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Taman tutkimuksen tavoitteena oli kartoittaa yh@deldsuomalaisen ammattikorkea-
koulun sosiaali- ja terveysalan opiskelijoiden petegskokemuksia ja pelaamiseen liit-
tyvia ongelmia. Koska tdman koulun opiskelijoideeskuudessa ei ole toteutettu aikai-
sempia tutkimuksia pelaamisesta, niin kyselyni toetkukartoituksena. Tutkimukseni
oli kvantitatiivinen eli maarallinen tutkimus.

Kysely toteutettiin eraassa ammattikorkeakouluss&dkuussa 2010 kyselylomakkeel-
la, jonka jaoin opiskelijoille henkilokohtaises®osiaali- ja terveysalan opiskelijoilta
vastauksia tuli yhteenséa 96. Kysely sisalsi moitakysymysten lisdksi kaksi avointa
kysymystéa pelaamisesta.

Tuloksista ilmeni, ettd noin 53 % (50/94) vastdajisli pelannut viimeisen kolmen
kuukauden aikana raha-, netti-, tietokone-, taisktipelejd. Rahasta pelaaminen liittyi
olennaisesti opiskelijoiden pelikokemuksiin. HenkIg, joilla oli jotain pelikokemuk-
sia, oli todella usein ollut myds kokemuksia raHigmepelaamisesta, silla vain nelja
opiskelijaa ilmoitti, ettd pelaamiseen ei kuulurahapelit.

Pelaamiseen liittyvia riskitekijoita oli pisteytys#toituksen mukaan yhdeksalla kaikista
vastaagjista. Naistd opiskelijoista kahdella ridijtista oli muita enemman ja heidan
kohdallaan tulokset saattavat viitata peliriippuiaan. Heidan kohdallaan pelaaminen
aiheutti sosiaalisia, fyysisia tai psyykkisia hajdt arkielamassa. Heilla pelaaminen ei
kuitenkaan aiheuttanut taloudellisia ongelmia.

Avainsanat: pelirippuvuus, ongelmapelaaminen haéat, rahapelaaminen, opiskelijat



ABSTRACT

Laitinen, Tiina

Bachelor students' experiences of playing gamegsottlem gambling.
-A survey concerning bachelors of social servicesraursing.

46p., 3 appendices. Language: Finnish. HelsinktuA 2010.

Diaconia University of Applied Sciences. Degree gPammme in Social Services,
Degree: Bachelor of Social Services.

The aim of the study was to find out how much tlaehelors of social services and
nursing spend time and money on gambling. What kihdxperiences did they have
concerning gambling and games were also studied.

The guantitative research method was used. Iniaddithere were two open questions
concerning students’ reasons to gamble. The disaagas of gambling were ignored
due to low rate of participant responses.

As for methods, a questionnaire was given to 9@gyaants in 2010. All the questions
concerned the students’ playing habits during thst ghree months. Total of 94
participants filled in the questionnaire.

The main results were that 53 percent of the stigdead played computer games, game
consoles or slot machines. Most of the participarssd money when they played
games. However, the students did not use very much mamegpent time on playing
apart from a few players. Gambling or games weteregarded as a problem for the
most participants. However, nine of them had clesoime risk factors concerning their
playing habits.

The results may indicate that some students stiifen disadvantages of gambling.
Gambling may cause problems regarding social éfed it can also cause mental or
physical health problems. The students may expegiesonomical problems too if their
gambling will increase. The playing may also hanestiect on their school work.

Keywords: games, disadvantages of gambling, stedent
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1 JOHDANTO

Aiheeni nousi ammattikorkeakoulujen To Care, tod)dp Share (CDS) -projektista
sekd omasta kiinnostuksestani pelaamisharrastikbisaan. CDS -projektin tarkoituk-
sena on syrjaytymisen ehkaiseminen ammattikorkdakpinnoissa ja opiskelijoiden
hyvinvoinnin lisdaminen. Projektin tarkoitus on daotoimintakaytantoja, joilla tunnis-
tetaan opiskelijan syrjaytymisriskit ja pystyttéispuuttumaan varhain opiskelijoiden
ongelmiin. (To Care to Dare to Share 2010.) Pelaaen liittyvat ongelmat kiinnosta-
vat minua myds ammatillisessa mielessa ja haluamsihdollisesti tydskennellda ongel-
mapelaajien kanssa. Siksi koen, etta aiheeni ldetamytds omassa ammatillisessa kas-

vussa.

Vaestokyselyn mukaan 87 % suomalaisista (yli 15Haigia) on joskus elamansa aika-
na pelannut rahapeleja. Vahintaan kerran viikostanpeita oli 41 %. Rahapelaaminen
on Suomessa Yleistd, mutta runsaasti pelaaviendno@iaika vahainen. Vaestokyselys-
sa yksi prosentti vastaajista ilmoitti, ettéa petamelmallisen paljon. Elamanséa aikana
ongelmallisen paljon pelanneita oli kolme prosenttPaaso 2008, 17.)

Peliongelmia esiintyy kaikissa sosioekonomisisdanmigsa ikaan ja sukupuoleen kat-
somatta, mutta miehilla ongelmat ovat yleensa suopi& kuin naisilla (Pajula 2007b,
6). Yhteiskunta on kuitenkin huomannut haitat jaudelliset vaikutukset etenkin nuo-
rissa ihmisissa. Yleiset asenteet, mielikuvat jaaal ovat muuttuneet, mika on taman
vuoden aikanakin saanut aikaan muutoksia yhteiskesarahapelipolitiikan ja Suomen
lain suhteen. (Raento 2010.)

Korkeakouluopiskelijoiden pelaamista ei erikseea Slomessa aikaisemmin tutkittu.
Ammattikorkeakoulujen yhteinen CDS -projekti ontiemikin lisdnnyt kiinnostusta peli-
riippuvuusaiheesta, opiskelijoiden syrjaytyneisystde ja ilmididen tutkimisesta. Yksit-
taisten opiskelijoiden syrjaytymisesta, eristaytyesid, tietokonemaailmaan uppoutu-
misesta ja sosiaalisten verkostojen puuttumisestaltut kouluissa entista pelottavam-
pi ilmi6. Runsas pelaaminen voi aiheuttaa syrjagiyyytta ja mielenterveysongelmia,

etenkin jos henkil6lla ei ole paljon sosiaalisiakeestoja tai opiskelutovereiden tukea.



Rahapelaamisen ilmié6n kuuluu erityisesti mediaomat kertomukset tavallisten ih-

misten &kkirikastumisesta. Ihmisid houkutellaanmoanalla pelaamaan etenkin silloin,
kun suuri rahavoitto on kyseesséa. Parhaimmillaaros&ohdalle osuessa muuttaa koko
elaman taysin erilaiseksi, mutta kaikki ihmisetainae todennakoisyyksia ja voiton
mahdollisuuksia taysin realistisessa kuvassa. Ral@saamisesta on uutisoitu myos
ammattina. Useat miljoonien huipputulot ansaitseuatmalaiset pokerin pelaajat elavat
kadehdittavaa luxus-elamaa Suomessa tai Las Vegas$ielaaminen innostaa ammatti-
na erityisesti nuoria miehia, koska monet heiddkueansa, pokeriammattilaiset, ovat
rikastuneet jo parikymppisinda, kun he ovat harjt@td tarpeeksi paljon pelaamista, ja

opiskelleet itsenaisesti pelitaktikoita.

Kyselytutkimuksessani tarkein tutkimustulosten agwukohde oli Suomalainen vaest6-
kysely rahapelaamisesta vuodelta 2007. Opinnaytetigoria pohjautuu kotimaiseen
kirjallisuuteen. Liséaksi olen hyddyntanyt suomaleisprojektien tutkimuksien tuloksia
ja ajankohtaisia uutislahteita sekd seminaariluentéhestyn opinnaytetyota teoriapoh-
jan kautta. Keskityn pelaamisen ongelmissa etep&laamisesta aiheutuviin haittoihin,

ja minkalaisia ongelmia ne voi aiheuttaa opiskelgd&émassa.

Yhden ammattikorkeakoulun sosiaali- ja terveysabgiskelijat vastasivat kyselylo-

makkeeseeni toukokuussa 2010. Kysymykset kosk@&ahgiassa pelaamiseen yleisyyt-
ta eli siihen kaytettya aikaa ja rahaa. Kyselynitdieti myds pelaamisesta aiheutuvia
sosiaalisia, psyykkisia ja taloudellisia haittojkialaméssa. Avoimessa kysymyksessa

opiskelijat saivat kertoa omista pelaamiseen jaktasyistaan.

Opinnaytetyoni kolme ensimmaista lukua kertovatigg@édhtoisesti ongelmapelaamises-
ta, riippuvuudesta, rahapelaamisesta ja pelaamistaksista Suomessa. Luvussa Viisi
kerron tutkimuksen lahtdkohdista, toteuttamistiyselyaineiston analysoinnista. Kyse-
lyni tulokset opiskelijoiden pelaamisesta ovat kemwkessa luvussa. Viimeinen luku
siséltda opinnaytetyohon liittyvaa pohdintaa. Kersona tutkimuksen yleistettavyydes-
ta, luotettavuudesta, jatkotutkimusehdotuksisted sekasta ammatillisesta kehittymi-

sesta.



2 RIIPPUVUUS JA ONGELMAPELAAMINEN

2.1 Riippuvuus

Riippuvuus on hyvin tavallista kulttuurissamme. @adjon tekijoita, jotka luovat riip-
puvuuksia. Riippuvuuksille ominaista on se, ettékail toiminta tuottaa nautintoa. Toi-
minta voi olla syomista, juomista, pelaamista, &ekai uskonnollista hurmosta. Tun-
teesta nautitaan aluksi ja toiminnan loppuessatgmiatakaisin normaalielaméaéan. El&-
mysten jatkuessa niista tulee itsetarkoitus. Mutd&aisin normaaliin elamyshakuisesta
elamantyylista vaatii paljon energiaa ja voi ailb@atoireita. Siksi riippuvuudesta luo-
puminen on hyvin vaikea ja pitkéa prosessi. (He&KD05, 20, 27.) Riippuvuuden seu-
raukset syntyvat henkilon peilatessa itsedan yhiaizassa vallalla oleviin arvoihin. Se

synnyttaa riippuvaisessa henkiléssa epaonnistuntiseretta. (Kaartinen 2008, 24.)

Olemme kaikki riippuvaisia toisistamme, monestaasia ja asiasta. Terveen ja sairaan
riippuvuuden valilla on kuitenkin ero. Riippuvainéenkilo ei pysty ottamaan vastuuta
itsestaan tai teoistaan. Henkilo ei ole luonteelthaikko, vaikka néin yleensa ajatel-
laankin. Riippuvuutta yllapitdd monesti tietynlamnionteen lujuus tai jaarapaisyys.
(Heikkila 2005 17, 25.)

Riippuvuutta on montaa eri tyyppié. Riippuvuudeidaan jakaa aineriippuvuudeksi ja
systeemiriippuvuudeksi. Aineriippuvuus on fyysisigpuvuutta johonkin kemialliseen
aineeseen. Sen maarittely perustuu paaasiassa jakfleisiin kasityksiin. Kofeiini- ja
heroiini aiheuttaa riippuvuutta, mutta kahvin juoem on laillista ja hyvaksyttya, vaik-
ka sen juominen voi aiheuttaa riippuvuutta ja w@tnielihyvdd. Huumeet aiheuttavat
kahvin juontia enemman yhteiskunnalle ongelmianjamillista karsimysta. Systeemi-
riippuvuuden voi aiheuttaa jokin jarjestelméa tammta kuten seksi tai valta. Siina toi-
mintamalli muodostuu joltakin ulkopuoliselta tatzoja oireina ovat henkildille monesti

alistuminen, passiivisuus ja vastuusta luopumingteikkila 2005, 17-22, 153.)



2.2 Peliriippuvuus

Ongelmalliseen pelaamiseen voidaan viitata moetlikisilla termeilld, kuten peliriip-
puvuus, patologinen pelaaminen, himopelaaminenapdlleaminen tai liikapelaaminen.
Ongelmapelaaminen (problem gambling) on kansaisesli kaytetyin termi. Laajim-
millaan silla viitataan pelikayttaytymiseen, jost@eutuu eritasoisia henkilokohtaisia ja
sosiaalisia haittoja. (Pajula 2007a, 13.) Tassartamnissa kaytan tunnetuinta eli on-
gelmapelaaminen -termia viitatessani pelitottumuokgotka aiheuttavat erilaisia on-

gelmia pelaajalle tai hanen laheisilleen.

