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Rahapelien pelaaminen on nykyéddn suosittu vapaa-ajanviettomuoto myds nuorten keskuudes-
sa. Vuoden 2007 alussa julkaistun sosiaali- ja terveysministerion (STM) kyselytutkimuksen mu-
kaan 12-17-vuotiaat suomalaisnuoret pelaavat ahkerasti rahapeleja. Tutkimukseen osallistu-
neista 5 000 suomalaisnuoresta yli puolet oli pelannut jotakin rahapelid kuluneen vuoden ai-
kana. Suosituin peli on rahapeliautomaatti. Perinteisten rahapelien lisdksi uudet pelimuodot,
kuten internetin rahapelit, ovat tulleet tutuksi nuorille. Nettipokeri tavoittaa vaistiméattd myos
vapaa-aikaansa internetissd viettavit lapset ja nuoret. Internetin rahapeleihin on péisy kiellet-
ty alle 18-vuotiailta, mutta tutkimusten mukaan myds lapset ja nuoret ovat padsseet pelaamaan
niitd. Ikdrajat rahapelien pelaamiseen ovat Suomessa Euroopan alhaisimmat. Suomen arpajais-
laissa on asetettu rahapeli-automaattien pelaamiselle 15 vuoden ja kasinopelien pelaamiselle 18
vuoden ikdraja.

Kansainvilisten tutkimusten mukaan nuorten rahapelien pelaaminen on lisddntynyt viime
vuosina. Rahapelit kiehtovat erityisesti poikia. Niin ikdan nuoret ongelmapelaajat ovat useim-
miten poikia. Nuoret hakevat rahapeleistd jannitystd, seuraa ja ajanvietettd, mutta eivét aina
osaa ajatella rahapelien toista puolta. Pelaaminen saattaa muuttua helposti ja huomaamatta on-
gelmalliseksi my6s nuorten kohdalla. Ongelmallinen pelaaminen héiritsee toistuvasti muuta
elamad esimerkiksi taloudellisella, sosiaalisella, fyysiselld tai psyykkiselld tasolla. Ongelmape-
laamiselle ei ole olemassa yhti selkedd maaritelmad, vaan se on monitasoinen ilmié. Harmiton
pelaaminen voi muuttua riskipelaamiseksi ja siitd eteenpdin ongelmapelaamiseksi. Nuoren pe-
laajan kohdalla ongelmalliseksi kehittyneesséd pelaamisessa on kuitenkin kyse ennemminkin lii-
ka- tai ongelmapelaamisesta kuin varsinaisesta peliriippuvuudesta. Kansainvilisten tutkimusten
mukaan varhaisella ialld tapahtuvalla rahapelien pelaamisella on todettu olevan yhteyksia aikui-
sidlld ilmenevédn peliriippuvuuteen. Ongelmapelaamisella on yhteyksid my6s muuhun riski-
kayttaytymiseen, kuten péihteiden kdyttoon, népistimiseen ja koulupinnaamiseen. My6s ma-
sentuneisuus, heikko koulumenestys ja vaikeudet kotona lisddvat ongelmapelaamisriskid nuor-
ten kohdalla.

Ongelmapelaamisen médrittelyyn on olemassa erilaisia tutkimusmenetelmié ja kysymyssar-
joja, joista osa sopii peliongelman tunnistamiseen myds nuorten kohdalla. STM:n kyselytut-
kimuksen mukaan peliongelmaisten riskiryhmaén kuuluu noin 1,3 prosenttia kaikista 12-17-
vuotiaista nuorista eli noin 5 000 nuorta.

Kansainvilisten tutkimusten mukaan vanhemmat ovat avainhenkil6itd nuorten pelikayttay-
tymistd tarkasteltaessa. Nuoret oppivat usein rahapelien pelaamisen vanhemmiltaan ja jaljitte-
levit jo nuorella idlld vanhempiensa pelikayttaytymistd. Rahapelien pelaaminen voidaan nédhda
myo6s prosessinluonteisena asiana, jossa on eri vaiheita. Néitd ovat pelaamisen aloittaminen, pe-
laamisen muuttuminen ongelmalliseksi, peliongelman myontdminen ja peliongelmasta selviy-
tyminen. Pelihistoriaprosessin eteneminen on jokaisen ongelmapelaajan kohdalla yksilollista.

Stakes, Tyopapereita 25/2007



Kaupassa, kioskilla ja kotikoneella

Ehkiisevi tyo on tirked osa-alue rahapelihaittoja tarkasteltaessa. Nakokulma riski- ja ongel-
mapelaamisen ehkaisyyn on laaja, silld sithen ovat vaikuttamassa pelipolitiikan liséksi useat toi-
mijat eri tahoilta. Myds pelaamisen valvonta on tarkedd nuorten rahapelihaittojen ehkaisyssa.
Nuorten ongelmapelaamisen ehkiisyyn on olemassa erilaisia malleja ja projekteja ympéri maa-
ilmaa. Tyokaluja nuorten pelihaittojen ehkaisyyn kehitetddn myos Suomessa, silld vuonna 2007
kaynnistyi RAY:n rahoituksella kaksi uutta nuorten ongelmapelaamisen ehkaisyyn liittyvaé pro-
jektia. Lasten ja nuorten pelihaittojen ehkaisyyn on kiinnitettdvd enemmén huomiota Suomessa
ja aihe otettava mukaan yhteiskunnalliseen keskusteluun.

Avainsanat: pelihaitat, ongelmapelaaminen, nuoret, rahapelit, ehkaisy
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SAMMANDRAG

Nuf6rtiden dr penningspel en populér fritidssysselsittning dven bland ungdomar. I bérjan av
2007 publicerade social- och hilsovardsministeriet resultaten fran en enkitundersékning, som
visar att finlindska ungdomar i ldern 12-17 ar ér ivriga spelare av penningspel. Over hilften
av de ungdomar som deltog i undersdkningen hade spelat nagot penningspel under det gangna
aret. Det populéraste spelet dr penningautomaten. Vid sidan av traditionella penningspel kin-
ner ungdomarna bra till nya spelformer, som penningspel pa internet. Natpoker hittas oundvik-
ligen ocksé av barn och ungdomar som tillbringar sin fritid pa internet. Under 18-aringar har
inte tilltrdde till penningspel pa internet, men enligt undersdkningar har ocksa barn och ungdo-
mar spelat sadana. I Finland &r aldersgranserna for att fa spela penningspel Europas ldgsta. En-
ligt Finlands lotterilag ar aldersgransen for penningautomater 15 ar och fér kasinospel 18 ar.

Enligt internationella undersékningar har ungdomars spelande av penningspel 6kat under
de senaste aren. Penningspel fascinerar sérskilt pojkar, och unga problemspelare ar vanligen
pojkar. Ungdomar soker genom penningspelen spinning, sillskap och tidsfordriv, men de tan-
ker inte alltid pa penningspelens baksida. Spelandet kan latt och obemirkt forvandlas till ett
problem éven for ungdomarna. Problematiskt spelande stor gang pa gang livet i ovrigt, till ex-
empel pa ekonomisk, social, fysisk eller psykisk niva. Det finns ingen entydig definition av pro-
blemspelande, eftersom det dr en méngbottnad foreteelse. Harmlost spelande kan 6verga till
riskspelande och darefter till problemspelande. Nar det galler en ung spelare ar det vid spelande
som blivit problematiskt ndrmare till hands att det ar fraga om for mycket spelande eller pro-
blemspelande dn om egentligt spelberoende. Enligt internationella undersdkningar har spelan-
de av penningspel i ung alder visat sig ha kopplingar till spelberoende i vuxen éalder. Problem-
spelande &r ocksa kopplat till annat riskbeteende, som bruk av alkohol och andra droger, snat-
teri och skolkning. Aven depression, dalig skolframging och problem hemma okar risken for
problemspelande bland ungdomar.

Det finns olika undersokningsmetoder och frigeserier for diagnostisering av problemspe-
lande. En del av dessa lampar sig dven for faststallande av ungdomars spelproblem. Enligt social-
och hilsovirdsministeriets enkitundersokning hor cirka 1,3 procent av alla ungdomar i dldern
12-17 &r, dvs. ungefdr 5 000 ungdomar, till riskgruppen fér spelberoende.

Enligt internationella undersokningar &r foraldrarna nyckelpersoner nar ungdomars spelbe-
teende analyseras. Ungdomarna borjar ofta spela penningspel for att deras fordldrar gor det och
de imiterar redan i ung élder sina foraldrars spelbeteende. Att spela penningspel kan ocksé be-
traktas som en process med olika skeden. Dessa ir att borja spela, att spelandet blir ett problem,
att man erkdnner spelproblemet och att man blir fri fran spelproblemet. Hur spelhistorien ut-
vecklas dr individuellt for varje problemspelare.

Forebyggande arbete ér ett viktigt delomrade ndr man analyserar problem orsakade av pen-
ningspel. Forebyggande av risk- och problemspelande kan betraktas ur ett brett perspektiv, ef-
tersom det utdver spelpolitiken paverkas av ménga aktorer vid olika instanser. Aven dvervak-
ningen av spelandet ar viktig nér det géller att forebygga problem av penningspel bland ungdo-
mar. Runtom i vérlden finns olika modeller och projekt for att forebygga problemspelande bland
ungdomar. Verktyg for att forebygga ungdomars spelrelaterade problem utvecklas ocksa i Fin-
land. Ar 2007 inleddes med hjilp av finansiering frin RAY tvé nya projekt med anknytning till
att forebygga problemspelande bland ungdomar. I Finland méste man mer uppmérksamma {6-
rebyggande av ungdomars spelrelaterade problem och ocksa ta upp fragan i samhéllsdebatten.

Nyckelord: spelrelaterade problem, problemspelande, ungdomar, penningspel, forebyggande
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ABSTRACT

Gambling is now a popular leisure activity, including amongst young people. According to a
survey published by the Ministry of Social Affairs and Health in early 2007, Finnish young peo-
ple of 12-17 years of age are keen gamblers. Over half of the 5,000 Finnish youngsters who par-
ticipated in the survey had played some kind of game of chance during the past year, the most
popular being slot machines. In addition to traditional games, young people have become fa-
miliar with new game types such as Internet gambling. Internet poker inevitably reaches chil-
dren and young people who spend their leisure time on the Internet. Persons under 18 are not
allowed to participate in Internet gambling, but several studies indicate that children and young
people have managed to play these games. Finland has the lowest age limits for gambling in Eu-
rope, the Lotteries Act laying down the age limit as 15 years of age for playing slot machines and
18 years of age for playing casino games.

According to international studies, gambling has increased among young people in the last
few years. Gambling attracts boys in particular, and young problem gamblers are mainly boys.
Young people seek excitement, company and entertainment from gambling but are sometimes
unable to consider the adverse consequences of playing for money. Gambling may easily and
unnoticeably become problematic, including for young people. Problem gambling represents a
constant disruption to the gambler’s life at, for example, financial, social, physical or psychologi-
cal level. There is no single, clear definition of problem gambling, but it is a multifaceted phe-
nomenon. Harmless gambling may turn into risk gambling and then problem gambling. With
respect to young gamblers, however, the transition to problematic gambling usually involves
excessive or problem gambling rather than an actual gambling addiction. International studies
have shown that gambling at an early age is connected to adult gambling addiction. Further-
more, problem gambling is connected to other risk behaviour, such as substance abuse, theft and
truancy. Depression, poor school performance and problems at home also increase the risk of
problem gambling among youngsters.

Various research methods and sets of questions exist for determining problem gambling,
some of which are suitable for identifying problem gambling amongst young people. According
to a survey performed by the Ministry of Social Affairs and Health, the risk group for problem
gambling includes approximately 1.3 per cent of all persons of 12-17 years of age, or approxi-
mately 5,000 young people.

International studies show that parents play a key role in young people’s gambling behav-
iour. Children often learn gambling from their parents and imitate their gambling behaviour at
an early age. Gambling can also be seen as a process involving different stages, including the be-
ginning of gambling, gambling becoming problematic, admitting to having a gambling problem
and recovery from the gambling problem. How this gambling history process proceeds is indi-
vidual to each problem gambler.
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Preventive work plays a major role in the evaluation of the disadvantages of gambling. With
respect to risk and problem gambling prevention, the perspective is broad since it involves not
only the gambling policy but also numerous players from various fields. Another important tool
in preventing the disadvantages of gambling among young people is the supervision of gam-
bling. Various models and projects for preventing problem gambling among youngsters exist
throughout the world, and the related tools are also being developed in Finland. In 2007, two
new projects aiming at preventing problem gambling among young people and funded by Fin-
land’s Slot Machine Association (RAY), were launched in Finland. More attention should be
paid to the prevention of the disadvantages of gambling among children and young people in
Finland, and the issue should be made part of our social debate.

Keywords: disadvantages of gambling, problem gambling, young people, gambling games, pre-
vention

Stakes, Tyopapereita 25/2007



Kaupassa, kioskilla ja kotikoneella

SISALTO

IV ST L A e 3
SAMMANDRAG ... 4
ABSTRACT o 5
T JOHDANTO e 11
2 SUOMALAISNUORTEN RAHAPELAAMINEN .......ooiiiiiiiiii oo 12
2.1 MiIKSi NUOTEL PElAAVAT? ......iiiii e 12

2.2 Mitd pelejd Nuoret Pelaavat? .........oooi i 12

2.3 Paljonko nuoret kayttavat rahaa peleinin? ... 13

2.4 Rahapelien KArajat .......ooooiii e 13

3 NUORTEN PELAAMISEN ERI ULOTTUVUUDET ..ot 15
3.1 Uusmedia lasten ja nuorten pelikulttuureissa..........cooviiiiiiiiiii 15

3.2 Tietokonepelit ja rahapelit........ ..o 16
3.3 Internetin rahapelit ja POKErIDUUMI .......ccovviiiiiiiiei e, 16

3.4 Sosiaalinen pelaaminen ja vanhempien pelaaminen............cccooiiiiiiiiiiiiiiiiccee 19

4 NUORTEN ONGELMAPELAAMINEN. ..ottt 20
4.7 Mitd ongelmapelaaminen ON?.........ooiiiiiiii e 20

4.2 Mista ja miten nuoren peliongelman tunnistaa? ..........cccooovviiiiiiiiiiiice e 21

4.3 Peliongelman maarittely ja tunnistaminen ... 22
4.4 Suomalaisnuorten ongelmapelaaminen ............oooooiiiiiiiii 23

5 PELIONGELMA OSANA NUOREN PELIHISTORIAA .. ... 25
5.1 Pelaamisen aloittaminen ... 25

5.2 Pelaamisen muuttuminen ongelmalliseksi...........oooooiiiiiiiiii 27

5.3 Peliongelman myOntamiNeN ........cccviiiiiii e 27

5.4 Peliongelmasta SelViytyMINEN .. ..o 28

6 RAHAPELIHAITTOJEN EHKAISY JA PELAAMISEN VALVONTA .....oooiiiiiiiieeeeeeeeeee 31
6.1 Kanadalainen malli pelihaittojen ehkaisyyn...........cocoviiiiiiiiiiiceee e, 32

6.2 Valineitd ehKaisytydn tUEKSI ........ooiiiiiiiiiii e 33

6.3 SUOMAIAISIA PrOJEKTOIA ..oveiiii e 33
6.4 Rahapeliyhteistjen vastuullisuustoimenpiteet ... 34
6.5 Pelaamisen ValVONTa........co.oiiiiiii e 35
6.6 Pelaamisen rajoittamista tukevia toimenpiteita ..........ooovoriiiiiiiii 36

7 NUORTEN RAHAPELAAMISEEN LITTYVA TUTKIMUS ... 37
7.1 Suomalainen tULKIMUS ... 37

7.2 Kansainvalinen tUtKIMUS ........oiiiiii e 39
7.2.17 Kanada ja MUUL Maat ......ooooii e 40

7.2.2 PONJOISM@AT ... 40

7.3 Monikansalliset tutkimUKSEt.......c.oiiii 42
7.4 Tutkimustulosten Vertailua ............oooiiiiii e 43

8 LOPUKSI ... e e 44
LA T EE T e 45
LITE 1. Nuorten rahapelitutkimuksessa kaytetyt SOGS-RA-kysymykset .............cccooiiiiiiii. 49

Stakes, Tyopapereita 25/2007



Kaupassa, kioskilla ja kotikoneella

1 JOHDANTO

Suomalaiset lapset ja nuoret ovat kiinnostuneita monenlaisista rahapeleistd. Tdma havainto tu-
lee esille my6s tutkimustuloksissa. Vuoden 2007 alussa julkaistu sosiaali- ja terveysministerion
(STM) tilaama ja Taloustutkimuksen toteuttama kyselytutkimus 12-17-vuotiaiden suomalais-
nuorten rahapelien pelaamisesta kertoo, ettd yli puolet tutkimukseen osallistuneista 5 000 nuo-
resta on pelannut jotakin rahapelid viimeksi kuluneen vuoden aikana. Suosituin rahapeli nuor-
ten keskuudessa on rahapeliautomaatti, mutta myos uudet pelimuodot, kuten nettipokeri, ovat
nuorten keskuudessa suosittuja. Tama julkaisu keskittyy nuorten rahapelien pelaamiseen. Selvi-
tyksen kohteena ovat suomalaiset rahapeleja pelaavat alle 30-vuotiaat nuoret ja nuoret aikuiset
sekd nuoret ongelmapelaajat.

Nuorilla on erilaisia syitd ja motiiveja rahapelien pelaamiseen. Yleisesti rahapelit ovat nuo-
rille ajanvietettd muiden pelien tapaan. Kansainviélisten tutkimusten mukaan nuoret hakevat
rahapeleistd viihdettd ja jannitystd, mutta he pelaavat myos rahan ja sosiaalisen painostuksen
takia. Nuoret saattavat pelata myds paetakseen todellisuutta tai poistaakseen masennusta. Osa
pelaa yksindisyyteen. Jotkut nuorista pelaavat vanhempiensa ja sisarustensa antaman esimerkin
innostamina. Rahapeleistd innostuneina nuoret eivit aina osaa ajatella pelien toista puolta. Har-
miton pelaaminen ja sitd seuraava riskipelaaminen saattavat muuttua helposti ja huomaamatta
ongelmalliseksi myds nuorten kohdalla. Ongelmalliseksi kehittynyt pelaaminen vaikuttaa mer-
kittavésti, usein negatiivisella tavalla nuoren eldman eri alueisiin, kuten talouteen, psyykeen ja
sosiaalisiin suhteisiin. Peliongelma voi olla vakava ja monitasoinen ilmié my6s nuoren ongel-
mapelaajan kohdalla.

Lasten ja nuorten rahapelien pelaamista on tutkittu toistaiseksi erittdin vahdn Suomessa.
Kansainvilistd tutkimustietoa aiheesta 16ytyy sen sijaan runsaasti. Muualla tehdyista tutkimuk-
sista ja selvityksistd on apua myos suomalaiseen pelitutkimukseen ja aiheen kisittelyyn laajem-
minkin, mutta tutkimustulosten vertailussa on syytd olla varovainen ja kriittinen. Kansainvali-
sid tutkimustuloksia vertailtaessa on otettava huomioon eri maiden toisistaan poikkeavat raha-
pelijarjestelmat ja niihin liittyvét saddokset, lait ja ikdrajat. Suomessa ikérajat rahapeleihin ovat
toistaiseksi Euroopan alhaisimmat, mutta télld hetkelld kdyddan keskustelua ikdrajojen nostami-
sesta niin ministeriétasolla, ruohonjuuritasolla kuin mediassakin.

Rahapelihaittojen ehkiisyyn on hyva ottaa laajempi ndkokulma, silld sithen ovat vaikutta-
massa monet eri tekijat pelipolitiikasta ldhtien. Nuorten rahapelihaittojen ehkaisyyn tahtadva
tyo on vasta alussa Suomessa, mutta toivon sen kehittyvin lahivuosina. Malleja ja hyvid kdytan-
tojd 16ytyy runsaasti kansainviliseltd puolelta. Suomessa nuorten rahapelaamisesta ja peliongel-
mista tarvitaan lisdd yhteiskunnallista keskustelua ja tutkimusta.

Kisittelen tdssd julkaisussa nuorten rahapelaamista eri nakokulmista, pelaamisen ikérajoja
ja valvontaa sekd nuorten kohdalla ilmenevéd peliongelmaa. Liséksi esittelen tyokaluja ja toi-
menpiteitd nuorten pelihaittojen ehkdisyyn ja aiheeseen liittyvid projekteja. Luku 5 esittelee
osittain oman graduni (Taskinen 2007) tutkimustuloksia. Julkaisun lopussa esittelen ja vertai-
len ajheesta tehtyjen tutkimusten tuloksia sekd Suomessa ettd muualla maailmassa. Suomalais-
nuorten pelaamiseen liittyvét tutkimustulokset perustuvat padosin sosiaali- ja terveysministe-
rién (2006) tutkimukseen nuorten rahapelaamisesta, mutta mukana on my6s tutkimustuloksia
muun muassa STM:n teettdmistd viestokyselyistd vuosilta 2003 ja 2007 sekd kansainvaliseltd
tutkimuskentalta.
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2 SUOMALAISNUORTEN RAHAPELAAMINEN

2.1 Miksi nuoret pelaavat?

Nuorten motiivit rahapelien pelaamiseen ovat yksil6llisid. Kansainvilisten tutkimusten mukaan
nuoret hakevat rahapeleistd viihdettd ja jannitystd, mutta he pelaavat myds rahan ja sosiaalisen
painostuksen takia. Raha ei ole vélttimitta tarkein syy nuorten pelaamiseen, vaan se on viline pe-
laamisen jatkamiseen. Nuoret pelaavat myds paetakseen todellisuutta tai poistaakseen masennus-
ta. Nuoret ongelmapelaajat ovat kertoneet, ettd pelatessaan he pystyvit unohtamaan ongelmansa,
silld rahapelien avulla nuoren on helppo paeta surua ja murhetta. Osa hakee peleistd seuraa yksi-
néisyyteen. Jotkut nuorista pelaavat vanhempiensa ja sisarustensa antaman esimerkin innostami-
na. Myos ystévilld ja vertaisryhmalld on tirked merkitys: osa nuorista pelaa, koska heidédn kaverin-
sakin tekevit niin. He haluavat kuulua mukaan porukkaan ja hakevat pelitaidoillaan ja -kokemuk-
sillaan kavereidensa hyviksyntdd. (Youth Gambling International 2007a; Froberg 2006, 15-16.)

