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Digipelirajat’on

* Ongelmalliseen tietokone-, konsoli- ja mobiilipelaamiseen pureutuva
valtakunnallinen hanke (2017-2019)

Tuottaa tietoa ongelmallisesta digipelaamista

Kehittaa tukimuotoja ongelmallisesti pelaaville 18-29-vuotiaille

Kouluttaa vertaisvalmentajia ja ohjaa naita vapaaehtoistydssa

Tekee yhteistyota eri alojen ammattilaisten kanssa
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Tutkimuskatsaus

Kaksiosainen tutkimuskatsaus ladattavissa
ilmaiseksi osoitteesta: www.digipelirajaton.fi

DIGITAALINEN VIIHDEPELAAMINEN VERTAISTUESTAKO APU
JA DIGIPELIRIIPPUVUUS ONGELMALLISEEN DIGIPELAAMISEEN?

Katsaus pelaamisen eri ulottuvuuksiin

Soila Kuuluvainen & Terhi Mustonen Tuukka Niemi
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http://www.digipelirajaton.fi/

Ruutuaika on vanhentunut kdsite, sanovat
asiantuntijat - toimittaja antoi lastensa pelata

ongelma Vai ei? viikon vapaasti, tissi tulokset Hs 22.11. 2017

Paivana numero viisi tajuan eron kotimme normaalitilanteeseen: Meilld on aavemaisen siistia ja hiljaista.

Jopa tuhannet nuoret sulkeutuvat huoneisiinsa — HS: Psykiatri
varoittaa riippuvuusilmiosta VS 23.11.2017

Pelaaminen vie fyysisen kunnon ja tekee pojista
alisuorittajia Hs 21.12.2017

Raiskintapelit kehittavat varmasti motoriikkaa, mutta eivat aikuisialla tarvittavia tunnealytaitoja.

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

Pelikasvattajat tyrmaavat lastenpsykiatri Jari
Sinkkosen nakemykset peliriippuvuudesta: "On
aivan kohtuutonta verrata pelaavaalasta
alkoholistiin” Hs 20.4.

Tutkija: Lasten runsas pelaaminen ei ole
ongelma, vaan univaje - "Se aiheuttaa9s . .,
prosenttia ongelmista, joita vanhemmat
pitavat merkkeina peliriippuvuudesta”

Kaikki, siis kaikki pelaavat nyt Fortnitea - ja Peliriippuvuus on nyt virallisesti sairaus, mutta
tama teini jatkoi pelaamista samalla kun moni asiantuntija aryqstelee sen lnttamlsta
pyorremyrshy tuhosi naapuruston s s tal.ltlluo’l,atukseen - "Tieteellinen pohjaon
Fortnite Battle Royale on ilmainen, suosittu ja kasittamattéman koukuttava. helld(oa HS 19.6.
JO ka kymm enes nu Ori (‘\)/{aa?ﬁzzxsl ;ienr;::’;j;rijg;fennlg:f::ﬁ} S\;lad;gh]t; cliigli'll();l(iseil.l ongelmapelaaminen on mielenterveyden hdirio. Useat tutkijat
karsii ongelmallisesta
di i elaamisesta - - " . . es 00 oo es o oo .o s
8 i Liika videopelaaminen on nyt e e D
eristaytyminen ja ialent | AT kuin he haluavat ja lopettakaa diginatiiveista
ahdistuneisuus mielenterveysongeima - somerahina aikol puhuminen, sanoo 77-vuotias viestintd- ;7
tavallisia oireita s 0310, heti IS 20.6. teknologian ja tulevaisuuden tutkija ~ HS 28.10.

2017
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Digipelaaminen numeroina

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

Suomessa 250 pelialan yritysta ja 2750 tyontekijaa vuonna 2016.

