saanut aikaan henkilokohtaisen konkurssin.

Shokki on suojareaktio, joka auttaa ihmista selviytymaan hengissé uhkaavasta tilanteesta.
Shokkireaktio voi ilmeté hyvin erilaisin ja yksil6llisin tavoin. Ihminen saattaa kayttaytya ja
toimia aarimmaisen rationaalisesti tai &drimmaisen eparationaalisesti. Ulospain kayttayty-
minen voi nayttaytya taydellisen loogisena ja rauhallisena toimintana, voimakkaana tun-
nereaktiona tai vetaytymisena — tai miten tahansa naiden valilta. Tunnetason kokemukset
voivat niin ikédan olla voimakkaita tai puuttua taysin. Shokissa oleva kokee usein oman va-
hingoittumattomuuden tunteen katoamisen, joka ilmenee ajatuksina elaman perustan mu-
renemisesta ("Kaikki on mennytta!”) ja (mielen)terveyden jarkkymisesta ("Olenko tulossa
hulluksi?”). Hyvin tavallisia ovat myds ajatukset tilanteen epatodellisuudesta ("Tapahtuuko
tama todella?”). Seuraavassa on koottuna asiakastyon tarkeita periaatteita kriisin tassa
vaiheessa.

Asiakastydossa huomioitavaa:
e Vahvista turvallisuuden tunnetta.
Rauhoita asiakasta.
Huomioi itsemurhariski.
Anna aikaa asiakkaalle.
Pyri lyhyeen tapaamisvaliin (muutama paiva).




Shokkivaihe kestda siihen asti, kunnes ihminen kokee olevansa turvassa. Tatd seu-
raa reagointivaihe, joka kestdd yleensa muutamasta paivastd muutamaan viikkoon.
Reagointivaiheen tarkoitus on tiedostaa tapahtuman merkitys itselle ja omalle elamalle.
Pelaajilla tama tiedostaminen kasittaa useimmiten sen kivuliaan oivaltamisen, mita muu-
toksia ja luopumisia pelaamisesta on koitunut.

Reagointivaiheelle on nimensd mukaisesti tyypillistd reagoiminen tilanteeseen tai ta-
pahtuneeseen, mikéd ilmenee erityisesti tunteiden kokemisessa ja somaattisina reaktioi-
na. Tavallisia tunnekokemuksia ovat ahdistuksen, vihan, pelon ja pettymyksen tunteet.
Omaan itseen ja omiin tekoihin kohdistuvat syyllisyyden ja hapean tuntemukset voivat olla
pelaajilla musertavia ja jopa itsetuhoajatuksia provosoivia. Reaktioiden voimakkuus toki
vaihtelee yksildiden valilla, mutta l&hes kaikki kokevat reaktiovaiheessa tunteiden jatkuvaa
vaihtelua, "tunteiden vuoristoradassa” olemista. Jatkuvasti mielessa olevat tunne-elamyk-
set ja niihin yhdistyvat somaattiset stressireaktiot, kuten unettomuus, pahoinvointi, lihas- ja
paansarky, ruokahaluttomuus, sydan- ja hengitystieoireet, vasymys ja pahoinvointi, teke-
vat reagointivaihteesta erittéain haastavan ja kuluttavan vaiheen. Useimmat ihmiset hake-
vat apua juuri tdssa vaiheessa.

Asiakastyossa huomioitavaa:

e Usein vahvat syyllisyyden tunteet ("morkkis”) tukevat pelaamattomuutta,
"helppo olla pelaamatta”.

¢ Muutosmotivaatio puheen tasolla hyvin vahva, "vahva oma paatos
lopettaa/vahentaa pelaaminen”, toisaalta asiakkaan taidot ja voimavarat
eivat valttamatta viela riita pelaamisen lopettamiseen tai hallintaan.

e Asiakas tukeutuu tyontekijaan (tydntekijalla vastuu, mita asioita
kasitellaan ja miten).

e Tassa vaiheessa on hyva harjoitella pelaamattomuustaitoja
("kainalosauvoja”).

Tyostamis- ja kasittelyvaiheessa tapahtunut otetaan psyykkisesti ja kognitiivisesti hallin-
taan ja siihen otetaan etaisyytta. Tarkoituksena on muodostaa realistinen ymmarrys tapah-
tuneesta ja sita kautta sisaistaa vaikutukset omaan elamaan. Tyostamis- ja kasittelyvaihe
kestaa usein kuukausia, joskus jopa vuosiakin, silla kasittelyprosessi hidastuu muuttues-
saan paaosin ihmisen sisadiseksi keskusteluksi. Prosessi vie paljon psyykkista energiaa, ja
se saattaa nakya ulospain artyisyytena, vetaytymisena seka muisti- ja keskittymisvaikeuk-
sina. Pelaajan elamassa tydstamis- ja kasittelyvaihe nakyy oman elaman, omien arvojen
ja tavoitteiden seka identiteetin tarkasteluna. Kaytannossa vaiheen aikana jasentyy se,
mika rooli pelaamisella on ollut ja on henkilén elamassa. Toivon ja toivottomuuden vaihtelu
ja omien motiivien kyseenalaistaminen edeltavat uusien tavoitteiden tai elamansisaltéjen
kirkastumista eli uudelleen suuntautumisen vaihetta.




Asiakastyossa huomioitavaa:
e Asiakkaan kivuliaat tunteet helpottavat, ja han haluaa etaisyytta asian
tyostamiseen.
e Motivaatio asian tyostamiseen ja aktiviseen keskusteluun saattaa heikentya.
¢ Asiakas saattaa jattaytya pois hoidosta tai jattaa kaynteja valiin. Asiakas
kuitenkin monessa tapauksessa hyotyisi jatkotyoskentelysta.
e Pelaamattomuustaitojen arviointi on myos tyontekijan tehtava. Tyontekijan on
arvioitava, parjaako asiakas jo omillaan vai tarvitseeko han lisatukea.
e Motivointi kaynteihin usein tarkeaa (ks. motivoivan haastattelun tekniikat) >
etsitaan keinoja ja tukea jo tehdylle pelaamattomuuspaatokselle.
Nostetaan esiin ristiriitoja ja pidetaan niita esilla.

Uudelleen suuntautumisen vaiheessa tapahtunut hyvaksytaan ja sisdistetddn osaksi
omaa elamanhistoriaa. Tapahtumaan liittyvat ajatukset, tunteet ja mielikuvat kyetdan jo
ilmaisemaan, tunnistamaan ja hyvaksymaan. Pelaajan elamassa tama voi tarkoittaa esi-
merkiksi sita, ettad henkild hyvaksyy ja sanoo aaneen, etta hanen elamaansa on kuulunut
vaihe, jolloin pelaaminen ei ole ollut hallinnassa ja se on vaikuttanut muuhun elamaan.
Hyvaksyntaan siséaltyy myos syva kokemus siita, etta henkil6lla itselladn on kontrolli tapah-
tuneiden asioiden muistamisessa, eivatka hankalat tapahtumat pyori pakonomaisesti mie-
lessa. Uudelleen suuntautuminen tarkoittaa sité, etta tulevaisuuden miettiminen ja elaméan
jatkuminen on jalleen mahdollista.

Asiakastydossa huomioitavaa:
e pelaamattomuustaitojen vahvistaminen edelleen
e tuki pelaamattomuudelle ja sen yllapitamiselle
¢ hallittu kdyntien lopettaminen ja mahdollisen seurantakaynnin
sopiminen

Yleenséa ottaen kriisissa olevan asiakkaan tukemisessa perusperiaate on, ettei auttaja kii-
rehdi asiakkaan prosessia. Tydskentelyn tavoitteena on palauttaa toimintakyky auttamalla
stressioireiden hallitsemisessa ja etsimalla mydnteisia muutoksen vaylid. Tydskentely voi
olla seka ratkaisu- ettd oirekeskeista. Tarkeinta on tydntekijan aktiivinen rooli kuulijana ja
kyselijana seka keskittyminen tassa ja nyt -tilanteeseen.

Onnistuneesti lapikaydyn kriisiprosessin jalkeen ihmisella on kyky jatkaa tehtavaorientoi-
tunutta toimintaa, saadella normaalisti tunteitaan, yllapitaa myodnteistd omanarvontunnetta
seka nauttia palkitsevista ihmissuhteista ja kontakteista. Moni haastavan kriisiprosessin
lapikaynyt kokee sen selkiyttdneen omaa arvomaailmaansa ja lisdnneen ymmarrysta itseé
ja muita ihmisia kohtaan.




3.5.3 Retkahdus ja sen kasittely

Retkahduksella tarkoitetaan paluuta ei-toivottuun kayttaytymiseen, josta on oltu eros-
sa jonkin aikaa. Ongelmapelaamisessa retkahtaminen tarkoittaa joko pelaamisen hallin-
nan menetysta tai pelaamisen uudelleen aloittamista pelaamattomuuspéaatoksen ja pe-
laamattoman jakson jalkeen. Retkahduksessa toiminta on ristiriidassa henkilon itse aset-
tamien, pelaamista koskevien tavoitteiden kanssa. Retkahduksen ohella voidaan puhua
myo0s lipsumisesta. Télla tarkoitetaan satunnaista pelaamista, joka ei kuitenkaan johda
ongelmakayttaytymiseen.

Ongelmapelaamiseen ja paihteiden kayttoon liittyvat retkahdukset ovat luonteeltaan hy-
vin samankaltaisia. Koska retkahdukset kuuluvat yleisesti toipumisprosessiin, ei niita tule
nahda hoidon tai pelaamisesta irrottautumisen epaonnistumisena. Retkahdus on oppi-
misen mahdollisuus, jota on tarkeaa hyodyntda tavoiteltaessa pelaamisen hallintaa tai
lopettamista.

Retkahtamisen todennakoisyys liittyy tiettyihin yksil6llisiin, sosiaalisiin ja ympéariston piirtei-
siin. Yksiloon liittyvia tekijoitd ovat esimerkiksi henkilon tyypillisesti kayttamat selviytymis-
strategiat: ongelmatilanteita valttelevat henkilot turvautuvat helpommin pelaamiseen rat-
kaisumallina. Ympariston tarjoamat pelimahdollisuudet ja houkutukset seka henkilon saa-
man sosiaalisen tuen maara vaikuttavat niin ikaan retkahduksen mahdollisuuteen. Pelien
tai pelirahan helppo saatavuus lisdavat retkahduksen todennakoisyytta. Sosiaalisen tuen
puuttuminen tai vaheneminen lisda retkahdusriskia.

Ylipdénsa hoidossa, mutta erityisesti retkahduksen tapahduttua asiakkaan kanssa tulisi
tutkia tapahtunutta ja oppia tunnistamaan ne henkilokohtaiset merkit ja riskitekijat, jotka
voivat johtaa retkahdukseen. Tarkoituksena on I0yté&a uudenlaisia hallintakeinoja ongel-
makayttaytymisesta irrottautumiseen. Seuraavassa esitellaan ongelmapelaamiseen liitty-
Vvid ajatus- ja toimintamalleja, jotka ennakoivat retkahdusriskin lisdantymista:

e tietoinen uudelleen aloittaminen eli ns. suunniteltu retkahdus esim. tavoitteiden
uudelleen arvioinnin seurauksena, ympariston paineiden uhmaamiseksi tai halusta
valiaikaisesti paeta sietamatonta tilannetta

e negatiiviset tunteet (suuttumus, pettymys, tyhja olo, masennus, loukattu
omanarvontunne) ja positiiviset tunteet (oman itsekontrollin testaus, pelihimo,
hetken mielijohde)

e konfliktit muiden ihmisten kanssa

e ristiriidat ulkoisten vaatimuksien ("minun pitd&”) ja sisaisen mielihyvaa tuottavien
yllykkeiden ja toimintojen ("'min& haluan”) valilla.

¢ erilaiset uskomukset: "olen oikeutettu pelaamaan”, "olen ollut pelaamatta niin
kauan, etta hallitsen jo pelaamista”

e elamanhallintataitojen puute

e ulkoisten rajoitteiden heikkeneminen tai katoaminen.




Peliongelman hoitoprosessin tulee sisaltda retkahduksen tarkastelua ja sen estamisen

suunnittelua.

1.
2.
3.

Retkahdukseen johtavaa prosessia voi tarkastella kehakellon avulla. Kehakello kuvaa
pelaamisen aloittamiseen, itse pelaamiseen ja sen seurauksiin liittyvia asioita ja tapahtu-
mia ajallisesti kehittyvana prosessina. Kehakellon avulla asiakas voi paremmin ymmartaa
pelaamisensa taustalla vaikuttavia tekijoita. Peliongelman hoidossa erilaisten pelaamista
ennakoivien arsykkeiden, ajatusten, toimintojen ja tunteiden tunnistaminen on tarkeaa, jot-
ta prosessi voidaan keskeyttda ennen kuin varsinainen pelaaminen tapahtuu. Kehakello-
kuvion avulla voi jasentaa ja tuoda nakyvaksi pelaamista tai retkahdusta edeltavat yksi-
I6lliset "vaarapaikat”. Seuraavassa on kuvattu kehékellon avulla retkahdukseen johtava

prosessi.

Tama sisaltaa

riskitilanteiden kartoittamista keskustelun avulla
retkahdusvihjeiden tai retkahduksesta varoittavien merkkien pohtimista
ratkaisujen ja vaihtoehtoisten kayttaytymismallien pohdintaa ottaen

huomioon erilaisten toimintamallien seuraukset seka mahdolliset esteet
niiden toteuttamiselle.

Seesteinen vaihe:
helppo olla pelaamatta

»

Jalkitilanne:
hdped,syyllisyys
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Toimintavaihe:
pelaaminen
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Arsyke: ulkoinen tai

sisdinen
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Tunne: mielihyvan
muistijalki aktivoituu
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Ajatus: pelaamista
edistavit ajatukset

aktivoituvat

| 4

‘Luvan antaminen|

Kuvio 4. Kehakello




Lahtdtilanteena eli "kehakellon tikityksen” kaynnistajana toimivat erilaiset pelaamista pro-
vosoivat arsykkeet. Ne voivat olla joko ulkoisia tai sisdisia. Ulkoisia arsykkeita ovat esimer-
kiksi mainokset, pelikoneiden laheisyys, muiden houkuttelu, daniarsykkeet (esim. kolikko-
automaatin aani, peleihin liitetty musiikki) ja peliyhtididen lahettamat viestit. Sisaiset arsyk-
keet ovat henkilokohtaisesta reagoinnista tai tunteesta syntyvat, pelaamiseen liitettavat
arsykkeet, kuten tietty tunnetila, mielikuva, uni tai muistot havityista tai voitetuista peleista.

Saatu sisainen tai ulkoinen arsyke johtaa pelaamiseen liittyneen mielihyvan tunteen he-
raamiseen aivojen mielihyvakeskuksessa ja pelihimo aktivoituu. Tassa vaiheessa ihmi-
selle saattaa nousta pelaamista tukevia ajatuksia, joiden avulla han perustelee itselleen
pelaamisen jarkevyytta tai oikeutusta. Naista tietoisista tai tiedostamattomista ajatuksista
voidaan kayttaa termeja pelaamista edistavat tai harhaanjohtavat ajatukset. Nailla pelaaja
antaa itselleen luvan pelaamiseen.

Taman jalkeen alkaa pelitilanteen konkreettinen valmistelu. Vaikka pelaaja itse ei tunnis-
taisi naitd valmistelevia toimia, ovat ne usein laheisille tuttuja merkkeja siita, etta pelaa-
misjakso on tulossa. Pelaamiseen voidaan valmistautua esimerkiksi keraamalla kolikoita
taskuun, siirtamalla rahaa pelitilille tai etsimalla syita lahted kauppaan, jossa voi samalla
pelata.

