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Sy
Kysely kehitysvamma-alan ammattilaisille

Ehkaiseva paihdetyo EHYT ry kehitti vuoden 2023 aikana selkokielisia oppituntimateriaaleja aiheina digi- ja
rahapelaaminen. Alkuvuodesta toteutetun kyselyn kautta kehitysvamma-alan ammattilaisilla oli tilaisuus
osallistua kehitystyohon vastaamalla kyselyyn aiheesta. Kyselyyn sai vastata kuka tahansa kehitysvammaisten
nuorten tai nuorten aikuisten parissa toimiva ammattilainen, vapaaehtoinen tai opiskelija.

Kyselylla kartoitetaan ammattilaisten kokemusta digi- ja rahapelaamisen yleisyydesta ja pelaamiseen liittyvista
haitoista 13-35-vuotiaiden kehitysvammaisten henkildiden parissa. Digipelaamisen kohdalla kysyttiin myds
pelaamisen kautta tulleita hyotyja tai taitoja kehitysvammaiselle henkilolle. Kyselyssa oli 14 kysymysta ja se oli
auki 1.-28.2.2023. Kysymyksista 1-5 ja 9-10 olivat kaikille vastaajille pakollisia.

Kyselyn toteutti EHYTin koulutussuunnittelija Milla Ruuska Nuorten-osastolta osana Palvelumuotoilu jarjestossa
-opintojaan (Tuotekehitystyon erikoisammattitutkinto, Rastor Instituutti).

Vastauksia saatiin yhteensa 68



1. Vastaajien tehtavanimikkeet (Avoin vastauskenttd)

Ohjaaja (18)
Erityisluokanopettaja (5)
Ammatillinen erityisopettaja (4)
Sosiaalityontekija (4)
Asumisenohjaaja (4)
Henkilokohtainen avustaja (3)
Tyohonvalmentaja (3)
Opettaja (2)

Opinto-ohjaaja
Palveluohjaaja

Johtava sosiaalityontekija
Erityisopettaja
Fysioterapeutti
Sosiaaliohjaaja

Suunnittelija
Asumispalveluohjaaja
Toimintaterapeutti
Terveydenhoitaja
Sosiaaliohjaaja
Erikoisohjaaja
Esihenkilo
Keikkatyolainen
Asiantuntija
Opetuksen ohjaaja
Koulutuspaallikko
Vastaava ohjaaja
Teamledare

Telma -ryhman ohjaaja

Erityisopettaja
Avustaja

Opiskelija
Hankekoordinaattori
Vastaava asiantuntija

46 % vastaajista toimi
jollakin ohjaaja-nimikkeella,
jolloin voidaan ajatella
suuren osan vastaajista
tyoskentelevan kohtaavassa
tyossa ja arjen tukena
kehitysvammaisten
ihmisten parissa.




2. Missa tyoskentelet? (Monivalinta)

Ammatillisessa
oppilaitoksessa

Jossain muualla, missa?

Asumisen palveluissa

Jarjestossa tai

0,
vhdistyksessa 8%

Ylakoulussa 5%

24%

Sy

Mainittuja paikkoja olivat
mm. hyvinvointialueet,
vammaissosiaalityo,
sairaanhoitopiirit, tuetun
tyollistymisen palvelut,
vammaispalvelut,
sosiaalitoimi, paivatoiminta,
varhaiskasvatus ja
peruskoulun erityisluokat.




3. Ikaryhmat, joiden parissa vastaajat tyoskentelivat (Monivalinta)

Alle 17-vuotiaiden

18-25-vuotiaiden

26-35-vuotiaiden

Yli 35-vuotiaiden

56%

52%

50%

69%




Vastaukset
digipelaamiseen liittyen

Digipelaaminen = Tietokoneilla, konsoleilla ja erilaisilla mobiililaitteilla
tapahtuva pelaaminen. Suomalaisista 10-75-vuotiaista 80 prosenttia pelaa
satunnaisesti digitaalisia peleja ja 65 prosenttia pelaa vahintaan kerran
kuukaudessa (Pelaajabarometri 2022). Digipeleissa voi olla maksullisia
ominaisuuksia. Digipelaamisesta voi saada erilaisia hyotyja, kuten vieraan
kielen oppiminen, sosiaaliset taidot, tietotekniset taidot, ongelmanratkaisu-
kyky tai onnistumisen tunteet. Osalle pelaajista pelit voivat aiheuttaa
eritasoisia haittoja kuten paansarkya, niska- ja hartiavaivoja, univaikeuksia,
arjen hallinnan heikentymista ja pelimaailman ulkopuolisen elaman
kaventumista.

