Max Kuvaja

Vesa Tammenkoski
Diakonia-ammattikorkeakoulu
Sosiaali- ja terveysalan
ammattikorkeakoulututkinto
Sosionomi AMK, kirkon nuorisotyd
Opinnaytetyo, 2021

ENNALTAEHKAISEVA VIDEO YLAKOULUIKAI-

SILLE

Nuorten rahapelaaminen, digipelaaminen ja somekayttaytymi-

nen



TIVISTELMA

Max Kuvaja & Vesa Tammenkoski

Ennaltaehkaiseva video ylakouluikaisille. Nuorten rahapelaaminen, digipelaami-
nen ja somekayttaytyminen.

37 sivua, 3 liitetta

Kevat 2021

Diakonia-ammattikorkeakoulu

Sosiaali- ja terveysalan ammattikorkeakoulututkinto

Sosionomi (AMK) -kirkon nuorisotyd

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli ennaltaehkaista nuorten rahapeliriippu-
vuutta, digipeliriippuvuutta ja someriippuvuutta seka saada nuoret pohtimaan
omaa suhtautumistaan rahapelaamiseen, digipelaamiseen ja somen kayttami-
seen. Rahapeliriippuvuus, digipeliriippuvuus ja someriippuvuus ovat toiminnalli-
sia riippuvuuksia. Someriippuvuudella ei kuitenkaan ole viela virallista tautiluoki-
tusta. Opinnaytetyon tarkoitus oli kartoittaa ja kerata ennaltaehkaisevaa materi-
aalia nuorten rahapelirippuvuudesta, digipeliriippuvuudesta sekd someriippu-
vuudesta. Taman pohjalta valmistui video, jonka tarkoituksena on toimia ennal-
taehkaisevana videona nuorille. Taman opinnaytetyon yhteistydokumppanina
toimi Nuori Lohja, joka on Lohjan kaupungin hallinnoimaa nuorisotyota. Videon
on tarkoitus jaada heille kaytettavaksi osaksi ennaltaehkaisevaan riippuvuus-

tyota.

Ennaltaehkaisevan videon pituudeksi tuli noin nelja minuuttia. Video kasittelee
nuorten rahapeliriippuvuutta, digipeliriippuvuutta ja someriippuvuutta kuvitteellis-
ten tarinoiden ja faktojen kautta. Ennen videon toteuttamista luotiin kasikirjoitus
teoreettisen viitekehyksen pohjalta. Kasikirjoituksen pohjalta nauhoitettiin aani ja

tuotettiin kuva VideoSribe-ohjelmalla. Video toteutettiin omakustanteisesti.

Videosta kerattiin palautetta sen valmistumisen jalkeen. Palaute kerattiin Pelitalo
Basen kavijoilta. Palautteen antajat olivat nuoria. Palaute kerattiin erillisella lo-
makkeella anonyymisti. Palautetta kaytettiin videon arviointiin. Video ladattiin

YouTubeen, jossa sitd on mahdollista jakaa ja katsoa tulevaisuudessakin.
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The objective of this thesis was prevention of youth gambling, digital gaming and
social media addictions. The objective was also to get youth to think of their own
relationship with gambling, digital gaming and social media. Gambling, digital
gaming and social media addictions are behavioural addictions, although social
media addiction does not have an official classification of diseases. The aim of
this thesis was to map out and collect preventive material to youth gambling,
digital gaming and social media addictions. Based on this, a preventive video was
done. The working life partner of our thesis was Nuori Lohja, which is youth work
managed by city of Lohja. The goal is that Nuori Lohja can use the video in the

future as part of their work with addictions among the youth.

The length of this preventive video is four minutes. The video deals with youth
gambling, digital gaming and social media addictions through fictional stories and
facts. A script was created to the video from the base of theoretical frame of
reference before we produced the video. From the script an audio was recorded
and the picture to the video was produced with VideoScribe program. The cost of

the video was produced and paid by the writers of this thesis.

A feedback was collected from the video after it was done. The feedback was
collected from visitors of the Pelitalo Base. The ones that gave feedback were
young people. The feedback was collected with an anonymous form. The
feedback was used in evaluation of the video. The video was uploaded to
YouTube where it will be possible to share and watch in the future.
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1 JOHDANTO

Rahapelaamista ja sen mukanaan tuomia lieveilmidita on aikaisemminkin tutkittu
paljon, mutta esimerkiksi digipelaaminen ja someriippuvuus ovat viela varsin tuo-
reita ilmidita. Some on lyhenne sanasta sosiaalinen media. Someriippuvuudella
ei ole viela virallista ICD-tautiluokitusta. ICD (International Statistical Classifica-
tion of Diseases and Related Health Problems) on WHO:n luoma kansainvalinen
tautiluokitusjarjestelma. ICD on kansainvalinen standardi raportoida asioita, ja
sen avulla maat voivat vertailla tapauksia keskenaan. ICD-tautiluokitusta kayttaa
yli 100 valtiota. (WHO. i.a. -b.) Someriippuvuudesta kaytetaankin myds nimea
liiallinen somen kayttaminen, silla se ei ole virallisesti riippuvuus. Kuitenkin termia
someriippuvuus kaytetaan yleisesti. Ongelmallinen digipelaaminen on lisatty uu-

simpaan ICD-11 tautiluokitukseen.

Vaikka rahapeleissa on 18 vuoden ikaraja, vuonna 2019 tehdyn tutkimuksen mu-
kaan 31 prosenttia alaikaisista oli pelannut rahapeleja. Vuonna 2015 vastaava
luku oli 16 prosenttia. (Terveyden ja hyvinvoinninlaitos, 2020a.) Digipeleja puo-
lestaan pelasi vuonna 2015 tehdyn pelaajabarometrin mukaan 10—19-vuotiaista
viikoittain tai useammin noin 82 prosenttia. Paivittain samasta ikaluokasta pelasi
noin 50 prosenttia. Vain 1,5 prosenttia ei pelannut peleja ollenkaan. (Pelitaito,
i.a.) Vuonna 2019 julkaistussa Mannerheimin lastensuojeluliiton kyselyssa 29 %
nuorista kertoi haluavansa vahentda omaa internetin tai jonkin tietyn sovelluksen
kayttda. Myos noin 30 % kyselyyn vastanneista nuorista kertoi jatkuvan internetin
kayton hairitsevan omaa nukkumistaan. Lisaksi runsas somen kayttd nuoruu-
dessa lisasi omaa tyytymattomyytta omaan elamaan ja nain ollen lisasi esimer-
kiksi masennusta. (Kosola, 2020, s. 327—328.)

Opinnaytetydmme tilaajana toimi Nuori Lohja. Nuori Lohja on Lohjan kaupungin
hallinnoimaa ja toteuttamaa nuorisotyota. Nuori Lohja halusi, etta teemme heille
ennaltaehkaisevaa materiaalia liittyen nuorten toiminallisiin riippuvuuksiin. Valit-
semamme riippuvuudet olivat riippuvuus digipelaamisesta, riippuvuus rahapelaa-

misesta seka riippuvuus sosiaaliseen median kaytosta. Sovimme, etta



toteutamme teoriaan pohjautuvan videon heille aiheesta, jota he voivat halutes-
saan hyodyntaa ylakouluikaisten nuorten paihdevalistustunneilla. Tavoit-
teenamme oli tehda video, jonka nuoret jaksaisivat katsoa, eli pyrimme tekemaan
sen sisalloltaan mielenkiintoiseksi ja melko lyhyeksi, kuitenkaan tinkimatta sisal-
|osta. Videon oli tarkoitus olla ennaltaehkaisevaa materiaalia. Tavoitteena oli
myaos, etta nuoret tunnistaisivat mahdollista ongelmakayttaytymistaan itsestansa

materiaalin kautta.

2 NUORUUS ELAMANVAIHEENA

Nuoruusian voidaan maaritella kestavan 12 ikdvuodesta 20 ikdvuoteen. Sen voi
jakaa viela tarkemmin nuoruuden varhaisvaiheeseen (12—15-vuotta), keskivai-
heeseen (15—18-vuotta) seka loppuvaiheeseen (18—20-vuotta). Iat ovat kuiten-
kin vain suuntaa antavia, koska kehitys on aina yksildllista. Jokaiseen nuoruuden
vaiheeseen liittyy kriiseja ja kehitysta. Nuoruus on elamanvaihe, jolloin opitaan
uusia elamantaitoja. Robert J. Havinghurstin mukaan nuori opettelee esimerkiksi
ottamaan vastuuta taloudellisista asioista, kehittdd omaa maailmankatsomus-
taan seka harjoittelee tunne-elaman taitoja tulevaa perhe-elamaa varten. Aikai-
semmin elamaa ovat ohjanneet muut auktoriteetit, mutta nuoruudessa opetellaan
ohjaamaan elamaa oman yksildllisyyden kautta. Nuoren elamaa aikaisemmin oh-
janneita auktoriteetteja ovat esimerkiksi omat vanhemmat ja koulu. Kun nuori
opettelee ohjaamaan omaa elamaansa, protestointia aikaisemmin ohjanneita

auktoriteetteja kohtaan syntyy helposti. (Dunderfelt, 2011, s. 84—85.)

2.1 Kehitystehtavat nuoruudessa

Nuoruusian kehitys alkaa, kun biologiset muutokset alkavat murrosiassa. Kehitys

on yksildllista, eika ole olemassa vain yhta tiettya ikaa, jolloin biologiset muutok-

set kaynnistyvat. Nuoruuden ikavaihetta leimaavat nopea keskushermoston



kehitys seka nopea psyykkinen, fyysinen ja sosiaalinen kehitys. (Marttunen ym.,
2013, s. 7—38.) Robert Havighurstin mukaan eri-ikaisiin ihmisiin kohdistuu erilai-
sia normatiivisia odotuksia, joita han kutsui kehitystehtaviksi. Nuoruuden keskei-
sia tavoitteita ovat oman sukupuoli-identiteetin luominen, suhteiden luominen toi-
seen sukupuoleen, koulutuksen hankkiminen, valmistuminen tyoelamaan seka
valmistautuminen perhe-elamaan. Myohaisnuoruuteen tai varhaisaikuisuuteen
liittyy taas kumppanin valinta, perheen perustaminen seka tydelamaan siirtymi-
nen. (Nurmi ym., 2014, s. 155.) Mielenterveystalon sivuilla mainitaan nuoruuden
kehitystehtaviksi myos vanhemmista irtautuminen, turvautuminen ikatovereihin
enemman kuin vanhempiin ja sopeutuminen murrosian fyysisiin muutoksiin (Mie-

lenterveystalo, i.a. -b)

Varhaisnuoruudessa fyysisten muutosten kasitteleminen on tarkein tehtava. Nai-
hin muutoksiin kuuluvat muun muassa kasvupyrahdys ja sukukypsyys. Nuoruu-
dessa on ajanjakso, jolloin kasvunopeus kiihtyy. Tata ajanjaksoa kutsutaan kas-
vupyrahdykseksi. Yleensa kasvupyrahdys alkaa tytéilla noin 11-13-vuotiaana.
Pojilla kasvupyrahdys alkaa noin kaksi vuotta myéhemmin kuin tytéilla. (Tervey-
den ja hyvinvoinninlaitos, 2020c.) Varhaisnuoruudessa nuori on valilla riippuvai-
nen vanhemmistaan, vaikka hanella on myds tarve itsenaistya. Keskinuoruu-
dessa nuoren riippuvuus vahenee ja ikatovereiden merkitys kasvaa. Myos seu-
rustelusuhteista tulee tarkeita. Keskinuoruudessa ovatkin tarkeita nuoren seksu-
aalinen kehitys ja muutokset ihmissuhteissa. Myohaisnuoruudessa nuoret alka-
vat kiinnostua ymparoivasta yhteiskunnasta aikaisempaa aktiivisemmin. Nuori al-
kaa muodostaa omaa arvomaailmaansa, ihanteitansa ja paamaaraansa. Myo-
haisnuoruudessa nuori tekee kauaskantoisia valintoja. (Marttunen ym., 2013, s.
8—9.)

