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Taman tutkimuksen tarkoituksena oli tuottaa tietoa liikapelaavista nuorista VVantaalla 7. — 9.-luokkalaisten
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sa tyoskentelevien henkildiden kanssa. Tutkimus toteutettiin vantaalaisten 7. — 9. luokkalaisten keskuu-
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kain tapahtuva sosiaaliset kanssakdyminen. Liikapelaamiseen altistavia tekijoita olivat pelaamisen maarg,
pelaamisen valvonnan ja rajoittamisen puuttuminen, vapaa-ajan harrastusten puuttuminen tai vahaisyys
seké sosiaalisten suhteiden siirtyminen Internetiin. Liikapelaamisella ja paihteiden kaytoll4 todettiin ole-
van vahva yhteys keskenaan.

Kehittamistoimenpiteind esitetddn vanhempien tietoisuuden lisddmista liikapelaamisesta ja vanhempien
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aiheutuvista haitoista nuorten kanssa toimijoille ja pelaamiseen liittyvén valistuksen lisddmista peruskou-
luissa. Jatkotutkimusehdotuksina esitettiin liikapelaavien nuorten vanhempien kertomuksia nuorten pe-
laamisesta ja pelaamisen rajoittamisesta kotona, nuorten liikapelaamiskokemusten tutkimista seka pitkit-
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The purpose of this study was to produce information on excessive playing among adolescents on
7th to °th grades in Vantaa. The more detailed objectives were to find out how common phenome-
non the excessive playing is among the youth in Vantaa, what do the adolescents from Vantaa play
and why do they play and which special features are connected to playing. The theoretical frame-
work of the study was constructed around Internet game addiction, game addiction and playing. The
framework studies the factors exposing to excessive playing, factors that protect from playing and
the motives of playing.

The research method of this study was a quantitative research method. The collection method for
the material was a questionnaire survey that was carried out as an Internet survey. The study was
carried out among adolescents on 7th to 9th graders in Vantaa (N 2733). The analysis method was
distributions and cross tabulations, the results were described, conclusions were drawn out of them
and the development suggestions were presented.

The study indicated that 6 % of the 7th to 9" graders at VVantaa elementary school pupils play too
much. Excessive playing was defined based on the amount of playing and disadvantages caused by
playing. Excessive playing disadvantages various areas of the lives of adolescents and it has a nega-
tive influence on the life management skills of the adolescent. There are remarkably more excessive
players among boys than girls. Factors protecting from excessive playing were diverse forms of
leisure time activities, control of the playing and limiting the playing time as well as face to face
social relationships. Factors exposing to excessive playing were the amount of playing, no control
over the playing or no limitations, no free-time activities or the scarcity of them, and the transfer of
social relationships into Internet. Excessive playing and use of alcohol were detected to have a
strong connection.

Development suggestions were increasing the parents' knowledge about excessive playing, guiding
and supporting parents as the limiters and supervisors of playing, increasing the knowledge about
excessive playing and its disadvantages among the people who work with adolescents and increas-
ing the education connected to playing at elementary schools. The suggestions for further studies
were the parents' stories about adolescents who play excessively and limitation of playing at home,
researching the playing experiences of adolescents who play excessively and longitudinal re-
searches about the subject.
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1 JOHDANTO

”Jokaisella meilld on tarve olla sankari, arvostettu ja osaava jollain alueella. Hintela
pelaaja kipaisee kotiin, ottaa takin p&&ltadn ja istahtaa Second lifensa &areen saadak-
seen mielihyvahormonit ja adrenaliinin erittymdan. Han haluaa olla sankari edes Se-
cond lifessd. Jos sankaruus ei onnistu tissd Real lifessa, onneksi on Second life.” (Vil-

jamaa 2011, 49.)

Digitaaliset pelit ovat nuorten suosittu ajanviete. Digitaaliset pelit ovat muodostuneet
osaksi nuorisokulttuuria. Pelaaminen nakyy muun muassa nuorisolle suunnatun popu-
laarimusiikin teksteissd. Muun muassa Jare & Villegalle laulavat kappaleessaan Ne-
lisilm& aiheesta humoristisesti, mutta kuvaavasti. My0s Petri Kotwican 20.1.2012 en-
si-iltaan tullut elokuva Rat King kasittelee aihetta.

Tutkimuksemme Kartoittaa vantaalaisten 7. — 9.-luokkalaisten digitaalista pelaamista.
Lahtokohtana on selvittdd, kuinka yleistd pelaaminen on, ja tarkastella aihetta tar-
kemmin liikapelaamisen nakdkulmasta. Tutkimuksen taustalla on tarve selvittaa ilmi-
0n laajuutta Vantaalla ja antaa nuorten kanssa toimijoille ajankohtaista tietoa aiheesta.
Tutkimusidea syntyi yhteisissa keskusteluissa Vantaan kaupungin nuorisoaseman lii-
kapelaavien nuorten kanssa tyoskentelevien tydntekijoiden kanssa. Tutkimuksen tar-
koituksena on selvittdd, kuinka yleisesta ilmiosté liikapelaamisessa on kyse Vantaalla

ja mitd erityispiirteita liikapelaamiseen liittyy.

Ajasta ja paikasta huolimatta ihmiset ovat aina leikkineet ja pelanneet peleja. Pelaajat
ja pelien kehittajat hyddyntavéat uutta teknologiaa ja omaksuvat teknisid innovaatioita
osaksi peleja ja pelaamisen tapoja. Tastd syysté ei ole suurikaan yllatys, ettd pelaami-
nen on siirtynyt myos tietoverkkoihin, joista muutenkin on tullut yha keskeisempi osa

ihmisten arkipaivaista elaméaa. (Kinnunen 2011.)

Internetin kayttajamaarat ovat jatkuvasti lisdantyneet. Samalla kayttotavat ovat moni-
puolistuneet ja mahdollisuudet esimerkiksi pelaamiseen ovat moninkertaistuneet.
Verkkoa ei kaytetd endé pelkéstdan tiedonhakuun tai ty6tehtaviin, vaan siitd on muo-
dostunut myo6s merkittdva vapaa-ajanvieton alue. Elokuvat, tv-ohjelmat, musiikki, kir-
jallisuus ja pelit ovat yha useammin digitaalisia, jolloin niiden jakeluun voidaan hyo-

dynté&é Internetid. Kun sisalté on saatavilla verkosta, eivat kéyttajat ole samalla tavalla
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sidottu ajallisiin tai paikallisiin rajoitteisiin kuin ennen Internetin valtakautta. (Kinnu-
nen 2011).

Digitaalisilla peleilld voi olla paljon hyodyllisié ja opetuksellisia vaikutuksia pelaajan
elamé&an. Pelejd voidaan kayttad opetuksen ja kasvatuksen apuvalineend ja keinona.
Kohtuullinen pelaaminen voi olla myds hyoddyllinen ajanviettotapa. Nuoret voivat op-
pia pelaamalla hyodyllisié taitoja, kuten vierasta kieltd. Pelaaminen voi tukea myos
nuoren sosiaalisia vuorovaikutustaitoja. Tassa tutkimuksessa pelaamista késitellaan

kuitenkin liikapelaamisen nakdkulmasta.

Kallion, Mdyran & Kaipaisen (2009, 1) mukaan Kupiainen & Sintonen (2009) esittéda
digitaalisen pelaamisen nousseen muutamassa vuosikymmenessa yhdeksi keskeisista
media- ja populaarikulttuurin seka sosiaalisen eldmén ndyttdmoisté. Jo lahes jokaisesta
kodista 16ytyy pelaamiseen soveltuvia laitteita. Pelien myynti on siirtynyt erikoisliik-
keistd marketteihin ja verkkokauppoihin, joiden lisaksi ilmaisia peleja on tarjolla run-
saasti Internetissd. Koulut ja pdivakoditkin ovat alkaneet hyddyntdméan toiminnas-
saan kasvatukseen ja opetukseen soveltuvia peleja ja pelillisia verkkoymparistoja.
(Kallio ym. 2009, 1.)

Tutkimus kohdentuu Vantaan kaupungin nuorisoaseman kayttodn. Toivomme kuiten-
kin tutkimuksemme tuottavan tietoa vantaalaisten nuorten liikapelaamisesta laajem-
paankin kayttéon. Toivomme tutkimuksen toimivan apuna, kun suunnitellaan tyéme-

netelmid litkaa pelaavien kanssa tyoskentelyyn.

2 PELIT JA PELAAMINEN

2.1 Pelit

Ensimmaiset tietokonepelit, joita kédytettiin tietokoneiden laskentakyvyn havainnollis-
tamiseen, luotiin 1950-luvulla. 1980-luvulla pelaamisesta tuli marginaalinen poikakult-
tuurinen ilmi6 ensimmaisten pelihallilaitteiden, televisioon liitettdvien kotikonsolien ja
kotitietokoneiden my6td. Huomattavaksi nuorisokulttuuriseksi ilmidksi pelaaminen
nousi vuoden 1995 jalkeen, jolloin ensimmdinen suurelle yleisdlle markkinoitu peli-

konsoli Sony PlayStation eli pleikkari julkaistiin Euroopassa. Nopeasti sen jalkeen In-
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ternetin ja matkapuhelinten yleistyminen muutti radikaalisti nuorten suhtautumista tie-
tokoneisiin ja ne arkipdivaistyivat kodeissa. Pelaamisesta tuli tapa viettaa vapaa-aikaa
elokuvien katselun ja musiikin kuuntelun rinnalle. Tietokoneiden yleistymisen myota
mya0s tytot innostuivat pelaamaan ja néin ollen sukupuolierot ovat kaventuneet. Konso-
li- ja tietokonepelaamisen lisaksi suomalaiset ovat innokkaita Internet-pelien pelaajia
ja ilmaispelisivut ovat vierailluimpien Internet-sivujen joukossa. (Kangas, Lundvall &
Tossavainen 2009, 2.)

Késite digitaaliset pelit on vakiintunut tarkoittamaan yleisesti ottaen peleja, joita pela-
taan jollakin digitaalisella laitteella. (Kallio ym. 2009, 2). Tassa tutkimuksessa digitaa-
lisilla peleilld tarkoitetaan tietokone- ja konsolipelejd, verkkopeleja seka mobiililait-
teilla, kuten kannykoilld, pelattavia peleja (ks. Luhtala, Silvennoinen & Taskinen
2011, 4). Pelikonsolit ovat pelaamista varten kehitettyja tietokoneita kuten Xbox,
PlayStation ja Wii. Késikonsolit ovat pienikokoisia mukana kuljetettavia pelilaitteita.
Kaikki pelilaitteet voidaan liittd4 Internetiin, mik& mahdollistaa tulosten jakamisen tai
muiden kanssa pelaamisen verkon vélityksell. Internet-pelaaminen on muokannut di-
gitaalisten pelien kasitteen joustavammaksi. Nykyaan pelaamiseen luetaan kuuluvaksi
myos virtuaalimaailmat kuten Habbo. (Kangas ym. 2009, 3.) Pelaaminen ei vélttdmatta
vaadi suuria investointeja, vaikka pelaamiseen on tarjolla hienoja vélineitd. Esimerkik-
si erilaiset verkossa pelattavat pienpelit ovat usein ilmaisia. Digitaalisten pelien maa-
ilma on hyvin suuri ja monipuolinen, ja peleihin liittyvat erilaiset luonteet ja pelikult-
tuuri. Peleja on tarjolla valtava valikoima, joten jokainen voi 16ytaa sielta itselleen so-

pivaa ajanvietettd. (Luhtala ym. 2011, 4.)

Pelit tarjoavat pelaajalle vahvan kokonaisvaltaisen kokemuksen. Pelit ovat kehittyneet
niin, ettd uppoutumalla pelien tarjoamaan virtuaalimaailmaan pelaaja pystyy luomaan
maailmaa sellaiseksi kuin itse haluaa, vaikuttamaan pelihahmoonsa hyvinkin seikkape-
réisesti ja kasvattamaan pelihahmonsa identiteettid. Nettipelit eivét oikeastaan enéé ole
vain peleja, vaan niistd on muodostunut itsendisid yhteisojd, joita voidaan kollektiivi-
sesti kehittdd. Pelihahmoille luodaan oma historia, filosofia ja luonne. Eri peleilld on
omat interaktiiviset maailmansa, jolloin pelaaja voi olla yhdessa pelissé kova bisnes-
mies, toisessa vahva soturi ja kolmannessa taikavoimilla varustettu satuhahmo. Mité
pidempaén pelaaja pelaa samalla hahmolla, hahmo alkaa identifioitua enemmaén todel-
liseksi ja vdhemman fiktionaliseksi hahmoksi. Pelaaja samaistuu hahmoon pelatessaan
silla tunteja paivassa. (Young 2009, 355 — 372.)
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Tassa tutkimuksessa tarkoitamme peleilld Internet-, tietokone-, konsoli- ja mobiilipele-
ja. Olemme rajanneet tutkimuksen ulkopuolelle rahapelit. Vaikka rahapelaamisella ja
esimerkiksi Internet-pelaamisella on paljon yhtenevéisyyksié ja paéllekkaisia kéasittei-
ta, liittyy rahapelaamiseen omia erityispiirteitd, kuten pelaamisesta aiheutuva taloudel-

linen hydty tai haitta.

2.2 Liikapelaaminen

Puhuttaessa nuoresta ihmisesta on perustellumpaa puhua esimerkiksi liikapelaamisesta
kuin varsinaisesta peliriippuvuudesta. Elaméantilanteen muuttuessa runsaskin pelaami-
nen voi loppua kokonaan. (Luhtala ym. 2011, 11.) Téssa tutkimuksessa kadytdamme ké-
sitettd litkapelaaminen muissa tutkimuksissa ja aihetta késittelevissé Kirjoituksissa
kaytetyiden (netti)peliriippuvuus tai ongelmapelaaminen késitteiden sijaan. Kasite lii-
kapelaaminen tarkoittaa tassa tutkimuksessa sitd, ettd nuori pelaa yli 40 tuntia viikossa
ja siitd aiheutuu haittoja nuorelle jollain eldmén osa-alueella. Yksi nettiriippuvuuden
mittari on Internetin kayton méaéara paivittdin tai viikoittain. Arvioiden mukaan yli vii-
den tunnin paivittainen Internetin kéyttd antaa viitteita riskikaytosta. Pitkan ajan ku-
luttaminen johonkin tekemiseen ei valttamatta tarkoita, ettd tasta olisi riippuvainen.
Harrastuneisuus ja johonkin tiettyyn asiaan sitoutuminen tulee erottaa riippuvuudesta.
Ongelmallisesta kayttdytymisestd voidaan puhua vasta, kun on havaittu siita aiheutu-
van negatiivisia vaikutuksia. (Kts. esim. Bjorklund, Heiskanen & Kokko 2011, 31,33;
Kraut, Hudson, Kiesler & Schell 2006, 15 — 17.) Kouluikaisille suunnatun suosituksen
mukaan ruutuaikaa television, tietokoneen tai mobiililaitteiden parissa ei saisi kulua
yli kahta tuntia vuorokaudessa. Toinen pelaamisen kohtuullisuutta arvioiva mittari on
se, millaisessa roolissa pelaaminen on lapsen elaméssa. Kohtuullinen pelaaminen ei
hallitse muuta eldméa vaan on osa sitd. (Vantaa ja péihteet —raportti 2011.) Rahape-
laaminen luokitellaan kayttaytymis- ja hillitsemishairioihin, jotka on kuvattu amerik-
kalaisessa DSM-jérjestelmassa ja eurooppalaisessa ICD-jarjestelméassé. (Viljamaa
2011, 40). Nettipeliriippuvuutta ei ole luokiteltu virallisissa tautiluokituksissa, eiké se
néin ollen ole ladketieteellisesti validi termi. Tutkimuksemme hypoteesi liikapelaami-

sesta perustuu seuraavaksi esitettyihin tutkimuksiin.

Liikapelaamista ja liiallista netin kayttda on tutkittu Yhdysvalloissa ja jonkun verran

Euroopassa sek& Aasiassa. Tarkasteltaessa Aasiassa tehtyja tutkimuksia tulee huomi-
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oida kulttuuriset erot liittyen teknologian kayttoon ja sen hyddyntamiseen. Muun mu-
assa virtuaalipeleill&4 on esimerkiksi Koreassa erilainen asema ja rooli verrattuna lan-
simaihin. Suomalaista tutkimusta aihealueesta on melko vahéan. (ks. mm. Young 2009,
355 — 357, Chien-Hsin, Shong-Lin & Chin-Pi 2009.)

Pelaaminen on suurelle osalle pelaajista positiivinen asia, mutta pelaamiseen voi liittya
my0s negatiivisia puolia. Peli voi olla itsessd&n niin mielenkiintoinen, etté se vie muul-
le toiminnalle tarkoitettua aikaa. Peleihin ja pelaamiseen liittyvét sosiaaliset suhteet
voivat myds muodostua niin merkityksellisiksi, ettei pelaamista pystyta lopettamaan,
vaikka itse pelaaminen ei tuottaisikaan enda nautintoa. (Kinnunen 2011.) Liikapelaa-
minen on Youngin (2009, 355) mukaan yksi nopeimmin kasvava Internet-
riippuvuuden muoto erityisesti lasten ja nuorten keskuudessa. Muun muassa Kiinassa
ja Taiwanissa on séadetty lakeja joilla rajoitetaan nettipelaamiseen kéytettya aikaa.
Kiinassa, Koreassa ja Taiwanissa liikapelaamista on luonnehdittu kansanterveydelli-
seksi ongelmaksi. (Young 2009, 355.)