Lue lisdaa: EHYT - Digipelaaminen



https://trepo.tuni.fi/handle/10024/144376
https://ehyt.fi/paihde-peli-info/digipelaaminen/

4. Oletko keskustellut tyossasi kehitysvammaisten nuorten tai nuorten E @
aikuisten kanssa digipelaamisesta?

69%

31%

Olen En ole



5. Oletko havainnut tyossisi kehitysvammaisten nuorten tai E Uy
nuorten aikuisten haitallista digipelaamista?

Olen 66%

En ole 22%

66 % vastaajista oli
havainnut haitallista
digipelaamista ja
12% 25 % haitallista
rahapelaamista.

En osaa
sanoa




6. Jos olet havainnut digipelaamiseen liittyvia haittoja, millaisia haittoja

olet huomannut? (Avoin vastauskenttd, 51 vastausta)

Digipelaamisesta mainitut haitat

Ajanhallinta
Passiivisuus

* Riippuvuus
Mieliala

Terveys
Sosiaalisuus
Sopimaton sisalto
* Grooming

Talous

138 %

|18 %

* Lue dialta 12 liséd riippuvuus-termin
116 %

kdytostd puhuttaessa digipelaamisesta

- 13%

115 %
112 %
110 %
16 %
:I 3 % * Lue dialta 13 lisdd grooming-termin

avaamisesta selkokielellé

Sy

Avovastauksissa mainittujen
asioiden mddrdt on suhteutettu
prosenteissa kyselyn
vastaajamddrddn (68).




6. Jos olet havainnut digipelaamiseen liittyvia haittoja, millaisia haittoja

Sy

olet huomannut? (Avoin vastauskenttd, 51 vastausta)

Poimintoja vastauksista:

”Vapaa-ajalla monen ainoa harrastus on pelata
koneella. Pelaaminen sijoittuu myds yomyohaan ja
lopettaminen ja nukkumaan meneminen on vaikeaa.”

”Lapsen seksuaalisen hyvaksikayton uhriksi
joutuminen pelaamisen kautta. Tama on kaikille suuri
riski, joka asiakkaan kohdalla toteutunut.”

"Asiakas ei pysty heraamaan opiskeluun, tyotoimintaan
tai paivatoimintaan. Kaverisuhteet ovat vain
pelimaailmassa. Sosiaalisista tilanteista vetaytymista.”

”Vaikeaa ymmartaa mika on maksullista ja mihin
kaikkialle on jarkevaa rekisteroitya ja mihin ei.”

”Laitteiden aarella kulutetaan pitkia aikoja, mika
aiheuttaa paansarkya seka niska- ja hartiavaivoja. lllalla
nukkumaanmeno viivastyy, kun ei malteta lopettaa
pelaamista ajoissa ja youni jaa riittamattomaksi.
Pahimmissa tapauksissa arjen hallinta on alentunut
selvasti ja elama keskittyy paljolti pelaamisen
ymparille.”

”En varsinaisesti tieda onko pelaaminen ollut
tapaamillani asiakkailla se itse ongelma, vai oire jostain
tavan viettaa aikaa turvallisesti kotosalla muusta (ehka
veikkaisin usein tata jalkimmaista).”



*Digipelaaminen ja riippuvuus

Digipeliriippuvuus on WHO:n maarittelema toiminnallinen riippuvuus. Diagnoosi perustuu WHO:n
luokitusjarjestelma ICD-11:ssa 2018 julkistettuun Gaming Disorder -diagnoosiin osana toiminnallisten
riippuvuuksien luokkaa, mutta diagnoosi on tarkoitus ottaa Suomessa kayttoon vasta vuonna 2023.

Usein riippuvuus-termia kaytetaan digipeleihin liittyen matalalla kynnyksella, etenkin lasten ja nuorten
kohdalla, vaikka oikeasti kyse saattaa olla ongelmallisesta pelaamisesta, joka ei viela tayta diagnoosin
kriteereja. Ongelmallinen pelaaminen saattaa nayttaytya samankaltaisena, kuin digipeliriippuvuus:
pelaajalla saattaa olla ongelmia nukkumisen, sydmisen, hygienian tai sosiaalisten suhteiden kanssa.

Suurin osa haitoista on lievia ja ohimenevia, joten niita on tarkea tarkastella suhteessa hyvinvoinnin
kokonaisuuteen seka pelaamisen tuottamiin hyotyihin. Yksi digipeliriippuvuuden tarkeimmista kriteereista
on, etta ongelmat ovat jatkuneet yli vuoden ajan.

