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Pelaajakysely 2019 — Digipelaaminen, hyvinvoinnin haasteet ja tuen tarpeet
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Tiivistelma

Digipelaamisen vaikutusta pelaajien hyvinvointiin kartoitettiin syksylla 2019 avoimella verkkokyselylld, johon vastasi yhteensa 360 pelaajaa. Kysely koostui monivalintakysymyksista ja -vaittamistd, joilla
selvitettiin vastaajien kokemusta pelaamisen vaikutuksesta heiddn hyvinvointiinsa ja pelaamiseen mahdollisesti liittyvid haittoja, heiddn motivaatiotaan pelaamisen rajoittamista kohtaan seka arvioita
siitd, millaisista tuen muodoista he itse kokisivat hydtyvansa.

Vastauksissa yleisimpdna pelihaittana nousi esiin digipelaamisen vaikutus nukkumiseen, silld yli puolet vastaajista (52 %) arvioi pelaamisen vaikuttaneen unirytmiinsa tai aiheuttaneen unettomuutta.
Lisaksi esimerkiksi [dhes joka kolmas vastaaja (31 %) koki pelaamisen vaikuttaneen kielteisesti tyohonsa tai opintoihinsa ja reilu neljannes heistd (28 %) kertoi kokeneensa drtymysta tai stressid, mikali ei
ole padssyt pelaamaan.

Suurin osa kyselyyn vastanneista (74 %) ei kokenut tarvetta pelaamisen rajoittamiseen. 28 % vastaajista ilmoitti, ettei ollut lainkaan motivoitunut vahentdamdan pelaamistaan ja 9 % raportoi ristiriitaisis-
ta tunteista asian suhteen. Toisaalta vastaajista 5 % oli erittain motivoituneita vahentamadn pelaamistaan.

Tarkasteltaessa vastaajien nakemysta eri tukimuotojen hyddyllisyydesta eniten kannatusta saivat verkkovalitteiset ja pelaajien vertaiskokemuksiin perustuvat toiminnot. Erittdin hyodyllisiksi arvioitiin
erityisesti Discord-keskustelu muiden pelaamistaan pohtivien kanssa (23 % vastaajista), ongelmallista digipelaamista kasitteleva podcast (14 %) seka liikaa pelaavien kokemuksista lukeminen tai kuule-
minen (14 %).

Pelaajakyselyssa koostettua tietoa tdydennettiin samanaikaisesti tehdylla Laheiskyselylla, jossa keskityttiin paljon pelaavien nuorten |dheisten kokemuksiin nuoren pelaamisesta.
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Pelaajakysely

Sosped-sdation Digipelirajat'on-hanke toteutti vuonna 2019 kyselyn, jossa selvitettiin digitaalisia viihdepeleja pelaavien kasityksid siitd, miten pelaaminen heijastuu heidan elamaansa ja hyvinvoin-
tiinsa. Tarkemmin ottaen kyselyssd kartoitettiin vastaajien pelaamiskdyttdytymistd, pelaamisesta aiheutuvia haittoja, vastaajien motivaatiota vahentad pelaamistaan seka sitd, millaisesta tuesta
namad itse kokisivat hydtyvansa. Kaikille aiheesta kiinnostuneille avoin kysely (Liite 1) julkaistiin Sosped-saation verkkosivuilla kesdkuun 2019 lopussa. Vastaukset kerdttiin nimettomind. Vastauksia
saatiin tdmdn raportin tarkasteluajanjaksolla (3.7.—3.11.2019) yhteensd 360.

Samaan aikaan Pelaajakyselyn kanssa toteutettiin toinen pelaajien laheisille suunnattu kysely. Taman Laheiskyselyn tarkoituksena oli selvittad paljon pelaavien nuorten vanhempien, kumppaneiden
ja muiden laheisten kokemuksia pelaamisesta seka tuen tarpeita tilanteessa. Laheiskyselyn tulokset on koostettu erilliseen raporttiin.

