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Lasten ja nuorten pelaamisen ja pelihaittojen ehkaisyprojekti 2010-2014

Eldm& On Parasta Huumetta toteuttaa kumppaneidensa kanssa viisivuotisen rahapelaamiseen,

internet- sekd konsolipelaamiseen (pelaaminen) keskittyvéan projektin vuosina 2010-2014.

Projektin tarkoituksena on, etta

lapset, nuoret seké heidan laheisensa ymmartévat rahapelaamisen olevan vain aikuisten
huvia

pelaamiseen ei kannata kayttéa niin paljon aikaa etté se alkaa haitata elamaa ja terveytta
esim. koulunkayntid, nukkumista ja ihmissuhteita

pelaaminen voi olla hyddyllista ja hauskaa ajanvietettd sopivasti annosteltuna

Projektin tavoitteena on

lasten ja nuorten liikapelaamisen ja pelaamisesta aiheutuvien haittojen ehkaisy ja
riskiehkaisy

alle 18 -vuotiaiden rahapelaamisen ja haittoja aiheuttavan pelaamisen vahentdminen
rahapelaamiseen ja pelaamiseen liittyvan tiedon kerddminen ja viestittdminen
rahapelaamisen ja pelaamisen ehkéisevan tyon verkoston luominen ja ehkaisevén tyon

edistdminen Suomessa ja kansainvélisen yhteistyon kehittdminen

Projektin toteuttamisen areenat

Sosiaaliset mediat ja muut virtuaaliset kohtaamispaikat

oppilaitokset

tapahtumat

vanhempien ja l&heisten toiminta-areenat kuten sosiaali- ja terveysjarjestot, nuoriso- ja

urheilujarjestot.

Eldm& On Parasta Huumetta ry on luonut kolmen vuoden ”Ehkéisevét tydkalut lasten ja nuorten

rahapelaamiseen” pilottihankkeella rahapelaamisen ehkéisevin tyon mallin kouluun ja internetiin.

Projektin aikana luotujen hyvien tydkalujen esim. websivu, peliloki, ”Helllppoo rahaa” ndytelmaa

(AHAA teatteri), "Kumpi on Kampi” ja ”Kaikki peliss&d?” kdyttdd voidaan jatkaa myos uudessa

projektissa.
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Erityisesti internetin vélityksell& pelattavien rahapelien tarjonta lisadntyy. Ulkomaisten kokemusten
perustella pelaaminen kasvaa voimakkaasti. Esimerkiksi nettipokerin suosio on kasvanut suuresti.

Tama pelivéline on nuorille arkipaivaa eika sen avulla toimimista koeta mitenké&én erikoiseksi.

Rahapelaamisen ja pelaamisen liittdminen yhteen avaa mahdollisuuden tarkastella erityisesti
vanhempien kanssa t4ta asiakokonaisuutta ja siihen liittyvid eri seikkoja. Erillisind kokonaisuuksina

késiteltynd on huomattu sen olevan melko mahdotonta ja my6s epatarkoituksenmukaista.

Pelaamiseen liittyy varsin usein myytteja. Pelaajat eivat aina ymmérré pelien todellista luonnetta ja
ettd kyseessa on pelinjarjestdjélle voitollinen liiketoiminta. Usein pelaajat kokevat rahapelit
taitopeleiksi, vaikka kaikessa pelaamisessa voitto on sattuman varassa. Naitd myytteja pyritaén

edelleen murtamaan.

Ehkaisevan tyon tarve on ilmeinen myos (kohdennetulla) riskiehkaisylla haavoittuvien ryhmien,
mukaan lukien maahanmuuttajat, kohtaamispaikoissa kuten ammattikouluissa, nuorisotiloissa,
tyOpajoissa ja perhetukikeskuksissa. Taman EOPH pystyy oman, THL:n hyvissa kaytannoissa
hyvaksytyn, Hubumenetelmén avulla toteuttamaan. Menetelmé&sta tehdadn oma versio myaos
rahapelaamista ja pelaamista varten THL:n hyviin kaytantoihin.

Projektin aikana kaytetddn monipuolisesti erilaisia lasten ja nuorten viestintdén sopivia valineité,
kuten sosiaalista mediaa, rahapelaamisen itse-arviointi testeja, myytinmurtajia ja tietoa. Nama
auttavat arvioimaan pelaamisen sopivaa maaréé ja tasoa. Mielestaan liikaa pelaaville tuotetaan
samoin valinein materiaalia seka ohjataan kumppaneiden palveluihin, jotka tukevat pelaamisen

hallintaa tai vahentdmistd. Materiaali ja suunnitellaan ja luodaan visuaalisesti laadukkaaksi.