Pelit tarjoavat koko ajan uusia haasteita ja tavoitteita, joiden saavuttaminen palkitsee ja
antaa onnistumisen kokemuksia, ja jonka kautta pelaaja voi saada arvostusta kavereilta
ja muilta pelaajilta. Osalle pelaajista pelaaminen on irtiotto arjesta. (Luhtala ym. 2011,
6.) Pelaaminen voi alkaa hallita elaméaé, jolloin verkkoympariston hyvat puolet, ajan ja
paikan rajojen ylittdminen, kaantyvat negatiivisiksi (Kinnunen 2011). Pelaamisen vai-
kutukset ovat kuitenkin yksildllisia ja niiden véhaisyys tai voimakkuus riippuu muun
muassa pelaajan perhesuhteista, kaveripiirista seka psyykkisesta ettd fyysisesta hyvin-
voinnista. Vaikutukset etenevat monesti kehdmaisesti niin hyvéssd kuin pahassa.
Psyykkisesti huonosti voiva tai aggressiivisuuteen taipuva nuori saattaa omaksua véki-
valtaisesta pelistd toimintaansa vahvistavia malleja. (Kinnunen 2011.) Raja kohtuulli-
sen ja liiallisen pelaamisen vélilla ei ole selked. Pelaamisen ollessa kohtuullista pelaa-
minen tuottaa lahinn& positiivisia kokemuksia eika se ole koko elamén sisalto, ja pe-
laaja paasee pelin aiheuttamista pettymyksista helposti yli, ilman pakottavaa tarvetta

uusintakierrokseen. (Luhtala ym. 2011, 7.)

Pienelle joukolle pelaaminen aiheuttaa kuitenkin ongelmia (Luhtala ym. 2011, 11).
Liikapelaamisesta puhutaan, kun Internetin kaytto aiheuttaa haittoja myds muilla eld-
mén osa-alueilla. Kun Internetin kaytto alkaa tuntua itsesta liialliselta, aiheuttaa syylli-

syyden tunteita ja vie oleellisesti aikaa perheeltd, kavereilta, opiskeluilta tai harrastuk-
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silta, on syytd pysahtya miettimédén tilannettaan. Riippuvuus voi syntyd moniin eri
asioihin Internetissd, kuten nettipelaamiseen. (Peltoniemi 2006.) Riippuvuus nettipe-
leihin kehittyy pikkuhiljaa. Pelaaminen alkaa py0ri& nuoren ajatuksissa, vaikka pitaisi
keskittya johonkin muuhun. Nuori haaveilee pelaamisesta koko ajan enemman ja al-
kaa laiminlydda koulua ja ihmissuhteita. Pelaamisesta tulee nuoren tarkein prioriteetti.
(Young 2009, 356.)

Youngin (2009, 357) mukaan tutkimukset ovat osoittaneet, ettd pelien mahdollistama
taydellinen uppoutuminen niihin mahdollistaa riippuvuuden syntymisen. (Young
2009, 357). Kaltiala-Heino, Lintonen & Rimpelé (2004, 94) erottivat tutkimuksessaan
ryhman, joiden kertomuksissa, liittyen Internetin kayttoon, on tunnistettavissa useita
muihinkin riippuvuuksiin liitettavia kayttdytymismalleja. Sama ryhma vietti merkitta-
vasti enemman aikaa Internetissd verrattuna ei-riippuvaisiksi luokiteltuihin. Kaltiala-
Heino ym. (2004, 94) mukaan Internet-riippuvuus on nopeasti kasvava ongelma, kun
paivittdinen Internetin kaytto lisdantyy. He jattavat avoimeksi kysymyksen, ansaitsee-
ko nettiriippuvuus tulla luokitelluksi omaksi hairiokseen. (Kaltiala-Heino, Lintonen &
Rimpeld 2004, 94.)

Keskeista liiallisen pelaamisen tarkastelussa on huomion kiinnittdminen siihen, miten
pelaaminen vaikuttaa muuhun eldmaan. Liiallinen pelaaminen voi olla merkki nuoren
elaméan liittyvastd ongelmasta, kuten yksindisyys ja perheen siséiset ristiriidat. Pelit
voivat olla nuorelle myds yksi tapa séadella tunteita. Jatkuvalla uppoutumiselle pelei-
hin ongelman kasittelyn valttamiseksi voi syntyd kierre, jossa nuori kéyttda peleja
epamiellyttavien tunteiden heikentdmiseen ja miellyttavien tunteiden voimistamiseen.
Pakenemisen kierre voi altistaa etenkin rutiininomaiselle pelaamiselle ja peliongelmil-

le sekd hairita nuoren psyykkista ja sosiaalista kehitysta. (Luhtala ym. 2011, 11 —12.)

Youngin (2009, 357) mukaan Yee esittad, ettd nuorilla joilla on huono itsetunto ja
tunne-eldmén ongelmia on suurempi riski tulla riippuvaiseksi nettipeleistd. Pelimaa-
ilmassa ndmé nuoret saavat mahdollisuuden kokeilla rooleja, joita he eivat uskalla tai
joihin heill& ei ole voimavaroja oikeassa eldmdssa. Leen mukaan ongelma piilee siina,
ettd nuoret pelaajat nojaavat ndihin uusiin identiteetteihinsd voimakkaasti ja todelli-
suuden sekd pelimaailman raja alkaa hdmaértyd. (Young 2009, 357 — 358.) My0s yksi
Ermin, Helion ja Mayrén (2004) tutkimuksessa esiin nousseista tekijoistad pelaamisen

viehétyksen taustalla olivat niiden tarjoamat fiktiiviset maailmat. Heidan tutkimustu-
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lokset vahvistavat kuvaa varhaismurrosidssé olevista pelien suurkuluttajina. Tuloksista
nousi esille, etteivat pelit ole jasentyneet suomalaisten perheiden arkeen yhteisesti
ymmarretyiksi ja luontevaksi osaksi samassa méaarin kuin esimerkiksi Kirjallisuus ja
televisio. (Ermi, Helié & Mayré 2004.)

Ihminen on psyko-fyysis-sosiaalinen olento. Toiminnallisia riippuvuuksia on selkeinté
tarkastella tasta syystd psyyken, sosiaalisen kayttaytymisen ja pinttyneiden tapojen
kautta. Addiktioihin ei ole vain yhta syyt4, eika toiminnallinen addiktio aiheuta valt-
tdmatta fyysisia oireita. Psyykkinen riippuvuus merkitsee pitkalti henkista turvautu-
mista aineeseen tai toimintaan. llman ainetta tai toimintaa elamaan jaa aukko, joka on
taytettava jollain. Psyykkiseen riippuvuuteen liittyy usein kuviteltuja uskomuksia ai-
neen tai toiminnan ihmeitd tekevastd vaikutuksesta. Psyykkinen riippuvuus syntyy
helposti esimerkiksi nettipeleihin. Riippuvaisen on vaikea tai jopa mahdoton olla il-
man kannykkaa tai tietokonetta. (Viljamaa 2011, 9.) Young (2009, 358) esittaa, etta
pelimaailmojen sosiaalinen interaktiivisuus nadyttaisi luovan syyn peleihin uppoutumi-
seen. Pelaajat luovat pelimaailmoissa pitkaaikaisia ja tunnepitoisia suhteita toisiin pe-
lagjiin. Kun vanhemmat yrittavét rajata pelaamista nuoret tulevat artyneiksi, vihaisiksi
ja jopa aggressiivisiksi sekd masentuneiksi. (Young 2009, 358.) Myods Viljamaa
(2011, 9 — 10) toteaa, ettd psyykkiseen riippuvuuteen ei liity suoranaisesti fyysisia vie-
roitusoireita, mutta riippuvainen on koko ajan kiinni henkisesti riippuvuudessaan, silla
esimerkiksi monet peliriippuvaiset masentuvat, ahdistuvat ja reagoivat aggressiivises-
ti, kun pelaamista rajoitetaan tai heité estetaan pelaamasta. Psyykkisesta riippuvuudes-
ta voi olla jopa vaikeampi paasta irti kuin fyysisesta riippuvuudesta, koska mieli as-
kartelee jatkuvasti lopetetun toiminnan parissa ja mielihalu on usein jarked vahvempi.
Sosiaalinen riippuvuus tarkoittaa esimerkiksi jonkin toiminnan aloittamista kaveripo-
rukan kanssa. Peliriippuvaiset, esimerkiksi World of Warcraft -pelaajat, voivat ko-
koontua pelaamaan joka ilta tiettyyn aikaan. Poissaolijaa ei katsota hyvalla. Tapariip-
puvuus on aineen kayton tai toiminnan yhdistamisté tiettyyn tilanteeseen. Peliriippu-
vaisen on pelattava aina kauppaan mennessaan tai toista lahtiesséan. Rutiineista ei voi
joustaa. (Viljamaa 2011, 9 - 10.)

Nettipeliriippuvainen nuori, joka ei pdase uppoutumaan pelimaailmaan kokee mene-
tyksen. Liikapelaamisesta eivat kérsi vain pelaaja itse, vaan se vaikuttaa koko perhee-
seen. (Young 2009, 355 — 372). Tutkimusten mukaan osa liikapelaavista kokee per-

soonallisuuden muuttumista. Ennen ulospdin suuntautuneet ja sosiaalisesti aktiiviset
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nuoret alkavat muuttua sisaanpéin kéantyneiksi ja pelimaailman ulkopuoliset sosiaali-
set suhteet katoavat ja kapenevat. Ystdvien saaminen pelimaailmassa tulee tarkedm-
maéksi kuin oikeassa eldmassd. Joissain tapauksissa pelaajat ovat sulkeutuneita ja heil-
I& on vaikeuksia saada sosiaalisia kontakteja oikeassa elamassa. Talloin he hakevat ys-
tavyyssuhteita ja hyvaksyntda pelimaailmasta. (Young 2009, 355 — 356.) Peliriippu-
vuus voi syntya niin tietokonepeleihin kuin rahapeleihin. Pelaaja hakee elam&ansa
jannitystd, riskinottoa, seuraa ja ajanvietettd. Tutkimuksissa on huomattu nuorten on-
gelmapelaajien aloittavan jopa kymmenvuotiaana. Ongelmat kasaantuvat samoille
heikosti itseddn hallitseville nuorille, joille elaman suunnittelu ja itsensé hillitseminen
on vaikeaa. Riskiryhmé&an kuuluvilla pojilla on yleista paihteiden kaytto, tupakointi,
napistely ja poissaolot koulusta. Heikon impulssikontrollin omaava tekee p&aatoksia
hetken mielijohteesta ja tajuaa hetken kuluttua toimineensa tyhmasti. Tytdilla liikape-

laaminen on harvinaisempaa. (Viljamaa 2011, 40.)

3 TUTKIMUSKYSYMYKSET JA KAYTETTAVAT TUTKIMUSMENETELMAT

3.1 Tutkimuksen tarkoitus ja tutkimuskysymykset

Tutkimuksemme tarkoituksena on saada tietoa liikapelaamisen laajuudesta 7. — 9.-
luokkalaisten keskuudessa Vantaalla. Tutkimuksemme tulosten on tarkoitus tarkastella
ilmion laajuutta vantaalaisten nuorten keskuudessa heidan subjektiiviseen kokemuk-
seensa perustuen. Tavoitteena on nostaa esille pelaamiseen liittyvid suojaavia seka al-
tistavia tekijoitd, ja tarkastella lahemmin liikaa pelaavien keskuudesta nousevia tekijoi-
t4. Internet- ja konsolipelien liikapelaaminen on suhteellisen tuore ilmid. Tutkimuksen
avulla saadaan liséé tietoa tasta ilmiosta ja sen tuloksia voidaan hyédyntdd nuorten ja

heidan perheidensa kanssa tehtavén tyon suunnittelun tukena.

Internet sek& Internet- ja konsolipelien maailma on nuorille luonnollinen toimintaym-
péaristd ja on osa tdmén ajan nuorisokulttuuria. On kuitenkin nahtavissé viitteitd siit,
ettd pelaaminen voi muodostua nuorelle eldamaad hallitsevaksi tavaksi. Kehitettdessa
tyokaluja néiden nuorten kanssa tyoskentelyyn on ilmiosté tiedettavé tarpeeksi. Tun-
nistettaessa liikapelaamiseen liittyvid suojaavia ja altistavia tekijoitd voidaan ennalta-

ehkéaisevéé tyotd kohdentaa oikein. Tutkimuksemme kohdentuu vantaalaisiin nuoriin ja
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Vantaan nuorisoaseman kayttdon, mutta toivomme sen tuottavan tietoa myos laajem-

min nuorten kanssa tyoskenteleville.

Tutkimuskysymykset:

1. Miten 7. — 9.-luokkalaiset viettavat vapaa-aikaansa ja miten he kayttavat tietoko-

netta vapaa-aikanansa?

2. Millaisia motiiveja pelaamiselle 16ytyy?

3. Millaisia haittoja pelaamisesta ilmenee?

4. Millaiset tekijat nousevat tunnusomaisiksi liikapelaajien joukossa?

3.2 Kvantitatiivisen tutkimuksen lahtokohdat

Kvantitatiivinen eli maaréllinen tutkimus on menetelmd, joka antaa yleisen kuvan
muuttujien vélisista suhteista ja eroista. Se vastaa kysymyksiin kuinka paljon tai miten
usein. (Vilkka 2007, 13.) Kvantitatiivisen tutkimuksen avulla selvitetddn lukumaariin
ja prosenttiosuuksiin liittyvid kysymyksid sek& eri asioiden vélisid riippuvuuksia tai
tutkittavassa ilmitssa tapahtuneita muutoksia (Heikkila 2004,16). Tama tarkoittaa, et-
ta tutkittavaa tietoa tarkastellaan numeerisesti, mutta se pyritaan selittdamaén kuitenkin
sanallisesti. Tutkijan tehtdvana on kuvata, mill& tavalla eri asiat liittyvét toisiinsa tai
eroavat toistensa suhteen. (Vilkka 2007, 14.) Maéarallisen tutkimuksen tarkoitus on jo-
ko selittad, kuvata, kartoittaa, vertailla tai ennustaa ihmista koskevia asioita ja ominai-
suuksia tai luontoa koskevia ilmigita. Tutkimuksemme on kartoittava tutkimus. Ta-
voitteenamme on Kartoittaa vantaalaisten 7. — 9.-luokkalaisten netti- ja konsolipelaa-
mista litkapelaamisen ndkokulmasta. Kartoittavan tutkimuksen tavoitteena on etsid
uusia ndkokulmia. Sen avulla voidaan tutkia v&han tunnettuja asioita seka 10yt&4 tar-
kasteltavasta asiasta keskeisid malleja, teemoja, luokkia ja tyypittelyja. Méaéaralliselle
tutkimukselle tyypillista on kausaalisuhteiden etsiminen aineistosta ja niiden 16ytami-

nen. Kausaalisuus tarkoittaa, ettd tutkimusaineistosta etsitddn syy-seuraussuhteita, eli
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jokin asia johtuu jostakin. (Vilkka 2007, 20 — 21, 23.) Heikkilan (2004,18) mukaan
kvantitatiivisen aineiston voi keratd itse tai k&yttda valmiita tilastoja, rekistereita tai
tietokantoja. Itse kerattavassa aineistossa on tutkimusongelman perusteella paatettava,
mikda on kohderyhmé& ja mika tiedonkeruumenetelma tilanteeseen parhaiten sopii.
Kéytetddnkd postikyselyd, puhelin- tai kayntihaastattelua vai tehddénkd informoitu
kysely. (Heikkila 2004, 18.) Vilkan (2007, 28) mukaan kysely on aineiston kerd&dmi-
sen tapa, jossa kysymysten muoto on vakioitu, eli kaikilta kyselyyn vastaavilta kysy-
tddn samat asiat, samassa jarjestyksessa ja samalla tavalla. Kyselylomaketta kaytetaan,
kun havaintoyksikkoné on henkild ja hanta koskevat asiat esimerkiksi mielipiteet tai
asenteet. Kyselyn voi toteuttaa seké postitse ettd Internetissa. Kysely soveltuu aineis-
ton keradmisen tavaksi, kun tutkittavia on paljon ja he ovat hajallaan. (Vilkka 2007,
28.) Internetin kautta tehtdvat www-kyselyt sopivat Heikkilan (2004, 18 — 19) mieles-
ta sellaisten perusjoukkojen tutkimiseen, joissa jokaisella jasenellda on mahdollisuus

Internetin kayttoon.

