Digipelirajaton tarjoaa tukea, vertaisuutta
ja tietoa ongelmallisesta digipelaamisesta
valtakunnallisesti.

Digipelirajat'on-hanke

« Tuottaa tietoa ongelmallisesta digipelaamisesta ja
lisaa tietoisuutta ilmiosta.

« Kehittaa matalan kynnyksen tukea ongelmallisesti
pelaaville nuorille aikuisille (18-29-v)
ja digipelaajien laheisille.

- Kouluttaa vertaisvalmentajia ja kokemusasiantuntijoita
seka ohjaa nditd vapaaehtoistydssa.

« Tekee yhteistyota nuorten aikuisten parissa
tyoskentelevien ammattilaisten kanssa.

digipelirajaton.fi
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Vertaistukea ja
yhteisollisyyttd
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Digitaalinen viihdepelaaminen ja digipeliriippuvuus.
Katsaus pelaamisen eri ulottuvuuksiin.

Kuuluvainen, S. & Mustonen, T. (2017). Sosiaalipedagogiikan saatio.

Digipelaaminen on jatkuvasti yleistyva harrastus, joka yhdistaa ihmisia iasta

ja elamantilanteesta riippumatta. Vaikka suurimmalle osalle digipelaaminen

on ensisijaisesti hyvinvointia tukevaa toimintaa, voi pelaamiseen liittyd myos
ongelmallisia piirteita.

- Tutkimusten perusteella jollain tavoin ongelmallista pelaamista esiintyy
noin 8-12 % digipelaajista. Vakavamman pelihairion kriteerit tdyttdd arviolta
1-3 % pelaajista.

Digipelaamisen ongelmallisuutta ei voi suoraan padtelld pelaamiseen kdytetystd
ajasta, vaan pelaamista tulee tarkastella aina suhteessa muuhun eldmaan. Peliajan
lisddntyessa lisdantyy kuitenkin my0s riski ongelmallisen digipelaamiskayttaytymisen
kehittymiseen.

Ongelmalliseen digipelaamiseen on yhdistetty erilaisia psykososiaalisen
hyvinvoinnin ongelmia, kuten univaikeuksia, masennus- ja ahdistusoireita seka
sosiaalisen vuorovaikutuksen kapeutta.

Useimmiten ongelmallinen digipelaaminen ndyttdytyy vaikeuksina ajankdyton
hallinnassa ja sen priorisoinnissa. Joissain tapauksissa digipelaaminen on nahty
varsinaisena riippuvuussairautena. Ndissa tapauksissa digipelaaminen on muuttunut
pakonomaiseksi toiminnaksi, joka hallitsee yksilon arkea ja ajatuksia.

+ DSM-Vja ICD-11 nostavat pelihdirion uudeksi mahdolliseksi diagnostiseksi
kategoriaksi. Taman luokituksen tavoitteena on varmistaa yhtendinen kriteeristo
tutkimustulosten vertailtavuuden tueksi.

Digipelaamisen ongelmallisuutta pohdittaessa on erityisen tarkedd kuunnella
digipelaajan kokemusta pelaamisen merkityksesta eldmadssdan: Miksi pelaan ja mitd
se tuo eldmaani?

Vertaistuestako apu ongelmalliseen
digipelaamiseen?

Niemi, T. (2017). Sosiaalipedagogiikan saatio.

Ongelmallisen digipelaamisen yleistymisen myd6ta siihen suunnattuja
ammatillisia hoitokeinoja on otettu kansainvalisesti kayttodn. Nama ovat
koostuneet mm. farmakologisesta ja psykoterapeuttisesta hoidosta seka
erilaisista vieroitusohjelmista. Suomessa naihin hoitomuotoihin on kuiten-
kin panostettu melko vahan, eika ongelmallisesti digipelaava valttamatta
koe tarjolla olevaa hoitoa tarpeeksi edullisena tai helposti lahestyttavana.
Kansainvalisesti vertaistukea on tarjottu jonkin verran vaihtoehtona, muttei

toistaiseksi Suomessa.

Kognitiivisen kayttdytymisterapian toimivuudesta digipelaamisen vahentamisessa
on alustavaa ndyttoa.

- Itseohjautuvuusteoriaan perustuvaa hoitomallia on kokeiltu toiminnallisten riippu-
vuuksien hoitoon, ja myds ongelmallisen digipelaamisen osalta tulokset ovat olleet
lupaavia.

Vertaistukea on tarjottu pitkdan muihin toiminnallisiin riippuvuuksiin ja sen toimi-
vuudesta rahapeliongelmien lieventdmisessd on ndyttoa.

+ Internet-pohjaisista vertaistuen malleista ei ole saatavilla vaikuttavuusarviointeja.
Verkossa tarjottava tuki kuitenkin mahdollistaa tuen saavutettavuuden, helppokdyt-
t6isyyden ja nimettdmyyden, jotka ovat tarkeitd etenkin nuorille tuen tarvitsijoille.

Vertaisuuteen perustuvissa malleissa tulee varmistaa, ettd digipelaamisen ongelmal-
lisuuden madrittda kukin vertaistuen saaja itse.

Tutkimuskatsaukset ladattavissa
veloituksetta osoitteesta:

http://bit.ly/DigipelirajatonTutkimus