Projektiin tarvitaan kolme tyontekijaa. Projektipaallikko ja kaksi projektisuunnittelijaa seké osa-
aikaisesti projektisihteeri. Projektipadllikko johtaa projektia ja toimii projektityontekijéiden
esimiehend. Projektityontekijat tekevat suunnittely, kehittdmis ja k&ytdnnon toteuttamistyotd koko
Suomen alueella. Painotamme tyontekijoiden kyvyissa ehkéisevan tyon kokemusta, pelaamisen ja
sosiaalisten medioiden soveltamiskokemuksta ja kayttod. Tyontekijét jarjestavat mahdollisuuksien
mukaan kouluissa, ammattikouluissa ja ammatillisissa oppilaitoksissa vuorovaikutteisia
kohtaamisia, joiden avulla myos kartutetaan tietoa kohderyhmaén pelitavoista ja keskustellaan

heidan kanssaan pelaamisesta. Tyontekijat kiertdvat myos erilaisissa tapahtumissa ja messuilla.
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Budjetti:

Rahapeliprojekti 2010 2011 2012 2013 2014
palkat+hlosivukulut 3 tydntekijaa 100000| 150000/ 150000/ 150000 150000
Vapaaehtoiset henkilostokulut ja koulutus 5000 5000 5000 5000 5000
Asiantuntija palkkiot ja Arviointi 35000 35000 35000 35000 35000
Matkakulut ja osallistumismaksut tapahtumille ja messui 20000 30000 30000 20000 20000
Materiaalin ja viestinndn suunnittelu seka toteutus 20000 20000 20000 20000 20000
Muut kulut 10000 10000 10000 10000 10000
Vuokrat ja kalusteet 40000 25000 25000 25000 25000
Yhteensa 230000| 275000 275000 265000 265000
Kumppanit:

Projektin kumppaneina ovat alkuvaiheessa Peluuri (A-klinikkasaati6 ja Sininauhaliitto)
Sosiaalipedagogiikan s&atio, THL, Tampereen yliopiston Hypermedialaboratorio ja Suomen
kasvatus ja perheneuvontaliitto seka projektin toteuttamisen areenoiden takana olevat tahot ja

organisaatiot.

Kumppanuutta pyritadn tietysti laajentamaan my0s muihin organisaatioihin, jotka tuottavat
palveluita pelaamisen hallitsemiseen tai véhentdmiseen sek& ovat valmiita tekemaén projektin
tarkoituksen ja tavoitteiden mukaista tyotd omissa piireissadn. EOPH:n projektien toteuttamistapa
on kumppanuuteen perustuva, joten yhteistydkumppaneiden maara voi kasvaa arvioitua

suuremmakasi.

Pelaamisen ongelmat

Pelaaminen on padsaantoisesti hauskaa. Pelaamisesta saattaa aiheutua monenlaisia ongelmia.
Liikapelaaminen voi rajoittaa sosiaalista verkostoa ja péivittaista selviytymista. Pelaaminen voi
pahimmillaan aiheuttaa nopeastikin esim. vakavia taloudellisia haittoja kuten ylivelkaantumista.
Aarimmillaan pelaaminen lisadntyy, vaikka henkilo ei kykene maksamaan kasaantuvia velkoja, tai
huolimatta muista merkittavista sosiaalisista ongelmista, joiden henkild tietdd pahenevan pelaamista
jatkamalla. Nuorten keskuudessa hyvinvointikyselyn mukaan nayttédé pelaaminen keskittyvan
sellaiseen ryhmaan, jotka kayttavéat paihteitd enemman kuin muut ikatoverinsa tai heilld muita

ongelmia.




Eldma On Parasta Huumetta ry, 2009 4
RAY projektihakemus toukokuussa 2009

Pelaamisesta aiheutuvia ongelmia ei nykyisissé palvelujarjestelmissa osata riittavasti tunnistaa,
koska ne painivat ylikuormittuneina esim. paihde- ja mielenterveysongelmien parissa. Pelaajilla on
kuitenkin usein peliongelmansa lisaksi esim. mielenterveysongelmia. Peliongelmaa muiden

ongelmien yhteydessa ei vielé osata riittavasti késitella.

Lasten ja nuorten pelaamisesta ei ole tehty Suomessa riittavéan luotettavia tutkimuksia. EOPH:n
2005 hyvinvointikyselyn (n. 4700) mukaan 52% pojista ilmoitti pelaavansa raha-automaatteja, 21 %
vedonlyontid 15 % raha-arpoja ja 11 % lottoa. 2006 hyvinvointikyselyn mukaan (n. 911 pojat) 9,2%
vastaajista ilmoitti pelaavansa raha-automaatteja péivittdin ja 20,5 % ainakin kerran viikossa.
Vastaajista 39 % ilmoitti, ettei heitd ole koskaan kysytty ikaa tai estetty pelaamasta. VVastaajista
ainakin yli 70 % on sen ikaisid, ettei rahapelaaminen ole heille sallittua. Vastaajat olivat 7-9 -

luokkalaisia Etelé- ja Lansi-Suomesta.

”Sosiaali- ja terveysministerion tutkimuksen mukaan 25 000-65 000 kansalaista on pelaamisessaan
vaaravyohykkeelld, mika tarkoittaa enimmillaan noin 1,5 % koko Suomen vaestostd. Peliongelman

vuoksi hoitoon hakeutuu vuosittain 5 000 - 6 000 ihmista.