Valmisteluvaihetta — tai "peitetarinavaihetta”, kuten pelaajat itse sita kutsuvat — seuraa var-
sinainen pelaamisvaihe. Tasséa vaiheessa pelaajan on erittdin vaikea saada koottua aja-
tuksensa niin, etta pelaaminen olisi mahdollisimman vahaista tai loppuisi nopeasti. Pelaaja
elaa "sumussa’”, jossa pelihimo vie eika jarkeva ajattelu toimi. Huomio on taysin kohdistu-
nut pelaamiseen, eika pelaaja havaitse sen paremmin ulkoapéin tulevia kuin sisaisiakaan
arsykkeita. Pelaaminen paattyy joko rahojen loppuessa tai kun jokin ulkoinen rajoite (esim.
pelipaikka sulkeutuu) estaa sen.

Pelaamisvaihetta seuraava syyllisyyden ja hapean tunteiden vaihe on tarkea monin ta-
voin. Tassa vaiheessa pelaaja useimmiten havahtuu hoitoon hakeutumiseen. Hapea ja
syyllisyys yleensa kuitenkin vahvistavat pelaamisen salaamista. Tassa vaiheessa myos
itsemurhan riski on suurimmillaan, jos henkild arvioi pelaamisen haitat ylitsepaasemattt-
miksi ja omat selviytymisen resurssinsa riittamattomiksi. Hapeaa ja syyllisyytta pelaaja voi
kokea siitékin, etta on ajatellut pelaamista ja provosoitunut pelihimolle. Hapean hellitettya
on vuorossa seesteisempi kausi. Kuntoutumisen kannalta tdmé on paras vaihe pelaamat-
tomuutta tukevien turvatoimien rakentamiselle.

Pelaaja ei yleensa itse tiedosta lapikdymidan vaiheita, mutta niiden tunnistamisen oppimi-
nen on mahdollista. Tunnistamalla pelaamista edeltavat vaiheet ja kehittamalla niihin vaih-
toehtoisia toimintamalleja on varsinaisen pelaamisvaiheen ohittaminen mahdollista.




Ketjuanalyysi on toinen hyva vaihtoehto retkahdustilanteen kasittelyyn. Ketjuanalyysi on
kayttaytymisen analysoinnin apuvaline. Sen avulla on mahdollista tutkia ja tehda nakyvak-
si esimerkiksi retkahdus- tai pelitilanteessa ilmenevia syy—seuraus-yhteyksia. Menetelman
ansiona voi pitdéa sita, ettd se auttaa hyvin konkreettisella tavalla hahmottamaan niita,
usein nakymattomia ja automaattisia, ajatus- ja tunneprosesseja, jotka johtavat tiettyyn
kayttaytymiseen. Naiden prosessien hahmottaminen ja ndkyvaksi tekeminen auttaa asia-
kasta tulemaan tietoiseksi oman kayttaytymisensa tai toimintansa vaikuttimista ja seurauk-
sista. Tietoisuus naista on edellytys kayttaytymisen muuttamiselle.

Ketjuanalyysissa tarkastellaan hyvin yksityiskohtaisesti tiettyyn kayttaytymiseen (tassa
esimerkissa retkahdukseen) liittyvia ja erityisesti kayttaytymista edeltavid ajatuksia, tun-
teita ja tuntemuksia. Analyysin tekemisesséa on avuksi, jos kaytossa on flappitaulu tai muu
kirjoitusalusta. Asiakkaalle kerrotaan ketjuanalyysin tarkoituksesta ja varmistetaan, etta
han on halukas kokeilemaan menetelmaa. Ketjuanalyysi etenee asiakkaan kanssa tyos-
kenneltdessa seuraavien vaiheiden kautta:

Asiakasta pyydetddn palauttamaan mieleensa retkahdus ja sitd edeltédneet tapahtumat.
Hanta pyydetddn kuvaamaan, mika oli laukaiseva tekija tai tilanne ennen pelaamista.
Tilanne kirjataan flappitaululle asiakkaan kayttamilla sanoilla. Seuraavaksi pyydetaan ker-
tomaan niista ajatuksista, joita hanen mieleensa tuli tuossa tilanteessa. "Mita ajattelit? Mita
sanoit itsellesi siina tilanteessa?” Viimeiseksi pyydetaan kuvaamaan niita tunteita ja kehon
tuntemuksia, joita tilanne ja ajatukset saivat hanessa aikaan. "Mita tunsit? Millaisia tunte-
muksia sinulla oli kehossasi?”

Yhdessa asiakkaan kanssa tutkitaan, kuinka tilanteen, ajatusten ja tunteiden ketju johti ret-
kahdukseen/pelaamiseen. Asiakkaan kanssa voi pohtia, missa kohti ketjua han olisi voi-
nut vaikuttaa lopputulokseen. Voiko tilanteeseen/laukaisijaan vaikuttaa? Enta tunteisiin?
Ehkapa ajatuksiin? Tyontekijan on hyva myds kysymysten avulla tutkia, onko pelaajan
elamassa ennen retkahdusta ollut altistavia tekijoita.

Lopuksi on hyva tarkastella retkahduksen vaikutuksia. Miten pelaaminen vaikutti elamaan
lyhyella aikavalillg, ts. heti pelaamisen aikana tai sen jalkeen? Enta mitka ovat pidemman
aikavalin seuraukset? Kaikki asiakkaan tuottamat asiat kirjoitetaan flapille hanen omia
sanoja kayttaen. Analyysista tehdaan seuraavalla sivulla esitetyn kaltainen ketjumainen
kuvio:




(ALTISTAVAT TEKIJAT)

i Esim. parisuhteen heikentyminen, kuormittava/stressaava elamantilanne, toisaalta esim. laheisten i
i luottamus on palautunut ja pelaamisen hallintakeinoja on purettu i

LAUKAISEVA TEKIJA/LAHTOTILANNE

Esim. oli syntymapaivani, sain yllattden rahaa syntymapaivalahjaksi

4 L

AJATUKSET

Esim. nyt olisi ylimaaraista rahaa kaytdssa; nyt olisi varaa kokeilla muutamalla eurolla pelaamista,
kukaan ei saisi tietaa jos vahan kokeilen; pelaamalla voisin maksimoida jo olemassa olevan
hyvanolon tunteen

4 L

TUNTEET

Esim. innostuminen, virkeé ja todella levoton olo, "ylikierroksilla” olo

4 L

FYSIOLOGISET TUNTEMUKSET

Esim. syke kiihtyi, kAmmenet hikosivat, jalat tuntuivat hervottomilta

4 L

TEKO

Esim. laitoin rahat taskuun ja menin huoltoasemalle pelaamaan tuplapottia

4 L 4 L

SEURAUKSET
LYHYELLA AIKAVALILLA PITKALLA AIKAVALILLA
Esim. levottomuuden tunne katosi, Esim. ahdistus kasvoi, itseinho,
kaikki rahat menivat velanotto, talousongelmat

Kuvio 5. Esimerkki retkahduksen tarkastelusta ketjuanalyysin avulla

Retkahduksen kasittelyssa kaytettavat tyovalineet 16ytyvat oppaan lopusta:
e Liite 17. Kehakello. Selitykset

Liite 18. Kehakello. Kysymykset asiakkaalle

Liite 19. Kehakello. Taydennettava

Liite 20. Ketjuanalyysi. Taydennettava

Liite 27. Retkahdustilanteen kasittely







REIKALEIPA-MALLI RAHAPELIONGELMIEN
HOIDOSSA

Reikaleipa-malli on yksi mahdollinen lahestymistapa peliongelmiin ja niiden hoitoon.
Kaikkia liitteena olevia lomakkeita ja valineita voi kuitenkin soveltaa omassa
tydssaan myos ilman reikéleipa-mallin kédytto6a. Retkahdukseen liittyvat tyovalineet
on esitelty jo luvussa 3.

Ongelmapelaajien kanssa pitkdan tyoskennellyt sosiaalitydntekija Anne-Maria Perttula
on kehittdnyt hoitotyon avuksi niin kutsutun reikaleipa-mallin. Mallin k&éytostd on saatu
laajempaakin kokemusta Pelissa-hankkeen aikana, kun useat asiakastyota tekevét ovat
hyddyntaneet mallia pelaajien kanssa tydskennellessaan. Reikaleipa-mallin taustalla on
holistinen ihmiskasitys, jossa peliongelma nahdaan ihmisen koko elamaa ja hyvinvoin-
tia koskettavana. Malli auttaa hahmottamaan peliongelmien kokonaisvaltaista merkitysta,
se jasentda peliongelman hoitoa ja tuo tyontekijalle rakennetta peliongelmien kasittelyyn.
Reikéleipa-malli soveltuu asiakkaan havahduttamiseen, peliongelman laajuuden ja pelaa-
jan elamantilanteen hahmottamiseen, hoidon tarpeen arvioinnin apuvélineeksi seké varsi-
naisen hoidon toteutuksen tueksi.




1. Millaista ongelmallinen
pelaaminen (reikd) on?

2. Miten ongelmallinen
pelaaminen on vaikuttanut
reikaleivan eri lohkoilla?
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4. Kuntoutussuunnitelman
laatiminen: voimavarojen
hyédyntaminen ja haittojen
minimointi

3. Mitka asiat ovat
kunnossa ongelmallisesta
pelaamisesta huolimatta?

ILNIOANIAAH NaNITVVISOS

Kuvio 6. Reikaleivan osa-alueet. "Syoko reika leivan?”

Mallin kayttoonotto ei edellyta tydntekijalta erityistietoja pelaamisesta tai pitkélle menevia
terapeuttisia valmiuksia. Asiakas on tiedon tuottaja. Haastattelun tavoitteena on selvittaa
seuraavia seikkoja:

e Millaista asiakkaan ongelmallinen pelaaminen on?

e Miten ongelmallinen pelaaminen on vaikuttanut reikéleivan eri lohkoilla
(pelaamisen haitat ja hyodyt)?

e Mitka asiat ovat kunnossa pelaamisesta huolimatta (olemassa olevat vahvat
toiminnalliset alueet ja voimavarat)?

e Mitkad ovat asiakkaan tavoitteet, joita kohti lahdetaan tyoskentelemaan?

Asiakas on oman elamansa asiantuntija, ja tyontekijan tehtavana on antaa toivoa muutos-
tavoitteen saavuttamisesta, neuvoa ja ohjata riittavien tukitoimien kayttéonottoon ja tarvit-
taessa arvioida lisatuen tarve asiakkaan kuntoutumiselle. Palveluohjauksen kannalta tieto
tarvittavista palveluista ja tukijarjestelmistd auttaa luomaan kokonaisvaltaisen kuntoutu-
missuunnitelman yhdessa asiakkaan kanssa.




Malli soveltuu tydssaan peliongelmia kohtaavien kayttéon riippumatta siita, missa teoreet-
tisessa tai koulutuksellisessa viitekehyksessa tydskentely tapahtuu. Kysymykset, tyokalut
ja lomakkeet, joita reikaleipa-mallin yhteydessa esitellaan, soveltuvat kaytettaviksi eri la-
hestymistavoista. Kuvion avulla voi selventaa myads niita tuen ja hoidon tarpeita, jotka eivat
kuulu omaan tyoskentelyyn. Néin voi selkiyttdd palveluohjauksen tarvetta, joka on usein
olennainen osa ongelmapelaajan hoitoprosessia. Reikaleipa-mallia ei tarvitse nahda ai-
noastaan ongelmakohtien etsimisen ja kartoittamisen valineena, vaan sen kautta voidaan
yhta hyvin etsid voimavaroja ja vahvistaa asiakkaan motivaatiota. Jos jollakin elaméanalu-
eella nayttaa olevan paljon ongelmia, voidaan toiselta "lohkolta” 16ytaé resursseja koko-
naistilanteen vahvistamiseksi ja keinoja ongelmien ratkaisuun.

Malli toimii tyontekijalle itselleen esimerkkina siita, millaisia kysymyksia tulee ottaa huomi-
oon ongelmapelaajan kohtaamisessa. Niin ikdan sitd voidaan kayttaa asiakkaan kanssa
joko keskustelun pohjana tai kuviota voidaan tayttdd yhdessa paperille tai flappitaululle.
Se voidaan antaa myds suoraan asiakkaan kayttoon, jolloin han voi itse taydentaa, piirtda
ja kirjoittaa pohjaan olennaisia seikkoja. Tydskentelyn pohjaksi sopiva reikaleipa-mallin
peruskuvio l6ytyy tyontekijélle liitteesta nro 14 ja asiakkaan taytettavaksi liitteesta nro 15.

Reikéleipa-mallin avulla asiakas voi oivaltaa pelaamisen vaikutukset elamantilanteeseen
ja ymparistoon, ellei han aiemmin ole ndhnyt pelaamisen muita seurauksia kuin ainoas-
taan rahan ja ajan kulumisen. Oivallus siitd, miten laajoja pelaamisen vaikutukset omassa
ja laheisten elamassa ovat, voi puolestaan auttaa asiakasta muodostamaan vaihtoehtoisia
toimintamalleja, joiden avulla pelaaminen saadaan vahenemaan tai loppumaan.

Hoidon tarpeen arvioinnissa on mahdollista kayttdd keskustelun lisdna erilaisia mittarei-
ta ja testeja. Ongelman selvittelyvaiheessa on tarkeaa kerata kirjallisena mahdollisimman
paljon tietoa asiakkaan tilanteesta, jotta pelaamisen vaikutukset saadaan nakyviksi. Muun
muassa pelaamiseen liittyva voimakas salaamisen tarve voi hamartda asiakkaalta itsel-
taankin kuvan siitd, miten pelaaminen todellisuudessa vaikuttaa hdnen elaméaansa.

Pidempikestoisen tydskentelyn apuvalineena reikaleipa-malli luo hoidolle rakennetta.
Mallin avulla voidaan kayda systemaattisesti lapi eri elamanalueita eli "reikéleivan lohkoja”
ja etsia nailla osa-alueilla oleviin ongelmiin ratkaisuja. Kuntoutumissuunnitelman rakenta-
minen on arvotydskentelya, jossa asiakas pohtii, mitkd osa-alueet elamésséa ovat tarkeita
ja mihin osa-alueisiin hdn haluaa panostaa kuntoutumisessa.

Mallia voi kayttéda apuna hahmotettaessa ajallisesti tapahtuvia muutoksia. Esimerkiksi hoi-
don alussa voidaan visualisoida sita, miten suuri merkitys peliongelmilla on elamassa piir-
tamalla reikaleivan reian koko tata kuvaavaksi. Kun sama tehtava tehdddn myéhemmin
uudelleen, saadaan kasitys tapahtuneesta muutoksesta.




4.1 Ongelmallinen pelaaminen

Reikaleipa-kuvion keskio kuvaa ongelmallista pelaamista. Ongelmien arvioinnissa on tar-
ked saada kasitys ongelmia tuottavasta pelimuodosta, pelaamisen intensiteetista, asiak-
kaan pelihistoriasta, itse pelitapahtumasta ja pelaamisen vaikutuksista. Tama voidaan teh-
da keskustellen tai erilaisia lomakkeita ja testeja hyodyntaen. Tahan lukuun liittyvat lomak-
keet ja testit on lueteltu sivulla 49 olevassa taulukossa.