Pelaaminen on seurausta rahan muuttuneesta mesdstyk Rahan voittamisesta ja pe-
laamisesta on tullut suurien tunteiden l&hde jaijstksen hakemisesta voi muodostua
elaman sisalto. Peliriippuvaiselle omat rajat jehdwlisuudet ovat eparealistiset ja siksi
han voi turhautua ja pettya helposti. Haaveet goitbteutumiseen ei voi itse vaikuttaa,
ovat tyypillista riippuvaisille ihmisille. (Heikkéd 2005, 145-147.)

Pelihimo on tuhoisaa pelaajalle ja hdnen omaisill&eluri osaa hamata taitavasti ym-
paristddan ja pelaamisen ongelma voi tulla omaisiliurena yllatyksena. Peluri voi olla
naenndisesti sosiaalinen ja hoitaa yleensa askansa. (Heikkila 2005, 149.) Pelihi-
mosta aiheutuu lahes aina taloudellisia ongelmagka kyse ei ole pohjimmiltaan ra-
hasta. Pelaaminen on enimmakseen ajanvietettéarRiskeen voi kuitenkin tulla pak-
komielle, jos ei pysty pelaamaan enaa hallitustlidédiktio on psyykkinen ja toimin-
nallinen riippuvuus, joka luokitellaan laéketiete@kayttaytymis- ja hillitsemishairioi-
hin. (Poutiainen 2008, 159-160.)

2.3 Uhkapelaaminen

Rikoslain (24.7.1998/563) 17 luku 168 maarittelakapelin seuraavasti:

Uhkapelilla tarkoitetaan veikkaus-, bingo-, tota-\edonlydntipelid, raha- tai
tavara-arpajaisia ja pelikasinotoimintaa seka muattaavaa pelia tai toimintaa,
jossa voiton saaminen perustuu kokonaan tai asigiaitumaan taikka peliin tai
toimintaan osallistuvista riippumattomiin tapahtumja jossa mahdollinen ha-
vi6 on ilmeisesséa epasuhteessa ainakin jonkunisisigdn maksukykyyn.
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Uhkapelaamisessa kyse onkin sellaisista peleistésg pelaajan taidoilla ei ole niin
paljon merkitysté ja joissa sattuma vaikuttaa tiadehljon pelisuoritukseen. Uhkapelaa-
ja saattaa myds kayttdd rahaa enemman kuin migll&aisi varaa havita. Kaikki ar-
pajaislain mukaiset pelit eivat ole uhkapelejameskiksi pokeri, jota harjoittamalla

henkil6 voi pdéasta ammattilaisen tasoiseksi jadeditia itselleen elinkeinon.

3 RAHAPELAAMINEN

3.1 Rahapelien historiaa

Rahapelijarjestelma on kehittynyt asteittain Susaeg&ri pelimuotoja koskeva saante-
lyntarve on ollut erilaista eri aikoina. Kaikkialpeuotoja koskevalle saantelylle ei ko-
ettu 1900- luvun alkupuoliskolla olevan tarvettldsviela vuoden 1889 rikoslain sdan-
noksien mukaan rahapelit olivat hyvien tapojen aigé& ja johtivat sakkorangaistuk-
seen. (Varvio 2007, 47.)

Raha-arpajaisten synty liittyi Suomalaisen Ooppgeafuomen Kansallisteatterin toi-
mintojen rahoitusvaikeuksiin 1920-luvulla. Ensimmen askel rahapelien laillistami-
seksi tapahtui vuonna 1926, kun niukka aanienenmdnaduskunnassa hyvaksyi raha-
arpajaisia verrattavaa toimintaa koskevan rikoskaihdan muutoksen. Taman jalkeen
eri pelitoiminnoista annetut asetukset alkoivatdigaa ihmisten suhtautumista rahape-
leihin. Toimilupa raha-arpajaisten jarjestamiseen adut Veikkaus Oy:lla vuodesta
1976 lahtien. Valtion omistaman Veikkaus Oy:n tehtié# on ollut jarjestda rahapeleja

luotettavasti ja monipuolisesti. (Varvio 2007, 42,)

Vuonna 1965 annetussa arpajaislaissa ei kumottuabéapeleistd annettuja asetuksia,
vaan lain tavoitteena oli koota perussaannoksegeyhtakiin. Taman jalkeen rahapeli-
toiminnan harjoittaminen vaati aina viranomaisevalu Lailla haluttiin korostaa sita,

ettd tulojen hankkimista ihmisten pelaamisen hdyadksikayttamalla pitéaa rajoittaa.
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Tulojen hankkimista voitiin tukea vain hyvantekesygiden tai muun aatteellisen toi-

minnan vuoksi. (Varvio 2007, 49.)

Ensimmaiset raha-automaatit tuotin  Suomeen 1920Au puolivdlissa. Raha-

automaattien toiminta oli alussa vapaata kilpaluAutomaatteja pitdneiden liikemies-
ten tavoitteena oli yksityisen voiton kerdaminerutdmaatteja pystyi sijoittelemaan
esimerkiksi yleisten saunojen eteiseen tai puistB@aha-automaatteja alettiin kuitenkin
paheksua niiden lisdéntyessa. Rahapelaamista tastisiuomasivat, kuinka helppoa
alaikéisten ja vahavaraisten oli tuhlata rahanganaaatteihin, koska pelaamisen val-
vonta oli olematonta. Ajateltiin mygs, etta rah@ahinen vaikuttaa nuorison tuhlaavai-
suuteen ja kasvavaan rikollisuuteen. (Varvio 2@187)

Ajatus raha-automaattitoiminnan monopolisoimisestatyi 1930-luvulla. Uuden ase-
tuksen mukaan lupa raha-automaattien pitdmisednnvolyontdd vain hyvantekevai-
syyttad tai muuta yleishyodyllista toimintaa hafavalle yhteisolle. Liséksi voitoille
maarattiin ylaraja ja automaattien pitopaikkoja esdettiin paljon. Toimintaa haluttiin
keskittaa viela enemman ja Vuodesta 1937 lahtiba-eautomaattipelien jarjestdminen
saatiin monopolisoitua yksinoikeudella Raha-autamdmlistykselle, RAY:lle. Varojen
hankkiminen terveyden ja sosiaalisen hyvinvoinmdisg&miseen on RAY:n toiminnan
tarkoituksena. (Varvio 2007, 12, 48.)

Kotimainen veikkaustoiminta alkoi 1940-vuonna, kuaaériteltiin asetus vedonlyénnis-
ta urheilukilpailuissa. Veikkaustoimintaa jarjegkisityisoikeudella osakeyhtio Oy Tip-
paustoimisto ab, mutta veikkaus- ja vedonlyontgrejarjestaminen siirtyi vuonna 1976
kokonaan valtion ostamalle Veikkaus Oy:lle. Hevakwdyontipelien kehitys 1960-
luvulla lisasi myds totopelien pelaamista ja luga $arjoittamiseen oli annettu vain

Suomen Ravirengas ry:lle. (Varvio 2007, 49.)

Suomessa vain Raha-automaattiyhdistys on saaran kesinon perustamiseen vuonna
1991. Helsingin Grand Casino jaa kuitenkin pelikultiitaan monia eurooppalaisia

kasinoita pienemmaksi pelaajien varallisuudestgkmtuen. (Varvio 2007, 49.)
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3.2 Rahapelaaminen tanaan

Arpajaislain (2001) ensimmaisen pykalan mukaan tamkoitus on taata arpajaisiin
osallistuvien oikeusturva seka estaa arpajaistigvat vaarinkaytokset ja rikokset. Lain
tarkoitus on myds vahentaa arpajaisiin osallistests aiheutuvia sosiaalisia ja tervey-

dellisia haittoja.

Kesdkuun 2009 alussa Veikkauksen rahapelien ikdrajesi 18 vuoteen. Internet ja
mobiilipelaamisessa taysi-ikaisyyden raja on tujitukayttoon aikaisemmin. (Veikkaus
2010.) Lokakuun ensimmaisesta paivasta lahtienpeditakiellettiin alaikaisiltd koko-
naan. Lakimuutoksen jalkeen alle 18-vuotias eies&i ostaa raaputusarpoja tai pelata
lottoa. Peliautomaattien ikdrajan nosto tulee kikite voimaan vasta kesalla 2011.

(Helsingin sanomat 2010.)

Rahapelien ikdrajan nostamisen tarkoituksena ofekai@rityisesti paremmin nuoria
kuluttajia. Pelitarjonta on monipuolistunut ja @etasrytmi nopeutunut, mika lisaa yk-
silélle aiheutuvien haittojen riskeja. (Veikkausl®0) Ikavalvonta kuuluu rahapeliyhtei-
sojen liséksi elintarvikeliikkeille ja kioskeilld&/alvonnan laiminlyodnti voi johtaa rikos-
oikeudelliseen vastuuseen. Rahapelien markkirsogitisaa endd kohdistaa alaikaisiin,
eika runsaalle pelaamiselle saa luoda myonteisdglikavaa. Mainostamisen tulee ta-
pahtua vastuullisesti ja poliisihallitus voi puwttahapelitoiminnan virheelliseen mark-
kinointiin. Erityisia pelihaittariskeja sisaltavigrelien, kuten vedonlyontipelien markki-
nointi kielletddn muualla kuin pelisaleissa, kagga tai raviradalla. (Opetus- ja kult-

tuuriministerié 2010.)

Useimmille ihmisille rahapelaaminen on satunnaihewi tai harrastus, mutta taitopeli-
en osalta se saattaa muodostua tyoksi. Urheilugasdsiantuntijat tai ammattipokerin-
pelaajat pystyvat elattamaan itsensa rahapeladamig¢khartinen 2008, 8.) Nettipelaa-
minen mahdollistaa sosiaalisen kontrollin ulkopllelggévan pelaamisen. Siihen voi
liittya erityisia pelihaittariskejd, mutta nettipeh pelaamista pystytaan valvomaan uu-
silla tavoilla. Vastuullinen rahapeliyhteiso taikuen valta voi rajoittaa henkilon pe-
laamista. Pelaaja voi myos halutessaan itse asetfaiduksia omalle pelaamiselleen.

(Opetus- ja kulttuuriministerié 2010.)
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Suomalaisessa rahapelipolitikassa rahapelihaitt@kkaiseminen on tarkea tavoite.
Rahapelaamisesta aiheutuvien haittojen ehkaisyaastavaa. Siina tarvitaan laajaa yh-
teistyota seka viranomaisten ettd laillisten pe#iddjen kesken. Erityisesti nuorten
kanssa tydskentelevien valmiuksia tunnistaa, etikgashoitaa rahapelihaittoja paranne-
taan. Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksella (THL) &eskeinen vastuu pelihaittojen

seurannassa ja ehkaisyssa. (Opetus- ja kulttuustar® 2010.)

3.3 Rahapelaamisen globaalit muutokset

Raennon (2010) mukaan teknologian kehittyminen ltut edesauttamassa rahapelaa-
misen muutosta. Internet mahdollistaa helpon jeeangpelaamisen melkein kaikkialla
maailmassa. Pelaamisen ei tarvitse olla enaa edesatista, koska sitéa voi kuka tahan-
sa harrastaa my6s yksin kotona. Sosiaaliset kysgatykaikuttavat myos kulttuurin
ulottuvuuksiin. Pelikulttuurin lisdantyminen rakeat yhteiskuntaa myos siihen suun-
taan. Pelikulttuuri vaikuttaa infrastruktuuriin gihen miltd Suomi nayttaytyy esimer-
kiksi turisteille. Pelitoiminnan tutkimussaationkumusjohtaja Pauliina Raento (2010)
kuvailee ongelmaa seuraavasti:

Ongelmat ovat lisdantyneet sen sijaan, ettad nistiutaan vaan enemman.
Rahapelaaminen on vahva osa Suomen historiaageslhnhtaa. Se nakyy
muun muassa niin, ettd suurin osa suomalaisistaat Rahapelitutki-
muksessa tutkitaan nykyaan enemmistod vahemmigéstas

Yhteiskunta on kuitenkin huomannut haitat ja taklliset vaikutukset etenkin nuorissa

ihmisissa. Kansalaisten asenteet, mielikuvat jaag@oovat muuttuneet, mik& on saanut
pidemmalla tahtdimella aikaan muutoksia rahapatip@ssa muun muassa niin, etta

lokakuussa voimaan tuli lakiuudistukset rahapelaamikarajan nostamisesta. (Raento
2010.)
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4 NAKOKULMIA PELITOTTUMUKSISTA

4.1 Pelaamisen yleisyys

Suomessa on tehty kaksi isoa vaestotutkimusta eddempisesta. Nama tutkimukset on
toteutettu vuosina 2003 ja 2007. Tarkkaa ongelnaagien maaraa ei pysty arvioimaan,
mutta vaestokyselyiden avulla pystytddn arvioimaamapeleihin liittyvien haittojen

laajuutta, luonnetta ja kehitysta. (Pajula 2007h) 1

Rahapelaaminen on Suomessa varsin yleista, muttaasti pelaavia joukossa on aika
vahan. Vaestokyselyn (2007) mukaan 87 % suomakaiéifi 15-vuotiaista) on joskus

elamansa aikana pelannut rahapeleja. Viimeisen erua@ikana pelanneita oli 73 %.