Identiteetilla tarkoitetaan kaikkea sita, minkalaiseksi ihminen kokee itsensa. Iden-
titeetti kertoo siita, kuka ihnminen on. Henkildkohtainen identiteetti erottaa ihmiset
toisistaan. Identiteetti ei ole pysyva ominaisuus, vaan se kehittyy lapi elaman.
(Suomen Mielenterveys ry, i.a.) Erik H. Eriksonin kahdeksanvaiheisen psykososi-
aalisen kehitysteorian viides kriisi kasittelee identiteettia ja roolien hajaannusta.
Se ajoittuu nuoruuteen ja sisaltaa ikavuodet noin 12—20. Yksi olennaisimmista

identiteettikysymyksista kasittelee sita, kuka nuori on ja mita hanesta tulee isona.



Kriisin ratkaisu on Eriksonin teorian mukaan oleellista ehyen identiteetin muodos-
tamisen kannalta. Jos nuori ei osaa kasitella kriisia, Eriksonin mukaan nuorelle
syntyy roolien hajaannus. Ehyt identiteetti ei kuitenkaan tarkoita, etta nuori kayt-
taytyisi samalla tavalla kaikissa tilanteissa. Nuori voi kayttaytya eri tavoilla eri ti-
lantanteissa. (Hiltunen ym., 2018, s. 131.) Identiteetti voi olla haaste myds hyvin-
voinnille. ldentiteetti voi esimerkiksi rakentua jonkun negatiivisen ominaisuuden
ymparille. Tallaisia negatiivisia ominaisuuksia voivat olla esimerkiksi psyykkiset
ja fyysiset sairaudet, kuten masennus tai MS-tauti. Kasitys siitd minkalainen ih-
minen on vaikuttaa usein hanen toimintaansa ja kayttaytymiseensa. Esimerkiksi
sairauden kautta itsensa maarittelevan ihmisen voi olla vaikeaa suhtautua ela-

maan myonteisesti. (Suomen Mielenterveys ry, i.a.)

Nuoret vasta rakentavat omaa identiteettiaan ja heilta odotetaan suuria. Nuorten
pitaisi tehda isoja valintoja esimerkiksi parisuhteesta tai urasta tilanteessa, jossa
heidan oma identiteettinsa on viela jasentymaton. Tassa tilanteessa vaaditaan
nuorelta hyvaa itsetuntoa, osaamista, oppimiskykya, hyvia ihmissuhteita ja sosi-
aalista seka taloudellista padomaa. Jos nuorelta puuttuu itsetuntoa, osaamista,
oppimiskykya, ihmissuhdetaitoja seka sosiaalista etta taloudellista paaomaa on
mahdollista, ettd omaa elamaa lahdetaan rakentamaan unelmien paalle. Talldin
esimerkiksi rahapelit tarjoavat monen mielesta mahdollisuuden haluttuun tulevai-
suuteen. (Lund, 2010, s.51.)

2.2 Toiminnallisten riippuvuuksien vaikutus kehitystehtaviin

Lapset ja nuoret voivat olla erityisen herkkia riskikayttaytymiselle, joka uhkaa hei-
dan terveyttaan. Tallaista riskikayttaytymista ovat esimerkiksi alkoholin ja huu-
meiden kayttd, tupakointi ja erilaiset toiminnalliset riippuvuudet kuten rahapeliriip-
puvuus, digipeliriippuvuus ja someriippuvuus. Nuorten haavoittuvuutta naihin [i-
saa heidan arviointikykynsa seka paatoksenteon rajoittuneisuus. Kehittyessaan
nuori kokee suuria hormonaalisia seka fyysisia muutoksia seka voimakkaita
tunne-elamaan liittyvia yllykkeita, jotka ovat omiaan lisdédmaan haavoittuvuutta
etenkin ongelmapelaamisen suhteen. Nuorten aivojen kehitys jatkuu jopa 25 ika-

vuoteen asti. Tama tarkoittaa sita, etta ylaasteikaiselld nuorella (12—17-vuotiaat)



etuotsalohkon kehitys ei ole viela laheskaan valmis. Etuotsalohko vaikuttaa va-
lintojen tekoon. Esimerkiksi nuoren impulsiivinen kaytos on yleisempaa kuin ai-

kuisella. (Terveyden ja hyvinvoinninlaitos, 2010, s. 14—15.)

Nuoruudessa tapahtuneet asiat ovat suuntaa antavia sille tielle, jolle nuori aikui-
suudessa lahtee. Nuoruus on hyvin haavoittuvaista aikaa ja talloin nuorilla ilme-
nee ongelmakayttaytymista tavallista enemman. Yleensa ongelmakayttaytymien
kuitenkin vaistyy aikuisuuteen siirryttdessa. Nuoren kehitystd maaraavat fysiolo-
giset muutokset, sosiaalisen kentan laajentuminen, ajattelun kehittyminen seka

sosiaaliskulttuurisen ympariston muutokset. (Nurmi ym., 2014, s. 148—149.)

Somen kayttaminen ja digipelaaminen voivat vaikuttaa myos positiivisesti kehi-
tykseen. Ne tarjoavat mahdollisuuden muodostaa sosiaalisia suhteita, jotka voi-
vat ajan kuluessa muuttua ystavyydeksikin. Digitaalisissa ymparistdissa ryhmiin
kuuluminen ja niiden vaihtelu on helppoa. (Mannerheimin lastensuojeluliitto,
2020.) Nuorella on vahva tarve kuulua erilaisiin joukkoihin tai kaveripiireihin. Huo-
lestuttavaa on, jos nuori jaa kokonaan erilaisten ryhmien ulkopuolelle. Ryhmat
eivat valttamatta ole kovinkaan pysyvia nuoruudessa, vaan ne vaihtelevat hyvin-
kin nopeasti ja paljon. Nuoret yleensa valitsevat ryhman omien senhetkisten ar-
vojensa ja kiinnostuksenkohteidensa myota. Yleensa ryhmiin liittyy toistensa kal-
taisia ihmisia, joten esimerkiksi rahapelaamisesta pitavat nuoret saattavat |oytaa
toisensa, mika voi lisata ei-toivottuakin kayttaytymista. Kaverien vaikutus on jo
lapsuudessa suuri, mutta sen rooli kasvaa nuoruudessa vielakin merkittavam-
maksi, kun puolestaan perheen merkitys itsenaistyvalle nuorelle vahenee.
(Nurmi ym., 2014, s. 173.)

Murrosikainen lapsi tarvitsee yossa riittavasti unta. Riittava unentarve on noin 10
tuntia paivassa. Unentarve ei muutu lapsen kasvaessa murrosikaan, mutta hor-
monitoiminnan takia nukkumaanmenoaika siirtyy helposti myohemmaksi. Uni on
nuoren kehitykselle erittain tarkeaa. Unen tehtavana on palauttaa aivot paivan
tyosta. Aivot tallentavat myos paivan aikana opitut uudet asiat pitkakestoiseen
muistiin. Myos kasvun kannalta ydunien riittdva maara on tarkea, silla kasvuhor-
monia erittyy nuoren nukkuessa. Liian lyhyeksi jaaneet younet altistavat nuoren

heikolle  koulumenestykselle. Somen kayttaminen, digipelaaminen tai



rahapelaaminen voivat vaikuttaa helposti nuoren riittdvaan unen tarpeeseen. Pu-
helimesta tai tietokoneesta tuleva valo estaa melatoniin luontaista erittymista ja
nain ollen estaa vasymyksen tunnetta. Nopeatempoiset ja jannittavat pelit pitavat
helposti vireystilaa keinotekoisesti ylla. Somen kaytto voi puolestaan vieda siihen
addiktoituneen nuoren ajantajun helposti mennessaan. (Mannerheimin lasten-
suojeluliitto, 2019.)

Aikaisemmin Suomessakin nuoret saivat pelata rahapeleja ilman ikarajaa. Raha-
pelaamisen vaikutuksia ei ollut tutkittu eika rahapelaamista pidetty ongelmalli-
sena. Nykyaan monilla rahapeliriippuvaisilla on yksi yhteinen tekija ja se on hyvin
nuorena aloitettu pelaaminen. Rahapelaaminen nuorena voi antaa aivan vaaria
signaaleja nuorelle tulevaisuutta ajatellen. Nuori voi esimerkiksi havita kaikki ra-
hansa pelikoneeseen ilman, ettd se vaarantaa nuoren perustarpeita. Sen sijaan
pienikin voitto voi tuntua nuoresta suurelta voitolta, jolloin tilanteesta paasee syn-
tymaan myonteisten kokemusten ansa. Voitot muistetaan ja haviot eivat haittaa.
Nuorena saadut vaarat signaalit rahapelaamisesta voivat vaikuttaa elamaan pit-

kaan, silla niista eroon paaseminen ei ole helppoa. (Lund, 2010, s. 49.)

3 RAHAPELIRIIPPUVUUS, DIGIPELIRIIPPUVUUS JA SOMERIIPPUVUUS

Riippuvuuteen liittyy aine tai toiminta, jonka mukaan riippuvuus pystytaan maa-
rittelemaan. Tavallisesti riippuvuuden kasvaessa syntyy tarve tehda entista
enemman tiettya asiaa tai saada enemman tiettya ainetta sietokyvyn kasvaessa.
Ihmisella on elamansa aikana myods taysin normaaleita riippuvuuksia, kuten esi-
merkiksi vastasyntyneen riippuvuus perustarpeittensa hoitamisesta. Inmisen ela-
maan kuuluu riippuvuus. (Partanen ym., 2015, s. 106—107.)

Kaikkien riippuvuuksien syntyyn liittyy sama aivosysteemi ja neurokemiallinen
jarjestelma, joka on nimeltdan dopamiinierginen palkitsemisjarjestelma. Se on

mukana niin emotionaalisen ja fyysisen riippuvuuden synnyssa. Riippuvuutta
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aiheuttava aine tai toiminta lisda dopamiinin pitoisuuksia. Tama jarjestelma muut-
tuu nuoruusiassa ja tasta syysta nuori on hyvin haavoittuvainen erilaisille aineille

tai toiminnalle, jotka lisdavat dopamiinitasoja. (Sinkkonen, 2010, s. 211—212.)