Vastaajien ikdjakauma

Pelaajakyselyyn vastanneiden ikdjakauma on esitetty kuviossa 1. Kuten kuviosta voidaan havaita, kiinnosti kysely erityisesti nuoria. Joka neljds kyselyyn vastannut oli 17-vuotias. Kun ikdjakaumaa tarkastellaan eri
ikdryhmien perusteella (9—14-vuotiaat, 15—17-vuotiaat, 18—24-vuotiaat, > 25-vuotiaat), havaitaan lisaksi, ettd vain 11 % kaikista vastanneista oli tdyttanyt 25-vuotta (taulukko 1).



Vastaajien méaara

100 Vastaajien ikdajakauma

35 40 45

Ika

Kuvio 1. Pelaajakyselyyn vastanneiden ikdjakauma (n = 356; ikdnsa ilmoittaneet).
Taulukko 1. Pelaajakyselyyn vastanneet ikdryhmittdin.

Ikdryhmd n %
9—14-vuotiaat 65 18
15—17-vuotiaat 141 40
18—24-vuotiaat 112 31
> 25-vuotiaat 38 1
Yhteensd 356 100 %




Suositut pelilajityypit

Pelaajakyselyssa selvitettiin myds sitd, minkd genren eli pelilajityypin pelejd vastaajat pelaavat eniten. Kaikkein suosituimmaksi pelilajityypiksi osoittautuivat First Person Shooter (FPS) ja muut ammuskelupelit (kuvio
2). Noin kolmannes (34 %) vastaajista mainitsi tahan kategoriaan kuuluvat pelit yhtend eniten pelaamistaan peleistd. Useampi kuin joka kymmenes raportoi pelaavansa eniten toiminta-, seikkailu-, tai taisteluareena-
moninpeleja (MOBA). Noin yksi kymmenestd suosi monen pelaajan verkkoroolipeleja (MMORPG).

Vastaajat pelasivat eniten FPS- ja muita ammuskelupeleja.




Suosituimmat pelilajityypit

Ampumapelit tai FPS:t 34%
Toimintapelit

Seikkailupelit

Taisteluareenamoninpelit (MOBA)

Monen pelaajan verkkoroolipelit (MMORPG)
Strategiapelit

Ajoneuvosimulaattoripelit

Urheilupelit 3%

Kasuaalipelit 3%

Jokin muu 1%

0% 10% 20% 30% 40%

Lajityypin nimenneiden vastaajien osuus

Kuvio 2. Pelaajakyselyyn vastanneiden suosimat pelilajityypit. Kyselyssa vastaajat valitsivat yhden tai useamman lajityypin, joihin kuuluvia peleja he pelaavat eniten.

On osoitettu, ettd tiettyjen pelilajityyppien pelaajilla on lisdé@ntynyt riski ongelmallisen pelaamiskdyttaytymisen kehittymiseen. Yksi ndistd lajityypeista on tahdnkin kyselyyn vastanneiden suosima ampumapelit (Man-
nikko, 2017, s.56—57). Ongelmallisesti pelaavat henkildt suosivat tutkitusti myds pelejd, jotka sisaltavat rooli-, toiminta- ja strategiapelaamisen ominaisuuksia (mt.) — aivan kuten tahankin kyselyyn vastanneet.



Pelihaitat ja vastaajien hyvinvointi

Keskeisind teemoina kyselyssa kartoitettiin kokemusta pelaamisen vaikutuksesta vastaajien hyvinvointiin ja pelaamisen heille mahdollisesti aiheuttamia ongelmia. Esitetyt vaittamat koskivat muun muassa mielialaa,
sosiaalisia suhteita ja eldmanhallintaa. Mukana oli myos vdittdmid, joiden avulla tarkasteltiin elamanhallintaa yleisemmalld tasolla (esim. “Laiminlydn henkildkohtaisesta hygieniasta tai ulkonddstd huolehtimisen” ja
"Taloudellinen tilanteeni on vaikeutunut, esim. laskuja jddnyt maksamatta”). Lisaksi kyselyssa selvitettiin vastaajien suhtautumista tulevaisuuteensa ("Koen tulevaisuuden ahdistavana”) sekd vuorovaikutuksen koettua

vaikeutta (“Vuorovaikutustilanteet tuntuvat minusta vaikeilta”).