Pelaamista yllapitdvéit nuorten kohdalla myds peleihin, onneen ja voittamiseen liittyvit epa-
realistiset uskomukset. Nuoret eivit vélttimattd ymmarra tai tunne onnenpelien ja taitopelien
eroja. Nuorilla saattaa olla harhaluuloja siit4, ettd he voivat kehittyd paremmiksi pelaajiksi myds
pelkkéddn onneen perustuvissa rahapeleissa harjoittelemalla ja pelikertoja lisidmalld. Namé us-
komukset liittyvit usein tietokonepelistd opittuihin malleihin. (Froberg 2006, 17-18.) Lisaksi
nuoret, kuten yhti lailla my®6s aikuiset pelaajat, ovat usein tietimattomia rahapelien rakentees-
ta ja todenndkoisyyksistd. Tama vaikuttaa olennaisesti ongelmapelaamisriskin lisddntymiseen.
Suomessa sosiaali- ja terveysministerié on esittanyt, ettd pelinjdrjestdjat olisi velvoitettava tie-
dottamaan kuluttajille pelattavan pelin todellisista voittotodennikdisyyksistd ja palautusprosen-
teista (STM 2007a).

2.2 Mita peleja nuoret pelaavat?

Sosiaali- ja terveysministerion vuonna 2006 Taloustutkimuksella teettdman tutkimuksen mu-
kaan alaikdiset suomalaiset nuoret ovat innokkaita rahapelien pelaajia. Tutkimukseen osallis-
tuneista 12-17-vuotiaista nuoresta (n = 5 000) yli puolet ilmoitti pelanneensa jotakin rahapelid
haastattelua edeltdneen vuoden aikana. Nuoret ovat viimeksi kuluneen vuoden aikana pelan-
neet eniten rahapeliautomaatteja, joita on pelannut ldhes puolet kaikista tutkimukseen osallis-
tuneista. Seuraavaksi eniten on pelattu raaputusarpoja ja lottoa, joiden pelaajia on kolmannes
vastaajista. Nuoret ovat pelanneet viimeksi kuluneiden 12 kuukauden aikana keskimaérin kahta
eri rahapelid. (Ilkas & Aho 2006).

Vuoden 2007 véestokyselyssé oli mukana 138 vastaajaa 15-17-vuotiaiden ikdryhmésta. Tés-
td nuorten ryhmastd rahapeleja oli pelannut kuluneen vuoden aikana 65,8 prosenttia ja joskus
eldiménsd aikana 80,8 prosenttia. Viimeksi kuluneiden 12 kuukauden aikana pelanneet 15-17-
vuotiaat nuoret olivat pelanneet keskiméarin kolmea eri rahapelid (STM 2007b).

Rahapeliautomaatti on suosituin rahapeli Suomessa sekd nuorten ettid aikuisten kohdal-
la. Tdmé ilmenee kaikissa laajemmissa suomalaistutkimuksissa. Nuorten rahapelitutkimuk-
sen (2006) mukaan toiseksi suosituimpia rahapeleja 12-17-vuotiaiden nuorten kohdalla ovat
raaputusarvat ja lotto (Ilkas & Aho 2006). Raaputusarvat olivat toiseksi suosituimpia myos vies-
tokyselyyn (2007) vastanneiden 15-17-vuotiaiden nuorten keskuudessa. Heistd arpoja oli raa-
puttanut yli kolmannes. Kolmanneksi eniten vdestokyselyyn (2007) vastanneet nuoret olivat pe-
lanneet Veikkauksen vedonlyontid ja lottoa (STM 2007b.)
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My®és internetin rahapelit ovat tuttuja nuorille. Nuorten rahapelitutkimuksen (2006) mukaan
nettipokeria oli pelannut joka kymmenes 12-17-vuotias niistd vastaajista, jotka olivat pelanneet
jotakin rahapelid kuluneen vuoden aikana, ja viisi prosenttia kaikista 12-17-vuotiaista. Vuoden
2007 videstokyselyn mukaan nettipokeria on pelannut 15-17-vuotiaista nuorista 5,5 prosent-
tia. Nuorten rahapelitutkimuksessa (2006) ei tarkemmin mééritelty, onko kyseessd maksullinen
nettipokeri vai ns. ilmaispeli. Vdestokyselyn (2007) kysymyksissd oli eritelty ahvenanmaalainen
(PAF) ja ulkomainen (kuten Ladbrokes tai Betsson) nettipokeri.

2.3 Paljonko nuoret kayttavat rahaa peleihin?

STM:n teettdmén nuorten rahapelitutkimuksen (2006) mukaan rahapelejé pelaavat 12-17-vuo-
tiaat suomalaisnuoret kdyttavit peleihin keskiméarin 5,70 euroa viikossa, mika tekee vuositasol-
la ldhes 300 euroa pelaajaa kohden. Yhteensi véhintddn kerran kuussa rahapelejé pelaavat 12—
17-vuotiaat nuoret kéyttavit rahapeleihin arviolta yhteensd kolme miljoonaa euroa kuukaudes-
sa eli 36 miljoonaa euroa vuodessa. Saman tutkimuksen mukaan pojat kdyttavit rahaa pelaami-
seen enemman kuin tytot sekd ammattikoulussa opiskelevat enemmain kuin peruskoulussa tai
lukiossa opiskelevat. Peleihin kdytetyt rahamaérat kasvavat idn myo6td. Samoin mitd enemman
nuorella on omaa rahaa kaytettavissa kuukaudessa, sitd enemmén hén pelaa rahapeleja. (Ilkas
& Aho 2006.)

Vuoden 2003 vdestokyselyn mukaan 15-24-vuotiaat nuoret ja nuoret aikuiset kayttivat 11,5
prosenttia kuukausittaisista nettotuloistaan rahapelien pelaamiseen. Tama oli keskiméaraistd
suurempi osuus muihin ikdryhmiin verrattuna. Keskimaarin tdhan ikaryhmééan kuuluvat kayt-
tivdt rahaa pelaamiseen 12,50 euroa viikossa. Suurin péivédn aikana rahapeleihin kiytetty raha-
madrd oli talla ryhmélld keskiméarin 43,40 euroa. (Ilkas & Turja 2003.)

Vuoden 2007 vdestokyselyyn vastanneet 15-17-vuotiaat nuoret kédyttavét rahapeleihin vii-
kossa keskimédrin 4,70 euroa. Suurin péivédn aikana kdytetty rahaméard tilld ryhmélld on kes-
kimédrin 13 euroa. Tutkimuksessa kysyttiin vastaajien nettokuukausituloja. Nuoret ilmoittivat
kuukausituloikseen keskimaarin 126,20 euroa. (STM 2007b.)

Nuorten rahapelitutkimuksen (2006) mukaan runsaasti pelaavien ryhméaén kuuluvat nuoret
(yli 5 SOGS-pistettd saaneet) kayttavit rahapelien pelaamiseen keskimédrin 12 euroa viikossa,
miké on yli puolet enemman kuin muiden nuorten rahapeleihin kédyttdimé rahamaara. Heiddn
yhteenlaskettu kulutuksensa kuukaudessa on 0,2 miljoonaa euroa eli noin 6,6 prosenttia nuor-
ten rahapelien pelaamiseen kiyttimistd kokonaisrahamdérdstd kuukaudessa. Yli kolmannes
runsaasti pelaavista on pelannut viimeksi kuluneen vuoden aikana enemmain kuin oli aikonut.
Noin 7 prosenttia runsaasti pelaavista nuorista ilmoittaa lainanneensa rahaa pelaamiseen ilman,
ettd on maksanut sitd takaisin. (Ilkas & Aho 2006.)

2.4 Rahapelien ikarajat

Ikérajat rahapelien pelaamiseen ovat Suomessa Euroopan alhaisimmat. Suomen arpajaislaissa
(16. §) on asetettu raha-automaattien pelaamiselle 15 vuoden ikdraja. Alle 15-vuotiaat saavat
pelata raha-automaatteja vain saman perheeseen kuuluvan téysi-ikdisen ldsnéollessa ja timén
suostumuksella. (Arpajaislaki 1047/2001.) Pelaamisen salliminen lain méaérittelemadnd vanhem-
man henkil6n seurassa on kansainvilisesti vertaillen poikkeuksellista.

Kasinopelien pelaamiselle arpajaislaissa on asetettu 18 vuoden ikdraja. Lain 15. §:n mukaan
pelikasinoihin ei saa paistdd alle 18-vuotiaita (Arpajaislaki 1047/2001). Kasinopelien ikéraja
tarkoittaa ravintoloista 16ytyvid kasinopelejé sekd Suomen ainoata kasinoa, Grand Casino Hel-
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sinkid. RAY:n omien pelisalien, eli Pottien ja Tayspottien, ikdraja on 18 vuotta RAY:n omalla
padtokselld ja koskee myos vanhempien seurassa olevia lapsia. Tdéma RAY:n asettama ikéraja-
muutos tuli voimaan kesdkuussa 2004. Pelisalien valvonnasta vastaa RAY:n henkilokunta.

Suomalaisista rahapeliyhteisoistd Veikkaus ja Fintoto asettivat kaikkiin peleihinsd ikdrajat
syksylld 2005. Pelien myyntipisteisséd ikédraja on 15 vuotta ja séhkoisissd myyntikanavissa, kuten
internetissd, 18 vuotta. Arpajaislaki ei sddtele nditd ikdrajoja, vaan ne ovat peliyhteisgjen itsensé
asettamat. Veikkauksen myyntipaikoissa ikdrajoista tiedotetaan julisteissa, pelitositteiden kddn-
topuolella sekd pelien sddnnoissd. Myyntipaikoissa vastuu ikédrajan valvonnasta on viime kides-
sd pelimyyjilld. Idn todistamiseen esimerkiksi Veikkauksen myyntipaikassa kelpaavat henkil-
kortti, passi tai kuvallinen Kela-kortti, myds mopo- tai ajokortti kdy. Sdhkoisissd pelikanavissa
vastuu kuuluu Veikkaukselle. Pelaajaksi rekisterditymisen yhteydessd pelaaja antaa henkil6tun-
nuksen, ja pelaajan ik tarkistetaan Véestorekisterikeskuksen tietojen perusteella.

Rahapeliautomaattien kohdalla Suomi on ainoa Pohjoismaa, jossa alle 18-vuotiaat ovat saa-
neet pelata laillisesti raha-automaatteja. Myos muiden rahapelien kohdalla vdhintdén 18 vuo-
den laillinen ikdraja on yleisin kdytidnto kaikissa lantisissd maissa. Poikkeuksena tdssd joukossa
on Iso-Britannia, jossa pienten panosten automaateilla ei ole ikdrajaa, mutta muut rahapeliau-
tomaatit on kielletty alle 18-vuotiailta. Joissakin maissa ikérajat pelisaleihin ovat jopa 21 vuotta.
Internetin rahapeleihin ikdrajat ovat koko maailmassa yleisesti 18 vuotta ja joidenkin maiden
kansalaisille 21 vuotta (esimerkiksi Viro), mutta idn tarkistamiseen liittyvét kdytannot vaihtele-
vat (ks. myos luku 3.3).

Suomessa rahapelien ikérajoihin saattaa tulla muutoksia tulevaisuudessa, silld sisdasiainmi-
nisterié valmistelee titd kirjoitettaessa (elokuu 2007) uutta arpajaislakia. Sosiaali- ja terveys-
ministerié on antanut sisdasianministeriélle lausunnon rahapelaamisen yleisen ikdrajan sdati-
misestd lailla 18 vuoteen. STM:n lisdksi ikédrajan korottamista 18 vuoteen vaativat Sosiaali- ja
terveysjarjestojen yhteistyoyhdistys YTY, A-klinikkasdatio, Sininauhaliitto ja Elaméd on Paras-
ta Huumetta ry. Korottamisvaatimukset kdyvit ilmi lausunnoista, jotka sisdasiainministerié on
saanut arpajaislain uudistamisen pohjaksi. Tulevan lainmuutoksen tarkoituksena on ehkdista
rahapelien aiheuttamia sosiaalisia haittoja. STM:n (2007a) mielestéd kaikkien rahapelien pelaa-
minen siséltda riskejd, minkd vuoksi pelaaminen on syyta kieltad alaikiisiltd. Sosiaali- ja ter-
veysministerio esittdd lisdksi, ettd pelaajien ika pitiisi tarkistaa aina pelaamisen yhteydessa.
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3 NUORTEN PELAAMISEN ERI ULOTTUVUUDET

3.1 Uusmedia lasten ja nuorten pelikulttuureissa

Tietoyhteiskunnan kehitys on tuonut muutoksia myds lasten ja nuorten vapaa-ajanviettotapoi-
hin. Yha useampi nykylapsi viettad vapaa-aikansa mieluimmin internetin virtuaalimaailmassa
kuin pihaleikeissd. Toisaalta television katselu on vield toistaiseksi suosituin harrastus lasten ja
nuorten vapaa-ajanviettotapoja vertailtaessa (Tilastokeskus 2005). Television suosio ei ole ai-
nakaan toistaiseksi hiipumassa, silld tutkimusten mukaan sen katselu kidntyi vuonna 2006 pit-
kasta aikaan nousuun alle 15-vuotiaiden keskuudessa (Luukka 2006). Kuitenkin viihteellisis-
td verkkopalveluista on tulossa toiminnallinen vaihtoehto televisiolle (Mustonen 2001, 158),
mutta toisaalta tuoreimpien tutkimusten mukaan nuoret kiyttavit usein televisiota ja interne-
tid yhté aikaa (Luukka 2006). Joka tapauksessa tutkimustulosten valossa nayttad silta, etta lapset
ovat nykyddn halukkaampia kuluttamaan ajkaansa mieluimmin sisétiloissa kuin ulkona. Osa-
syynd tdahdn voidaan pitad sisatiloista 16ytyvia teknisid laitteita, joiden monipuoliset mahdolli-
suudet houkuttavat ja vetavit puoleensa nykyajan lapsia ja nuoria. Taulutelevisiot ja digiboksit
ovat vallanneet suomalaiset kodit lastenhuoneista lahtien, ja kodin elektroniikka on nykyéin
tarked osa modernin kodin sisustusta. Tekniikan kehittyminen on tuonut mukanaan uusia vaih-
toehtoja kuluttajille ja tehnyt viihteellisesta eldmaésté entistd helpompaa ja vaivatonta: internetis-
sa voi surffailla television laajakuvandyton kautta tai televisio-ohjelmia voi seurata halutessaan
my0s tietokoneen ruudulta netti-tv:sta.

Nuorten pelikulttuureja tutkinut Petri Saarikoski (2003) nakee nuorten pysyvén vield hyvin
mukana teknologian kehityksessd, mutta heiddn vanhempansa saattavat tuntea itsensa ulkopuo-
lisiksi pelaamiseen ja tietokoneisiin liittyvissd asioissa. Vanhemmat kokevat, etteivét he tunne
tarpeeksi tietotekniikan alaa, ja heilld on vaikeuksia saada aiheesta lisitietoa. (Saarikoski 2003,
74-75.) Voidaan puhua jo lasten ja vanhempien véille syntyneesti teknologisesta kuilusta (Ermi
& Mayra 2005, 66). Aiheesta on saatavilla uutta kansainvilistd tutkimustietoa, silld EU-komis-
sio on tilannut vuonna 2007 tutkimuksen 9-14-vuotiaiden lasten ja nuorten uusmedian kaytos-
td. Eurobarometrin kvalitatiivista tutkimusta varten haastateltiin 9-10- ja 12-14-vuotiaita lapsia
kaikissa 27 EU-maassa sekd Norjassa ja Islannissa. Lapsilta kysyttiin yksityiskohtaisesti, miten
he kayttavit verkkotekniikkaa ja miten he reagoivat internetin ja matkapuhelimen kayttoon liit-
tyviin ongelmatilanteisiin ja vaaroihin. Tutkimuksen mukaan lapset ja nuoret ovat hyvin perilld
uusmedian riskeistd, mutta erityisesti heiddn vanhempiaan on valistettava uusmedian mahdol-
lisuuksista ja vaaroista. (Eurobarometri 2007.)

Viestintdvilineet tarjoavat myds runsaasti lapsia ja nuoria kiinnostavia pelejd ja peliohjel-
mia. MTV3:n internetsivujen Aapeli-pelisivustolla lapsilla ja nuorilla on mahdollisuus pelata
esimerkiksi Texas Hold "em -pokeripelid ja Blackjacki, tosin erikseen ostettavilla taateleilla, ei
oikealla rahalla. Palvelun ikéraja on 13 vuotta ja alle 15-vuotiailta tarvitaan vanhempien lupa,
miké varmistetaan vanhempien siahkopostiosoitteen kautta. Tosin uudistuneille sivuille on ny-
kydan mahdollista padstd myos ilman rekisterditymistd ja sisadnkirjautumista, niin sanottuna
vierailijana tai katsojana, seuraamaan ilmaiseksi toisten pelaamaa pokeriturnausta. Pokeripelis-
sd on mukana taitotasot aloittelijat, edistyneet ja ammattilaiset. (Aapeli 2007.) Nykyddn Texas
Hold"em -pokeripeli 16ytyy my6s muiden viihdepelien tarjonnasta, esimerkiksi Photo Play -pe-
lip4atteistd. Lisdksi sitd voi pelata interaktiivisesti matkapuhelimen vilityksella MTV3:n Pokeri-
peliohjelmassa tiistai- ja sunnuntaidisin.
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3.2 Tietokonepelit ja rahapelit

Erilaiset pelit kiinnostavat lapsia ja nuoria ja erityisesti tietokonepeleihin liittyvid pelikulttuure-
ja on tutkittu Suomessakin (esim. Ermi, Helio & Mayra 2004; Salokoski 2005). Tarja Salokosken
(2005) psykologian alan véitoskirjan aiheena on suomalaisten 10-16-vuotiaiden lasten ja nuor-
ten tietokonepelien pelaaminen. Tutkimuksen mukaan koululaiset pelaavat keskimaérin neljd
tuntia viikossa tietokonepeleji, ja pelien suurkuluttajat (10 % tutkituista) vdhintddn 14 tuntia
viikossa (Salokoski 2005, 65). Kansainvilisten tutkimusten mukaan (esim. Froberg 2006) las-
ten tietokonepelien pelaamisella on nédhty olevan yhteyksid rahapelien pelaamiseen. Lapset ja
nuoret oppivat tietokone- ja tv-pelien kautta pelaamistapoja ja -kdytdnt6jd, jotka muistuttavat
rahapeleissd kaytettyja ohjelmia. Tietokonepeleissd ja rahapeleissd on kuitenkin se ero, ettd tie-
tokonepeleja pelaamalla lapsi tai nuori voi kehittyé ja oppia paremmaksi ja taitavammaksi pe-
laajaksi pelikertojen lisddntyessd. Lapsi tai nuori saattaa siirtda tietokonepelistd saamansa mallit
rahapeleihin ja luulla, ettd ne toimivat samalla tavalla. Toinen uskomus liittyy voiton ja kontrol-
lin illuusioon: tietokonepeleissé pelataan usein konetta vastaan. Tavoitteena on olla konetta pa-
rempi, viedd voitto koneesta ja hallita sitd. Vastaavanlaisia uskomuksia on rahapeliautomaatteja
pelaavilla lapsilla ja nuorilla. He uskovat, ettd he pystyvit hallitsemaan rahapeliautomaattia ja
kontrolloimaan siten pelin kulkua. (Fréberg 2006, 17.) Salokosken (2005) tutkimuksessa tuli li-
saksi ilmi, ettd paljon pelaavat lapset saattavat kokea tietokonepelit miellyttdvimmiksi ja palkit-
sevammiksi kuin todellinen maailma ja pakenevat siitd johtuen pelien maailmaan. Lapsille on
ndin ollen syntynyt riippuvuus pelien vetovoimasta. (Salokoski 2005, 96-97.)

3.3 Internetin rahapelit ja pokeribuumi

Internetissd jarjestettavit rahapelit ovat olleet ihmisten saatavilla vasta reilun kymmenen vuo-
den ajan, mutta niiden suosio on kasvanut rdjahdysmaisesti. Maailman ensimmadinen Internet-
kasino (Internet Casinos, inc.) avattiin vuonna 1995. Sen kautta oli mahdollista pelata 18:aa
erilaista kasinopelid, ja silld oli yhteys National Indian Lottery -lottopeliin. Suunnitelmissa oli
jo tuolloin kdynnistdd myds vedonlyonti internetissa. (Oliver 2001.) Suomi sen sijaan oli maa-
ilman ensimmdisen internet- ja puhelinpelaamisen mahdollistava pelijirjestelméin pilottimaa,
silld Veikkauksen Onnet-jirjestelmé avattiin ensimmaéisend suomalaiselle pilottiryhmaélle jou-
lukuussa 1996. Pilottiryhmén kokemusten pohjalta muokattu palvelu avattiin kaikille pelaajille
maaliskuussa 1997. Vuoden 2000 joulukuusta ldhtien Veikkauksen pelejd on voinut pelata myos
matkapuhelimien wap-palvelun kautta. (Veikkauksen vuosiraportti 2005, 19.)

Arpajaislain 5. §:ssd kielletddn ulkomaisten peliyhtididen toiminta ja mainostaminen Suomes-
sa, mutta ulkomaisten pelien pelaamista internetin valitykselld laki ei kuitenkaan estd (Arpajais-
laki 1047/2001). Ulkomaiset pelinjérjestdjat yrittavat kiertdd markkinointikieltoa mainostamalla
esimerkiksi internetissd pokeriin keskittyvilla foorumeilla, joilla on paljon myos suomalaisia k-
vijoitd. Lisdksi ulkomaiset pelinjérjestdjat mainostavat ilmaispelejd my6s suomalaisessa mediassa
sekd jarjestavit tavarapalkinnoista pelattavia pokeriturnauksia suomalaisissa ravintoloissa.

Suomenkielisid rahapelipalveluita tarjoavia yrityksid internetissd ovat muun muassa austra-
lialainen Centrebet Pty Ltd, Costa Ricassa toimintaansa johtava Group Nordicbet SA, Maltalla
toimintaansa johtava Expekt Ltd ja Isossa-Britanniassa ja Irlannissa toimiva Ladbrokes. Useilla
ulkomaisilla rahapeliyhti6illd on myds suomalainen asiakaspalvelu. Osa internetin kautta toi-
mivista vedonlyontipalveluista on perinteisten rahapeliyhtididen lisépalveluita, kuten esimer-
kiksi Ladbrokesilla on, mutta osa on pelkéstadn internetissd toimivia rahapeliyhtioitd. Perinteis-
ten vedonlyontikohteita tarjoavien yritysten rinnalle on noussut myds ns. vedonlydntiporsseja,
joissa pelaajat lyovit vetoa toisiaan vastaan. Suosittuja pelikohteita internetin rahapelipalvelussa
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ovat my0s peliyhtididen jarjestimat monen pelaajan korttipeliturnaukset, joissa ympari maail-
maa tulevat pelaajat pelaavat useimmiten erilaisia pokeripelejé toisiaan vastaan. (Sirkka 2005,
15-19, 23.)