PELAAMISTA
EDISTAVAT AJATUKSET, TUNTEET
JA TILANNETEKIJAT

PELIMUOTO, PELITILANNE,
PELIHISTORIA

PELAAMISEN EDUT / HAITAT
MUUTOSMOTIVAATIO

FYYSINEN HYVINVOINT]
SNNANCNS NICHY

MUUTOSSUUNNITELMA
MUUTOSTYOSKENTELY

Kuvio 7. Reikaleivan keskio ("reikd”): ongelmallinen pelaaminen

Pelaamista edistavat ajatukset, tunteet ja tilannetekijat
Peliongelman hoidossa erilaisten pelaamista ennakoivien &arsykkeiden, ajatusten, toi-
mintojen ja tunteiden tunnistaminen on tarkeaa, jotta prosessi voidaan keskeyttdd ennen
kuin varsinainen pelaaminen tapahtuu. Pelikoukussa olevan pelaajan ajattelu on usein
kietoutunut pelaamisen ymparille, jolloin han 16ytaa pelaamiselleen aina syyn. Pelaajalla
on havaittu olevan erilaisia pelaamista koskevia uskomuksia, jotka yllapitavat pelaamista.
Naiden uskomusten nékyvaksi tekeminen, kyseenalaistaminen ja korjaaminen ennustavat
hoidon onnistumista. Uskomusten kaksi paatyyppia ovat uskomus onnesta ja onnekkuu-

desta seka uskomus taidosta ja kyvyista.




Pelaamista edistavat tunteet ovat normaaleja tunnetiloja, joiden tunnistaminen pelaami-
seen johtavana arsykkeena voi auttaa pelaajaa I6ytamaan uusia tapoja elaa tunteita lapi
pelaamisen sijaan. Esimerkiksi hylatyksi tuleminen tunne, yksinaisyys, alakuloisuus ja on-
nellisuus ovat melko tavanomaisia pelaamiseen johtavia tunnetiloja, joiden tunnistaminen
ja uuden purkutavan hakeminen on merkittavaa kuntoutumisen kannalta. Sama patee
myo0s tilannetekijoihin (esim. irralliset kolikot taskussa, yksin kotona, tilipaiva, elakepéaiva),
joiden huomioiminen pelaamista provosoivana omassa elaméasséa auttaa tekemaan en-
nakkosuunnitelmia jatkossakin toistuviin tilanteisiin.

Pelimuoto, pelitilanne ja pelihistoria

Se, mista pelimuodosta asiakkaalle koituu ongelmia, antaa suuntaa hoidon suunnitteluun
ja toteuttamiseen. Pelit voidaan jakaa onnenpeleihin ja taitopeleihin. Onnenpeleissa sattu-
man merkityksen ja tilastollisten faktojen ymmartaminen ovat hyvia lahtékohtia ongelman
ratkeamiselle. Tyypillisia onnenpeleja ovat erilaiset raha-automaatit (esim. hedelméapelit),
jotka ovat myds pelimuotoina runsaasti ongelmia aiheuttavia.

Taitopelien osalta ei ole syyta kiistaa taitoelementin olemassaoloa. Sattumalla on yksit-
taisessa pelissa iso merkitys, mutta pidemmalla aikavalilla taidon osuus lopputulokses-
sa kasvaa. Etenkin ongelmallisesti pelaavat usein yliarvioivat omat taitonsa ja aliarvioivat
sattuman merkitystd. Seuraavassa taulukossa on jaoteltu peleja sen mukaan, ovatko ne
enemman taito- vai onnenpeleja.

Puhtaita onnenpeleja Pelit, joissa mukana myos taitoelementti

Raha-automaatit, esim. hedelmapelit Vedonlydnti: esim. pitkaveto, tulosveto,
vakioveikkaus ja ravi-/totopelit

Lottopelit: Lotto/Vikinglotto/Jokeri Osa korttipeleista, esim. pokeri

Muut arvonnat, esim. Keno (Osakekaupat)

Arvat, esim. Assa-arpa, Casino (Muu pelaaminen, johon liittyy rahaa (esim.
World of Warcraft))

Bingo

Taulukko 4. Esimerkkeja pelien jaottelusta taitoelementin mukaan

Karkea jako pelaamisessa voidaan tehda myds internetissa pelattavien ja fyysista las-
naoloa vaativien pelien valilla. Internetissa pelattaviin peleihin liittyy erityispiirteina ano-
nyymius, rahan virtuaalikayttd ja usein myos pelin nopeatempoisuus. Nama piirteet ovat
yhteydessa ongelmien helpompaan syntyyn. Internetpelaaminen on lasna vuorokauden
ympari kotitietokoneiden ja matkapuhelimien valityksella. Pelaamisen rajaaminen internet-
pelaamisessa on erilaista kuin fyysiseen lasnaoloon perustuva pelaaminen.

Pelaajan oma kuvaus pelitapahtumista ja -tilanteista antaa hyvan pohjan arvioida pelaa-
misen merkitysta asiakkaalle itselleen. Onko pelitilanne sosiaalinen tapahtuma vai yksin
pelaamista, kokeeko pelaaja saavansa arvostusta ja kunnioitusta osakseen pelaamisti-
lanteissa, missa konkreettisesti pelataan, mita kaikkea pelitilanteeseen liittyy? Naiden asi-
oiden tarkastelu saattaa johtaa oivalluksiin pelaamisen merkityksesta ja auttaa etsimaéan
muita konsteja esimerkiksi tyydyttaa arvostuksen ja kunnioituksen tarvetta.




Pelihistoria antaa tietoa, miten pelaaminen on alkanut, kuinka kauan sitd on kesta-
nyt, ovatko pelit siirtyneet esimerkiksi taitopeleissa tilttaamisen myoéta onnenpeleihin?
("Tilttaamisella” tarkoitetaan jarkevan ja analyyttisen pelaamisen vaihtumista hallitsemat-
tomaan tunteella pelaamiseen.) Asiakas voi myds kertoa, missa kohtaa pelaaminen on al-
kanut tuottaa huolta tai pulmia. Tama kartoitus on osaltaan motivoiva, korostaa asiakkaan
asiantuntemusta omasta elamastaan ja luo kokemuksen, etta tydntekija on kiinnostunut
asiakkaan tilanteesta. Pelaamisen historian kuvaukset liitettynd oman elaman eri vaihei-
den kuvauksiin tuovat informaatiota pelaamisen taustatekijoista, esimerkiksi siitd, liittyyko
pelaaminen traumaattisiin kokemuksiin. Mita pidempi pelihistoria pelaajalla on takana, sita
pidempi on yleensd kuntoutumisen vaatima aika. Pelihistoria on hoidon alkuvaiheessa
kohtuullisen helppo tapa lahestya vaikeaa aihetta sen lisaksi, etta se tuottaa tyontekijalle
hyodyllista tietoa. Pelihistorian selvityksen yhteydessa ilmenee yleensa myds ongelmia
tuottavat pelit.

Pelaamisen edut vs. haitat, muutosmotivaatio

Pelaaja kay yleensa vahvaa kamppailua ristiriitaisten ajatusten kanssa. Toisaalta pelaa-
minen on tuonut hyvda hénen elamaansa (esim. sosiaalinen tapahtuma, rahaa, omaa
aikaa) ja toisaalta aiheuttanut harmia. Ambivalenttiset tunteet ja ajatukset on hyva tehda
nakyvaksi ja sitéa kautta kannustaa pelaajaa kohti muutosta. Kirjalliseen muotoon tuotetut
pohdinnat auttavat usein haittojen nakyvaksi tekemisessa ja tarvittavien ratkaisujen ete-
nemisessa. Nelikenttdanalyysi (SWOT) ja perusteet pelaamisen puolesta ja vastaan tuke-
vat muutosmotivaatiotydskentelya. On muistettava, etta pelaaminen voi olla elamantilan-
teesta riippuen pelaajalle myonteisempi vaihtoehto kuin siitd kokonaan irrottautuminen.
Pelaamisen haitallisuus suhteessa muuhun elamantilanteeseen on aina arvioitava yksilol-
lisesti. Kysymysta kenen ongelma pelaaminen on, on aiheellista pohtia niissa tilanteissa,
jolloin asiakas on hakenut apua muiden ohjaamana eika mahdollisesti itse koe pelaamista
ongelmaksi. Motivointitydskentely ja hoitoon sitoututtaminen on talléin keskeista.

Muutossuunnitelma, muutostydskentely

Pelaamisen osalta muutossuunnitelma keskittyy hoidon alussa pelaamista rajoittaviin toi-
menpiteisiin, silla pelaajat ovat usein pulassa ja keinottomia pelaamisen hallintaa kos-
kevissa asioissa. Pelihimon tunnetta voidaan tunnistaa ja sille voidaan tarpeen mukaan
my0s altistaa. Pelihimon hallintaa voidaan myo6s harjoitella. Muutossuunnitelma rakentuu
edelld lapikaytyihin pelaamista kuvaaviin selvityksiin (esim. pelimuoto, pelitilanneanalyysi,
pelaamista edistavat ajatukset/ tunteet). Asiakkaan tehtava on asettaa tavoite omalle muu-
tostyolleen. Jotta motivaatio pysyy ylla ajallisesti hyvinkin pitkdn ajan kestavassa kuntou-
tumisessa, tarvitaan kannustusta ja palkintoja, toivon yllapitoa. Muutostavoitteet ja aske-
leet kohti uudenlaista toimintaa ilman pelaamista on syyta mitoittaa pieniin tavoitteisiin ja
lyhyisiin askeliin. Paatds "En enaa ikina pelaa” kariutuu turhan usein, ja pettymykset voivat
johtaa pelaamiskierteen alkamiseen uudelleen.




Muutossuunnitelma pitaa usein sisalladn seuraavia osa-alueita:

pelaajan oma tavoite pelaamisen suhteen

pelaamisen aiheuttamat haitat

riskit, jotka voivat johtaa hallitsemattomaan pelaamiseen

vaihtoehtoisia toimintamalleja riskien ja haittojen torjumiseksi

suunnitelman tarkistusajankohdat ja toteutuneen suunnitelman mukanaan tuomat
edut (palkinnot).

Muutossuunnitelman laatimisen tueksi I6ytyy lomakkeita liitteista 25 ja 26.

Pelipaivakirja toimii usein hyvana kannusteena ja myds dokumenttina kuntoutumisen ede-
tessd. Pelaamattomat paivét ja kasvaneen pelihimon hallinta ilman pelaamista dokumen-
toituna auttavat jaksamaan muutostyoskentelyssa. Pelipaivakirja auttaa myds hahmotta-
maan kuntoutumisen edetessa tapahtunutta muutosta. Yksinkertaisimmillaan pelipaivakir-
ja on almanakan sivu, johon merkitdan pelipaivat ja panokset seka mielialat esimerkiksi
hymididen avulla. Pelipaivakirjaan voidaan kirjata seuraavia asioita:

pelaamista edeltava tilanne (mita tapahtui ennen pelaamista, kenen kanssa olit jne.)
pelaamista edeltdva mielentila (mita ajattelit ja tunsit)

pelaamisen ajankohta ja siihen kaytetty aika

mit& pelattiin, misséa ja kenen kanssa

pelaamiseen sijoitettu panos

pelaamisen seuraukset ja tunteet pelaamisen jalkeen.

Pelipaivakirjasta saa tietoa myos pelaamisen mielihalun vaihteluista pitkalla aikavalilla,
edellyttéaen, etta asiakas tekee merkintdja myos pelaamiseen liittyvista tunteista.

Pelihimon hallintaan voidaan kayttaa "pelihimolla surffailua”, jossa pelaaja altistaa itsensa
pelitilanteisiin liittyville tunnekokemuksille. Tavoitteena on oppia sietamaan ja hallitsemaan
pelihimon tunnetta ilman pelaamista. Ohjeet pelihimolla surffailun harjoitukseen I6ytyvat
Sosiaalipedagogiikan saation Mape-hankkeen sivulta (www.sosped.fi/mape/kasikirja/kult-
tuurisensitiivinen-kaesikirja-ja-lisaetyoekalut.nhtm). Liséksi Peluurin sivuilta 16ytyy pelihi-
mon hallinnan harjoitus (www.peluuri.fi/tyokaluja_muutokseen).

Kuntouttavat toimet:

Ongelmapelaaja hyotyy konkreettisista ohjeista pelaamisen rajaamiseksi tai lopettamisek-
si. Ohjeet voivat kohdistua:

peliajan rajaamiseen (valvotut tietokonekayttbajat, aikarajoittimet)
pelipaikan rajaamiseen (pelikiellot, pelipaikkojen valttdminen)
kaytettavissa olevan rahan rajaamiseen

pelisivustojen ja/tai -tilien sulkeminen.




Konkreettisten pelaamismahdollisuuksien vahentamisen lisaksi on hyvin tarkedé opetella
tunnistamaan pelaamiseen johtanutta prosessia:

ajatukset ja tuntemukset ennen pelaamista

arsykkeet, jotka provosoivat pelaamaan

omat pelaamista valmistelevat toimet

milla tavoin pelaamista on pystynyt aiemmin valttamaan ja voiko valttamistoimia
lisata.

Koska kuntoutuminen pelaamisesta voi kestaa pitkan ajan, jopa olla elinikéinen projekti,

on syyta muistaa motivointity®. Erilaiset kannusteet ja palkkiot pelaamattomuudesta on

hyva pitdd mukana kuntoutusprosessissa. Jos hoidon tarpeen arvioinnissa on huomattu

tarvetta myos tukipalveluiden kayttéon (edunvalvonta, velkaneuvonta, toimeentuloturva

yms.), niin varmistetaan, etta kyseiset palvelut ovat kaytettavissa.

Huomioitavaa erilaisista asiakasryhmista:

Taitopeleissa, kuten pokerissa, korostuu monesti pelin alyllisyys ja pelin
ahkera opettelu ja harjoittelu. Hoidon suunnittelussa ja toteutuksessa etuna
ovat usein taitopelaajien hyvat kognitiiviset taidot. Tama mahdollistaa
hoitomenetelmina kirjalliset tehtavat ja analyysit mm. pelipaivakirjaa apuna
kayttaen.

Heikkolahjaisen henkilon kanssa tyoskennellessa ulkoisten pelaamisen
hallintakeinojen kaytto korostuu. Olennaista on valita sellaiset pelaamisen
hallinnan keinot, jotka vastaavat asiakkaan taitoja. Jotta pelaaminen saataisiin
rajattua niin, ettei se hairitse arkielamaa, on varmistettava yhteistyo niiden
ammattilaisten kanssa, jotka vastaavat arjen sujumisesta. Esimerkiksi
asumispalveluiden kanssa on jaettava tieto ongelmallisesta pelaamisesta ja
sen rajoittamiseksi tarvittavista keinoista, jotta ongelmaan pystytaan
puuttumaan.




Tyovalineita peliongelmien ratkaisemiseen

Seuraavassa joitakin tyovalinevaihtoehtoja, joiden avulla voidaan muodostaa kuvaa peli-
muodosta, pelitapahtumasta ja pelaamisen merkityksesta elamassa. Lisaksi on kuntoutu-
miseen liittyvia tyovalineita.