Vahintaan kerran viikossa pelanneita oli 41 % jaanoka kymmenes pelaa rahapeleja
useita kertoja viikossa. (Paaso 2008, 17.) Nupethavat vahemman kuin aikuiset,
mutta heidan pelaamisensa on monesti ongelmallisamyimeisen kuukauden aikana
rahapeleja 20—24-vuotiaista oli pelannut 57 % kug% -vuotiaista 71 % pelasi rahape-

leja. (Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2010, 14.)

Vuoden 2007 vaestokyselyssa yksi prosentti vastaajimoitti, etta pelaa ongelmalli-

sen paljon. ElAménsa aikana ongelmallisen paljdanpeita oli kolme prosenttia. Pe-
liongelmia esiintyy kaikissa sosioekonomisissa rngsa ikaan ja sukupuoleen katso-
matta, mutta miehilla ongelmat ovat yleensa suurarkpin naisilla. Pelaamisen maara
ajallisesti ja rahallisesti ja sen muut seurauksetina suhteutettava yksilon tilantee-
seen, mutta peliriippuvuuksien kartoittamiseen ehitetty myos erilaisia luokitusjar-

jestelmia. (Pajula 2007b, 6-7, 10.)

Vaestokyselyn tulosten perusteella peliongelmaistééra on sailynyt Suomessa enti-
sellaan vuodesta 2003 lahtien. Silloin arvioitielipngelmaisia olevan 1,5 % véaestosta.
Tama on noin 65 000 suomalaista. Ongelmapelaakistieevissa mielipiteisséd on kui-
tenkin tapahtunut selvd& muutosta, silld ongelnazagmeista Suomessa vakavana ongel-
mana pitivat vuonna 2003 vain puolet vastaajista kuonna 2007 vakavaksi ongel-

maksi sen luokitteli kaksi kolmasosaa vastaajiftaaso 2008, 18.)
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4.2 Pelaamisen syyt

laamisena (Kinnunen 2010, 55). Viihteeksi peladwainen voi ajatella pelaamisen
olevan harrastus tai mika tahansa tapahtuma, jokeeaattavissa rahallisesti esimer-
kiksi suositun esiintyjan keikalle menolla. Ammatden pelaavat ihmiset kayttavat
yleensa ensin useita vuosia pelitaitojen opiskeljauké&ytannon harjoitteluun ennen

kuin pystyvat pelaamaan voitollisesti itsensa aéitt

Rahapeleja koskevissa tutkimuksissa pelaamiseredkisk motivaatioksi mainitaan
usein raha. Voittaminen tai haviaminen ei itsess@éraina paamaarana vaan pelaami-
sessa haetaan jannitystd. Raha lisaa jannityksleenkasta. Pelaamisen jatkuminen tai
pelaamiseen liittyva jannitys on usein tarkeampdia koittaminen, tdman vuoksi lotto-
voittovoittajatkin harvoin lopettavat lottoamisewiikka olisivat jo kerran voittaneet
paapotin. (Kinnunen 2010, 55, 57.)

Pelaamisen syyt voivat liittya myds sosiaalisiittgisiin. Pelien ymparille rakennettu

yhteis6 sekd sen mahdollistama vuorovaikutus mupdaajien kanssa on merkityksel-
listd nettipelaamisessa. Sosiaalisen kanssakaymmsekitys vaihtelee kuitenkin pelaa-

jakohtaisesti. Pelimaailmassa syntyneet sosiaadisieteet voivat laajeta myos verkko-
maailman ulkopuolelle. Peliyhteiststa voi muododtiraed osa pelaajan koko sosiaa-
lista verkkoa. (Kinnunen 2010, 52.)

Rahan tavoittelemisessa pelaajan syihin voi liitgldudelliset ongelmat tai velka. Mo-
nesti pelaajilla on lisaksi vaaria uskomuksia patiojen todennakoisyyksista tai har-
hakuvia omista pelitaidoista. (Pajula 2007b, 129 pgelaamisen motivaationa on raha,
niin muut pelaajat voidaan nahda potentiaalisinstustajina, joilta voi voittaa rahaa.
Laheisia suhteita ei tall6in haluta rakentaa kgoeisajiin, koska pelatessa ja toisen
voittaessa ystavyyssuhteet voivat karsia. Lahipia ystavia vastaan ei yleensa haluta
pelata suurilla summilla silla suhteen sailymineretaan tarkeammaksi. (Kinnunen
2010, 54-55, 59.)
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Pelaamiseen voi my6s vaikuttaa yksinaisyys, elami&itkja mielenterveysongelmat
kuten masentuneisuus tai ahdistuneisuus. Paihdimifigeja muilla aineellisilla tai
toiminnallisilla riippuvuuksilla on myds vaikutust®lielekkaan tekemisen puutekin voi

vaikuttaa peliongelman muodostumiseen. (Pajula B00DZ.)

4.3 Rahapelaamisen haitat ja pelaamisen ehkaisy

Sosiaali- ja terveysministerido huolehtii rahapéilitghin liittyvasta tutkimuksesta, seu-
rannasta, ehkaisysta ja hoidon kehittAmisestaeStighittaa rahapelaamiseen liittyvien
haittojen ehkaisya ja hoitojarjestelméé. Kansametgshaitos tutkii rahapeliriippuvuutta
ja siihen liittyvia riskitekijoita ja hoitomeneteltn Jarjestot ovat myods olleet aktiivisia
rahapeliongelman hoidon kehittdmisessa. Talla Hatkehapelihaittojen ehkaisyyn
liittyvaa toimintaa on muun muassa A-klinikkasébidiga Sininauhaséaéatiolla. Rahapeli-
tutkimus on aloitettu myos yliopistoissa ja muissikimuslaitoksissa. (Paaso 2008, 20—
21.)

Rahapelitoiminnan katsotaan olevan erityislaatuigtaudellista toimintaa sen vuoksi,

ettd pelaamiseen liittyvan rahallisen voiton mahsialis tekee siita kuluttajalle houkut-

televaa. Taman vuoksi rahapelaamiseen sisaltyysiuenallisia riskeja. (Paaso 2008,
17.) Velkojen hallitseminen uusilla veloilla taiityksella voittaa havittyja rahoja takai-

sin johtaa monesti ylivelkaantumiseen. Velkaanttisaattavat karsia kaikesta muusta
kulutuksesta tai hankkia lisatuloja etsiessaanarstika taloudelliseen ahdinkoon. Mo-
nesti velkaantuminen on seuraus huonosta pelikasalinnasta. Avunhakemisen si-

jaan avun hakematta jattdminen on velkaantuneidbddla tullut esille. Hapean vuok-

Si apua ja vertaistukea haetaan enemman anonyyasistierkiksi Internetin keskuste-

lupalstoilta. (Kaartinen 2008, 2.)

Riskien ja haittojen ehkaisy, pelaajien oikeustartakaaminen sekad vaarinkaytosten
estaminen ovat perusteita rahapelaamisen saaatdbdlimahdollisuudet ovat kuitenkin
lisdantyneet viime aikoina. Kotimaisten pelinjatigien lisaksi Suomen rajojen ulko-
puolelta tarjotaan runsaasti erilaisia rahapeletérhetin avulla. (Paaso 2008, 17.) Ul-

komaiden pelisivustojen kayttdmista on vaikeampgaittaa, koska pelisivustot toimi-
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vat aina maan lakien mukaan. Taman vuoksi ongellaapesen ehkaisy voikin joskus
olla vain pelaajan omassa harkinnassa, niin ettéhlatutessaan voi pelisivustolla aset-
taa pelaamiselleen rajoituksia.

Rahapelihaittoja esiintyy yksildllisella ja yhteigknallisella tasolla. Ongelmien suuruus
on vaihtelevaa. Joissakin tapauksissa voi olla kgsennaisesti lykkaantyneista laskuis-
ta ja joskus yksilon elamdan aiheutuu pelaamiséngsta ihmissuhde-, terveys- tai
talousongelmia. Ongelmapelaaminen heijastuu mytdigrtéparistoon ja yhteiskuntaan.
Ongelmapelaaminen keskittyy erityisesti nuoriinhemistdihin ja alempiin tuloluok-
kiin. Suurimmalle osalle pelaajista pelaaminenwetdnkaan aiheuta negatiivisia vaiku-
tuksia. (Paaso 2008, 17.)

4.4 Tuotot rahapeleista

Raha-arpajaisten seka veikkaus- ja vedonlyontipefimttojen jakaminen on ennalta
maaratty. Opetusministerid jakaa tuoton varoja ilwrhga liikuntakasvatukseen (25%),
tieteeseen (17,5%), taiteeseen (38,5%) ja nuobsogdistamiseen (9%). Lisaksi joka
vuosi maaritellaan erikseen mihin kayttotarkoitueksekaytetaan loput 10 prosenttia
tuotoista. Vuonna 2009 Veikkaus tuotti yli 1,1 mdpaa euroa joka paiva. (Veikkaus
2010.)

Veikkauspelit ovat merkittava tulonlahde yhteiskal® Tuotto muodostaa paaosan
varsinkin liikuntaharrastuksien ja nuorisotyon riiksesta. Veikkausvoittorahoja
myonnetdan muun muassa jarjestojen ja seurojenintiiam, nuorisotytnjarjestdjen
toimintaan, kotimaisille elokuville, valtakunnalllse kulttuuritapahtumille, kirjastoille
ja erilaisille tutkimushankkeille. Vuonna 2008 ueskisvaroja sai noin 3500 tahoa.
(Veikkaus 2010.)
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5 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

5.1 Lahtokohdat opinnaytetydhon

Aiheeni nousi omista lautapeliharrastuksista janrkiistuksesta nettipokeriin. Halusin
tutustua tarkemmin myds peliharrastusten ilmidildma tavoitteeni ja kiinnostuksen
kohteeni on selvittaa rahapelaamiseen johtaviatasiahapelaamisen vaikutuksia arki-
elamassa ja pelaamisesta aiheutuvia haittoja. fedaan liittyvat ongelmat kiinnosta-
vat minua myods ammatillisessa mielessé, joten pmdahdollisena, etta voisin tydsken-
nella tulevaisuudessa henkildiden kanssa, joillp&iongelmia.

Aihettani tukee myds ammattikorkeakouluilla kaymséisoleva projekti: To Care, To
Dare, To Share (CDS). Tamé& CDS -projekti on alkdnft2009 ja sen kesto on kaksi
vuotta. Sen tarkoituksena on syrjaytymisen ehkaisemammattikorkeakouluopinnois-
sa ja opiskelijoiden hyvinvoinnin lisdéaminen. Pkbje tavoitteena on luoda toiminta-
kaytannot, joilla tunnistetaan opiskelijan syrjayigriskit ja pystytddn puuttumaan var-
hain opiskelijoiden ongelmiin. Kaytannon tavoitte@m, etta opinnaytteeni tuloksia
tultaisiin hyodyntamaan CDS -projektin yhteydeg3a. Care to Dare to Share 2010.)

5.2 Tutkimusongelmat

Tutkimuskysymykset liittyvat yhden ammattikorkeakou sosiaali- ja terveysalan
opiskelijoiden pelaamiskokemuksiin. Tutkimuksesgarpselvittamaan opiskelijoiden

pelaamisen yleisyytta ja heidan pelitottumuksiaan.