Véittamiin vastattiin 5-portaisella asteikolla. Vastausvaihtoehdot olivat (1) téysin eri mieltd, (2) jokseenkin eri mieltd, (3) en osaa sanoa, (4) jokseenkin samaa mieltd ja (5) tdysin samaa mieltd.
Tulokset on koottu kuvioon 3.

Pelaamisen koettiin haittaavan erityisesti nukkumista. Yli puolet vastaajista (52 %) oli jokseenkin tai taysin samaa mieltd siitd, ettd pelaaminen vaikuttaa unirytmiin tai aiheuttaa unettomuutta. Lisaksi noin nelja kym-
menesta (42 %) oli jokseenkin tai tdysin samaa mieltd siitd, ettd pelien tarjoama eskapismi vie heiddt usein mennessdan. Noin neljd kymmenestd vastaajasta (41 %) kertoi laiminlydvansa kotiaskareita (esim. siivous,

ruoanlaitto, pyykinpesu).

Yleisia olivat myds kokemukset siitd, ettd pelit aiheuttavat ajoittain aggressiivisuutta, ja etta pelaaminen on vaikuttanut kielteisesti opintoihin tai tydelamaan. Myds kokemukset pelaamisen aiheuttamista fyysisista
oireista (esim. selkdvaivat tai muu fyysinen kipu) seka stressi tai drtymys tilanteessa, jossa ei padse pelaamaan, olivat usein mainittuja pelihaittoja. Lisaksi merkittava osa vastaajista koki epavarmuutta tulevaisuutensa

suhteen, silla noin joka kolmas heistd vastasi “jokseenkin samaa mielta” tai “taysin samaa mieltd” vaittamaan "Koen tulevaisuuden ahdistavana”



Pelaaminen ja hyvinvointi

Pelaaminen vaikuttaa unirytmiin tai aiheuttaa unettomuutta 52%
Pelien tarjoama eskapismi vie minut usein mennessaan 42%
Laiminlydn kotiaskareita 41%
Koen ajoittain olevani aggressiivinen pelien takia 32%
Tulevaisuus ahdistaa 32%
Pelaaminen on vaikuttanut negatiivisesti opintoihin / tyéhon 31%
Pelaaminen aiheuttaa fyysisia vaivoja 30%
Artymys / stressi, jos ei padse pelaamaan 28%
Koen olevani yksindinen / sinkku pelaamisen takia 21%
Vuorovaikutustilanteet tuntuvat vaikeilta 20%
Laiminlydn hygieniasta tai ulkonddsta huolehtimisen 20%
Pelaaminen aiheuttaa ihmissuhdeongelmia ja riitoja 17%
Pelaaminen pahentaa masennusta 9%
Taloudellinen tilanteeni on vaikeutunut 5% . . . . . .
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Samaa mielta olevien vastaajien osuus

Kuvio 3. Jokseenkin tai tdysin samaa mieltd olleiden pelaajien osuudet yksittdisten hyvinvointivaittamien kohdalla kyselyyn vastanneiden (N = 360) joukossa.



Pelaajakyselyssa raportoidut pelihaitat viittaavat siihen, ettd osalla vastaajista pelaaminen hdiritsee hyvinvointia eldman eri osa-alueilla (kuvio 3). Taman perusteella pelaaminen voisi olla madriteltavissa ongelmalli-
seksi. Tata tulkintaa tukee aiempi tutkimus. On havaittu, ettd ongelmallinen digipelaaminen on yhteydessa vuorokausirytmin hairiintymiseen sekd masennuksen ja ahdistuksen kaltaisiin psyykkisiin oireisiin, ja ettd sitd
motivoi tyypillisesti esimerkiksi pelaamisen tarjoama eskapismi (ks. Kuuluvainen & Mustonen, 2019).