Tarkasteltava Kaytettavat tyovalineet Liitteen
osa-alue humero
Pelaamista
edistavat ajatukset, Kehakello 17,18,19 | 85-87
tunteet ja tilannetekijat
Pelaamiseen johtavan tilanteen analyysi 16 84
Pelihoukutuskysely (TGQ) 9 75-76
Pelaamista edistavat ajatusten
) . AR . 21 89
tunnistaminen ja eritteleminen
Omat ajatukset, niiden realisointi ja
. 22 90
muutosvaihtoehdot
Rahapeliongelmien tunnistaminen 1 66
Puheeksiotto yksild- ja ryhmatydssa 2,3 67-69
Reikaleipa 14,15 82-83
Ketjuanalyysi 20 88
Pelimuoto, pelitilanne, | 5.0 5y 8 74
pelihistoria
Elaman ja pelaamisen historia 7 73
Pelaamisen edut/haitat,
muutosmotivaatio
Pelaamisen haitat (PGSI) 4 70
Pelaamisen edut ja haitat 5 71
Muutosprosessin kartoitus (RCQ) 6 72
Muutossuunnitelma, . .. ,
muutostydskentely Selviytymis- ja muutossuunnitelma 25 93
Retkahdustilanteen kasittely 27 96
Pelaamisen haitat ja korjaavat toimet 26 94-95
Arvotydskentely 23 91
Pelaamisen rajoittamis- ja oma-apukeinoja | 10,11,13 | 77-79, 81
Pelaamisen tavoitejana 24 92
Valtakunnallisia tukipalveluita 12 80

Taulukko 5. Koonti tydvalineista hoidon eri vaiheissa (mukailee reikaleipatydskentelya:
"reikaleivan reian” kasittelya)




4.2 Talous

Liiallisen rahapelaamisen nakyvimpana seurauk-
sena ovat yleensa erilaiset taloudelliset ongelmat.
Ne ilmenevat yleisena rahan puutteena, talous-
vaikeuksina tai velkaantumisena. Koska talous-
huolet voivat olla suuria ja vaikuttavat pelaajan
arkipaivaan, on raha-asioiden kuntoon saattami-
nen tarkea osa kuntoutumisprosessia. Asiakas
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tarvitsee konkreettisia neuvoja ja ohjeistusta, R ‘\\
« . . . we 4
joiden avulla tilanne saadaan rauhoitettua niin, K X
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sen roolia talousvaikeuksien synnyssa. Pelaaja R

saattaa itsekin nostaa esille sen ristiriidan, etta toi-

saalta pelaaminen on tuonut taloudellisia ongelmia ja toisaalta samoja ongelmia on pyritty
ratkaisemaan pelaamalla. Asiaa voi konkretisoida kirjaamalla talouteen liittyvat menot ja
tulot. Tahan voi myo6s yhdistaa pelipaivakirjan kirjaukset ja tuoda nékyvéaksi, onko pelaa-
miseen varaa.

Pelaaminen vaaristaa usein rahan kasitetta ja merkitysta. Pelaaja saattaa kokea arkipéi-
van menot suurina samaan aikaan kun ei laske lainkaan menoiksi pelaamiseen menneita
suuriakaan summia. Tata kuvataan esimerkiksi vertauksella "satasen kahvikupillinen”: pe-
laaja ostaa huoltamolla kahvikupillisen sadan euron setelilla ja kayttaa loput rahasta pe-
laamiseen. Rahan arvo saattaa vaaristya erityisesti nettipelien pelaajilla. Pelkkind nume-
roina tai pelimerkkeina nékyva raha ei tunnu oikealta. Pelaamiseen kaytettavat panokset
saattavat kasvaa euroista sadoiksi ja jopa tuhansiksi euroiksi, jolloin kasitys rahan riitta-
vyydesta erilaisiin menoihin voi hdmartya.

Kuntouttavat toimet

Pelaamattomuuden edellytys on, ettei pelaaja voi kayttda rahaa pelaamiseen. Kuntoutus
talouden né&kdkulmasta tarkoittaa esimerkiksi niita toimenpiteita, joilla rajataan rahankayt-
toa siten, ettd pelaaminen vaikeutuu olennaisesti tai muuttuu mahdottomaksi. Taloudellisen
tilanteen normalisointi edellyttdd, ettd pelaaminen loppuu tai saadaan hallintaan. Liitteista
10 ja 11 I6ytyy luetelmia erilaisista toimenpiteista, joita sovelletaan tapauskohtaisesti ta-
louden hallintaan saamiseksi.

Pelaamisen rajoittaminen ja kokonaan lopettaminen voi vaatia rahan kayttémuutoksia,
kuten kateisen rahan kayton lopettamista, kaikkien laskujen maksamista maksupalvelun
kautta ja kirjanpitoa kateisostoista. Kaikissa naissa tavoitteena on, ettei kaytettavissa ole
l0ysaa "riskirahaa”, mika voisi johtaa pelaamiseen.




Usein laheinen on mukana pelaajan talousasioiden hoidossa esimerkiksi siten, etta pelaa-
ja luovuttaa talousasioiden hoidon kokonaan laheiselle yhteisella, mielellaan kirjallisella
sopimuksella. Talousasioiden hoitajan valintaa kannattaa miettia tarkkaan, silla on tarke-
aa, etta laheinen osaa vetaa rajat ja pitda niista kiinni. Parisuhteen roolit todennakoisesti
muuttuvat, ja kontrollin mukaantulo voi hairita parisuhdetta merkittavasti.

Pelaajan hoidon yhteydessa on tarkeaa, etta myos laheisten tilanteeseen tartutaan mah-
dollisimman varhain ja turvataan heidan taloudellinen asemansa ja toimeentulonsa.
Laheiselle voi korostaa, ettei hanella ole velvollisuutta antaa tai lainata rahaa pelaajalle,
eika pelivelkoja ole syytd maksaa. Laheista ei pida mydskaan syyllistaa siita, jos han antaa
rahaa pelaajalle. Laheisille suunnattua ohjeistusta loytyy liitteesta 13.

Joskus talousasioiden kuntoon saamiseksi tarvitaan virallinen sopimus ja koko talouden-
hoidon luovuttamista toiselle henkildlle edunvalvonnan kautta. Edunvalvojan olisi hyva
olla joku muu kuin puoliso tai omat vanhemmat. Maistraatista voi hakea méaaraaikai-
sesti edunvalvojan, jonka tehtava on hoitaa talousasioita yhdessa valvottavan kanssa.
Edunvalvonnan saamisen edellytyksené on laakarin antama todistus peliriippuvuudesta.
Oman luottokelpoisuuden voi maaraaikaisesti poistaa maksuhairiomerkinnalla, mutta on
muistettava, ettéd merkinta voi estdd esimerkiksi vuokra-asunnon tai tytpaikan saamisen
(www.suomenasiakastieto.fi).

Vaikeaan taloustilanteeseen voi hakea apua sosiaalitoimistosta (toimeentulotuki ja joilla-
kin paikkakunnilla sosiaalinen luototus), seurakunnilta seka talous- ja velkaneuvonnasta.
Velkoja voi yrittda jarjestelld suoraan velkojien kanssa tai ulosottoviranomaisen kautta.
Lisétietoja naista palveluista 16ytyy liitteesta 12.

Pelaamisen lopettamisen jalkeen saastoon jaavan rahan osalle tulee tehda suunnitelma.
Mikali pelaaja on pahoin velkaantunut, on velkojen maksu usein ensisijainen kohde vyli
jaavalle rahalle. Velan lyhennyserda voi korottaa sen verran, ettei rahaa kerry kayttatilille.
Toisaalta liian tiukka taloussuunnitelma voi olla ajan myo6ta riski retkahtamiselle, silla niu-
kat kateisvarat voivat toimia arsykkeena pelaamisen aloittamiselle.




Seuraavassa on asiakastyohon muutamia vinkkeja taloudenhoitoa koskien (listan voi an-
taa suoraan asiakkaalle tai keskustella naiden kohtien perusteella):

e Palkitsevuus/kannuste pelaamattomuuden yllapitamiseksi: Mieti etukateen, mita
teet pelaamiselta saastyneella rahalla ja toteuta toiveesi (kannustava palkitsemi-
nen). Muista, etta vain sinda itse teet tyon ollaksesi pelaamatta ja siksi olet ansainnut
itsellesi sdastyneelld rahalla jotain kivaa (korvamerkitty palkintoraha).

e Konkreettiset hankinnat: hanki itsellesi tai kotiisi tarkeita tavaroita tai tee jotain mu-
kavaa pelaamiselta saastyneella rahalla.

e Yhteiset unelmat perheen/puolison kanssa: laadi unelmakartta, jossa ovat tavoit-
teet, joita kohti haluat menné, ja jotka ovat mahdollisia, jos et pelaa (esim. matkus-
taminen, uusi koti, uudet huonekalut, harrastusvalineet).

e Nopeutettu velanlyhennysohjelma: kaytetédan peleista saastynyt raha velkojen ly-
hentamiseen.

e Rahan saastaminen tavoitteellisesti: sijoita rahat varmaan kohteeseen, kuten pitka-
aikaistalletustileille.

4.3 Arjen sujuvuus

Toistuva ja intensiivinen pelaaminen muuttaa ar-

kea monin tavoin. Pelaamiseen kaytetty aika on P .
pois muulta tekemiseltda samoin kuin pelaami- / v
seen kaytetty rahakin. ONGELMALLINEN ¥ ARJEN
d SUJUVUUS
Pelaajan kanssa voidaan tarkastella pelaami- N, ) :
sen heijastusvaikutuksia arkeen seuraavien tee- et

mojen ja kysymysten kautta:

e Asuminen: onko asuntoon liittyvat maksut hoidettu, kodin
kunnostamisen saannollisyys, asuntoon liittyvista saannénmukaisis-
ta huoltotoimenpiteista perilla olo, kodin vakuutusasiat.

e Kodinhoito: viikkosiivouksen ja perussiivouksen tekeminen, pyykinpesu ja muu vaa-
tehuolto, ruokahuolto (laittaako lampiman aterian itselleen/perheelle vai syédaanko
pikaruokaa, korvaako aterioita energiajuomilla tms.)

e Asiointi: kaupassa kaynti (itse vai joku muu), virastoasiointien hoito, omien asioi-
den hoitumisen seuraaminen (hakemukset, veroilmoitukset, lehtitilaukset, talouden
seuranta), riittaako pitkajanteisyys jonottamiseen ja neuvojen kysymiseen

e Tyo0 ja/tai opiskelu: nékyyko pelaaminen tydssa tai opinnoissa, onko tydssa jaksa-
minen muuttunut pelaamisen my6té, joutuuko peittelemaan pelaamista

e Harrastukset: mita harrastuksia on, ja onko pelaamisen vuoksi jokin harrastus jaa-
nyt taka-alalle

e Ajankayttoon liittyvat muutokset: arjen asioiden "pikasuorittaminen”, vuorokausiryt-
min muutos




Kuntouttavat toimet

Saanndénmukaisen paivarytmin ja paivittdisen ohjelman rakentaminen seka viikoittain tois-
tuvien asioiden merkitseminen kalenteriin auttavat valttamaan pelaamista. Pelaamisen ris-
kiaikojen kartoittaminen on tarkeaa erityisesti niille, jotka pelaavat tekemisen puutteessa
tai yksinaisyyden tunteen valttamiseksi. Paivarytmissa ja viikko-ohjelmassa kyseisiin ai-
koihin suunnitellaan muuta tekemistd, jolla pelaaminen korvataan. Paivakirja on toimiva
valine myds tasta nakdkulmasta. Se auttaa hahmottamaan pelaamisen esiintymista osana
arkea.

Mielekkaan arjen ideoimisessa ja suunnitelmien rakentamisessa voidaan kayttda apuna
"aikamatkoja”: Matkalla menneisyyteen mietitaan, mitka pelaamisen myoéta pois jaaneet
harrastukset, ystavat ja ajankayttotavat on mahdollista ottaa uudelleen mukaan. Néaisté voi
ammentaa virikkeita tulevaisuuteen. Matkalla tulevaisuuteen voi taas miettia niita asioita,
joita on halunnut harrastaa tai tehdd, mutta ei ole saanut aikaiseksi tai ehtinyt pelaamisen
vuoksi. Olisiko niille aikaa ja tilaa nyt, pelaamisen jaatya pois?

My0Os perheenjasenet voivat olla apuna arjen suunnittelussa ja arjen rakentamisessa.
Esimerkiksi nuorelle arjen rutiinien opettelu — ruoan valmistus, kodin hoito, taloussuun-
nitelmien tekeminen — voi tuoda mukanaan muutoksia, jotka auttavat pelaamisen kurissa
pitdmisessa.

4.4 Sosiaalinen hyvinvointi 0 A
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ventaa sosiaalista elamaa. Téhan johtavat va- . \

hentynyt ajankayttd sosiaalisten suhteiden hoita- -

miseen, velkaantumisesta johtuvat valirikot ihmis-

suhteissa, harrastusten vahentyminen ja erityisesti

ihmisten valttely pelaamisen aiheuttaminen haittojen SOSIAALINEN
HYVINVOINTI

peittelemiseksi.

Ihmissuhdeongelmien kasittely on tarpeen pelaamisen
aiheuttamien pulmien ratkaisemiseksi. Pelaaminen ja
sen seuraukset aiheuttavat laheisissd ihmissuhteissa
ristiriitaisia tunteita, jotka voivat nayttaytya toistuvina
ritoina. Pelaajan ajatukset ovat usein pelaamiseen
liittyvissa asioissa. Han voi esimerkiksi olla tappioi-
den tai pelihimon vuoksi artynyt, levoton ja poissaoleva. Pelaaja voi jopa tarkoituksellises-
ti provosoida laheisensa riitelemaan saadakseen oikeutuksen pelaamiselle. Pelaamisen
paljastumisen myota laheisen kokema epaluottamus, pettymys toistuviin lupauksiin ja
usein syvat loukkaantumisen tunteet vaikeuttavat osaltaan vuorovaikutusta. Peliongelma
vaikuttaa laheisyyden kokemiseen ja saattaa loitontaa pelaajia laheisistaan.