3.3 Aineiston keradminen

Tutkimuksemme tiedot on keratty kyselylomakkeella Internetissa. Kysely toteutettiin
Surveypal-kyselyna. Vastaajilla, 7. — 9.-luokkalaisilla vantaalaisilla koululaisilla, oli
mahdollisuus tayttad kysely koulussa, jossa kaikilla on mahdollisuus kayttaa tietoko-
netta. Kyselyyn vastaaminen tapahtui oppituntien aikana ja se oli vapaaehtoista. Heik-
kilan (2004,18) mukaan www-kyselyssé on ratkaistava, miten tutkittaville saadaan tie-
to kyselysté ja miten mahdollisimman hyvin estetddn otokseen kuulumattomien henki-
I6iden vastaaminen. Kouluille informaatio kyselysta I&hti Vantaan kaupungin ehkai-
sevan paihdetyon yksikon kautta. Ensimmainen tiedote kyselysté lahetettiin kouluille
toukokuussa 2011 ja toinen hieman ennen kyselyjen toteutusta. Kyselyyn oli mahdol-
lista vastata 19.9.—7.10.2011. Ruotsinkielisen Helsinge skolanin vastausaikaa piden-
nettiin koulun pyynnosta. Vastaajat saivat tiedot kyselysta koulujen kautta, jotka in-
formoivat oppilaitaan. Kouluille lahetetyssd viestissd oli ohjeistus opettajille seka
linkki kyselyyn. Kyselya ei suojattu salasanalla. Liséksi kouluille 1&hetettiin muistu-
tusviesti kyselyyn vastaamisesta viikko kyselyn avautumisen jélkeen. Kysely toteutet-
tiin kaikilla Vantaan ylakouluilla sek& yhtendiskoulujen 5. — 6.-luokilla. T&ssa tutki-

muksessa on kaytetty tietoja vain 7. — 9.-luokkalaisten vastauksista. Kaikki koulut ei-
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vat vastanneet kyselyyn. Sekéa Valli (2001, 30 — 31) ettd Heikkila (2004, 20) summaa-
vat kyselylomakkeen hyviksi puoliksi sen, ettei tutkija vaikuta omalla olemuksellaan
eikd l&sndolollaan vastauksiin, samoin kuin mahdollisuuden esitt4d runsaasti kysy-
myksid. Heikkild (2004, 20) tosin huomauttaa, etta kaytettédessa pitkéa kyselylomaket-
ta vastaajien kato lisaantyy kysymysten mééran lisdantyessa. Kyselylomake tutkimuk-
sen heikkouksiksi sekda Valli (2001, 31) ettd Heikkild (2004, 20) mainitsevat véa-
rinymmarryksen mahdollisuuden, silld vastaaja ei voi saada tarkentavaa informaatiota
epaselvien kysymysten yhteydessd. Myoskédan lisahavaintojen tekomahdollisuutta ei
kyselylomake tutkimuksessa ole. (Heikkila 2004, 20; Valli 2001, 31.)

Tutkimus toteutettiin Internet-kyselyna. Internet-kysely oli toimivin tapa saada tarvit-
tavat tiedot kaytettavissa olevin resurssein. Internet-kysely oli myds luonteva vaihto-
ehto suhteessa tutkimuksemme aiheeseen netti- ja konsolipelaamiseen. Kaikilla koulu-
laisilla on koulussa mahdollisuus kéyttad Internetid ja sen kéaytté on luonnollinen osa

7. —9.-luokkalaisten arkea.

Vilkan (2007, 14 — 15) mukaan ennen aineiston kerd&mista tieto tulee operationalisoi-
da ja strukturoida. Operationalisointi tarkoittaa teoreettisen ja kasitteellisten asioiden
muuttamista sellaiseen muotoon, etta tutkittava ymmartaa asian arkiymmarryksellaan.
Strukturointi tarkoittaa, ettd tutkittava asia ja sen ominaisuudet suunnitellaan ja vaki-
oidaan. Strukturoinnissa tutkittavat asiat vakioidaan lomakkeeseen kysymyksiksi ja
vaihtoehdoiksi ennalta niin, ettd kaikki ymmartavét kysymykset samalla tavalla ja ky-
symykset voidaan kysyéd kaikilta vastaajilta samalla tavalla. Jokaiselle tutkittavalle
asialle eli muuttujalle annetaan arvo. Arvo ilmaistaan esimerkiksi numeroina tai Kir-
jaimina. (Vilkka 2007, 14 — 15.)

Seké Valli (2001, 28) ettda Heikkila (2004, 47) korostavat kysymysten huolellista
suunnittelua. Kysymysten muoto aiheuttaa eniten virheitéd tutkimustuloksiin, ja voi pi-
lata kalliinkin tutkimuksen. (Heikkil&d 2004, 47; Valli 2001, 28.) Lomaketta suunnitel-
taessa tulee ottaa huomioon tutkimuskohde, miten aineisto tullaan kasittelemaan,
mahdollisten taustamuuttujien vaikutukset tutkittaviin asioihin, sek& selvyys siitd, mi-
hin kysymyksiin vastauksia etsitddn. Myos lomakkeen pituuteen, kysymysten luku-
madradn, selkeyteen ja ulkoasuun tulee kiinnittdd huomiota. (Heikkild 2004, 47 — 48;
Valli 2001, 28 — 29.)
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Kyselylomake (liite 1) muodostui kolmesta osiosta: taustakysymyksistd, Internet- ja
konsolipelaamiseen liittyvistda kysymyksista sek& rahapelaamiseen liittyvistd kysy-
myksista. Kyselylomakkeen suunnittelusta vastasi EI&mé& on parasta huumetta ry:n Pe-
litaito-projekti. Osallistuimme kyselylomakkeen suunnitteluun siltd osin, ettd varmis-
timme, ettd kyselylomake tuottaa tarvittavaa tietoa tutkimuskysymystemme kannalta.
Tastd tutkimuksesta olemme rajanneet rahapelaamisen kokonaan pois, eikd rahape-
laamiseen liittyvid vastauksia ole otettu analysoinnissa huomioon. Taémén tutkimuksen
tulosten analysoinnissa olemme kayttaneet kyselylomakkeen kysymyksia 1 — 33. En-
simmaisessa osiossa kysyttiin taustamuuttujina perustietoja; koulun nimi, sukupuoli,
luokka-aste ja ikd. Kartoittavina kysymyksiné kysyttiin viimeisimmén koulutodistuk-
sen keskiarvoa, viikoittain kéytettdvisséd olevaa rahan maarad, vapaa-ajan viettoa,
paihteidenkéyttda ja terveydentilaa, sekda nukkumaan menoaikaa. Taustamuuttujia Ky-
syttiin suljetuilla, vaihtoehdot antavilla kysymyksilla. Heikkilan (2004, 50) mukaan
suljetut kysymykset ovat tarkoituksenmukaisia silloin, kun mahdolliset, selvésti rajatut
vastausvaihtoehdot tiedetddn etuk&teen ja kun niitd on rajoitetusti. Muutoin kyselylo-
make muodostui kahdestakymmenestayhdestd vaihtoehdot antavasta suljetusta kysy-
myksesté ja kahdesta avoimesta kysymyksesta. Internet-kyselyn tarkoituksena oli saa-
da kattavaa tietoa netti- ja konsolipelaamisen laajuudesta, pelaamisen syistd, haitoista

ja hyddyista.

3.4 Aineiston analyysi

Madrallisessa tutkimuksessa tutkimusaineiston keradminen, tutkimusaineiston kasitte-
ly sekd analysointi ja tulkinta ovat erillisid vaiheita. Aineiston késittely alkaa, kun ai-
neisto on saatu koottua. Aineiston kasittelylla tarkoitetaan lomakkeilla saadun aineis-
ton tarkistusta, tietojen syottamista ja tallennusta sellaiseen muotoon tietokoneelle, et-
t4 sitd voidaan tutkia numeraalisesti kayttden apuna taulukko- tai tilasto-ohjelmia.
(Vilkka 2007, 106.) Nummenmaan (2006) mukaan analyysilld tarkistetaan, pitavatko
tutkimussuunnitelmassa esitetyt oletukset paikkansa. Tilasto-ohjelmat tekevat tdman
vaiheen automaattisesti, kun testitapa on valittu. (Vilkka 2007, 117.) Tutkimusaineis-
ton tarkasti EI&m& on parasta huumetta ry:n Pelitaito-projekti, jonka kautta saimme
kyselyn tulokset kasiteltdviksemme. Tilastollisessa péattelyssa esitetdén tutkimuson-

gelman kannalta oleellisimmat jakaumaluvut. Yksinkertaisimmillaan tulokset esite-
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tdén taulukkomuodoissa suhteellisina osuuksina eli prosentteina. (Kananen 2008, 52.)
Paadyimme analysoimaan aineistoamme jakaumalukujen ja ristiintaulukointien avulla.
Tulosten esittdmisessa paadyimme kayttamaan tekstin lisaksi graafisia esitystapoja ku-
ten taulukoita ja diagrammeja. Vilkan (2007, 135) mukaan kuvioita kéaytetdan tavalli-
sesti silloin, kun halutaan antaa nopeasti luettavaa tietoa, yleiskuva jakaumasta tai ha-
vainnollistaa ja painottaa tietoa tai tiedon laadullisia ominaisuuksia. (Vilkka 2007,
135).

Ristiintaulukoinnin avulla voidaan 16ytdd kahden tai useamman muuttujan vélisia
riippuvuuksia. Riippuvuudella tarkoitetaan, ettd jokin muuttuja vaikuttaa toiseen
muuttujaan. Ristiintaulukointi mahdollistaa tarkastelun havaintojen sijaintia samanai-
kaisesti kahdella taulukoitavalla muuttujalla. Ndin voidaan 16ytd4 muuttujia, jotka
nayttavat selittdvan toista muuttujaa. (Vilkka 2007, 129.)

3.5 Tutkimuksen eettiset kysymykset, reliabiliteetti ja validiteetti

Toteutimme tutkimuksen tutkimuseettisia periaatteita noudattaen (ks. Vilkka 2007,
91). Kyselytutkimukseen vastaaminen oli osallistujille vapaaehtoista ja anonymiteetti
turvattu. Tutkimukseen osallistuneiden tunnistetiedot eivét tule julki. Tutkimusaineis-
tosta ei pystytd erottamaan yksittdisen henkilon vastauksia ja tutkimusaineisto tuho-

taan asianmukaisesti.

Tutkimuksen reliaabeliuksella  tarkoitetaan  tutkimuksen kykya antaa ei-
sattumanvaraisia tuloksia. Reliabiliteetti arvioi tulosten pysyvyyttd mittauksesta toi-
seen. Tutkimuksen reliabiliteetissa tarkastellaan mittaukseen liittyvié asioita ja tark-
kuutta tutkimuksen toteutuksessa. Olennaista on, miten onnistuneesti otos edustaa pe-
rusjoukkoa (otoskoko ja laatu), mika on vastausprosentti, miten huolellisesti havainto-
yksikkojen kaikkia muuttujia koskevat tiedot on syotetty ja millaisia mittausvirheita
(esim. lomakkeen kysymykset ja vastausvaihtoehdot) tutkimukseen siséltyy eli mitta-
rin kyky mitata tutkittavia asioita kattavasti. (Vilkka 2007, 149 — 150.) Hyvéksyttyja
vastauksia oli tassa tutkimuksessa 2733, paitsi kysymyksissa 11 ja 12 hyvaksyttyja
vastauksia oli 1987. Ndiden kysymysten kohdalla oli kyselylomakkeessa virhe, jonka
vuoksi vastaajat pystyivat valitsemaan useamman vastausvaihtoehdon yhden sijaan.

Virheesta johtuen ndissé kysymyksisséd on huomioitu vain ne vastaajat, jotka ovat va-
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linneet yhden vastausvaihtoehdon. Suureen otokseen tulee vaistamatta enemman pe-
rusjoukon ominaisuuksia kuin pieneen otokseen. Mit4 suurempi otos on, sitd vahai-
sempaé ovat yhden havaintoyksikon antamat puutteelliset tiedot tai vastaamatta jatta-
misen merkittavyys tuloksiin. Mit& suurempi otos on, sitd luotettavammat ovat tulok-
set. (Vilkka 2007, 57.) Kyselylomakkeella keréattyjen vastausten lukumaara oli suuri ja

voidaan todeta, etta tutkimuksen tulokset ovat yleistettavissé perusjoukkoon.

Tassa tutkimuksessa ei ole testattu tulosten merkitsevyyttd. Olemme vertailleet ja-
kaumia ja kuvailleet tuloksia. Tutkimuksen tarkoituksena on tarkastella liikapelaamis-
ta ilmiona ja ymmartaa liikapelaamisen erityispiirteitd. Tutkimuksen tarkoituksena ei

ole ennustettavuuden saavuttaminen.

Tutkimuksen validius tarkoittaa tutkimuksen kykya mitata sitd, mité tutkimuksella ta-
voiteltiin mitata. Oleellista on siis se, miten tutkija on onnistunut operationalisoimaan
teoreettiset késitteet arkikielen tasolle eli miten onnistuneesti tutkija on kyennyt siir-
tdmaédn tutkimuksessa kéytetyn teorian késitteet ja ajatuskokonaisuuden lomakkee-
seen. Huomioon otettavaa on, miten onnistunut on valitun asteikon toimivuus ja mil-
laisia epatarkkuuksia mittariin siséltyy. (Vilkka 2007, 150.) Kyselylomakkeella kerét-
ty tutkimusaineisto vastaa tutkimuskysymyksiin. Kyselylomake tuotti oleellista tietoa
mitattavasta asiasta. VVoidaan todeta, ettd kyselylomake oli validi. Kyselylomake on
operationalisoitu arkikielelle, eik&d lomakkeessa ole kaytetty arkikielestd poikkeavia

ilmaisuja tai késitteita.

On huomioitava, ettd koska tutkimuksen otos koostuu ylakouluikaisista nuorista, on
osaan kysymyksista voitu vastata tarkoituksella virheellisesti, mahdollisesti huumori-
mielessd. Tutkimuksen otos on kuitenkin niin suuri, etteivat yksittdiset vastaukset ole
merkityksellisid tulosten kannalta. Analysoitaessa liikapelaavia rajasimme vastauksis-
ta pois ne, jotka olivat vastanneet olevansa yli 18-vuotiaita. Ylakouluikéisissa voi olla
yli 18-vuotiaita esimerkiksi maahanmuuttajataustaisissa oppilaissa tai luokalle jaami-
sen vuoksi. Voidaan kuitenkin olettaa, etta idkseen yli 18 vuotta vastanneiden joukos-
sa on my0s huumorimielessa vastanneita. Liikapelaavien otos on perusjoukkoa pie-
nempi, minkd vuoksi p&adyimme poistamaan yli 18-vuotiaiden vastaukset mini-
moidaksemme virheellisten vastausten ma&ran. Liikapelaavien otanta on kuitenkin

tarpeeksi suuri validien tulosten esittdmiseksi.
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4 TUTKIMUSTULOKSET

4.1 Koko aineiston suorat tulokset

4.1.1 Aineiston perustiedot ja kartoittavat tulokset

Lomakekysely tuotti 2733 hyvéksyttya vastausta, lukuun ottamatta kysymysta 11 ja
12, joissa hyvaksyttyja vastauksia oli 1987. Alasuutarin (1999, 39) mukaan ainoastaan
suurella aineistolla tutkija kykenee muodostamaan havaintoja nakokulmasta, miké
vuorostaan tekee mahdolliseksi tutkittavien asioiden selvittdmisen numeerisesti. Mité
suurempi otos on, sitd paremmin toteutunut otos edustaa perusjoukossa keskiméaaraista

mielipidettd, asennetta tai kokemusta tutkittavasta asiasta (Vilkka 2007, 17.)

Kyselyyn vastasi l&hes yhtd suuri joukko tytt6ja kuin poikia. Luokka-asteittain seitse-
masluokkalaisten osuus oli jonkin verran suurempi kuin kahdeksas- ja yhdeksésluok-
kalaisten osuus vastanneista. Suurin osa vastaajista oli 13-14-vuotiaita (66 %), 15-
vuotiaita oli Idhes neljannes (25 %) vastaajista. Loput vastaajista olivat 12-vuotiaita tai
yli 16-vuotiaita. Alla olevissa Kuvassa 1 on esitetty vastaajien ik&jakauma prosenttei-

na.

IKAJAKAUMA

M 12-vuotta
W 13-vuotta
W 14-vuotta
M 15-vuotta
W 16-vuotta

W 17-vuotta

Kuva 1. Aineiston ikdjakauma prosentteina
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Suurin osa vastaajista tuli Hameenkylén, Kilterin, Koivukylan, Peltolan, Sotungin ja
Vantaankosken kouluista (67 %). Liséksi vastauksia tuli Hakunilan, Havukosken, Jo-
kiniemen, Jokirannan, Kartanonkosken, Lansiméen, Martinlaakson, Mikkolan, Si-

monkylan, Vantaan kansainvélisen, Helsinge skolan ja Veroméen kouluista.

4.1.2 Vapaa-ajanvietto

Aineistossa korostui musiikin kuuntelu ja tv:n katselu vapaa-aikana. Noin joka toinen
vastaajista vietti paivittain aikaa perheensd kanssa. 14 % vastaajista vietti perheensé
kanssa aikaa 3-4 kertaa viikossa. 35 % vastaajista vietti aikaansa ystaviensa kanssa
kasvokkain péivittdin, harvemmin kuin kerran viikossa ystaviensa kanssa kasvokkain
vietti aikaansa 9 % vastaajista. Internetissa ystévien kanssa vietti aikaansa péivittain
reilu kolmannes vastaajista. 18 % vastaajista vietti aikaansa kavereidensa kanssa In-
ternetissa kerran viikossa tai harvemmin. Viidesosa vastaajista harrasti itsendisesti
kerran viikossa muuta kuin pelaamista. 3 % vastaajista pelaaminen oli ainoa itsendi-

nen harrastus. Kuvasta 2 kay ilmi vastaajien vapaa-ajan kéytté kokonaisuudessaan.
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Kuva 2. Vastaajien vapaa-ajan kaytto prosentteina




23

Yleisin vastaajien kayttdma paihde oli alkoholi. Seuraavaksi yleisimmin kaytettiin tu-
pakkaa tai nuuskaa. 4 % vastaajista kaytti kannabista sd&annéllisesti tai joskus. Suurin
osa vastaajista koki terveydentilansa véhintadn melko hyvéksi. 3 % vastaajista koki

terveydentilansa melko tai erittdin huonoksi.