Motivaatio pelaamisen rajoittamista kohtaan

Kyselyssa kartoitettiin myds sitd, kuinka motivoituneita vastaajat olisivat vahentdmaan omaa pelaamistaan. Vastaajia pyydettiin kuvaamaan motivaatiotaan sataportaisella asteikolla, jolla arvo 0 tarkoitti “"en ollenkaan
motivoitunut’, arvo 100 tarkoitti “erittdin motivoitunut” ja arvo 50 tarkoitti “en osaa sanoa”. Ryhmitellyt vastaukset kysymykseen on esitetty taulukossa 2 sekd kuviossa 4.

Taulukko 2. Vastaajien motivaatio vahentaa pelaamistaan (luokitellut vastaukset; 0 = en lainkaan motivoitunut, 50 = en osaa sanoa, 100 = erittdin motivoitunut).

Motivaatio (0—100) n %
0 9 28
1-19 49 15
20-39 53 16
40-59 74 22
60-79 43 13
80-99 6 2
100 16 5
Yhteensa 337 100 %

Kuten tulosten tarkastelu osoittaa, suurin osa vastaajista ei ollut motivoitunut vahentamaan pelaamistaan. Yleisin vastaus vdittamadn asteikolla 0-100 oli 0; Jopa 28 % vastaajista ilmoitti, ettei heilld ole lainkaan
motivaatiota vahentad pelaamista. Toiseksi eniten saatiin vaihtoehtoa 50 vastaavia “en osaa sanoa”-vastauksia (9 %), mika kertonee empimisesta tai ristiriitaisista tunteista suhteessa pelaamiseen. Kolmanneksi eniten
yksittdisistd vastausvaihtoehdoista korostui 100. Noin 5 % koki motivaationsa vahentdd pelaamista olevan 100.
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Pelaajista 28 %:lla ei ollut lainkaan motivaa-
tiota vihentdd pelaamista. Ristiriitaisia tun-
teita subteessa pelaamiseen koki 9 %. Todella

motivoituneita oli 5 % vastaajista.
100

Motivaatio vahentaa pelaamista

Vastaajien maara

0 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40 44 48 52 56 60 64 68 72 76 80 84 88 92 96100

ei lainkaan motivoitunut erittdin motivoitunut
Motivaatio (0-100)

Kuvio 4. Vastaajien (n = 337) motivaatio vahentdd pelaamistaan. Kuvio esittda vastausten jakaumaa asteikon 0—100 yksittdisille arvoille.

Motivaatiota tarkasteltiin myds selvittamalld, kuinka suuri osuus vastauksista sijoittui valille 0—50 ("Ei motivoituneet”) ja kuinka suuri osuus valille 51100 ("Motivoituneet”). Dikotomisesti luokiteltujen vastausten
perusteella vastaajista 26 % (n = 89) oli motivoitunut vdhentdmdan pelaamistaan, kun taas 74 % (n = 248) ei kokenut tarvetta vahentamiseen (kuvio 5).
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Motivoituneet vs. ei-motivoituneet pelaajat

» Ei-motivoituneet (0-50) = Motivoituneet (51-100)

Kuvio 5. Pelaamisen rajoittamiseen motivoituneiden (n = 89) ja ei-motivoituneiden (n = 248) pelaajien osuudet vastaajista.