76,1 % suomalaisista (10-75-vuotiaat) pelaa digipeleja

o aktiivisesti (vah. kerran kuussa 60,5 %)
o keskimaarin 4,76 h/vko

36,4 % nuorista (10-19-vuotiaat) pelaa digipeleja paivittain

27,8 % nuorista aikuisista (20-29-vuotiaat) pelaa digipeleja paivittain
» keskimaarin 13 h/vko

Miehet pelaavat noin kolme kertaa naisia enemman

Léhteet: quora.com, neogames.fi, Pelaajabarometri 2018 (Mdyrd ym., 2018).
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Mita digipelaaminen on?
Vuorovaikutteinen median muoto, jonka ymparille kehittynyt laaja joukko harrastuksia (mm. LAN-
tapahtumat, cosplay, elektroninen urheilu) ja kilpailullinen puoli (elektroninen urheilu, esports)

Viihteellista pelaamista digitaalisella laitteella

Digipelaamista voidaan maaritella erilaisten ominaisuuksia mukaan, mm.
« Pelilaite (esim. tietokone, pelikonsoli, tabletti) =

«  Pelilajityyppi (esim. pulmapelit, strategiapelit, MMORPG-pelit)

* Internetin osuus: online- ja offline-pelit
«  Sosiaalisuus (esim. yksinpelit, moninpelit samassa/eri paikoissa)

« Intensiteetti (esim. vaadittu aika ja keskittyminen)

Monta erilaista tapaa pelata!



Pelilajityyppien suosio

Miehet Naiset

Aktiivipelaajia | Sijoitus | Aktiivipelaajia | Sijoitus
Ammuskelupelit 31,6 % 1. 2,7 % 10.
Pulmapelit 26,4 % 2. 28,4% 1.
Seikkailupelit 26,1 % 3. 7,4 % 3.
Toimintapelit 18,3 % 4, 7,2 % 4,
Strategiapelit 15,6 % 5. 3,1% 9.
Muut moninpelit 14,8 % 6. 1,8 % 12.
Ajopelit 14,3 % 7. 3,8% 7.
Urheilupelit 13,1 % 8. 3,8% 7.
Roolipelit 13,0% Q. 2,1% 11.
Simulaatiopelit 9.8 % 10. 8,2 % 2.
MNettiroolipelit 5,6 % 11. 0,7 % 13.
Musiikki- ja seurapelit 4,3 % 12. 5,4 % 5.
Leikkirahalla pelattavat nettikasinopelit 3,7 % 13. 0,6 % 14.
Opetuspelit 1,9 % 14. 5,2 % b.

Ldhde: Pelaajabarometri 2018

Nuoret miehet pelaavat eniten ja

eniten “riskipeleja”!
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Pelaamisen rooli elamassa?

Pelaamismotivaatiomalli

(Przybylski ym., 2006)

OOV

Omaehtoisuus Yhteisollisyys Kyvykkyys

"
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Miksi digipeleja pelataan?

[ ] 1 H ' ° . ° °
Pelaaminen on palkitsevaa! Pelaamismotivaatiomalli

(Przybylski ym., 2006)

* Pelien rakenteelliset piirteet ("yleiset palkinnot”)

*  Pelaamista yllapitavat ominaisuudet
(esim. nopea omaksuttavuus, realistisuus,
sosiaalisuus, tarinallisuus, erilaiset palkinnot)
«  Epasaannollinen palkitsemisaikataulu ‘

* Pelaamismotivaatiot ("yksilolliset palkinnot”)
Omaehtoisuus Yhteisollisyys Kyvykkyys

«  Eri asiat toimivat palkintoina eri ihmisille

« Ulkoiset, sisaiset, valittomat, viivastetyt

Tarkedaa tarkastella pelaamiselle annettuja yksilollisia merkityksia! SOSDED




"Pelien kautta sain onnistumisen
kokemuksia, eika tullut mieleenkaan, etta
pelaaminen olisi ongelma. Vasta nyt
jalkeenpain tuntuu, ettd mun eldama pyori
pelaamisen ymparilla, mika esti tekemasta
monia asioita.”