4.1.3 Tietokoneen kayttd

Suurin osa (38 %) vastaajista ilmoitti kdyttavansa tietokonetta 1 — 2 tuntia péivassa ja
reilu kolmannes (32 %) vastaajista kaytti tietokonetta 2 — 4 tuntia paivassa. Yli nelja
tuntia tietokonetta kaytti 13 % vastaajista, joista yli kuusi tuntia kayttavien osuus oli 5
% vastaajista. Mitd enemman tietokonetta kaytettiin, sitd useammin kéyttdja oli poika.
Etenkin yli kuusi tuntia paivéssd tietokonetta kayttavid poikia (7 %) oli selvésti
enemman kuin tyttoja (3 %). 4 — 6 tuntia tietokonetta arkisin kayttavien tyttdjen (7 %)
ja poikien (9 %) vélinen ero oli huomattavasti pienempi. Tietokoneen kéyttd seka ty-
toilla etta pojilla kasvoi viikonloppuisin, mika toisaalta selittyy suuremmalla vapaa-

ajan maaralla.

4.2 Koko aineiston tulokset pelien ja pelaamisen nakokulmasta

4.2.1 Pelit ja pelaaminen

Kyselyyn vastanneista lahes puolet (46 %) ilmoitti kdyttdvansa tietokoneella aikaansa
pelaamiseen ja 13 % vastaajista yhteisollisiin verkkopeleihin. Yksin pelattavia tieto-
konepeleja oli pelannut viimeisen kuukauden aikana paivittdin 6 % vastaajista.
Yleisinta oli kdnnykka- ja konsolipelien pelaaminen. Opetuspelien pelaajia oli selke-

asti vahiten. Internetin ja Facebookin ilmaispeleja pelattiin usein.
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KUINKA MONTA TUNTIA VIIKOSSA PELAA TIETOKONE-, KONSOLI-
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Kuva 3. Tietokone-, konsoli- ja mobiilipeleihin kaytetty aika viikossa

Y114 olevasta Kuvasta 3 kédy ilmi tietokone-, konsoli- ja mobiilipeleihin kdytetty aika
viikossa. Kyselyyn vastanneista nuorista 6 % kéaytti pelaamiseen aikaa yli 40 tuntia
viikossa. Suurin osa nuorista kédytti pelaamiseen aikaa kohtuullisesti. Yli puolet vas-
taajista (59 %) koki pelanneensa omasta mielestd&n joskus liian kauan. Usein liian
kauan koki pelanneensa 7 % vastaajista. Yli 40 % vastaajista arvioi kaveripiirissaan
olevan yhden tai useamman henkil®, jonka koki pelaavan liikaa.

Suurin osa vastaajista ilmoitti pelaavansa arkisin klo 17-21 valisena aikana (53 %) tai
klo 13-17 vélisena aikana (42 %). Kuitenkin vield kello 21 ja 24 vélilla pelasi 19 %
vastaajista. Puolenyon ja aamuseitseman valilla pelasi 4 % vastaajista. Viikonloppui-
sin pelaaminen jakautui tasaisemmin kaikille vuorokauden tunneille. Yoaikaan pelasi
15 % vastaajista. Myos klo 7 — 13 valill4 tapahtuva pelaaminen kasvoi viikonloppui-
sin. Tatd ymmarrettavasti selittdd se, ettd viikonloppuisin on mahdollista pelata aikoi-
na, jolloin arkena olisi koulussa tai yoaikaan, kun ei aamulla tarvitse heratd kouluun.
Arkena tapahtuvassa pelaamisessa on huolestuttavaa, ettd 4 % (112/2733) vastaajista
pelasi yoaikaan, kun seuraavana péivané oli koulupéaiva. Kuvassa 4 on esitetty pelaa-

minen eri vuorokauden aikoina.
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Kuva 4. Pelaamisen ajankohta

Tarkasteltaessa pelaamisen liittyvia saantoja tai rajoituksia kotona yli puolet vastaajis-
ta ilmoitti, ettei saantdja tai rajoituksia ole. Kolmannes (32 %) vastaajista ilmoitti, etta
heilld on aikarajoituksia siihen, kuinka kauan saa pelata ja 14 % ilmoitti, ettd heilla on
aikarajoituksia siihen, milloin saa pelata. Tarkasteltaessa pelaamisesta aiheutuneita
haittoja koki 16 % kyselyyn vastanneista joskus tai toistuvasti koulunk&ynnin tai opis-
kelun hairiintymistd pelaamisen takia ja 7 % kyselyyn vastanneista jatti joskus tai

usein menematta pelaamisen takia kouluun.

4.2.2 Pelaamiset haitat ja motiivit

Tarkasteltaessa pelaamisen haittoja 1&hemmin 15 % vastaajista koki joskus ja 2 %
toistuvasti hairidita tai vaikeuksia nukkumisessa. Toiseksi eniten hairiditd koettiin
koulunkdynnissa ja opiskelussa. Fyysisid haittoja koki joskus 7 % vastaajista ja
psyykkisia haittoja 4 % vastaajista. Psyykkisié haittoja enemman koettiin ihmissuhtei-
siin liittyvia haittoja, joita 7 % vastaajista koki joskus. 17 % kyselyyn vastanneista oli
jattanyt tapaamatta kavereitaan joskus pelaamisen takia. 7 % oli jattanyt valiin muita
harrastuksia joskus pelaamisen takia. Kuvissa 5 ja 6 on esitetty pelaamiseen liittyvia
haittoja.
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Kuva 5. Pelaamisen haitat
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Kuva 6. Pelaamisen haitat 2

Pelejd, jotka ovat kielletty alle 18-vuotiailta, oli pelannut yli puolet (57 %) kyselyyn
vastanneista, joista 14 % oli ostanut niitd itse ja 28 % oli saanut niitd vanhemmiltansa.
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Yli puolet vastaajista ilmoitti heidan vanhempiensa tietdvan, ettd he pelaavat peleja
joihin ovat alaikaisig, 47 % nuorista koki vanhempien myos sallivan sen. Vastaavasti
pelien sisaltoihin liittyvia rajoituksia oli 10 % vastaajista ja ikarajoja koskevia rajoi-
tuksia oli 13 % vastaajista. Pelikavereihin tai -paikkoihin liittyvia rajoituksia oli 7 %
vastaajista. Suurin osa vastaajista nimesi aidin tai isén rajoittaneen pelaamista. Kui-
tenkin 40 % vastaajista ilmoitti, ettei kukaan ole rajoittanut heidan pelaamistaan.
Myo0s sisarukset, kaverit, isovanhemmat ja opettajat olivat rajoittaneet osan kyselyyn
vastanneista pelaamista. Tarkasteltaessa peleihin liittyvia rajoituksia on syyta huomi-
oida, ettd vastaukset edustavat nuorten ndkemysté asiasta. Voi olla, ettd vanhemmat
ovat yrittdneet asettaa sadnt6ja tai rajoituksia koskien pelaamista, mutta niita ei ole
noudatettu tai sd&ntdjen noudattamista ei ole valvottu. Nuorilla ja vanhemmilla voi ol-

la erilainen késitys siitd, mita rajoittaminen on.

Pelaamisen yleisimpana (68 %) motiivina koettiin pelaamisen hauskuus. 42 % pelasi,
koska pelaamalla on helppo kuluttaa aikaa. L&hes viidennes (19 %) vastaajista ilmoitti
pelaavansa, koska kaveritkin pelaavat. Osalle vastaajista pelaaminen oli tapa ja mah-
dollisuus tutustua uusiin ihmisiin. Pelaamista kaytettiin psykologisena pakopaikkana,
12 % pelaajista kaytti pelaamista keinona unohtaa ikévét asiat. Pelaamista kéytettiin
my0s uusien asioiden oppimisen vélineend, 11 % vastaajista pelasi, koska halusi oppia
uusia asioita. Suurin osa vastaajista koki oppineensa sormindpparyytta (56 %) ja vie-
raita kielid (56 %) pelaamalla. 46 % oli oppinut pelien kautta reaktionopeutta ja 31 %
ongelmanratkaisutaitoja. Pelaamisen avulla oli opittu myos yleistietoa (26 %) seka so-
siaalisia ja vuorovaikutustaitoja (19 %). Pelaamisen motiivit voivat olla hyvin erilaisia
johtuen niin pelityypistd kuin pelaajastakin. Alla olevasta Kuvasta 7 kay ilmi pelaami-

set motiivit.
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Kuva 7. Pelaamisen motiivit

4.3 Tulokset liikapelaamisen ndkokulmasta

Kuten jo aiemmin on todettu, kdsitamme liikapelaamisella tassé tutkimuksessa yli 40
tuntia pelaavat, joilla pelaamisesta aiheutuu haittoja jollain eldmén osa-alueella. Tar-
kasteltaessa yli 40 tuntia pelaavia on havaittavissa selked ero 40 - 60 tuntia pelaavien
ja yli 60 tuntia pelaavien kokemuksissa pelaamisesta aiheutuvista haitoista. Yli 60 tun-
tia pelaavat kokivat pelaamisesta aiheutuvia haittoja 40 - 60 tuntia pelaavia useammin.
Yli 40 tuntia pelaavista suurin osa (83 %) on poikia. Yli 60 tuntia pelaavien osuus Ky-
selyyn vastanneista oli 2 % (n 63) ja 40 — 60 tuntia pelaavien osuus 3 % (n 86).
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Seké 40 — 60 tuntia pelaavat ettd yli 60 tuntia pelaavat pelasivat paivittdin eniten mo-
nen pelaajan verkkopeleja, konsolipelejd, kannykkapeleja seké yksin pelattavia tieto-
konepeleja. Monen pelaajan verkkopelit olivat suosituin pelaamisen muoto.

Harrastukset ja sosiaaliset suhteet

40 — 60 tuntia pelaavat harrastavat enemmén muuta kuin pelaamista verrattuna yli 60
tuntia pelaaviin. Pelaamisen lisdksi muiden harrastusten maara on yli 60 tuntia viikos-
sa pelaavilla vahainen. 40 — 60 tuntia pelaavista neljannes (26 %) ilmoitti viettdneensa
kerran viikossa aikaa ystaviensa kanssa kasvokkain. 24 % vastaajista ilmoitti vietta-
neensd péivittdin aikaa ystaviensa kanssa kasvokkain. 8 % vastaajista ilmoitti, ettei
viettdnyt aikaansa ystaviensd kanssa kasvokkain ollenkaan. Yli 60 tuntia pelaavista
17 % vastaajista ei viettanyt aikaansa lainkaan ystéviensa kanssa kasvokkain. Yli puo-
let (55 %) yli 60 tuntia pelaavista vietti aikaansa péivittain ystaviensa kanssa Interne-
tissd. 40 — 60 tuntia pelaavista 62 % vietti aikaansa ystaviensa kanssa netisséa joka péi-

va. Vain hieman alle puolet vastaajista vietti aikaansa perheensa kanssa péivittain.

Pelaamisen motiivit

Tarkasteltaessa 40-60 tuntia viikossa pelaavien pelimotiiveja nousivat pelaamisen
hauskuus (93 %), pelaamalla on helppo kuluttaa aikaa (74 %), koska kaveritkin pelaa-
vat (47 %) ja pelaamalla tutustuu uusiin ihmisiin (45 %) yleisimmiksi syiksi pelata.
Neljannes (24 %) vastaajista ilmoitti pelaamisen syyksi halun unohtaa ikavat asiat. Yli
puolet vastaajista (56 %) ilmoitti pelaamisen olevan tapa. Myos kilpapelaamisen har-
rastaminen erottui 40-60 tuntia pelaavien joukossa selkedsti, vastaajista 18 % prosent-
tia ilmoitti pelaavansa koska harrastaa kilpapelaamista, tytoista vain yksi vastaaja il-
moitti pelaavaansa kilpapeliharrastuksen vuoksi. Tyttojen ja poikien pelaamisen syissa
Kilpapelaamisen liséksi selkein ero nakyi vastauksessa pelaa, koska haluaa unohtaa
ikdvat asiat. Tytoista 50 % ilmoitti pelaavansa, koska haluaa unohtaa ikévat asiat, po-
jilla vastaava luku oli 19 %. Tyt0istd 63 % vastaajista pelasi, koska pelaaminen on ta-
pa, pojista 54 % pelasi tavasta. Yli puolet (56 %) tytdista ilmoitti pelaavansa, koska
pelaamalla tutustuu uusiin ithmisiin, pojilla vastaava luku oli 42 %. Suurin osa vastaa-
jista ilmoitti pelaavansa yksin, kavereiden kanssa verkon valityksell& tai ilmoitti pe-
laavansa muiden verkkopelaajien kanssa. Hieman yli puolet vastaajista (51 %) ilmoitti

pelaavansa kavereidensa kanssa. Tytoista suurin osa pelasi yksin, pojista suurin osa
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pelasi muiden verkkopelaajien kanssa, mutta lahes yhtd moni myos kavereidensa

kanssa verkon valitykselld tai yksin.

Suurin osa yli 60 tuntia pelaavista vastaajista ilmoittaa pelaamisen syyksi sen, etta pe-
laaminen on kivaa (75 %). Suurin osa ndkee mydos, etta pelaamalla on helppo kuluttaa
aikaa (62 %) ja lahes puolelle vastaajista pelaaminen on muodostunut tavaksi (48 %).
Reilu kolmannes vastaajista ilmoittaa haluavansa pelaamalla unohtaa ikavat asiat (35
%), tyttojen ja poikien vélill ei ollut eroja. Kilpapelaamista harrasti 29 % vastaajista.
Yli 60 tuntia pelaavista tytdista suurin osa pelaa joko yksin tai kavereiden kanssa ver-
kon viélityksell4. Suurin osa pojista pelaa joko yksin, kavereiden kanssa, kavereiden

kanssa verkon vélityksella tai muiden verkkopelaajien kanssa.

Verrattuna 40 — 60 tuntia pelaaviin yli 60 tuntia pelaavista useampi ilmoitti pelaami-
sen motiiviksi ikavien asioiden unohtamisen. Yli 60 tuntia pelaavien joukossa pelaa-
mista ei koettu enda kivaksi niin usein kuin 40 — 60 tuntia pelaavien joukossa. Tdma
VoI johtua siitg, ettd yli 60 tuntia pelaavien joukossa on enemman pelaajia, joille pe-

laaminen on ennemmin pakonomaista toimintaa kuin mukava harrastus.

Pelaamisen hyodyt

Seké 40 — 60 tuntia ettd yli 60 tuntia pelaavat kokivat oppineensa pelaamalla erilaisia
taitoja. 40 — 60 tuntia pelaavista vain 2 % vastaajista ilmoitti, ettei ole oppinut pelaa-
malla mitdan. Yli 60 tuntia pelaavista 19 % koki, ettei ole oppinut pelaamalla mitéan.
40 — 60 tuntia pelaavien joukossa koettiin useammin uusien asioiden oppimista kuin
yli 60 tuntia pelaavien joukossa. Suurin osa vastaajista (85 %) oli oppinut pelaamalla
vieraita kielid. Lahes yhta moni ilmoitti oppineensa myds ongelmanratkaisutaitoja, re-

aktionopeutta ja sormin&pparyytta.

Pelaamisen haitat

Seké 40-60 ja yli 60 tuntia pelaavat kokivat terveydentilansa padosin hyvaksi. Lahes
10 % prosenttia 40 — 60 tuntia pelaavien joukosta koki terveydentilansa melko huo-
noksi ja lahes 20 % koki terveydentilansa keskinkertaiseksi. Yli 60 tuntia viikossa pe-
laavista 13 % koki terveydentilansa keskinkertaiseksi. Sama maaré (13 %) vastanneis-
ta kokee terveydentilansa erittdin huonoksi. Tarkasteltaessa pelaamisesta aiheutuvia

haittoja, haittoja koettiin selkeésti useammin yli 60 tuntia pelaavien joukossa verrattu-
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na 40 — 60 tuntia pelaavien joukkoon. Alla olevassa Taulukossa 1 on havainnollistettu

40 — 60 tuntia ja yli 60 tuntia pelaavien kokemia pelaamisesta aiheutuneita haittoja.