Lue lisda: EHYT - Pelihaitat



https://ehyt.fi/paihde-peli-info/digipelaaminen/pelihaitat/

Sy
*Grooming selkokielisessa pelikasvatuksessa

Kahdessa kyselyyn tulleessa vastauksessa, kysyttaessa digipelaamisen haitoista, tuli esiin groomingiin viittaavia
kokemuksia. Grooming tarkoittaa lapsen houkuttelua seksuaalisiin tarkoituksiin. Tall6in taysi-ikainen houkuttelee
alaikaisen tilanteeseen, jossa on tarkoitus toteuttaa seksuaalivakivaltaa joko netissa, sen ulkopuolella tai
molemmissa ymparistoissa. Seksuaalivakivalta sisaltaa kaikki fyysiset ja ei-fyysiset teot, jotka loukkaavat ihmisen

seksuaalista koskemattomuutta. (Ldhde: Live-sdation Selkeadsti Seksuaalisuudesta -hankkeen koulutus ”Syventyminen
nettiturvataitoihin ja groomingiin”)

Uudessa Ehkaiseva paihdetyo EHYT ry:n oppituntimateriaalissa SELVIS-oppitunti digipelaamisesta osa 2 aihetta
kasitellaan selkokielella muutaman dian verran. Vaikka aihe voi tuntua vaikealta ja epamiellyttavalta kasitella, on
tarkeaa jakaa tietoa asiasta. Yha useampi nuori ja aikuinen viettaa aikaa internetissa seka erilaisten sovellusten
parissa ja siksi on tarkeaa, etta myos kehitysvammaiset henkilot saavat tietoa internetin kayttoon liittyvista
riskeista selkokielella.



https://ehyt.fi/tuote/selvis-oppitunnit-digipelaamisesta-selkokieli/

7. Jos olet havainnut digipelaamiseen liittyvia haittoja, millaisissa tilanteissa

Sy

olet huomannut ne, tai miten ne ovat tulleet esiin? (Avoin vastauskenttd, 47 vastausta)

Mainittuja tilanteita olivat:

Myohastelyjen myota

Palvelusuunnitelmaa tehdessa
Asumispalveluissa

Keskustellessa henkilon ajan ja rahan hallinnasta
Keskustellessa henkilén vapaa-ajasta

Puhelimen liiallisen kdayton myo6ta tyopaikalla
Henkilon itsensa tai [aheisten kertomina
Asumisen ohjauksessa ja osallistavan tyotoiminnan
ohjauksessa

Vasymyksen myota koulussa

Huoltajien esille tuomana

Arviotilanteissa

Kotikaynnilla

Terveystarkastuksella, kun aiheesta on kysytty
Elamantapaohjauksessa

Henkilon kertoessa vasymyksestaan
Opiskeluvaikeuksien myota
Ryhmatoiminnassa

Peleissa tapahtuneet vuorovaikutustilanteet mietityttaneet
Keskittymisvaikeuksien myota

Pelaamisen lopettamisen haasteiden myota
Paansaryn tai niska-hartiakipujen myota
Masennuksen myota

Levottomuuden ja rauhattomuuden ilmetessa

Aggressiivisuuden tai vakivaltaisuuden myo6ta



8. Oletko havainnut digipelaamisen antaneen taitoja tai hyotyja J
kehitysvammaisille nuorille tai nuorille aikuisille? (Avoin vastauskenttd, 55 vastausta)

Avovastauksissa mainittujen asioiden mddrdt on suhteutettu prosenteissa kyselyn vastaajamddirddn (68).

Digipelaamisesta mainitut hyodyt ja taidot
_.-- Mainittuja uusia taitoja

JUPE e olivat mm. tietotekniset
Uudet taidot 46 % -~ taidot, sosiaaliset taidot,
tiimityoskentelytaidot,
matemaattiset taidot,
Sosiaaliset suhteet 44 % ongelmanratkaisukyky,
reaktiokyky, ajattelun
kehittyminen,

Kielitaito 38 % tiedonhakutaidot,
motoriikka ja kirjoitustaito.

Onnistumisen tunteet 25 %

Ei / Ei osaa sanoa 16 %

Mielekis tekeminen 15 %




8. Oletko havainnut digipelaamisen antaneen taitoja tai hyotyja

Sy

kehitysvammaisille nuorille tai nuorille aikuisille? (Avoin vastauskenttd, 55 vastausta)

Poimintoja vastauksista:

"Nuoren pelaaminen verkossa yhdessa ystaviensa
kanssa on tuonut hanelle onnistumisen kokemuksia ja
han on tullut iloiseksi vuorovaikutuksesta."