Kuntouttavat toimet

Mikali sosiaalinen verkosto on pelaamisen my6ta olennaisesti kaventunut, palautetaan
mieleen tilanne ennen pelaamista. Tilannetta voidaan korjata muun muassa seuraavin
toimenpitein:

¢ rehellisesti peliongelmasta kertominen itselle merkittaville ja laheisille ihmisille
e laheisten kanssa tehtavat sopimukset (mielellaan kirjallisena) pelaamista estavista
toimista
e pelaamista yllapitavien ihnmissuhteiden vdhentaminen tai valttaminen, ellei
ongelmasta kertominen heille vahenné painetta pelaamiseen
e kaytdnnon tuen hakeminen elamantilanteen korjaamiseen (avustamista raha-
asioiden hoidossa, asioinnissa virastoissa, kotiin liittyvissa asioissa)
e ulkopuolinen apu pulmatilanteisiin (hoidollinen tuki, asiointiin liittyva tuki ja ohjaus)
e harrastukset, vapaa-aikaan liittyvid toiminnot ja ihmiset, joiden kanssa voi viettaa
vapaa-aikaa yhdessa
e muutama luotettava henkild, joille voi purkaa tunnekokemukset avoimesti
e sukulaissuhteiden tarkastelu ja yllapito, mikali ne ovat jddneet hoitamatta
(puhelinkontaktit, vierailut)
e viikko- ja kuukausisuunnitelmat sosiaalisen verkoston kuntouttamiseen
e tyOvalineet terapiatyoskentelyyn:
0 parisuhteen ja vanhemmuuden roolikartat
o JESI-lomake (Jokapdivaisesta elamasta selviytymisen itsearviointilomake).
o0 verkosto- ja perhekartat sekd sukupuu-malli.

~~~~~

4.5 Psyykkinen hyvinvointi
Pelaajan hakeutuessa hoitoon paallimmaisina ovat usein voi- ,"‘.
makas ahdistus, masennus ja tuskaisuus. Mieliala voi olla sil- | CELRRLET )

miinpistavan huono, ja itsemurha-ajatukset saattavat tul-
la esiin. Pelaajan on vaikea keskittya, ja levottomuut-
ta on havaittavissa. Kyseiset oireet voivat liittya
my0Os pelaamisesta irrottautumiseen kuuluviksi
vieroitusoireiksi.

PSYYKKINEN
HYVINVOINTI

Pelaajan itsetunto on monesti heikko, ja han

voi kokea syvaa hapeaa. Tunneilmaisutaidot
saattavat olla kadoksissa, koska pelaaminen on
ollut valine tunnetilojen saatelyyn. Useat pelaajat
ovat huomanneet myds huumorintajunsa kadonneen pe-
liongelman pahenemisen myoéta. Tilannetta pahentaa se, etta
pelaaja itse on hyvin neuvoton ja aloitekyvyton ratkaisujen loytami-
seksi ja pelaamattomuuden yllapitamiseksi.




Paihteet ja mielenterveyden ongelmat kulkevat usein yhdessa peliongelmien kanssa.
Ongelmapelaamista on todettu ainakin alkoholiriippuvuuden, kaksisuuntaisen mieliala-
hairion, masennuksen, persoonallisuuden héiridtilojen ja ADHD-oireyhtyman yhteydes-
sa. Mikali asiakkaalla on todettu naitd sairauksia, on syytd kysya myos pelaamisesta.
Peliongelman hoidon kannalta on tarkeaa, ettd mahdollisiin muihin ongelmiin puututaan
samaan aikaan, silla pelkan peliongelman hoito ei ehka tuo pysyvaa ratkaisua. Asiakkaan
kanssa on tehtava selvaksi muiden ongelmien hoidon tarkeys, ja hoito on kaynnistettava
yhteisty6ssa muiden hoitavien tahojen kanssa mahdollisimman pian. Voi myds osoittau-
tua, etta puuttumista vaativa ongelma ei olekaan pelaaminen, vaan sen taustalta 16ytyy
perussairaus tai muu ongelma, joka vaatii hoitamista.

Mielialaa voidaan testata erilaisin testein (esim. Beckin masennusasteikko, BDI), jotka
antavat viitteitd mielialasta tai masennusoireista. Tarvittaessa asiakas voidaan ohjata jat-
kohoitoon. Keskustelulla voidaan kartoittaa asiakkaan omia kasityksia siitd, miten pelaa-
minen on muuttanut hanen psyykkista hyvinvointiaan, persoonallisuuttaan ja kognitiivisia
taitoja: ovatko muutokset syntyneet pitkalla aikavalilla, ja onko samanaikaisesti tapahtunut
jotain muita elaméanmuutoksia?

Kuntouttavat toimet
Pelaajan psyykkisen hyvinvoinnin kohentamiseksi voidaan tehda seuraavia toimenpiteita:

e tarvittaessa ohjaus laakariin mahdollisen laakityksen tarpeen arvioimiseksi,
tyontekijan (vapaamuotoinen) saate/lahete on usein hyddyllinen laéakarin
diagnosoinnin tueksi

motivointi tuen hakemiseen (ammatillinen, vertaistuki, laheiset)
kannustaminen avoimeen keskusteluun laheisten kanssa

paiva- ja viikkosuunnitelmien tekeminen: pienten muutosten tekeminen
paivakirja mielialaan liittyen: voidaan yhdistaa pelipaivakirjaan
tunneilmaisun harjoittelu, tunteiden sanoittaminen

pelaamattomuuden tukeminen itselle annettavien pienten palkkioiden avulla
(kannustava palkitseminen).

4.6 Fyysinen hyvinvointi

Pelaaminen vaikuttaa monin tavoin fyysi-
seen hyvinvointiin. Seka nukkuminen etta

ruokailu saattavat muuttua epésaannol- FYYSINEN > s
lisiksi tai niita laiminlyddaan. Huonojen HYVINVOINTI ONGELMALLINEN
ruokailutottumusten vuoksi pelaaja saat- '.;

taa olla aliravittu ja laihtua tai vastaavas-

ti lihoa nopeasti. My6s liikunnan harrasta-
minen voi vahentya. Laakitykset voivat jaa-
da hoitamatta joko rahan puutteen vuoksi tai
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koska ladkkeet unohdetaan ottaa. Fyysisia oireita ja vaivoja saattaa seurata seka liias-
ta istumisesta ettd pelaamisen aiheuttamasta stressista. Stressi voi ilmeta esimerkik-
si paansarkyna, unettomuutena, niska- tai vatsavaivoina. Myods ulkoinen olemus saat-
taa muuttua. Hygieniasta huolehtiminen, hiusten ja hampaiden hoitaminen seka vaa-
tehuollon puute voivat nakya ulospain. Ongelmapelaamiseen yhdistyy usein liiallista
paihteiden kayttoa. Paihteiden kaytt6a mittaavia testeja (audit, sadd) I6ytyy esimerkiksi
www.paihdelinkki.fi-sivustolta.

Pelaamisen lisdantyminen voi liittyd myds muihin fyysisiin sairauksiin. Mikali pelaajalla on
todettu neurologisia sairauksia, on hyva keskustella laakityksen kaytosta ja mahdollisista
vaikutuksista pelihimoon. Tutkimuksissa on todettu pelaamishimon kasvua muun muassa
Parkinsonin tautia ja MS-tautia sairastavilla. Pitkdaikaissairaudet ja vammautumiset, joi-
den seurauksena ajankayttoon tulee merkittdvid muutoksia, ovat riskeja myos pelaamisen
lisdantymiseen. Pelaaminen (erityisesti nettipelaaminen) voi olla téalléin "toimettoman” ajan
taytetta.

Asiakkaan kanssa on hyva keskustella, mika on hanen oma kasityksensa terveydesta en-
nen pelaamista ja pelaamisen jalkeen seké mitka asiat ovat muuttuneet ja mihin suuntaan.
Mikali asiakkaalla on kontakteja terveydenhuollon muihin toimipisteisiin, on hyva keskus-
tella siitd, miten naissa pisteissa tilannetta on arvioitu. Saanndllinen terveystarkastus on
usein laiminlydty pelaamisen myo6té, joten kokonaisvaltainen tilannetarkistus on paikal-
laan, mikali pelaaja on siihen valmis. Jos asiakas antaa luvan, voi verkostoitua yhteisty6-
hon muun muassa tarvittavien sosiaali- ja terveydenhuollon toimipisteiden kanssa.

Kuntouttavat toimet

Kuntouttavat toimet riippuvat paljolti pelaajasta itsestdan ja siita, miten paljon han on val-
mis panostamaan fyysisen kunnon kohentamiseen. Muutoksen voi aloittaa hyvinkin pienin
toimenpitein, kiinnittden huomiota sadnnénmukaisuuteen. Viikkosuunnitelma auttaa tassa.
Fyysisen kunnon kohentuminen liikunnan avulla auttaa myés kokemaan mielihyvaa ilman
pelaamista. Liikunnan lisddmisen positiiviset vaikutukset myos psyykkiseen hyvinvointiin
nakyvat usein nopeasti. Pelaamisen riskitilanteita ja riskiaikoja varten olisi hyva olla varas-
tossa erilaisia suunnitelmia, joiden avulla voi estaa pelihimon aktivoitumisen toiminnaksi.
Suunnitelmissa tulisi huomioida vuodenaikojen vaihtelut, vuorokauden eri ajankohdat ja
monipuolisuus siséllén osalta. Yhden liikuntaharrasteen [6ytyminen ei valttamatta toimi
kaikkina aikoina ja kaikissa tilanteissa.




4.7 Arvot, moraali, eettisyys, usko

Pitkalla aikavalilla liiallinen pelaaminen johtaa todenné-
koisesti syvallisempiin muutoksiin, jotka heijastuvat
pelaajan arvomaailmaan ja moraaliin. Omia todel-
lisia arvoja vastaan toimimista on vaikea sietaa
sen aiheuttaman syyllisyyden ja hapean ko-
kemuksen vuoksi. Tama voi ohjata pelaajaa
pakenemaan entistda enemman pelien maail-
maan. Arvojen ja moraalin vastainen toiminta

voi nakya esimerkiksi siten, etta rehellinen ja tarkka

ARVOT JA MORAALI
EETTISYYS, USKO

ihminen muuttuu vahitellen valehtelevaksi ja suurpiirtei- ; N
seksi. Pahimmillaan pelaaminen johtaa rikollisiin tekoihin, kuten .’\
. P . . . Il PELAAMINEN 1
kavalluksiin, petoksiin ja varastamiseen. Arvomaailman jaykkyys tai ! g
ajattelun mustavalkoisuus saattavat johtaa ajatukseen pelaamisesta . J/
kohtalona, maagiseen ajatteluun (uskoa taikavoimista, kyvystéa hallita SNl -7

pelikoneita) tai pessimismiin.

Arvojen ymmartaminen ajattelua ja toimintaa ohjaavina tekij6ind auttaa nakemaan elaméan
jateot itse valittuna eik& annettuna. Myds ongelmallisesti pelaava voi itse vaikuttaa omaan
elamaansa. Arvotydskentelyn avulla tietoisuutta ja omaa aktiivista roolia toimijana voidaan
lisata. Pelaajasta tulee tietoinen toimija, joka ei ole enaa pelikoneiden tai omien mielihalu-
jensa vietavissa.

Arvoja voidaan tarkastella esimerkiksi ketjuanalyysin avulla (liite 20). Ketjuanalyysia kay-
tetdan tassa yhteydessa niin, etta pitkan aikavalin seurauksien kautta nostetaan nakyvaksi
ristiriitainen ja omien arvojen vastainen toiminta.

Pelaajan ajatteluun ja toimintaan vaikuttavina tekijoina on hyva tarkastella myds uskoa,
uskontoa ja kulttuuritaustaa. Joillain pelaajilla saattaa usko tai uskoon tulo toimia motivoi-
vana tekijand pelaamisen lopettamisessa. Uskosta voidaan saada lohtua ja voimia muu-
toksen toteuttamiseen. Eettiset ja uskoon liittyvat ristiriidat on hyva avata, mikali niitd on
havaittavissa. Kunniaan, maineeseen, uskoon ja uskonnollisuuteen liittyvat tekijat voivat
olla merkittavia peliongelman salaamisen yllapitgjia. Erityisesti maahanmuuttajaryhmiin
kuuluvien henkil6iden kanssa naiden asioiden tarkastelu voi edesauttaa ymmarrysté ja toi-
pumista liiallisesta pelaamisesta. Pohdintaa voidaan kayda tekojen merkityksia tutkimalla:
onko pelaaminen synti&, mihin syyllisyys ja h&pean tunteet perustuvat omassa ajattelussa,
onko ajattelu taltd osin muuttunut ajan kuluessa?




Kuntouttavat toimet

Muutossuunnitelman tekeminen omien todellisten arvojen pohjalta vahvistaa ja mahdollis-
taa aidon muutoksen aikaansaamista. Tunnistetut arvot ovat hyva lahtékohta toipumiselle.
Kaytannon arvotyoskentelyssa pohdinnan kohteeksi otetaan itselle tarkeat asiat, ks. esim.
liite 23. Kun oman eldman tarkeat asiat on saatu nostettua esiin, tarkastellaan seuraavak-
si, millaisten toimien avulla voidaan suunnata kohti omien arvojen mukaista elamaa. On
tarkeaa pohtia, mika on estanyt tekemasta itselle tarkeita asioita. Pelaajalla esimerkiksi
erilaiset selitykset ongelman syysta ("olen perinyt rippuvuuden”, "olen sairas”) ovat voi-
neet estaa arvojen mukaisia tekoja. Arvojen pohjalta valitut selviytymisen keinot auttavat
kriisitilanteessa eteenpdin. Arvojen ja siita seuraavan toiminnan suhteen on olemassa aina
valinnan mahdollisuus. Usein valintojen vaikutukset ja seuraukset jaavat kuitenkin ymmar-

tamatta ja liiallinen pelaaminen hamartaa entisestaan seurauksien ymmarrysta.

Arvojen pohdintaan ja oman elaméan suuntaamiseen niiden pohjalta edetdan seuraavasti
(mukailtu Lappalainen ym. 2009).

1. Elaman suunnan maarittely tai sellaisen
elaman maarittely, jota haluaa eléa

'
2. Kuvattuihin arvoihin johtavien tavoitteiden
maarittely
]

3. Konkreettisten tekojen maarittely, joilla
paastaan kohti arvostettuja ja tarkeana
pidettavia tavoitteita

4

4. Elaméaa haluttuun suuntaan vievien
konkreettisten tekojen tekeminen

|

5. Esteiden, varsinkin sellaisten tunne-esteiden
kasittely, jotka voivat vaikeuttaa elamén
viemista haluttuun suuntaan; vanhoista
toimimattomista strategioista luopuminen

!

6. Omien kokemusten hyddyntaminen
muutosten aikana: mité onnistumiset ja
epaonnistumiset kertovat

Kuvio 8. Arvotytskentelyn eteneminen




SOIKO REIKA LEIVAN?

R






HOIDON JALKEEN

Hyvéan hoidon perimmaisena tarkoituksena on tehda hoito ja hoitoty6ntekija tarpeettomik-
si. Hyva hoitosuhde siis loppuu aikanaan, mutta sen vaikutus apua saaneen ihmisen ela-
maan kantaa pitkdan. Peliongelmiin apua hakeneella on onnistuneen hoidon jalkeen tun-
ne parjaamisesta ja omien voimien ja keinojen riittavyydesta tilanteissa, joissa pelaaminen
saattaisi houkuttaa. Han tuntee myos, etté voi tukeutua ulkopuoliseen apuun, jos sita jos-
kus tuntee tarvitsevansa.

Edella on kuvattu peliongelmien hoitoa prosessina ja niitd toimenpiteita ja valineita, joilla on-
gelmaan apua hakevaa voidaan tukea ja auttaa. Kaytannon tyéssa ja Pelissé-hankkeessa
tehdyssa tutkimuksessa havaittiin, etta ongelmapelaaminen ratkeaa useissa tapauksissa