Motivaatio, hyvinvointi ja pelihaitat

Kiinnostus rajoittaa pelaamista naytti liittyvan myds koettuun hyvinvointiin sekd pelihaittoihin. Vastaajat, jotka eivét olleet lainkaan motivoituneita vahentamaan pelaamistaan (motivaatio “0” asteikolla 0-100)
raportoivat myds muita vahdisempia pelihaittoja. Muun muassa sosiaaliseen kanssakaymiseen liittyvat haasteet, kuten pelaamisen aiheuttamat riidat ja ihmissuhdeongelmat seka yksindisyys, olivat ndilla vastaajilla
keskimaardista harvinaisempia. Ei-motivoituneet raportoivat myds keskimdardistd harvemmin pelaamisen vaikuttavan kielteisesti nukkumiseen ja tydhdn tai opintoihin. Samoin henkilokohtaisen hygienian tai ulkond-
ostd huolehtimisen laiminlydminen seka tulevaisuuteen liittyva ahdistuneisuus olivat keskimaardista hieman harvinaisempia tdssd vastaajien ryhmassa (kuvio 6).
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Hyvinvointi ja motivaatio vahentaa pelaamista
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Pelaajakyselyyn vastanneiden arviot erilaisten tukimuotojen hyodyllisyydesta

Pelaajakyselyyn vastanneilta kysyttiin myds sitd, minkdlaisista tuen muodoista voisi olla heille apua.

Tehtavakirja pelaamisen hallinnan tueksi
Tutkimusperustainen tieto ongelmallisesta digipelaamisesta
Ammattilaisen kertaluontoinen tapaaminen (ns. palveluohjaus)
Vapaaehtoinen tukihenkild

Liikaa pelaavien kokemusten lukeminen tai kuuleminen
Keskusteluryhma pelaamistaan pohtiville

Toiminnallinen ryhma pelaamistaan pohtiville

Etsivdn nuorisotyontekijan tuki

Anonyymi tukipuhelin

Podcast ongelmallisesta digipelaamisesta

Videosisallot ongelmallisesta digipelaamisesta

Webinaari ongelmallisesta digipelaamisesta

Lomaleiri pelaamistaan pohtiville

Nuorten tydpajatoiminta arkisin

Discord-keskustelu muiden pelaamistaan pohtivien kanssa
Kuntouttava ty6toiminta

Oma-apumateriaali harjoitteineen verkossa

Vertaistuki

Ryhmaéterapia

Yksiloterapia

M 1 Ei ollenkaan hyddyllinen

Mielipiteet tukimuotojen hyodyllisyydesta

83%

76%

80%

82%

66%

76%

82%

86%

84%

12%

11%

7% 6% _ 4%

6% 8%

12% 3% 5%

P 1% 5%

8% 14

10% 7%

%

6%

9% 5% . 4%

8%

3% 3%

8% 3% 5%

Hil

70% 9% 6% 14%
75% 11% 6% 8%
83% 11% 3% 4%
79% 10% 4% _ 8%
84% 9% 4% 3%
59% 10% 9% 23%

76% 8% 9% 8%

80% 9% 5% _ 6%

82% 8% 5% _ 5%
85% 0% 2% 4%

80% 7% 6% 7%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Kuvio 7. Mielipiteet eri tukimuotojen hyddyllisyydesta (1= Ei ollenkaan hyddyllinen; 4 = Erittéin hyodyllinen).
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M 2 Ei juurikaan hyddyllinen

B 3 Melko hyédyllinen

W 4 Erittdin hyodyllinen



Huomionarvoista on, ettd monet kyselyyn vastanneista (59-86 % vdittamdsta riippuen) eivdt pitdneet ehdotettuja tukimuotoja itselleen hyddyllisina (kuvio 7). Seuraavia tukimuotoja erittdin hyodyllisina piti korkein-
taan 5 % vastaajista: etsivan nuorisotyontekijan tuki (3 %), nuorten tydpajatoiminta arkisin (3 %), ryhmdterapia (4 %), webinaari ongelmallisesta digipelaamisesta (4 %), toiminnallinen ryhmd pelaamistaan pohtiville
(4 %), tehtavakirja pelaamisen hallinnan tueksi (4 %), vertaistuki (5 %), vapaaehtoinen tukihenkild (5 %), anonyymi tukipuhelin (5 %) ja ammattilaisen kertaluonteinen tapaaminen (5 %).