Mies, 21




Miten ongelma maaritellaan?

«  Pelaamiseen kaytetty aika? Elamantilanne?

« Useille erilaisille ongelmallisen digipelaamisen maaritelmille yhteista
psykososiaalisen hyvinvoinnin ongelmat

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

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

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

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

ICD-11 (2018) == Pelihiirio (Gaming disorder)




ICD-11: Pelihairio (Gaming Disorder)

* Maailman terveysjarjestd WHO lisasi kesakuussa Pelihdirion (Gaming disorder) tulevaan ICD-11
-luokitukseensa. Pelihadirion diagnostiset kriteerit ovat seuraavat:

“/// ;:')- \\\» « Jatkuva tai toistuva hallitsematon pelaamiskayttaytyminen
\/\f\ :) 11/\} * Pelaamisen pitaminen ensisijaisena suhteessa muihin kiinnostuksen kohteisiin ja
S paivittaisiin toimintoihin
World Health .

Toiminnan jatkaminen huolimatta sen kielteisista seurauksista

Organization

« Haitallinen pelaaminen on riittavan vakavaa johtaakseen huomattavaan haittaan
koulutuksessa, tydssa tai perhe-elamassa, tai muilla elaman osa-alueilla.

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

« Arviolta 8-12 % digipelaajista jonkin asteisia ongelmia. Ns. pelihdirién
kriteerit tayttaa 1-2 % pelaajista.

*  Muodostaako ilmi6 jatkumon?

Pelihaitat - Ongelmallinen pelaaminen - Pelihairio

«  Aika on merkityksellinen muttei tarkein kriteeri! Pelaamista ei voida
tarkastella erilladn muusta elamasta.

*  Miksi nuori pelaa? Mita pelaaminen hanelle merkitsee?

Ongelmallisen
digipelaamisen
yleisyys

B OO

90%

peliharrastajia

10%

2%

W
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"Se ongelmaisuus tarkottaa mulle
aikalailla sita, etta ma en pysty
kontrolloimaan mita ma omalla

ajallani teen. Mulla taytyy olla joku

tosi vahva halu, tahto, flow tai pakote
ettd ma pystyn tekemaan jonkun
aslan, joka el oo pelaamista kun ma
oon koneella.”

Mies, 26




Mita ongelmalliseen digipelaamiseen liittyy?

Pelaaminen Laiminly&nti Pakeneminen
on peleihin
keskidssa eldmén
ongelmia
Ajankaytto:
muut asiat
jga_ Liiallinen
tekemdétta eskapismi
Muutos
tapahtuu
hiljalleen Muu
maailma Immersio,
kaventuu uppoutuminen
Hereilldolo-
aika
pelaamiseen
Eristdyty- Pelimaailma
neisyys on mielen-
kiintoisempi
Laskut jaavat kuin elamd
maksamatta
Negatiivisten
ajatusten
. ae sy.f,'ﬂ,en : Ajatukset
Sosiaalisten yorivét
suhteiden pef::lamisessu

laiminlydnti

Pelaajien mielesta

Vasymys ja uniongelmat
Tarkkaavaisuuden ja keskittymisen vaikeudet

Masennus- ja ahdistusoireet
Sosiaalisen vuorovaikutuksen vaikeus
Yksinaisyys, tarve vuorovaikutukseen

Ristiriidat laheisten kanssa

Eskapismi
Peleihin liittyva saavutusorientoituneisuus
Pelaamisen "pakottavuus”
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Mista tukea ongelmalliseen digipelaamiseen?