Suomalaisista peliyhteiséistd Raha-automaattiyhdistys (RAY) on ilmoittanut, ettei se ldhde
tarjoamaan maksullisia rahapelejd internetissd, mutta RAY:n internetsivujen Club Pelaamossa
(http://www.pelaamo.ray.fi/) voi kdydéd ilmaiseksi kokeilemassa erilaisia automaatti- ja ka-
sinopelejd. Nykydidn sivuilla olevien pelien pelaamiseen vaaditaan kuitenkin rekisterdityminen
ja 18 vuoden ikd. Henkil6tiedot tarkastetaan Viestorekisterikeskuksesta. Ahvenanmaalla toimi-
va rahapeliyhteisé PAF (Alands Penningautomatforening) jarjestia myos nettipokeria, mutta se
ei saa markkinoida pelejaan Manner-Suomessa.

Suosituimman internetrahapelin, nettipokerin, suosio maailmassa on kasvanut réjahdys-
mdisesti muutaman vuoden aikana. Varsinainen buumi alkoi Yhdysvalloista NHL:n lakon ai-
kana kaudella 2003-2004, jolloin pokerin mainostaminen ja pokeriohjelmien niyttiminen aloi-
tettiin USA:n televisiossa. Internetin rahapelitarjonta on runsasta. Taté kirjoitettaessa (elokuu
2007) internetin rahapelejé listaavan Casinocityn mukaan rahapelisivustoja on internetissé kai-
ken kaikkiaan noin 2 100, joista suomenkielisid on 110. Pokerisivustoja 16ytyy 489, joista 54
on suomendkielisid. (Casinocity 2007.) Yksi tunnetuimmista pokerisivuista on www.pokerstars.
com. Muita ainoastaan nettipokeria tarjoavia sivustoja ovat esimerkiksi PartyPoker, Ultimate-
bet, Paradise Poker, Pacific Poker ja 24h Poker. Pelibisneksessd liikkuvat isot rahavirrat, mutta
tarkkaa tietoa nettipokerin maailmanlaajuisesta vuosittaisesta liikevaihdosta ei ole olemassa.
Arviot vaihtelevat kymmenestd miljardista dollarista ylospéin.

Rahapelien pelaamisen internetissi voi aloittaa nykydan nopeasti ja helposti. Siihen tarvi-
taan usein ainoastaan internet-yhteys ja pankkitili suomalaisessa pankissa. Aluksi pelaaja re-
kisterdityy valitsemaansa rahapelipalveluun, jotta hdn saa kdyttoonsd henkilokohtaisen peliti-
lin, jonka kautta peleji voi pelata. Rekisteroitymisessé pelaajalta kysytddn yleensd muun muassa
henkil6-, yhteys-, pankki-, ja sisddnkirjautumistietoja. Pelitilin avaamisen jilkeen pelaaja siir-
tdd rahaa pelitililleen padstikseen pelaamaan. Jos pelaajalla on kdytossddn luottokortti, rahaa
voi siirtad pelitilille antamalla pelipalvelussa luottokortin numeron ja siirrettdvin rahasumman,
minkd jalkeen rahat ovat pelitililld usein muutamassa sekunnissa. Kun pelaaja on saanut siir-
rettyd rahaa pelitililleen, hdn voi aloittaa pelaamisen. Vedonlyonti- ja veikkauspisteessd pelaa-
ja valitsee haluamansa pelikohteen ja pelimuodot sekd mairittda vetoon haluamansa panoksen.
Vedon asettamisen jélkeen pelintarjoaja vahvistaa vield vedon, ennen kuin se hyvaksytadn. Ka-
sinopeleissd ja monen pelaajan pokeripeleissd pelaaja joutuu usein siirtiméén varsinaiselta peli-
tililtd rahaa ensin niin kutsuttuun pelikukkaroon tai -lompakkoon, ennen kuin pelejd voi pelata.
Pelaaja voi joutua my0s lataamaan pelintarjoajalta erillisen kasino- tai pokeriohjelmiston pelaa-
mista varten. (Sirkka 2005, 18-21.)

Tutkimusten mukaan internetin rahapelit ovat tuttuja myos alle 18-vuotiaille suomalaisnuo-
rille (ks. luku 2.2). Vaikka rahapeliyhtididen ja -yhteiséjen internetsivuilla pelaajilta kysytdankin
tilinumeroa, henkil6tunnusta tai luottokortin numeroa, voivat lapsetkin paastd kasiksi maksul-
lisiin rahapeleihin esimerkiksi lainaamalla vanhempiensa tietoja. Tosin osa peliyhtitistd on val-
vonnassaan todella tarkkoja ja ne voivat vaatia esimerkiksi kopioita henkildllisyystodistuksesta
tai luottokortista, ennen kuin pelitilille saa siirrettyd rahaa. Joistakin rahapeliyhtiéistd myos saa-
tetaan soittaa pelaajalle, jos hdn on ilmoittanut yhtiolle puhelinnumeronsa. Varsinkin voitettujen
rahasummien maksatuksen yhteydessd rahapeliyhtiot tarkistavat pelaajien tietoja. Nama toimen-
piteet ovat luotu Mikko Sirkan (2005, 19-20) mukaan estiméan lahinni rahanpesua pelisivujen
kautta, eivat siis niinkdan alaikéisten pelaamista. Jamie Wieben ja Agata Falkowski-Hamin (2003)
mukaan nuoret oppivat internetin ilmaispelien kautta rahapelien sddnnét ja tutustuvat ndin ollen
jo alaikéisind “aikuisten peleihin”. Nuorten pelaamisen valvonnan olisikin ldhdettava ensisijaisesti
kotoa, jossa vanhempien olisi tarkedd tarkkailla ja rajoittaa lastensa internetin kayttoa.
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Tutkimustietoa suomalaisten internetpelaamisesta l6ytyy Sirkalta (2005), joka on selvittanyt
pro gradu -tydssddn suomalaisten sahkoisten rahapelien pelaamista internetissd. Tutkimukseen
osallistui 136 vastaajaa, joista 94 prosenttia oli miehid. Vastaajien keski-ikd oli 27 vuotta. Tut-
kimuksessa internetin rahapelejé ilmoitti pelaavansa paivittdin 35 prosenttia vastaajista ja 1-3
kertaa viikossa 26 prosenttia vastaajista, joten vastaajat voidaan luokitella internetin rahapeli-
en vakiopelaajiksi. Vastaajista 80 prosenttia ilmoitti kdyttdvinsd ulkomaisia rahapelipalveluita.
(Sirkka 2005, 33, 38, 44.)

Internetin rahapeleistd erityisesti nettipokeri on lisinnyt huimasti suosiotaan myds meilld
Suomessa, silld RAY:n Taloustutkimuksella teettdmén tutkimuksen mukaan nettipokerin pe-
laajamadrit Suomessa ovat yli kaksinkertaistuneet alle vuoden aikana (Valkama 2006, 23). Net-
tipokerin pelaajia Suomessa arvioidaan olevan noin 100 000. Arviota tukevat uusimman vées-
tokyselyn (2007) tulokset, joiden mukaan nettipokeria on pelannut 125 000 suomalaista (STM
2007b). Pokeribuumi on nahtévissd myos television ohjelmatarjonnassa, ravintoloiden pokeri-
turnauksissa ja pokeriammattilaisten lisddntyneissa lehtihaastatteluissa ja mediajulkisuudessa.
Nykyédn pokeria voi opiskella my®6s kurssilla, silla Turun Tyévdenopiston opintotarjonnassa on
syksylld 2007 mukana pokerin alkeiskurssi (Turun Ty6vaenopisto 2007). Liséksi Grand Casinol-
la Helsingissé tarjotaan pokeripelikouluja seka jarjestetdan pokeriturnauksia paivittdin (Grand
Casino 2007).

Kaupoissa ja kioskeissa on myynnissd suomenkielisid pokeri-aikakausilehtid ja pokeriaihei-
sia kirjoja on kidnnetty jo useita suomen kielelle. Markkinointi tavoittaa vaistamattd myos lap-
set, silla pokerisalkkuja ja pelimerkkejd myydaén ldhes jokaisessa tavaratalossa ja jopa lelukau-
poissa. My0s televisio tutustuttaa lapset ja nuoret pokeripeleihin, silld nuorten suosima musiik-
kikanava MTV Finland niyttda ohjelmiensa vilissd pokerimainoksia ja osa Music TV:n ohjel-
mista on jopa nettipokeriyhtiéiden sponsoroimia.

Internetin rahapelit eivit ole vaarattomia, mika tulee esille Peluurin puolivuotisraportissa
kevialtd 2006 (ks. Jaakkola 2006a, 8-9). Peluurin tilastojen mukaan erityisesti nettipokeri on ai-
heuttanut ongelmia nimenomaan nuorten miesten keskuudessa, silld Peluurin puheluissa netti-
pokerin pelaajista kaikki ovat olleet nuoria miehid (18-34-vuotiaita) ja kaksi kolmasosaa heistd
on alle 24-vuotiaita. Nettipelaajista soittavat yleensd laheiset. Internetissd pelaavia nuoria mie-
hid ei voida luokitella valttdmatta tyypillisiksi peliongelmaisiksi, silld pelaaminen ndyttdd Jaak-
kolan mukaan olevan heille enemmainkin taloudellinen ongelma, joka on hankittu suhteellisen
nopeasti. Useissa tapauksissa nettipokerin pelaamiseen on kéytetty tuhansia euroja kuukaudes-
sa, kahdessa tapauksessa jopa 40 000 euroa. (Jaakkola 2006a, 8-9.) Peluurin tilastojen kohdalla
taytyy ottaa huomioon, ettd aineisto koostuu ldhinna peliongelman kanssa jollakin tapaa yhte-
ydessd olevien ihmisten (pddosin peliongelmaisten tai heiddn laheistensd) tiedoista, eikd aineis-
toa voida niin ollen verrata esimerkiksi koko véeston tilanteeseen.

Nettipokerin pelaaminen voidaan ndhdd myds ajankédyton ongelmana. Vaikka pokerin pe-
laaja menestyisikin hyvin taloudellisesti, ei hénelld jdd vélttamattd aikaa esimerkiksi muihin
harrastuksiin pokerin viedessd suurimman osan vapaa-ajasta. Internetin rahapelit voidaan luo-
kitella niin sanottuihin korkean riskin peleihin, silld niilld ovat tutkimusten mukaan riippuvuut-
ta aiheuttavia piirteitd (esim. Svensson 2005; ks. Fréberg 2006, 33). Englantilaisen pelitutkijan
Richard Woodsin (2007) mukaan internetpelien riippuvuusriskia lisddvia piirteitd ovat esimer-
kiksi pelien nopea tempo, pelien jatkuvuus ja sddnnéllisyys, voiton vilittomyys, pelin palkit-
sevuus, kattava tarjonta, pelien taitoelementit sekd pelien visuaalisuus ja adnet. Mark Griffiths
(2007) on analysoinut, miksi internetin rahapelit ovat niin suosittuja. Hinen mukaansa inter-
netpelit houkuttelevat pelaajia, koska ne ovat helposti saatavilla ja niitd voi pelata anonyymisti ja
“epésosiaalisesti”. Thmiset pitdvit lisdksi internetin rahapelejé sosiaalisesti hyvaksyttavimpina.
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3.4 Sosiaalinen pelaaminen ja vanhempien pelaaminen

Rahapelaaminen saatetaan luokitella jossakin maérin yksindisten ihmisten harrastukseksi, mut-
ta nuorten kohdalla pelaaminen nayttiytyy enemmankin sosiaalisena toimintana. Ndin on to-
dettu olevan myds tietokonepelien kohdalla, kun tarkastellaan nuorimpia pelaajia. Lapset ko-
kevat kavereiden kanssa pelaamisen erityisen vetovoimaisena (ks. Ermi, Helio & Mayrd 2004,
54-55). Nuorten rahapelitutkimuksen (2006) mukaan rahapeliautomaatteja pelataan yleisim-
min kaverin kanssa, mutta yksin pelaaminen lisdantyy ian karttuessa. Alle 15-vuotiaista yksin
on pelannut noin viidesosa. Pojat pelaavat yksin useammin kuin tyt6t ja méarallisesti enemmén
kuin tytét. (Ilkas & Aho 2006.) Tosin nuorten pelaajien joukosta 16ytyy my6s yksindisid, kenties
koulukiusattuja nuoria, joille rahapeli itsessdédn tarjoaa seuraa. Pelit voivat toimia niin sanotun
ystavan roolissa. (Ks. Taskinen 2007.) Sosiaalinen pelaaminen on usein mukana kansainvilisten
tutkimusten luokitteluissa, kun esitelladn rahapelaamisen eri tasoja. Nissé luokitteluissa sosi-
aalinen pelaaminen sijoittuu pelaamattomuuden ja riskipelaamisen vilille. (Esim. Derevensky
2005.)

Kansainvilisten tutkimusten mukaan vanhemmat ovat merkittavia avainhenkil6itd nuorten
pelikayttaytymistd tarkasteltaessa. Tutkimustulokset osoittavat, ettd nuoret oppivat usein raha-
pelien pelaamisen vanhemmiltaan ja pelaavat vanhempiensa sekd ystiviensd kanssa myos ko-
tona. Vanhemmat hankkivat raaputusarpoja ja lottokuponkeja lapsilleen ja maksavat muitakin
lastensa pelejd. Lapset jiljittelevit jo nuorella idlld vanhempiensa pelikédyttaytymistd. Tutkimus-
ten mukaan on melko todennékoistd, jos vanhemmat pelaavat korttia rahasta tai lyovét vetoa
internetissd, heiddn lapsensakin tekevit niin (Froberg 2006, 43; Wiebe & Falkowski-Ham 2003,
3, 52). Lisédksi on yleistd, ettd vanhemmat hyvéksyvit lastensa pelaamisen, eivatkd nde siind mi-
tddn vadrad tai vahingollista. Ndin on varsinkin silloin, kun vanhemmat pelaavat itsekin. (Dere-
vensky & Gupta 2001.) Lisdksi peliongelmaisten nuorten vanhemmat ovat itsekin usein ongel-
mapelaajia (Hardoon, Derevensky & Gupta 2002).

Lapset eivit ole vield kypsid ajattelemaan rahapeleihin liittyvid asioita totuudenmukaisesti ja
jarkevdsti, vaan he pitavit rahapelien pelaamista hauskana ja jannittavana leikkind. Vanhempien
on tirkedd ymmartad oman pelikayttaytymisensd vaikutukset lapsiinsa ja tiedostaa, kuinka téar-
ked merkitys jarkevilld ja tasapainoisilla kdyttdytymismalleilla on. Heiddn on myos tiedostetta-
va, miten vakavaa nuorten pelaaminen voi olla. Lukuisten kansainvilisten tutkimusten mukaan
nuorena aloitettu pelaaminen on olennainen riskitekija peliongelman kehittymisessa (esim. De-
revensky & Gupta 2001; Derevensky ym. 2006).

Vanhempien rahapelaaminen on yleistd my6s Suomessa. Sosiaali- ja terveysministerion teet-
taman tutkimuksen (2006) mukaan noin puolella nuorista jompikumpi vanhemmista tai mo-
lemmat pelaavat rahapelejd. Rahapelejd pelataan myds yhdessd lasten kanssa, silld suurin osa
vanhemmista pelaa vdhintddn kerran kuukaudessa rahapelid lapsen ldsné ollessa. Vanhempien
kanssa pelaavat ovat yleisimmin alle 15-vuotiaita. (Ilkas & Aho 2006.)

Edelld mainitun tutkimuksen (Ilkas & Aho 2006) mukaan rahapelien pelaamisesta kidydddn
melko vihédn keskustelua koulussa aikuisten ja nuorten vililld. Vain joka viidennen vastaajan
koulussa opettaja tai koulun muu henkil6kunta on puhunut rahapelien pelaamisesta. Keskuste-
lua aiheesta tarvitaan lisda, silld esimerkiksi vantaalaisissa kouluissa tehdyn kyselytutkimuksen
mukaan osa yldasteikaisistd nuorista on sitd mielté, ettd rahapelien pelaaminen on heidén kou-
lussaan sallittua (ks. luku 7.1).
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4  NUORTEN ONGELMAPELAAMINEN

4.1 Mita ongelmapelaaminen on?

Suurimmalle osalle ihmisistd rahapelit ovat hauskaa ajanvietettd, mutta joukossa on my®s niitd
pelaajia, joille rahapelien pelaaminen saattaa aiheuttaa ongelmia eldmén eri alueille. Pelaami-
nen voidaan nahdi ongelmallisena, jos se héiritsee toistuvasti muuta elimai esimerkiksi talo-
udellisella, sosiaalisella, fyysiselld tai psyykkiselld tasolla. Ongelmapelaamiselle ei ole olemassa
yhti selkedd madritelmad, vaan se on monitasoinen ilmid. Omassa pro gradu —tutkimuksessani
(Taskinen 2007) selvitin muun muassa sitd, millaisia vaikutuksia peliongelmalla oli ollut nuoren
elaman eri tasoille. Tutkimukseni mukaan ongelmapelaaminen voi olla vakava ongelma myos
silloin, kun kyseesséd on nuori pelaaja.

Howard Shaffer, Matthew Hall ja Joni Vander Bilt (1999) ovat luokitelleet rahapelaajat kol-
melle eri tasolle. 1. tasolle kuuluvat sellaiset pelaajat, joilla ei ole peliongelmaa. T4lld tasolla ovat
my0s sellaiset ihmiset, jotka eivit pelaa ollenkaan rahapeleja. 2. tasolle kuuluvat pelaajat, joilla
on mahdollisia ongelmia pelaamisen kanssa, siis niin sanotussa ongelmapelaamisen riskiryh-
missd olevat pelaajat, ja 3. tasolle kuuluvat varsinaiset peliriippuvaiset ja pakonomaisesti pelaa-
vat.

Pelaajaryhmien ja ongelmapelaajien luokittelut vaihtelevat hieman eri tutkimusten ja tut-
kijoiden mukaan. Yleisesti puhutaan my6s harmittomasta pelaamisesta, riskipelaamisesta ja
ongelmapelaamisesta, ja pelaajat saattavat liikkua ndiden eri tasojen vililld. Peliriippuvuus on
yleensi ddrimmaiinen muoto ongelmapelaamiselle. Kun pelaaminen on kehittynyt riskipelaami-
sesta ongelmalliseksi peliriippuvuudeksi, se ei ole endd mukavaa ja mielihyvéa tuottavaa, vaan
siitd on tullut pelaajalle pakonomaista toimintaa. Pakonomaisesti pelaava jatkaa pelaamista,
vaikka ei endd edes nauti siitd. Han ei osaa enia iloita voittamistaan rahoistaan, vaan hanen on
pelattava niin kauan, kunnes kaikki rahat on hévitty, tai sithen asti, kun pelipaikka sulkee illal-
la ovensa.

Tulkintoja ongelmapelaamisen riskitekijoista 1oytyy myos aihetta tutkineilta englantilaisilta
professoreilta Jim Orfordilta ja Mark Griffithsiltd. Orfordin (2004) mukaan ihmisten hallitsema-
ton pelaaminen kasvaa entisestddn, koska rahapelit ovat usein hyvin saatavilla ja niissd on paljon
valinnanvaraa. Pelit ovat usein my6s helposti omaksuttavia, nopearytmisié ja tunteisiin vetoa-
via, mika lisdd niihin syntyvaa riippuvuusriskia. (Orford 2004, 4.)

Rahapelejd jo yli kaksikymmentd vuotta tutkinut Griffiths nikee, ettei rahapeliriippuvuu-
den syntyyn ole olemassa yhtd selkedi syytd, vaan ongelmien syntyyn vaikuttavat useat eri asi-
at ja usein niiden yhteisvaikutus. Peliriippuvuuden syntyyn vaikuttavat muun muassa geneetti-
nen perimd ja eri elamanvaiheiden yksil6lliset ja psyykkiset olosuhteet. Ndiden lisaksi merkitta-
vid tekijoitd peliriippuvuutta ajatellen ovat sosiaalinen ymparisto ja tarjolla olevien pelipalvelu-
jen rakenteellinen luonne, joista molempiin my®ds yhteiskunta voi osaltaan vaikuttaa. (Griffiths
2004, Rahapelifoorumin haittaryhmén mukaan.)

Kun nuoren pelaaminen ei ole endé hallinnassa, hin saattaa kiyttaa tuloihinsa nahden suu-
riakin rahasummia pelaamiseen. Omassa pro gradu -tutkimuksessani (Taskinen 2007) tutkitta-
vat kertoivat usein ongelmapelaamisen tuomista taloudellisista ongelmista ja rahavaikeuksista.
Rahapelien liiallinen pelaaminen oli aiheuttanut tutkittaville ldhes poikkeuksetta vaikeita talou-
dellisia ongelmia, ja suurin osa tutkittavista mainitsi tarinassaan rahan jossakin merkityksessa.

Rahapeliongelma ei ole kuitenkaan kaikille pelaajille taloudellinen ongelma, vaan se saattaa
vaikuttaa negatiivisesti myds eliman muihin osa-alueisiin, kuten ihmissuhteisiin, koulunkéyn-
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tiin ja opiskeluun. Rahapelit voivat hallita nuoren eldméa myo6s ajankéytollisesti: pelipaikoissa
ja internetin ddressé saatetaan viettdd useita tunteja paivissd, joskus jopa kokonainen vuorokau-
si. Tdmad aiheuttaa harrastuksista ja koulusta pois jadmista ja ystavyyssuhteiden laiminlyomista.
Nuoren pelaamiskierrettd saattavat jatkaa epdrealistiset haaveet suurista voitoista ja aikaisempi-
en havididen takaisin saamisesta pelikertoja lisadmalla.

Rahapeliongelman tunnistaminen on vaikeaa, koska se ei ndy péallepédin verrattuna esimer-
kiksi pdihdeongelmaan, jonka ulkopuoliset huomaavat helpommin. Mahdollista peliongelmaa
ei voida madiritelld pelkdstdan yhdelld tekijilld, kuten pelaamiseen kaytetylld rahamaéralld tai
pelaamiskertojen lukuméarlld, vaan ilmion méarittimiseen on hyvi ottaa laajempi nakokulma.
(Ilkas & Turja 2003.) Erityisesti nuorten kohdalla ongelmapelaamisen tunnistaminen voi olla
vaikeaa, eikd lasten kohdalla voida puhua vield varsinaisesta riippuvuusongelmasta. Vanhem-
mat ja kasvattajat tarvitsevat apuvilineitd nuoren mahdollisen peliongelman tunnistamiseen.