Naita tutkimusongelmia selvitin muun muassa sedltagdgysymyksilla: Mitd rahapele-

ja opiskelijat pelaavat? Kuinka paljon opiskelidtyttavat rahaa ja aikaa pelaamiseen?
Miksi opiskelijat pelaavat rahapeleja? Aiheutuuleda@amisesta opiskelijoille haittoja ja
hairitseeko pelaaminen arjessa toimimista? Onkekatijoilla uhkaa ongelmapelaami-
seen? Liséksi tutkimuksen tarkoituksena on sedit@nko opiskelijoiden laheisilla

ollut peliongelmia kuluneen vuoden aikana? (Kstelii.)
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5.3 Kvantitatiivinen tutkimus

Tutkimuksen tekemiseen kuuluu tiede, tieto ja gdigen. Sen tekoon vaikuttaa talou-
delliset linjaukset ja silla voidaan vaikuttaa sadiseen ja kulttuuriseen kestavyyteen.
Tutkimusta jostakin aiheesta voidaan tehda epakwotorjauksien vuoksi tai ongelma-
kohtien loytamiseksi. Sitd voidaan kayttdd muun ssagpalvelun tai tuotteen kehitta-
miseksi. Tutkimuksen teolla voidaan vaikuttaa pidieen paatoksentekoon ja par-
haimmillaan sitd kautta lainsdadantdoon. (Raentd30@pinnaytteen tarkoitus on har-
jaannuttaa tieteelliseen ajatteluun ja perehdydigigkelijaa johonkin alan erityiskysy-
mykseen. Opinnaytetdissa kaytannon laheisyys jaak&yon sovellettavuus painottuu
enemman kuin tieteellisyys. Kohdeilmi6ta pyritddrvkamaan, selittamaan ja ymmar-
tamaan ja kun opiskelija on loytanyt ilmioon lign tietoaukon, han voi asettaa sen
tayttamisen tavoitteekseen. (Heikkila 2001, 24) 26.

Kvantitatiivisen tutkimuksen avulla selvitetdan dmk&ariin perustuvilla kysymyksilla

iImion laajuutta tai tutkittavassa ilmidssa tapatgita muutoksia. Aineiston keruussa
kaytetaan yleensa tutkimuslomakkeita, joissa omirt vastausvaihtoehtoja. (Heikkila
2001, 16.) Kvantitatiiviseen tutkimusotteeseen kuupyrkimys hankkia kattavaa, ver-
tailukelpoista tietoa suurista joukoista, tallémuglutaan tinkimaan tutkittavan ilmion
monimuotoisuudesta ja kaikkia erityispiirteitd edida ottaa huomioon. Sisall6lliseen
kattavuuteen on vaikeaa paastd, mutta pelkistedgot ovat yleistettdvissa suureen
joukkoon. (Alkula, Ponttinen & Ylostalo 1995, 4@pinnaytetydni on kvantitatiivinen

eli maarallinen tutkimus.

Paadyin kvantitatiiviseen tutkimukseen, koska kssssa ammattikorkeakoulussa ei ole
aikaisemmin tehty aiheeseen liittyvaa tutkimustaadullisen tutkimuksen tekeminen
olisi mielestani vaatinut jonkinlaista taustatutkista peliongelmasta karsivien opiskeli-
joiden loytamiseksi, koska ei ollut tietoa, kuingaljon opiskelijoiden keskuudessa on
peliongelmia. Minua kiinnosti tehda tallainen katteova tutkimus, koska se voi paran-
taa mahdollisuuksia myo6s laadullisen tutkimuksepajkotutkimuksien tekemiseen sa-

masta aiheesta.
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5.4 Kyselytutkimus

Kvantitatiivisessa tutkimuksessa tarvittavat tiedotdaan hankkia erilaisista muiden
keraamista rekistereista tai ne voidaan kerata litse kerattavissa aineistoissa on paa-
tettavd mika on kohderyhma ja mika tiedonkeruunedmei soveltuu tahan parhaiten.
Kullakin tiedonkeruumenetelmalla on omat hyvéat jemot puolensa. Valintaan vaikut-
tavia asioita ovat tutkittavan asian luonne, tutkesen tavoite, aikataulu ja budjetti.
(Heikkila 2001, 18-19.)

Kyselylomakkeessani oli 23 pelaamiseen liittyva&ygysta. Kysymykset koskivat
opiskelijoiden pelaamista viimeisen kuukauden t@imlen kuukauden ajalta. Kysymyk-
set 1-11 koskivat opiskelijoiden rahapelaamistasykyykset 12—22 koskivat rahape-
laamisen lisaksi kaikkea muuta pelaamista, jokahap internetissa, tietokoneella tai
pelikonsoleilla. Kysymys 23 koski opiskelijoidenhlgiirissa tapahtuvaa ongelmape-

laamista viimeisen vuoden aikana. (Ks. Liite 1.)

Kyselytutkimuksen tekeminen sopi mielestani kaikitisin hyvin aiheeseeni ja tutki-
musongelmien selvittamiseen. Halusin tehda kyselgkkeen, koska mielestani se
toimii hyvana tiedonkeruumenetelmana, kun vastauRgrittin saamaan suurelta jou-
kolta ja nopeassa aikataulussa. Kyselytutkimukseasaena ongelmana on kuitenkin
valilla vastaajien vahaisyys. Taman ongelman saelestani hyvin ratkaistua jakamalla

lomakkeet oppilaille henkil6kohtaisesti.

Heikkilan (2001) mukaan hyvassa kyselomakkeessgnkykset ovat hyvin aseteltuja ja
testi on selkea ja houkuttelevan nékdinen. On &itketta kysymykset etenevat loogi-
sesti ja kysytaan kerralla vain yhta asiaa. Santesta koskevat kysymykset on ryhmi-
telty kokonaisuuksiksi ja niilla on selkeat otsiknbmake ei saisi olla liian pitka ja kai-
killa kysymyksilla tulee olla jokin merkitys. Vastlset tulisi olla helposti kasiteltavis-
sa. (Heikkila 2001, 49.)

Pidin tarkeana sita, ettd lomake pysyi yksinkeetagsja ettd se mahtui yhdelle arkille.
Muokkasin kysymykset sellaiseen muotoon, etta aastaen oli myds mahdollisimman

nopeaa ja kaikki jaksoivat tehda kyselyn loppuuin &ysymykset olivat monivalinta-
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kysymyksia ja lisdksi oli kaksi avointa kysymys&uljettujen kysymysten haittapuoliin
kuuluu se, etta vastaukset saatetaan antaa hankitisetai jokin vaihtoehto saattaa vas-
taajan mielesta puuttua (Heikkila 2001, 51). Olysddytilanteessa lasna ja minulta ol
mahdollista kysya kyselyyni liittyvista asioistan@aikeaa arvioida onko joku antanut
vastauksia harkitsematta, mutta kukaan ei ainakgsglyn aikana ilmoittanut, etta hei-

dan mielestaan jokin vaihtoehto olisi vastausmdrsinlksista puuttunut.

5.5 Kyselyn toteuttaminen

Suunnittelin kyselylomakkeen toukokuun 2010 aikahateutin kyselyn erdén etela-
suomalaisen kaupungin ammattikorkeakoulussa 25-2Z8.6 vélisena aikana koulun

opiskelijoille. Kysely toteutettiin opiskeluryhmalluokkatiloissa.

Pyysin etukateen opettajilta mahdollisuutta tulkeimaan kyseisené ajankohtana kyse-
lya heidan luentonsa aikana. Talla tavalla varmjstitd opiskelijat vastaavat kyselyyn
vain kerran siind opintokokonaisuudessa jota kayiéittelin tydni aiheen ja kyselylo-
makkeen opiskelijoille ja kerroin kyselyyn vastaaen vapaaehtoisuudesta. Jaoin lo-
makkeen aina kaikille luokassa olleille opiskelimi mutta ilmoitin, ettd halutessaan
voi palauttaa paperin tyhjana takaisin. Kyselyntaasiiseen opiskelijoilta kului aikaa
muutamasta minuutista kymmeneen minuuttiin. Joskagijoilla herasi kysymyksia

lomakkeesta tai aiheestani, niin heilla oli mahdalls kysya tarkennuksia minulta.

Lomakkeeni kysymykset toimivat alkukartoituksenajtta ongelmapelaamisen syvyy-
den maarittelemiseksi tutkimusta taytyisi jatkaagdanmaksi. Tassa kyselyssa en syven-
tynyt tarkemmin ongelmallisimpaan pelaamiseen,riggbuvuuteen, koska oletuksena
oli, etta peliriippuvaisten méaara olisi suhteeltiggeni. Riskialueella pelaavia oppilaita
oli odotettavasti enemman ja siksi koin uhkien édiiamisen tarkeana.
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5.6 Kyselyaineiston analyysi

Lomakkeen kysymykset pohjautuivat teokseen Pghuypus: Valikoima kartoitusin-
strumentteja kliiniseen ja tutkimuskayttoon. Tesgtelee kahdenlaisia testeja: seulon-
taan ja hoitoon. Nailla kysymyssarjoilla voidaawiaida henkildiden ongelmapelaamis-
ta ja peliriippuvuuden syvyytta pistejarjestelmamlia. (Gyllstrom 2005.) Pistejarjes-
telm&a olen opinnaytteessani hyodyntanyt yksilokdoksien arvioinnissa.

Teos sisalsi viisi eri paikoissa kehitettya seudant liittyvaa testia, mutta niiden sisal-
|6issa oli yhtenevaisyyksia. Olen valinnut omaasdtytutkimukseeni kysymyksia seu-
raavista seulontaan liittyvista testeistd: The Bollks Gambling Screen (SOGS),
NORC SDM Screen for Gambling Problems (NODS) ja Massachusetts Gambling
Screen (MAGS). Kaikissa kayttamissani testeisséekaiin samaa mittaria tulosten ana-
lysoinnissa, jonka mukaan jokaisesta kysymyksesidsaada 0-1 haittapistetta. Jos
haittapisteiden yhteislukumaara ylittda 5, niirokdet viittaavat peliriippuvuuteen. Osa
kysymyksista oli tarkoitettu kartoittamaan riippunta (arvo 1 haittapiste yhteispisteis-
sd) ja osa kartoitti uhkatekijoita peliongelmiemtgyniseen (arvo 0,5 haittapistetta yh-
teispisteissa). Lopuksi yhteispistemaara kertoakélainen pelikayttdytyminen kyse-
lyyn vastanneella henkilolla todennakoisesti orkyanka suuri riski hanella on peliriip-

puvuuden syntymiseen.

Valitsin testeistd sopivia monivalintakysymyksian sperusteella, mitka kysymykset
sopisivat parhaiten kohderyhmaélle eli opiskeligilEn kokenut tarpeelliseksi laittaa
kyselyyni sellaisia niin radikaaleja kysymyksiajhja voisi parhaimmillaankin tulla

vain yksi myontava vastaus yhdelta opiskelijalsirerkiksi kysymys: Oletko koskaan
jaényt kiinni rikollisista toimista rahapelien vuaR). Pyrin laittamaan lomakkeeseen
kuitenkin mahdollisimman monipuolisesti elamaaraijkeen liittyvia kysymyksia. Mo-

nivalintakysymysten runsaus perustui myos siihétd, tellokset olivat suhteellisen no-

peasti ja helposti analysoitavissa suorilla jakdlami

Pisteytys tapahtui yksildiden tuloksien arvioinaiseuraavasti. Kysymyksista 4, 5, 10,
12, 13, 14, 15, 17, 18, 19 ja 20 sai yhden hastapn, jos kysymykseen vastasi "kylla".

Nama kaikki kysymykset viittaavat jo jonkinlaisegskiin tai ongelmaan pelitottumuk-
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sissa. Kysymykset 6, 7, 8, ja 16 arvioitiin lievadn pisteytyksen mukaisesti, naita
kutsun uhkatekijoiksi, koska nadissa tapauksissdtiisesta vastauksesta voidaan puhua
korkeintaan vain uhkana pelitottumuksissa eli mitlaitta-arvo on 0—0.5 pistetta. Nama
kysymykset viittaavat pelaamiseen kertaluonteis@stoin vastauksesta ei voi paatella
onko henkilélla sama pelitapa joka kerta pelateBsan. kysymys 16: Oletko pelannut
niin myohaan, ettd tunsit seuraavana paivand dlexas/nyt? Tahan kysymykseen
myOnteinen vastaus ilmaisee vain uhkaa pelitottisissla, koska ei ole tietoa kuinka
usein nain on kaynyt. Jos henkilé on tuntenut dorésyneeksi useita kertoja, niin uh-
ka on suurempi, mutta myodnteinen vastaus voi Biligista myds vain yksittaista pe-
laamiskertaa. Taméan vuoksi esimerkkikysymysta 1@ogeipitdd samanlaisena pisteen
arvoisena riskitekijana kuin yhdesséatoista riskjég viittaavassa kysymyksessa. (Ks.

Liite 1, kyselylomake.)