Amerikkalainen tutkija Kramer (1997) on arvioinut, ettd kaikkien addiktioiden yhteismaara saattaa
pysyéa vakiona, mutta rahapelien pelaamiseen liittyvét ongelmat ovat kasvattamassa kovaa vauhtia
suhteellista osuuttaan niistd. Yhdysvalloissa pelaaminen on nopeimmin kasvava addiktio.” Lahde:
Lasse Murto, Jorma Niemel&: Peliriippuvuus - ilmién luonteesta, ongelman laajuudesta, hoidosta ja

yhteiskunnallisesta vastuusta. www.peluuri.fi

”Peliongelman synty on monimutkainen prosessi eiké se tapahdu hetkessé. Siithen vaikuttavat niin
yksilolliset tekijat kuin ymparistotekijatkin. Kaikkia peliongelman ja peliriippuvuuden
syntymekanismeja ei vield taysin tunneta. Professori Mark Griffithsin ndkemyksen mukaan
peliongelmien syntyyn vaikuttavat geneettinen perim4, yksilolliset psyykkiset olosuhteet eri

eldmanvaiheissa, sosiaalinen ymparisto ja pelien ja pelipalvelujen rakenteellinen luonne.

Yhteiskunta voi vaikuttaa kahteen jalkimmaiseen tekijaén; sosiaaliseen ymparistoon ja pelien ja
pelipalvelujen luonteeseen. Sosiaaliseen ympadristoon vaikuttaa mm. se miten sallivasti yhteiskunta

pelitoimintaan suhtautuu ja miten helposti pelit ovat saatavilla.
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Pelipalvelujen luonteeseen kuuluvat niiden rakenne pelien nopeus, voitonjako, - palautusprosentti,
voitto — voiton valittdmyys ja mahdollisuus kayttad se heti uudelleen, pelien tahti. Mit& tihedmpi
osallistumismahdollisuus on, sitd suurempi on riippuvuusriski. Taidon merkitys ja vuorovaikutus
vaikuttavat myos — todellinen tai kuvitteellinen taidon merkitys lisaa riippuvuusriskié hallinnan

tunteen kautta.” Lahde: Professori Mark Griffiths, Nottingham Trent University, www.peluuri.fi

Pelaamisen maarittely

Késite pelaaminen ymmarretddn hyvin monella tavalla. Se voidaan késittaa jalkapallon pelaamisesta
Rulettiin. Tassa projektissa pelaaminen rajataan rahapelaamiseen, jolla tarkoitetaan kaikkea sita
pelaamista, jonka pelaaminen maksaa ja josta on mahdollisuus saada voitoksi rahaa. Pelaamisen
maarittelya ei tehda silla perusteella, mitéd vélinetta kaytetadn vaan mita pelaamisella voidaan
voittaa. Kaikkia peleja voidaan kuitenkin luonnehtia myos ajanvietteeksi ja kaikkeen on kéytettava
rahaa tavalla tai toisella. Pelivalineiden hankkiminen kuten tietokoneen, konsolin tai
matkapuhelimen hankinta on pelaamisen vélillinen kustannus. Varsinaisen pelaamisen véliton hinta

muodostuu peliajan tai erillisten pelien tai siihen liittyvien tuotteiden ostamisesta.

Jaolla rahavoittoa antavien, tietokone- ja konsolipelien seké internetpelien mukaan voidaan luoda
erilaisia apuvélineita ja tyokaluja pelaamisen hallintaan. L&ht6kohtana projektissa on
rahapelaamisen haittojen vahentdminen henkil6kohtaisella tasolla. Yhteiskunnalliseen tasoon
pyritdan vaikuttamaan projektin kokemusten kerryttdmén tiedon avulla. Kaikkea pelaamista ei
voida eika haluta tdman projektin lahtokohdista rajoittaa. Pelaaminen on myos hyddyllista ja sita
kaytetddn menetelména ja apuvalineend erilaisissa opetustilanteissa kuten simulaatioissa ja

tietokilpailuissa.

Rahapelaamisella tarkoitetaan kaikkea sitd pelaamista, jonka pelaaminen maksaa ja josta on
mahdollisuus saada voitoksi rahaa. Se sisaltda siten muun muassa raha-automaattipelaamisen,
vedonlydnnin, raha-arvat, veikkaamisen, loton ja internetpohjaiset raha-pelit kuten pokerin. Peleja

voidaan pelata sité varten varatuissa paikoissa ja kotona.

Tietokone- ja konsolipelaamisella tarkoitetaan kaikkea sité pelaamista, jossa ei saa voittoina rahaa

ja pelejé pelataan pééasiassa kotona omalta tietokoneelta tai pelikonsolilta.
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Internet pelaamisella tarkoitetaan kaikkea sité pelaamista, jossa ei saa voittoina rahaa ja peleja
pelataan p&aasiassa kotona omalla tietokoneella tai pelikonsolilla kytkeytyneena internetverkon

avulla pelintarjoajaan.