4.2 Mista ja miten nuoren peliongelman tunnistaa?

Kansainvilisten tutkimusten mukaan varhaisella idlld tapahtuvalla rahapelien pelaamisella on
todettu olevan yhteyksid aikuisidlld ilmenevéan peliriippuvuuteen. Nuoret ongelmapelaajat ovat
aloittaneet pelaamisen keskiméarin jo 10-vuotiaina (Youth Gambling International 2007a; De-
revensky & Gupta 2001). Kansainvilisten tutkimusten mukaan my6s esimerkiksi ADHD:1l4 on
todettu olevan yhteyttd peliongelman ilmenemiseen (Littman-Sharp & Umesh 2000; Olason
2007). Vaikka tutkimusten mukaan nuorten rahapelaamiseen liittyy tiettyjd riskitekijoitd, on
otettava huomioon, ettd pelaamisesta voi muodostua ongelma kenelle tahansa. Syntynyt pelion-
gelma voi altistaa my6s muille ongelmille ja pdinvastoin.

Seuraavat tunnusmerkit saattavat kertoa nuoren mahdollisesta peliongelmasta:

- nuori kdyttdd suuria summia pelaamiseen entistd sddnnollisemmin

- nuoren velat lisdédntyvit

- nuori kiinnittaa toiveet “jittipottiin”

- nuori lupaa vihentid pelaamistaan

- nuori kieltaytyy selittamasté kaytostdan tai valehtelee

- nuorella on jatkuvia mielialanvaiheluita

- nuori kehuskelee voitoillaan

- nuoren pelaaminen menee muiden harrastusten edelle

- nuori hakee jatkuvasti aktiviteetteja, jotka antavat “potkua”

- nuori on sotkeutunut rahan lainaamiseen tai varastamiseen ja on epatoivoinen pyytiessdin
rahaa

- nuori on rauhaton katsellessaan urheilua tv:sta

- nuorella on paljon kiteistd mukana

- nuori puhuu paljon pelaamisesta

- nuoren koulumenestys heikkenee ja hdnelld on koulupinnaamista.

(Lahde: Derevensky 2005)

Nuori saattaa kehittdd itselleen aikuista helpommin ja nopeammin rahapeliongelman, mutta
toisaalta nuoren kohdalla ongelmasta selviytymiseen ei mene vélttamattd yhtd kauan aikaa kuin
aikuisilla peliongelmaisilla. Nuoren kohdalla peliongelma saattaa liittya tiettyyn elimanvaihee-
seen ja ongelma voi kadota, kun nuoren eldméin ilmaantuu jotakin muuta mielenkiintoista te-
kemistd.
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4.3 Peliongelman maarittely ja tunnistaminen

Ongelmapelaamisen tunnistamiseen on olemassa erilaisia tutkimusmenetelmié ja kysymyssar-
joja, joista osaa voidaan kdyttdd peliongelman tunnistamiseen my6s nuorten kohdalla. Osa ky-
symyksistd sopii my6s nuorten parissa tyoskentelevien apuvilineiksi, kun halutaan kartoittaa,
onko nuorella mahdollisesti peliongelmaa.

Lie-Bet-kysymykset on kehitetty kartoittamaan peliriippuvuutta silloin, kun aikaa on rajoi-
tetusti kdytettavissa. Télld pikatyokalulla erotetaan ongelmapelaajat tavallisista pelaajista.

Lie-Bet-kysymyksid on kaksi:

1) Oletko koskaan tuntenut tarvetta kdyttad pelaamiseen yha enemman rahaa?

2) Oletko koskaan joutunut valehtelemaan laheisillesi siitd, kuinka paljon kiytat rahaa pelaa-
miseen?

Kysymysten vastausvaihtoehdot ovat kylla tai ei. MyOntava vastaus toiseen tai molempiin kysy-
myksiin kertoo pelaajan mahdollisesta peliongelmasta.

Tutkimuksissa yleisimmin kidytetty kysymyssarja ongelmapelaamisen médrittimiseen on
SOGS (The South Oaks Gambling Screen). SOGS on kehitetty Yhdysvalloissa ja on alun perin
suunniteltu 16ytdimaén paihdeongelmien hoitoa saavien henkildiden joukosta ne, joilla on myos
vakavia ongelmia rahapelaamisen kanssa. (Ilkas & Turja 2003). SOGS-R on 1990-luvun alussa
Uudessa-Seelannissa kehitetty laajempi versio SOGS-kysymyksistd. Sen avulla saadaan selville
sekd nykyiset (current) ettd mahdolliset aikaisemmat (lifetime) ongelmat kysymalla, onko hen-
kilolld ollut ongelmia pelaamisen kanssa viimeksi kuluneen vuoden aikana ja onko ongelmia
ollut koskaan. SOGS-R siséltda 16 kysymystd ja siind saatava korkein pistemédaré on 20. (Gyll-
strom ym. 2005, 13.)

Nuorten ongelmapelaamisen maérittelyyn on olemassa erillinen versio SOGS-RA (South
Oaks Gambling Screen - Revised for Adolescents), jossa kysymykset on muokattu nuorille pa-
remmin sopiviksi. Tassd kyselysséd korkein pistemaédrd on 12, ja vastaaja saa yhden pisteen jokai-
sesta haittaa kuvaavasta vastuksesta. Kysymyksessé 1 vaihtoehdot "aina” tai “melkein aina” anta-
vat yhden pisteen, muissa kohdissa vaihtoehto “kylld” tuo vastaajalle pisteen. Lopuksi vastaajan
saamat SOGS-pisteet lasketaan yhteen, minké perusteella vastaajat luokitellaan ryhmiin. SOGS-
pisteistd on kdytetyt luokitukset vaihtelevat hieman eri tutkimuksissa.

Suomessa SOGS-RA-kysymyksid on kdytetty apuna STM:n ja Taloustutkimuksen (2006)
nuorten rahapelaamista koskevassa kyselytutkimuksessa. Tutkimuksessa pyrittiin kartoitta-
maan SOGS-kysymysten avulla nuorten rahapelien pelaamista ja saamaan selville, onko vas-
taajalla mahdollisesti vaikeuksia oman rahapelien pelaamisen hallinnassa tai kuuluuko vastaa-
ja runsaasti pelaavien riskiryhmdéan (yli 5 SOGS-pistettd) SOGS-RA-kysymyksilld selvitettiin
ongelmien esiintymistd viimeksi kuluneen vuoden aikana. (Ilkas & Aho 2006.) SOGS-pisteis-
ta kéytetyt madritelmat vaihtelevat jossain méarin eri tutkimusten mukaan. Esimerkiksi edelld
mainitussa nuorten rahapelaamistutkimuksessa 5+ SOGS-pistettd saaneista kéytettiin nimitysta
“runsaasti pelaavien riskiryhméan kuuluvat’, kun esimerkiksi kansainvilisissa aikuisten tutki-
mubksissa yli 5 SOGS-pistettd saaneita nimitetdan usein peliriippuvaisiksi ja 3-4 SOGS-pistetta
saaneita ongelmapelaajiksi. Myos Raha-automaattiyhdistys on kasitellyt SOGS-maérittelyja jul-
kaisemassaan internet-tiedotteessa (ks. RAY 2007b).

SOGS:ia ja sen luotettavuutta on my®6s kritisoitu. Kritiikkid perustellaan muun muassa silld,
ettd SOGS luokittelee vastaajia liian helposti ongelmapelaajien joukkoon, eiki tunnista tarpeek-
si riippuvuusasteella olevia pelaajia (Australian productivity commission 1999). Kansainvili-
sessd vertailussa suomalaisten suhteellisen korkeat SOGS-pisteet esimerkiksi viestotutkimuk-
sessa 2003 (ks. Ilkas & Turja 2003) saattavat johtua Tapio Jaakkolan (2006b) mukaan osittain
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kaytetystd tutkimusmenetelmastd ja osittain siité, ettd otoksessa oli mukana myos 15-17-vuoti-
aita, toisin kuin muiden maiden aikuisvieston pelaamista kartoittavissa tutkimuksissa on ollut.
Liséksi vuoden 2003 tutkimuksessa mitattiin elinikdisid peliongelmia, miké Jaakkolan (2006b)
mukaan nostaa myds ongelmapelaamisprosentteja. (Jaakkola 2006, 28-29.) Videstotutkimuk-
sissa 2003 ja 2007 mukana olleet alaikdiset nuoret ovat vastanneet samoihin SOSG-kysymyk-
siin kuin aikuiset, eikd heiddn kohdallaan kiytetty nuorille tarkoitettuja SOGS-RA-kysymyksia.
Myos timai saattaa vaikuttaa korkeisiin ongelmapelaamisprosentteihin 15-17-vuotiaiden nuor-
ten kohdalla. Blaséé Gambinon (2007) mukaan SOGS néyttdd antavan usein myos korkeammat
ongelmapelaamisprosentit kuin muut kartoitusinstrumentit. Aikuisten ja nuorten ongelmape-
laamisprosentteja vertailtaessa tuloksissa on huomattavia eroja toisin kuin esimerkiksi psyki-
atrian peliriippuvuusmadritelmdin perustuvan DSM-IV:n kohdalla. Tutkijoiden mukaan erot
johtuvat siitd, ettd nuoret saattavat tulkita SOGS-kysymykset védrin tai liioittelevat ongelmape-
laamista koskevissa vastauksissaan (Gambino 2007.)

Muita maailmalla yleisimmin kaytettyja nuorten ongelmapelaamista kartoittavia instru-
mentteja ovat muun muassa MAGS (Massachusetts Gambling Screen), Gamblers Anonymousin
kaksikymmentd kysymystd GA-20 ja psykiatrian médritykseen perustuva DSM-IV-MR-J (Fr6-
berg 2006, 22-23).

Eri tutkimusmenetelmat antavat erilaisia arvioita ongelmapelaajien maarédsta. Pohjoismais-
sa tehdyissd tutkimuksissa eniten kéytetyt instrumentit ovat SOGS-RA, DSM-IV-MR-] ja Lie-
Bet. Niiden avulla saatujen ongelmapelaamisprosenttien vaihteluvili on nuorten kohdalla ol-
lut 0,9-6,0, kun tutkimusten kohderyhména ovat olleet 12-19-vuotiaat nuoret pelaajat vuosina
1997-2006 (Olason 2007.) Nuorten rahapelaamista ja ongelmapelaamista eri maissa vertailen
tarkemmin luvussa 7.4.

4.4 Suomalaisnuorten ongelmapelaaminen

Runsaasti pelaavien riskiryhméaédn kuuluu noin 1,3 prosenttia kaikista 12-17-vuotiaista nuoris-
ta eli noin 5 000 nuorta. Téstd joukosta 16ytyvit ne, joille rahapelaaminen aiheuttaa oletettavasti
peliriippuvuutta. STM:n tutkimukseen vuonna 2006 vastanneista nuorista yli kolmannes arvi-
oi pelanneensa kuluneen vuoden aikana enemmin kuin oli aikonut. Liséksi nuorista neljannes
oli sitd mielté, ettd omassa kaveripiirissd on ongelmallisen paljon pelaavia. (Ilkas & Aho 2006.)
Vuoden 2007 kouluterveystutkimuksessa tuli esille, ettd péivittdin tai lahes paivittdin pelasi kuu-
si prosenttia tutkimukseen osallistuneista peruskoululaisista ja kolme prosenttia lukiolaisista.

Uusin STM:n vdestokysely (2007) antaa korkeat prosentit nuorten ongelmapelaamiselle. Sen
mukaan 15-17-vuotiaista nuorista 2,9 prosenttia kuuluu todennakaisesti peliriippuvaisten ryh-
main, kun pelaamista tarkastellaan viimeksi kuluneen vuoden ajalta. Ndma nuoret saivat kyse-
lyssd yli 5 SOGS- eli haittapistettd. Joskus eldiménsé aikana vakavista rahapelaamiseen liittyvis-
td haitoista on puolestaan kirsinyt 15-17-vuotiaista nuorista jopa 4,9 prosenttia (STM 2007b).
Ongelmapelaajien méira on huolestuttavan suuri, kun otetaan huomioon erityisesti ryhmén
ikdjakauma. Toisaalta tulkinnoissa pitdd ottaa huomioon vastaajaryhmén pieni koko (N =
138), joka saattaa vadristdd tulosta tai vaikeuttaa tulosten vertailua. Samoin jo aiemmin maini-
tut seikat nuorten antamien vastausten luotettavuudesta voivat vaikuttaa tulokseen (ks. edelli-
nen luku; Gambino 2007). Ongelmapelaajien osuudet nuorten ikdluokassa ovat erittdin korke-
at my6s muihin ikdryhmiin verrattuna. Esimerkiksi viestokyselyyn 2007 osallistuneita kaikista
vastaajista (15-74-vuotiaat) peliongelma joskus eldiménsa aikana on ollut 1,6 prosentilla (STM
2007b).

Vuoden 2003 viestokyselyssé ei eritelty alaikidisid (15-17-vuotiaat) vastaajia omaksi ryh-
miékseen, mutta nuorten ja nuorten aikuisten ikdluokassa (15-24-vuotiaat) ongelmapelaajien
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osuus (yli 5 SOGS-pistettd saaneet) vahintadn kaksi kertaa kuussa pelaavista vastaajista oli mui-
hin ikdryhmiin verrattuna korkein, jopa 10 prosenttia. Tosin tassakin tutkimuksessa jo yksittai-
sen vastaajan antamat vastaukset saattavat vadristda tilastoja, kuten kyseisen tutkimuksen tilas-
toja tarkemmin analysoinut Rahapelifoorumin haittaryhma (2004) on raportissaan todennut.
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5 PELIONGELMA OSANA NUOREN PELIHISTORIAA

Téssd luvussa esittelen pro gradu -tutkimukseni tuloksia nuoren pelaajan pelihistorian prosessi-
nékokulmasta. Tutkimukseni kuuluu sosiaalipedagogiikan tieteenalaan ja se on tehty Kuopion
yliopiston sosiaalityon ja sosiaalipedagogiikan laitokselle kevaalld 2007. Nakokulma tutkimuk-
seen on nuorisokasvatuksellinen. Tutkimukseni tarkasteli nuorten ongelmapelaajien kokemuk-
sia ja tulkintoja omasta rahapelien pelaamisesta, ja sen kohderyhméan kuuluivat 18-29-vuoti-
aat nuoret aikuiset, joilla on omakohtaisia kokemuksia ongelmapelaamisesta ja mahdollisesta
peliriippuvuudesta. Tavoitteenani oli selvittdd peliongelman kehittymistd ja etenemistd nuorten
kohdalla ja peliongelman aiheuttamia seurauksia. Olin kiinnostunut myds siitd, millaisia syitd
ja motiiveja nuorten pelaamiseen 16ytyy ja mitd rahapeleja nuoret pelaavat. Lisdksi halusin sel-
vittdd, millaisia tulkintoja ja kokemuksia nuorilla peliongelmaisilla on omasta pelihistoriastaan
ja mahdollisesta peliriippuvuudesta.

Graduni tutkimusaineistona oli kolmekymmentd nuoren ongelmapelaajan kirjoittamaa
pelihistoriatarinaa, joista kaksikymmentdkuusi oli haettu internetin peliriippuvuus-kes-
kustelufoorumista ja nelja saatu samalle foorumille lahetetyn tarinapyynnon kautta syksylld
2006. Tarinoista 7 oli naisen ja 23 miehen kirjoittamia.

Peliriippuvuus-yhteiso on ollut toiminnassa elokuusta 2002 alkaen ja sieltd 16ytyi elokuus-
sa 2007 noin 1 400 aiheeseen liittyvéa kirjoitusta. Yhteiso 10ytyy internetista osoitteesta: http://
groups.msn.com/peliriippuvuus. Palstalle kirjoittavat 1dhinné peliongelmasta kérsivit ja heiddn
ldheisensd. Yhteisossd oli 225 jasentd gradun tutkimusajankohtana joulukuussa 2006. Keskus-
telupalstalta 16ytyy my6s muutama muu tutkimuspyyntd. Esimerkiksi Mari Pajula (2004) 16ysi
palstan kautta muutaman peliongelmaisen ldheisen mukaan tutkimukseensa.

Tutkimukseni kirjoitelma-aineiston perusteella rahapelien pelaaminen voidaan nahda aina-
kin osittain prosessing, joka etenee joidenkin nuorten kohdalla tietynlaisena jatkumona. On kui-
tenkin otettava huomioon, ettd pelihistoriaan liittyvét prosessit ovat hyvinkin yksil6llisid ja toi-
sistaan poikkeavia ja ettd jokaisella tutkittavalla on omat henkil6kohtaiset kokemuksensa suh-
teestaan rahapeleihin. (Taskinen 2007.) Seuraavaksi esittelen peliongelmaa prosessindkokul-
masta alkaen pelaamisen aloittamisesta peliongelmasta selviytymiseen asti.

5.1 Pelaamisen aloittaminen

Rahapelien pelaaminen alkaa usein véhitellen. Aluksi pelaajat kéyvit silloin tall6in kokeilemas-
sa onneaan peliautomaateilla tai pelisaleissa laittamalla yhden tai kaksi taskun pohjalle jadnytta
kolikkoa automaattipeleihin, mutta timé harmiton ajanviete saattaa muuttua ajan kuluessa on-
gelmaksi. My®6s Riitta Poterin ja Jouni Tourusen (1995, 17) tutkimuksen haastatellut kertoivat
pelaamisen alkaneen kokeilusta ja muuttuneen vahitellen ongelmalliseksi tavaksi. Niin ikddn
Jaakko Erkkildn ja Tuomas Eerolan (2001, 89) tutkimukseen osallistuneilla rahapelaaminen on
alkanut usein pikku hiljaa, 10-20 vuoden pelaamishistorian aikana, jolloin viimeiset vuodet pe-
lihistoriasta ovat olleet jo ongelmallista aikaa ennen kuntoutukseen ja hoitoon hakeutumista.
Kari Huotarin (2007, 37) arviointitutkimuksessa peliongelmaisten tutkittavien pelihistoria vaih-
teli muutamasta vuodesta kymmeniin vuosiin.

Omassa tutkimuksessani kaikki tutkittavista ovat alle 30-vuotiaita, mutta heidan kohdallaan
pelihistoria on alkanut usein todella varhain. Suurin osa tutkituista nuorista on aloittanut raha-
pelien pelaamisen usein jo hyvinkin nuorena lapsuudessa, jotkut nuorista jopa alle 10-vuotiai-
na. (Taskinen 2007.) Vesa Helinin (1997) tutkimuksessa 17-23-vuotiaista ongelmapelaajanuo-
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rukaisista kaikki ilmoittivat aloittaneensa runsaan rahapelien pelaamisen alle 15-vuotiaina (He-
lin 1997, 11). My6s muualla maailmassa on saatu samanlaisia tutkimustuloksia, joiden mukaan
varhaisella rahapelien pelaamisella on todettu olevan yhteyksid aikuisiélld ilmenevéan peliriip-
puvuuteen (esim. Derevensky & Gupta 2001).

Osa Helinin (1997) tutkimukseen osallistuneista nuorista miehista kertoi pelanneensa sdén-
nollisesti RAY:n pelisaleissa jo alaikdisend (Helin 1997, 51). Omassa tutkimuksessani (Taskinen
2007) ei tullut esille tutkittavien alaikdisend pelaamista pelisaleissa, kasinolla, ravintoloissa tai
internetissd. Tutkimustuloksia vertailtaessa tiytyy ottaa huomioon pelimaailmassa tapahtuneet
muutokset. Helinin (1997) tutkimus on kymmenen vuoden takaa, jolloin valvonta ei ollut sa-
malla tasolla kuin nykyaan. Ennen kesakuuta 2004 alle 18-vuotiaat lapset ja nuoret saivat pela-
ta vanhempiensa seurassa myds pelisaleissa. Nykydin alaikdisten pelaamisen valvontaan on pa-
nostettu runsaasti myos rahapeliyhteisdjen puolelta, mutta silti valvonnassa on vield huomatta-
via puutteita esimerkiksi STM:n vuonna 2006 tekemén tutkimuksen mukaan (ks. Ilkas & Aho
2006).

Kiinnostus rahapeleihin on yksilollisté, eivatka kaikki lapset tai nuoret innostu niistd. Joskus
rahapelien pelaaminen saattaa kuulua tiettyyn ikdvaiheeseen, kun lapset haluavat kokeilla kaik-
kea uutta ja jannittavia, ja osalla lapsista pelit jdavit tahan kokeiluvaiheeseen. Joillakin nuoris-
ta pelaamiskokeilut liittyvit murrosikdan kuuluviin kokeiluihin. Omassa tutkimuksessani (Tas-
kinen 2007) jotkut tutkittavista kertoivat aloittaneensa pelaamisen juuri 15 vuotta taytettyddn,
jolloin he olivat saavuttaneet "laillisen idn” raha-automaattien pelaamiseen. Kiinnostuksen syn-
tymisen liséksi rahapelien pelaamisen aloittamisen syyt ja motiivit ovat yksilollisid, eikd niiden
perusteella voida tehdd yleistettdvid paitelmid esimerkiksi pelaamisen jatkamiseen johtavista
tekijoista.

Kansainvilisissa tutkimuksissa on kuitenkin saatu selville joitakin yhteisid tekijoitd, jotka
ovat yhdistettavissd pelaamisen aloittamiseen. Esimerkiksi kanadalaisten tutkijoiden Jeffrey De-
revenskyn ja Rina Guptan (2001) mukaan lapsuudessa koetut traumaattiset tapahtumat tai krii-
sit saattavat laukaista kiinnostuksen rahapeleihin. Huotarin (2007) tutkimuksessa tutkittavi-
en pelaaminen oli saanut alkunsa ystdvien antaman mallin mukaan tai esimerkiksi isin kanssa
huoltoasemalla pelatessa. Myds kansainvilisten tutkimusten mukaan mallit rahapelien pelaami-
seen tulevat usein kotoa (Derevensky & Gupta 2001; Wiebe & Falkowski-Ham 2003). Omassa
tutkimuksessani (Taskinen 2007) joidenkin nuorten kohdalla pelaamisen aloittaminen liittyy
selvésti johonkin elimin suurempaan muutosaikaan tai kriisivaiheeseen, kuten murrosian al-
kamiseen tai ldheisen kuolemaan. Joillekin rahapelit ovat pakopaikka pois ahdistavasta ja vaike-
uksia tdynni olevasta todellisuudesta. (Froberg 2006.) Myos suomalaisessa Erkkildn ja Eerolan
tutkimuksessa (2001, 90) lapsuuden ja nuoruuden vaikeat kokemukset nousivat esiin pelaami-
sen syitd pohdittaessa. Kyseisessd tutkimuksessa on esitelty myos kansainvilisten tutkimusten
tuloksia, joiden mukaan varhaislapsuuden kokemuksilla ja luonteenpiirteilld on merkitysté pe-
liongelman syntyyn (Erkkild & Eerola 2001, 28).