Toiminnallisiin riippuvuuksiin ei lity minkaanlaista kemiallisten aineiden nautti-
mista, vaan tyydytyksen tuo itse toiminta tai tekeminen. Erilaisia toiminnallisia
riippuvuuksia voivat olla esimerkiksi rahapelaaminen, syominen, seksi, liikunta,
digipelaaminen tai vaikka sosiaalisen median kaytto. Vaikka toiminnallisiin riippu-
vuuksiin ei liity kemiallisten aineiden nauttimista, niiden tuottamat reaktiot ai-
voissa ovat samankaltaisia kuin paihteita nautittaessa. Toiminnallinen riippuvuus
ja pakkoneuroottinen kayttaytyminen voivat nayttaytyda samanlaisena kaytok-
sena. Niiden erottaminen toisistaan on kuitenkin tarkeaa. Kummatkin ovat vaka-
via ja niista on vaikea paasta eroon. Riippuvuuden erottaa kuitenkin pakko-
neuroottisesta kayttaytymisesta esimerkiksi se, etta riippuvuudella tavoitellaan
mielihyvaa. Pakkoneuroottisessa toiminnassa kyse on kaavamaisesta toimin-
nasta, jonka estyminen aiheuttaa ahdistusta ja paniikkia. Jos toiminnallisesta riip-
puvuudesta karsivaa ihmista estaa toteuttamasta riippuvuuttaan, hanen reakti-
onsa on yleensa artyminen ja suuttuminen. Toiminnallisesta riippuvuudesta kar-
siva kokee myos vieroitusoireita ja hanen toleranssinsa kasvaa eli toiminta Ii-
saantyy. (Paihdelinkki, 2009.)

3.1 Rahapelaaminen

Rahapelaamisella tarkoitetaan pelaamista, jossa mahdollisuutena on voittaa, ha-
vita rahaa tai jotain muuta rahanarvoista. Rahapelaamista on esimerkiksi nettipo-
keri, rahapeliautomaatit, vedonlyonti, lotto ja raaputusarvat. Suomessa rahape-

laamiselle on maaritelty 18 vuoden ikaraja. (Mielenterveystalo, i.a. -a.)

Rahapeliriippuvuudella on virallinen ICD-10-tautiluokitus (WHO. i.a. -b). WHO on
julkaissut ICD-11-tautiluokituksen vuonna 2018. Sen kayttédnottoa on alettu val-
mistella. (WHO, i.a. -a.) Pelihimo (rahapeliriippuvuus,) kuuluu tassa luokituk-
sessa aikuisian persoonallisuus- ja kaytoshairididen ryhmaan. Rahapeliriippu-

vuuden maaritelma tayttyy, kun useampi maaritellyista diagnostisista kriteereista
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tayttyy eika kaytds saa selitystd esimerkiksi maanisesta kayttaytymisesta. Seu-
raavat asiat ovat diagnostisia kriteereita rahapelaamiselle. Pelaamisjaksoja on
vahintaan kaksi vuodessa. Pelaaminen ei tuota voittoa tai muuta etua henkilon
jatkaessa pelaamistaan, vaikka se aiheuttaa ahdinkoa ja heikentaa paivittaista
toimintakykya. Kayttajalla on voimakas ja vaikeasti hallittava pelaamisen halu,
eika hanella on tahdonalaista kykya lopettaa pelaamista. Pelaamiseen ja pelaa-
misymparistoon liittyvat mielikuvat hallitsevat ajattelua ja mielikuvia. (Partanen
ym., 2015, s. 125—126.)

Rahapelaajat voidaan jakaa karkeasti neljaan eri rynmaan, jotka ovat viihdepe-
laajat, riskipelaajat, ongelmapelaajat ja peliriippuvaiset. Viihdepelaajat ovat maa-
raltaan suurin ryhma ja heita yhdistaa satunnainen pelaaminen, kuten esimerkiksi
viikoittainen lotto. Riskipelaaja puolestaan pelaa viihdepelaaja huomattavasti
enemman ja pelaamisella on jo yksittaisia negatiivisia vaikutuksia elamaan. On-
gelmapelaajan pelaaminen vaikuttaa negatiivisesti pelaajan elamaan, mitattiin
sitd rahassa tai ajassa. Vaikutuksia alkaa myds olemaan hanen laheisiinsa. Peli-
riippuvainen ei enaa hallitse pelaamistaan millaan osa-alueella. Pelaaminen on
pakonomaista ja han on menettanyt kyvyn huomata pelaamisen seurauksia. (Ma-
keld, 2018, s. 66—67.)

Rahapelaamisongelman syntyyn vaikuttaa rahapelitutkijan professori Mark Grif-
fithsin mukaan yksilolliset psyykkiset eroavaisuudet, ymparilla olevat ihmiset
seka tarjolla olevat pelipalvelut. Naista kahteen viimeiseen pystytaan vaikutta-
maan yhteiskunnallisella tasolla. Suomessa ongelmapelaajia on noin 129 000 ja
heista noin 49 000 pelaajaa tayttaa peliriippuvuuden kriteerit. Rahapeliongel-
maan kuuluu pelaamisen maarien salailu seka hapea omaa tilannetta kohtaan.
Rahapeliongelmasta muodostuu pahimmillaan taloudellinen, psyykkinen ja sosi-
aalinen ongelma. Valilla rahapeliongelma voi olla syy vaikeutuneeseen tilantee-
seen, mutta valilla vaikeutunut tilanne voi puolestaan johtaa lisdantyneeseen ra-
hapelaamiseen. (Murto, 2016, s. 293.)

Suomessa rahapeleja pelataan enemman, kuin missaan muualla Euroopassa.
Noin 80 % 15—17-vuotiaista suomalaisista olivat pelanneet rahapeleja vaesto-

tutkimuksen mukaan, joka tehtiin vuonna 2015. Rahapelaaminen on kasvattanut
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Suomessa suosiotaan viimeisen kymmenen vuoden aikana. Syita siihen ovat esi-
merkiksi pelien helpompi saatavuus ja pelien tarjonnan lisdantyminen. (Silven-
noinen & Merildinen, 2016, s. 36.) Vuonna 2019 tehdyn ESPAD (European
School Survey Project on Alcohol and Other Drugs) tutkimuksen mukaan nuorten
pelaaminen kolikkoautomaateilla on vahentynyt huomattavasti sen jalkeen, kun
pelikoneiden ikaraja nousi 15-vuoden sijasta 18-vuoteen vuonna 2011. Syyna
vahentymiseen voidaan siis todennakdisesti pitaa arpajaislain muuttumista. Ra-
hapelaaminen muualla, esimerkiksi internetissa on kuitenkin pysynyt samoissa

lukemissa kuin aikaisemminkin (Raitasalo & Harkénen, 2019, s. 9.)

Rahapelien pelaamiseen on monia erilaisia syita. Unelma rikastumisesta tai mah-
dollisuus helpoista voitoista on kuitenkin usein syy pelaamiselle. Joillekin pelaa-
minen voi myds tarjota pakopaikan arjesta ja omista tunteista. Nuorilla pelaami-
seen voi liittya myods rajojen kokeilua, silla riskinotto ja kokeilu kuuluvat monen
nuoren eldamaan. Usein nuorten pelaamiseen liittyy myos sosiaalinen vuorovai-
kutus. On nimittain tavallista, ettd yksi nuorista pelaa ja muut katsovat sivusta.
Rahapelaamiseen liittyy samoja asioista kuin alkoholin kayttoon. Esimerkiksi pe-
laamisella saatetaan hakea hyvaksyntaa kavereilta, lohdutusta murheisiin ja han-
kalaan elamantilanteeseen, rentoutumista tai viindetta. (Silvennoinen & Merilai-
nen, 2016, s. 43.)

Pelaaminen muuttuu ongelmapelaamiseksi, kun pelaaminen alkaa haitata pelaa-
jan normaalia elamaa. Esimerkiksi arkiset velvollisuudet, kuten kotityot ja harras-
tukset, jaavat pois pelaamisen viedessa kaiken ajan. Pelaaminen voi myos vieda
pelaajan taloudelliseen ahdinkoon, ja pelaamisesta aiheutuneita kuluja paikataan
lainoilla. MyOs sosiaaliset suhteet karsivat ja jaavat pahimmassa tapauksessa
pois kokonaan. Pelaaminen maarittaa kaiken ymparilla tapahtuvan ja kaikki te-
keminen maaraytyy pelaamisen ehdoilla. (Paihdelinkki, 2017.) Pelaamista voi li-
sata ihmisten harhaluulot sita kohtaan. Yleensa nama kuvitelmat liittyvat onneen
ja taitoon seka siihen, etta pystyy itse vaikuttamaan pelikoneen toimintaan omilla
ratkaisuillaan. Harhaluuloja voivat aiheuttaa myos ”voittoputket”, jossa pelaaja
saa perakkaisia voittoja jossain pelissa. Pelaaja voi myos ajatella, ettd monen

havityn kierroksen jalkeen on kohta tultava voittoja (Komu ym., 2012, s. 35.)
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Peliongelman tunnistaminen voi olla vaikeaa, silla pelaaja voi kuvitella selvitta-
vansa itse tilanteensa. Myos hapean tunne pelaamisesta vaikeuttaa asiasta pu-
humista. Ulospain peliongelma ei nayttdydy samalla tavalla, kuin esimerkiksi
paihdeongelma. Peliongelman kehityttya se voi kuitenkin nakya ulospain masen-
tuneisuutena, unettomuutena, artymyksena tai rahahuolina. Nama ongelmat voi-
daan huomata, mutta niita ei valttamatta osata yhdistaa rahapelaamiseen. Raha-
pelaamisongelmaan voivat vaikuttaa ongelmat normaalissa elamassa. Elaman
kriisit voivat ajaa ihmisen hakemaan lohtua pelaamisesta. Paihteiden ja laakkei-
den vaarinkaytto lisaa myos mahdollisuutta siihen, etta peliongelma kehittyy ih-
miselle. (Komu ym., 2012, s. 12—14.)

Omaa pelaamistaan voi selvittaa erilaisten kyselyiden avulla tai vaikka pitamalla
pelipaivakirjaa. Pelaamisesta irti paaseminen voi olla vaikeaa, ja aluksi kannat-
taakin valttaa pelipaikkoja seka pelikavereita. Houkutus pelaamiseen voi seurata
viela pitkaankin siita, kun paattaa lopettaa pelaamisen. Tarkeaa on oppia tunnis-
tamaan ne tilanteet, joissa kokee himoa pelaamiseen, jotta pystyy valttelemaan
niita. Apua pelaamisen ongelmiin saa ammattihenkililta, joita on esimerkiksi A-
klinikoilla ja mielenterveystoimistoissa. Vertaistuki voi olla joillekin erittain tarkeaa
paranemisprosessissa. Vertaistukiryhmissa kokoontuu ihmisia, jotka karsivat sa-
manlaisista ongelmista. Tarkoituksena on, ettd jokainen jakaa kokemuksiaan,
siita mita on kaynyt lapi ongelmansa kanssa. Nimettomat peluri ryhmat toimivat
monella eri paikkakunnalla ja perustuvat nimenomaan vertaistukeen. (Komu ym.,
2012, s. 17—18, s. 33, s. 39—41.)

3.2 Digipelaaminen

Digipelaamisella tarkoitetaan pelaamista tietokoneilla, pelikonsoleilla, alylaitteilla
tai tableteilla. Digipelaamisesta kaytetdan myds joskus termia videopelaaminen.
Vaikka rahapelaamista voi nykyaan pelata digitaalisesti, yleensa se erotetaan
omaksi pelityypiksi. (Silvennoinen & Merildinen, 2016, s. 7.) Pelaajabarometrin
2018 vastaajista 10—19-vuotiaista digipelaamista esiintyi paivittain 36,4 % vas-

taajista.10—19-vuotiaista 69,8 % pelasi viikottain. Digipelaaminen on suosituinta
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alle 20-vuotiaiden keskuudessa. Suosituin alusta pelaamiselle on Suomessa mo-
biililaitteet. (Kinnunen ym., 2018, s. 31—35.)