hyvinkin nopeasti ja suhteellisen vahaisen tuen avulla. Pitki& ja vaikeita toipumisuria toki
myds on, ja joillekin pelihimon kanssa taistelusta saattaa tulla koko loppuelamén kestava
tehtava.




Peliongelmien hoito on usein tehokasta. Se on myos kannattavaa, katsoipa asiaa mista
tahansa nakokulmasta. Peliongelmien kokonaiskustannukset ja yhteiskunnalliset vaiku-
tukset ulottuvat laajasti pelaajan ymparille. Nain suhteellisen pienin panostuksin voidaan
saada aikaan paitsi merkittdvaa rahallista saastoa, niin myods vahentaa valtavia inhimillisia
karsimyksia.

Ongelmapelaajien maara nayttaa olevan kasvamassa erilaisten yhteiskunnallisten muu-
tosten myota. Siksi pelaajien tukemiseen ja hoitoon tulisi varautua sosiaali- ja terveyspal-
veluiden, kuten myds monen muun palvelun, yhteydessa. Pelaajien auttaminen ja pelaa-
misen aiheuttamien ongelmien vahentdminen tapahtuvat parhaimmillaan monien erilais-
ten palveluiden yhteistytna, jossa mikaan osapuoli ei toivottavasti totea "tdméa ei kuulu
meille”.
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TYOVALINEITA RAHAPELIONGELMIEN KASITTELYYN

1. Tunnistaminen ja puheeksiotto

Liite 1: Rahapeliongelmien tunnistaminen (4T-tunnusmerkit)
Liite 2: Puheeksiotto yksilotyossa
Liite 3: Puheeksiotto ryhméssa

2. Tilanteen kartoitus, muutostydskentely ja kuntoutuminen

Liite 4: Pelaamisen haitat -testi, PGSI
Liite 5: Pelaamisen edut ja haitat

Liite 6: Muutosprosessin kartoitus, RCQ
Liite 7: Elamén ja pelaamisen historia
Liite 8: Pelipaivakirja

Liite 9: Pelihoukutuskysely, TGQ

Asiakkaalle annettavat lomakkeet
(voidaan hyodyntdd myds asiakastydssa vastaanotolla)

Liite 10: Pelaamisen rajoittamis- ja hallintakeinoja / kainalosauvat
Liite 11: Talouden hallinta / pelaamisen rajoittaminen

Liite 12: Valtakunnalliset tukipalvelut

Liite 13: Oma-apuvalineitd l&heiselle

Liite 14: Reikaleipa / tyontekijan muistilista

Liite 15: Reikaleipa / taydennettava asiakkaan lomake

Liite 16: Pelaamiseen johtavan tilanteen analyysi

Liite 17: Kehakello/selitykset

Liite 18: Kehakello/kysymykset asiakkaalle

Liite 19: Kehakello/taydennettava lomake

Liite 20: Ketjuanalyysi

Liite 21: Pelaamista edistavien ajatusten tunnistaminen ja eritteleminen
Liite 22: Omat ajatukset, niiden realisointi ja muutosvaihtoehdot
Liite 23: Arvotydskentely

Liite 24. Pelaamisen tavoitejana

Liite 25: Selviytymis-/muutossuunnitelma

Liite 26: Pelaamisen haitat ja korjaavat toimet

Liite 27: Retkahdustilanteen kasittely

Liite 28: Esimerkki palvelupolusta

Liite 29: Kaytannodn kuvauksia hoidosta




Liite 1. Rahapeliongelmien tunnistaminen (4T-tunnusmerkit)

Alla on kuvattu 4T-tunnusmerkkien avulla vihjeita ja esimerkkejd, jotka voivat kertoa
mahdollisista rahapeliongelmista. Kyseessa ei ole asiakastyon véline tai tarkistettava
kysymyslista. Alla olevat vihjeet voivat liitty& muihinkin ongelmiin. Useiden tunnusmerkkien
nakyminen kuitenkin edesauttaa rahapeliongelmien tunnistamista ja puheeksi ottamista.

Teot

aiempien mieluisten ajanviettotapojen hylkd&aminen

ei osallistu perheen tapahtumiin

muutokset nukkumisessa, syomisessa ja sukupuolielamassa

ei huolehdi itsestaan eika velvollisuuksistaan tydssa, koulussa ja perheessa
rahaa koskevat riidat muiden ihmisten kanssa

alkoholin tai muiden paihteiden kayton lisddntyminen

vuorovaikutus lasten kanssa vahenee, ei ole kiinnostunut naiden asioista
l[&hisuhdevakivalta

ajattelee ja puhuu pelaamisesta kaiken aikaa, kayttaa siihen aikaa ja rahaa
ei halua kayttaa rahaa mihinkdan muuhun kuin pelaamiseen; pelaa varallisuuteen
nahden kohtuuttoman suurilla summilla

tekaistut menemiset ja tekemiset

vetaytyy sosiaalisista suhteista

valehteleminen

Tunteet

on poissaoleva, ahdistunut ja masentunut

tunteet vaihtelevat nopeasti, nopeita raivonpuuskia
on kyllastynyt ja levoton

pelaamiseen liittyvat hapean ja syyllisyyden tunteet

Talous

lainaa jatkuvasti rahaa muilta

pyytaéa palkankorotusta

etsii rahaa tileilta, saastoista ja panttaa tavaroita

on vuorotellen rahaton ja runsaasti rahoissa

on kdyhempi kuin tulotason perusteella voisi olettaa

selittdméaton velkaantuminen (pikavipit, kulutusluotot)

tiliotteilla merkinnat talletuksista pelitileille (esim. PAF, Veikkaus, Ray seka
ulkomaiset peliyhtiot, joita ovat esim. Betfair, PokerStars jne.)

Terveys

karsii tyypillisista stressioireista, kuten paansaryista, vatsakivuista ja
univaikeuksista

on keskittymisvaikeuksia

lihoo tai menettaa ruokahalunsa



Liite 2. Puheeksiotto yksilotyossa
Joskus asiakas kertoo itse pelaamisestaan, jolloin siihen on hyva tarttua ja kysya lisaa.

Jos asiakas ei itse ota asiaa puheeksi, voi puheeksioton tehda esimerkiksi alla olevilla
tavoilla.

Vaihtoehto 1: Lie-Bet — kaksi kysymysta

Oletko koskaan tuntenut tarvetta kayttaa pelaamiseen yha enemman rahaa? Kylla/ei
Oletko koskaan joutunut valehtelemaan laheisillesi siita, kuinka paljon pelaat? Kylla/ei

Myontava vastaus toiseen tai molempiin kysymyksiin merkitsee, etta asiakkaalla
saattaa olla peliongelma. Talldin asiaa on selvitettava tarkemmin ja arvioitava
palvelujen tarve. Néméa kysymykset voidaan siséllyttada esim. toimipaikan omaan
tilannekartoitus- tai hoidon tarpeen arviointi -lomakkeeseen.

Vaihtoehto 2: Kun huoli on jo herannyt tai vihjeita on tullut

- Kysy asiakkaan arjesta (tyd, opiskelu, vapaa-aika, harrastukset, uni, ajankaytto)
o Esim. Millainen on normaali arkipaivasi?

- Tee tarkentavia kysymyksia:

Pelaatko rahapeleja?

Oletko ollut joskus huolissaan rahapelaamisesta?

Minkalaiset asiat ovat herattaneet huolta?

o]
(@]
o]
o Mika on tilanne talla hetkella?

Kiinnitd huomiota siihen, miten paljon aikaa ja rahaa kuluu rahapelien parissa.
Nakyyko asiakkaan puheessa se, etta pelaaminen vie aikaa muilta aktiviteeteilta?
Jos epailet kysymyksien perusteella ongelmia, tehdaan hoidon tarpeen arviointi tai
motivoidaan avun piiriin.




Liite 3. Puheeksiotto rynmassa

Pelaamista voidaan ottaa ryhmassa puheeksi monin eri tavoin. Tassa on esitelty
esimerkkina yksi toiminnallinen menetelma, runon avulla puheeksi ottaminen.

Tarvikkeet:

Jokaiselle ryhmalaiselle annetaan kyna ja A4-paperi, joka on jaettu kahteentoista osaan.
Kolmen lapun reunassa lukee substantiivi, kolmessa adjektiivi ja kolmessa verbi.

Ohjeistus:

1.

Ryhmassa valitaan teema, joka puhututtaa ryhmaa tai jonka ohjaaja haluaa
nostaa esille. Tassa esimerkissa teemaksi on valittu rahapelaaminen.

Jokainen kirjoittaa lappuihin teemaan liittyvia substantiiveja, adjektiiveja ja verbeja
perusmuodoissaan. Kirjoita yksi sana/lappu. (Adjektiivi: vastaa kysymykseen
millainen, esimerkiksi KELTAINEN, Substantiivi: vastaa kysymykseen kuka,
miké&, esimerkiksi KUKKA, Verbi: vastaa kysymykseen tekee jotakin, esimerkiksi
KASVAA)

Taman jalkeen laput kerataan yhteen ja sekoitetaan hyvin. Laput jaetaan
uudelleen rynmalaisille. Jokainen saa takaisin 12 lappua, joista ainakin osa on
todennakadisesti muiden kirjoittamia ja osa voi olla itsekirjoitettuja.

Jokainen laatii sanoista oman runonsa. Jos haluaa runoista abstraktin (kuten
esimerkkiruno), niin sanoja kaytetaan vain perusmuodoissa. Mikali haluaa runosta
puhekielisemman, voi sanoja taivuttaa halutessaan.

Runoihin saa nayttavyytta ja rytmitysta kirjoittamalla sanoja ISOILLA kirjaimilla,
kursivoimalla, varittama'la tai kayttamalla erilaisia k i r j a i n- /rivivaleja,
valimerkkejal, kirjainten kokoa tms.

Runojen valmistuttua jokainen lukee runonsa aaneen ja pohditaan sen sanomaa
yhdessa.

Yhteisollisen runon kirjoittaminen on viihdyttava ja ei-leimaava menetelma, joka toimii
hyvin rynmassa. Kipeaakin asiaa voidaan tarkastella ulkopuolisin silmin, koska runon
kokonaisuus on muodostunut ryhman antamista sanoista eika pelkastaan omista
sanoista. Yhteisollisen runon tutkimista ja sanomaa voi jatkaa ryhmatilaisuuden jalkeen
yksilotyossa ja paasta sen avulla syvemmalle aiheen sisalle.

ESIMERKKIRUNO TEEMASTA RAHAPELAAMINEN (kirjoittaja Kati Laitinen):

Vauhdikas pelaaja tulee

pyoOrea raha

- PAHE -

Viihdyttava arpa

TYYDYTTAA
JANNITTAA
Mies romahtaa



Leikkaa neliot irti toisistaan

Substantiivi Adjektiivi Verbi
Substantiivi Adjektiivi Verbi
Substantiivi Adjektiivi Verbi
Substantiivi Adjektiivi Verbi

Runomenetelma perustuu Kirjailija Risto Ahtin alkuperaiseen yhteisolliseen

DADA -runoharjoitukseen seka kirjailija Anne Leinosen siitd soveltamaan harjoitukseen.
Ongelmalliseen pelaamiseen sopivaksi tehtavan on muokannut suunnittelija Kirsi Purhonen
Kehittamiskeskus Tyynelasta.




Liite 4. Pelaamisen haitat -testi, PGSI (Problem Gambling Severity Index)

Tama testi antaa hyvan tuntuman siita, onko pelaamiskayttaytymista syyta muuttaa.
Kysymykset koskevat rahapelaamiseen liittyvia kokemuksia.

Vastaa seuraavilla pistevaihtoehdoilla:
0 = En koskaan 1 = Joskus 2 = Useimmiten 3 = Lahes aina

Kun ajattelet viimeksi kulunutta 12 kuukautta:

1. Kuinka usein olet pelannut rahapeleja suuremmilla summilla kuin sinulla
oikeastaan olisi varaa havita?

2. Kuinka usein sinun on pitanyt pelata rahapeleja aikaisempaa suuremmilla
summilla saadaksesi pelaamisesta saman jannityksen tunteen?

3. Kuinka usein rahapelia pelattuasi olet palannut jonakin toisena paivana
takaisin yrittadksesi voittaa takaisin haviamasi rahat?

4. Kuinka usein olet lainannut rahaa tai myynyt jotakin saadaksesi rahaa
pelaamista varten?

5. Kuinka usein sinusta on tuntunut, ettd rahapelaamisesi saattaa olla sinulle
ongelma?

6. Kuinka usein rahapelaaminen on aiheuttanut sinulle terveysongelmia,
mukaan lukien stressia tai ahdistusta?

7. Kuinka usein sinua on arvosteltu rahapelaamisestasi, tai sinulle on
sanottu, ettd rahapelaaminen on sinulle ongelma, rippumatta siita, mita
mielta itse olet asiasta?

8. Kuinka usein rahapelaamisesi on aiheuttanut taloudellisia ongelmia sinulle
tai kotitaloudellesi?

9. Kuinka usein olet tuntenut syyllisyytta siita, miten harrastat
rahapelaamista, tai siita, mita tapahtuu, kun pelaat?

Pisteet yhteensa

Arvio tuloksista

0 pistetta Pelaamisesta ei ole haittaa.

Pelaaminen aiheuttaa lievia ongelmia, sinun on syyta tarkastella

1-2 pistetta pelaamistasi ja pohtia muutoksia siihen.

Pelaaminen aiheuttaa kohtalaisia ongelmia, sinun on vakavasti
3—7 pistetta harkittava muutoksia pelikayttaytymiseesi ja pohdittava avun
hakemista itsellesi.

Pelaaminen on ongelmallista ja siitd aiheutuvat haitat suuria, et

yli8 < enaa hallitse pelaamistasi ja sinun on syyta hakeutua hoitoon.

lahde: www.peluuri.fi/peliongelmal/pelitesti/
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Liite 7. Elaman ja pelaamisen historia

Elamankulku
Kirjoita aikajanalle:

*Merkitykselliset elamantapahtumat lapsuudesta,
nuoruudesta ja aikuisuudesta (esim. lapsuuden perhe,
ystavat, seurustelu, elamankumppani, harrastukset,

opinnot ja tyéeldma)
*Onnellisimmat/parhaat vaiheet vs.
onnettomimmat/huonoimmat vaiheet
*Tarkeat valintatilanteet

Elamankulku

Merkitse vuosiluvut aikajanalle

Syntymavuosi

Pelihistoria
Kirjoita aikajanalle:
*Ensimmaiset pelikokemuksesi

«Saanndlliset ja ongelmallisen
pelaamisen jaksot (kirjoita myds
ongelmalliset pelit/pelimuodot)
*Pelaamattomuuden jaksot

*Hoitokontaktit

Pelihistoria
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Liite 10. Pelaamisen rajoittamis- ja hallintakeinoja/’kainalosauvoja”

Yleisia keinoja

Pelipaikkojen valttaminen, likkumisreittien ennakointi

Ongelmasta kertominen laheisille: avun ja tuen pyytaminen laheisilta
Tukihenkild, johon voi olla yhteydessa tarvittaessa

Lyhyen tahtaimen tavoitteet, esim. yksi paiva pelaamatta
Pelaamattomuudesta palkitseminen

Pelaamistarvetta herattavien arsykkeiden ja vaaratilanteiden tunnistamisen
opettelu

Peliajan ja rahapanoksen rajoittaminen pelikohtaisesti

Pelipaivakirjan pitaminen

Pelikiellot pelipaikkoihin (ClubRay, kasino, paikalliset pelihallit, kioskit)
Kukkaroon muistutus pelaamisen vaaroista/haitoista

Nettipelien pelaajilla lisaksi:
o Nettiyhteyden sulkeminen / nettiyhteys jonkun muun henkilén salasanan taakse ja
valvottu kaytto
Pelitilien sulkeminen
Pelisivustojen sulkeminen
Sahkdpostiosoitteen vaihdos
Suoramarkkinointikiellot (www.kuluttajavirasto.fi, vaestorekisteritiedot)

Useimpien peliyhtiiden tileihin voi hakea pelikiellon joko mééréaikaisena tai lopullisesti.