Rahapelit eivat kuulu kuitenkaan kaikkien lapsuuteen tai varhaisnuoruuteen, vaan joidenkin
kohdalla pelaaminen voi alkaa vasta téysi-ikdisend, jolloin rahapelit saattavat vied sitikin voi-
makkaammin nuoren aikuisen mukanaan (Taskinen 2007). Ensimmadinen suuri voitto voi vai-
kuttaa peli-innostuksen syntymiseen. Tama on varsin yleista pelaajien keskuudessa myos mui-
den tutkimusten mukaan (Olason 2007; Poteri & Tourunen 1995, 19).
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5.2 Pelaamisen muuttuminen ongelmalliseksi

Rahapelien pelaaminen saattaa yleistyd yhtd helposti ja huomaamattomasti kuin pelaamisen
aloittaminenkin, ja pelaamisesta tulee ndin ollen totuttu ja opittu tapa. Se, milloin ja miten no-
peasti rahapelaaminen muuttuu ja kehittyy viihteellisestd satunnaispelaamisesta riippuvuutta
aiheuttavaksi tai jopa pakonomaiseksi pelaamiseksi, on jokaisen pelaajan kohdalla yksilollista.
Myo6s ongelma-asteen ja riippuvuustulkinnan raja on hailyva.

Nancy Petry (2005) on esitellyt peliongelman kehittymistd kolmen eri vaiheen kautta. En-
simmadisessd vaiheessa, jolloin pelaaminen tuottaa vield mielihyvai ja on hauskaa ajanvietetta,
pelaaja saa usein yhden tai useamman ison voiton, jotka kannustavat hantd jatkamaan pelaamis-
ta. Toisessa vaiheessa pelaaja yrittdd saada takaisin havidmidin rahoja pelaamalla lisdd, vaikka
ongelmat vain kasvavat entisestadn, ja ihmissuhteet alkavat kirsid pelaamisesta. Tdssd niin sa-
notussa hdvidmisvaiheessa pelaajan motiivina on pako. Kolmannessa epatoivon vaiheessa pe-
laaminen hallitsee jo koko eldméi ja pelaaja voi henkisesti ja fyysisesti yhd huonommin. Tal-
16in pelaaja hakeutuu usein jo hoitoon. Koko prosessi voi kestdd jopa kymmenen vuotta. (Petry
2005, 10-14.)

Loysin tutkimukseni aineistosta joitakin yhteniisid ulottuvuuksia pelaamisen muutostilan-
teista. Useissa analysoimissani tarinoissa pelaamisen muuttuminen ongelmalliseksi tai pelaa-
miskertojen tihentyminen liittyy selvésti samoihin tekij6éihin kuin pelaamisen aloittaminenkin
eli eldmédn muutostapahtumiin ja eldmissa tapahtuneisiin kriisitilanteisiin, kuten vanhemman
kuolemaan. (Taskinen 2007.)

Poterin ja Tourusen (1995, 17-18) tutkimuksen mukaan rahapelien pelaamisesta voi tul-
la ongelma jo varsin pian ja nopeasti, eikd sithen mene vélttimittd aikaa useita vuosia. My0s
omassa tutkimuksessani oli joidenkin tutkittavien pelaaminen muuttunut ongelmalliseen suun-
taan suhteellisen nopeasti (Taskinen 2007). Jotkut pelaajista jadvit koukkuun rahapelien tuo-
maan mielihyvéin tunteeseen ja pelien tarjoamiin jannittaviin eldmyksiin. Myds suuret voitot
tuovat iloa. Kun pelaaminen ei ole endé hallinnassa, pelaaja alkaa kiyttda huomattavan suuria
rahasummia pelaamiseen. Pelaajan rahankaytto saattaa muuttua taysin holtittomaksi ja saada
hallitsemattomia muotoja. Rahapelit saattavat hallita elimad myds ajankaytollisesti: pelipaikois-
sa ja internetin ddressd saatetaan viettdd useita tunteja paivissd, joskus jopa kokonainen péiva
tai yo. Tama aiheuttaa toistd ja koulusta pois jadmisté ja ihmissuhteiden laiminlyomista. Pelaa-
miskierrettd ruokkivat ja pitavit ylld usein pelaajien epdrealistiset késitykset suurista voitoista.
Samaan aikaan takaraivossa muistuttavat maksamattomat laskut ja velat, joiden maksamiseen
yritetddn hankkia rahaa pelaamalla lisda.

5.3 Peliongelman my&éntaminen

Vaikka pelaaja on huomannut rahapelien tayttédvan ison osan eldméstdan, hin ei itse née sitd on-
gelmana, jos hin ei my6nnéd ongelman olemassaoloa itselleen. Laheisten vihjailu ja asiaan puut-
tuminen eivit vaikuta pelitapoihin, jos pelaaja ei itse ajattele samoin kuin hénen ldhipiirinsa.
Niéin oli havaittavissa myos Mari Pajulan tutkimukseen osallistuneiden laheisten haastatteluis-
sa (Pajula 2004, 77). Selviytyminen peliongelmasta ja mahdollisesta peliriippuvuudesta alkaa
ongelman tiedostamisella ja myontdmiselld, johon tarvitaan tdydellistd sitoutumista ongelman
voittamiseksi, silld pelkkd haaveilu pelaamattomuudesta ei tuo pysyvai ratkaisua ongelmaan.
Vaikka tim4 asia on hyvin pelaajien tiedossa, on pelaamista todella vaikeaa lopettaa kokonaan.

Muutosta ei tapahdu, jos peliongelmasta kérsiva ei oikeasti usko itseensd ja haluunsa lopet-
taa. Vasta ongelman todellinen tunnustaminen ja siihen sitoutuminen voi saada aikaan muu-
toksen. Aidon motivaation puute on usein esteend pelaamisen lopettamiselle. Muutos ei kuiten-
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kaan tapahdu hetkessd, vaan se vie aikaa. Muutos voi tapahtua myos aivan yllattden, kun elamas-
ta loytyy jotain uutta ja mielenkiintoista tekemistd rahapelaamisen tilalle. Tdmé on yleisempad
nuorten pelaajien kohdalla, mutta idkkdampien pelaajien kohdalla rahapeleistd irtautuminen on
usein vaikeampaa ja vie enemman aikaa.

Suurimmalle osalle peliongelmaisista on todella vaikea tunnustaa ja kertoa laheisille ja mo-
net ovat pyrkineetkin salaamaan pelaamisen ja siihen liittyvéit ongelmat viimeiseen asti. Pajulan
(2004) laheistutkimuksessa ongelma paljastui harvemmin pelaajan oman mydntidmisen kautta,
vaan se tuli useimmiten esille vahingossa esimerkiksi taloudellisen tilanteen kiristyessa (Pajula
2004, 74-75). Omassa tutkimuksessani joukosta 10ytyi myo6s sellaisia pelaajia, jotka eivit olleet
kertoneet peliongelmastaan kenellekaidn, vaan olivat pitineet pelaamisen tdysin omana tieto-
naan ja yksityisend salaisuutenaan (Taskinen 2007).

5.4 Peliongelmasta selviytyminen

Lopettamispaitoksen syntyminen

Peliongelmasta selviytyminen on pitkd prosessi, joka vie aikaa ja vaatii paljon voimia seka pelu-
rilta itseltddn ettd hinen laheisiltdan. Joskus pelaamisen lopettamiseen tarvitaan jokin suurem-
pi tapahtuma, jonka seurauksena omalle ongelmalle vihdoinkin halutaan saada loppu. Joiden-
kin peliongelmaisten kohdalla lopettamispaatosta tukevat ldheisille kertominen ja avun hake-
minen.

Pelaamisen vahentdminen toimii joidenkin peliongelmaisten kohdalla ja saa kenties ongel-
mallisen pelaamisen loppumaan, mutta analysoimieni tarinoiden perusteella nayttéisi kuiten-
kin silté, ettd suurimmalla osalla ongelmapelaajista ja peliriippuvaisista vasta pelaamisen to-
taalinen lopettaminen johtaa ongelmasta selviytymiseen. Tassakin tapauksessa peliongelma on
verrattavissa alkoholiongelmaan. Alkoholisteilla usein yksikin ryyppy voi olla kohtalokas ja lii-
kaa, samoin on peliongelmaisten kohdalla. Molempien riippuvuuksien kohdalla tapahtuu ym-
marrettdvasti myds retkahduksia, joita késittelen mydhemmin téssé luvussa. Joidenkin peliriip-
puvaisten kohdalla totaalinen pelaamattomuus on heidan kokemuksensa mukaan ainoa oikea ja
toimiva ratkaisu ongelmaan.

Sosiaalityon professori Huotari (2007) on tehnyt arviointitutkimuksen Sosiaalipedagogiikan
sdation peliongelmaisten kuntoutusprojektista. Sen mukaan osa moniongelmaisista pelaajista ei
voi lopettaa kokonaan pelaamistaan. Huotari korostaakin téssi tapauksessa haittojen vihenté-
misen (harm reduction) ndkokulmaa. Haittojen vdhentaminen hyvéksyy sen tosiasian, ettd osa
pelaajista ei voi koskaan tdysin lopettaa pelaamistaan, mutta pelaamisesta aiheutuvia eritasoisia
haittoja voidaan vihentdi. (Huotari 2007, 91, 95.)

Liheisten tuki
Léheisten tuki on ollut monen ongelmapelaajan kohdalla korvaamaton apu ongelmasta sel-
viytymisessd. Laheisille kertominen ei kuitenkaan ole helppoa. Jos ldheisille kertominen tuntuu
pelaajasta erityisen vaikealta, on ongelmasta aluksi hyvi kertoa jollekin muulle kuin perheenja-
senelle, esimerkiksi ystaville, tyGterveyslaakarille tai vaikkapa Peluurin paivystdjille.
Pajula (2004) on tutkinut peliongelmaisten laheisid ja my6s hanen tutkimuksessaan tuli esille 14-
heisille kertomisen vaikeus, mutta ongelman paljastuttua my6s tuen antaminen ja auttaminen.
Téhén liittyy toisaalta ldheisen hétd ja huoli pelaajasta ja toisaalta ldheisen kohdalla ilmeneva
vastuun kantaminen. (Pajula 2004, 66, 77-78; ks. my6s Pajula 2007.)

Aina ihmissuhteet eivit kuitenkaan kestd ja padllimmaisend syyné suhteen loppumiseen on
usein ollut puolison ongelmallinen pelaaminen. Australialaisen selvityksen mukaan avioerot ja
parisuhteen pdittymiset ovat varsin yleisid ongelmapelaajilla. Tutkimusten mukaan joka kym-
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menes ongelmapelaajan avioliitto paittyy eroon Australiassa. Maan koko vdesto6n suhteutettu-
na se tarkoittaa, ettd peliongelma aiheuttaa Australiassa noin 1 600 avioeroa vuodessa. (Austra-
lian productivity commission 1999). My6s Pajulan (2004, 53, 79) tutkimuksessa tuli esille tapa-
uksia, joissa pelaajan ja ldheisen parisuhde oli padttynyt nimenomaan pelaamisesta johtuvista
syista.

Retkahtaminen

Kuten muidenkin riippuvuuksien kohdalla my6s peliriippuvaisten kohdalla tapahtuu retkah-
duksia. Erkkildn ja Eerolan (2001) tutkimukseen osallistuneilla kuntoutujilla peleihin retkah-
taminen oli yleistd, ja se koettiin jatkuvana uhkana. Retkahtamiseen riittad usein pienikin asia
ja tapahtuma, kuten palkkapdivi tai testausmielessd tehty pelikokeilu. Kuntoutujat pitivét kui-
tenkin retkahtamisesta kertomista muille ryhmaldisille tarkednd asiana. (Erkkild & Eerola 2001,
95.) Niin néytti olevan my6s oman tutkimukseni kirjoittajien kohdalla. Osa tutkittavista tun-
nusti tarinoissaan, ettd he olivat sortuneet pelaamaan myds keskelld hoitojaksoa. Jotkut peli-
ongelmaisista saattoivat ratketa pelaamaan myos hoitojakson jilkeen oltuaan ensin muutaman
kuukauden kokonaan pelaamatta. (Taskinen 2007.) Kansainvilisten tutkimusten mukaan peli-
riippuvaisten kohdalla peleihin retkahtaminen on yleistd. Yhdessi tutkimuksessa (Hodgins ym.
2007) jopa 75 prosenttia peliriippuvaisista oli palannut hetkeksi rahapelien pariin, vaikka he oli-
vat pdittineet aiemmin lopettaa tosissaan pelaamisen.

Avun hakeminen ja hoito

Kaikki peliriippuvaiset eivit selvid yksin ongelmastaan, vaan tarvitsevat sithen ulkopuolista tu-
kea ja apua ldheisten antaman tuen liséksi. Myos osa oman tutkimukseni (Taskinen 2007) nuo-
rista oli hakeutunut hoitoon peliongelmansa takia ja 16ytanyt sitd kautta apua ongelmaansa. Tut-
kimani naiset hakivat apua useammin kuin miehet, silld seitsemasti naispelurista nelji kertoi
hakeneensa apua ongelmaansa vertaistukeen painottuvan Peliriippuvuus-yhteison lisiksi myos
muualta. Jotkut kertoivat Peliriippuvuus-palstalle kirjoittamisen olleen heidén ensimmaéinen as-
keleensa avun hakemisessa. Apua tutkittavat kertoivat hakeneensa esimerkiksi A-klinikalta, jos-
sa osa heistd oli kdynyt sdannollisessd terapiassa. Apua oli haettu myds kriisikeskukselta, tyoter-
veysladkariltd, opettajalta sekd vertaistuki- ja GA -ryhmilté. Peliriippuvuus-yhteison lisdksi ver-
taistukea peliongelmaisille 16ytyy myds muilta internetin keskustelupalstoilta, kuten A-klinik-
kasadtion Paihdelinkin Valtista' ja Suomi24:n keskustelupalstalta.”

Oman tutkimukseni kohderyhmaén kuului vain tdysi-ikéisid nuoria aikuisia, joten kaikki
heiddn mainitsemistaan hoitopaikoista eivit sovi valttamattd nuoremmille, alle 18-vuotiaille pe-
liongelmaisille. Nuoria ongelmapelaajia hoidetaan Suomessa esimerkiksi A-klinikoiden nuori-
soasemilla. Turun A-klinikan nuorisoasemalla nuorille peliongelmaisille on tarjolla oma vertais-
tukiryhma. Nimettomien pelureiden GA-ryhmid toimii elokuussa 2007 Helsingissd, Espoossa,
Lohjalla, Kiteelld, Tampereella, Turussa, Vaasassa ja Oulussa (Nimettomét Pelurit 2007). Myo6s
Sosiaalipedagogiikan sditio on keskittynyt erityisesti nuorten ongelmapelaajien auttamiseen
(ks. luku 6.3). Kuitenkin Suomessa tarvitaan vield lisdd juuri nuorille peliongelmaisille kohdis-
tettuja hoitopaikkoja ja -palveluita. Ongelmapelaajille ja heidédn ldheisilleen raatéiloityjen palve-
lujen tarve tuli esille my6s Huotarin (2007, 97) tekemdssé arviointitutkimuksessa.

Kaikki peliongelmaiset eivit tarvitse erityistd hoitoa ongelmalleen, vaan ongelmasta on mah-
dollista selvitd myos omin neuvoin. Toisin sanoen pelaamisen haitallisten piirteiden vihenemi-
nen tai poistuminen ilman ulkopuolista tukea tai apua on siis mahdollista. My6s tutkimustulok-

1 Valtti-keskustelupalsta 16ytyy internetistd osoitteesta: http://www.paihdelinkki.fi/keskustelu/viewforum.php?f=36.
2 Suomi24-keskustelupalstan Peliriippuvuus-osio 16ytyy osoitteesta:
http://keskustelu.suomi24.fi/show.fcgi?category=97 &conference=4500000000001743&subcat=2988.
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set tukevat tdtd huomiota. Yhdysvalloissa on tutkittu peliongelmasta toipumista, joka on tapah-
tunut ilman hoitoa tai ulkopuolista apua. Wendy Slutsken vuonna 2006 julkaistun tutkimuksen
mukaan ilman hoitoa tapahtuva, niin sanottu omaehtoinen toipuminen (natural recovery) on
yleistd ongelmapelaajien keskuudessa. Slutsken tutkimuksen tavoitteena oli kartoittaa toipumi-
sen mairad, hoidon hakemista ja omaehtoista toipumista. Tutkimuksessa oli mukana noin 200
henkil64, joilla oli Yhdysvaltain kansallisissa kyselytutkimuksissa todettu peliriippuvuus jossain
vajheessa eldméd. Tutkimuksessa peliongelmasta toipuneeksi katsottiin sellainen henkil6, joka
ei ollut kérsinyt vuoteen mistddn peliriippuvuuden oireista. Tutkimuksen mukaan 36-39 pro-
senttia peliongelmaisista toipui ilman hoitoa. Toipumisen suureen mairaian nihden hoitoon ha-
keutuminen oli vahiistd. Vain 7-12 prosenttia tutkituista henkil6istd oli hakeutunut hoitoon tai
osallistunut GA-ryhmén toimintaan. (Slutske 2006.)
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6 RAHAPELIHAITTOJEN EHKAISY JA
PELAAMISEN VALVONTA

Ehkiisevd tyo on tirked ja merkittdva osa-alue rahapelihaittoja tarkasteltaessa. Nakokulma ris-
ki- ja ongelmapelaamisen ehkéisyyn on laaja, silld sithen ovat vaikuttamassa pelipolitiikan li-
sdksi useat toimijat eri tahoilta. Myds pelaamisen valvonta on tarkedssa asemassa nimenomaan
nuorten rahapelihaittojen ehkaisyssa.

Malleja rahapelihaittojen ehkdisyyn voidaan soveltaa ja 16ytda riippuvuuksien kohdalla kéy-
tetyistd ehkiisevistd toimenpiteistd, kuten ehkéisevasta paihdetyosta, jonka tyotavat sopivat hy-
vin my0s peliongelmien ehkaisyyn. Ehkéisevin paihdetyon laatukriteeritydryhmén (2006) mu-
kaan ehkiisevi paihdetyd on toimintaa, jonka tavoitteena on edistdi terveyttd, turvallisuutta ja
hyvinvointia edistimalla paihteettomii elintapoja, ehkdisemalld ja vahentdmélld paihdehaittoja,
lisdamalld paihdeilmion ymmarrysti ja hallintaa seké toteuttaa ja edistdd perus- ja ihmisoike-
uksien toteutumista paihteisiin liittyvissda kysymyksissd. Ehkdisevan paihdetyon laatukriteeris-
to soveltuu hyvin toiminnallisiin riippuvuuksiin, jollaiseksi myds peliriippuvuus luokitellaan.
(Stakes 2006.)

Edellistd madritelmad soveltamalla ongelmapelaamista ehkéisevdn tyon tavoitteena voi olla
esimerkiksi rahapelihaittojen ehkéiseminen ja vihentdminen, ongelmapelaamisilmion ymmar-
ryksen ja hallinnan lisddminen ja perusoikeuksien toteutuminen peliongelmiin liittyvissa kysy-
myksissa.

Ehkiisevastd paihdetyostd (ks. Stakes 2006) edelleen soveltaen rahapelihaittojen ehkaisyn vai-
kuttamiskohteita voivat olla:

1) rahapelejd koskevat tiedot, asenteet ja oikeudet

2) rahapelihaitoilta suojaavat tekijét ja niiden riskitekijat

3) rahapelien pelaaminen ja pelaamistavat.

Ehkiisevd tyo voi kohdentua yksiléihin, heidédn lahisuhteisiinsa, paikallisyhteisoihin tai yhteis-

kuntaan. Ehkaisevaidn ty6hon sisaltyy:

1) yleinen ehkiisy, joka kohdistuu koko viestoon tai viestoryhmaéin, jota ei mairitd ongelma-
pelaaminen

2) riskiehkdisy, jonka kohderyhmét midritellddn rahapelihaitoille altistavan riskin perusteella.

Yleinen ehkdisy on kdytdnnossd pyrkimystd ongelmapelaamisen vahentdmiseen eli sellaisia toi-
mia, joilla ehkaistdan ongelmallista pelaamista. Riskiehkdisynd voidaan pitda puuttumista sel-
laiseen rahapelien pelaamiseen, joka ennakoi haittoja, ongelmakayttoa tai riippuvuutta. Sitd voi
olla myds varhainen puuttuminen my6hempéd ongelmapelaamista ennustaviin riskitekijoihin
yksilon tai ryhmén elamassa.

Ehkiisevissi tydsséd on tirkedd vahentdd riskitekijoit ja keskittyd suojaavien tekijéiden vah-
vistamiseen. Suojaavia tekijoitd ja riskitekijoitd on tarkasteltava kaikilla eri tasoilla yhteiskun-
nan tasosta yksilotasoon asti. (Stakes 2006.) Ongelmapelaamisen riskitekijoitd on listattu useissa
kansainvalisissd pelitutkimuksissa (esim. Derevensky & Gupta 2004). Kanadalaiset pelitutkijat
Hardoon, Derevensky ja Gupta (2002) ovat tutkineet suojaavien tekijoiden ja riskitekijoiden yh-
teyttd nuorten rahapelaamiseen. Heiddn mukaansa nuorilla ilmenevia riskitekijoitd ongelmape-
laamiseen ovat muun muassa masentuneisuus ja paihteiden kaytto. Peliongelmariskiin vaikut-
tavat yksilon persoonaan liittyvistd tekijoistd heikko itsetunto, impulsiivisuus ja sensaatioha-
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edelld mainittujen lisdksi ADHD, pelaamistavat, sosiaaliset tekijét ja kognitiiviset harhapaatel-
mat. Ongelmapelaamisen ehkiisyssd ja hoidossa on tirkedd huomioida myos eri pelaaja- ja ris-
kiryhmat. Tutkimusten mukaan erityisesti pojat ja nuoret miehet kuuluvat ongelmapelaajien
riskiryhméan.