”Ehdottomasti meilla nakyy vahvimmin kielten
oppiminen, kirjoitus- ja lukutaidon nopea
kehittyminen seka yleisesti motivaatio kouluun
muutamilla nuorilla vahvistunut kun paassyt
opiskelemaan pelien kautta. Tietotekniset taidot
parantuneet, osaa itsenaisesti hakea haluamansa
videot jne. Kehittanyt myds motoriikkaa, kun naytolta
pitaa osua tiettyihin kohtiin esim. peleissa. Pelien
aarella myos sellaiset opiskelijat, jotka eivat muuten
ota kontaktia muihin opiskelijoihin, ovat nain tehneet.”

"Onnistuminen! Hyvia taitoja pelien kasittelyssa,
ohjelmoinnissa, lataamisessa."

"Kylla, itsetunnon kohentumista, kun osaa kayttaa
peleja ja digia yleensakin."

"Joillain mainitsee ainoiksi ystavikseen
nettipelaamisen kautta tulleet nimimerkkipelaajat,
joiden kanssa tutustunut ja pelaavat samaa pelia. Joku
maininnut omaksi vahvuudekseen, etta on hyva
pelaamaan jotain joukkueena pelattavaa.
Pelienglannin osaaminen, selittaa englanniksi mita
pelaa. Tietotekniset taidot joillain, osaa ladata
ohjelmat ja kayttaa niita katevasti. Hyodyksi voisi ehka
sanoa, etta nuori tuntee kuuluvansa johonkin."



Sy
Kehitysvammaisuus ja digipelaaminen

Kehitysvammaisella henkil6lla on vaikeutta oppia ja ymmartaa uusia asioita. Han voi tarvita jatkuvaa tukea
arjessaan. Kehitysvammaisuuden vaikutus yksilon elamaan kuitenkin vaihtelee paljon riippuen mm. siita, onko
henkilo lievasti vai vaikeasti kehitysvammainen tai jotakin silta valilta. On tarkeaa muistaa, etta kaikilla ihmisilla,
myos kehitysvammaisilla, on erilaisia vahvuuksia ja kykyja. Kun saa oikeanlaista tukea, on mahdollisuus kehittya ja
oppia uusia asioita. (Lahde: Kehitysvammaliitto)

Taman kyselyn vastaajista muutama totesi digipelaamisen hyotyjen olevan suurempia kuin haittojen. Joissakin
vastauksissa koettiin asian olevan toisinpain, etenkin kehitysvammais-erityisyyden kannalta.

Vaikka arjessa tarvitsisi enemman tukea kuin toiset, niin ei siis ole syyta ajatella, etta digipelaaminen olisi
lahtokohtaisesti riski tai huono ajanviettotapa. Digipelaaminen voi tuoda elamaan seka hyotyja etta haittoja
riippuen yksilosta. Tama patee myos kehitysvammaisiin ihmisiin kehitysvammaerityisista asioista huolimatta.
Hyotyjen ja haittojen ilmenemiseen vaikuttaa paljon myds muut asiat elamassa, kuten esimerkiksi sosiaalisten
suhteiden maara ja laatu.


https://www.kehitysvammaliitto.fi/kehitysvammaisuus/

Sy
Vastaukset
rahapelaamiseen liittyen

Rahapelaaminen = Pelaamista, jossa pelin voitto tai tappio on rahaa tai rahan arvoinen.
Tallaisia peleja ovat esimerkiksi Veikkauksen pelit seka ulkomaisten rahapelisivustojen
pelit. Suosituimpia rahapelejamme ovat lotto, arvat ja rahapeliautomaatit. Suomalaisista
|lahes 80 % on pelannut viimeisen vuoden aikana jotain rahapelia. Tasta joukosta 65 %
pelaa maltillisesti ja 11 % eli 397 000 henkil6a pelaa riskitasolla. Suomalaisista 15-74-
vuotiaista 3 % on rahapeliongelma. Ongelmallisesti rahapelaavien laheisia on 21 % eli
790 000 henkil6a. (THL - Rahapelaaminen ja peliongelmat: Suomalaisten rahapelaaminen 2019.)
Rahapelaamisesta syntyvat haitat voivat olla esimerkiksi talous-, mielenterveys- tai
ihmissuhdeongelmia.

Lue lisaa: EHYT - Rahapelaaminen



https://www.julkari.fi/handle/10024/139636
https://ehyt.fi/paihde-peli-info/rahapelaaminen/

9. Oletko keskustellut tyossasi kehitysvammaisten nuorten tai
nuorten aikuisten kanssa rahapelaamisesta?

62%

38%

Olen En ole



10. Oletko havainnut tyossasi kehitysvammaisten nuorten tai

nuorten aikuisten haitallista rahapelaamista?