Avun ja tuen muodot, jotka yli 5 % vastaajista arvioi erittdin hyddyllisiksi, on koottu kuvioon 8. Kuten kuviosta nakyy, arvioitiin hyddyllisimmiksi tukimuodoiksi Discord-keskustelu muiden pelaamistaan pohtivien
kanssa (23 %), ongelmallista digipelaamista koskeva podcast (14 %) seka liikaa pelaavien kokemuksista lukeminen tai kuuleminen (14 %).

"Erittdin hyddyllisiksi” arvioitujen tuen muotojen tarkastelun perusteella vaikutti siltd, ettd silloin kun tuesta ylipdatdan koettiin olevan hydtyd, suosittiin verkkovalitteistd tukea jonkin verran kasvokkaista kohtaamista
enemman. Esimerkiksi vain 6 % vastaajista arvioi, ettd “"keskusteluryhmd pelaamistaan pohtiville” olisi erittdin hyddyllinen tuen muoto, kun vastaava osuus verkkovalitteisen Discord-keskustelun kohdalla oli 23 %.
Tarkasteltaessa “erittdin hyodyllista” -vastausten osuutta, ndyttaytyi myos vertaisuuteen perustuva tuki pelaajien keskuudessa suosittuna vaihtoehtona. Discord-keskustelun lisaksi kiinnostusta loytyi etenkin liikaa
pelaavien kokemuksiin perehtymiselle (14 %) tai teemaan liittyvalle podcastille (14 %).

Koska verkkovalitteisten tukimuotojen suosion syitd haluttiin selvittaa tarkemmin, tarkasteltiin arvioita tukimuotojen hyodyllisyydesta viela erikseen niiden vastaajien osalta, jotka raportoivat kokevansa vuoro-
vaikutustilanteet vaikeiksi.1 Verkkovalitteisten tukimuotojen ensisijaisuus korostuikin selvasti juuri ndiden vastaajien kohdalla. Niistd, joille vuorovaikutustilanteet olivat vaikeita 29 % koki Discord-keskustelun, 25
% podcastin kuuntelun ja 23 % liikaa pelaavien kokemuksista lukemisen tai kuulemisen erittdin hyodyllisind tuen muotoina. Vastaavasti niistd, joille vuorovaikutustilanteet eivat tuottaneet vaikeuksia2, 17 % koki

Discord-keskustelun, 10 % podcastin kuuntelun ja 11 % pelaajatarinoihin perehtymisen erittdin hyddyllisend.

1 = Jokseenkin tai tdysin samaa mieltd vdittdmdn “Vuorovaikutustilanteet tuntuvat minusta vaikeilta” kanssa.
2 = Jokseenkin tai tdysin eri mieltd vdittdman “Vuorovaikutustilanteet tuntuvat minusta vaikeilta” kanssa.
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Erittdin hyddyllinen avun muoto

Discord-keskustelu muiden pelaamistaan pohtivien kanssa 23%
Podcast ongelmallisesta digipelaamisesta

Liikaa pelaavien kokemusten lukeminen/kuuleminen
Videosisallot ongelmallisesta digipelaamisesta
Kuntouttava ty6toiminta

Tutkimusperustainen tieto

Lomaleiri pelaamistaan pohtiville

Yksiloterapia

Keskusteluryhma pelaamistaan pohtiville

Oma-apumateriaali (sis. harj.) verkossa

0% 5% 10% 15% 20% 25%
Samanmielisten osuus

Kuvio 8. Erittain hyddyllisiksi koetut tuen muodot. Tarkastelussa toiminnot, jotka yli 5 % vastanneista koki erittdin hyddyllisiksi.