Ongelmapelaamista suojaavina tekijoinid voidaan nahdé yksilon tasolla esimerkiksi hyvit
perhe- ja ystavyyssuhteet ja kotoa saadut mallit, 1dhiyhteison tasolla koulun ja opettajien suh-
tautuminen rahapeleihin sekd yhteiskunnallisella tasolla ehkiisevén tyon kehittdminen, pelipo-
litiikan asetukset muun muassa pelien saatavuuden ja ikédrajojen suhteen, alaikidispelaamisen
valvonnan kehittdminen sekd tutkimuksen ja koulutuksen lisédminen.

6.1 Kanadalainen malli pelihaittojen ehkaisyyn

Yksi Kanadassa lasten ja nuorten rahapelihaittojen ehkiisyyn kehitetty tydkalu on tunnettu-
jen pelitutkijoiden Carmen Messerlianin, Jeffrey L. Derevenskyn ja Rina Guptan (2005, 72-75)
luoma malli (Youth Gambling Risk Prevention Model) nuorten ongelmapelaamiseen. Malli on
kehitetty erityisesti Kanadan terveydenhoitoon ja yhteiskuntajérjestelmaén sopivaksi, joten sitd
ei voida tdysin samanlaisena soveltaa meille Suomeen. Mallissa esitellddn mielestani kuitenkin
useita sellaisia asioita, joita nuorten rahapelihaittojen ehkéisyssd olisi tdrkedd ottaa huomioon
myo6s Suomessa.

Tutkijat jakavat mallissa nuoret pelaajat kolmelle eri tasolle. Suurin osa (80 %) nuorista si-
joittuu ensimmidiselle tasolle. Heilld ei ole peliongelmariskid. Toisella tasolla olevilla nuorilla
ongelmapelaamisen riski on jo olemassa. Keskiméarin 10-15 prosenttia nuorista kuuluu tdhin
ryhmadin, jolle on vaarassa kehittyd vakava peliongelma. Kolmannella tasolla olevien nuorten
kohdalla voidaan puhua jo varsinaisesta ongelmapelaamisesta. Tahdn vaiheeseen kuuluvien
nuorten rahapelien pelaaminen on kontrolloimatonta, pakonomaista ja jatkuvaa, ja pelaami-
seen kéytetyt rahasummat ovat suuria.

Jokaiselle tasolle on luotu omat tavoitteensa. Ensimmaiselld tasolla oleville nuorille on tiarke-
a4 jakaa tietoa rahapeleihin liittyvistd riskeistd ja lisdté sitd kautta heidén tietoisuuttaan ongel-
mapelaamisesta. My0s tiedon lisédminen rahapelien ominaisuuksista kuuluu tdhén vaiheeseen.
Nuorten liséksi aiheesta on valistettava my0s aikuisia. T4lla tasolla on liséksi tarkeda tarkastella
pelaamiseen liittyvid sosiaalisia normeja ja pelaamisen hyviksymistd. Yhteiskunnallisesti tar-
kasteltuna rahapelien ikédrajojen nostaminen seké pelien saatavuuden sdanndostely kuuluvat ta-
mén tason tavoitteisiin. Myos sosiaali- ja terveydenhoitoalan koulutuksen lisdédminen ja kehit-
tdminen on tdrkedd, samoin median valistaminen. Nuorten keskuudessa on hyvé painottaa on-
gelmanratkaisutaitoa yhtend tyokaluna ongelman ehkaisyyn.

Toisella tasolla haittariski on jo olemassa, joten tirkedd on painottaa varhaista puuttumista.
Siihen liittyvét olennaisesti ongelman tunnistaminen, tilanteen arviointi ja aikuisten viliintu-
lot. Tdssd vaiheessa tavoitteena on ehkdistd peliongelman kehittymistd ja vihentdd jo syntyneitd
haittoja. Nuorten kohdalla tirkedd on kehittdd edelleen ongelmaratkaisua ja selviytymistaitoja
sekd luoda mielekistd korvaavaa toimintaa pelaamiselle. Yhteiskunnallisella tasolla painopiste
on tutkimuksen ja ehkdisevin tyon kehittamisessd seké haittojen vahentdmisessa.

Kolmannella tasolla oleville nuorille peliongelma on jo syntynyt, joten tirkedd on keskittya
ongelman hoitamiseen yksilon, perheen ja lahiyhteison kannalta. Tavoitteena on kehittda hoito-
ohjelmia, hoitoon padsyd ja hoidon saatavuutta sekd tukipalveluita. Nuorten peliongelmaisten
kohdalla tavoitteena ovat tissd vaiheessa ongelmanratkaisutaidon ja itsehillinnén kehittiminen
sekd pelaamiselle vaihtoehtoisten toimintojen 16ytdminen.
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6.2 Valineita ehkaisytyén tueksi

Nuorten ongelmapelaamisen ehkdisyn tueksi on kehitetty erilaisia aineistoja ja vilineitd ympa-
ri maailmaa. Kanadassa ja Yhdysvalloissa on kéytetty esimerkiksi videoita ja CD-romeja, jot-
ka ovat suunnattu nuorten lisdksi heididn parissaan tydskenteleville aikuisille, kuten opettajille
(Youth Gambling International 2007b). Tanskassa 16ytyy ldhes jokaisesta koulusta peliongelmas-
ta kertovia julisteita ja nuorille on painettu aiheesta kertovia postikortteja. Lisdksi internetistd
16ytyy aiheesta kertovia nuortenlehtid, kuten yhdysvaltalaisen North American Training Insti-
tutin® tuottama ongelmapelaamisesta kertova nettilehti nuorille. Spelets Baksida -internetsivut*
ovat ruotsalaisten tuottamat tietosivut pelaamisesta ja peliongelmasta. Sivuilta 16ytyy myos pe-
liongelmasta kertova lyhytelokuva. Ndiden jo mainittujen lisdksi voidaan toteuttaa esimerkiksi
mediakampanjoita ja jarjestda kohdennettua neuvontaa.

Kuitenkaan pelkka esite, video tai mediakampanja, olivatpa ne kuinka hyvid tahansa, ei riitd
aikaansaamaan muutoksia kéayttaytymistasolla. Niiden tulee olla vilineitd laajemmassa, suunni-
telmallisesti toteutetussa ehkiisevin tyon kokonaisuudessa, jota tehddan esimerkiksi koulussa,
ja mieluiten sielldkin osana koko ldhiyhteison toimintaa.

Kokonaisvaltaisen ehkdisevdn tyon ja sen my6td edelld kuvattujen vilineiden suunnitteluun,
toteutukseen ja arviointiin soveltuvat hyvin ehkdisevdn pdihdetyon laatukriteerit. Ehkdisevan
tyon laatu muodostuu niissid kolmesta sisillon ulottuvuudesta (tietopohja, arvot ja etiikka, ta-
voitteellinen yhteistyo), kolmesta toteutuksen laadun ulottuvuudesta (resurssit, tavoitteen aset-
telu, toteutusprosessi) sekd seurannan ja arvioinnin laadusta’. Tyéryhmén vahvistamat kaksi-
toista laatukriteerid kohdistuvat ndihin seitseméin osa-alueeseen ja lisdksi tyon kohdentami-
seen. (Stakes 2006.)

6.3 Suomalaisia projekteja

Malleja ja pilottihankkeita nuorten pelihaittojen ehkéisyyn on kehitteilld myds Suomessa, sil-
14 vuoden 2007 alkupuolella kdynnistyi Raha-automaattiyhdistyksen rahoituksella kaksi uutta
nuorten ongelmapelaamisen ehkaisyyn liittyvad projektia.

Ehkiisevit tydkalut nuorten rahapelaamiseen -projekti

Elami On Parasta Huumetta ry:n Ehkiisevit tyokalut nuorten rahapelaamiseen -projekti luo
tyokaluja ja apuvilineitd rahapelaamisen hallintaan sekd jakaa tietoa jarkevéstd pelaamises-
ta. Kohderyhméni ovat lapset, nuoret ja nuoret aikuiset sekd heiddn vanhempansa. Projektin
tavoitteena on ottaa ikdryhmien erityistarpeet tarkasti huomioon. Projektissa hyddynnetdan
EOPH:lle ominaisia tyGtapoja kouluissa ja internetissa.

Projektin tiedotuskampanjat kohdennetaan nuorille ja heiddn vanhemmilleen, mutta pro-
jekti pyrkii vaikuttamaan my6s yhteiskunnan paattdjiin. Ehkiisevit tyokalut nuorten rahapelaa-
miseen -projekti tekee vuorovaikutteista tyotd useiden eri tahojen kanssa tavoitteenaan perus-
tan luominen nuorten ongelmapelaamisen kisittelylle Suomessa ja mallin rakentaminen ehkai-
seville tyélle rahapelaamisen kentdlld.

Kolmivuotinen projekti alkoi vuonna 2007 (EOPH 2007a). Syksylld 2007 projekti on pu-
reutunut peliongelman ehkdisyyn muun muassa radiokampanjan, internetin teemasivustojen ja
ongelmapelaamisesta kertovan dvd-lyhytelokuvan avulla.

3 Loytyy osoitteesta: http://www.wannabet.org
4 Loytyvit osoitteesta: http://www.speletsbaksida.se/default.aspx
5 Lue lisdé: http://neuvoa-antavat.stakes.fi/FI/kehittaminen/laatu/ept_laatu.htm
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MaPe - Maahanmuuttajanuorten pelaaminen hallintaan 2007-2009 -projekti
Sosiaalipedagogiikan sdation Helsingissd ja Vaasassa toteutettava MaPe — Maahanmuuttaja-
nuorten pelaaminen hallintaan 2007-2009 -projektin tavoitteena on saada 30 maahanmuuttaja-
nuoren pelaaminen hallintaan, pysdyttda nuorten syrjaytymiskehitys sekd tukea heidin ohjau-
tumistaan opiskeluun ja tyeldméan. Projektissa nuorta tuetaan osana hanen omia lahiyhteiso-
jadn ja omaa perhettddn. Tavoitteena on lisaksi tehdd maahanmuuttajanuoren peliongelma na-
kyviksi julkisissa palveluissa. Projektissa kehitetddn peliriippuvuudesta kérsiville maahanmuut-
tajanuorille kuntoutus- ja eldméssd uudelleen suuntautumisen tukitoimintamalli. Tavoitteena
on tehda etsivéi ja ennakoivaa tyotd maahanmuuttajanuorten kanssa, luoda sektori- ja toimin-
tarajoja ylittavid yhteistyomalleja kumppaneiden vilille sekd keraté vertailevaa tietoa nuorten
tilanteesta kahdella paikkakunnalla. Projektiin osallistuneista nuorista koulutetaan lisaksi ver-
taisohjaajia. Projekti on monikielinen.

6.4 Rahapeliyhteis6jen vastuullisuustoimenpiteet

Suomalaiset rahapeliyhteisét ovat kehittdneet omat vastuullisuusohjelmansa, joiden yhteni ta-
voitteena on alaikdisten rahapelaamisen valvominen. Raha-automaattiyhdistyksen (RAY) vas-
tuullisuusohjelman mukaan se tarjoaa pelejddn ainoastaan julkisissa ja valvottavissa tiloissa,
eikd rahapeleja suunnitella internetiin tai matkapuhelimiin. RAY haluaa estda alaikéisten lait-
toman pelaamisen, minka vuoksi pelitilojen valvottavuutta parannetaan ja alaikdisten pelaami-
sen seurantaa tehostetaan. RAY:n markkinointiviestinnélla ei luoda rahapeleisti sellaista kuvaa,
jonka mukaan rahapeleji pelaamalla voisi rikastua tai ratkaista taloudellisia ongelmia. Pelien
markkinointia ei mydskddn kohdenneta alle 18-vuotiaille. (RAY:n vuosikertomus 2006; RAY
2007a.) RAY on lisdnnyt viime aikoina pelaaja-asiakkaille suunnattua internet-tiedottamista.
RAY:n www-sivuilta 16ytyy uusi virtuaaliympéristd Rahisville, jossa kerrotaan vastuullisuustee-
maan liittyen muun muassa pelien ikdrajoista. Tietoa esimerkiksi automaattien palautuspro-
senteista ja todennikdisyyksistd on Pelaamo-palvelussa (www.pelaamo.ray.fi). Lisdksi RAY on
kehittdnyt yhdessd Veikkaus Oy:n kanssa pelien arviointimallin, jonka avulla voidaan arvioida
peleihin mahdollisesti liittyvid sosiaalisia haittoja entistd tarkemmin. RAY:n uusissa Loisto-au-
tomaateissa ja moniautomaattimalleissa on pelinhenki-ominaisuus, jonka avulla pelaaja voi itse
kontrolloida omaa pelaamistaan asettamalla pelaamiseen kiytetylle ajalle tai rahalle enimmais-
rajat. (RAY:n vuosikertomus 2006.) Ominaisuus tulee jatkossa kaikkiin uusiin automaatteihin.

RAY on panostanut viime aikoina erityisesti alaikdisten pelaamisen ehkdisyyn ja valvontaan.
Syksysta 2006 alkaen pelipisteiden lattioihin on liimattu punaisia K-15-huomioteippauksia, joi-
den avulla pelialue rajataan. Alueen kulmissa on lisdksi pyoreit infotarrat, joissa lukee teksti "K-
15” Lattiateippausten lisdksi pelipaikkoihin on toimitettu pelinestolaitteita eli kaukosaédtimia,
joiden avulla pelipaikan tyontekiji voi sulkea automaatin alaikéiseltd pelaajalta. (Pieni Hetki
2006.) RAY tulee rajaamaan pelitilan ja asentamaan pelinestolaitteet yhteensa noin 6 700 sijoi-
tuspaikkaan. Nama pelipaikat ovat sellaisia, joissa alaikiisilld saattaisi olla mahdollisuus pdista
pelaamaan. Lisaksi edelld mainittuihin sijoituspaikkoihin tulee pelinestolaitteesta kertova peli-
neston osoitin. Tavoitteena on, ettd kaikki tahén liittyvat toimenpiteet on tehty vuoden 2007 lop-
puun mennessé. (RAY 2007a; RAY:n vuosikertomus 2006.)

RAY on lisdksi tehnyt pelaamiseen valvonta- oppimateriaalin, joka on tarkoitettu yhteistyo-
kumppaneiden pelaamisen valvontaan osallistuville henkil6ille. Pelaamisen valvontakoulutus
antaa esimerkiksi kassahenkil9stolle neuvoja, miten sen pitdisi toimia silloin, kun pelaaja néyt-
tad alle 15-vuotiaalta. Pelaamisen valvonta -oppimateriaali on saatavilla painotuotteena ja verk-
kokurssina. Se sisdltdd keskeisid asioita alle 15-vuotiaiden laittoman pelaamisen kannalta sekd
lopputestin, jonka hyviksytysti suorittaneet saavat todistuksen. RAY seuraa koulutuksen suorit-
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taneiden médraa ja tavoitteena on, ettd kaikki pelaamisen valvontaan osallistuvat ovat suoritta-
neet koulutuksen vuoden 2007 loppuun mennessi. Arvioiden mukaan koulutuksen tulee saa-
maan noin 25 000-30 000 kauppojen, kioskien ja muiden pelipaikkojen tyontekijaa. Lisaksi ta-
voitteena on, ettd oppimateriaali on osa RAY:n yhteistydkumppaneiden henkilokunnan perehdy-
tystd. Edelld mainittujen toimenpiteiden avulla RAY pyrkii helpottamaan yrittdjien tehtavaa.
(RAY 2006.)

Veikkauksen vastuullisuusohjelman sddtelemana Veikkauksen peleissd on panos- ja pdiva-
kohtaiset rajoitukset nopearytmisisséd peleisséd, kuten Live-vedossa, jossa voi lyddé vetoa enin-
tadn 100 €:lla vuorokaudessa, ja maksimipanos yhteen vetoon on 20 €. Vuonna 2006 otettiin
kayttoon paivakohtaiset rajoitukset my0s nettiarpoihin, joita pelaaja voi nykyédédn ostaa enintdén
sadalla eurolla vuorokaudessa. Velaksi pelaaminen on kielletty, eikd yoaikaan pelaaminen ole
mahdollista, silld pelit ovat avoinna maanantaista lauantaihin klo 7-22 ja sunnuntaisin klo 8-22.
Veikkaus kiyttaa lisdksi rahapelien eettistd arviointimallia, jonka avulla jokainen uusi peli arvi-
oidaan ennen kéyttoonottoa sosiaalisten ongelmien eliminoimiseksi. My6s Veikkauksen mark-
kinointiviestintdd ohjaavat tiukat ohjeet, joiden mukaan mainonnassa ei saa antaa vadraa kuvaa
tai vadrid tietoja todellisista mahdollisuuksista voittaa sekd viltetddn pelaamisen ihannointia.
Markkinointia ei mydskéin kohdisteta sellaisiin kuluttajaryhmiin, jotka ovat haavoittuvia ikédn-
s, sosiaalisen asemansa tai muun ominaispiirteensi osalta. (Veikkauksen vuosiraportti 2005 ja
2006.)

Fintoton yhteiskuntavastuuperiaatteiden (Fintoto Oy 2006) mukaan yrityksen keskeinen ta-
voite on eettisesti kestdvi ja vastuullinen toiminta. Totopelejé ei voi pelata luotolla. Uutuus-
tuotteet arvioidaan ennalta ongelmapelaamisen nakokulmasta. Yhtion markkinointiviestintad
ei suunnalta lapsille tai erityisen haavoittuville kuluttajaryhmille. Strategiansa mukaan yhtio tie-
dottaa ja jakaa informaatiota peliongelmasta muun muassa internetissa seké pelipisteissd ja ra-
viradoilla. Pelimateriaali sisdltdd perustiedot asiakkaan auttamiseksi peliongelmatapauksissa.

6.5 Pelaamisen valvonta

Peliyhteis6t my0s valvovat pelaamista. Veikkauksen ikdrajavalvontaa esiteltiin luvussa 2.4.
Raha-automaattien pelipisteissd RAY:n yhteistyokumppanit valvovat omissa tiloissaan tapahtu-
vaa raha-automaattipelaamista ja estévit alle 15-vuotiaiden lasten pelaamisen aina, ellei pelaa-
minen tapahdu lapsen tdysi-ikdisen perheenjdsenen ldsniollessa. Yhteistyokumppanit velvoite-
taan sopimuksella valvomaan pelaamisen ikédrajaa. RAY:n vastuulla on sijoittaa pelit niin, ettd
niiden valvonta on mahdollista, ja tehdé yrittdjaasiakkaan kanssa sijoitussopimuksen liitteeksi
valvontasuunnitelma, johon kirjataan valvontaan liittyvit asiat, kuten valvonnan vastuuhenki-
16 sijoituspaikassa. Lisdksi RAY:n vastuulla on neuvoa, miten pelaamisen valvonta kdytannos-
sd hoidetaan, jakaa koulutusmateriaalia ja asentaa pelipisteeseen pelaamisen ikédrajasta kertovat
opasteet. Lisdksi RAY asentaa tarvittaessa rahapeliautomaattiin Pelinestolaitteen. RAY vastaa
siitd, ettd valvonta saadaan yksittdisessd pelipisteessd kuntoon keskustelun, koulutuksen, val-
vontasuunnitelman ja muiden toimenpiteiden avulla. Jos valvontaa ei saada kuntoon, prosessi
etenee kirjallisen huomautuksen kautta tarvittaessa aina sopimuksen irtisanomiseen ja auto-
maattien poisvientiin.

Vaikka rahapeliyhteisot ovat panostaneet viime aikoina alaikéisten pelaamisen valvontaan,
ei se tutkimusten mukaan aina toimi kunnolla. Sosiaali- ja terveysministerion nuorten rahape-
litutkimuksen (2006) mukaan nuorten pelaamiseen ei juuri puututa pelipaikoissa. Pelipaikoissa
koeostoja tehneiltd 15-17-vuotiailta nuorilta kysyttiin vain harvoin ikdi. Ndin meneteltiin tut-
kimukseen osallistuneista nuorista ainoastaan seitseman prosentin kohdalla. Yhta harvoin nuo-
ria oli pyydetty todistamaan ikdnsd. Yleisimmin ikdd kysyttiin kioskeissa (10 %) ja Suur-Hel-

Stakes, Tyopapereita 25/2007

35



36

Kaupassa, kioskilla ja kotikoneella

singin alueella (21 %). Sekd koeostojen ettd havainnointien yhteydessé idn kysyminen on ylei-
sempédd Veikkauksen pelien kohdalla verrattuna rahapeliautomaatteihin, vaikka rahapeliauto-
maatteja pelattiin aikuisten havaintojen mukaan huomattavasti enemmaén (75 % nuorista). (Il-
kas & Aho 2006.)

Nuorten rahapelitutkimuksen (2006) mukaan siis my0s alle 15-vuotiaat nuoret nayttavit pe-
laavan suhteellisen usein rahapelejd, vaikka ikdnsa puolesta he saavat pelata vain vanhempiensa
lasndollessa. Joka viidennen havaintoja tehneen aikuisen mukaan pelipaikoissa pelasi alle 15-
vuotiaita nuoria, joista jopa 93 prosentin arvioitiin pelaavan ilman aikuisen seuraa. Yleisintd alle
15-vuotiaiden pelaaminen oli aikuisten mukaan kaupoissa, joissa joka neljds havaintoja tehnyt
aikuinen arvioi ndhneensi alle 15-vuotiaita pelaamassa. (Ilkas & Aho 2006.) Taman tutkimuk-
sen toteutusta esittelen tarkemmin luvussa 7.

6.6 Pelaamisen rajoittamista tukevia toimenpiteita

Rahapelien pelaajat voivat turvautua erilaisiin keinoihin estadkseen tai vihentdakseen pelaamis-
taan. Internetin rahapelisivuilla on tarjolla esimerkiksi pelikieltoja, joita voi hakea joko mai-
rdaikaisena tai lopullisesti. Pelikieltoa voi hakea vain pelaaja itse. Tarkemmat ohjeet 16ytyvat
kunkin peliyhtididen internetsivuilta. Pelaajalla on lisaksi mahdollisuus saada pelikielto usealle
kansainviliselle peliyhtiolle yhtd aikaa. Integrityn Self-Exclusion List (SEL) on maailmanlaajui-
nen, luottamuksellinen ja turvallinen tietokanta henkildisté, jotka ovat halunneet sulkea itsensa
netin rahapelisivuilta. Jos henkild, jonka nimi on listalla, yrittda avata pelitilin listalla mukana
olevassa peliyhtiossd, Integrity ei anna vahvistusta ja siten estéa tilin avaamisen. Integrityn SEL
on tarjolla kaikkien maiden kansalaisille. Firma 16ytyy internetistd osoitteesta http://integrity.
aristotle.com/.