Olen

En ole

En osaa sanoa

Yksi neljasosaa

vastaajista oli
25% havainnut haitallista
rahapelaamista.

66%

9%, Vertailu digipelaamiseen: En osaa sanoa -vaihtoehdon luku taman
kysymyksen kohdalla oli digipelaamisen osalta 11,8 %.




11. Jos olet havainnut rahapelaamiseen liittyvia haittoja, millaisia haittoja J
olet huomannut? (Avoin vastauskenttd, 22 vastausta)

Rahapelaamisesta mainitut haitat

Tal 0 Avovastauksissa mainittujen asioiden
alous 25 % mdadrdt on suhteutettu prosenteissa
kyselyn vastaajamdidiréidn (68).
Riippuvuus 7%
Salailu 6%
Mielenterveys 6 %
Arjenhallinta 4 %
Sosiaalisuus 4 %
Terveys |[]|1%




Sy
11. Jos olet havainnut rahapelaamiseen liittyvia haittoja, millaisia haittoja
olet huomannut? (Avoin vastauskenttd, 22 vastausta)

Poimintoja vastauksista:

”Vaikuttanut negatiivisesti taloudelliseen tilanteeseen "Ei riita kayttovarat elamiseen. Rahapelaamisessa

ja rahankayttoon. Aihe tuottaa hapeads, joten (veikkauksen pelit) uskotaan suureen voittoon ja
pelaaminen ja sen tuomat haitat voivat tapahtua jarjestelmiin, ymmartamatta kokonaisrahamaaraa mika
huomaamatta. Rahapelaamisen seurauksia tai siihen kuluu. Kieltaminen, ei mydnneta, mutta kun
koukuttavaa vaikutusta ei ymmarreta, koska puhuttaa riittavasti selviaa, etta rahaa menee
pelaaminen on hauskaa ja siita on tehty helppoa, kivaa veikkaukseen tai vastaaviin. Kun ei rahaa, niin ei

ja visuaalisesti miellyttavaa.” myoskaan rahaa ostaa esim. adhd laakkeita.”

”Suuri koukuttavuus. Haitat samoja kuin muulla “Elamanhallinta raha-asioiden kanssa saroilee.
vaestolla paaosin: pakkomielle saada rahaa Ajatukset rahan hankkimisessa erilaisin keinoin.”
pelaamiseen. Myy omaisuuttaan pilkkahintaan, etta

saa kateista. Varastelu, vakivalta. Ahdistus omaan “Taloudellisia haittoja, muun elaman kapeutumista.”

kaytokseen liittyen. Halu lopettaa, mutta laitteita on
joka paikassa, minne menee.”



12. Jos olet havainnut rahapelaamiseen liittyvia haittoja, millaisissa tilanteissa
olet huomannut ne, tai miten ne ovat tulleet esiin? (Avoin vastauskenttd, 19 vastausta)

Mainittuja tilanteita olivat:
* Henkilo otti itse puheeksi.
* Henkilon iloitessa voitosta, joka voi olla todellisuudessa paljon pienempi, kuin pelaamiseen mennyt raha.
* Asiakastapaamisessa, esimerkiksi palvelusuunnitelmaa tehdessa.
* Keskustellessa henkilon taloudesta.

* Rahahuolien myota.

e Laheisten puheeksi ottamana.

* Keskustellessa henkilon tai hanen tukiverkkonsa kanssa.

» Keskusteltaessa itsemaaraamisoikeuksista.




Sy
Kehitysvammaisuus ja rahapelaaminen

Paihde- ja peliongelmat, seka niihin liittyvat lievemmat haitat, koskettavat kehitysvammaisia henkildita siina missa
muutakin vaestoa. Mita itsenaisemmin kehitysvammainen henkil6 asuu ja elaa, sita suurempi riski hanella on
kohdata paihde- ja pelihaittoja. Kehitysvammaiselle henkil6lle peli- ja paihdeongelmat ovat merkittavia
riskitekijoita toimintakyvyn menettamiselle. (Ldhde: Verneri.net — Piihteet ja pelaaminen)

Tassa kyselyssa kysyttiin, missa tilanteissa vastaajat olivat huomanneet rahapelihaittoja tai miten ne olivat tulleet
esiin. Mainittuja tilanteita olivat asiakastapaamiset, keskustelut henkilon taloudesta tai itsemaaraamisoikeuksissa,
tai kun laheiset olivat ottaneet asian puheeksi ammattilaisen kanssa. Joskus kehitysvammainen henkil6 oli itse
ottanut asian esiin, esimerkiksi puhuessaan rahahuolistaan. Onkin tarkeaa, etta ammattilainen osaa tunnistaa
rahapelihaittoja ja niiden ilmenemista.