Pelaamisella itsellaan ei ole fyysisia haittavaikutuksia terveydelle. Paivittaiselle
pelaamiselle ei mydskaan ole yhta oikeaa tuntimaaraa. Sopiva pelimaara on hy-
vin yksilOllista ja siihen vaikuttaa myds muun elaman hallinta. Esimerkiksi run-
sasta pelimaaraa ei valttamatta tarvitse rajoittaa, jos muut arkivelvollisuudet hoi-
tuvat ja henkild voi hyvin henkisesti ja fyysisesti. Aktiivisen pelaajan kohdalla on
kuitenkin hyva huomioida tarpeellinen liikunnan ja unen maara terveyden kan-
nalta. (Silvennoinen & Merilainen, 2016, s. 22—24.)

Maailman terveysjarjestd (World Health Organization, WHO) on huomioinut on-
gelmallisen digipelaamisen valmisteilla olevassa tautiluokitusjarjestelmassa uu-
tena nimikkeena. WHO:n mukaan pelaamishairion omaavalla ihmisella pelaami-
nen ei ole hallinnassa toistotiheydeltaan, kestoltaan ja sisalloltdan. Pelaaminen
aiheuttaa kielteisia vaikutuksia muuhun elamaan ja silti pelaamista jatketaan.
Kiinnostus ymparodivaan maailmaan on vahentynyt ja pelaaminen on etusijalla
verrattuna muihin toimintoihin. (Kosola ym., 2019, s. 68—69.) Ongelmallisessa
pelaamisessa kokonaisuus muodostuu usein monesta osatekijasta. Taustalla voi
olla esimerkiksi masennusta, heikot sosiaaliset taidot tai muuten vaikea elaman-
tilanne. Ongelmamallisessa pelaamisessa on usein taustalla pakeneminen
muista elaman huolista. Ongelmallisen pelaamisen hoidossa ei yleensa pyrita lo-
pettamaan pelaamista kokonaan, vaan palauttamaan pelaajalle hallinta takaisin
pelaamisesta. Esimerkiksi nuoren koko sosiaalinen verkosto voi olla pelien pa-
rissa. Talldin kokonaan pelaamisen lopettamisella voi olla yllattavia haittavaiku-

tuksia. (Silvennoinen & Merilainen, 2016, s. 30.)

Ongelmallisessa digipelaamisessa on tavanomaista, etta pelaaja saa pelissa pal-
kitsemistunteita. Tasta seuraa halu pelata pelia toistuvasti ja ymparistd sosiaali-
sine vaikutuksineen vahvistavat ja mahdollistavat sen. Aluksi vain hyvaa oloa
tuottanut pelaaminen onnistumisineen voi kehittya hyvinkin nopeasti ongelmaksi.
Erityisesti verkkopelaaminen on yhdistetty ongelmalliseen pelaamiseen. Suuret
virtuaaliset pelimaailmat sisaltavat erilaisia kannustimia pelaajille. Tietyn tason

saavuttaminen pelissa lisaa onnistumisen tunnetta ja tuottaa pelaajalle
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mielihyvaa. Myos erilaiset pelin sisaiset palkinnot ja saavutukset lisdavat onnis-
tumisen ja mielihyvan tunnetta. Pelaaja voi myo0s saavuttaa tietyn aseman mui-
den pelaajien joukossa tai kuulua pelissa johonkin yhteisoon. Nama asiat vaikut-
tavat pelaamisharrastuksen kehittymiseen huolimatta siita, ettd muodostuuko pe-
laamisesta myohemmin ongelma. Digipelaajan kayttama aika ei ole suoraan ver-
rannollinen siihen, ettd onko pelaamisesta muodostunut ongelma. Osa pelaajista
kokee digipelaamisen mahdollisuudeksi irrottautua todellisuudesta silloin, kun

oma elama ei ole tasapainossa. (Kosola ym., 2019, s. 70.)

3.3 Somekayttaytyminen

Sosiaalinen media muodostuu erilaisista yhteisdpalveluista. Nuorison suosimia
yhteisdpalveluita ovat esimerkiksi Facebook, Instagram, TikTok, Snapchat ja
WhatsApp. Someriippuvuus eli riippuvuus sosiaaliseen mediaan on yksi internet-
riippuvuuden luokka. Someriippuvuus tarkoittaa sita, ettd henkildon sosiaalisen
median kayttd muuttuu haitalliseksi hanelle ja hanen ymparistolleen. Jatkuva pai-
vitysten tekeminen ja jatkuva somen selaileminen kykenematta lopettamaan sita
ovat merkkeja someriippuvuudesta. lhmisen sosiaalipsykologialle on tarkeaa,
etta pystyy olemaan yhteydessa ihmisiin ja kuulumaan erilaisiin ryhmiin. Some
mahdollistaa yhteydenpidon ja kuulumisen tarkeisiin ryhmiin, joten sen kohtuu-

kaytdn voidaan ajatella olevan hyodyllistakin. (Paihdelinkki, 2016.)

Someriippuvuutta tutkiessa on hyva huomioida kasite FOMO (fear of missing out)
eli paitsi jaa@minen. Kasitetta on pidetty yhtena tekijana, joka selittdd someriippu-
vuutta. (Paihdelinkki, 2016.) FOMO on tunne, jossa tuntee jaavansa paitsi jostain
suuresta. Henkilolla on tunne, etta muilla on hauskempaa tai parempi elama kuin
itselld. Sosiaaliset mediat pahentavat FOMO:n tunnetta. Myds FOMO:sta karsi-
vat taipuvat kayttamaan sosiaalista mediaa enemman. FOMO saa ihmiselle tar-
peen kayda sosiaalisessa mediassa ja sosiaalinen media suuri kayttdo pahentaa
FOMO:n tunnetta. Yksi syy tdhan on, ettd sosiaalisessa mediassa voi nahda ys-
tavansa pitavan hauskaa ilman sinua. Sosiaalinen media myds on pitkalti hyvien

hetkien jakamista ja niiden esiintuomista. Kun katselee paljon muiden jakamia
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hyvia hetkia ja niilld kerskailua, voi tulla tunne oman elaman sisalléon puutteelli-
suudesta. (Scott, 2019.)

Nettiriippuvuutta ei viela luokitella viralliseksi sairaudeksi, vaikka osalla ihmisilla
nayttaa olevan riippuvuuden piirteita nettiin liittyen. Varsinkin nuoret vaikuttavat
olevan alttiita nettiriippuvuudelle. Nettiriippuvuudella on samoja piirteita kuin so-
meriippuvuudessa. Mobiililaitteilla kaytettavaan someen paasee kasiksi helpom-
min ajasta ja paikasta riippumatta mobiililaitteiden helpon liikkuvuuden takia. (Al-
Menayes, 2015, s. 23—24.) Vaikka nyt on jo havaittu ongelmia someen liittyen,
niin on viela paljon kysymyksia aiheeseen liittyen mihin tarvitaan vastauksia. Esi-
merkiksi ei ole tietoa somen pitkaaikaisvaikutuksia. Kuitenkin voidaan todeta, etta
somen ongelmakayttéa on jo havaittavissa. Ongelmakayttdé muuttuu riippuvuu-

deksi, kun se muuttuu hallitsemattomaksi. (Simojoki, 2019.)

Paihdelinkin maaritelman mukaan someriippuvuuden selkein merkki on, kun ih-
minen ei pysty laittamaan puhelinta pois jonkun laheisen pyytaessa sita. Toinen
merkki on, etta henkilo ei pysty irtautumaan somesta, vaikka pitaisi tehda jotain
muuta. Someriippuvuuteen patevat myds nettiriippuvuuteen patevat oireet. (Paih-
delinkki, 2016.) Nettiriippuvuuden merkkeja ovat mielialahairiét netinkaytosta
seka harrastuksiin kaytettavan ajan maaran vaheneminen. Nettiriippuvuuden on
tullut kestaa yli kolme kuukautta ja siihen sisaltyy kuusi tuntia netinkayttoa pai-
vassa muuhun kuin opiskelu- tai tyotarkoituksiin. Myos se on merkki someriippu-
vuudesta, jos huomaa oman suorituskyvyn laskevan tdissa, opiskeluissa tai so-

siaalisissa suhteissa. (Paihdelinkki, 2013.)

Somen ongelmakayttédn on liitetty psyykkisia oireita. Niitd ovat esimerkiksi ma-
sentuneisuus, ahdistuneisuus, levottomuus, sosiaalisten tilanteiden jannittami-
nen, uni- seka keskittymisongelmat. Myds somen ongelmakaytdlla voi olla talou-
dellisia vaikutuksia. (Simojoki, 2019.) Taman liséksi suuren somen kayton maa-
ran seurauksena opiskeluun kaytettava aika voi pienentya, jos ei paase irti sosi-
aalisesta mediasta. Talla on huomattu olevan negatiivinen vaikutus koulutulok-
siin. (Al-Menayes, 2015, s. 26.)



17

4 NUORTEN MAHDOLLISUUDET SAADA APUA TOIMINNALLISIIN RIIPPU-
VUUKSIIN

Nuorilla on mahdollisuus saada apua toiminnallisiin riippuvuuksiin useasta eri
paikasta. Nuorten toiminnallisen riippuvuuden hoitamisen lisaksi on mahdollista
ennaltaehkaista ongelmia. Ongelmien tunnistaminen on tarked osa kokonai-
suutta. Nuorisolaki (L 1285/2016) maarittda nuorisotyon tavoitteet. Tavoitteissa
maaritetaan muun muassa, etta nuorisotyon tulee edistaa nuorten osallisuutta,
tukea nuorten kasvua seka parantaa nuorten kasvu- ja elinoloja. Kunnat vastaa-

vat nuorisotyon toteuttamisesta. Nuorilla laissa tarkoitetaan 15—29-vuotiaita.

4.1 Opiskeluhuolto

Opiskeluhuolto voidaan jakaa yhteisodlliseen opiskeluhuoltoon seka yksilokohtai-
seen opiskeluhuoltoon. Yksilokohtainen opiskeluhuolto pitaa sisallaan koulu- ja
terveydenhuoltopalvelut seka kuraattori- ja psykologipalvelut. Oppilashuolto on
koululaiselle taysin vapaaehtoista ja sen toteuttaminen vaatii suostumusta. Yksi-
|I0kohtaisessa opiskeluhuollossa tuen tarve pyritaan tunnistamaan mahdollisim-
man varhaisessa vaiheessa, jotta tarvittava tuki saadaan annettua mahdollisim-
man pian. Tuen tarpeen arviointi onkin yksi tarkeimmista asioista yksilokohtai-
sessa opiskeluhuollossa. Yhteisollinen opiskeluhuolto on tarkoitettu kaikille ja sen
on tarkoitus toimia ennaltaehkaisevana seka terveytta edistavana. Yhteisollista
opiskeluhuoltoa toteuttavat kaikki koulussa tydskentelevat henkilot. Yhteisollinen
opiskeluhuolto on laaja kokonaisuus, joka pitaa sisallaan niin kiusaamisen ennal-
taehkaisyn kuin esimerkiksi terveellisen ruuan tai turvallisen leikkipaikan. Yhtei-
sollisen opiskeluhuollon toteutumisesta vastaa siis koko koulun henkildkunta,
rehtorista keittdjaan ja keittdjasta kuraattoriin. (Terveyden ja hyvinvoinninlaitos,
2020b.)