Pisteytysjarjestelman liséksi arvioin tuloksia kahdavoimen kysymyksen perusteella,
jolloin aineistostakin tuli laajempi. Tietyissa kysyksissa, kuten pelaamiseen johtavis-
sa syissa, avoimiin kysymyksiin saa opiskelijoithekempia ja yksilollisempia vastauk-
sia, kun jos vastausvaihtoehdot olisi valmiiksi ettun Valmiiksi annetuilla vastaus-
vaihtoehtoilla voisi nain laajassa kysymyksessddstl jadda jokin vastausvaihtoehto
puuttumaan. Avoimien kysymysten analysoinnissaifk&ysallonanalyysia.

Sisalléonanalyysi perustuu tulkintaan ja paattelygssa edetaan empiirisesta aineistosta
kohti kasitteellisempaa nakemysta tutkittavastadsté. Tuloksissa kuvataan myos luo-
kittelujen pohjalta muodostetut kasitteet. (Tuomm.\2002, 115.) Luokittelin opinnayt-
teesséani opiskelijoiden vastaukset avoimessa kykgesga erilaisiin luokkiin niiden
samankaltaisuuksien mukaisesti. (Ks. Kuva 3, luau&dg.) Nain sain sanalliset vasta-

ukset muokattua erilaisten kasitteiden alaisiksi.



24

6 TULOKSET

6.1 Taustatiedot vastaajista

Tavoitteeni oli kevaan 2010 lopussa kerata sattauata kyselylomakkeen avulla. Ky-
selyyn osallistui yhteensa 96 sosionomi-, sairadajae, ja terveydenhoitajaopiskelijaa.
Vastauksista 94 oli vertailukelpoisia, koska kakesnkilod oli halunnut palauttaa tyhjan

paperin.

Vastaajat olivat hyvin eri vaiheissa opintojaanstamiseen osallistuvat ryhmaét valit-
tiin satunnaisesti, riippuen siitd, mitka opiskatjhmat olivat koululla valittuina paivi-

na. Kyselyyn vastanneet opiskelijat olivat ialtd&+-57-vuotiaita paiva- ja iltaopiskeli-
joita. Yli puolet opiskelijoista oli alle 30 -vueiita ja keskiluku eli mediaani koko jou-

kon i&sta oli 27 vuotta. (Ks. Liite 3 ikdjakaumigta

Opiskelijoista 88 oli naisia ja 6 miehid, ja vagista suurin osa, 68, opiskeli sosiaalialan
koulutusohjelmassa. Sairaanhoitajaksi opiskelelrid®ja terveydenhoitajaopiskelijoi-
ta oli 16. Ks. Kuva 1.

Sukupuoli I O Sosionomi

B Terveydenhoitaja

O sairaanhoitaja
O Nainen

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Kuva 1. Taustatiedot vastaajista
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6.2 Pelaamisen yleisyys ammattikorkeakoulussa

Tuloksista ilmeni, ettd 46,8 % (44/94) kyselyynaltistuneista ammattikorkeakoulun
opiskelijoista ei ollut vimeisen kolmen kuukaudaikana ollut minkaanlaista peliko-
kemusta raha-, netti-, tietokone-, ja konsolipefetaamisesta. He eivat olleet pelanneet
yhtdan rahapeleja kolmen kuukauden aikana ja heillayoskaan ollut yhtaan kylla-
vastausta pelaamiseen liittyvissa kohtien 12—-21yrkyksissa. Liséksi kaikki heista
vastasivat kysymykseen 22, ettad viimeisen kuukawkana he olivat pelanneet 0-2
tuntia viikossa. Téalla joukolla ei siis ole olluimkdanlaista ongelmaa pelaamisen kans-

sa viimeisen kolmen kuukauden aikana.

Opiskelijoista 51,1 % (48/94) ei ollut pelannut apkleja ollenkaan kolmen kuukauden
aikana. Rahasta pelaaminen nakyi liittyvan olerestispelikokemuksiin. Henkil6illa,
joilla oli jotain pelikokemuksia, oli todella useoilut myos kokemuksia rahapelien pe-
laamisesta. Kyselysta selvisi, ettéa pelaavistaketijsista vain 8 % (4/50) pelasi jotain
muita peleja, mutta ei ollut pelannut rahapelegla®vista henkildista rahapeleja pelan-
neita oli siis 92 % (46/50) henkildista. (Ks. Liite kysymys 1.)

Suosituimmat rahapelit ovat suomalaisten mukaaeollotto ja Jokeri. Naiden jalkeen
seuraavaksi suosituimmat ovat olleet automaatdriaiset raaputusarvat. Ulkomaille
suuntautuva nettipokerin pelaaminen on viela vdéammutta voimakkaassa kasvussa.
(Paaso 2008, 17.)

Kaikista suosituin rahapeli oli opiskelijoiden kesklessa Lotto tai Jokeri. Jompaakum-
paa tai kumpaakin naistd peleistd oli pelannut ®8,336/46) rahapeleja pelaavista
opiskelijoista. Seuraavaksi suosituin peli oli kamppeliautomaatti, johon 63,4 %
(29/46) oli laittanut rahaa. Myds Veikkauksen rampa kuului kolmen suosituimman
karkeen ja sita oli kokeillut 28,3 % (13/46) vagitta. Urheiluveikkausta ja Kenoa tai
Bingoa oli pelannut 8,7 % (4/46) opiskelijaa ja tauiahapelimuotoja oli pelannut vain

yksi tai kaksi opiskelijaa. (Ks. Kuva 2 ja Liite Rysymys 1.)
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@ Lotto tai Joken

H PeRautomaatti

[ Arpa

O Urhelluveikkaus

N Keno tai Bingo

0 Muu veikkaus

H Korttipel

[0 Mums peli rahasta

H Nettapeh

B Kasinon pelaustomaatti

Kuva 2. Opiskelijoiden pelaamat rahapelit

Pelaamista koskevassa kysymyksessa sai laittaa kaskkiin mahdollisiin pelivaih-
toehtoihin, joita henkil6 oli pelannut. Rahapel@élanneista suurin osa eli 56,5 %
(26/46) henkildista oli kuitenkin pelannut vain &hahapelia. Kahta pelia pelasi 28,3 %
(13/46) ja kolmea tai useampaa pelia oli pelanfy® 26 (7/46) vastaajista. Henkilo,
joka oli pelannut useimpia peleja kaikista kymmegagmelista, oli pelannut perati kah-
deksaa eri rahapelid kuluneen kolmen kuukaudemaik&s. Liite 1, kysymys 1.)

6.3 Pelaamiseen kaytetty raha ja aika

Suomalaiset kuluttavat rahapeleihin enemman rabamrkuiden EU-maiden kansalai-
set. Raha-automaattipeleja pelataan Suomessa havasit enemman kuin muissa EU-
maissa. (Paaso 2008, 17.) Rahasta pelaamiselleitenkaan ole keksitty riskikayton

rajoja, kuten esimerkiksi alkoholin annosmaariemdalla. Tasta syysta rahan kayton

seurauksia verrataankin yleensa henkilon taloussdh tilanteeseen.

Rahasta pelatessa useimmat vastaajat ilmoittivaelikgsani, ettd he olivat paivassa
pelanneet korkeintaan 1-5 euroa kerralla. TAméahtagihdon valitsi 70,0 % (32/46)
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vastaajaa. Heistad 81,25 % (26/32) vastasi, ettpadtinnut kuukaudenkin aikana vain
alle 5 euroa eli saman verran kuin yhden paivaarek Tama viittaisi siilhen, etta ndma
26 opiskelijaa pelasi rahapeleja vain kerran kudkasa, tai pari kertaa kuukaudessa
todella pienella rahasummalla niin, etta rahamé&iéuitenkaan ylittdnyt viitta euroa
kuukaudessa. Loput 18,75 % (6/32), 1-5 euroa karpalanneista, pelasivat kuukau-
dessa 6—24 euroa. TAma viittaa siihen, ettad heipatkuukaudessa useammankin ker-
ran 1-5 euron panostuksella. (Ks. Liite 1, kysyr2y8.)

Yhden paivan aikana 6—24 euroa kuluttaneita hemitdi 28,3 % (13/46). Heista 92,3
% (12/13) pelasi kuukaudessa korkeintaan 24 eiiosi.oli kayttanyt pelaamiseen 25—
49 euroa kuukaudessa, joten han on pelannut useakenan pienemmalla panostuk-
sella kuukauden aikana. (Ks. Liite 1, kysymys 2-3.)

Suomalaisen vaestokyselyssa selvisi, etta vahirkakisi kertaa kuussa pelaavat kaytta-
vat pelaamiseen keskiméarin 16,40 euroa viikoss@nkWa 2003 suomalaiset pelasivat
13,20 euroa viikossa. (Paaso 2008, 17.) Kyselywstanneiden ammattikorkeakoulu-
opiskelijoiden kayttamat rahasummat pelaamiseen tilgin keskiarvoon verrattuna
selkeasti matalammat, koska kaksikin kertaa kupstaavat opiskelijat kayttivat pe-
laamiseen alle 24 euroa kuussa kahta opiskelijaaulu ottamatta.

Kaytettavissa olevista tuloistaan suomalaiset blixeoden 2007 aikana kayttaneet 5,2
% kuin vuonna 2003 sama lukema oli 4,1 %. Jakawhapelien kokonaiskulutuksesta
kertoo, ettd suurin osa pelaajista kayttaa pelasnisahaa vain vahan ja pieni osa kayt-
téa rahaa erittain paljon. Arvio on, etta 5 % pjgdéaa pelaa noin puolet kaikesta pelatus-
ta rahasta. (Paaso 2008, 18.) Taméa nakyy kyseligkgissa niin, etta 46 rahapelaajasta
vain yksi opiskelija oli kayttanyt yhden péaivan anka 50-99 euroa pelaamiseen. Han
ilmoitti, ettd viimeisen kuukauden aikana pelaamisban oli kayttanyt 100-199 euroa.
Han on pelannut muihin oppilaisiin ndhden korkeatlankertasummilla, ja ndin ollen

hanen rahallinen panostus peleihin kuukaudessdlainamakin nelja kertaa suurempi

kuin muilla opiskelijoilla. Hanen rahapelikaytoksanon siis selkeasti muista opiskeli-

joiden vastauksista poikkeavaa. (Ks. Liite 1, kyggr—3.)

Suomalaiset pelasivat Veikkauksen peleja vuonn® R@6kimaarin 278 eurolla asukas-
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ta kohden. Vuonna 2007 pelaamiseen kaytetty suminmuomalaista kohden 264 eu-
roa. Suosituinta pelimuotoa, Lottoa, suomalaiséb$ivatkin keskimé&arin 89 eurolla

vuodessa. (Veikkaus 2010.) Raha-automaattiyhdistykelejd on paakaupunkiseudulla
pelattu vuoden 2010 alussa enemman kuin viime \valokelsinkildiset ovat vuoden

2010 alussa lisanneet pelikassaansa keskimaarsi éatoa henkea kohti. He pelasivat
tammi-kesakuussa keskimaarin 64 eurolla asukadtdeko Vantaalaisten pelaaminen
oli lisdantynyt kolmella eurolla, mutta Espoolaisgtat pelanneet samoilla euromaarilla

kuin edellisenakin vuonna. (Vartti 2010.)

Tutkimuksien mukaan suomalaisten pelaaminen od@nigéyt vuosien aikana (Raento
2010). Kyselyni mukaan kaikki opiskelijat ilmoitat, etta he eivat ole pelanneet vuo-
den aikana suuremmilla summilla kuin aikaisempamatena. Tama oli hyvin mielen-
kiintoinen tulos useammastakin syysta. Ensinnakiagminen voi aiheuttaa jonkinlais-
ta riippuvuutta, jolloin pelikerrat saattavat hedfidisaantyd huomaamatta. Toiseksi, jos
aloittaa pienilla summilla, niin on erittdin mabhlilstia, etta jossain vaiheessa samaa pe-
laamiseen liittyvaa jannitysta ei endd saa pierslignmilla, jolloin jannitysta saattaa
alkaa hakemaan suuremmilla summilla pelaamiseséaksi yhteiskunnan kehno talou-
dellinen tilanne saattaa herattaa ihmisisséa t@v@kirikastumisesta. Tama on huomat-
tavissa esimerkiksi suurien Loton jattipottien gynisisséa lama-aikaan, vaikka ihmisilla

olisi taloudellisia vaikeuksia.