Rahapelaaminen kannattaa ottaa puheeksi kehitysvammaisen henkilon kanssa, vaikka ei olisi varma pelaako
han rahapeleja. Hanella saattaa silti olla kiinnostus kokeilla pelaamista ja tallin asiasta olisi hyva keskustella
etukateen, jotta henkilo tietaa rahapelaamisen haitoista. Joskus voi myds olla, etta han ei ole aiemmin uskaltanut
ottaa rahapeliongelmaansa puheeksi, jolloin ammattilainen voi luoda turvallista keskusteluilmapiiria aiheesta
puhumiselle. SELVIS-hankkeessa tehty selkokielinen tydkalu Testaa itsesi: Paljonko pelaat rahapeleja? auttaa
rahapelaamisen puheeksi ottamisessa.



https://verneri.net/yleis/paihteet-ja-rahapelaaminen
https://ehyt.fi/tuote/testaa-itsesi-paljonko-pelaat-rahapeleja/

Vastauksia molemmista aiheista

Digipelaaminen ja rahapelaaminen



13. Minkalaisia tyokaluja ja materiaaleja kaipaisit raha- ja/tai digipelaamisen
kasittelyyn? (Avoin vastauskenttd, 49 vastausta)

Sy

Vastauksissa painotettiin useasti laadukasta selkokielta, seka helppokayttoista kuvilla tuettua materiaalia.

Poimintoja vastauksista:

Selkokielista materiaalia

Keskustelua tukevaa materiaalia

Kaytannon keskusteluideoita ja tyokaluja
puheeksi ottamiseen

Toiminnallisia tydkaluja, kuten videoita tai peleja
Oppaita ja tietoa, jossa kerrotaan aiheesta
selkokielella tai miten sita kannattaa kasitella
kehitysvammaisen ihmisen kanssa
Oma-apu-materiaaleja tai oman pelaamisen tai
rahankaytdon seurannan materiaaleja

Kieltoja & valvontaa

Vertaistukea kuten ryhmatoimintaa tai videoita
joissa kerrotaan omista kokemuksista

Parempaa viestintaa siita, millaisia materiaaleja
on jo tarjolla

Lisaa resursseja kuten konkreettisia ohjaajan
kaynteja ja tapaamisia, ei pelkastaan oppaita
Tukea asioiden selvittelyyn, yleensa jos on
tallainen haaste, monikin asia on sekaisin ja
solmussa.

TyOpaja

Ohjeita tietoturvasta, turvallisesta
kanssakaymisesta muiden kanssa netissa seka
rahan kaytosta peleissa

Tukea vanhemmille aiheiden parissa

Apua ja neuvoja tunteiden kasittelyyn



14. Jos olet jo hyodyntdnyt tyokaluja tai materiaaleja digi- ja/tai rahapelaamisen
kasittelyyn tyossasi, minkalaisia ne ovat olleet? (Avoin vastauskenttd, 24 vastausta)

24 vastaajasta viisi mainitsi EHYTin ja Kehitysvammaliiton tekemat SELVIS-materiaalit.

Seitseman vastaajaa ei ollut hyodyntanyt mitaan tyokaluja tai materiaaleja digi- tai rahapelaamiseen liittyen.

Poimintoja vastauksista:

e QOsallistunut Rahapelaaminen puheeksi -koulutukseen

* Kehottanut asiakasta pitamaan kirjaa pelaamisesta esim. ruutuvihkoon

» Terveyskeskuksella kayty paihdehoitajalla asiaan liittyen ja saatu neuvoja

* Hyodynnetty motivoivaa keskustelua

* Hyodynnetty selkokielista materiaalia jonkin verran

« Kaytetty selkokielisia ohjeita

e Kaytetty kuntapelia ja talouspelia

* Poljento-hanke kaynyt keskustelemassa yksikon asiakkaille turvallisesta sosiaalisen median kaytosta
* Oli hyodynnetty Kehitysvammaliiton materiaaleja



”Selkokielisetkin materiaalit
ovat liian vaikeita. Kuvallista

materiaalia on taytynyt
tehda itse.”

“Aina opettaja joutuu kaymaan
materiaalin lapi etukateen ja
arvioimaan, mika osuus on
soveltuvaa omalle ryhmalle.
Tarkeda, etta materiaalit ovat

ilmaisia ja helposti loydettavissa.”




Sy

Muita huomioita tai terveisia EHYTille: (Avoin vastauskentté, 15 vastausta)
Poimintoja vastauksista:
“Kiitos kyselysta, erittain tarkeaa asiaa, josta seuraa alykannykan omaaville asiakkaillemme paljon ongelmakierteita.”