Suomessa pelaajalla on lisaksi mahdollisuus hankkia vapaaehtoinen pelikielto Raha-auto-
maattiyhdistyksen pelisaleihin ja kasinoon. Pelaaja-asiakas saa halutessaan maksimissaan yh-
den vuoden pelikiellon tietyn alueen pelisaleihin tai ravintolakasinopeleihin. Arpajaislaki ottaa
kantaa kasinolle padsyyn ja kasinoasiakkaan pelaamisen rajoittamiseen. Arpajaislain 15. §:n mu-
kaan pelikasinotoiminnan harjoittajalla on oikeus kieltdd henkildltd padsy pelikasinoon tai ra-
joittaa hdnen pelaamistaan, jos pelaaminen on aiheuttanut tai tulee ilmeisesti aiheuttamaan ha-
nelle taloudellisista tai terveydellisistd syistd johtuvia sosiaalisia haittoja, tai jos henkilé on pyy-
tanyt, ettd pelikasinotoiminnan harjoittaja estdd hidnen padsynsa pelikasinoon tai rajoittaa hé-
nen pelaamistaan. Kielto tai rajoitus on voimassa véhintadn kolme kuukautta tai enintdén yhden
vuoden. (Arpajaislaki 1047/2001.) Myos Veikkauksen internetpeleji pelaavilla on mahdollisuus
pyytad itselleen henkilokohtainen pelinesto, joka on voimassa kolme kuukautta (Veikkauksen
vuosiraportti 2006). Fintoton toto-jarjestelmad kehitetdan niin, ettd internetissa pelaava asiakas
voi itse asettaa rajoituksia pelaamiselleen tai estdd sen kokonaan (Fintoto Oy 2006).

Edelld mainitut toimenpiteet eivit kuitenkaan takaa pelaamisen lopettamista, silld peliongel-
mainen l6ytdd halutessaan aina jostakin rahapelin. Loppujen lopuksi pelaamisen lopettaminen
on kiinni pelaajan omasta motivaatiosta ja tahdosta. Aina peleistd eroon pddseminen ei johdu
kuitenkaan motivaation puutteesta, vaan hankaluudet saattavat johtua ulkoisista tekijoistd. Pe-
liriippuvuudesta kdrsivat yrittavat usein tietoisesti valtella pelipaikkoja, mutta esimerkiksi raha-
peliautomaattien ndkemista on vaikea estéd, silld niitd on sijoitettu lahes jokaiseen ruokakaup-
paan Suomessa.
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7 NUORTEN RAHAPELAAMISEEN LIITTYVA TUTKIMUS

7.1 Suomalainen tutkimus

Suomessa lasten ja nuorten rahapelien pelaamiseen liittyvé tutkimus on ollut toistaiseksi todel-
la véhiistd. Joissakin aikuisten pelaamista ja ongelmapelaamista kisittelevissa tutkimuksessa on
ollut mukana muutama nuori tai nuori aikuinen (esim. Huotari 2007, 34; Sirkka 2005, 33). Yli-
opistoissa rahapelien pelaamisesta on tehty kymmenisen pro gradu -tutkielmaa, joista muuta-
ma kisittelee my6s nuorten rahapelaamista. Vesa Helin (1997) on tutkinut pro gradu -tyéssdian
nuorten peliriippuvaisten kisityksid ja tulkintoja omasta pelaamisestaan ja ongelmapelaami-
sen luonteesta. Helin haastatteli tutkimukseensa kuutta 17-23-vuotiasta peliongelmaista nuorta
miestd, jotka olivat itse hakeutuneet hoitoon ja kuntoutukseen peliongelmansa vuoksi. Tutki-
muksen perusteella Helin jakaa nuorten ongelmapelaajien kasitykset ja tulkinnat neljdan erilai-
seen tulkintakehykseen, jotka olivat kaikille tutkittaville yhteisid. Ndma tulkintakehykset Helin
on nimennyt seuraavasti: jannitystd ja toiminnallisuutta eliméién, raha ratkaisee, pelaaminen
persoonallisena ja yksilollisend ongelmana ja vapauden vaarallisuus. (Helin 1997.)

Valtiotieteilija Reijo Kurkelan (2001) tutkimus A-klinikkasdatiolle ja Sininauhaliitolle pe-
ruskoululaisten rahapelien pelaamisesta on yksi nuorten pelaamisesta tehty selvitys Suomes-
sa. Kurkelan tutkimuksen lahtokohta oli tehdd perusmittaus alle 15-vuotiaiden pelaamisesta.
Tavoitteena oli selvittad, missd médrin alle 15-vuotiaiden rahapelien pelaaminen nikyy ongel-
mallisena toimintana ja missda méarin siihen ei liity ongelmia. Tutkimus toteutettiin kyselytut-
kimuksena, mutta kyselyd ei suunnattu itse nuorille tai heidin vanhemmilleen ja opettajille,
vaan koulun oppilashuoltohenkiléstélle, johon kuuluvat koulupsykologit ja -kuraattorit. Tar-
koitus oli selvittdd, miten koululaisten rahapelien pelaaminen nakyy koulupsykologien ja -ku-
raattorien tyon kannalta koulun arjessa. Kyselyyn vastasi 130 ndiden ammattien edustajaa. (Kur-
kela 2001, 5-7.)

Kurkelan tutkimuksen keskeisin tavoite oli arvioida runsaasti pelaavien oppilaiden luku-
médrd. Tutkimus osoitti, ettd peruskouluikiisten rahapelien pelaaminen on yleinen ilmié. Kou-
lupsykologien ja -kuraattoreiden arvion mukaan peruskoulussa on noin 400-1 000 oppilasta,
joiden rahapelien pelaaminen ajheuttaa haittoja arkieliméssd. Liikaa pelaavat ovat lahes yksin-
omaan poikia. Ala-asteella pelaavien oppilaiden maéra ei nayttdisi lisédntyvédn, mutta ylaasteel-
la erityisesti koulukuraattorit arvioivat pelaamisen olevan kasvussa. Tutkimuksen mukaan kou-
lutusta tarvitaan lisdd, silld suurin osa kyselyyn vastanneista oppilashuoltohenkil9stostd halusi
koulutusta ongelmapelaamisen kohtaamiseen, tunnistamiseen ja kasittelyyn. (Kurkela 2001, 9,
19-20.)

Kurkelan tutkimuksen kanssa ldhes samaan aikaan ilmestyi Aila Wallinin (2001) opas lasten
ja nuorten pelaamisesta. Sininauhaliiton ja A-klinikkasdation julkaisemalla Pennit miljooniksi
-oppaalla halutaan aktivoida kouluyhteisod keskustelemaan pelaamisesta ja sen riskeistd. Op-
paan tarkoituksena on tarjota erityisesti koulujen oppilashuollon henkil6stélle valineita liikape-
laamisen tunnistamiseen ja antamaan toimintamalleja véliintuloihin. (Wallin 2001.)

Kouluterveyskysely 2007
Stakesin Kouluterveyskyselyyn otettiin vuonna 2007 ensimmaistd kertaa mukaan myos rahape-
lien pelaamiseen liittyva kysymys, jossa tiedusteltiin, kuinka usein nuoret ovat pelanneet raha-
peleja.

Kouluterveyskyselyssa kootaan valtakunnallisesti yhtendiselld menetelmalld tietoa 14-18-
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vuotiaiden elinoloista, koulukokemuksista, terveydesti ja terveystottumubksista. Kyselyn tavoit-
teena on tukea nuorten terveyttd ja hyvinvointia edistavad tyotd, erityisesti koulujen oppilas-
huollon ja kouluterveydenhuollon kehittdmistd. Kouluterveyskysely tehddédn samoissa kunnissa
joka toinen vuosi huhtikuun kolmen viimeisen viikon aikana. Parillisina vuosina kyselyyn osal-
listuvat Eteld-Suomen, Itd-Suomen ja Lapin lddnien kunnat ja parittomina vuosina Lansi-Suo-
men ja Oulun lddnien sekd Ahvenanmaan kunnat. Opettajan ohjaama luokkakysely tehdédin
kunnan kaikkien peruskoulujen 8. ja 9. luokilla sekd lukioiden 1. ja 2. luokilla. Ndin saadaan
riittdvasti aineistoa koulukohtaisiin tuloksiin. Kyselyn jarjestimiseen saadaan rahoitusta sosiaa-
li- ja terveysministerion terveyden edistdmisen maararahoista. (Kouluterveys 2007.)

Vuonna 2007 kysely jarjestettiin Lansi-Suomen ja Oulun lddneissd sekd Ahvenanmaalla huh-
tikuun aikana ja siihen osallistui yhteensd 74 700 oppilasta 206 kunnasta. Kyselyssé oli mukana
362 peruskoulua ja 203 lukiota. Kyselyyn vastanneista oppilaista 60 prosenttia oli pelannut ra-
hapeleja viimeksi kuluneen vuoden aikana. 8. ja 9. luokkien oppilaiden keskuudessa rahapelien
pelaaminen oli hieman yleisempéa (61 %) kuin lukion 1. ja 2. luokkien oppilaiden (58 %). Eni-
ten olivat pelanneet 9. luokkien oppilaat. Poikien rahapelaaminen oli huomattavasti yleisempaa
kuin tyttjen. Kerran kuussa tai harvemmin ilmoitti pelaavansa noin kolmannes vastaajista, 2—-
3 kertaa kuussa 11 prosenttia vastaajista. Vahintdan kerran viikossa rahapelejd oli pelannut 15
prosenttia peruskoululaisista (8. ja 9. luokat) ja 12 prosenttia lukiolaisista (1. ja 2. luokat). (Kou-
luterveys 2007.)

EOPH Ry:n ja Vantaa vilittaa -hankkeen kysely

Elamad On Parasta Huumetta ry (EOPH) toteutti yhdessd Vantaa valittdd -hankkeen kanssa inter-
netkyselyn vantaalaisissa kouluissa toukokuussa 2007. Kyselyyn vastasi 3 590 nuorta 7. -9. luo-
kilta. Kysely sisélsi yhteensa 55 kysymystd, joista nelja koski rahapelejd. Kyselyyn vastanneista
nuorista noin 30 prosenttia ilmoitti pelaavansa sadnnéllisesti kolikkopeleji. Pojista kolikkopeleja
oli pelannut lahes puolet, kun taas tytdistd 13,6 prosenttia ilmoitti pelaavansa kolikkopeleji sdan-
nollisesti. 8. luokkien oppilaat ovat aktiivisimpia kolikkopelien pelaajia. Heistd 34,2 prosenttia
ilmoitti pelaavansa kyseisia peleja saannollisesti. 7. luokkien oppilaista kolikkopeleja kertoi pe-
laavansa 23,8 prosenttia, vaikka he ikdnsa puolesta saavat pelata vain vanhempien ldsné ollessa.
Myoskddn kaikki 8. luokkien oppilaat eivit ole vield tdyttdneet 15 vuotta. (EOPH 2007b.)

Tutkimuksessa Veikkauksen pelejd ilmoitti pelaavansa sdadnnollisesti 11,4 prosenttia ja toto-
peleja 3,5 prosenttia vastaajista. Veikkauksen pelit ovat erityisesti poikien suosiossa, silld joka
viides poika kertoi pelaavansa niitd saannollisesti. Jopa 15,3 prosenttia yldasteikéisistd nuorista
ilmoitti pelaavansa sddnndllisesti rahasta kavereiden kanssa. Kyselytutkimuksen tuloksissa na-
kyivit myos uudet pelimuodot: internetin rahapeleja raportoi pelaavansa sdannollisesti noin 10
prosenttia yldastetta kiyvistd, vaikka ikédraja internetpeleihin on 18 vuotta. Niin ikdin 18 iké-
vuoteen rajoitettuja kasinopelejd ilmoitti pelaavansa sadnnéllisesti 3,8 prosenttia ylaasteikdisis-
td. Tutkimuksen mukaan myds kouluissa on mahdollista pelata rahasta, silld 18,1 prosenttia
nuorista kertoi, ettd rahasta pelaaminen on sallittua heiddn koulussaan. Yli kolmannes vastaa-
jista ei tiennyt, onko se sallittua vai ei. Lihes puolet vastaajista kertoi, ettd rahasta pelaaminen
on koulussa kiellettyd. (EOPH 2007b.)

Kyselyn rahapelikysymyksistd kaksi liittyi ongelmapelaamiseen. Ndihin kysymyksiin vasta-
sivat vain sellaiset nuoret, jotka ilmoittivat pelaavansa saannollisesti rahapelejd. Téhdn ryhmaén
kuului 1 254 nuorta. Nuorilta tiedusteltiin, ovatko he koskaan pelanneet enemmén kuin olisi-
vat halunneet. Sdannollisesti pelaavista nuorista 38,4 prosenttia ilmoitti, ettd ndin oli tapahtunut
silloin tall6in, ja 14,1 prosentin kohdalla niin oli kdynyt usein. Sddnnéllisesti pelaavista nuorista
14,7 prosentille pelaaminen oli aiheuttanut taloudellisia ongelmia. Rahapelaamisesta johtuvia
psyykkisid ongelmia oli kohdannut 7,5 prosenttia ja ihmissuhteisiin liittyvid ongelmia 4,9 pro-
senttia vantaalaisnuorista. (EOPH 2007b.)

Stakes, Tyopapereita 25/2007



Kaupassa, kioskilla ja kotikoneella

STM:n tutkimus nuorten rahapelaamisesta

Laajin Suomessa tehty nuorten rahapelien pelaamista kisitteleva tutkimus on tammikuussa
2007 julkaistu Taloustutkimus Oy:n sosiaali- ja terveysministerion toimeksiannosta tekema ky-
selytutkimus, joka toteutettiin atk-avusteisena puhelinhaastatteluna toukokuussa 2006 yhteensa
5000 mannersuomalaiselle nuorelle. Otos muodostettiin satunnaisotoksena vaestétietojarjestel-
masta. Kyselytutkimuksessa selvitettiin suomalaisten 12-17-vuotiaiden nuorten rahapelien pe-
laamista, pelaamisen useutta, pelaamiseen kéytettyjd rahamaérié, pelipaikkoja, vanhempien pe-
laamista ja mielipiteitd ongelmapelaamisen médrdstd nuorten keskuudessa. Erilliskysymyksilld
médriteltiin ne nuoret, joilla on mahdollisesti ongelmia rahapelien pelaamisen hallinnassa seka
runsaasti pelaavien, todennékaisesti peliriippuvaisten nuorten osuus viestostd. Tutkimuksessa
kaytettiin The South Oaks Gambling Screenin (SOGS-RA) nuorten rahapelaamiseen liittyvad
kysymyspatteristoa, joka sisdltdd 12 ongelmapelaamiseen liittyvaa kysymysté (ks. liite 1). (Ilkas
& Aho 2006.)

Nuorten rahapelitutkimuksen toisessa osassa selvitettiin ostokokeiden ja havainnoinnin
avulla valvonnan toimivuutta erilaisten rahapelien kohdalla. Ostokokeisiin osallistui syksylla
2006 yhteensd 1 209 mannersuomalaista 15-17-vuotiasta, joista oli 584 tyttdjd ja 625 poikia. Yli
puolet ostokokeita tehneistd nuorista oli 15-vuotiaita; 16-vuotiaita oli 39 prosenttia ja 17-vuo-
tiaita kaksi prosenttia. (Ilkas & Aho 2006.) Ostokokeisiin osallistui vain 15 vuotta tayttdneitd
nuoria, koska Suomen arpajaislain mukaan sitd nuoremmilta on rahapelien pelaaminen kiellet-
ty Suomessa.

Nuorten tekemien ostokokeiden ohessa syksyn 2006 aikana toteutettiin havainnointitutki-
mus, jossa Taloustutkimus Oy:n tdysi-ikdisid haastattelijoita pyydettiin arvioimaan ja tarkkai-
lemaan nuorten rahapelien pelaamista eri pelipaikoissa. Ostokokeet ja havainnoinnit suoritet-
tiin padosin Raha-automaattiyhdistyksen ja Veikkauksen yhteistyokumppaneiden pelipaikois-
sa huoltoasemilla, kioskeilla, kaupoissa seké ravintoloissa ja kahviloissa ympéari Suomea. Vajaa
puolet havainnoista ja ostokokeista liittyi rahapeliautomaattien pelaamiseen ja runsas puolet
Veikkauksen arpa- ja kuponkipeleihin. Ndiden lisdksi kolme prosenttia ostokokeista ja havain-
noista tehtiin Fintoton ravipeleista. (Ilkas & Aho 2006.) Taméan tutkimuksen tuloksia esittelin
tarkemmin luvuissa 2 ja 6.5.

7.2 Kansainvalinen tutkimus

Nuorten rahapelien pelaamista ja ongelmapelaamista on tutkittu runsaasti varsinkin Yhdys-
valloissa ja Kanadassa. Tutkimustietoa aiheesta 16ytyy my6s Uudesta-Seelannista ja Australi-
asta. Kansainvilisten tutkimusten mukaan nuorten rahapelien pelaaminen on lisdantynyt vii-
me vuosina. Jopa 80 prosenttia kanadalaisista koululaisista kertoi pelanneensa jotakin rahapelid
kuluneen vuoden aikana. Erdiden arvioiden mukaan vakavia ongelmia pelaamisen kanssa on
noin 4-6 prosentilla nuorista ja 10-15 prosenttia nuorista kuuluu siihen riskiryhméén, joille voi
muodostua vakava peliongelma. (Youth Gambling International 2007a.) On kuitenkin otettava
huomioon, etteivit tulokset ongelmapelaamisen yleisyydestd ole vilttamattd vertailukelpoisia
esimerkiksi meilld Suomessa saatujen tulosten kanssa, silld tutkimusmenetelmit ja ongelman
kartoittamisessa kdytettdvét instrumentit saattavat erota toisistaan. Lisdksi eri maiden rahapeli-
jarjestelmissd ja rahapelien ikdrajoissa on eroja.
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7.2.1 Kanada ja muut maat

Kanadassa lasten ja nuorten pelaamistutkimus on keskittynyt erityisesti International Centre
for Youth Gambling Problems & High Risk Behaviours -tutkimuskeskukseen, joka toimii Mont-
realin McGillin yliopiston alaisuudessa. Keskus on tutkinut nuorten ongelmapelaamista vuo-
desta 1992 ldhtien ja erikoistunut tutkimustyon liséksi aiheeseen liittyvdan koulutukseen, hoi-
don kehittimiseen ja ongelmapelaamisen ehkiisyyn. Nuorten rahapelaamiseen liittyvia tutki-
mushankkeita on useita ja niiden aihealueet vaihtelevat internetin rahapeleistd ongelmapelaa-
misen ehkdisyyn. (Youth Gambling International 2007b.)

Kanadan lisdksi myo6s muissa lansimaissa nuorten rahapelien pelaaminen on yleistd, silla
tutkimusten mukaan keskiméirin 60-90 prosenttia eurooppalaisista, australialaisista ja poh-
joisamerikkalaisista nuorista on pelannut joskus eldménsa aikana rahapeleja (Froberg 2006, 19).
Tutkimusten mukaan nuoret ongelmapelaajat ovat useimmiten poikia, joten tyttopelaajien pro-
sentuaalinen osuus on melko pieni seké pelaajissa yleensd ettd ongelmapelaajissa (esim. Froberg
2006,18; Hardoon, Derevensky & Gupta 2002). Lisédksi tyttojen ja poikien pelaamistavat eroavat
huomattavasti toisistaan. Pojat aloittavat pelaamisen tytt6ja nuorempana, pelaavat useammin ja
suuremmilla panoksilla ja usein riskialttiimpia peleja (Froberg 2006, 18). Rahapeliautomaattien
pelaamisella ja paihteiden kaytolld seka muulla riskikdyttaytymiselld on havaittu olevan yhteyk-
sid erityisesti nuorten miesten keskuudessa (esim. Froberg 2006, 42-43; Griffiths 1994, 491).

Nuorten rahapelitutkimus on keskittynyt maailmalla myds joihinkin tiettyihin pelityyppei-
hin. Esimerkiksi Isossa-Britanniassa on tutkittu, miten nuoret kayttavit raaputusarpoja, lottoa-
vat ja osallistuvat muihin arpajaispeleihin (ks. Wood & Griffiths 2002). Raaputusarpojen osto ja
arpajaispelit, esimerkiksi lotto, on kielletty Englannissa alle 16-vuotiailta, mutta siitd huolimat-
ta alaikéiset lapset ja nuoret raportoivat hankkivansa arpoja ja lottokuponkeja vanhempiensa
tai ystdviensd kautta. Vuonna 1998 tehdyn tutkimuksen mukaan puolet englantilaisista nuoris-
ta kertoi pelanneensa lottoa (U.K. National Lottery) ja kolmannes raaputtaneensa arpoja. Tut-
kimusten mukaan nuorille kehittyy riippuvuus naihin peleihin kaksi kertaa helpommin kuin
aikuisilla. (Wood & Griffiths, 2002, 655.) Australialaisen tutkimuksen mukaan alaikiiset nuo-
ret pyytavit usein esimerkiksi vanhempia sisaruksiaan ostamaan vedonlyontikuponkeja heiddn
puolestaan raveissa tai urheilukilpailuissa (Delfabbro & Thrupp 2003, 314).

7.2.2 Pohjoismaat

Norja
Nuorten rahapelitutkimus on laajentunut viime vuosina myds Pohjoismaihin. Norjassa nuor-
ten pelaamista on tutkittu laajoilla tutkimuksilla vuosina 1999, 2002 ja 2004. Naissi tutkimuk-
sissa nuorten ongelmapelaamista on madritelty eri instrumenteilla. Norjalainen tutkimus nuor-
ten rahapelaamisesta vuodelta 2002 oli osa laajaa nuorten koululaiskyselyd *Ung i Norge 20027,
joka toteutettiin ldhes 12 000 koululaiselle ja opiskelijalle 72 koulussa. Tutkittavat nuoret olivat
13-19-vuotiaita. Tutkimus toteutettiin koulutuntien aikana, mistd johtuen vastausprosentti oli
korkea (92,3). Tutkimuksen mukaan enemmisto norjalaisnuorista on pelannut joskus elamansa
aikana rahapelejd. Lihes kolme neljdstd nuoresta on pelannut rahapeleji kuluneen vuoden ai-
kana. Rahapeliautomaatit ovat suosituimpia rahapeleji norjalaisnuorten keskuudessa: niitd oli
pelannut joka kolmas. Vaikka ikdraja rahapeliautomaattien pelaamiseen Norjassa on 18 vuotta,
raportoivat alaikdiset nuoret pelaavansa yhtd usein rahapeliautomaatteja kuin 18 vuotta taytta-
neet. Viidesosa nuorista pelaa rahapeliautomaatteja vihintaan kerran viikossa. (Rossow & Han-
sen 2003.)