Oppilas- ja opiskeluhuoltolaissa (L 1287/2013) saadetaan, etta opiskelijalla on
oikeus saada psykologi- ja kuraattoripalveluita. Laissa maaritetaan, etta opiskeli-

jalle on jarjestettdva tapaaminen viimeistdan seitsemantena tyOpaivana
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tapaamispyynndsta. Kiireellisissa tapauksissa keskusteluapu on jarjestettava sa-
mana paivana tai vimeistaan seuraavana tyopaivana. Kuraattorin tai psykologin
arviolla opiskelijalla on oikeus saada riittdva tuki opiskelijan vaikeuksien ehkaise-

miseksi tai poistamiseksi.

4.2 Etsiva nuorisotyd

Nuorisolaissa (L 1285/2016) maaritetaan, etta etsivan nuorisotydn tehtava on I0y-
taa tuen tarpeessa oleva nuori ja auttaa hanet sellaisen avun piirin, joka tukee
hanen kasvuaan ja kehitystadan. Etsivan nuorisotydn on myods tarkoitus auttaa
nuoren paasya koulutukseen tai tydelamaan. Etsiva nuorisotyd perustuu nuoren
vapaaehtoisuuteen. Kunnat jarjestavat etsivaa nuorisotyota. Kunnat voivat myos
jarjestaa etsivaa nuorisotyota hankkimalla palveluita jarjestolta, joka tuottaa nuor-

ten palveluita.

Nuorisotutkimusseuran tutkimushankkeen Etsivan nuorisotyon ammatillinen ke-
hittaminen: nykytilanne ja tulevaisuuden tarpeet, mukaan etsiva nuorisoty0o olisi
syyta ymmartaa etenkin ihmissuhdetydna, joka tarkeys on nuoren tukemisessa
elaman eri tilanteissa. Etsiva nuorisotyo voidaan jakaa kolmeen eri osaan, jotka
ovat jaettu kohderyhman kotona tehtavaan tyohon, kiertavaan tyohon esimerkiksi
laitoksissa ja kouluissa seka katutyohon, jossa tyontekijat jalkautuvat kadulle.
Varsinkin kaduilla tehtava tyo poikkeaa muista, silla se tapahtuu taysin nuorten
omassa toimintaymparistdossa. Talloin tyontekijat tapaavat nuoria esimerkiksi
puistoissa, kahviloissa tai ostoskeskuksissa. (Puuronen, 2014, s. 11—15.) Jal-
kautumalla tavoitetaan nuoria, jotka eivat kay nuorisotiloilla. Myos nuorisotiloilla
kavijoihin saadaan parempi kontakti jalkautumalla. Jalkautuvan nuorisontyonte-
kijdiden on tarkea olla Iasna ja havainnoida tilannetta. Monesti turvallisen aikui-
sen lasndolo voi rauhoittaa tilannetta ja ennaltaehkaista harkitsemattomia tekoja.
Nuorten tapaaminen arkisissa tiloissa parantaa aikuisen ja nuoren valista vuoro-

vaikutusta. (Aseman Lapset, i.a.)

Etsivan nuorisotyon paaasiallisen asiakasryhman muodostavat alle 29-vuotiaat,

jotka ovat koulutuksen, tyomarkkinoiden ulkopuolella tai tarvitsevat apua
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saadakseen tarvitsemansa palvelut. Jopa 90 % etsivan nuorisotydn tavoittamista
nuorista ovat ialtaan 16—25-vuotiaita. Etsivan nuorisotyon piirissa on kokonai-
suudessaan enemman miehia asiakkaina, mutta ikaryhman ollessa alle 20 vuotta
sukupuolijakauma tasoittuu. Oppilaitosyhteistyd on merkittavassa roolissa, koska
noin joka kolmas etsivan nuorisotyon palveluihin tuleva nuori tulee oppilaitosten
kautta. (Bamming & Hilpinen, 2016, s. 7—11.)

4.3 Kirkon nuorisotyo

Seurakunnan nuorisotyd on vahvasti lasna nuorten kehityksessa. Nuorisotydssa
tehdaan myds paljon oppilaitosyhteistyota seka jalkautuvaa tyota. Oppilaitosyh-
teistyon tehtavana on lisata laitoksissa tapahtuvaa arvokasvatusta seka laaja-
alaista sivistysta. Lisaksi yhtena tavoitteena on edistaa niin oppilaiden kuin muun-
kin henkilokunnan hengellista, henkista ja sosiaalista hyvinvointia. Oppilaitosyh-
teistyd on Suomessa varsin yleista, silla 90 % peruskouluista tekeekin jo yhteis-

tyota paikallisseurakunnan kanssa. (Suomen evankelis-luterilainen kirkko, i.a.)

Suomen evankelis-luterilainen kirkko on kehittanyt neljan korin mallin, jonka
avulla voidaan suunnitella seurakunnan ja sivistystoimen valista yhteistyota. Mal-
lissa on tarkeaa pitaa jokaisen korin sisalto erillaan toisistaan. Korit ovat yleissi-
vistava opetus, perinteiset juhlat, uskonnolliset tilaisuudet seka kasvun kehityk-
sen hyvinvoinnintuki. (Opetushallitus, i.a.) Neljas kori kasvun ja kehityksen hyvin-
vointituki on yhteis6lahtoista ja tasa-arvoista kumppanuutta. Se on ennaltaehkai-
sevan opiskeluhuollon ja hyvinvoinnin tukemista. Toimintaa voi olla esimerkiksi
ryhmaytysta, kerhotoimintaa tai kriisityéta. (Suomen evankelis-luterilainen kirkko,
2019, s. 7.) Seurakunnilla olisi siis mahdollista tukea yhdessa koulujen kanssa

nuorten toiminnallisten riippuvuuksien ennaltaehkaisya.

Seurakunta voi l6ytaa nuoria, joilla on toiminnallinen riippuvuus erityisnuorisotyon
kautta. Erityisnuorison yksi muoto on jalkautuvaa ja etsivaa. Tyon tarkoitus on
kohtaavaa ja nuorten kanssa lahdetdan rakentamaan luottamussuhdetta. Erityis-
nuorisotyd toimii lasten, perheiden ja nuorten kanssa, jotka tarvitsevat erityista

tukea elamassa. Eritysnuoriso etsii ihmisia, joiden avun tarve on suurin ja joita on
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muuten vaikea auttaa. Erityisnuorisoty® tekee myos yhteisty6ta eri organisaatioi-
den ja viranomaisten kanssa. Erityisnuorisotyosta ohjataan tarvittaessa nuori tar-
vittavan avun piiriin. Yksi etsivan nuorisotyon kirkon erityisnuorisotyon tydmuo-
doista on Palveluoperaatio Saapas. Se on erityisesti alle 18-vuotiaille suunnattua
vapaaehtoisvoimin tehtavaa auttamis- ja palvelutyéta. (Suomen evankelis-luteri-
lainen kirkko, 2016, s. 23.) Erityisnuorisotydlla on mahdollisuus etsia ja kohdata
nuoria, jotka karsivat rahapeli-, pelirippuvuudesta tai liiallisesta somen kaytosta.
Etsiva nuorisotyd pystyy tarvittaessa auttamaan nuoria ja ohjaamaan heita sopi-

van avun piiriin.

4.4 Peliklinikka

Peliklinikka tarjoaa apua, tukea ja hoitoa pelaajille. Peliklinikka on erikoistunut
rahapelaamiseen, mutta siella tarjotaan apua myos digipelaamiseen ja liialliseen
netin kayttoon. Palvelut ovat maksuttomia ja osa niista on valtakunnallisia. Tiltti
on Peliklinikan tila Helsingin Hakaniemessa. Tiltissa voi pohtia omaa suhtautu-
mistaan pelaamiseen. Tiltissa on my0Os vertaisryhma, jossa paasee keskustele-
maan pelaamisestaan. (Peliklinikka, i.a. -a.) Peliklinikka on osa Terveyden ja hy-
vinvoinnin laitoksen koordinoimaa yhteishanketta. Peliklinikan hankeyhteistyo-
kumppaneita ovat Helsingin ja Vantaan kaupungit, A-klinikkasaatio, Sininauha-
liitto, Sosped saatid, Socca seka Terveyden ja hyvinvoinnin laitos. Tiltti on Sini-
nauhaliiton STEA-rahoitteinen hanke. (Peliklinikka, i.a. -b.)

Peluuri tarjoaa erilaisia palveluita pelaajille. Palveluita tarjotaan valtakunnallisesti
seka paikallisesti. Valtakunnallisia palveluita ovat esimerkiksi maksuttomat ano-
nyymit puhelin- ja chat-palvelut, Peli Poikki -hoito-ohjelma ja pelaajille seka lahei-
sille tarjottavat Valtti & Hertta foorumit. Paikallisesti Peluuri tarjoaa tietoa saata-
villa olevista kasvokkaisista palveluista seka mahdollisista avo- tai intensiivihoi-
doista. (Peluuri, i.a. -a.) Peluurin toiminta on asiakaslahtoista ja siind korostuu
luottamuksellisuus, nimettomyys, tuomitsemattomuus ja tasavertaisuus. Toimin-
nassa pyritaan vahvistamaan asiakkaan omia voimavaroja, silla asiakkaalla itsel-
l&&n on valineet muutokseen. (Peluuri, i.a. -b.) Peluuri on osa peliklinikan toimin-
taa. Peluurin toiminnan rahoitus tulee Veikkaukselta ja sen hallinnosta vastaavat
A-klinikkasaatio ja Sininauhaliitto. (Peliklinikka, i.a. -b.)
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5 NUORI LOHJA

YhteistyOkumppanina tassa opinnaytetyossa toimi Nuori Lohja. Nuori Lohja on
Lohjan kaupungin hallinnoimaa ja toteuttamaa nuorisotyota. Lohjan kaupungin
nuorisotyon tavoitteet ovat nuorisolain maarittamia, ja Lohjan nuorisotyo on aktii-

visesti toteuttamassa naita tavoitteita. (Nuori Lohja, i.a. -c.)

Toimintaan kuuluu Ohjaamo ja Nuorisokeskus, jotka toimivat samoissa tiloissa.
Palvelut on suunnattu 13—29-vuotiaille nuorille ja ne ovat maksuttomia. Nuoriso-
keskuksesta lI0ytyy kaikki alueen nuorisopalvelut. Nama palvelut ovat alueellinen
nuorisotyd, erityisnuorisotyd, ehkaiseva paihdetyd seka nuorisotydpajatoimintaa.
Nuorisokeskuksen tiloissa toimii myds nuorisokahvila Dixi. Ohjaamon kautta
Nuorisokeskuksessa on myos terveydenhoitaja, opinnollistamis- ja yritysyhteis-

tydohjaaja seka TE-toimiston tyonsuunnittelija. (Nuori Lohja, i.a. -b.)