On kuitenkin my6s asioita, jotka tukevat sitd, gttfaaminen ei ole lisdantynyt opiske-
lijoiden keskuudessa. Opiskelijoilla on yleensd ardman rahaa kaytossa kuin koko-
paivaisesti tydssa kayvilla. Opintotuki ja lainaiwad muodostaa kaikki opiskelijan tu-
lot. TAamé&n vuoksi he saattavat olla suunnitelmattipia rahan kaytén suhteen, koska
elavét opiskelujensa ajan suhteellisen vahavagrisitonella opiskelijalla tulot riittavat
vuokraan, ruokaan ja elamiseen, mutta ei juuri nk&an ylimaaraiseen. Jos heilla on
kaytettavissa sama maara rahaa kuin aikaisempartanay niin ylimaaraista kayttova-
raa ei kerry, ellei jata kayttamatta rahaa jostdkisesta tarkoituksesta. Tydssakayvilla
opiskelijoilla on kylla kaytettdvissa enemman raghasutta opiskelu ja tyoé vie paljon
aikaa. Rahapelaamisongelmat ovat yleisempié tydtegrelakelaisilla ja ihmisilla, joil-

la on paljon ylimaaraista vapaa-aikaa paivisin.
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Pelikertojen lisaantymista voi olla vaikeaa its@mata etenkin, jos sitd pyydetaan ver-
taamaan vuoden takaiseen tilanteeseen. Rahan mnwotokset voivat myos vaikeuttaa
pelaamiseen kaytetyn rahan arviointia. Henkildiglenolla vaikeaa myontaa pelaami-
sensa lisdantyminen, jolloin tarkemman tulokseragmisen lisaantymisesta saisi, jos
tutkimuksen uusisi tietyin valiajoin. Jos pelaameis&aytetyt summat olisivat suurentu-
neet edellisesta tutkimuskerrasta, voitaisiin akstietta pelaaminen on lisaantynyt vuo-

den aikana.

Ongelmallisessa pelaamisessa pelaaja uppoutun péhipaljon, ettei kiinnita huomio-
ta ollenkaan muihin pelin ulkopuolisiin asioihine Soi huomaamatta viedd myos
enemman aikaa ja rahaa. Tallaisessa pelaamisdssenpeen vie pahimmillaan kaiken
vapaa-ajan. Myos laheisimmat ihmiset ovat voirfegimauttaa pelaamisesta aiheutu-
neista haitoista. Pelaaminen voi vaikuttaa sillmiypos pelin ulkopuolisen eldaman kul-
kuun kuten tyohon. (Kinnunen 2010, 30-31.)

Pelaamiseen kaytetysta ajasta ei ole mitdan suorgianaarad, jota voisi verrata koh-
tuulliseen pelaamiseen. Ajan kayttoa tulisi ver@begskelijan omaan yksilolliseen tilan-
teeseen ja siihen, kuinka paljon pelaaminen suldesti vie kaytettavissa olevasta va-
paa-ajasta. Opiskelijoista 10 % (5/50) ilmoittidedli pelannut usein kauemmin kuin oli
aikonut (Ks. Liite 1, kysymys 12). Tallaisen asi@dostaminen on mielestani hyva
asia, etenkin jos tdméa tapahtuu usein. Pelaamiggeoutuminen voi aiheuttaa sen, etta
ajantaju unohtuu. Tdma ei yksin ole vakava riskagmisongelmille, mutta voi aiheut-

taa lievid ongelmia, kuten vasymysta seuraavanaipai

Suurin osa opiskelijoista oli vimeisen kuukaudétaaa kayttanyt pelaamiseen mieles-
tani yllattavan vahan aikaa eli 0-2 tuntia viilkasBaman vastauksen ilmoitti jopa 90 %
(45/50) vastaajista. (Liite 1, kysymys 3.) Tallaangelaaminen ei ajallisesti haittaa tai
vie paljon tilaa muulta elamélta tai opiskelultaoiget ovat sellaisia pelaajia, etta he
voivat hetkellisesti uppoutua peliin, mutta pitavétolen, ettd pelaaminen ei vaikuta
muihin elaman asioihin. Peli tarjoaa mahdollisuudenhtaa arkiset asiat, mutta koska
pelaaminen voi tuntua miellyttAvammalta kuin ardaed, niin se voi silti joskus vieda

kauemmin aikaa kuin mita henkil6 on suunnitellginfunen 2010, 31.)
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Pelaamiseen viikossa keskimaarin 3-5 tuntia mepb:la (3/50) vastaajista. Heista
kaikki ilmoitti, etta olivat pelanneet usein kauemriuin olivat aikoneet. Liséksi kaksi

heista kolmesta oli kokenut syyllisyyttd pelaamisd@ytetysta ajasta. Yksi henkil
vastasi pelaamisen ajaksi 6—8 tuntia viikossa. éldwuitenkaan ollut itse tuntenut syyl-
lisyytta pelaamiseen kaytetysta ajasta ja hanahnmmut vain sen verran kuin oli ollut
tarkoitus. (Liite 1, kysymys 22.) Koska kyseess&alkenlainen pelaaminen, eika pel-
kastaan rahapelaaminen, niin nama vaihtoehdot wantkohtuulliselta pelaamiselta
ajallisesti. Tallainen pelaaminen on mahdollistpaaaikaa ja viikonloppua hy6édynta-
en, vaikka tekisi jonkun verran toitdkin opiskelujehella. Kohtuullinen pelaaminen

ajallisesti voi kuitenkin merkita pelaajille eriiaga. Pelaajat, jotka olivat tunteneet
syyllisyyttd pelaamiseen kaytetysta ajasta sadttajedella, ettd he kayttavat pelaami-

seen suhteellisen paljon aikaa omasta vapaa-ajastaa

Seuraavaksi antamiani vaihtoehtoja 9-11 tuntid 2ai14 tuntia, ei kyselyssa valinnut
kukaan opiskelijoista, mutta daripdén viimeiserht@@hdon, yli 15 tuntia viikossa, va-
litsi 2 % (1/50) opiskelijoista. (Liite 1, kysymy®.) Tama opiskelija oli usein pelannut
kauemmin kuin oli aikonut ja han oli tuntenut mgyyllisyytta pelaamisesta. Kokopéi-
vaiselta opiskelijalta tallainen pelaaminen vikegisa suhteellisen paljon aikaa, mutta
riippuen kuinka hyvin ajan kaytté on suunniteltutéena takaa mielesténi sita, etta ajal-
lisesti pelaaminen valttamatta haittaisi opiskaligamaa tai opiskelua. Se voi kuitenkin
olla mahdollista siita syysta, etta opiskelija ogyad® vastannut, ettd joku laheinen on
huomauttanut hanelle jostakin pelaamisesta aihagta\haitasta.

6.4 Opiskelijoiden pelaamiseen johtavat syyt

Selkeasti yleisin syy opiskelijoiden keskuudesskagmiselle oli pikavoiton toivo ja
akkirikastuminen. Monet vastasivat, etta voitoruhali suuri etenkin silloin, kun jaossa
oli iso paapotti. Useat opiskelijat sanoivat halsa tulla miljonaéareiksi ja rahalle oli

suunniteltu jo kayttétarkoituskin esim. oman asunasto.

Oli mielestani yllattavaa kuinka moni opiskelijalg® "Tullakseen miljonaariksi”. Ta-
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han on voinut mielesténi vaikuttaa muun muassdtyeahrjojen kasvanut suosio. Tele-
visio-ohjelmat tavoittelet tavallisia peruspalkkaasaitsevia ihmisia erilaisiin tieto-
visoihin ja ohjelmiin houkutuksena suuri summa eahHamisten on helppo néhda tele-
visiosta, etta tavallinen ihminenkin voi akkindiseskastua ja sen vuoksi heilla elaa
itsellaan myos paljon toivoa oman pikavoittonsatseh. Televisio-ohjelmat ja mainok-
set hamartavat kuitenkin totuutta ja todennakoisigkMedia antaa lottovoittajahaastat-
teluilla sellaista kuvaa, etta jokainen suomalainen hyvalla tuurilla akkirikastua ja

muuttaa elamansa taysin yhdella lottorivilla.

Avoimista vastauksista oli huomattavissa opiskelgn pelaamisen satunnaisuus. Ky-
selysséa 78,3 % (36/46) ilmoitti, ettd pelaamindrsatunnaista ja he pelasivat silloin jos
sattui tilaisuus (Ks. Liite 1, kysymys 9.) Tallamélaisuus kaytetdan hyvaksi, jos kau-
pasta sattuu jaamaan ylimaaraisia kolikoita taskaujos puoliso haluaa pelata kauppa-
reissulla, niin vastaajat olivat menneet itsekinkaan pelaamaan. Osa opiskelijoista
ilmoitti pelaavansa hetken mielijohteesta, esimesikniin, ettd kaupan kassalla tekeekin
yhtakkid mieli ostaa arpa. Huvin vuoksi pelaamioérusean pelaajan syy ja ajanviete

oli my6s suosittu vastauksessa. (Ks. Kuva 3 pels@@ni johtavista syista.)
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Kuva 3. Pelaamiseen johtavat syyt

Vastaajista 21,7 % (10/46) ilmoitti, ettd pelaamired ollut satunnaista. (Ks. Liite 1,
kysymys 9.) Tallaiseen pelaamiseen yleensa liitiyun muassa urheiluveikkaus, jol-
loin urheilun seuraaminen tulee kiinnostavammalRsiaamista harrastettiin myds jan-

nityksen hakemiseksi.

6.5 Pelaamisesta aiheutuneet ongelmat

Kaikki kyselyyn vastanneet vastasivat, ettd pelaamiei ollut heille aiheuttanut talou-

dellisia, sosiaalisia eika psyykkisia vaikeuksi@mig oli mielestani erittain yllattava

tulos, koska pelaamisen haittoihin arkipaivasstiaavat kysymykset antoivat toisenlai-
sia viitteitéa. Niiden mukaan useat henkilot ovattéineet jotain pelaamisesta johtuvia
haittoja esim. vasymysta.

Kysymys aiheutuneesta haitasta onkin saatettu kpkdian vakavaluonteisemmaksi
kuin olin sen ajatellut tarkoittavan. Vastaajat&tiole ehka uskaltaneet vastata kyll&, jos
he ovat kokeneet pelaamisesta johtuneet haitat paimiksi omassa elaméssaan. On

my06s mahdollista, etta he ovat tiedostaneet pelamhaitat vasta myéhemmassa vai-

A. Pikavoiton toivossa/ Tullakseen miljonaariksi

G. Urheilun seuraamisen kiinnostuksen lisaamiseks
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heessa kyselya, kun kysymykset ovat tulleet tarkesirja kaytannoéllisemmiksi.

Vastaajat eivat ole kokeneet, ettd pelaaminen wigiuttanut heidan sosiaalisiin suhtei-
siinsa. Kukaan ei myodskaan ole kieltaytynyt tapasimdéaheista ihmista siita syysta,
ettd olisi voinut jadda kotiinkin yksin pelaamadks. Liite 1, kysymys 18.) Kyselyni
mukaan 37 % (17/46) opiskelijoista pelasi rahapelsgeimmiten yksin. Seurassa raha-
peleja ilmoitti pelaavansa 63 % (29/46) opiskedifai (Ks. Liite 1, kysymys 8.) Seuras-
sa pelaamisessa on yleensd vahemman riskeja, ketkamisen, rahan ja ajan hallin-
taan vaikuttavat muut pelikumppanit. Sosiaalistihtgisiin voi vaikuttaa ongelmallises-
ta pelaamisesta johtuvat haitat. Yksi opiskelijabmt$a valehdelleensa laheisellensa
jostakin pelaamiseen liittyvasta asiasta. Joku liét@&heinen on myoés huomauttanut
jostakin pelaamisen aiheutuvasta haitasta. Tallais&t voivat helposti aiheuttaa on-

gelmia tai riitoja pelaajan ihnmissuhteissa. (Kstelil, kysymykset 13 ja 17.)

Psyykkiset ongelmat saattavat lisdta pelaamistakitesaattaa paeta ongelmiaan tai
yrittda parantaa ahdistuneisuuden, syyllisyydersemauksen tai avuttomuuden tunteita
pelaamalla. Henkilo saattaa yrittda vahentaa pmttaa pelaamisen, mutta lopettaminen
voi aiheuttaa levottomuutta ja artyneisyytta. Re@miin liittyy usein mielenterveys-
ongelmia ja masennuksen lisaksi keskimaaraistanus@a ongelmapelaajilla esiintyy

my0s paihdeongelmia. (Pajula 2007a, 8, 13.)