« Eidiagnoosia - ei virallista hoitosuositusta
«  Ammattilaisille vain vahan ajantasaista tietoa tarjolla

*  Pelaaminen usein nahty yhtena internetriippuvuuden muotona. Kohdennetut

hoito- ja tukimuodot vasta kehitteilla (mm. kognitiivinen kayttaytymisterapia,
systeeminen perheterapia, “vieroitusleirit”, hoito- ja oma-apuohjelmat verkossa)

«  Vertaistuki — matalan kynnyksen tukea digipelaajille mutta millaista?
*  Yhteisollisyys, kokemustieto, “auttajan terapia”
. Lahtokohtana oma halu muutokseen
. Erilaisten tuen tarpeiden huomioiminen
. Psykoedukaatio
«  Ammatillisesti tuettu vertaistoiminta




Digipelirajat'on: Vertaistuki

1. DPR Bootcamp -hyvinvointivalmennus

. Tavoitteena tukea paljon pelaavien nuorten aikuisten yleista
hyvinvointia ja psykososiaalista toimintakykya

2. DPR Control -keskusteluryhma

. Tavoitteena vahentaa tai rajoittaa pelaamista itse asetetun
tavoitteen mukaisesti

3. Verkossa toimivat ryhmat
. Avoimet teema-chatit
. Suljetut keskusteluryhmat pelaajille (Discord) ja laheisille (Facebook)




DPR Bootcamp

10 viikkoa, 3 h/vko
Toiminnallinen, ammatillisesti tuettu vertaisryhma

Tavoitteena hyvinvoinnin tukeminen (“alku
muutokselle”)

Pelaamista hyddynnetaan tydskentelymenetelmana

Hyvinvoinnin vahvistaminen eldman eri osa-alueilla
(esim. sosiaaliset suhteet, arjen hallinta, fyysinen
hyvinvointi ja ergonomia, uni ja vuorokausirytmi)

Koulutettu vertaisvalmentaja + ammattilaisohjaaja

Pilottiryhmat Helsingissa kevaalla 2018

DPR Control

10 viikkoa, 2 h/vko
Keskusteleva vertaistukiryhma
Tavoitteena pelaamisen rajoittaminen

Tietoa ongelmallisesta pelaamisesta ja kaytannon keinoja
pelaamisen hallintaan

Ryhmaohjelman aikana kasitellaan mm. pelaamisen syita
ja seurauksia, tavoitteita tulevaisuudelle ja omaa
hyvinvointia tukevia tekijéita

Koulutettu vertaisvalmentaja (+ tydnohjaus ja tuki)

Syksylla 2018 ryhmat Helsingissa, Jyvaskylassa, Kuopiossa ja Tampereella.

Vaikuttavuustutkimus yhdessa Oulun yliopiston kanssa




Vertaisvalmentajakoulutus

« Vertaisvalmentajan peruskoulutus

3 Hei pelaaja!’ - Kaksi viikonloppua (yht. 34 h)

» Seuraava koulutus (Helsinki)

- ’qu‘\,’ —-— I
\ .

, 3. - 4.11. (vertaisvalmentajat ja ammattilaiset)
Sospe ’ !M . 8.-9.12. (vertaisvalmentajat)

Tule VapaaEhtOiSEkSil - Ammattilaisten koulutus

Sosped, Elimaenkatu 25-27, 5. krs. | La26.5.2018 klo 9-18 | Su 27.5.2018 klo 9-15

Onko pelaamisesi joskus karannut kasista? * H el m | ku u 2 O 19 (H S I S | n k|)

Haluaisitko nyt auttaa samassa tilanteessa olevia?
ey e A B S « Vertaistuki verkossa ja kokemusasiantuntija-koulutukset
aan. i jarjestetaan syksylla 2018. limoittaudu mukaan tai kysy lisaa risto.jo u@sosped.fi . .. . .o e ee .
lisdkoulutuksena vertaisvalmentajille kevaalla 2019

* Yksi paiva
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Helmi Korhonen Terhi Mustonen Risto Joensuu
Suunnittelija Hankepaallikkd  Koordinaattori www.digipelirajaton.fi

etunimi.sukunimi@sosped.fi
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http://www.digipelirajaton.fi/

"Ongelmallisesta digipelaamisesta ei
puhuta tarpeeksi.”

Mies, 21

digipelirajaton.fi