“Hyva aihe! Veikkauksella nykyaan hyva kun tarvitsee veikkauskortin automaateille. Tama auttaa asiakkaita, jotka itse
haluavat eroon rahapelaamisesta.”

“Iso haaste nepsykirjon nuorilla, varsinkin miehilla.”

“Suuri ongelma, joka yleistyy, mita enemman tulee sukupolvea,
joka oppii jo nuorena pelimaailmaan ja ei pysty sita itse
hallitsemaan.”

“Hieno juttu! Materiaalia vain lisaa, sille loytyy kayttajia.”

“Pitaa olla hauskat, selvat videot ja nettipelit, jotka kertoisivat
asioista, voi olla kuvakertomukset netissa.”

“Notera garna att det behdvs material pa svenska <3
Tack pa forhand!”




Yhteenveto

Kyselyn tulosten perusteella digipelaaminen on merkittava osa
kehitysvammaisten henkildiden arkea. Nain on myos vaestdssa
ylipaansa.

Digipelaaminen voi aiheuttaa erilaisia haittoja, joista yleisimpina
taman kyselyn perusteella olivat ajanhallintaan liittyvat
haasteet. Koska kehitysvammaiset henkil6t tarvitsevat enemman
tukea arjenhallinnassa, voi mielekkaan tekemisen itsenainen
rajoittaminen olla haastavampaa kuin monella muulla. Digipelit
voivat myds olla luonteeltaan sellaisia, etta ne houkuttelevat
jatkamaan pelaamista ja palkitsevat pelaajaa saanndllisesta
peliajasta. On kuitenkin syyta muistaa, etta haitat, joita tuli esiin
digipelaamiseen liittyen, ovat yleisia myos muulla vaestolls,
erityisesti nuorilla. Kun tarkastellaan ongelmallista pelaamista, on
aina syyta pohtia taustasyita — onko pelaaminen itse ongelma vai
reaktio johonkin?

Henkilon digipelaamista tarkastellessa on tarkeaa kiinnittaa
huomiota myoés sen tuomiin hyo6tyihin. Eniten mainittuja olivat
erilaiset uudet taidot, joihin kuului mm. tietotekniset taidot ja
sosiaaliset taidot. Myds kielitaitoon ja sosiaalisiin suhteisiin
liittyvat hyddyt mainittiin monesti.

Sy

Moni kehitysvammainen henkil6 voi pelaamisen kautta paasta
kokemaan yhteisollisyytta seka muita positiivia tunteita tuottavia
sosiaalisia tilanteita, joita eivat muualta saa. Tama on erityisen
tarkeaa huomioida kehitysvammaisten henkildiden kohdalla,
koska he saattavat helposti jaada ulkopuolelle
vhteiskunnassamme ja sen eri yhteisoissa.

Rahapelihaittoja oli havainnut joka neljas vastaaja. Eniten
vastaajat olivat havainneet talouteen liittyvia haittoja (17
vastaajaa). Rahapeliriippuvuudesta raportoi yhteensa viisi
vastaajaa. Verneri.netin mukaan rahapelihaitat ovat merkittavia
riskitekijoita kehitysvammaisen henkilon toimintakyvyn
menettamiselle. Nain ollen on tarkeaa, etta kehitysvammaisia
henkiloita kohtaavat ammattilaiset osaavat ottaa rahapelaamisen
puheeksi ja auttaa avun piiriin.

Selkea viesti kyselyn vastaajilta oli se, etta hyvin tehtyja
selkokielisia materiaaleja digi- ja rahapelaamisen kasittelyyn
kaivataan. Koettiin my0os tarkeaksi, etta saatavilla olevista
materiaaleista ja tyokaluista tiedotetaan hyvin, jotta niita osataan
hyodyntaa kehitysvamma-alan keskuudessa.

Kirjoittanut Milla Ruuska, EHYTin koulutussuunnittelija 6.11.2023



Sy
EHYT tarjoaa tukea digi- ja rahapelaamisen
kasittelyyn selkokielella

Kaikilla on oikeus saada ymmarrettavaa tietoa pelaamisesta, ja siksi EHYT tarjoaa selkokielisia materiaaleja aiheen
kasittelyyn. Etenkin nuorten kanssa digi- ja rahapelaaminen olisi tarkeaa ottaa puheeksi, jotta voidaan valttaa
haittojen kertymista. Mita nuorempana haitat syntyvat, sita vahvemmin ne vaikuttavat yksilon elamaan.