Opiskelijoista 8 % (4/50) oli pelannut vahentadksahkdistuksen tai masennuksen tun-
netta. (Ks. Liite 1, kysymys 15.) Pelaaminen voibspiheuttaa téllaisia tunteita, jolloin
se voi olla myds seuraus pelaamisesta. Mielestakuienkin yllattavaa, ettd neljakin
opiskelijaa vastasi kysymykseen myoéntavasti. Mikilletoista olisi ollut selvittda viela
tarkemmin onko ahdistukseen pelaaminen ollut esiik&rvain stressin poistoa tai etta
kuinka usein henkil6t olivat tasta syysta pelanngastauksen merkitys on mielestani
aika suuri, silla tama on yksi tarkeita riskitekigoongelmapelaamisen kartoittamisessa.

Taloudellisista tunnuspiirteistd helpoimmin huoragitsa on omaisuuden katoaminen
ja selittamaton rahankayttd. Rahankayttd saatt&gdnasimerkiksi suurina summina,
joita on nostettu tililta lyhyella aikavalilla. Rah merkitys saattaa myds olla korostu-

nutta peliongelmaisen henkilon elamassa, muttashattaa valtella silti aiheeseen liit-
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tyvasta puhumisesta. (Pajula 2007a, 13.) Kyselyillawastaajien rahankayton selvit-
taminen naihin asioihin liittyen olisi ollut haastiésta. Taloudellisten ongelmien selvit-
taminen kyselyssani jai siksi vahaisemmalle huolmiolama olisi vaatinut myds tar-

kempia taustoihin liittyvia kysymyksia esimerkik&toja vastaajien tuloista.

Kukaan pelanneista ei kuitenkaan ollut lainannblaeaomaa pelaamistaan varten vii-
meisen kolmen kuukauden aikana. Rahan lainailudétdetai muualta on tyypillisim-

pid tunnusmerkkeja ongelmapelaamisessa (Pajulaa20aJ.

Opiskelijoista 8,7 % (4/46) ilmoitti, ettd he oyatkaneet pelaamista, jotta voittaisivat
havidmansa summan takaisin ja seitseman opiskélfjgii pelaamiseen enemman ra-
haa kuin oli alun perin suunnitellut. (Ks. Liite Rysymykset 6 ja 7.) Tallainen kaytos
viittaa mielestani siihen, ettd pelaamista on ollilla vaikeaa lopettaa. Vastaajat ovat
voineet ajatella, ettd haviamisen jalkeen on vatintatava kohta voitto. On myds

mahdollista, etta haviamisestd syntyvat tunteeterkiartyneisyys, ovat vaikuttaneet
siihen, ettd pelaaja pelaa herkemmin lisda rahaideklgmatta niin tarkasti enaa rahan

oikeaa arvoa.

Arkeen liittyvissa kysymyksissa selvisi, etta 10(8450) opiskelijoista on pelannut niin
myOh&an, etta on sen vuoksi seuraavana paivartavallynyt. Syyllisyytta pelaamiseen
kaytetysta ajasta tai rahasta on kokenut 16 % J8Mka kymmenes on myos ilmoitta-
nut, ettd pelaaminen on haitannut opiskelua taiatytMuita pelaamisesta aiheutuvia
haittoja sai pohtia myds yhdessa avoimessa kysyesgis jossa silmien sarky mainit-
tiin omasta pelaamisesta koituvaksi haitaksi. (Kige 1, kysymykset 16, 14, 20 ja 21.)
Nama kaikki arkielamaan liittyvat kysymykset palfasat mielesténi, ettd haitat ovat
osalla olleet taloudellisia, fyysisia tai psyykiismutta vastaajat eivat ole silti myonta-
neet pelaamisen aiheuttavan haittoja elamassaan.

Pelaamisesta johtuvia haittoja ja peliongelmaaoliai vaikeaa myontaa suoraan. Mo-
nesti peliongelman diagnosointi onkin vaikeaa, kos&nkilo ei valttamatta itsekaan ole
tiedostanut pelaamiseen kaytettyd aikaa tai rahaantita pelaamisesta aiheutuneita
haittoja. Naissa tapauksissa erilaiset arkielamgi#yvat kysymykset toimivatkin pal-

jastavampina haittoja maaritellessa.
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6.5.1 Riskitekijat yksildiden pelitottumuksissa

Kyselyssani ilmeni, etta yllattdvan usealla opigabd oli erilaisia riskitekijoita pelaa-
mistottumuksissaan. Opiskelijoiden riskitekijéid@nuhkien kartoittamista varten olen
kayttanyt pelirippuvuus kartoitusinstrumenttieny(IStrom ym. 2005.) esimerkkikysy-
myksia ja niihin liittyvaa pistejarjestelmaa, jonkaytosta tarkemmat tiedot luvussa 5.6
Kyselyaineiston analyysi. Kyselyssani on 11 kysytaygtka osoittavat todennékdisen
peliriippuvuuden siind tapauksessa, etta vastaajg@aanut kysymyksista yhteensa 5
pistetta tai enemman. Jos pisteitd on 4, on kyadesennakaoisesti lieva peliongelma ja
jos pisteitd on 1-3 voi kyseessa olla riski pelaamgelmien syntymiseen. Opiskelijoi-
ta, joilla oli ainakin yksi riskitekija, oli 9,6 %9/94). Mita enemman riskitekijoita on,

sitd suuremmat riskit pelikayttaytymisessa voi.olla

Riskitekijoitd oli yhdeksalla opiskelijalla. Tuloissa nékyy, etta yhden riskitekijapis-
teen on saanut kaksi opiskelijaa yhdeksasta risteipien saajasta. Toinen heista on
lisdksi saanut kolme uhkatekijdd lievemmistd kysksmgtd. Han on myoés pelannut
kolmen kuukauden aikana kahdeksaa eri rahapelidy&audessa kayttanyt 100—-199
euroa pelaamiseen. Pisteytyksen mukaan molemnmmliksi piste riskitekijoista, mutta
sen lisdksi kolmen uhkatekijdn saaminen ja jalkinserd pelitottumukset eroavat jo

rahallisestikin muiden opiskelijoiden vastaukssttkeasti.

Kolmella opiskelijalla oli kaksi riskitekijapistett Heilla oli liséaksi uhkatekijoita 0-2.
Kahdella opiskelijalla oli kolme riskitekijapistéattHeidan vastauksissaan ei lisdksi ollut
yhtaan lievempia uhkatekijoitd. Naméa 2-3 pistettzineet opiskelijat kuuluvat riskialu-
eelle ja heidan pelaamisensa saattaa aiheuttaa hiaittoja, tai pelaamisen lisdantyessa,

via ongelmia.

Yksi opiskelija sai tuloksistaan nelja riskipiséetmika viittaisi kartoitusinstrumenttien
mukaan lievaan peliongelmaan. Héanella oli lisakssi yuhkaan liittyva piste. Han ei
kuitenkaan pelannut rahapeleista muita peleja laitoa tai jokeria ja pelaamiseen kay-
tetyt rahasummat olivat yleisella tasolla muihinséplijoihin verrattuna. Hanen pelaa-

misensa oli kuitenkin haitannut opiskelua tai tyjatdan oli karsinyt fyysisista haitois-
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ta, kuten vasymys ja silmien sarky. Hanen pelaamsenayttaisi aiheuttavan jo nyt

jonkinlaisia ongelmia joihin voisi olla hyva puudtu

Kuusi haittapistetta eli todenndkoiseen peliriipputeen viittaava pistemaara oli yhdel-
|& opiskelijalla. Han ei ollut pelannut ollenkaaahapeleja, mutta ajallisesti han kaytti
pelaamiseen yli 15 tuntia viikossa. Hanen pelaastasa oli aiheutunut haittoja ainakin
opiskeluiden tai téiden suhteen, fyysisen jaksamisanssa ja sosiaalisissa suhteissa.
H&an ilmoitti, ettd on valehdellut jollekin laheikelpelaamiseen liittyvasta asiasta ja ta-
ma osoittaa sen, ettd pelaaminen on saattanutt@hetitaa sosiaalisissa suhteissa jo
aikaisemminkin. Hanelle laheinen henkil6 on mydsrhauttanut pelaamisesta aiheutu-
vasta haitasta, joten pelaamisen haitat voivatin#onbadallaan olla jo kohtalaisen vaka-

via.

6.6 Pelaaminen opiskelijoiden lahipiirissa

Opiskelijoista 32/94 ilmoitti tuntevansa heille &ben henkilon, jolla on ollut pelion-
gelma kuluneen vuoden aikana. Tama tarkoittaa, 3tté&o opiskelijoista oli kokenut,
ettd henkildlla heidan lahipiirissaan oli ollut jelgelma. Heista 55,9 % (19/34) ilmoitti
peliongelmaisen henkilén olevan lahipiiria tai saka 44,1 % (15/34) ilmoitti, etta ky-
seinen henkild oli heidan tuttavansa. Jos henkilki kettd kenellakaan tuttavapiirissa
mainituista henkil6ista ei ollut peliongelmaa, h@ystyi valitsemaan myds sellaisen
vaihtoehdon. TAmén vaihtoehdon valitsi 66 % kadklstselyyn vastanneista. (Ks. liite

1, kysymys 23.)

Lahipiiriin kuulunut peliongelmainen henkilo oli @isnmiten joku sisaruksista tai ysta-
va. Vain 8,8 % (3/34) kohdalla se oli jompikumpnbh@mmista, avio- tai avopuoliso tai
poika- tai tyttoystava. Peliongelmainen oli 17,6634) mukaan joku muu sukulainen.
Vastaajista 5,9 % (2/34) ilmoitti tuntevansa kgbsiiongelmaista henkilda lahi- ja tut-

tavapiirissaan. (Ks. liite 1, kysymys 23.)

Pajulan (2007) mukaan eri tutkimukset viittaavata e/ksi ongelmapelaaja vaikuttaa

negatiivisesti 5-10 muuhun ihmiseen. Keskimaartdisegyelmapelaaminen vaikuttaa
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seitsemaan laheiseen tai henkildon. Vaestotutkienuksukaan peliongelmaisia on ar-
violta 1,5 % joten talldin voidaan laskea, etta i@aesa on noin 294 000 henkild4, joille
aiheutuu akuuttiin ongelmapelaamiseen haittojakétad luvut eivat anna tarkkaa ku-
vaa haitoista karsivien laadusta tai maarast&@ saikutukset eivat valttamatta poistu

heti kun ongelmallinen pelaaminen loppuu. (Paj@é7a, 13.)

Vuoden 2007 vaestokyselyssa 13 prosenttia kettai jalakin heille tarkealla ystavalla
oli peliongelma. Muilla laheisilla peliongelmia diuomattavasti vahemman. Kahdella
prosentilla vastaajista oli sisar, jolla oli pelgaima. Yhdella prosentilla laheisen omalla
puolisolla, vanhemmilla, isovanhemmilla tai omdHk@sella oli peliongelma. Tulokset
ovat kuitenkin vain suuntaa antavia, koska kyseeasdllut vastaajan oma arvio toisen
tilanteesta. (Pajula 2007a, 15.)

Opiskelijat tunsivat keskiméaaraisesti hieman vahé&mrpeliongelmaisia ihmisia kuin
vaestotutkimuksessa. Opiskelijoiden keskuudess@ %3(13/94) vastaajista tunsi on-
gelmapelaajan perheestaan tai ystavista eli lasgi (Ks. lite 1, kysymys 23.) Taméa
tarkoittaa sitd, etté ystavapiirissa opiskelijoila huomattavasti vahemman peliongel-
maisia, kuin vaestétutkimuksen mukaan, mutta sgarsiopiskelijoiden kohdalla per-
heenjasenten osuus peliongelmaisena oli suurempipbsenttiosuuksia vertailee kes-
kendan, niin kyseisen ammattikorkeakoulun opiskelipnsivat peliongelmaisia per-
heenjasenia enemman kuin vaestotutkimuksen mukdaomioon taytyy kuitenkin
ottaa se, etta opiskelijoihin liittyva kyselyni k#sli alle sata opiskelijaa, joten suurem-
malla opiskelijajoukolla kasitellessa tuloksien g@ottiosuudet saattaisivat tasaantua

enemman vaestotutkimuksen tuloksien kaltaisiksi.