Taman lisaksi erityisnuorisotyo toimii kouluilla. Lahes kaikilla ylakouluilla jarjeste-
taan kahvilatoimintaa, jossa on mahdollista tavata tyontekijoita. Lisaksi kouluilla
toteutetaan pienryhmatoimintaa koulun henkildkunnan kanssa. Ryhmissa kasi-
telldadn rynmaan osallistuvia mietityttavia asioita. Taman lisaksi kouluilla kdydaan
pitamassa kuudes- ja kahdeksasluokkalaisille paihdevalistustunteja ja tarvitta-

essa muista aiheista teemaoppitunteja. (Nuori Lohja, i.a. -a.)

6 OPINNAYTETYON TARKOITUS JA TAVOITTEET

Opinnaytetydssa tarkoituksenamme oli kartoittaa ja keratd materiaalia ennalta-
ehkaisevaan tyohon nuorten rahapelaamiseen, digipelaamiseen ja somen kayt-
toon liittyen. Opinnaytetyon tavoitteena oli tehda video toiminnallisista riippuvuuk-
sista. Materiaalin on tarkoitus saada nuoret pohtimaan omaa suhtautumistaan

rahapelaamiseen, digipelaamiseen seka somen kayttoon.
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Yhteistyokumppanillamme ei ollut materiaalia nuorten rahapelaamisesta, digipe-
laamisesta ja somekayttaytymisesta, joten tarkoituksena oli heidan tarpeensa

huomioiden luoda materiaali.

Videon tavoitteena oli ennaltaehkaista nuorten rahapelaamista, digipelaamista ja
liiallista somen kayttoa. Tavoitteena oli, etta nuoret tunnistavat itsestaan mahdol-
lisesti ongelmia omassa kayttaytymisessaan. Tavoitteena oli myds lisata heidan
tietoisuuttaan rahapeliriippuvuudesta, digipeliriippuvuudesta ja someriippuvuu-
desta. Tavoitteenamme oli myOs vahvistaa nuoren omia elamanhallintataitoja.
Jos yksikin nuori pysahtyy ajattelemaan tekemamme videon takia omaa suhdet-
taan someen, digipelaamiseen tai rahapelaamiseen, olemme mielestdmme

paasseet tavoitteeseemme.

7 OPINNAYTETYON TOTEUTTAMINEN

Opinnaytetyoprosessimme alkoi syksylla 2019 ryhmaytymisella ja aiheen valin-
nalla. Rahapelaaminen oli meitd kumpaakin kiinnostava aihe ja paatimme valita
sen aiheeksemme. Esitimme ideapaperin ohjaaville opettajille joulukuussa 2019.
Tuolloin meilla ei ollut viela yhteistydkumppania ja emme oikein tienneet mita ha-
luaisimme tehda. Aiheena oli talloin viela pelkka rahapelaaminen. Tammikuussa
2020 l16ysimme yhteistydokumppaniksemme Nuori Lohjan. Tapasimme yhteistyo-
kumppanimme helmikuussa 2020 ja silloin opinnaytetydmme aihe varmistui. Aihe
taydentyi tuolloin toiminnallisiin riippuvuuksiin ja tarkemmin nuorten rahapeliriip-
puvuuteen, digipeliriippuvuuteen seka someriippuvuuteen yhteistydokumppanin
toiveesta. Yhdessa yhteistydkumppanin kanssa sovimme tuottavamme naihin
riippuvuuksiin liittyvan ennaltaehkaisevan videon nuorille. Aloitimme teoreettisen
viitekehyksen kirjoittamisen kevaalla 2020. Toukokuussa 2020 esittelimme suun-
nitelmamme. Suunnitelman hyvaksymisen jalkeen kesalla 2020 ja syksylla 2020
aloimme tyostaa videota. Videon valmistuessa syksylla, tdydensimme samalla

tydon Kkirjallista osuutta. Video valmistui marraskuussa 2020. Taman jalkeen
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kerasimme videosta palautteen ja avasimme sen tydhomme. Videon kasikirjoi-
tuksen esittelimme joulukuussa 2020. Sen jalkeen tapahtui viimeisia korjauksia

kirjalliseen tyohon.

Elokuu 2019 Tammikuu 2020
Ryhmaiytyminen ja Y hteistyokumppanin
idean valinta 16ytédminen

Joulukuu 2020
Palautteen kerddminen Marraskuu 2020
ja késikirjoituksen Videon valmistuminen
esittdminen

Toukokuu 2020
Suunnitelman
esittdminen

Kuvio 1. Opinnaytetydmme edistymisen aikataulu

7.1 Menetelma

Toteutimme kehittamispainoitteisen opinnaytetyon. Kehittamispainotteista opin-
naytetoita kutsutaan usein myos toiminnalliseksi opinnaytetyoksi. Toiminnalli-
sessa opinnaytetydssa on lopputuloksena aina jokin konkreettinen tuote. (Vilkka
& Airaksinen, s. 51.) Opinnaytetydssamme on kyseessa tuotekehittely eli produk-
tio. Lopputuloksena on talléin uusi tuote tai palvelu. (Kohti tutkivaa ammattikay-
tantdéa, 2010, 33.) Videoiden katseleminen somessa on nuorten keskuudessa
erittdin suosittua. Vuonna 2017 tehdyn tutkimuksen mukaan jopa 97 % 15-19-
vuotiaista nuorista on katsonut videoita YouTubessa (Tilastokeskus, 2019).
Tama oli tarkea syy siihen, miksi halusimme valita lopputuotteeksemme videon
seka laittaa sen YouTubeen.

Tuotekehittelyyn kuuluu tuotteen suunnittelu, valmistusprosessi seka sen arvi-
ointi. Tuotekehittelyssa maaritetaan aluksi tavoite ja se, miten ty0 sopii ammatil-
liseen kayttoon. Produktion suunnittelun, toteutuksen ja pohdinnan taustalla tulee
olla tutkittua tietoa. (Kohti tutkivaa ammattikaytantéa, 2010, 33—34.)
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Toiminnalliseen opinnaytetydhon kuuluu osaksi raportti, jossa kasitellaan mita on
tehty, miten on tehty ja miksi on tehty. Raportissa kuvataan tyoprosessia seka
arvioidaan tuotosta. (Vilkka & Airaksinen, 2003, s. 51, s. 65.)

Video mahdollistaa opetuksen katsomisen ajasta ja paikasta riippumatta. Videon
valityksella pystyy kertomaan enemman, kuin pelkilla kuvilla. (Kentz & Kukkonen,
2011, s. 120.) Video tarjoaa oppimiselle 1ahtokohdan tai kontekstin. Videon te-
ossa on huomioitava, ettd myos teoreettinen nakokulma tulee esiin. (Hakkarainen
& Poikela, 2011, s. 184.) Videon kaytdssa on hyva huomioida videon laatuun
vaikuttavia asioita. Muun muassa taustan varimaailma ja valaistus vaikuttavat vi-
deon laatuun. Hyvin tehty kasikirjoitus on tarkea osa koko videon tekoprosessia.

(Saastamoinen ym., 2018, s. 2.)

Animaatiovideo on tehokas tapa kertoa asia. Siina pystytaan rajaamaan kaikki
ylimaarainen pois ja keskittymaan vain olennaiseen. Animaatiota tehdessa vain
mielikuvitus on rajana sille, kuinka haluttu asia videolla esitetdan. Videota teh-
dessa on hyva tehda videostrategia, josta kay ilmi videon tarkoitus, tavoitteet ja
kohderyhma. Jos kyseessa on markkinointiin liittyva video, talloin strategiasta on
syyta kayda ilmi myos ostoprosessi ja analytiikka. Myos laadullisten tavoitteiden
miettiminen on tarkeaa, kun menetelmana on video. Talldin on kiinnitettava huo-
miota videon resoluutioon, aaneen, pituuteen, sisaltoon seka siihen, etta video

pitaa sisallaan positiivista tunnetta. (Sorkio, 2019, s. 35, s. 54, s. 67.)

7.2 Videon suunnittelu ja toteutus

Suunnittelimme ja toteutimme rahapelaamista, digipelaamista ja nuorten sosiaa-
lista mediaa kasittelevan videon. Valitsimme videon tekotavaksi, silla se jaa konk-
reettiseksi asiaksi valmistumisemme jalkeenkin. Sitd on mahdollista hyddyntaa
esimerkiksi opetustilanteissa eri paikoissa. Video on suunniteltu olevan ennalta-
ehkaisevaa materiaalia ja video tulee yhteistyokumppani Nuori Lohja kayttéon.
Videota on tarkoitus esittaa ylakouluikaisille osana paihdevalistustuntia. Suunnit-

teluvaiheessa tavoitteenamme oli tehda Iyhyt seka informatiivinen video, joka
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kuitenkin on tarpeeksi mielenkiintoinen nuorille. Valitsimme videon toteutusta-
vaksi animaation, silla koimme sen olevan meidan taidoillemme sopivin vaihto-
ehto. Valitsimme ohjelmaksi VideoSribe-ohjelman. VideoSribe on apuohjelma,

jolla pystyy tekemaan animaatiovideoita.

Aloitimme videon teon kasikirjoituksesta. Kasikirjoitus on liitteena tyon lopussa.
Kasikirjoitus laadittiin teoreettisen viitekehyksen pohjalta. Riippuvuuksia kasitel-
tavasta luvusta tehtiin pohja videolle. Jokaisesta riippuvuudesta valittiin asioita ja
ne Kirjoitettiin tarinan muotoon. Esimerkiksi digipelaamisesta lahdimme luomaan
tarinaa sen ymparille, kun elaman muut osa-alueet karsivat pelaamisesta. Digi-
pelaamisesta nousi myos esiin nuoren vaikea suhde vanhempiin, mika on tyypil-
listd muutenkin nuoruudessa. Tarinoida yritettiin saada nuorten arkeen sopiviksi.

Tarinat olivat fiktiivisia.

Kun tarinat olivat valmiita, aloimme upottamaan faktoja riippuvuudesta ja nuoruu-
desta ikavaiheena tarinoiden ymparille. Esimerkiksi rahapelaamiseen tuli fakta,
kuinka moni suomalainen nuori on pelannut rahapeleja. Faktoja upotettiin tasai-
sesti videolle. Videon loppupuolella on osio, jossa kerrotaan nuorten mahdolli-
suuksista saada apua toiminnallisiin riippuvuuksiin. Koska videon paasaantoi-
sena kohderyhmana ovat ylaasteikaiset, painotimme siina osuudessa koulusta

saatavia apuja.

MIKSI ET TEE KOULUA VAAN PELAAT?122121212:

Kuva 1. Ruudunkaappaus videosta, jossa nakyy vaikea suhde vanhempiin
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Kun kasikirjoitus oli valmis, lisasimme kasikirjoitukseen sopivia kuvia ja tekstia
VideoSribe-ohjelmalla. Teimme muutaman harjoitusvideon ennen kuin aloimme
tekemaan itse videota. Jouduimme tekemaan kompromisseja valitessamme ku-
via. Kaikki kuvat eivat kuuluneet tilaukseemme, joten jouduimme tinkimaan ku-
vien laadusta. Yritimme kuitenkin valita mahdollisimman sopivat kuvat tilanteisiin.
Jos emme |0ytaneet sopivaa kuvaa, kirjoitimme asian tekstimuodossa. Samalla
nauhoitimme alustavan aanen helpottaaksemme kuvien ja tekstin laittamista vi-
deota varten. Kun meilla oli alustava video, nauhoitimme viela lopullisen aanen.
Sen jalkeen kuvan ja aanen ajoitukset laitettiin kohdilleen ja tehtiin viela viimeiset

muokkaukset kuviin.