40-60 tuntia pelaavat Yli 60 tuntia pelaavat
Joskus | Toistuvasti Joskus Toistuvasti
Hairioita tai vaikeuksia
) 19 % 5% 14 % 24 %
nukkumisessa
Koulunkaynnin tai opiske-
. ) 23 % 6 % 11 % 30 %
lun héiriintymista
Fyysisia haittoja 13 % 6 % 14 % 23 %
Psyykkisia haittoja 4% 5% 7% 25 %
Ihmissuhteisiin liittyvia
o 8 % 4 % 11 % 28 %
haittoja
Taloudellisia haittoja 9% 2% 7% 24 %

Taulukko 1. Pelaamisesta aiheutuneet haitat

Haittojen kokemisessa tyttdjen ja poikien valilla oli muutaman prosenttiyksikon ero,
tytét kokivat haittoja hieman poikia enemman. Kun pelaamisen haittojen liséksi tar-
kastellaan pelaamisen vuoksi laiminlyotyja velvollisuuksia ja ihmissuhteita voidaan
todeta, ettd yli 60 tuntia pelaavien joukossa pelaamisella on merkittavia vaikutuksia
eldaman eri osa-alueille. My6s 40 — 60 tuntia pelaavien joukossa pelaamisen vaikutuk-
set muuhun eldmé&én ovat nahtévissa, mutta erot yli 60 tuntia pelaaviin ovat huomatta-

vat. Alla olevasta Taulukosta 2 kdy ilmi pelaamisen vuoksi valiin jatetyt toiminnat.
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40-60 tuntia pelaavat Yli 60 tuntia pelaavat
Joskus Usein Joskus Usein
Jattdnyt menematta pelaa-
) ) 14 % 6 % 15 % 36 %
misen takia kouluun
Jattanyt pelaamisen takia
- ) _ 16 % 7% 13 % 38 %
valiin muita harrastuksia
Jattanyt pelaamisen takia
_ 36 % 8 % 20 % 44 %
tapaamatta kavereita

Taulukko 2. Pelaamisen takia valiin ja&neet toiminnot

Pelaamisen ajankohta

Suurin osa 40 — 60 tuntia pelaavista (86 %) ilmoitti pelaavansa arkisin klo 17-21, kui-
tenkin 10 % vastaajista ilmoitti pelaavansa arkisin klo 24-07 vélisena aikana. Viikon-
loppuisin klo 24-07 vélisend aikana pelasi 42 % vastaajista. Yli 60 tuntia pelaavista
62 % pelasi arkisin kello 24 — 07 valisend aikana. Arkisin kello 07 — 13 valisena aika-
na pelasi 27 % vastaajista. Viikonloppuisin pelaajien mééara kello 24 — 07 vélisena ai-
kana kasvaa 75 %:iin. Yhteisolliset verkkopelit ovat usein maailmanlaajuisia ja pelaa-
jat voivat olla kotoisin eri puolilta maailmaa. Pysyakseen mukana pelissé pelaajan on
oltava paikalla silloin, kun muutkin. Eri aikavyohykkeistda johtuen taméa tarkoittaa
suomalaisille pelaajille usein ybaikaan tapahtuvaa pelaamista, mika selittda osin yoai-
kaan tapahtuvaa pelaamista. Toisaalta yoaikaan pelaamisessa voi olla kyse kykene-
mattdmyydesta rajoittaa omaa pelaamista ja pitda kiinni normaaleista vuorokausiryt-

meista.

Pelaamiseen liittyvat rajoitukset

Kysyttaessa pelaamiseen liittyvista rajoituksista 40—60 tuntia viikossa pelaavista 59 %
ilmoitti, ettei heilld ole pelaamiseen liittyvid rajoituksia kotona. Vastaavasti yli 60 tun-
tia pelaavista 81 % ilmoitti, ettei heilla ole pelaamiseen liittyvia rajoituksia kotona.
40-60 tuntia pelaavista 76 % ilmoitti, ettei heill4 ole rajoituksia siihen kuinka kauan
saa pelata ja 87 % vastaajista ilmoitti, ettei heilla rajoituksia siihen milloin saa pelata.
Yli 60 tuntia pelaavista 90 % koki, ettei heilld ole rajoituksia siihen milloin saa pelata

ja 86 % koki, ettei heilld ole rajoituksia siihen kuinka kauan saa pelata. Vain 5 % 40—
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60 tuntia pelaavista oli rajoituksia koskien pelien sisalt6d, vastaavasti 72 % vastaajista

ilmoitti pelaavansa peleja joihin on alaikdinen ja ettd heidan vanhempansa tietavét sen.

Pelien ik&rajoituksia noudatettiin huonosti sekda 40—60 tuntia pelaavien, etté yli 60 tun-
tia pelaavien joukoissa. 40-60 tuntia pelaavista 72 % pelasi peleja, joihin on alaikai-
nen ja yli 60 tuntia pelaavista 92 %. Vanhempien koettiin olevan tietoisia siita, ettd
heidan lapsensa pelaavat peleja, joihin ovat alaikéisia. Vaikka suurin osa pelaajista
toisaalta koki, ettei heill& ole rajoituksia tai sadntja koskien pelaamista, ilmoitti kui-
tenkin 40 - 60 tuntia pelaavista 47 % &idin rajoittaneen pelaamista ja 34 % vastaajista
isdn rajoittaneen pelaamista. Yli 60 tuntia pelaavista 21 % vastaajista mainitsi aidin
rajoittaneen pelaamista ja 16 % isan. On yllattavaa, ettd yli 60 tuntia pelaavista 14 %
ilmoitti opettajan rajoittaneen heidan pelaamistaan, kun taas 40 - 60 tuntia pelaavista
kenenkaan pelaamista ei ollut rajoittanut opettaja. Tamén perusteella vaikuttaa silta,
ettd yli 60 tuntia pelaavien pelaaminen nékyy myds koulussa tai vaikuttaa koulutyo-

hon siind maarin, ettd siihen on puututtu.

Vertailtaessa pelaamisen rajoittamista tyttojen ja poikien valilla on mielenkiintoista,
ettd seka 40 — 60 ettd yli 60 tuntia pelaavilla tyt6illa oli puolet enemman rajoituksia
siihen, kuinka kauan saa pelata verrattuna poikiin. 40 — 60 tuntia pelaavista tytoista 44
% oli rajoitus siihen, kuinka kauan saa pelata ja pojilla 20 % vastaajista. Yli 60 tuntia
pelaavista tytoista rajoitus oli 22 %:lla ja pojista 13 %:lla vastaajista. Muutoin tyttdjen

pelaamista ei ollut rajoitettu lahes ollenkaan.

Paihteiden kaytto

Paihteiden kaytdssé on havaittavissa selked kasvu pelaamisen mééran noustessa yli 60
tuntiin viikossa. Taulukossa 3 on esitetty paihteiden kayttd 4060 tuntia ja yli 60 tun-

tia pelaavilla.
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40-60 tuntia pelaavat Yli 60 tuntia pelaavat

Joskus Saannollisesti Joskus Saannollisesti

Tupakkaa tai nuuskaa 7% 10 % 11% 21 %
Alkoholia 14 % 2% 21 % 23 %
Kannabista 1% 1% 5% 23 %

Ladkkeitd paihtymistarkoi-
1% 1% 3% 18 %
tuksessa

Taulukko 3. Pdihteiden kaytto yli 40 tuntia pelaavat

40 — 60 tuntia pelaavista 42 % koki pelanneensa joskus liian kauan, usein 20 % vas-
taajista. Yli 60 tuntia viikossa pelaavista 18 % oli kokenut pelaavansa liikaa usein ja
18 % joskus. 41 % vastaajista oli sitd mielta, ettd heidan kaveriporukassaan oli yksi tai

useampi henkild, joka pelasi liikaa.

5 JOHTOPAATOKSET

Liikapelaamisessa on olemassa samanlaisia klassisia riippuvuuden merkkeja kuin
esimerkiksi paihderiippuvuudessa. Naitd oireita ovat valehtelu, mielenkiinnon havia-
minen muihin harrastuksiin tai velvoitteisiin, perheesta ja ystavistd erkaantuminen ja

pelaamisen kaytté psykologisena pakopaikkana.

Tutkimuksen tulosten perusteella voidaan aineistosta selkedsti erottaa joukko liikaa
pelaavia. Liika pelaavia on ryhméssé jotka pelaavat yli 40 h viikossa. Yli 60 tuntia
viikossa pelaavissa pelaamisesta aiheutuneet haitat korostuivat erityisesti ja haittoja
koettiin muuta joukkoa enemman. Liiasta pelaamisesta voidaan puhua esimerkiksi sil-

loin, kun pelaajalla ei ole pelaamisen liséksi muita kiinnostuksen kohteita tai kun han
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korvaa toisten ihmisten seuran kokonaan pelaamisella. Keskeista liiallisen pelaamisen
tarkastelussa on huomion kiinnittdminen siihen, miten pelaaminen vaikuttaa muuhun
elamé&an. (Luhtala ym. 2011, 11 — 12.) Tamén aineiston perusteella pelaaminen yli 40

tuntia viikossa vaikuttaa merkittavasti nuoren muuhun elamaan.

Yli 40 tuntia viikossa pelaavista suurin osa oli poikia. Alle 40 tuntia pelaavissa tyttja
ja poikia oli lahes saman verran, joskin tyttoja oli hieman enemman. Koiviston (2009)
mukaan nettiriippuvuus oli yleisempa&d 9 — 18-vuotialla ja riski nettiriippuvuuteen oli

miehilla 20 % suurempi kuin naisilla.

Liikaa pelaavat harrastavat itsendisesti muita vahemman. Toisaalta tdma selittyy silla,
kun pelataan yli 40 tuntia viikossa, ei aikaa muihin harrastuksiin pelaamiselta juuri
litkene. Tutkimuksen perusteella voidaan todeta, etta liikaa pelaavien sosiaaliset suh-
teet ovat siirtyneet suurelta osin Internetiin ja pelimaailmoihin. He tapaavat ystaviaan
kasvokkain muuta joukkoa vahemman ja toisaalta viettavéat ystaviensa kanssa Interne-
tissa enemmaén kuin vdhemman pelaavat. Liikaa pelaavilla my6s perheen kanssa vie-
tetty aika on vahaisempi muuhun joukkoon verrattuna. On selvéé, ettd runsas pelaa-
minen vahentaa perheen kanssa vietetyn ajan maarad, mutta pelaako nuori, koska per-
he ei vieté aikaa yhdessa vai vietetddnko aikaa vahéan yhdessa, koska nuori pelaa. Pe-
laamisella on toisaalta my6s helppo kuluttaa aikaa, jos nuori on paljon yksin kotona
tai jos nuoren kotiolot ovat haasteelliset. Yksi pelaamisen yleisimmista motiiveista oli
tutkimuksen tulosten mukaan, ettd pelaamalla on helppo kuluttaa aikaa. Kun puhutaan
paljon pelaavista nuorista, pelaaminen nayttéisi tayttavan helposti nuoren koko elamén
vieden aikaa tai korvaten muuta eldménsiséltéd. Kinnusen (2011) mukaan pelitilantee-
seen liittyvét tekijat ja laajemmat ymparistotekijat vaikuttavat siihen, millaiseksi yksit-
taisen pelaajan pelaaminen muodostuu. (Kinnunen 2011). Peleissa tapahtuva sosiaali-

nen vuorovaikutus kasvattaa riskia liikapelaamiseen.

Paihteiden kayttd on selvasti yleisempad liikaa pelaavilla verrattuna muuhun jouk-
koon. Erot liikaa pelaavien ja alle 40 tuntia pelaavien pdihteiden kdytdssa olivat huo-
mattavat. Tulosten perusteella vaikuttaa siltd, ettd paihteiden kaytté on sitd runsaam-
paa mitd enemman pelataan. Paihteiden kaytt6a tarkastellessa myos erot yli 40 tuntia
pelaavien ja yli 60 tuntia pelaavien valilld olivat selkeét. Yli 60 tuntia pelaavat k&ytta-

vét pdihteitd sdannollisesmmin verrattuna alle 60 tuntia pelaaviin. Erityisesti kannabik-
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sen ja ladkkeiden kayttd paihtymistarkoituksessa on moninkertaista verrattuna muu-

hun joukkoon.

Viljamaan (2011, 44 — 45) mukaan yhdysvaltalaisessa tutkimuksessa on havaittu al-
koholismin ja peliriippuvuuden esiintyvan usein yhdessa. Peliriippuvuus esiintyy
usein muiden psykiatristen diagnoosien rinnalla. Yleistd ongelmapelaajille ovat pak-
ko-oireisuus, narsistiset hairiot ja masennus. Ruotsalaisessa tutkimuksessa on havaittu
peli- ja huumeriippuvuudella olevan suuria yhtaldisyyksid. Ongelmapelaajilla ja huu-
meidenkayttdjilla on aivojen palkitsemisjarjestelmassa samantyyppisia toiminnallisia
hairiditd. Tutkittaessa riippuvuutta toiminnallisen magneettikuvauksen avulla havait-
tiin, miten peliriippuvaisen aivoissa tapahtui erilaisia aktiviteettikuvioita kuin kontrol-
liryhméll&. Pelaajat tunsivat voimakasta himoa pelaamiseen, jota kontrolliryhmén ja-
senet eivat tunteneet. Jo pelkka kasinoympdriston ndyttaminen aktivoi peliongelmai-
sen aivot. Samanlaisia havaintoja on tehty naytettdessa kokaiininkayttéjille videofil-
mi& kokaiinin kéytostéd. Peliriippuvuuden syy voi lI0ytya aivojen palkitsemisjarjestel-
man nopeasta ja tavallista voimakkaammasta aktivoitumisesta. Riskigeenit houkutte-
levassa ymparistossa ovat vaarallinen yhdistelma. Oppimisella on merkitysta, ja mie-
lihyvahormoni dopamiini vaikuttaa ratkaisevasti ihmisen oppimiseen. Ihminen oppii
odottamaan palkintoja. Addiktio on palkkion odottelua ja tyhjyyden, masennuksen ja
ahdistuksen tunteen poistumista hyvélla ololla ja euforialla ja hetken pédasta tuntuvaa
tyhjyyttd. Narkomaanin onni on lyhyt humahdus, joka tuottaa lisdd masennusta, tuskaa
ja pahaa oloa. On tavallista, ettd niin aine- kuin toiminnalliset riippuvuudet kasaantu-
vat samoille ihmisille. Jopa kolme neljésté peliriippuvaisesta kérsii alkoholismista jos-
sain eldménsa vaiheessa. Peliongelmaisilla on usein myés ADHD-piirteitd, jotka liit-
tyvat heikkoon impulssikontrolliin ja kyvyttomyyteen hillitd mielenliikkeitdan. Autis-
tiset piirteet pelaajilla voivat nayttaytya kaikki yhteydet ulkomaailmaan sulkevana
keskittymisend, virtuaalimaailmaan katoamisena ja jumittumisena koneen &areen.
(Viljamaa 2011, 44 — 45, 47.)

Liikaa pelaavat kokevat terveydentilansa muita useammin huonommaksi. Etenkin yli
60 tuntia viikossa pelaavat kokevat fyysisia ja psyykkisid haittoja enemman ja use-
ammin verrattuna muuhun joukkoon. Antti-Lindholmin (2007) pro gradu-tutkimuksen
mukaan Internetin ongelmakayttd vaikutti negatiivisesti niin psyykkiseen kuin fyy-
siseenkin terveyteen. Koiviston (2009) mukaan nettiriippuvuus ja masennus esiinty-

vat tutkimushenkil@illa usein samanaikaisesti. Koiviston tutkimuksen mukaan netti-
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riippuvaisia oli huomattavasti enemman masentuneiden (35,7 %) kuin ei-

masentuneiden (7,6 %) joukossa. (Koivisto 2009.)

My®0s héirioita ja vaikeuksia nukkumisessa kokee toistuvasti noin neljannes yli 60 tun-
tia viikossa pelaavista. Liikaa pelaavat pelaavat mydhdisempinéd ajankohtina, myds
yolla. Nain ollen myds nukkumaan menoajat venyvéat myohéiseen yohon. Kinnusen
(2011) mukaan pelityypisté riippumatta pelaamiseen on mahdollista k&yttaa aikaa niin
paljon kuin haluaa. Verkossa peleja ja pelikavereita on tarjolla koko ajan. Jos pelaami-
selle ei itse pysty asettamaan selkeité rajoja, pelaaminen voi jatkua verkossa loputto-
miin. (Kinnunen 2011.)

Liikaa pelaavat laiminlyovéat velvollisuuksiaan ja sosiaalisia suhteitaan. He nukkuvat
huonosti, mik& vaikuttaa koulunkayntiin poissaolojen muodossa. Myds ihmissuhtei-
siin liittyvat haitat ovat yleisimpié yli 60 tuntia viikossa pelaavilla. Lahes puolet jattaa
usein tapaamatta pelaamisen takia kavereitaan. Pelimaailmat ovat jatkuvasti olemassa
olevia ja kehittyvia yhteisoja. Parjatakseen ja pysyakseen mukana pelissa on pelaajan
oltava mukana ja kehitettdva omaa pelidén, oli vuorokauden aika mika tahansa. Koetut
haitat ja jopa terveydelliset riskit ovat vahemman merkityksellisia verrattuna pelimaa-
ilmojen mahdollistavaan uppoutumiseen. Pelisessiot voivat venya monien tuntien mit-

taisiksi.