Tarkat ohjeet I6ytyvat kunkin peliyhtion kotisivuilta. Pelikiellon voi hakea vain pelaaja itse.
Esimerkkeja:

RAY nettikasino: Pelaaja voi asettaa itsensa pelikieltoon, joka on voimassa enintaan
vuoden ajan. Pelaaja voi halutessaan estaa pelaamisensa myds osittain valitsemalla
pelikiellon joko kasinon tai pokerin puolelle. Lisdksi RAY tarjoaa jokaisen pelin naytolla
pikanappaimen (12 h), jonka avulla pelaaja voi estaa pelaamisensa seuraavan 12 tunnin
ajaksi.

Veikkaus nettipelit: Voit sulkea pelitilisi viikoksi, kuukaudeksi tai vuodeksi. Sina aikana
et voi pelata etka siirtda rahaa pelitilillesi. Voit sulkea pelitilisi myds loppupaivaksi.

PAF: Pelitilin voi jaadyttaa itse maarittamaksesi ajaksi. Mahdollista on myos jaadyttaa
osa pelikategorioista.

Pokerstars: Tarjolla on 7, 30, 60 ja 120 paivan henkildkohtainen porttikielto.
Mahdollisuus on myos puolen vuoden porttikieltoon, jonka edellytyksena on rahojen
siirtdminen pois pelitililta.



PELISIVUJEN ESTOT

lahde: www.peluuri.fiftyokaluja_muutokseen/pelisivujen_sulkeminen_ja_pelikielto/

Pelisivujen sulkeminen Internet Explorerilla ja PC:lla (my6s Mac-ymparistossa):
1. Mene menuvalikossa "TyOkalut’-alavalikkoon ja valitse siella "Internet-asetukset”.

2. Valitse lehti, "Sisaltoon liittyvat asetukset” voidaksesi aktivoida sisallon luokittelua
koskevat asetukset kohdassa "Sisallonvalvonta”.

3. Kirjoita niiden internetsivustojen osoitteet, joihin et enaa halua paasya, esim.
www.veikkaus.fi, www.ladbrokes.com, www.paf.fi jne. Tama tehdaan lehdella
"Hyvaksytyt sivustot” kohtaan "Luettelo hyvaksytyista ja hyvaksymattomista web-
sivustoista. Valitse "Ei koskaan”. Niita sivustoja ei internetselaimesi enaa koskaan
hyvaksy avattavaksi.

4. Mene kohtaan yleista. Valitse ylin valinta "Kayttaja voi vierailla sivustoilla, jota ei
ole luokiteltu”. On siis tarkea syo6ttaa sinne kaikkien niiden sivustojen osoitteet,
jotka haluat sulkea itseltasi.

5. Katso, etta valitset vaikean salasanan, jopa itsellesi vaikean. Valitse "Toteuta” ja
sitten "OK”, kaynnista uudelleen Internet Explorer.

6. Nyt listaamillasi pelisivustoilla ei voi enaa vierailla.

Pelisivujen estaminen Mozilla Firefoxilla:

Mikali kaytdssasi on Mozilla Firefox ja haluat estaa pelisivuille paasyn, sinun tulee
asentaa koneellesi lisatoiminto. Tallaisen lisatoiminnon voi hakea ja asentaa esimerkiksi
sivuston https://addons.mozilla.org/fi/firefox/addon/1803/?id=1803&application=firefox
kautta, josta voi etsia itselle sopivaa estoa vaikka hakusanalla simple block.

Maksullisia ohjelmia, joilla voi blokata itsensa pelisivustoilta:

GamBlock® www.gamblock.com/index.html

Betffilter www.betfilter.com/

Suodatinohjelmia, joilla voi estaa paasyn maarattyja asioita sisaltaville sivustoille,
esim.:

www1.k9webprotection.com/ (maksuton)
www.netnanny.com (maksullinen)



Liite 11. Talouden hallinta ja pelaamisen rajoittaminen

Kateinen raha

Uusien rahankayttotapojen opettelu raivaa tieta talouden hallinnalle!

Kannattaa eliminoida "taskuissa polttelevat kolikot”, eli kateista rahaa mukaan vain
jos on aivan pakko.

Etukateissuunnittelu kauppareissuille ym.

Kolikot voi sijoittaa lukittuun lippaaseen heti kun niitd saa kayttoonsa.

Ostokset voi maksaa debet-pankkikortilla. Ruokatilin avaaminen.
Pullonpalautusrahoilla ym. satunnaisilla kolikoilla kannattaa ostaa jokin hyddyke.
Rahan lainaaminen pelaamiseen lopetettava

Kukkaroon muistutus pelaamisen haitallisuudesta

Pankkitilit ja pankkikortit

Paivittdisen nostorajan asettaminen

Luottokortista luopuminen vaikka maaraajaksi

Verkkopankkitunnuksista luopuminen tai tunnukset luotettavan henkilén valvontaan
Erillisen lainanhoitotilin avaaminen

Henkildkohtainen kayttokielto pikavippiyhtidihin

Rahankayttosopimukset kumppanin/laheisen henkilon kanssa

Yhdessa sovittu talouskirjanpito. Tulojen ja menojen (kuitit) kifjaaminen
Omien raha-asioiden hoidon siitdminen kumppanin/laheisen henkildn tehtavaksi
maaraaikaisella, mielelldaan kirjallisella sopimuksella

Vapaaehtoinen maksuhairiomerkinta

Itsensé voi tehda luottokelvottomaksi vapaaehtoisen maksuhairidmerkinnan avulla.
ks. Suomen Asiakastieto Oy.

Voi olla avuksi rajoittamassa esim. pikavippien ja nopeiden lainojen saamisessa
pelihimon yllatettya.

Muistettava, etta merkinnalla voi olla vaikutuksia esim. vuokra-asunnon saamiseen.

Edunvalvonta

Mikali kevyemmat tukitoimet eivat riita, voi itselleen hakea maistraatista
maaraaikaista edunvalvojan, jonka tehtava on hoitaa talousasioita yhdessa
valvottavan kanssa.

Edunvalvonnan edellytyksena on laakarin antama todistus peliriippuvuudesta.
Edunvalvojan olisi hyva olla joku muu kuin kumppani tai vanhempi.




Liite 12. Valtakunnalliset tukipalvelut
(katso ajantasainen tieto: www.thl.fi/pelihaitat)

Ongelmapelaaminen

Peluuri, www.peluuri.fi
puh. 0800 100 101, arkisin klo 12—-18

e Peluurin maksuton auttava puhelin tarjoaa tietoa ja tukea peliongelman
hoitamiseen. Saat keskustelutukea seka ajankohtaista tietoa tuki- ja
hoitopalveluista. Voit soittaa nimettdmana.

e Peluurin internetsivujen kautta I6ydat tietoa peliongelmasta ja vertaistukipalvelut,
joita ovat Valtti (avoin keskustelufoorumi) seka pelaajien laheisille tarkoitettu
Tuuletin (suljettu foorumi).

e Peluurin eNeuvonnan kautta voit I&hettda kysymyksia rahapeliongelmista.

Peli poikki, www.pelipoikki.fi
e Peli poikki -ohjelma on internetin valityksella toimiva hoito-ohjelma pelaajille.
Ohjelma tarjoaa tukea ja tietoa, kun pelaaja hakee apua pelaamisen hallintaan.

Pelivoimapiiri, www.pelivoimapiiri.fi
o Tukea tekstiviesteilla ongelmapelaajille ja heidan laheisilleen. Palvelua voi kayttaa
kannykan tai tietokoneen avulla.

Nimettomat pelurit (GA) -ryhmat, www.nimettomatpelurit.fi
o Vertaistukiryhmia pelaajille, jotka haluavat lopettaa pelaamisen.

Paihdelinkki, www.paihdelinkki.fi
o Tietoa ja testeja pelirippuvuudesta ja muista riippuvuuksista

Pelitaito-projekti, www.pelitaito.fi
o Tietoa ja tukea nuorten peliongelmiin

Muita palveluja

Takuu-Saatio, www.takuu-saatio.fi
e puh. 0800 9 8009 Velkalinja
e Maksutonta puhelinneuvontaa velallisille ja heidan laheisilleen. Voit soittaa
nimettomana. Takuusaatio myontaa takauksia, kun ylivelkaantunut hakee
jarjestelylainaa. Tama edellyttaa, etta peliongelmaa hoidetaan tai tilanne on
muutoin hallinnassa.

Kuntien talous- ja velkaneuvonnan yhteystiedot,
www.kuluttajavirasto.fi/fi-Fl/velkaneuvo.aspx
¢ Kuntien talous- ja velkaneuvonta on asiakkaille maksuton palvelu.

Martat, www.martat.fi
e Tukea talouden suunnitteluun

Valtakunnallinen kriisipuhelin
e 010195 202 ma—pe 9-06, la 15-06 ja su 15-22




Liite 13. Oma-apuvalineita laheiselle
(Taman ohjeistuksen voi antaa pelaajan laheiselle)

PELAAMISEN RAJOITTAMINEN: YHTEINEN SOPIMUS
Mikali rahankayttd on valvottua, seuraa myos kayttdvarojen kulumista (kuittiperusta)
Luottokelpoisuuden estaminen / maksuhairiomerkinta (Suomen Asiakastieto Oy:lta)

Sulje tietokone salasanan taakse, anna valvottua tietokoneaikaa.

Sulkekaa yhdessa pelitileja (huom. ottakaa talteen sahkdpostitiedot ja varmistakaa
myas Kirjeella tilitietojen sulut ).

Poistakaa verkkopankkitunnukset pelaajalta.

Seuratkaa pelipaivakirjaa yhdessa.

Seuraa lokitiedostosta, milla sivustolla liikutaan / paljonko aikaa on kaytetty.

PELAAMISESTA PUHUMINEN

Sopikaa pelisaannét pelaamisesta puhumiselle. Esimerkiksi katsotaan kerran
viikossa tilanne ja puhutaan avoimesti pelaamiseen liittyvista asioista ja
tarkistetaan rahakayttd kuluneen viikon aikana.

Pohdi etukateen puheeksi oton tapaa ja intensiteettia (mina-sina -viestinta)
Auta tunnistamaan pelihimotilannetta (jos se on mahdollista).

Al3 provosoidu pelaajan syytoksille.

PELAAMISESTA VAPAUTUVA AIKA JA RAHA

Pelaamisesta vapautuva aika vaatii yhteista mietintaa: mita tilalle?
Paivasuunnitelmat/viikkosuunnitelmat

Ennakoinnit yksinolohetkiin, kauppareissuille jne.

Yhteiset harrastukset / pelaajan harrastukset

Sosiaalisen verkoston / ihmissuhteiden yllapito (tarvitaanko "salaisuuden
paljastamista”)

Palkitsevuus/kannuste pelaamattomuuden yllapitamiseksi

Hankinnat ja yhteiset unelmat (unelmakartat ja tavoiteasettelut)

TALOUSASIAT

Palkitsevuus/kannuste pelaamattomuuden yllapitamiseksi

Hankinnat ja yhteiset unelmat (unelmakartat ja tavoiteasettelut)

Varmista taloustilanne: selvita pankkitilien, velkojen ja lainojen suuruudet, ala jata
raha-asioiden hoitoa pelkastaan pelaajan vastuulle.

Tee kirjallinen sopimus pelaajan kanssa, jos hoidat hanen raha-asioitaan: sopikaa
menettelytavat, maaraajat ja kayttovaraosuudet seka sopimusrikkomustilanteet.
Turvaudu tarvittaessa edunvalvonnan apuun.

Pida erillinen pankkitili tarvittaessa, tarkista kayttooikeudet tileihin (myods lasten
tilien osalta).

Al3 takaa pelaajan luottoja.

Pyyda pelaajaa pitamaan talouskirjanpitoa omista menoistaan, jota yhdessa
seuraatte (kuittiperusteinen seuranta).

Pelaaja osaa kayttaa sinua hyvakseen tarvittaessa! Jos painostus/uhkailu
muodostuu kohtuuttomaksi, siirra talousasioiden osalta vastuu edunvalvontaan
(hakemusmenettely maistraattiin).

Selvita juridiset oikeutesi (velkojen takaukset, vakivallan uhkatilanne, vastuullisuus
puolisona veloista, yhteisen omaisuuden suoja).
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Liite 20. Ketjuanalyysi

Laukaiseva tekija/lahtotilanne

~_—

Ajatukset

~_—

Tunteet

~_—

Fysiologiset tuntemukset

Teko

~_ ~_

Seuraukset
Lyhyelld aikavalilla Pitkalla aikavalilla




Liite 21. Pelaamista edistavien ajatusten tunnistaminen ja eritteleminen

Lomaketta voi kayttaa yhdessa pelaajan kanssa keskustelun pohjana tai tydskentelyyn
itse. Vastausten perusteella voi jatkaa pohdintaa siita, millaisiin uskomuksiin ja tilanteisiin
pelaajan ajatukset erityisesti liittyvat.

1 Vaite pitda kohdallani taysin paikkansa
2 Vaite pitaa kohdallani osittain paikkansa
3 Vaite ei pade minuun

Pelaamalla on helppo ansaita rahaa

Pelaaminen auttaa minua unohtamaan huoleni

Pystyn kontrolloimaan pelaamiseen kayttamani rahan maaraa

Pystyn vaikuttamaan itse voittomahdollisuuksiini

Jos olen havinnyt useita kertoja perakkain, sita todennakdisemmin voitan nyt

Pelaan vain kunnes saan takaisin aiemmin haviamani rahat

Kun voitan, maksan pelivelkani

N Ok w N =

Minulla on varma systeemi, jonka avulla voin voittaa

9. Mita suuremmalla summalla pelaan, sita todennakdéisemmin voitan

10. Mita kauemmin pelaan, sita todennakdisemmin voitan

11. Jos havian rahani, Idydan aina jonkun joka lainaa minulle

12. Minun ei tarvitse lopettaa pelaamista, rahoitan silla pelaamistani

13. Tulen voittamaan takaisin havioni

14. Minua kunnioitetaan, kun panostan suuret summat pelaamiseen

15. Kun voitan riittavasti, voin lopettaa kokonaan pelaamisen

16. Raha on minulle ongelma, ei pelaaminen

17.Rahan lainaaminen pelaamiseen ei ole sama kuin varastaminen

18. Jos tietaisin miksi pelaan, voisin lopettaa

19. Jonkun muun taytyy lopettaa pelaamiseni, itse en siihen pysty

20. Olen matemaattisesti alykas ja pystyn taidoillani voittamaan

21. Jos jatan koneen nyt, joku muu tulee ja voittaa rahani

22. Tanaan on minun onnenpaivani

23. Tama on viimeinen kerta, kun pelaan

24. Oma havainto:

25. Oma havainto:

Tulkinta: Vaittamia, jotka asiakkaan mukaan pitavat joko taysin paikkansa tai osittain
paikkansa kannattaa lahtea tarkastelemaan yhdessa asiakkaan kanssa.
Ovatko vaittamat pelaajan kokemusten perusteella totta? Miksi? Miksi ei?
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Liite 23. Arvotytskentely

Ohjeet:

1) Kirjoita itsellesi tarkeat asiat eri lohkoille

2) Tee itsellesi tarkeimmista kohdista konkreettiset tavoitteet

3) Kirjaa toimenpiteet, joilla tavoitteet toteutuu

4) Pohdi myos esteita, jotka voivat estaa tavoitteiden saavuttamista

OMSN ‘SAASILL3T
‘NMYVIOIN VI LOAYY

MINULLE TARKEITA

ASIOITA

ILNIOANIAAH N3NITVVISOS
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Liite 25. Selviytymis-/muutossuunnitelma

Tavoitteeni pelaamisen suhteen:

Perustelut tavoitteelleni:

Ensimmainen askel muutoksen suuntaan:

Tarkistusajankohta suunnitelman osalta:

Minulle tyypillisimmat vaaratilanteet, joissa ajaudun pelaamaan: (nimea tilanne ja mieti, mita
muuta voisit tehda pelaamisen sijaan)

Vaaratilanne Vaihtoehtoinen toiminta

1. 1.

Jos pystyn pitdmaan tavoitteeni, milld palkitsen itseani: konkreettinen palkinto ja sen saamisen ajankohta:




Liite 26. Pelaamisen haitat ja korjaavat toimet