K-18

15=17 vuotias

0%

Kuva 2. Ruudunkaappaus videosta, jossa nakyy videolla esiintyvia faktoja

Videolla kuuluu &anta, joka kertoo tarinaa ja faktoja. Adnen kanssa samaan ai-
kaan videolla nakyy animoitua kuvaa. Nauhoitimme aanet erilliselld nauhurityo-
kalulla. Nauhoitus tapahtui erillisellda mikrofonilla. Videolla kuuluva aani on suo-
raan kasikirjoituksesta, kuitenkin niin, etta lukija sovitti sanoja suuhunsa parem-
min. A&ni lisattiin VideoScriben pohjaan erikseen. Adnen kuuluessa ohjelman

luoma kasi animoi kuvaa ja tekstia.
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Kuva 3. Ruudunkaappaus videosta, jossa nakyy someriippuvuutta

Videota varten loimme YouTube-kanavan. YouTube-kanavalle latasimme vi-
deon, jossa sita on mahdollista katsoa ja esittda jatkossa. Paatimme ladata vi-
deon YouTubeen, silla sielta sita on helpoin esittaa ja jakaa. Yhteistyokumppa-
nimme Nuori Lohja toivoi videon loppuun mahdollisuutta testata omaa riippuvuut-
taan. YouTube mahdollisti tallaisten linkkien upottamisen videon kuvaukseen.
Laitoimme Paihdelinkin sivulle linkit, josta saa lisaa tietoa aiheesta ja pystyy tes-

taamaan omaa riippuvuuttaan. Linkki videoon on liitteena tyon lopussa.

7.3 Palaute

Yhteistyokumppanimme vastasi palautteen keraamisesta. Palautteenantajiin
kuului Pelitalo Basessa kayvia nuoria. Pelitalo Base on 13—20-vuotiaille suun-
nattua pelaamiseen liittyvaa toimintaa. Videosta kerattiin palaute, kun se oli val-
mistunut. Testiyleiso antoi videon pohjalta palautetta muun muassa sen hyodylli-
sesta ja onnistumisesta. Palaute kerattiin anonyymisti digitaalisesti. Palautteen
antoa varten luotiin palautteenantolomake. Lomake tehtiin yhdessa Nuori Lohjan
tydntekijoiden kanssa. Lomakkeessa arvioitin muun muassa videon hyddylli-
syytta ja yleista onnistumista. Lomakkeessa kysyttiin kysymyksia, johon nuori voi
vastata samaa mielta — eri mielta asteikolla. Lomakkeessa oli myos kaksi kohtaa,
joissa oli mahdollisuus antaa palautetta sanallisesti. Palautelomake on liitteena

tydon lopussa. Palautetta kaytettiin hyvaksi opinnaytetyon arviointi osuudessa.
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Saimme palautteen myds Nuori Lohjan tydntekijalta, joka toimi yhteyshenki-
Ionamme koko prosessin ajan. Palaute oli positiivista ja varsinkin tyyli, jolla video

tehtiin toi positiivista palautetta.

8
7
6
5
4
3
2
1 I I [
0
Koitko videon Tiesitko aiheesta Opitko videosta Muuttiko video  Muuttaisitko videosta
hyodylliseksi? ennen videon jotain uutta? suhtautumistasi mitddn?
katsomista? toiminnallisiin
riippuvuuksiin?
B Tdysin samaa mieltd B Jokseekin samaa mieltd M Jokseekin eri mieltd Téysin eri mieltd

Kuvio 2. Palautekyselyn tulokset

Videosta palautetta antoi yhdeksan nuorta. Palaute annettiin heti videon katso-
misen jalkeen maanantaina 14.12.2020. Nuoret kokivat yleisesti videomme hyo-
dylliseksi. Kaikki vastaajista kokivat videon vahintaan hieman hyodylliseksi. Kui-
tenkin nuoret tiesivat aiheesta etukateen hyvinkin paljon. Seitseman vastaajaa
kertoi tienneensa aiheesta paljon ennen videon katsomista. Kaksi vastaajista tiesi
jotain aiheesta. Koska nuoret olivat Pelitalo Basessa kayvia, meita ei yllattanyt
heidan suuri tietamyksensa aiheesta etukateen. Vaikka nuoret tiesivat aiheesta
etukateen, he ilmaisivat oppineensa jotain uutta videosta. Viisi vastasi oppi-
neensa jonkun verran (jokseenkin samaa mielta) ja kaksi vastasi oppineensa va-
han (jokseenkin eri mieltd). Vain kaksi vastasi, ettei oppinut uutta. Sanallisessa
palautteessa nousi FOMO esiin uutena aiheena. Kysymys muuttiko video suh-
tautumistasi toiminnallisiin riippuvuuksiin, jakoi eniten nuorten vastauksia. Viisi
nuorta vastasi, ettda se muutti tai muutti jonkin verran suhtautumistaan. Kaksi
nuorta sanoi, ettda muutti hieman suhtautumista. Kaksi nuorta sanoi, ettei video

muuttanut heidan suhtautumistaan toiminnallisiin riippuvuuksiin.

Palautteessa kysyttiin videon laadullisuuteen liittyvia asioita. Kahdeksan vastaa-
jista kertoi jaksaneensa katsoa videon loppuun ja keskittya sen ajan. Yksi
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nuorista vastasi, ettei jaksanut keskittya videon loppuun asti. Viisi vastaajista ei
muuttaisi videosta mitaan. Yksi vastaajista muuttaisi videota hieman. Kolme vas-
taajista muuttaisi videosta jonkun verran. Paatimme, etta emme enaa tee muu-
toksia videoon, silla suurin osa palautteen antajista oli tyytyvaisia videoon. Muu-
tama olisi muokannut videota, mutta emme kuitenkaan saaneet konkreettisia eh-

dotuksia videon muokkaamiselle

8 POHDINTA

Opinnaytetydbmme oli kehittdamispainotteinen ja tuotoksena syntyi video, jossa
kerrotaan tarinan kautta rahapeli-, digipeli- ja someriippuvuudesta. Video itses-
saan ei ole kovin pitka, mutta sita varten keradmamme teoria on erittain laaja.
Tavoitteena oli lisata niin omaa, kuin ylaasteikaisten oppilaiden tietoutta rahape-
laamisesta, pelirippuvuudesta ja someriippuvuudesta. Videon koimme hyvaksi
lahestymistavaksi, varsinkin kun ottaa huomioon koronan tuomat haasteet. Pa-
lautteen perusteella onnistuimme herattamaan nuoria ajattelemaan omaa suh-

tautumistaan toiminallisiin riippuvuuksiin.

Olimme henkilokohtaisesti tyytyvaisia videoon. Emme olleet koskaan aikaisem-
min tehnyt vastaavanlaista videota. Videosta huomaa, ettei se ole suurella bud-
jetilla tehty. Mielestamme kuitenkin videon laadulliset tekijat olivat riittavalla ta-
solla. Nuorilta saatu palaute tukee tata arviota. Tavoitteita asettaessa puhuimme,
etta jos videon avulla saamme edes yhden nuoren miettimaan omaa suhtautu-
mistaan toiminnallisiin riippuvuuksiin, on tyo onnistunut. Palautteesta kay ilmi,
ettd muutamakin nuori on miettinyt omaa suhtautumistaan toiminnallisiin riippu-
vuuksiin. Nain ollen arvioimme, ettei tybmme ole ollut turha vaan onnistunut. Saa-
mamme palautteen pohjalta olemme myos tyytyvaisia yleisesti videoon. Olimme
valmistautuneet muokkaamaan videota palautteen pohjalta, mutta palaute oli ke-
huvaa. Mikaan kehitettava asia ei noussut suoraan esille saamastamme palaut-

teesta ja emme myoOskaan saaneet mitdan konkreettisia ehdotuksia videon
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muokkaamiseksi. Saamamme palautteen perusteella paatimme olla tekematta
muutoksia videoon. Nuorilta saamamme palautteen lisaksi saimme kehuja vide-
osta Nuori Lohjan -tyontekijoiltd. Video oli tehty heidan toiveidensa mukaan ja

uskomme, etta heilla on kayttoa sille myohemminkin.

Teimme opinnaytety6ta kriittisesti reflektoiden. Kiinnitimme huomioita omiin en-
nakkoluuloihimme, emmeka antaneet niiden vaikuttaa opinnaytetyon tekemi-
seen. Huomioimme videon teossa nuoren kehitystehtavat ja nuoren haavoittuvai-
suuden. Kaytimme lahdekritiikkia opinnaytetyossa kaytettaviin lahteisiin. Lahteita
kayttdessamme kiinnitimme huomiota lahdeviitteiden oikeaoppisuuteen. Saimme
palautetta videosta sen valmistuttua. Palaute annettiin anonyymisti. Nuori Lohja
vastasi palautteen keruusta. Palaute annettiin erilliselld lomakkeella. Palautetta
kaytettiin vain videon tekemiseen ja sen arviointiin. Opinnaytetydssa emme kasi-
telleet henkilotietoja ja palautekin saatiin taysin anonyymisti, joten meidan ei tar-
vinnut hakea tutkimuslupaa opinnaytetyoprosessissamme. Tarinat olivat kuvit-
teellisia, jotta ne eivat loukkaisi ketddn. Vaikka videon tarinat ovat kuvitteellisia,
ne voivat koskettaa joidenkin nuorten elamaa hyvin lahelta. Olemme huomioineet
taman videon kasikirjoitusta tehdessa ja pyrkineet tekemaan esimerkeista mah-
dollisimman yleisia ja valttamaan yksityiskohtia. Asioita ei kasitella mydskaan pit-
kaan, vaan video etenee koko ajan. Kasikirjoitusta tehdessamme pyrimme teke-

maan sisaltoa, joka ei loukkaisi ketaan.

Teoreettiset lahtokohdat osion keruu syvensi valtavasti osaamistamme ja tieto-
taitoa liittyen rahapeli-, digipeli- ja someriippuvuuteen. Lahestyimme asiaa myos
nuoruuden kehitystehtavien kautta. Tama antoi meille uusia nakdkulmia nuoruu-
teen ja kasvamisen vaikeuksiin liittyen. Naiden osioiden yhdistaminen opetti pal-
jon yleisesti nuoruuden ja riippuvuuksien erityisominaisuuksista. Nuorten palve-
lupolku ja riippuvuuteen liittyvat palvelut tulivat myos selkeammin esille. Opimme
erilaisista tavoista toteuttaa ennaltaehkaisevaa tyéta. Opimme myos paljon vi-
deon tekemisesta ja myos sen, etta vaikka video kestaa vain viisi minuuttia, sita
varten tarvitaan taustatyota kymmenia tunteja. Videon tarkoituksena oli olla lyhyt,
joten oli todella haastavaa rajata mita haluamme siind sanoa. Tama kehitti taito-

amme keskittya olennaiseen seka tiivistamaan asioita. Opinnaytetydprosessi on



31

laajentanut ammatillista osaamistamme ja olemme sen aikana kasvaneet myds

ammatillisesti.