Nettipelaaja pelaa pitkélti jannityksen ja ajanvietteen vuoksi. Han tahtoo saada myos
muilta pelaajilta tunnustuksia taidoistaan. Peliriippuvainen kayttaa pelaamiseen niin
paljon aikaa, ettd normaalit ihmissuhteet joutuvat koetukselle. Han valttelee tyota, lii-
kuntaa ja ystdviensd tapaamista voidakseen pelata enemmaén netissé. Tavallisesti han
piilottelee peliongelmansa laajuutta laheisiltdan ja vahéattelee koneella viettdmaansa
aikaa. On tyypillista, ettd liikaa pelaava pyrkii salaamaan riippuvuutensa laheisiltdan
kuten rahapeliriippuvainen vastaavassa tilanteessa. Han reagoi vihamielisesti netin
kayton rajoituksiin. Vaikka peliongelmainen usein h&pedd ongelmaansa, h&n haluaa
ratkaista sen omin keinoin, eikd kaipaa muiden neuvoja. Ongelman tunnistaminen on

kuitenkin ensimmainen ehto parantumisen polulla. (Viljamaa 2011, 47 — 48.)

Liikaa pelaavista puolet kokee, ettei ole koskaan pelannut liian kauaa. Pelaamisen
muodostuessa hallitsevaksi osaksi eldmaa nuoren oma késitys pelaamisen maaréstéa
hamartyy. Sen sijaan, ettd nuori kokisi pelaavansa liian kauan, h&n haluaakin pelata

entistd enemman, koska peli tarjoaa nuorelle ajanvietteen, sosiaalisen kontaktin ja pai-
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kan, jossa kokee olevansa arvostettu. Liikapelaaja ei ole vélttdmatta sosiaalisesti riip-
puvainen eldvisté ihmisistd, vaan han voi olla riippuvainen maailman toisella puolella

asuvista verkkopelikavereistaan.

Liikaa pelaavilla nayttaisi olevan useampia motiiveja pelaamiseen kuin vahemman pe-
laavilla. (Ks. myds Salokoski 2005). Lépi aineiston yleisin syy pelaamiseen on se, etté
pelaaminen on hauskaa, mutta liikaa pelaavista harvempi pitdd pelaamisen motiivina
sen hauskuutta. Pelaamisen motiivina ndhdaan useammin pelaamisen tavaksi muodos-
tuminen, keino unohtaa ikavat asiat ja se, ettd pelaamalla on helppo kuluttaa aikaa.
Suurin osa kilpapelaajista kuuluu joukkoon yli 40 tuntia pelaavat. Pelaaminen Kilpape-
liharrastuksen vuoksi ei kuitenkaan sulje pois, ettei my6s Kilpapelaajissa ole liikaa pe-
laavia. My0s kilpapelaajat kokevat pelaamisesta aiheutuvia haittoja elamén eri osa-
alueilla. Pelaamisen tullessa pakonomaiseksi pelaaminen ei ole enaa valttaméatta haus-
kaa. Pelaamisella korvataan niitd asioita, mitd ei oikeassa eldméssd saavuteta. Liikaa
pelaavat kayttavat pelaamista psykologisena pakopaikkana. Pelaamalla halutaan unoh-
taa ikavat asiat. Tamé nakyy erityisesti tyttdjen vastauksissa. Koiviston (2009) tutki-
muksen mukaan nettiriippuvuus voi toimia pakokeinona stressaaviin elamantilantei-
siin tai reagointitapana suorituspaineisiin. Youngin (2009 362 - 363) mukaan liikaa
pelaavat kayttavat pelejd myos psykologisena pakopaikkana. He kayttavat peleja kei-
nona selvitd ongelmistaan ja pakenevat pelimaailmaan oikean eldman stressia ja epé-
miellyttavia tilanteita. (Young 2009, 362 — 363.) Pelaamisen motiiveissa ndkyy mah-
dollisuus luoda sosiaalisia suhteita. Yli 40 tuntia viikossa pelaavat kokevat, ettd pelien

kautta on helppo tutustua uusiin ihmisiin.

Kokonaisuudessaan kyselyyn vastanneilla oli pelaamiseen liittyvié rajoituksia hyvin
vahan. Liikaa pelaavat ilmoittivat rajoituksia olevan vahemman kuin alle 40 tuntia pe-
laavilla. Kun nuoren kasitys pelaamisen maarasta hamartyy, voi hanen olla vaikea ka-
sittdd esimerkiksi vanhempien taholta esitettyjéd pelaamiseen liittyvié rajoituksia. Se,
ettd nuoret kokevat, ettei heilld ole pelaamiseen liittyvid rajoituksia, ei suoranaisesti
tarkoita sitd, ettei pelaamista olisi yritetty rajoittaa. Vanhemmat ovat voineet luovuttaa
rajoittamisen suhteen, kun rajoittamisella ei ole ollut toivottuja vaikutuksia. Liikaa pe-
laava nuori voi reagoida yrityksiin rajoittaa pelaamista yllattavilla tavoilla. Hanesta
voi tulla levoton, ahdistunut tai jopa aggressiivinen, etenkin jos nuori laakitsee ahdis-
tustaan ja masennustaan pelaamalla. Varmasti kysymys on myos osaltaan siitd, ettei

pelaamista ole rajoitettu. Vanhemmat ovat olleet tyytyvéisia siihen, ett& lapsi on koto-
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na. Vanhemmat ovat havahtuneet asiaan lilan myoh&an tai eivat ole ymmarténeet sita,
miten kiinni nuori peleissa on. Liikaa pelaavan nuoren kotona voi mygs olla ongelmia,
joiden varjoon nuoren liikapelaaminen jai. Vanhemmilla ei ole valttdmatta voimava-

roja kiinnittdd huomiota saati rajoittaa lapsensa runsasta pelaamista.

Joissain perheissé myds vanhemmat pelaavat paljon, jolloin pelaamiseen liittyvaa
problematiikkaa ei tunnisteta. Vanhemmilla on suuri vastuu lastensa pelaamisesta. Ai-
kuisten puhe peliongelmien vaaroista on turhaa, jos han samalla pelaa itse. Aikuinen
toimii fiksusti vélttdessddn pelaamista lapsen lasné ollessa, silld oma malli on tarkein.
(Viljamaa 2011, 46 — 47.) Chien-Hsin, Shong-Lin & Chin-Pi (2009) osoittavat tutki-
muksessaan vanhempien valvonnan, vapaa-ajan tylsyyden ja vapaa-ajan aktiviteettien
vaikutuksen Internet-riippuvuuden syntyyn. He kysyivat tutkimuksessaan osallistujien
mielipidetta liittyen vanhempien valvontaan, vapaa-ajan tylsyyteen ja aktiviteetteihin
ja Internet-riippuvuuteen. Tulokset osoittivat, ettd Internetissa tapahtuva sosiaalinen
kanssakdyminen kasvattaa riskia Internet-riippuvuuteen. Perhe ja harrastukset yhdessa
osallistavan ja kannustavan vanhempien valvonnan kanssa pienentad alttiutta nettiriip-
puvuudelle. Tulosten mukaan vanhempien kontrollilla on merkittavé vaikutus siihen,
ettei nettiriippuvuutta synny. (Chien-Hsin, Shong-Lin & Chin-Pi 2009.) Liikaa pelaa-
vat nimesivat rajoittaneita henkil6itd muuta joukkoa enemmaén, mika kertoo pelaami-

seen liittyvan problematiikan tulleen nakyvaksi useammassa yhteydessa.

Tutkimuksen tulosten perusteella voidaan muodostaa késitys liikapelaamiselta suojaa-
vista tekijoista ja liikapelaamiseen altistavista tekijoista. Suojaavina tekijoita ovat pe-
laamisen valvonta ja rajoittaminen, kasvokkain tapahtuvat sosiaaliset suhteet ja vapaa-
ajalla harrastaminen. Altistavia tekijoitd ovat pelaamisen rajoittamattomuuden ja val-
vonnan puute, harrastamattomuus ja sosiaalisten suhteiden yllapito Internetissa tai pe-
lien vélityksellda. Myos péaihteiden kaytolla ja liikapelaamisella on vahva yhteys, mut-
ta tulosten perusteella ei voida sanoa, altistaako paihteiden kéaytté pelaamiselle vai pe-
laaminen pdihteiden kaytolle. Monissa tutkimuksissa on késitelty riippuvuuksien ka-

saantumista, josta péihteiden kayton ja liikapelaamisen yhteydessa voi olla kysymys.

Aineiston perusteella voidaan kuvata vantaalaisen liikapelaajan profiili:

Liikapelaaja

- pelaa yli 40 tuntia viikossa
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- pelaa mielelladn monen pelaajan verkkoyhteistpeleja

- tapaa ystaviaan harvoin kasvokkain

- pitdd ylla sosiaalisia suhteita padasiassa Internetissé

- el harrasta pelaamisen liséksi muuta

- kayttaa paihteitd saannollisesti

- normaali vuorokausirytmi hairiintynyt

- kokee pelaamisesta aiheutuvia haittoja yhdelld tai useammalla seuraavilla eldmén

osa-alueella:

haittoja koulunkaynnissé

(@)

o haittoja sosiaalisissa suhteissa

o haittoja tai vaikeuksia nukkumisessa

o psyykkisid haittoja

o fyysisid haittoja

- kokee, ettei hdnen pelaamistaan rajoiteta.

Pelaamisen rajoittaminen ja valvonta ovat keskeisid tekijoita liikapelaamisen néko-
kulmasta. Luomalla selkeét rajat ja valvomalla pelaamista vanhemmat voivat ennalta-
ehkaisevésti vaikuttaa pelien rooliin nuoren eldmdssa. Pelaamisesta aiheutuvia haittoja
voidaan véhentad valvomalla ja rajoittamalla pelaamista. Esimerkiksi rajoittamalla pe-
laamiseen kaytettyd aikaa tai vaikuttamalla siihen, koska nuori pelaa, voidaan turvata
normaali vuorokausirytmi. Mikali nuoren pelaamista ei rajoiteta tai valvota ja pelaa-
minen keskittyy esimerkiksi yoaikaan, aiheutuu siitd hairigitd nukkumiseen ja koulun-

kayntiin.
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Néayttaa siltd, ettd monipuolinen vapaa-ajanvietto, johon kuuluu sek& harrastuksia etté
ystavien tapaamista, vahentad pelaamiseen kaytettya aikaa. Kun harrastuksia on pe-
laamisen lisaksi vahan tai ei ollenkaan ja sosiaaliset suhteet ovat siirtyméssé verk-
koon, nuori viettdd helpommin entistd enemman aikaan pelimaailmassa. Tulee kuiten-
kin muistaa, ettd liikapelaaminen on moniulotteinen ilmid, eika sille ole yhta ainoaa
selitysté tai tekijaa. Liikapelaamista ei voida myodsk&an yksiselitteisesti mééritella pe-

laamisen kéytettdvan ajan kautta.

6 POHDINTA

Liikapelaaminen on monisyinen ongelma, johon liittyy fyysisi&, psyykkisié ja sosiaa-
lisia haittoja seké pdihteiden kayttod. Liikapelaamisesta puhuttaessa on syyta pohtia,
onko kysymyksessa vain ikakauteen liittyva vaihe. Liikapelaamisesta ei ole tehty pit-
kittaistutkimuksia, joiden perusteella tahan kysymykseen olisi vield saatavilla vastaus-
ta. Liikapelaamisesta aiheutuvat haitat vaikuttavat kuitenkin kokonaisvaltaisesti nuo-
ren eldméan. Liikapelaamisesta aiheutuvat haitat saattavat kertautua liikapelaamisen
jatkuttua pitk&éan. Esimerkiksi koulunkéynnin hairiintyminen voi tulevaisuudessa hai-
tata jatko-opintoihin paasya. Tosielaman sosiaalisten suhteiden véhaisyys taas voi al-
tistaa psyykkisille ongelmille. Jatko-opintojen ulkopuolelle jadminen, psyykkiset on-

gelmat ja péihteiden kaytto edesauttavat nuoren syrjaytymista.

Nuoruuden keskeisid kasvutehtdvid ovat irtaantuminen omista vanhemmista, oman
sukupuolisuuden léytaminen ja henkilokohtaisen tulevaisuuden luominen. Kaveripo-
rukkaan kuuluminen on nuoruusiéssa tarkedd. Kaveriporukassa on helpompi vastustaa
regressiivisid houkutuksia, porukkaan kuuluminen on tarkedd myds omanarvontunnon
ja narsistisen tasapainon kannalta. Nuori mittaa omaa arvoaan suhteista ikatovereihin.
Nuoren eldmééan kuuluu ristiriitaisia tunteita, lapsuuden kuva itsesta jarkkyy peruut-
tamattomasti ja nuori joutuu kasvotusten uusien kasvutehtdvien kanssa. Myds kaveri-
piirissd, koulussa ja perheen kanssa voi tulla riitoja ja yhteentérmayksia, joita pitaisi
selvitell4&. Nuori joka on oikeassa eldméssa eristaytynyt ja hanelld on huono itsetunto
voi kokea pelimaailmassa olevansa itsevarma ja arvostettu. Pelien tarjoama maailma
on nuorelle tyydyttdvampaa ja parempaa. Nuori joka kéyttad pelimaailmaa pakopaik-
kanaan vaistaa osittain nuoruuden kehitystehtavien lapikdymisen ja pohtimisen. Myos

taydellinen uppoutuminen peleihin ja pelaamisen pitdminen prioriteettina elamassaan
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sivuuttaa naiden kysymysten pohtimisen eikd nuorella ole aikaa tai kiinnostusta pe-
laamiseltaan pohtia naitd kysymyksié todellisuudessa. Pelimaailmassa oman hahmon
tai joukkueen seuraavaa siirtoa ja tulevaisuutta saatetaan pohtia hyvinkin intensiivises-
ti. Liikapelaavilla nuorilla, jotka viettavat kaiken aikansa Internetissa vailla kasvotus-
ten tapahtuvaa kontaktia muiden ik&tovereiden kanssa jaa nuoruuteen kuuluvat ihas-
tumiset ja seurustelukokeilut heikoiksi, eikd omaa sukupuolisuutta saada valttamatta
riittavasti haltuun. Toisaalta peliyhteisoissd nuori voi hahmonsa kautta kokea ihastu-
miseen ja seksuaalisuuteen rinnastuvia kokemuksia, mutta ne eivat korvaa reaalimaa-
ilmassa tapahtuvia kontakteja ja voivat olla hyvinkin vaaristyneitd suhteessa todelli-

suuteen.

Nuoruus kaikkine kehitystehtdvineen on tarked eldmanvaihe ihmisen elamassa. Nuo-
ruusika muovaa seka mennytta lapsuutta ettd tulevaa aikuisuutta. Onnistunut nuoruus-
ian kriisien lapikayminen mahdollistaa kasvamisen ja muuttumisen myds aikuisena.
Mikali nuoruusidn kehitystehtévat eivat toteudu, persoonallisuus ei kehity aikuisena-
kaan vaan ja& nuoruuden juuttumiin. Liikapelaamisella voi olla merkittavid vaikutuk-

sia nuoren elamaan mydhemminkin.

Tutkimukseen osallistuneet olivat paasaantoisesti alaikéisia, mika herattdd kysymyk-
sen vanhempien roolista pelaamiseen liittyvien séantdjen ja rajoitusten asettajina. Tut-
kimuksen tulosten perusteella on huolestuttavaa, miten piittaamattomasti pelien ikéra-
joituksia noudatetaan. Ikérajat ovat lakiin ja lastensuojeluun perustuvia rajoituksia,
joista huolehtiminen on vanhempien vastuulla. Ikédrajat eivat ole suosituksia, vaan ne
varoittavat pelin haitallisesta siséllostd. Vanhempien rooli pelaamisen rajoittajina ja
valvojina on térked. Vanhemmat voivat tarvita tahén tukea ja yhteisten pelisaantéjen

luomista esimerkiksi kaveripiireittain tai luokittain.

Tutkimus osoittaa, ettd vantaalaisten 7. — 9.-luokkalaisten keskuudessa on liikaa pe-
laavia. Tutkimuksen tulosten perusteella 6 % 7. — 9.-luokkalaisista pelaa liikaa, eiké
asiaa voi sivuuttaa. Mielestdmme asian darelle on herattava aktiivisesti kaikissa nuo-
ren toimintaympaéristoissa. Esitdmme, ettd pelaamista tulisi k&sitella kouluissa, samoil-
la tavoin kuin esimerkiksi pdihdeasioista. Nuorille tulisi kertoa realistisesti ja konk-
reettisesti pelaamisesta aiheutuvista haitoista ja myos pelaamisen hyddyista. Nuoria
tulisi ohjata tunnistamaan pelaamisesta aiheutuvia haittoja ja ymmartamaan kohtuulli-

sen pelaamisen rajat. Nuorille tulisi opettaa keinoja hallita pelaamista ja neuvoa, mista



43

he voivat saada apua, kun oma tai ystavan pelaaminen alkaa huolestuttaa. Jos nuorella
on paljon poissaoloja koulusta, tulisi asiasta keskusteltaessa myods pelaaminen ottaa
puheeksi. Koulun henkil6kunta tarvitsee koulutusta aiheesta, jotta he osaavat tunnistaa
lilkapelaamiseen liittyvid piirteitd ja ymmartdvat, missé liikapelaamisessa on kysy-

mys.