Norjalaisnuoret kiyttavit keskimaérin 12 norjan kruunua (noin 2 euroa) viikossa rahapeli-
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automaattien pelaamiseen. On olemassa vain vihén tietoa siitd, milld tavoin nuoret rahoittavat
pelaamistaan, mutta tutkimuksen mukaan tyossd kiyvilla nuorilla on yhteyksid ongelmapelaa-
miseen. Lahes puolet ongelmapelaajiksi luokitelluista nuorista kertoi kdyvansi toissd koulun
ohella. (Rossow & Hansen 2003.)

Tutkimuksessa selvitettiin ongelmapelaamista kolmen eri kysymyksen avulla, joista kaksi
oli niin sanottuja Lie-Bet-kysymyksié (ks. luku 4.3). Nuorilta kysyttiin, ovatko he valehdelleet
pelaamisestaan, pelaavatko he yhd suuremmilla summilla ja yrittdvitko he aina tai tavallisesti
voittaa hdvidmaénsa rahat takaisin pelaamalla lisdd. Ne nuoret, jotka vastasivat kaikkiin kolmeen
kysymykseen myontavisti, luokiteltiin ongelmapelaajiksi tai sellaisiksi pelaajiksi, joilla on ol-
lut jossakin eldimédnvaiheessa peliongelma. Tutkimuksen mukaan 3,2 prosenttia norjalaisnuoris-
ta kuuluu ongelmapelaajien ryhméan. Poikien kohdalla ongelmapelaaminen on huomattavasti
yleisempad (5,4 %) kuin tytéilld (1 %). Ongelmapelaajiksi luokitellut nuoret raportoivat pelaa-
vansa vuodessa rahapeleji keskimaérin 250 kertaa. Paljon pelaavat kertovat, ettd myds heidian
ystavinsd pelaavat sddnnollisesti rahapeleja. Tutkimuksen mukaan vanhempien suhtautumis-
tavat vaikuttavat merkittdvasti nuorten rahapelien pelaamiseen ja ongelmapelaamiseen ehkai-
syyn. (Rossow & Hansen 2003.)

Ongelmallisen paljon pelaavat norjalaisnuoret ovat useimmiten poikia ja kotoisin perheistd,
joilla on alhainen tulotaso. Heiddn perheensd ovat usein maahanmuuttajataustaisia. Ongelmal-
lisen paljon pelaavat nuoret osallistuvat muita nuoria useammin rikolliseen toimintaan ja kayt-
tavit péihteitd muita nuoria enemman. Heilld esiintyy lisdksi tavallista enemmén masentunei-
suutta ja itsemurhayrityksia sekd he ovat usein kiusaamisen uhreja. (Rossow & Hansen 2003.)

Ruotsi

Ruotsissa nuorten rahapelien pelaamista on selvitetty muun muassa vuosina 1997 (15-17-vuo-
tiaat) ja 2003 (16-18-vuotiaat). Molemmissa tutkimuksissa peliongelman madrittelyssd kaytet-
tiin SOGS-kysymyksid. (Olason 2007.) Ruotsalaisen koululaistutkimuksen mukaan rahapelaa-
minen on erityisesti poikien harrastus, silld keskimdérin 40 prosenttia yldasteikaisistd pojista
pelaa rahapelejd vahintadn kerran kuukaudessa. Tytot pelaavat kaksi kertaa poikia vihemman.
(Froberg 2006, 14.)

Ruotsalainen pelitutkija Frida Froberg on kirjoittanut vuonna 2006 nuorten rahapelien pe-
laamisen ja ongelmapelaamisen tutkimuskenttddn painottuvan julkaisun Gambling among
young people (Spel om pengar bland unga), jossa selvitetddn eri maiden nuorten rahapelien
pelaamista ja ongelmapelaamista. Ruotsalaisen védestdtutkimuksen mukaan 15-17-vuotiaista
ruotsalaisnuorista jopa viisi prosenttia kuuluu ongelmapelaajien joukkoon, kun aikuisten koh-
dalla mdira on kaksi prosenttia. (Froberg 2006, 8.)

Islanti
Islannissa nuorten ongelmapelaamista on tutkittu vuosina 2003, 2004 ja 2005. Tutkimusten ta-
voitteena on ollut kerdtd tietoa nuorten ongelmapelaamisen ehkdisystd, arvioida ongelmape-
laamisen seurauksia ja siihen liittyvid mahdollisia riskitekijoitd sekd tuoda islantilaisten viran-
omaisten tietoon kdytdnnon neuvoja ja malleja ongelmapelaamisen ehkiisysté ja hoidosta.
16-18-vuotiaille nuorille suunnatut tutkimukset toteutettiin kyselytutkimuksena oppitun-
tien aikana islantilaisissa lukioissa ja ammattikouluissa. Ensimmadiseen kyselytutkimukseen
vuonna 2003 vastasi noin 750 oppilasta 12 koulusta ja toiseen tutkimukseen vuonna 2005 osal-
listui 1 513 opiskelijaa 13 koulusta. (Olason 2006 & 2007.)

Tutkimusten mukaan 16-18-vuotiaat islantilaisnuoret pelaavat suhteellisen runsaasti raha-
peleja. Esimerkiksi vuonna 2005 tutkimukseen osallistuneista nuorista 62 prosenttia oli pelan-
nut jotakin rahapelid kuluneen vuoden aikana. Kahden vuoden aikana nuorten pelaamismuo-
toihin oli tullut huomattavasti muutoksia eri rahapelien suosiossa: vuonna 2003 tehdyn tutki-

Stakes, Tyopapereita 25/2007

41



42

Kaupassa, kioskilla ja kotikoneella

muksen mukaan rahapeliautomaatteja viimeksi kuluneiden 12 kuukauden aikana oli pelannut
16-18-vuotiaista islantilaisnuorista ldhes puolet, kun vuonna 2005 rahapeliautomaatteja ilmoit-
ti pelanneensa enédd kolmannes nuorista. Erityisesti arpojen ja loton suosio oli romahtanut huo-
mattavasti: raaputusarpoja vuonna 2003 oli ostanut yli puolet, mutta vuonna 2005 endi vain
kolmannes. Lottoa vuonna 2003 ilmoitti pelanneensa kolmasosa nuorista, mutta vuonna 2005
endd 14,4 prosenttia. Merkittavd muutos oli havaittavissa myos internetpelien kohdalla. Inter-
netin rahapelejd ilmoitti pelanneensa 2003 vuonna 2,4 prosenttia vastaajista, mutta kaksi vuotta
my6hemmin vastaava luku oli noussut 15,8 prosenttiin. (Olason 2006.)

Nuorten ongelmapelaamista vuoden 2003 tutkimuksessa selvitettiin kahden eri mittarin,
SOGS-RA- ja DSM-IV-MR-J-kartoitusinstrumenttien, avulla. Ongelmapelaajien osuudet kai-
kista vastaajista vaihtelivat tutkimusmenetelmien mukaan 2,7 prosenttia (SOGS-RA) ja 2,0 pro-
senttia (DSM-IV). Pojilla ongelmapelaaminen oli huomattavasti yleisempdi kuin tytéilld. Poi-
kia ongelmapelaajista oli SOGS-RA-luokituksen mukaan 5,0 prosenttia ja DSM-IV-luokituksen
mukaan 3,7 prosenttia. Ongelmallisesti pelaavien tyttdjen osuus oli molempien instrumenttien
mukaan 0,3 prosenttia. (Olason 2006.)

Vuonna 2004 tehty tutkimus kohdistettiin 13-15-vuotiaille islantilaisille koululaisille 23
koulussa Reykjavikissa. Otos kasitti yhteensd 3 573 oppilasta; tdmé on 77 prosenttia kaikista
reykjavikilaisista 13-15-vuotiaista koululaisista. Tutkimuksen mukaan viimeksi kuluneiden 12
kuukauden aikana rahapeliautomaatteja oli pelannut reilu kolmannes, lottoa vajaa kolmannes,
raaputusarpoja ldhes puolet, taitopeleji ja korttipelejd neljasosa, viikoittaista urheiluveikkausta
17,4 prosenttia, paivittéista urheiluveikkausta 12,7 prosenttia ja bingoa 12,6 prosenttia nuorista.
Internetin rahapelit oli jaoteltu tassé tutkimuksessa ilmaisiin ja maksullisiin internetpeleihin. II-
maisia internetpelejé ilmoitti viimeksi kuluneiden 12 kuukauden aikana pelanneensa joka neljis
vastaajista ja maksullisia internetpeleja kaksi prosenttia vastaajista. (Olason 2006.)

13-15-vuotiaiden ongelmapelaamista mitattiin samoilla mittareilla kuin 16-18-vuotiaiden
tutkimuksessakin. SOGS-RA-luokittelun mukaan 13-15-vuotiaista islantilaisista 2,8 prosenttia
kuuluu ongelmallisesti pelaavien ryhméan. DSM-IV-luokittelun mukaan ongelmapelaajia ky-
seisessd ikédluokassa on 1,9 prosenttia. My0s téssé ikdluokassa poikien osuus ongelmapelaajista
on huomattavasti suurempi kuin tyttdjen: 13-15-vuotiaista pojista ongelmapelaajiksi luokitel-
tiin SOGS-RA:n mukaan 5,3 prosenttia ja DMS-IV:n mukaan 3,4 prosenttia, kun tyttdjen vas-
taava osuus oli 0,4 prosenttia molempien luokittelujen mukaan. (Olason 2006.)

7.3 Monikansalliset tutkimukset

Koululaisten rahapelien pelaamista Suomessa ja muualla Euroopassa on selvitetty lyhyesti myos
kansainvilisen ESPAD-koululaistutkimuksen yhteydessd. ESPAD (The European School Survey
Project on Alcohol and Other Drugs) on 15-16-vuotiaiden koululaisten péihteiden kayttod sel-
vittava kyselytutkimus, joka on toteutettu Euroopan neuvoston Pompidou-ryhmaén tuella vuosi-
na 1995, 1999, 2003 ja 2007. Tutkimukseen on osallistunut 26-35 Euroopan maata, ja Suomi on
ollut mukana tutkimuksessa kaikkina vuosina. Suomessa kysely on tehty peruskoulun 9. luokil-
le ja sen toteutuksesta on vastannut Stakes. Tutkimuksen péaitavoitteena on arvioida eri paihtei-
den kéyton yleisyyttd nuorten keskuudessa ja seurata kdytossa tapahtuvia muutoksia eri maissa.
(Ahlstrom ym. 2004; ESPAD 2007.)

Koululaisten rahapelien pelaamista selvitettiin ESPAD-kyselyssd vuosina 1999 ja 2003 va-
paa-ajan harrastuksiin liittyvdssd kysymyksessd “Kuinka usein teet seuraavia asioita?”. Kysy-
myksen viimeisessd kohdassa oli vastausvaihtoehto: "Pelaan sellaisilla ajanvieteautomaateilla,
joissa voi voittaa rahaa.” Tutkimuksen mukaan suomalaisten koululaisten rahapeliautomaattien
pelaaminen oli pysynyt vuosina 1999 ja 2003 ldhes samalla tasolla. Molempina vuosina noin
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puolet tutkimukseen osallistuneista suomalaisista nuorista ilmoitti pelanneensa rahapeliauto-
maatteja. Pojat pelasivat huomattavasti useammin kuin tytot: vuosina 1999 ja 2003 pojista 72
prosenttia ilmoitti pelanneensa rahapeliautomaatteja vahintddn kerran kuukaudessa, kun taas
samanikdisistd tytoistd vuonna 1999 rahapelejd oli pelannut véhintdan kerran kuussa 23 pro-
senttia ja 2003 vuonna 27 prosenttia. (Ahlstrom ym. 2004.)

ESPAD-tutkimuksessa oli vuonna 1995 kysymys rahapeliautomaattien pelaamisen useudes-
ta. Nuorilta tiedusteltiin, olivatko he pelanneet rahapeliautomaatteja koskaan eliméinsi aika-
na, edellisen vuoden aikana ja edellisen kuukauden aikana. Tdma kysymys oli mukana vain 13
maan lomakkeessa ja jostain syystd Suomi ei ollut ndiden maiden joukossa. Eniten rahapeliau-
tomaatteja oli pelattu timéan kysymyksen mukaan Norjassa ja Isossa-Britanniassa. Tutkijat paat-
telivat, ettd myds Suomi olisi ollut kirkimaiden joukossa timan kysymyksen kohdalla, sillé tut-
kimuksen mukaan kaikissa niissd maissa, joissa rahapeliautomaatit ovat helposti saatavilla, niitd
myo6s pelataan huomattavasti enemmaén muihin maihin verrattuna. (Hibell ym. 1997, 95-96.)

Vuoden 2007 ESPAD-kyselyyn Suomen osalta on lisatty kaksi internetin rahapeleihin liitty-
vad kysymysta. Nuorilta tiedustellaan muun muassa, kuinka vaikeaa heiddn on halutessaan pe-
lata internetissd maksutonta tai maksullista nettipokeria ja kuinka usein he pelaavat kyseisié pe-
lejd. Tatd julkaisua kirjoitettaessa tutkimuksen tulokset eivit ole vield saatavilla.

7.4 Tutkimustulosten vertailua

Kansainvilisessi ESPAD-vertailussa suomalaisnuorten rahapeliautomaattien pelaaminen on
Euroopan karkiluokkaa. Vuonna 1995 tutkimukseen osallistuneista suomalaisista nuorista 48
prosenttia ilmoitti pelanneensa rahapeliautomaattia kerran kuussa tai useammin. Korkeampi
luku saatiin ainoastaan Norjassa, jossa rahapeliautomaattia kerran kuussa oli pelannut 60 pro-
senttia nuorista. Esimerkiksi Ruotsissa vastaava osuus oli vain 9 prosenttia nuorista ja kaikkien
Euroopan maiden keskiarvo oli 8 prosenttia. Vihiten nuoret olivat pelanneet automaatteja Far-
saarilla ja Sloveniassa (molemmissa 2 %). (Hibell ym. 1997, 96.)

Pohjoismaisessa vertailussa suomalaisnuoret pelaavat vdhiten rahapelejé (52 %), kun tutkit-
tiin edellisen vuoden aikana pelanneita. Muiden Pohjoismaiden nuorilla pelaajaprosentit olivat
Islannissa 62-70, Norjassa 74,4-78,5 ja Ruotsissa 60,4. Toisaalta taas suomalaisnuoret pelaavat
muiden maiden nuoria sddnnéllisemmin, silld pelaajaosuus viikoittain pelaavissa on Suomen
osalta muihin Pohjoismaihin verrattuna kaikista korkein (18 %). Islantilaisista nuorista vahin-
tadn kerran viikossa rahapelejd oli pelannut 8-11,4, norjalaisnuorista 10,9-13,2 ja ruotsalais-
nuorista 16,1 prosenttia. Nuorten rahapelitutkimukset oli tehty vuosina 1999-2006. Ongelma-
pelaajien osuudet nuorten kohdalla ovat kaikissa Pohjoismaissa lahes samalla tasolla, samoin
tyttdjen ja poikien viliset erot ongelmapelaajien madrissa. Peliongelma on huomattavasti ylei-
sempdi poikien kohdalla joka maassa. Kansainvilisten tutkimusten mukaan nuorten peliongel-
mat ovat yleisempid muualla maailmassa kuin Pohjoismaissa. (Olason 2007.)
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8 LOPUKSI

Lasten ja nuorten rahapelaaminen ja siihen liittyvit pelihaitat ovat tarkeitd asioita, jotka tar-
vitsevat lisdd huomiota yhteiskunnassamme. Erityisesti nuorten ongelmapelaamisen ehkdisyyn
pitdisi kiinnittad lisdd huomiota myds Suomessa, silld tutkimusten mukaan (esim. Ilkas & Aho
2006) rahapelit kuuluvat monen suomalaisen nuorten elimién, ja joillekin nuorille pelaami-
nen on tuonut mukanaan myds haittoja. Rahapelihaittojen ehkdisyyn tahtddvin tyon tavoittee-
na nuorten kohdalla voivat olla esimerkiksi tiedon lisdédaminen nuorille rahapelien luonteesta,
todennékoisyyksistd ja riskeistd sekd nuorten tukeminen sosiaalisten taitojen vahvistamisessa.
Liséksi on tirkedd muokata nuorten asenteita pelaamista kohtaan seka kasvattaa heita vastuul-
liseen kayttaytymiseen. Luvussa 6.2 esittelin joitakin tyokaluja, joita voidaan hyodyntad konk-
reettisina vdlineind nuorten rahapelihaittoihin kohdistuvassa ehkaisevéssa tyossa.

STM: n tekemidn nuorten rahapelitutkimuksen mukaan (Ilkas & Aho 2006) rahapelaamises-
ta kdyddan melko vdhén keskustelua koulussa aikuisten ja nuorten vilill4, joten tiedotusta eri-
tyisesti koulukentille on lisdttava. Koulut ovat tirked kohderyhma jo sen takia, ettéd lapset viettd-
vt suuren osan péivéstdan ja valveillaoloajastaan koulussa. Lisdksi koulu on paikka, jossa koko
lasten ja nuorten 7-15-vuotiaiden ikdluokka on tavoitettavissa. Asiaa on vietdva eteenpdin kou-
lun tyontekijoiden lisdksi myos muille kasvatus-, sosiaali- ja terveydenhoitoalan ammattilaisil-
le sekd lasten ja nuorten vanhemmille. Vanhemmille tietoa lasten ja nuorten rahapelaamisesta
voidaan jakaa esimerkiksi koulun vanhempainilloissa.

Yksi tdrkeimmistd asioista on yhteiskunnallisen keskustelun lisidminen seké pelihaitoista
ettd nuorten rahapelaamisesta yleensd. On tdrkedd, ettd alan asiantuntijat kirjoittavat aiheesta
enemmén sanoma- ja aikakauslehtiin ja antavat haastatteluja myds muihin viestintavalineisiin.
Internet voi toimia hyvani tiedonjakelukanavana myos télla saralla. Erityisesti internetissé tar-
jottavia peliongelmaisten hoitopalveluita on tarked kehittia tulevaisuudessa. Nuorten peliongel-
man hoito vaatii huomattavasti lisdd resursseja tulevaisuudessa. Yhtd tirkedd on panostaa eh-
kaisevan tyon kehittamiseen. Lisdksi nuorten rahapelaamiseen liittyvaa tutkimusta on lisattdva.
Kehittamisty6 on ensiarvoisen tarkeis, silla nopeasti muuttuva ja kehittyva pelimaailma tuo jat-
kuvasti lisdd uusia haasteita ehkéisevan tyon kentélle.
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LIITE 1. NUORTEN RAHAPELITUTKIMUKSESSA KAYTETYT
SOGS-RA-KYSYMYKSET

STM:n nuorten rahapelaaminen -tutkimuksen (Ilkas & Aho 2006) ongelmapelaamista kartoit-
tavat kysymykset oli sovitettu Suomen oloihin The South Oaks Gambling Screenin (SOGS-R)
nuorten ongelmapelaajien kartoittamiseen tehdyn sovelluksen (SOGS-RA) pohjalta. SOGS-pis-
teiden laskemisessa huomioitavia kysymyksié oli lomakkeella yhteensé 12. Jokaisesta haittaa ku-
vaavasta vastauksesta vastaaja sai yhden pisteen. Kysymyksessé 1 vaihtoehdot “aina’ tai ‘'melkein
aina’ antoivat yhden pisteen, muissa kohdissa vaihtoehto ’kylld toi vastaajalle pisteen. Lopuk-
si vastaajan saamat SOGS-pisteet laskettiin yhteen, mind perusteella vastaajat luokiteltiin ryh-
miin. Maksimipistemadrd oli 12. SOGS-kysymyksilla selvitettiin ongelmien esiintymista viimei-
sen vuoden aikana. Luokitukset on tehty niistd vastaajista, jota ilmoittivat pelaavansa rahapeleja
vahintddn kaksi kertaa kuukaudessa.

1. Miten usein viimeisten 12 kuukauden aikana olet palannut toisena paivina pelaamaan voittaak-
sesi hdvidmasi summan takaisin?

Aina
Melkein aina
Silloin talléin
En koskaan

W N =

2. Oletko koskaan viimeisten 12 kuukauden aikana sanonut, ettd olet voittanut rahaa pelissi,
vaikka oikeasti oletkin havinnyt?

1 Kylla
2 En

3. Onko pelaamisesi viimeisten 12 kuukauden aikana aiheuttanut riitaa kotona tai ongelmia
toissd tai koulussa?

1 Kylla
2 En

4. Oletko koskaan viimeisten 12 kuukauden aikana pelannut enemmaén kuin olit aikonut?

1 Kylla
2 En

5. Onko joku viimeisten 12 kuukauden aikana arvostellut sinua pelaamisesi vuoksi tai sanonut,
ettd sinulla on peliongelma (riippumatta siitd, mitd mielta itse olet)?

1 Kylla
2 En
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6. Onko sinusta viimeisten 12 kuukauden aikana tuntunut pahalta sen vuoksi, miten paljon ra-
haa olet kédyttanyt tai mitd tapahtuu kun pelaat?

1 Kylla
2 En

7. Oletko viimeisten 12 kuukauden aikana toivonut, ettd voisit lopettaa pelaamisen, mutta aja-
tellut, ettet kykene siihen?

1 Kylla
2 En

8. Oletko viimeisten 12 kuukauden aikana piilottanut perheeltdsi tai ystaviltdsi pelikuponkeja,
rahaa tai muita pelaamiseesi viittaavia merkkeja?

1 Kylla
2 En

9. Oletko viimeisten 12 kuukauden aikana riidellyt perheesi kanssa pelaamiseen kuluvasta ra-
hasta?

1 Kylla
2 En

10. Oletko viimeisten 12 kuukauden aikana lainannut rahaa pelaamiseen, mutta et ole maksa-
nut takaisin?

1 Kylla
2 En

11. Oletko viimeisten 12 kuukauden aikana pinnannut tai ollut poissa koulusta tai t6istd pelaa-
misen vuoksi?

1 Kylla
2 En

12. Oletko viimeisten 12 kuukauden aijkana lainannut tai varastanut rahaa maksaaksesi pelivel-
koja?

1 Kylla
2 En
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