Sosionomin kompetensseihin kuuluu esimerkiksi globaalien ja paikallisten haas-
teiden vaikutusten tunnitaminen liittyen sosiaali- ja terveydenhuoltoon. Kompe-
tensseihin kuuluu myos ennakointi, riskitekijoiden tunnistus, innovatiivinen ongel-
manratkaisu seka ammatillinen kriittinen reflektointi. Opinnaytetydprosessiamme
arvioidessamme olemmekin myos miettineet, kuinka tydomme on kehittanyt meita
kompetenssien nakdkulmasta. Opinnaytetydprosessi on kasvattanut osaamis-
tamme seka lisannyt tietamystamme ennaltaehkaisyn, globaalinongelman ja on-

gelman ratkaisun nakokulmasta.

Kirkon nuorisotydnohjaan kompetensseihin kuuluu muun muassa pedagoginen
osaaminen. Siihen kuuluu esimerkiksi kasvatuksen ja yksilon kehityksen tukemi-
nen. Teoreettista viitekehysta tehdessdmme meidan osaaminen naiden osalta
vahvistui. Kirkon nuorisotyéohjaan kompetensseihin kuuluu myds yhteiséllinen ja
yhteiskunnallinen osaaminen. Varsinkin erityisen tuen tarpeen tunnistaminen ja
mediakasvatuksen tunteminen vahvistui opinnayteprosessin aikana. Kirkon nuo-
risotydon kompetensseista [0ytyy myos kehittdmisosaamista. Opinnaytetyota teh-

dessamme opimme esimerkiksi arvioimaan omaa tyoskentelydmme.

Toiminnalliset riippuvuudet ovat yha kohtuullisen vahan tutkittu aihe. Rahapelaa-
misesta I6ytyy nyt jo paljon julkaistua materiaalia, mutta digipelaamisesta ja liial-
lisesta somen kaytosta on kohtuullisen vahan tietoa ja tutkimusta. Digipelaami-
seen ja somen kayttoon liittyville opinnaytetdille olisi tarvetta. Me myos tunnis-
timme ja ennaltaehkaisimme nuorten toiminnallisia riippuvuuksia. Jatkokehitys
aiheeksi voisi esimerkiksi miettia, kuinka nuori autetaan riippuvuuksista pois, kun
tilanne on kriisiytynyt. Esimerkiksi voisi kerata ja kartoittaa materiaalia tyonteki-
j6ille, jotka tydskentelevat nuorten kanssa, kenella on riippuvuus. Myos erilaisia
ennaltaehkaisevia materiaaleja olisi mahdollista tehda nuorille. Videomme tarkoi-
tus oli herattaa ajatuksia nuoressa seka nain toimia ennaltaehkaisevana materi-
aalina. Palautteen perusteella videon sisaltd oli paaosin tuttua asiaa nuorille, jo-

ten jatkokehittamisend voisi tehda esimerkiksi videosarjan jokaisesta
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riippuvuudesta erikseen, missa kerrottaisiin asioista yksityiskohtaisemmin. Tal-

I6in nuoret saisivat haasteellisempaa sisaltoa, joka voisi olla myos uutta.
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LIITE 1. Palautelomake

1. Koitko videon hyodylliseksi?
Taysin samaa mielta
Jokseenkin samaa mielta

Jokseenkin eri mielta

Taysin eri mielta

2. Tiesitko aiheesta ennen videon katsomista?

Tiesin paljon

Tiesin vahan

Olin kuullut aiheesta

En tiennyt mitaan aiheesta

3. Opitko videosta jotain uutta?

Taysin samaa mielta

Jokseenkin samaa mielta

Jokseenkin eri mielta

Taysin eri mielta

4. Jaksoitko keskittya ja katsoa videon loppuun asti?

Kylld En

5.Muuttiko video suhtautumistasi toiminnallisiin riippuvuuksiin?

Taysin samaa mielta
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Jokseenkin samaa mielta
Jokseenkin eri mielta

Taysin eri mielta

Vapaa sana: Miten muutti?

6. Muuttaisitko videosta mitaan?
Taysin samaa mielta

Jokseenkin samaa mielta
Jokseenkin eri mielta

Taysin eri mielta

Vapaa sana: Mita muuttaisit?
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LIITE 2. Videon kasikirjoitus

ALUSTUS:

Ensimmaisena kasittelyssa rahapelit, toisena digipelaaminen ja viimeisena so-
meriippuvuus. Jokainen osuus alkaa henkildlla ja aanena tule riippuvuuden nimi.
Jokaisesta ongelmasta on kuvitteelliset tapahtuman kuvaukset ja muutama fakta
esitettynd. Adnen kertoessa tarinaa naytolla nakyy animaatiota. Lopussa kerro-
taan mista voi saada apua. Esimerkiksi kun puhutaan rahasta, animoitu kuva
nayttaa seteleitd. Kuvien on tarkoitus auttaa ymmartamaan ja konkretisoimaan
videota. Jos ohjelmasta ei 16ydy hyvaa kuvaa, voi myos tukisanoiksi Kirjoittaa
tekstia videoon. Alla on Monologi kirjoitettuna, jota kaytetaan aanen tuottamiseen

videoon.

MONOLOGI:

Kerromme teille kolmesta ylaastetta kayvasta nuoreta. Ulkoapain ei valttamatta
huomaa, mutta jokaisella heillda on haasteita elamassaan. Ensimmaisena Pentti

ja rahapelaaminen.

RAHAPELAAMINEN

Suomessa rahapeleja pelataan enemman, kuin missaan muualla maailmassa.
Vaikka rahapelaaminen on kielletty Suomessa alle 18-vuotiailta, niin 15—17-vuo-
tiaista suomalaisista 80 prosenttia on kokeillut rahapelaamista. Penttikin on viime
aikoina alkanut pelaamaan entistd enemman rahapeleja. Pelaaminen tuntuu
Pentistd mukavalta ja samalla jannittavalta, koska tietdaa sen olevan kiellettya.
Pentilla on myds ajatus siita, ettd voisi pelaamalla tienata hieman ylimaaraista

rahaa.

Rahapelaaminen on kuitenkin alkanut nakymaan Pentin arjessa. Koulunkaynti on
vaikeutunut ja Pentti on etaantynyt kavereistansa. Vanhemmat ja kaverit ovat

huomanneet myos muutoksia Pentin kaytoksessa. Pentin kaverit kayvat
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elokuvissa, mutta Pentti ei voi menna kavereiden kanssa, koska elokuviin tarkoi-
tetut rahat menevatkin rahapelaamiseen. Rahapelaamisesta on tullut ongelma,
kun se vaikuttaa arkeen negatiivisesti. Kaverit unohtuvat, harrastukset loppuvat,

kotityot jaavat tekematta ja kaiken keskipisteena on rahapelaaminen.

DIGIPELAAMINEN

Digipelaamisella tarkoitetaan pelaamista tietokoneilla, pelikonsoleilla, alylaitteilla
tai tableteilla. Digipelaamisesta kutsutaan myos videopelaamiseksi. Terttu on
kiinnostunut videopelaamisesta ja kayttaakin valtavasti aikaa pelien parissa. Ai-
kaisemmin Terttu pelasi niitd vain koulupaivan jalkeen, mutta nykyaan kouluteh-
tavat ja koulunkaynti ovat hairiintyneet pelaamisen takia. Tertun on vaikea lopet-
taa pelaamista ja usein han pelaa peleja yohon asti, jolloin kouluun lahteminen
aamulla ei ole onnistunut. Pelaaminen voi vaikuttaa helposti nuoren riittavaan
unen tarpeeseen. Puhelimesta tai tietokoneesta tuleva valo estaa melatoniin

luontaista erittymista ja nain ollen estaa vasymyksen tunnetta.

Pelaaminen on hyvin yksildllista ja jokaisen pitaa itse |I0ytaa omat pelirajansa. Ei
ole olemassa yhta tiettya tuntimaaraa, joka sopisi kaikille, siihen vaikuttaa muu
elamanhallinta. Tertulla ei ole enaa hallintaa pelaamisesta. Kun han ei ole kotona
tietokoneen aarella, Terttu pelaa jatkuvasti puhelimella. Tertulla on kasvanut
stressi koulutehtavien tekemisesta ja se on alkanut nakya hanen hyvinvoinnis-
sansa. Tertun suhde vanhempien kanssa on myds ollut vaikea ja riitelya tapahtuu

paljon pelaamisesta.

SOME

Maisa kayttaa aktiivisesti sosiaalista mediaa. Hanen lempipuuhansa on selailla
Instagramia ja TikTok videoita. Maisa my0s julkaisee aktiivisesti kuvia ja videoita
naihin palveluihin. Koulupaivina Maisa ei kuuntele tunneilla vaan selaa puhelinta.
Opettaja joutuu huomauttamaan asiasta useasti. Kun Maisa viettaa aikaa kave-
reidensa kanssa han selailee vain puhelinta ja ei keskity lasnaoleviin kave-
reihinsa. Maisan kaverit ovat myos huomauttaneet Maisan suuren puhelimen

kayton. Koulutehtavien tekemineen viivastyy tai jaa myos kokonaan valista, kun
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Maisa ei kerkea niita tehda. Someriippuvuuden selkein merkki on se, etta ei pysty
laittamaan puhelinta pois, kun laheinen pyytaa sita. Toinen merkki on, etta ei

pysty irtautumaan somesta, vaikka pitaisi tehda jotain muuta.

Maisan on vaikea nukkua &isin, silld han haluaa tietda mitd hanen Somessa ta-
pahtuu. Vahaiset younet nakyvat hanen arkielamassaan. Esimerkiksi han on niin,
vasynyt ettei jaksa kdyda enaa jalkapalloharrastukseensa. Someriippuvuuteen
littyy FOMO. FOMO on tunne, jossa tuntee jdavansa jostain suuresta. FOMO

saa henkildn kayttamaan somea enemman ja suuri somen kaytto lisaa FOMOa.

LOPPUREFERENSSI

Vaikka edelliset tilanteet olivat kuvitteellisia ne koskettavat useita meista tai la-
heisemmista. Videon lopussa on linkkeja missa paaset itse tunnistamaan omaa
rahapelin kulutusta, digipelaamista tai somen kayttoa https://nuortenlinkki.fi/testi-

alue/testit/netinkaytto , https://nuortenlinkki.fi/testialue/testit/pelaaminen ,

Mista saada apua, jos tunnistit itsestasi tai laheisestasi ongelmallista rahapelaa-
mista, digipelaamista tai somen kayttdon? Pelurin sivuilta 16ytyy avustavan puhe-
limen numero ja chatti, jossa voi keskustella ammattilaisen kanssa pelaamisesta.
Omista ongelmista tai huolista voi keskustella koululla terveydenhoitajan, koulu-
kuraattorin, opettajan tai psykologin kanssa. He auttavat asian kanssa ja tarvitta-

essa ohjaavat eteenpain.

Alla olevista linkeista saa lisatietoa asiasta ja voi kdyda testaamassa omaa suh-
dettaan naihin riippuvuuksiin.

Jos olet huolissasi omasta rahapelaamisesta, videopelaamisesta tai somen kay-
tosta, niin asiasta voi keskustella koulussa esimerkiksi koulukuraattorin, tervey-
denhoitajan, psykologin tai opettajan kanssa. He auttavat asian kanssa ja tarvit-
taessa ohjaavat eteenpain.

Kaikista tarkein asia on, ettet jaa yksin asiasi kanssa.



LITE 3. Valmiin videon linkKi

https://youtu.be/Ho9zqg11T6po
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https://youtu.be/Ho9zg11T6po
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