Myds muissa nuoren toimintaymparistoissé tulisi keskustella ja asiaan puuttua, mikali
nuoren kayttaytymisessé havaitaan muutoksia, esimerkiksi jos nuori alkaa jaada pois
harrastuksistaan. Liikapelaaminen ilmiond tulisi tunnistaa myos paattajatasolla ja en-
naltaehkéisevaa ja pelaamisen hallintaan kohdentuvaa ty6té tulisi tukea ja mahdollis-
taa. Kun her&a huoli nuoren pelaamisesta, olisi hyva olla mahdollisuus keskustella ai-
heesta moniammatillisessa verkostossa, jossa olisi mahdollisuus esimerkiksi saada
konsultaatioapua. Myds vanhemmilla tulisi olla matalan kynnyksen mahdollisuus kes-
kustella aiheesta. Nuorisoasemalla hoidetaan niitd, joille pelaaminen on jo aiheuttanut
vakavia haittoja eldmdssé. Varhainen puuttuminen ja ennaltaehkaiseva ty ovat myods
litkapelaamisen ehkadisemisessa oleellisia. Nuoria tulisi valistaa ja heidén kanssaan tu-
lisi keskustella pelaamisesta ja liikapelaamisen aiheuttamista haitoista sekd antaa kei-

noja, joilla hallita pelaamista.

Jatkotutkimusaiheina esitdimme liikapelaavien nuorten vanhemmista kertovaa tutki-
musta sekd pitkittaistutkimusta liikapelaavista nuorista. Liikaa pelaavien nuorten
omista kokemuksista kertova tutkimus olisi myds ajankohtainen tuomaan nuorten

omia kokemuksia pelaamisesta nakyviin.

On téarkedd, ettd Vantaalla liikapelaamisen darelle on herétty ja aiheesta keskustellaan
ja keinoja puuttua ja auttaa nditd nuoria kehitetddn. Aihetta olisi syyta kuitenkin py-
séhtya tarkastelemaan vield laajemmin ja nuorten luonnollisissa toimintaymparistois-

Sa.

Tutkimus tuotti tietoa nuorten pelaamisesta Vantaalla ja tulokset ovat hyddynnettavis-
s& Vantaan nuorisoaseman kayttoon seka yleistettavissa laajemmaltikin. Valittu tutki-
musmenetelma oli hyva, koska pystyttiin ottamaan suuri otos ja silla saatiin kattavaa

tietoa aiheesta.



LAHTEET

44

Alasuutari, P. 1999. Laadullinen tutkimus. Tampere: Vastapaino.

Antti-Lindholm. H. 2007. ”Hela kvéllen och halva natten”. Problemanvénding av in-

ternet ur ett skolkuratorperspektiv. Pro gradu -avhandling. Helsingin yliopisto.

Bjorklund, K., Heiskanen, M. & Kokko, M. 2011. Opiskelija Internetissa — kuin kala
vedessa vai kiinni verkossa? Korkeakouluopiskelijoiden rahapelaaminen ja Internetin
kaytto. Helsinki: Taittotalo Printone.

Chien-Hsin, L., Shong-Lin, L. & Chin-Pi, W. 2009. The effects of parental monitoring
and leisure boredom on adolescents” internet addiction. Adolescence, Vol. 44 No. 176.
San Diego: Libra Publishers, Inc.

Ermi, L., Helid, S. & Mayra, F. 2004. Pelien voima ja pelaamisen hallinta. Lapset ja
nuoret pelikulttuurin toimijoina. Hypermedialaboratorion verkkojulkaisuja 6. Tampe-
reen yliopisto. Saatavissa: http://tampub.uta.fi/tup/951-44-5939-3.pdf. [Viitattu
24.4.2011].

Heikkila, T. 2004. Tilastollinen tutkimus. Helsinki: Edita.

Kallio, K. P., Mayrd, F. & Kaipainen, K. 2009. Pelikulttuurin monet kasvot. Digitaali-
sen pelaamisen arkiset kdytannot Suomessa. Pelitutkimuksen vuosikirja 2009. Saata-
vissa: http://pelitutkimus.fi. [Viitattu 24.3.2012].

Kaltiala-Heino, R., Lintonen, T., Rimpeld, A. (2004): Internet addiction? Potentially
problematic use of the internet in a polulation of 12 — 18 year-old adolescents. Addic-
tion Research and Theory. Vol. 12, No.1, pp. 89 — 96.

Kananen, J. 2008. Kvantti. Kvantitatiivinen tutkimus alusta loppuun. Jyvaskyla: Jy-
vaskylan yliopisto.


http://tampub.uta.fi/tup/951-44-5939-3.pdf
http://pelitutkimus.fi/

45

Kangas, S., Lundvall, A. & Tossavainen, T. 2009. Digitaaliset pelit pahkindnkuoressa.

Liikenne- ja viestintdministerio.

Kinnunen, J. 2011. Internet pelaamisen ja sosiaalisen vuorovaikutuksen ymparistona.
Paihdelinkki Internet -sivut. Saatavissa: http://www.paihdelinkki.fi/tietoiskut/424-
internet-pelaamisen-ja-sosiaalisen-vuorovaikutuksen-ymparistona. [Viitattu
23.11.2011].

Kinnunen, J. 2011. Ongelmapelaamiseen johtavia syita. Paihdelinkki Internet -sivut.
Saatavissa: http://www.paihdelinkki.fi/tietoiskut/422-ongelmapelaamiseen-johtavia-
syita. [Viitattu 2.2.2012].

Koivisto, M-V. 2009. Nettiriippuvuuden ja masennuksen valinen yhteys: yhteyden ti-
lastollinen ja laadullinen analysointi. Pro gradu -tutkielma. Helsingin yliopisto.

Kraut, R. E., Hudson, S., Kiesler, S. & Schell, J. 2006. Project Massive: The Social
and Psychological Impact of Online Gaming. A. Fleming Seay.

Luhtala, K., Silvennoinen, I. & Taskinen, T. 2011. Nuoret pelissa. Terveyden ja hy-

vinvoinninlaitoksen tukiaineisto. Tampere: Juvenes print.

Nummenmaa, L. 2006. Kayttaytymistieteiden tilastolliset menetelmat. Helsinki:

Tammi.

Peltoniemi, T. 2006. Nettiriippuvuus Suomessa. Paihdelinkki Internet -sivusto. Saata-
vissa: http://www.paihdelinkki.fi/tietoiskut/413-nettiriippuvuus-suomessa. [Viitattu:
23.11.2011].

Salokoski, T. 2005. Vékivalta ja suurkulutus tietokonepelaamisen riskeja. Vaitoskirja.

Jyvaskylan yliopisto.

Valli, R. 2001. Johdatus tilastolliseen tutkimukseen. Jyvaskyla: PS kustannus.

Vantaa ja paihteet —raportti 2011. Teemana pelaaminen. Sosiaali- ja terveydenhuollon

toimiala. Paihdepalvelut.


http://www.paihdelinkki.fi/tietoiskut/424-internet-pelaamisen-ja-sosiaalisen-vuorovaikutuksen-ymparistona
http://www.paihdelinkki.fi/tietoiskut/424-internet-pelaamisen-ja-sosiaalisen-vuorovaikutuksen-ymparistona
http://www.paihdelinkki.fi/tietoiskut/422-ongelmapelaamiseen-johtavia-syita
http://www.paihdelinkki.fi/tietoiskut/422-ongelmapelaamiseen-johtavia-syita
http://www.paihdelinkki.fi/tietoiskut/413-nettiriippuvuus-suomessa

46
Viljamaa, J. 2011. Pakko saada! Addiktoitunut yhteiskunta. Helsinki: WSOY.

Vilkka, H. 2007. Tutki ja mittaa. Madréllisen tutkimuksen perusteet. Jyvaskyla: Kus-
tannusosakeyhtié Tammi.

Young, K. 2009. Understanding Online Gaming Addiction and Treatment Issues for
adolenescents. American Journal of Family Therapy. Oct-Dec 2009. VVol.37 Issue 5,
pp.355 — 372.



47

LIITE 1: Pelikysely 7.-9. Ik. Liite 1/2

1

Pelikysely 7.-9.1k

Pelikysely Vantaa 7.-9.Ik/Pelitaito-projekti
Taustakysymykset

1

O T 292 W

= ® O O T 2 Ol

7

2
a.
b

@ "o o0 o0

o 00 T o o

. Koulun nimi
. Olet

tytto

. poika

. Luokka-aste

. 7. luokka

. 8. luokka

. 9. luokka

. 1k&
12

13
14
15
16

[EEN
\‘

. 18 tai yli

. Mille vélille viimeisimman koulutodistuksesi kaikkien aineiden keskiarvo sijoittuu?

.Alle 6

.6,1-7,0
.7,1-8,0
.8,1-9,0
.9,1-10

. Ei keskiarvoa todistuksessa

. Kuinka paljon rahaa sinulla on kéytettavissasi VIIKOSSA? (Rahaa, jonka kaytosté saat itse paattad)
0-5€

.6-10€

.11-20 €

. 21-40€

.yli40 €

. Kuinka monena pdivana VIIKOSSA teet seuraavia asioita vapaa-ajallasi (véhintdan puoli tuntia kerral-

laan)?

En ollenkaan Kerran viikossa Kaksi kertaa viikossa 3-4 kertaa viikossa 5-6 kertaa viikossa Joka paiva

a
b
c

. Harrastat itsendisesti, muuta kuin pelaamista (esim. piirtdminen, soittaminen)
. Harrastat toimintaa, jossa on ohjaaja (esim. kerhot, soittotunnit HUOM! Ei ohjattu liikunta)
. Harrastat litkuntaa (omatoimisesti ja /tai ohjatusti)
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d. Vietat aikaa ystavien kanssa kasvokkain
e. Vietdt aikaa ystéviesi kanssa netissa

f. Vietét aikaa perheesi kanssa

g. Katselet TV:téd/elokuvia

h. Kuuntelet musiikkia

i. Kéyt nuorisotalolla

j. Kyt juhlimassa

8. Kéytatko seuraavia paihteita?

En Joskus Saannollisesti

a. Tupakkaa ja/tai nuuskaa

b. Alkoholia

c. Kannabista

d. Laékkeita paihtymistarkoituksessa
e. Muuta

9. Mitd mieltd olet terveydentilastasi? Se on tdlld hetkell. ..
a. Erittdin hyva

b. Melko hyva

c. Keskinkertainen
d. Melko huono

e. Erittéin huono
10. Mihin aikaan tavallisesti menet nukkumaan koulupdiving?
a. Klo 21 tai aikaisemmin

b. Klo 21-22
c. Klo 22-23
d. Klo 23-24
e. Klo 24-01
f. Klo 01 jélkeen

11. Kuinka monta tuntia PAIVASSA kaytit keskimaarin tietokonetta VAPAA-AJALLASI arkipaivisin (ma-
pe)? (Ei siséalla koulutditd)

a. En kayt4 tietokonetta

b. Alle tunnin

c. 1-2 tuntia

d. 2-4 tuntia

e. 4-6 tuntia

f. Yli 6 tuntia

12. Kuinka monta tuntia PAIVASSA kaytit keskimaarin tietokonetta VAPAA-AJALLASI viikonloppuisin
(la-su)? (Ei sisalla koulut6ita)

a. En kayt4 tietokonetta

b. Alle tunnin

c. 1-2 tuntia

d. 2-4 tuntia

e. 4-6 tuntia

f. Yli 6 tuntia

13. Mihin seuraavista kaytéat tietokoneella aikaa VAPAA-AJALLASI? (Voit valita useita vaihtoehtoja)
a. En kayt4 aikaa tietokoneella

b. Pelaamiseen

c. Yhteisollisiin verkkopeleihin (esim. WoW tms.)
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d. Verkkoyhteisoihin (esim. IRC-Galleria, Facebook)
e. Rahapeleihin (esim. nettipokeri tms.)

f. Netissé surffaamiseen

g. Kuvien ja videoiden katseluun (esim. YouTube)

h. Musiikin/leffojen lataamiseen

i. Muuhun toimintaan

Tietokone-, konsoli- ja mobiilipelaaminen
14. Kuinka usein olet pelannut viimeisen PUOLEN VUODEN aikana seuraavanlaisia digitaalisia peleja?

En lainkaan Paivittéin Viikoittain Noin kerran kuussa Harvemmin
a. Yksin pelattavat tietokonepelit (esim. pasianssi, The Sims..)

b. Konsolipelit (esim. Guitar Hero, Wii Sports, Super Mario Bros..)

c. Kasikonsolipelit (esim. Nintendogs, Pokemon..)

d. Monen pelaajan verkkopelit (esim. World of Warcraft, Runescape..)
e. Internetin ilmaiset selainpelit (esim. Alypaa, Sudoku..)

f. Facebookin pelit (esim. Farmville..)

g. Netissa ladattavat maksulliset pelit (esim. Zuma Deluxe..)

h. Kénnykkapelit (esim. Angry Birds, matopeli..)

i. Opetuspelit (esim. Matikkaraketti, Ekapeli..)

j. Jotain muuta, mit&

15. Mainitse kolme digitaalista pelig, joita olet pelannut ENITEN viimeksi kuluneen kuukauden sisalla:
a.

b.
C.

16. Kuinka monta tuntia VIIKOSSA pelaat tietokone-, konsoli- ja mobiilipeleja yhteensa?
a. En pelaa

b. Alle kaksi tuntia
c. 2-7 tuntia

d. 7-14 tuntia

e. 14-20 tuntia

f. 20-40 tuntia

g. 40-60 tuntia

h. Yli 60 tuntia

17. Oletko koskaan pelannut omasta mielestasi liian kauan?
a. En

b. Kylla, joskus
c. Kyllg, usein

18. Mihin aikaan vuorokaudesta pelaat tavallisesti arkipdivisin (ma-pe)? (Voit valita useita vaihtoehtoja)

a. En pelaa

b. klo 07-13
c. klo 13-17
d. klo 17-21
e. klo 21-24
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f. klo 24-07
19. Mihin aikaan vuorokaudesta pelaat tavallisesti Viikonloppuisin (la-su)? (Voit valita useita vaihtoehtoja)

a. En pelaa

b. klo 07-13
c. klo 13-17
d. klo 17-21
e. klo 21-24
f. klo 24-07

20. Miksi pelaat? (\Voit valita useita vaihtoehtoja)
a. En pelaa

b. Pelaaminen on kivaa

c. Koska kaveritkin pelaavat

d. Pelaamalla on helppo kuluttaa aikaa

e. Haluan oppia uusia asioita

f. Pelaamalla tutustun uusiin ihmisiin

g. Haluan unohtaa ikavat asiat

h. Pelaaminen on tapa

i. Harrastan kilpapelaamista (osallistun kilpapelitapahtumiin yksin tai joukkueessa)
j. Joku muu syy, mika?

21. Jos ET pelaa tietokone- konsoli- tai mobiilipeleja, kerro miksi et pelaa?
22. Kuinka usein pelaat tietokone- ja konsolipeleja?

En koskaan Joskus Usein
a. Yksin

b. Kavereiden kanssa

c. Sisarusten kanssa

d. Kavereiden kanssa verkon vélityksella
e. Muiden verkkopelaajien kanssa

f. Vanhempien kanssa

g. Isovanhempien kanssa

23. Mita olet oppinut pelaamalla? (Voit valita useita vaihtoehtoja)
a. En pelaa

b. En ole oppinut mitaan
c. Vieraita kielia

d. Yleistietoa

e. Ongelmanratkaisutaitoja

f. Reaktionopeutta

g. Sormindpparyyttéa

h. Sosiaalisia ja vuorovaikutustaitoja
i. Jotain muuta, mit4?

24. Kaytétko rahaa peleihin/pelaamiseen JOKA KUUKAUSI? (Voit valita useita vaihtoehtoja)
a. En kéayta

b. Kyll4, tietokone- ja konsolipeleihin



o1

c. Kyll, tietokone- ja konsolipelien lis&osiin
d. Kyllg, verkosta ladattaviin lisasisaltéihin
e. Kylla, verkkopelien maksuihin

f. Kyll4, virtuaalihahmon tms. kehittdmiseen
g. Kyll&, virtuaalimaailman tuotteisiin

h. Kylla, johonkin muuhun, mihin?

25. Arvioi, kuinka paljon rahaa kaytat keskimééarin KUUKAUDESSA tietokone-, konsoli- ja verkkopeleihin
(vrt. edellinen kysymys)?

26. Onko sinulla kotona sovittuja séantojé tai rajoituksia pelaamisen suhteen? (\Voit valita useita vaihtoehto-
a

Ja.)Ei ole saantojé tai rajoituksia

b. Aikarajoituksia siihen kuinka kauan saan pelata

c. Aikarajoituksia siihen milloin saan pelata

d. Rajoituksia pelien sisaltdihin, eli minkalaisia pelejé saan pelata

e. Rajoituksia pelien ikérajoja koskien

f. Pelikavereihin, eli kenen kanssa saan pelata

g. Pelipaikkaan, eli missa saan pelata

h. Muita, mita?