Pelaamisen vaikutukset elamasi tasapainotilaan/hyvinvointiin (Mieti itseasi ja kirjaa ylos, mita
pelaamisen vuoksi olet menettanyt ja miten voit palauttaa/korjata tilanteen normaaliksi) Alla
muutamia esimerkkeja avuksesi:

FYYSINEN HYVINVOINTI: (uni, ruokatottumukset, 1aakityksen kaytto, liikunta, vuorokausirytmi,
terveydesta, ulkonadsta huolehtiminen, tupakointi, seksuaaliset tarpeet jne.)

Pelaamisen vaikutus (esim. huonot younet) Korjaavat toimet (esim. sdannodllinen
nukkumaanmenoaika)

PSYYKKINEN HYVINVOINTI (levottomuus, ahdistuneisuus, onnellisuus, psyykkiset sairaudet,
keskittymiskyky, ajatustoiminta jne.)

Pelaamisen vaikutus (artynyt olo ) Korjaavat toimet (aktiivinen rentoutus,
akupunktio)

SOSIAALINEN HYVINVOINTI: (perhetilanne, ystavyyssuhteet, tyétilanne, harrastukset,
naapuruussuhteet, opiskelutilanne jne.)

Pelaamisen vaikutus (harrastukset jaaneet Korjaavat toimet (paluu entisiin harrasteisiin tai
pois) uusi harrastus)




ARVOT, MORAALLI, EETTISYYS, USKO: (arvot, asenteet, moraalirakenteet, kauneus / esteettiset
arvot, uskonto jne.)

Pelaamisen vaikutus (valehtelu) Korjaavat toimet (rehellisyys/ avoimuus itselle ja
muille)

TALOUS: (velat, ulosotot, maksamattomat laskut, vipit Iaheisilta jne.)

Pelaamisen vaikutus (ulosotossa 1 500 euroa) | Korjaavat toimet (maksujarjestelysta sopiminen)

ARJEN SUJUVUUS: (asuminen, opinnot, ajankayton hallinta, kodinhoito jne.)

Pelaamisen vaikutus (asunto siivoamatta, Korjaavat toimet (vuorokausisuunnittelu,
ruokaa ei ole laitettu, vuorokausirytmi sekaisin) | viikkkosuunnittelu, jossa pelaamisen sijaan
arkisia asioita, yhdessa perheen kanssa
puuhastelu)

MUUT TUKITOIMET (kainalosauvat): (valvotut tilit, pankki-luottokortit, edunvalvonta,
velkajarjestely, tietoliikenneyhteyden sulkeminen / netin sulkeminen, puhelimen vaihto,
luottokelpoisuuden rajaaminen, pelikiellot, tukihenkild, vertaistuki jne.)




Liite 27. Retkahdustilanteen kasittely

Kysymyksia voidaan kayttaa yksittaisen retkahdustilanteen kasittelyyn seka
vastaanotolla etta pelaaja itse. Kysymykset auttavat analysoimaan yksittaista
retkahdustilannetta ja etenkin sita edesauttavia fyysisia tekijoita, pelaajan ajatusmalleja
ja pelaamista edistavia ja estavia sosiaalisia suhteita.

A) Tilanteen kuvaus:
Millainen tilanne oli?
Missa olit?
Keita oli paikalla?
Millaisia tunteita koit?
Mita ajattelit?

B) Retkahdusvihjeet ja varoittavat merkit. Mieti omalta kohdaltasi, onko sinulla seuraavia
vihjeitd havaittavissa ennen pelaamista?

o Kayttaytymisessa:

o Sellaisten ratkaisujen tekeminen, jotka vahentavat tuen maaraa ja
laatua: riidat laheisten kanssa, tukena olleiden ystavien valttely,
hoitotapaamisten vahentaminen tai lopettaminen

o Piipahtaminen paikkoihin tai nettisivuille, joissa ennen pelasi,

pelikaverien tapaaminen

Muutokset arkirutiineissa (sairaus, univaikeudet, loma-ajat),
muutossuunnitelmasta lipsuminen, suunnittelun lopettaminen
Yliaktiivisuus, liiallinen kuormittaminen (= stressi)

Korostunut tarve perustella pelaamattomuutta tai tyrkyttaa sitd muille
Arsyyntyminen pelaamista koskevista kysymyksista

Mitd muuta:

O

O O O O

o Asenteissa ja ajatuksissa:
o Valinpitamattdomyys omien tavoitteiden suhteen, oman elaman
sujumisen suhteen
Kielteisyys oman itsensa ja elaman suhteen
"Kokeilen vain parilla eurolla”-ajatuksen kanssa flirttailu
"Olen ollut jo pitkdan pelaamatta, voin jo turvallisesti kokeilla” -ajatus
Pelaamattomuus alkaa tuntua elamattomalta elamalta
Rahasta tai pelivoitoista haaveilu
Mitd muuta:

O O O O O O

e Tunteissa:
o Ahdistuksen lisdantyminen
Tylsistyminen, pitkastyminen, turhautuminen, yksinaisyys
Alakuloisuus, voimattomuus, masennus
Katkeruus, viha
Mitd muuta

O O O O

C) Jatkosuunnitelma retkahdusten estamiseksi

¢ Millaisia tilanteita pitaisi valttaa?
e Miten retkahdusta edistavia ajatuksia ja tunteita voisi hallita?
e Mista saa tukea retkahduksen uhatessa?
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Liite 29. Kaytannon kuvauksia hoidosta

Alla on kuvattuna kolme esimerkkia siita, mitd hoidossa kaytannossa tapahtuu. Esimerkit ovat
vuodelta 2010, ja ne on selvitetty Pelissa-hankkeen toimijoilta ja yhteistydkumppaneilta.

1. Mita hoidossa tapahtuu Mikkelin ja Savonlinnan A-klinikoiden, Varkauden
paihdeklinikan seka Pieksamaen paihde- ja mielenterveysyksikossa
- Asiakkaan nakdkulmasta kuvattuna

Palveluiden lahtékohtana on vastata ongelmapelaajan ja hanen laheistensa avun, tuen ja hoidon
tarpeeseen.
¢ Hoitoon voit hakeutua ilman Iahetetta joko varaamalla ajan puhelimitse tai tulemalla
hoitajan paivystysvastaanotolle.
e 3-5 kayntikerran arviointijakso
o Tutustutte tyontekijan kanssa puolin ja toisin
o Tutustut A-klinikan/paihdepoliklinikan tydskentelytapoihin
¢ Arviointijaksolla muun muassa:

o Selvitellaan yleistilanteesi.

o Kerataan tietoa pelaamisestasi (mm. mita olet pelannut, kuinka kauan ja kuinka
paljon olet pelannut, mahdolliset aiemmat yrityksesi vahentaa tai lopettaa
pelaaminen).

o Kartoitetaan talous- ja velkatilanteesi --> Tarvittaessa varataan aika talous- ja
velkaneuvojalle.

o Selvitelldan, kuinka pelaaminen on vaikuttanut arkeesi, paivarytmiisi ja
ihmissuhteisiisi seka millaisia vaikutuksia pelaamisella on ollut terveyteesi ja
yleensa hyvinvointiisi.

o Selvitelladn, mistd muusta mahdollisesti on kyse.

Saat aiheeseen liittyvia oppaita.

o Yhdessa tydntekijan kanssa arvioitte jatkohoidon tarpeen ja sovitte seuraavista
kaynneista. Toisille pelkka arviointijakso voi riittaa, ja tyontekijan kanssa vain
sovitaan viela seurantakaynti myohempaan ajankohtaan.

¢ Yhdessa tyontekijan kanssa teette hoitosuunnitelman, johon

o sovitte hoidon keston ja sisallon

o mietitte mihin haluat muutosta

o asetatte tavoitteet

o sovitte keinoista, joilla tavoitteisiin pyritaan.

o Keskustelujen lisdksi kuntoutumisprosessin apuna voidaan kayttaa esim.

o pelipdivakirjaa

o sukupuun piirtdmista

o eldmanjanan kuvaamista

o korva-akupunktiota (rentoutukseen).

e Puolisosi kanssa sinulla on mahdollisuus seka pari- etta yksilokeskusteluihin.

o Tarvittaessa koko perheesi kanssa voidaan tydskennelld esim. yhteistydssa
perheneuvolan kanssa.

e Tarvittaessa tyontekija voi tehda myos kotikaynteja.

e Tarvittaessa sinulla on mahdollisuus kayda Iaakarin vastaanotolla.

¢ Hoidon edetessa arvioidaan sita, mika toimii, mika ei ja tarkastellaan, onko
hoitosuunnitelmaa syyta paivittaa.

o



2. Mita hoidossa tapahtuu Kuopion Kriisikeskuksessa
- Tyontekijan nakdkulmasta kuvattuna

Tyoskentelyn periaatteet Kuopion Kriisikeskuksessa:

Tarkastellaan luottamuksellisessa ja asiakkaan yksil6llisyytta korostavassa ilmapiirissa
asiakkaan itsensa tarkeaksi nimeamia asioita.

Edetaan asiakkaan itsensa maarittamassa tahdissa.

Etsitdan asiakkaan tilanteeseen ja persoonallisuuteen soveltuvia vaihtoehtoja hankalan
tilanteen korjaamiseksi.

Tyo6skentelyn painotus on nykyhetkessa ja tulevaisuudessa. Myds henkildhistoriaan
liittyvid Kipupisteita voi olla tarpeellista tutkia siltd osin kuin ne vaikuttavat tdman hetken
elamantilanteeseen.

Mitd hoidossa kaytannossa tapahtuu?

Ensimmaisilla kayntikerroilla arvioidaan yhdessa asiakkaan tilannetta ja sovitaan hoidon
tavoitteista ja sisalloista.

Arviointi tapahtuu keskustellen ja eri eldmanalueet huomioiden. Joskus tyontekija kayttaa
apuna arviointilomakkeita, joiden tarkoitus on auttaa usein monimutkaisenkin tilanteen
hahmottamisessa.

Asiakkaan vahvuuksien tutkiminen ja esiin nostaminen.

Asiakkaan kokemien muutostarpeiden tarkasteleminen.

Muiden auttavien tahojen (Idakari, talousneuvonta jne.) tarpeen arviointi ja ohjaus
palveluihin.

Asiakkaan omien toiveiden ja tavoitteiden tutkiminen.

Yksilollisesta hoito-ohjelmasta sopiminen.

Hoito on terapeuttista keskustelua, joka voi sisaltda sopimuksen ja tarpeen mukaan tilanteeseen
sopivia harjoituksia ja (koti)tehtavia. Hoito raataldidaan aina yksildllisesti. Se voi sisaltaa
esimerkiksi seuraavia asioita:

Tutkitaan arvostelematta pelaamisen vaikutuksia ja merkityksia elamassa.
Annetaan tietoa pelaamisen hallintakeinoista ja etsitdan kullekin parhaiten soveltuvia ja
kayttdkelpoisia keinoja kokeiltavaksi.
Autetaan elaman tasapainon I6ytamisessa.
Vahvistetaan uskoa muutoksen mahdollisuuteen.
Annetaan apua ja tietoa talousasioiden jarjestelyyn ja hallintaan.
Lisataan tietoa ja ymmarrysta peliongelman luonteesta ja peliriippuvuuden synnysta.
Annetaan keinoja:

o pelihimon hallintaan

o oman kayttaytymisen muutokseen lyhyella ja pitkalla aikavalilla

o oman ajattelun muutokseen

o hankalien tuntemusten kanssa selviytymiseen

o muutoksen yllapitamiseen.
Annetaan taitoja ja keinoja toimivan vuorovaikutuksen ja luottamuksen palauttamiseen ja
rakentamiseen laheisissa ihmissuhteissa.
Annetaan tietoa peliongelmaisten tukipalveluista, esimerkiksi vertaistuesta ja
itseapuohjelmista.
Suodaan mahdollisuus kumppanin, perheenjasenen tai muun luotettavan henkilén
mukanaoloon hoidon kuluessa.
Tarjotaan mahdollisuus parisuhde- ja/tai perheasioiden sovitteluun.

Yksildllisen terapian lisdksi on mahdollisuus osallistua ohjattuun vertaistukiryhmaan.



3. Tukea pelaamisen kanssa ongelmiin joutuneille (Sovatek-saatio, Jyvaskyla)
Yksilotyon keskeisimmat tavoitteet:

e Tarjota mahdollisuus pysahtymiseen ja peliongelman arviointiin. Selvittely- ja
arviointivaihe kestda 1-3 kayntia ja tapahtuu paivystyspisteessa, josta siirrytdan
kuntouttavaan yksiloty6hon.

¢ Antaa tietoa/ymmarrysta ongelmapelaamisesta ja muutoksen vaikutuksista omaan
elamaan

o Vahvistaa paatdksentekoa ja tavoiteasettelua oman tilanteen muuttamiseksi

o Tutustua hoitovaihtoehtoihin --> henkilékohtaiset kuntoutumispolut
Tarjota tarvittaessa mahdollisuus pysahtya tilanteen rauhoittamiseksi myds
lyhytaikaisessa laitosjaksossa paihdevieroitusosastolla

¢ Antaa tyovalineita yllapitdad omaa tavoitetta (Kuntoutumissuunnitelma ja sen yllapito)

e Tukea laheisia (Laheistyd)

Jokaiselle asiakkaalle tehdaan henkildkohtainen suunnitelma. Hoidon aloitusvaiheessa
tapaamiset voivat olla kerran viikossa tapahtuvia ja kuntoutumisen edetessa kaynteja
harvennetaan. Tapaamisten kesto on yleensa 45 minuuttia, ensimmainen kaynti on usein
pidempi. Hoidossa pyritaan selvittamaan kokonaisvaltaisesti pelaamisen vaikutuksia asiakkaan ja
hanen laheistensa elamaan. Talousasiat ovat usein aluksi vahvasti esilla, mutta myds psyykkisia,
fyysisia ja sosiaalisia vaikutuksia tarkastellaan.

Hoitoprosessin aikana pidetdan pidempi tauko, jona aikana laadittua kuntoutumissuunnitelmaa
testataan. Hoitoty6ta toteuttaa sosiaalityontekija tai sairaanhoitaja.
Perhetapaamisissa/verkostotapaamisissa on mukana kaksi tydntekijaa. Tarvittaessa voidaan
hyédyntaa myds akupunktiota, rentoutushoitoja ja ladkarikonsultaatiota. Talouskysymysten
osalta ohjausta ja neuvontaa tarvitaan, ja tukena kuntoutumiselle ovat muun muassa
edunvalvonta seka talous- ja velkaneuvonta. Kayntimaarat vaihtelevat asiakkaan tarpeen
mukaan, joillekin riittda jo yksi kerta, ja toinen saattaa kdyda useamman vuoden ajan.

Laheisille tarjotaan tukea joko yksildkayntien yhteydessa tai laheiskursseilla. Laheiskurssin
sisalté muodostuu peliriippuvuusilmiéon tutustumisesta, ongelmapelaamisen haittojen
tutkimisesta laheisten kannalta ja erilaisten selvitymiskeinojen pohtimisesta omassa elamassa
ongelmapelaajan laheisena. Vertaistuella on vahva osuus laheiskursseilla. Laheiskurssin kesto
on 6 x 2 h (kerran viikossa).

Vertaistoiminta tukee my0s pelaajien kanssa tehtavaa yksilotyota. Sovatek-saatié on antanut
vertaistoiminnalle tilat ja tukenut vertaisohjaajien ty6ta toimimalla ohjaustoiminnassa ja antamalla
tydnohjausta vertaisohjaajille. Ongelmapelaajien vertaisryhma kokoontuu kerran viikossa.

Seka yksilotydssa etta vertaisryhmatydssa kaytetaan samoja tydmenetelmia, ja
prosessikuvaukset ovat hyvin samankaltaiset edella esiteltyjen (Mikkeli, Savonlinna, Varkaus,
Pieksamaki, Kuopio) hoitopisteiden toiminnan kanssa.
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Opas on tuotettu osana 2008-2011 toiminutta Pelissd-hanketta, joka oli Keski- ja Itd-Suomen ongelmapelaajien
hoidon kehittdmis- ja tutkimushanke. Hankkeessa olivat mukana Sovatek-sdétid, Kuopion Kriisikeskus ja
Kehittdmiskeskus Tyyneld. Hankkeen rahoitti Raha-automaattiyhdistys.
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