Arviot tukimuotojen hyddyllisyydesta liittyivdt selvdsti myds motivaatioon véhentdd pelaamista. Tatd on havainnollistettu kuviossa 9. Pelaamisensa rajoittamiseen motivoituneet vastaajat (> 70 asteikolla 0-100)
arvioivat eri tukimuotojen hyddyllisyyden keskimaaraista selvasti suuremmaksi.
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Osuus vastaajista

Motivaatio vahentaa pelaamista ja tuen arvioitu hyodyllisyys
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Kuvio 9. Eri tukimuodot “erittdin hyddyllisiksi” arvioineiden pelaajien osuudet niiden vastaajien joukossa, joilla oli keskimdaraistd vahvempi motivaatio vahentdd pelaamistaan (> 70 asteikolla 0-100) tai keskimaardis-
td heikompi motivaation vahentad pelaamistaan (< 30 asteikolla 0-100).
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Tukimuodot, pelihaitat ja hyvinvointi

Arvioita hyddyllisimmiksi koetuista tuen muodoista (I. Discord-keskustelu, podcast, liikaa pelaavien kokemuksista lukeminen ja kuuleminen) tarkasteltiin myds suhteessa suhteessa pelihaittoja ja hyvinvointia koskeviin
vdittdmiin saatuihin vastauksiin. Tarkemmin ottaen selvitettiin sitd, millaisia pelaamisen aiheuttamia ongelmia esiintyi niilld vastaajilla, jotka olivat nimenneet Discord-keskustelun, podcastit ja liikaa pelaavien koke-
muksiin perehtymisen erittdin hyddyllisiksi. Tuloksia tarkasteltiin suhteessa kaikkiin kyselyyn vastanneisiin (taulukko 5). Vastaajat, jotka pitivat Discord-keskustelua, podcasteja tai liikaa pelaavien tarinoita itselleen
erittdin hyodyllisind tuen muotoina raportoivat kanssapelaajiaan useammin pelihaittoja ja arvioivat hyvinvointinsa nditd heikommaksi.

Tama nakyi esimerkiksi siten, etta kyseiset avun muodot erittdin hyddyllisiksi katsovat henkilot raportoivat useammin kokevansa ajoittaista aggressiivisuutta pelien takia seka drtymysta tai stressid, mikali eivdt paase
pelaamaan. He myds kokivat selvasti kaikkia pelaajia useammin, ettd pelaaminen aiheuttaa ihmissuhdeongelmia ja riitoja, ettd he ovat yksindisia pelaamisen takia, ja ettd pelien tarjoama eskapismi vie heidat men-
nessaan.

Taulukko 3. Jonkin verran tai tdysin samaa mieltd pelihaittoja koskevista vaittamista olleiden osuus kaikkien vastaajien joukossa sekd niiden vastaajien kohdalla, jotka arvioivat Discord-keskustelun, podcastin ja
muiden liikaa pelaavien kokemuksista kuulemisen “erittdin hyddylliseksi” tuen muodoksi.

Pelihaittaa tai hyvinvointia koskeva vdittdmd Kaikki vastaajat Tukimuodon erittdin hyddylliseksi kokevat
Discord Podcast Pelaajatarinat

Artymys / stressi, jos ei padse pelaamaan 28% 35% 45% 50 %
Pelaaminen pahentaa masennusta 9% 9% 14% 21%
Pelaaminen aiheuttaa fyysisid vaivoja 30% 41% 35% 38%
Pelaaminen vaikuttaa nukkumiseen 52% 54% 63 % 67 %
Pelaaminen aiheuttaa ihmissuhdeongelmia 17 % 23% 35% 38%
Taloudellinen tilanteeni on vaikeutunut 5% 8% 6% 2%
Laiminlydn kotiaskareita 41% 41% 47 % 50 %
Laiminlydn hygieniasta tai ulkonddstd huolehtimisen 20% 24% 24% 25%
Vuorovaikutustilanteet ovat vaikeita 20% 24% 33% 31%
Tulevaisuus ahdistaa 32% 36 % 37% 44%
Pelaaminen on vaikuttanut negatiivisesti opintoihin / tyohon 31% 39% 35% 42 %
Koen ajoittain olevani aggressiivinen pelien takia 32% 35% 43 % 44%
Koen olevani yksindinen / sinkku pelaamisen takia 21% 30% 35% 35%
Pelien tarjoama eskapismi vie minut mennessaan 42 % 44% 47 % 54%
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