27. Kuka pelaamistasi on rajoittanut? (Voit valita useita vaihtoehtoja)
a. Aiti

b. Is&

c. Sisarukset

d. Kaverit

e. Isovanhemmat

f. Opettaja

g. Joku muu, kuka?
6 Pelikysely 7.-9.1k
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28. Noudatatko pelien ikdmerkint6ja?
a. En pelaa

b. En noudata
c. Kylla noudatan

29. Jos pelaat pelej, joihin olet alaikdinen, tietavatké vanhempasi siitd?
a. En pelaa pelej, joihin olen alaik&inen

b. Eivat tieda
c. Tietavat, mutta eivat salli sitd
d. Tietdvét ja sallivat sen

30. Oletko pelannut K18 — pelejé (peleja, jotka on kielletty alle 18-vuotiailta)
a. En ole

b. Kylla olen

31. Miten olet saanut haltuusi K18-peleja?
a. Olen ostanut itse

b. Olen saanut vanhemmiltani

c. Olen saanut sisaruksiltani

d. Olen saanut kavereiltani

e. Olen saanut jotain muuta kautta, mitd___

32. Onko pelaaminen aiheuttanut sinulle viimeisen vuoden aikana joitakin seuraavista?

Ei koskaan Joskus Toistuvasti
a. Hairiota tai vaikeuksia nukkumisessa

b. Koulunkéynnin tai opiskelun hairiintymista
c. Fyysisié haittoja

d. Psyykkisia haittoja

e. Ihmissuhteisiin liittyvia haittoja

f. Taloudellisia haittoja

33. Oletko jattanyt pelaamisen takia menematta kouluun?
a. En

b. Kylla, joskus
c. Kyllg, usein

34. Oletko jattanyt pelaamisen takia véliin muita harrastuksiasi?
a. En

b. Kylla, joskus
c. Kyllg, usein

35. Oletko jattanyt pelaamisen takia tapaamatta kavereitasi?
a. En

b. Kylla joskus
c. Kyll& usein

36. Onko kaveriporukassasi sellainen henkil6/sellaisia henkil6itd, jotka pelaavat mielestési liikaa?
a. Eiole

b. Kyllg, yksi
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c. Kyll4, useita

Rahapelaaminen
37. Oletko pelannut VIIMEISEN VUODEN AIKANA seuraavia rahapeleja?

En lainkaan Paivittdin Viikoittain Noin kerran kuussa Harvemmin
a. Rahapeliautomaatteja

b. Veikkauspeleja

c. Raaputusarpoja

d. Urheiluvedonlyontia

e. Kasinopeleja

f. Totopeleja

g. Nettipokeria rahasta

h. Nettipokeria ilman rahaa

i. Muita internetin rahapeleja (ei pokeri)

J. Kortti- tai muita peleja kavereiden kanssa rahasta
k. Muuta

38. Missé pelaat/olet pelannut rahapeleja? (voit valita useamman vaihtoehdon)
a. En pelaa rahapeleja

b. Kaupassa, kioskilla
c. Huoltoasemalla

d. Raviradalla

e. Kasinolla

f. Pelisalissa

g. Laivalla

h. Internetissa

i. Muualla, missa?

39. Arvioi, kuinka paljon kaytat RAHAA keskimaérin rahapeleihin VIIKOSSA?
40. Kuinka monta tuntia VIIKOSSA kaytat AIKAA rahapeleihin?

41. Miksi pelaat rahapeleja? (voi valita useamman vaihtoehdon)
a. En pelaa

b. Pelaaminen on kivaa

c. Jannityksen takia

d. Koska kaveritkin pelaavat
e. Rahan takia

f. Pelaamalla on helppo kuluttaa aikaa
8 Pelikysely 7.-9.1k
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g. Haluan unohtaa ikavat asiat
h. Pelaaminen on tapa
i. Joku muu syy, mika?

42. Kenen kanssa olet pelannut rahapeleja? (Voit valita useita vaihtoehtoja)
a. En pelaa rahapeleja

b. Yksin

c. Kavereiden kanssa

d. Sisarusten kanssa

e. Vanhempien kanssa

f. Isovanhempien

g. Jonkun muun lapsen/nuoren kanssa
h. Jonkun muun aikuisen kanssa

43. Onko rahapelaaminen aiheuttanut sinulle ongelmia?

Ei koskaan Joskus Toistuvasti
a. Hairiota tai vaikeuksia nukkumisessa

b. Koulunkéynnin tai opiskelun hairiintymisté
c. Fyysisié haittoja

d. Psyykkisia haittoja

e. Ihmissuhteisiin liittyvia haittoja

f. Taloudellisia haittoja

44, Oletko koskaan pelannut enemman rahaa kun olit aikonut?
a. En

b. Kylla, joskus
c. Kyllg, usein

45. Oletko lainannut rahaa pelataksesi rahapelia?
a. En

b. Kylla, joskus
c. Kyllg, usein

46. Pelaavatko vanhempasi /huoltajasi rahapeleja?
a. Eivét

b. Kylla, joskus
c. Kyll4, usein
d. En tieda

47. Onko kaveriporukassasi sellainen henkild/sellaisia henkilditd, jotka pelaavat mielestési liikaa rahapeleja?
a. Eiole

b. Kyllg, yksi
c. Kyllg, useita

48. Onko pelipaikan henkilokunta kysynyt sinulta ikaasi tai kieltanyt/ estanyt sinua pelaamasta rahapeleja?
a. En pelaa

b. Ei koskaan
¢. Yhden kerran
d. Muutaman kerran



e. Useimmiten
f. Aina

49. Mit& mielt4 olet rahapelaamisen K18-ikarajasta?
a. Se on sopiva

b. Se on liian korkea
c. Se on liian matala
d. En osaa sanoa

55
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LIITE 2: Spelenkat version 29.8.2011 for arskurserna 7-9 /Projektet Pelitaito  Liite 2/2
Spelenkat version 29.8.2011 for arskurserna 7-9 /Projektet Pelitaito
Basfragor
1. Skolans namn
2. Duar
a. flicka

b. pojke

3. Kilass
a. klass 7
b. klass 8

c. klass 9

4. Alder &
Kartlaggande fragor
5. Vilket var medeltalet av alla skolamnen i ditt senaste skolbetyg?
a. Under 6
b. 6,1-7,0
c. 7,1-8,0
d. 8,1-9,0

e. 9,1-10
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f. Inget medeltal i betyget

6. Hur mycket pengar har du till ditt forfogande per vecka? (Pengar som du sjalv far bestimma
over)

a. 0-5€

b. 6-10 €
c. 11-20€
d. 21-40€

e. Over40€

7. Hur manga dagar i veckan sysslar du med féljande aktiviteter pa fritiden(minst en halv timme
at gangen)? 0,1, 2 3,4,5,6,7

a. Sjélvstandig hobby; ndgot annat &n spelande (t.ex. tecknar, spelar pa ett instrument)

b. Handledd verksamhet (t.ex. klubbar, spellektioner med musikinstrument, obs! handledd
motion réknas inte)

c. Sport eller motion (sjalvstandigt och/eller med handledare)
d. Tillbringar tid med mina vanner

e. Tillbringar tid med mina vanner pa néatet

f. Tillbringar tid med min familj

g. Ser pa TV/filmer

h. Lyssnar pa musik

i. Besoker ungdomsgarden

j. Festar
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8. Anvéander du foljande berusande &mnen?
nej ibland regelbundet
a. Tobak och/eller snus
b. Alkohol
c. Cannabis (hasch, marijuana)
d. Léakemedel i berusningssyfte

e. Annat, vilket

9. Hur beddmer du ditt allménna halsotillstdnd? Ar det for narvarande
a. Mycket gott
b. Ganska gott
c. Medelmattigt
d. Ganska daligt

e. Mycket daligt

10. Vilken tid gar du vanligen och lagger dig fore skoldagar?

a. Kkl. 21 eller tidigare

b. Kkl 21-22
c. kl.22-23
d. kl.23-24
e. kl.24-01
f. efterkl. 01

Andvandning av dator/webben
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11. Hur manga timmar per dag sitter du vanligtvis vid datorn pa fritiden (skolarbete réknas inte
med)

Vardagar (ma—fre).....Veckoslut (16-s0)
a. Jag anvénder inte alls dator
b. Mindre &n en timme
c. 1-2timmar
d. 2-4timmar
e. 4-6timmar

f.  Over 6 timmar

12. Vilket av foljande gor du vid datorn? (Du kan vélja flera alternativ)
a. Jag anvénder inte alls dator
b. Spelar
c. Interaktiva natspel (t.ex. WoW el.dyl.)
d. Sociala medier (t.ex. IRC-Galleriet, Facebook)
e. Penningspel (t.ex. natpoker el.dyl.)
f. Surfar pa natet
g. Tittar pa foton eller videor (t.ex. YouTube)
h. Laddar ned musik/filmer

i. Annan verksamhet
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Spelande
13. Hur ofta ungefar har du spelat féljande digitala spel under de senaste sex manaderna?

Inte alls dagligen  varje vecka cirkaen gang i manaden mer séllan

a. Datorspel som spelas ensam (t.ex. patiens, The Sims...)

b. Konsolspel (t.ex. Guitar Hero, Wii Sports, Super Mario Bros...)

c. Manuella konsolspel (t.ex. Nintendogs, Pokemon...)

d. Natspel mellan méanga spelare (t.ex. World of Warcraft, Runescape...)
e. Gratis webblasarspel (t.ex. Alypa, Sudoku...)

f. Spel pa Facebook (t.ex. Farmville...)

g. Spel som laddas ned pa webben mot avgift (t.ex. Zuma Deluxe...)

h. Mobilspel (t.ex. Angry Birds, maskspelet..)

i. Pedagogiska spel (Spel-Ett eller motsvarande...)

j.  Nagot annat spel, vil-
ket

14. Ange tre digitala spel som du spelat mest under den senaste manaden:
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15. Hur manga timmar per vecka spelar du dator-, konsol- och mobilspel sammanlagt?
a. Jag spelar inte
b. Mindre &n tva timmar
c. 2-7 timmar
d. 7-14 timmar
e. 14-20 timmar
f. 20-40 timmar
g. 40-60 timmar

h. Over 60 timmar

16. Har du nagonsin enligt egen asikt spelat for lange?
a. Nej
b. Ja, ibland

c. Ja, ofta

17. Vilken tid pa dygnet brukar du spela? (Du kan vilja flera alternativ)
vardagar (ma—fre) veckoslut (16-s06)
a. Jag spelar inte
b. KI. 07-13

c. kl. 13-17



d. kl.17-21

e. kl.21-24

f. Kl 24-07

62
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18. Varfor spelar du? (Du kan valja flera alternativ)
a. Jag spelar inte, varfor
b. Det ar roligt att spela
c. Kompisarna spelar ocksa
d. Att spela ar ett bra satt att fordriva tiden
e. Jag vill lara mig nya saker
f. Nar jag spelar lar jag mig kanna nya manniskor
g. Jag vill gldmma bort trista saker
h. Det har blivit en vana att spela
i. Jag deltar i tavlingsspel (ar med i tavlingsspelevenemang ensam eller i ett lag)

j.  Nagon annan orsak, vilken?

19. Hur ofta spelar du dator- eller konsolspel?
aldrig Ibland ofta
a. Ensam
b. Med kompisar
c. Med syskon
d. Med kompisar via webben
e. Med andra natspelare

f. Med foraldrarna
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g. Med mor- eller farforaldrarna

20. Vad har du lart dig genom att spela? (Du kan vélja flera alternativ)
a. Jag spelar inte
b. Jag har inte lart mig nagot
c. Frammande sprak
d. Allméankunskap
e. Problemldsning
f. Reaktionssnabbhet
g. Fingerfardighet
h. Sociala fardigheter och véxelverkan

i. Nagot annat , vad

21. Anvénder du pengar pa spel/spelande varje manad? (Du kan vélja flera alternativ)
a. Nej, det gor jag inte
b. Ja, pa dator- och konsolspel
c. Ja, pa nya delar for dator- och konsolspel
d. Ja, panya innehall som kan laddas ned via webben
e. Ja, pa avgifter for natspel
f. Ja, pa att utveckla den virtuella figuren el. dyl.

g. Ja, pa produkter inom den virtuella varlden
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h. Ja, pa nagot annat, vilket?

22. Hur mycket pengar ungefar anvander du i genomsnitt per manad till dator-, konsol- och natspel
(jfr foregaende fraga)? (Pakotettu, jos 22 b-f)

Oppen fraga

23. Har du 6verenskomna regler hemma eller begransningar for ditt spelande (Du kan vélja flera
alternativ)

i

Inga regler eller begransningar

b. Tidsgranser for hur lange jag far spela

c. Tidsgranser for nar jag far spela

d. Begransningar for spelinnehall, alltsa hurudana spel jag far spela
e. Begransningar som galler aldersgranser for spel

f. Spelkompisar, alltsa vem jag far spela med

g. Spelplatser, alltsa var jag far spela

h. Andra, vil-
ka

24. Vem begransar ditt spelande? (Du kan vélja flera alternativ)(Sama pakottaminen)

a. Mamma
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b. Pappa

c. Syskon

d. Kompisar

e. Mor- eller farforaldrar
f. Léarare

g. Nagon annan, vem

25. Foljer du spelens aldersgranser?
a. Jag spelar inte
b. Nej, jag foljer dem inte

c. Ja, jag foljer aldersgranserna

26. Om du spelar trots att spelet ar forbjudet i din alder, vet dina foraldrar om det?
a. Jag spelar inte spel som &r avsedda for &ldre spelare
b. Nej, det gor de inte
c. Ja, de vet men tillater det inte

d. Ja, de vet men tillater det

27. Har du spelat F18-spel?
a. Nej

b. Ja
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28. Hur har du fatt tag pa F18-spel? Pakotettu, jos 27 on b.

i

Jag har kopt sjalv

b. Jag har fatt av mina foraldrar
c. Jag har fatt av mina syskon
d. Jag har fatt av mina kompisar

e. Jag har fatt pa annat sétt, vilket
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29. Har spelandet under det senaste aret orsakat dig nagon av foljande konsekvenser?
aldrig Ibland manga ganger
a. Somnsvarigheter eller svarigheter att somna
b. Storningar i skolgangen eller studierna
c. Fysiska besvér
d. Psykiska besvar
e. Problem i ménskliga relationer

f.  Ekonomiska problem

30. Har du Iatit bli att ga till skolan for spelandets skull?
a. Nej
b. Ja, nagon gang/ibland

c. Ja, ofta

31. Har du missat andra hobbyer/fritidssysslor pa grund av spelandet?
a. Nej
b. Ja, nagon gang/ibland

c. Ja, ofta

32. Har du latit bli att traffa kompisar pa grund av att du spelat i stallet?
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a. Nej
b. Ja, nagon gang/ibland

c. Ja, ofta

33. Har du en person/sadana personer bland dina kompisar som enligt din asikt spelar for mycket?
a. Nej
b. Ja, en sadan person

c. Ja, flera sadana personer

Penningspel
34. Har du under det senaste aret spelat nagot av foljande penningspel?
Inte alls dagligen  varje vecka cirka en gang i manaden mer sallan
a. Penningspelautomater
b. Tippningsspel
c. Skraplotter
d. Sportvadhallning
e. Kasinospel
f. Totospel
g. Natpoker for pengar

h. Natpoker utan pengar
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i. Andra penningspel pa Internet (inte poker)
J.  Kort- eller andra spel med kompisar for pengar

k. Annat, vilket

35. Var spelar du/har du spelat penningspel? (du kan vélja flera alternativ)
a. Jag spelar inte penningspel
b. 1en butik eller kiosk
c. Paen servicestation
d. Patravbanan
e. Pakasino
f. 1en spelsal
g. Ombord pa en farja
h. pa Internet

i. Nagon annanstans, var

36. Hur mycket egna pengar ungefar anvander du i genomsnitt per vecka pa penningspel?
(pakotettu, jos edellinen b-f)

Oppen fraga

37. Hur manga timmar i veckan spelar du penningspel? (Pakotettu edellisten mukaan)
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a. Oppet

38. Varfor spelar du penningspel? (du kan vélja flera alternativ)

a. Jag spelar inte

o

Det ar roligt att spela

o

For spanningens skull
d. Kompisarna spelar ocksa

For att fa pengar

@

=h

Att spela &r ett bra satt att fordriva tiden

Jag vill gldmma bort trista saker

«

h. Det har blivit en vana att spela

i. Nagon annan orsak, vilken?

39. Med vem har du spelat penningspel? (Du kan valja flera alternativ)

a. Jag spelar inte penningspel

b. Ensam

c. Med kompisar

d. Med syskon

e. Med foréldrarna

f. Med mor- eller farforaldrar
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g. Med nagot annat barn/annan ungdomMed nagon annan vuxen

40. 6. Har penningspelandet orsakat dig problem?

aldrig Ibland manga ganger

a. Ja, ekonomiska

b. Ja, i manskliga relationer
c. Ja, i min tidsanvéndning
d. Ja, fysiska

e. Ja, psykiska

41. Har du nagonsin spelat for mer pengar an du egentligen hade tankt?
a. Negj
b. Ja, nagon gang/ibland

c. Ja, ofta

42. Har du lanat pengar for att spela penningspel?
a. Nej
b. Ja, nagon gang/ibland

c. Ja, ofta
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43. Spelar dina foraldrar/vardnadshavare penningspel?
a. Nej
b. Ja, ibland

c. Ja, ofta

o

. Jag vet inte

44. Har du en person/sadana personer bland dina kompisar som enligt din asikt spelar for mycket
penningspel?

a. Nej
b. Ja, en sadan person

c. Ja, flera sadana personer

45. Har personalen pa spelplatsen fragat efter din alder eller forbjudit/hindrat dig fran att spela pen-
ningspel?

a. Jag spelar inte

b. Aldrig

c. Engang

d. Nagra ganger

e. Nastan varje gang

f. Alltid
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46. Vad anser du sjalv om aldersgransen 18 ar for penningspel?
a. Den ar lagom
b. Den ar for hog
c. Den éar for lag

d. Jag vetinte