Pelaamisesta kannattaa keskustella yhdessa ryhmana, jolloin nuoret paasevat kuulemaan vertaistensa ajatuksia ja
mielipiteita. Myds itsenadiselle pohdinnalle on paikkansa. Pelikasvatusta voi toteuttaa monipuolisesti etsien omalle

ryhmalle sopivaa tapaa kasitella asioita.

Tassa kehitystyossa syntyneet selkokieliset pelikasvatuksen oppituntimateriaalit julkaistiin syksylla 2023 EHYTin
verkkosivujen Tyokalut ja materiaalit -osiossa. Tarjolla on paljon muitakin ilmaisia, itse hyddynnettavia selkokielisia
materiaaleja paihteiden ja pelaamisen kasittelyyn. Suurin osa SELVIS-materiaaleista on tuotettu Kehitysvammaliiton
ja Ehkaiseva paihdetyo EHYT ry:n yhteisessa SELVIS-hankkeessa (2018-2021).

Tutustu lisaa osoitteessa ehyt.fi/selvis E


https://ehyt.fi/selvis

Lahdeluettelo

Lahteita ja lisatietoa:

EHYT: Rahapelaaminen

EHYT: Digipelaaminen

EHYT: Pelikasvatus

EHYT: Pelihaitat

THL: Rahapelit

THL: Nuoret ja pelaaminen
THL: Rahapelihaittojen ehkaisy

THL tutkimus: Rahapelaaminen ja peliongelmat —
Suomalaisten rahapelaaminen 2019

Tampereen yliopisto: Pelaajabarometri 2022: Kohti uutta

normaalia
Verneri.net: Pdihteet ja pelaaminen

Sy

Selkokielisia materiaaleja pelaamisesta:

EHYT: SELVIS — Oppitunnit digipelaamisesta

EHYT: SELVIS — Oppitunti rahapelaamisesta

EHYT: SELVIS — Tietoa digipelaamisesta

EHYT: SELVIS — Tietoa rahapelaamisesta

EHYT: SELVIS — Testaa itsesi: Paljonko pelaat rahapeleja?
EHYT: SELVIS — Tietovisa digipelaamisesta

EHYT: SELVIS — Tietovisa rahapelaamisesta

EHYT: SELVIS — Nain pidat digipelaamisen kohtuullisena -video
EHYT: SELVIS — Sarjakuva digipelaamisesta

Verneri.net: Rahapelaaminen



https://ehyt.fi/tuote/selvis-oppitunnit-digipelaamisesta-selkokieli/
https://ehyt.fi/tuote/selvis-oppitunti-rahapelaamisesta-selkokieli/
https://ehyt.fi/tuote/tietoa-digipelaamisesta/
https://ehyt.fi/tuote/tietoa-rahapelaamisesta-selkokieli/
https://ehyt.fi/tuote/testaa-itsesi-paljonko-pelaat-rahapeleja/
https://ehyt.fi/tuote/tietovisa-digipelaamisesta-selkokieli/
https://ehyt.fi/tuote/tietovisa-rahapelaamisesta-selkokieli/
https://ehyt.fi/tuote/nain-pidat-digipelaamisen-kohtuullisena-video-selkokieli/
https://ehyt.fi/tuote/selvis-sarjakuva-digipelaamisesta-selkokieli/
https://verneri.net/selko/terveys-ja-liikunta/rahapelaaminen/
https://ehyt.fi/paihde-peli-info/rahapelaaminen/
https://ehyt.fi/paihde-peli-info/digipelaaminen/
https://ehyt.fi/paihde-peli-info/digipelaaminen/pelikasvatus/
https://ehyt.fi/paihde-peli-info/digipelaaminen/pelihaitat/
https://thl.fi/fi/web/alkoholi-tupakka-ja-riippuvuudet/rahapelit/
https://thl.fi/fi/web/alkoholi-tupakka-ja-riippuvuudet/rahapelit/nuorten-pelaaminen
https://thl.fi/fi/web/alkoholi-tupakka-ja-riippuvuudet/rahapelit/rahapelihaittojen-ehkaisy
https://thl.fi/fi/tilastot-ja-data/tilastot-aiheittain/paihteet-ja-riippuvuudet/rahapelaaminen/rahapelaaminen-ja-peliongelmat-suomalaisten-rahapelaaminen-2019
https://thl.fi/fi/tilastot-ja-data/tilastot-aiheittain/paihteet-ja-riippuvuudet/rahapelaaminen/rahapelaaminen-ja-peliongelmat-suomalaisten-rahapelaaminen-2019
https://trepo.tuni.fi/handle/10024/144376
https://trepo.tuni.fi/handle/10024/144376
https://verneri.net/yleis/paihteet-ja-rahapelaaminen
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