Ongelmapelaajalla on vaikutusta lahipiiriin, jolotdma todennakoisesti vaikuttaa jo-
tenkin liki 14 prosentin opiskelijan elamaan. Omgapelaamiseen liittyy keskeisena
asiana salailu ja valehtelu. Vaikea-asteisista lomgea karsivien laheiset joutuvat
yleensa kestdamaan ongelmapelaajan vakavampiakjkegtoisempia haittoja. (Pajula
2007a, 13, 16)
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6.7 Yhteenveto kyselyn tuloksista

Tuloksien mukaan alle puolet eli 46,8 % (44/94)dtygni osallistuneista ammattikor-
keakoulun sosiaali- ja terveysalan oppilaista kitalimeisen kolmen kuukauden aika-
na ollut minkaanlaista pelikokemusta raha-, netittpkone-, ja konsolipelien pelaami-
sesta. (Ks. Liite 1, kysymykset 1-22.) Henkil6ilgooli jotain pelikokemuksia, oli to-
della usein ollut myds kokemuksia rahapelien pelasaesta. Opiskelijoista vain 8 %
(4/50) ilmoitti, ettd ei ollut pelannut rahapelefautta oli pelannut jotain muita peleja.
Yleisimmat syyt opiskelijoiden rahapelaamiselle mkavoiton toivo, ékkirikastuminen
ja "miljonaéariksi" tuleminen. Monet vastasivat palansa erityisesti silloin, kun jaossa

oli iso paapotti. Suurimmalle osalle pelaaminersatunnaista. (Ks. Liite 2.)

Ajallisesti ja rahallisesti opiskelijoiden pelaamoli yleisesti ottaen vahaista. Vasta-
usvaihtoehdot valittiin yleensa aina jommastakuntenagripaasta. Vain pieni prosentti
pelaajista kaytti pelaamiseen selkeédsti enemmaéaagik rahaa kuin muut opiskelijat.
Syyllisyytta pelaamiseen kaytetysta ajasta taisthali kuitenkin kokenut 16 % (8/50)
vastaajista. Joka kymmenes opiskelija myos ilmatté pelaaminen oli haitannut opis-
kelua tai tyota jollakin tavalla. Yksi tai useangalkea riskitekija pelitottumuksissa oli
9,6 %:lla vastaajista. Heista kahdella pelikayttéyhen viittasi ongelma pelaamiseen
tai lievaan pelirippuvuuteen, joka saattaa aiteauthaittoja sosiaalisissa suhteissa, ta-

loudellisissa asioissa tai fyysisessa ja psyykk&dg/vinvoinnissa. (Ks. Liite 2.)

Opiskelijoista 34 % koki, etta heidan lahipiirissadli ollut kuluneen vuoden aikana
henkild, jolla oli peliongelma. Heista 55,9 % (1€)3Imoitti peliongelmaisen henkilén
olevan heidan sukuunsa tai l&hipiiriinsa kuuluvakié. Opiskelijat ovat tekemisissa
peliongelmaisten l&heisten ja opiskelutovereidemska. Ongelmapelaaminen vaikuttaa
opiskelijoiden arkielamaan ja laheisenkin pelaamiwei aiheuttaa haittoja opiskeluis-
sa. Opiskelijoiden hyvinvoinnin kannalta opiskalien pelaamiseen liittyvien riskiteki-
jéiden kartoittaminen olisi tarkeda. Kartoittaminarisi toimia muun muassa syrjayty-

mista ehkéaisevana toimintana opiskelijaterveydehbnyhteydessa.
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7 POHDINTA

7.1 Tulosten tarkastelu CDS -projektin nédkdkulmasta

CDS -projektin keskeisiin tavoitteisiin kuuluu opgtijoiden hyvinvoinnin lisddminen
ja syrjaytymisen ehkaiseminen ammattikorkeakoulmopissa. Opinnaytetyoni tulokset
eivat talla hetkella ole suoranaisesti hydodynnéttivtassa tarkoituksessa, vaan ne tu-
kevat erityisemmin CDS -projektin tarkoitusta luddanintakaytantoja opiskelijan syr-
jaytymisriskien kartoitukseen. Toimintakaytant6ja belpompi luoda, kun peliongel-

mista ja niiden yleisyydesta on tehty kartoituksia.

Peliongelmaisten opiskelijoiden asioiden puuttussseolisi hyva olla omat selkeat
toimintakaytannot ammattikorkeakoululla kaikkieadossa. Kuka voi ottaa huolen ai-
heeksi opiskelijan pelaamisongelmista ja kenelleeh&ulisi asiasta ilmoittaa? Kenelle
toisen opiskelijan tulisi ilmoittaa opiskelutovesa pelaamisesta aiheutuvista ongelmis-
ta? Kuuluuko opiskelijan hyvinvoinnista huolehtirmm pelaamisongelmien kohdalla
vain terveydenhoitajan ja opiskelijan valiseksialisi, vai tulisiko toimintakéytantoihin
littda tapaamisia kuraattorin, opinto-ohjaajan kako oppilashuoltoryhman kanssa.
Peliongelmien mydntaminen voi opiskelijalle itselteolla niin vaikeaa, etta asiaan ei
paasta puuttumaan, kun vasta siina tapaukses&golatt toinen ihminen huomaa opis-

kelijan tilanteen.

7.2 Tutkimuksen yleistettavyys ja toistettavuus

Mielestani kyselytutkimukseni tuloksia ei pysty s#y luotettavasti yleistamaan kaik-
kiin ammattikorkeakoulun sosiaali- ja terveysalgiskelijoihin. Opiskelijoita osallistui
tutkimukseen 94 henkil6a ja koulun oppilasmaar&uaitenkin useita tuhansia. Taman
vuoksi otantani oli alun perin liilan pieni luotetien, yleistettavien tuloksien saamisek-
si. Budjetin ja aikataulullisten syiden johdostanginulla ollut mahdollista tehda niin
suurta maarallista tutkimusta, ettda se olisi othysin yleistettavissd koko opiskelija-

joukkoon. Tama on kuitenkin sen verran suuri joukkdaskelijoista, etta pienta yleistet-
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tavyytta on mahdollista tehda.

Tutkimuksen toistaminen edellyttda tietoa, ketkatawutkimuksen henkildiden kaltai-
nen joukko, missa paikassa ja milloin tutkimus elnty (Eratuuli ym. 1996, 17 ). Opin-
naytetyossa olen ilmoittanut koska tutkimus onytefat ettd se on koskenut eraan am-
mattikorkeakoulun sosiaali- ja terveysalan opigkeé. Opiskelijajoukkoa olen kuvail-
lut i&n ja sukupuolijakauman lisdksi muun muassiemopiskelijat jakautuivat opis-
keltavan alansa suhteen. Naiden tietojen peruat&gielytutkimukseni on mahdollista
toistaa ammattikorkeakoulussa tata joukkoa vast@av@piskelijamaaralla jollakin

myOhemmalla ajankohdalla.

7.3 Tutkimuksen luotettavuuden arviointi

Tutkimuslomakkeeni on toteutettu lahdekirjallisiariga aiheeseen etukateen tutustu-
malla. Mielestéani lomakkeeni kysyi olennaisestidaasioita, joihin tutkimuskysymyk-
silla pyrittiin saavan vastauksia. Kaikilla kysynsylid oli tarkoituksensa ja turhia ky-
symyksia kyselysséa ei mielestani ollut. Olisi olkuitenkin parempi, jos kysymyksia

olisi voinut olla enemman ja aiheita olisi sillominut kasitella syvallisemminkin.

Kahden avoimen kysymyksen kohdalla vastaaminenaihitelevaa. Toiseen avoimeen
kysymykseen opiskelijat vastasivat hyvin, muttaéen kysymykseen sain vain yhden
vastauksen. Kysymys koski muita mahdollisia hadtiwtuksia, joita pelaamisesta olisi
aiheutunut. Vastauksien vahaisyyteen voi olla gitis On mahdollista, etta opiskelijat
tarkoituksella jattivat kysymykseen vastaamatthéd sivoimien ja pitkien kysymysten
kohdalla se on yleisemp&a. Luulen kuitenkin, eftislceelijat eivat olleet kokeneet muita
haittavaikutuksia ja he eivat keksineet sellaiststausta, mika ei olisi ilmennyt jo kyse-
lylomakkeesta. Yhden opiskelijan kohdalla vastasts@dmeni fyysinen haitta, jota ei
kyselylomakkeessa oltu kasitelty, mutta muuten lagipilla ei ollut lisattdvaa pelaa-

misesta aiheutuviin haittoihin.

Kysymykset olivat mielestani paapiirteiltdan agetélyvin ja selkeadn muotoon. Koska

olin lasna kyselytilanteessa, vastaajilla oli my@shdollisuus kysya lisaa tietoa minulta
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mahdollisista epaselvistd kohdista. Opiskelijatieikuitenkaan kokeneet sita tarpeelli-
seksi. Kyselyn jakaminen tapahtui luokkatiloissaké vuoksi opiskelijoilla oli tilaa ja
mahdollisuus tayttaa lomake toistensa yksityisyktianioittaen ja ajan kanssa. Koska
kysely oli vapaaehtoinen ja tyhjan paperin palamiten oli mahdollista, niin olettaisin,
ettd kyselylomakkeet on taytetty asiallisesti. lemy etta vastauksia ei olisi annettu
huolimattomasti ainakaan siitd syysta, etta opighkal olisi ollut kiire tai han ei olisi

vain jaksanut vastata kysymyksiin.

Mybdhemmaésséa vaiheessa huomasin, ettd esimerkiksimiggs numero kuusi (Oletko
jatkanut pelaamista, jotta voittaisit haviamasi swan takaisin?), voi olla hieman eri-
lailla tulkittavissa henkilosta riippuen. Kysymyks®hjeistuksessa pyydetdan mietti-
maan henkilén omaa pelaamistilannetta viimeisemkal kuukauden ajalta, mutta ky-
symyksessé ei sanota tarkoittaako pelaamisen jatkantilannetta, mika on yleensa tai
useimmiten vai vaan esimerkiksi kerran kolmen kualen aikana tapahtunutta pelaa-
misen jatkamista havityn summan voittamiseksi. igatken mietittynd on mahdollista,
ettd joku vastaaja on vastannut pelaamiskokemualesisyleensa, eika ole ajatellut, etta
jos ndin on tapahtunut yhden kerran, niin sen viekstaukseksi olisi pitanyt laittaakin

"kylla".

Ongelmaisen pelaamisen arvioiminen on myos tama&eliwy perusteella hieman tul-
kinnallista. Jos henkil6 on vastannut, johonkinykggkseen niin, ettd se viittaisi on-
gelmalliseen pelaamiseen, niin henkildd haastati@la saisi totuudenmukaisemman
kuvan, koska henkilo voisi suullisesti selventademvastauksiensa taustoja. Joissakin
tapauksissa kysymykset ovat myos sen luonteisia, néisté ei voi paatella ongelman
syvyyttd, koska suurin osa kysymyksista on luoitehin "kylla" tai "ei" vaihtoehdoil-
la. Tamén takia kysely toimiikin vain alkukartoigéna. Jos kyselyn olisi tehnyt laa-
jemmaksi, niin vastauksissa olisi todennékdiseshit enemman hajontaa esimerkiksi
kayttaen vaihtoehtoja "aina", "usein”, silloin &i", "harvoin" ja "ei koskaan". Ongel-
mallista pelaamista nakyi tuloksissa kuitenkin ni@han, ettd toisenlaisten vaihtoehto-
jen kaytto ei olisi todennékdisesti muuttanut totkksen sisaltéa olennaisesti silté osin.

Uhat ongelmalliseen pelaamiseen olisi kuitenkinymgk silla tavoin tarkemmin.
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Naiden perustelujen pohjalta koen, ettd tutkimukselokset ovat luotettavia, vaikka
niita ei voikaan suhteellisen suppean otannan vuwdksstaa kaikkiin ammattikorkea-
koulun opiskelijoihin. Otanta on kuitenkin sen \&@rrsuuri, ettd pienté yleistettavyytta
on mahdollista tehda. Opiskelijoiden riski- ja utétajoiden tarkempaan selvittamiseen
tarvitaan kuitenkin jatkotutkimusta. Kvantitatiresmenetelmat antavat tasmallisimman
perustan myos asettaa saatu tutkimustieto koetddsavai uusien tutkimusmenetelmien
kautta varmistettavaksi (Eratuuli ym. 1996, 111).

7.4 Kehittdmisideat ja jatkotutkimusehdotukset

Pajulan mukaan pelaamisongelmista karsii ainakin 4@ 000 suomalaista (Pajula
2007b, 6). Heidan loytamiseksi opiskelu- ja tyoydiiesta tarvitaan erilaisia menetel-
mia, silla riski pelaamisongelmien pahentumiseersauri suurella joukolla suomalai-
sista. Kyselylomakkeet voivat toimia naiden riskiamtoittajana, jolloin voidaan toimia
jo ennaltaehkaisevasti. Kyselyihin on mahdollisisélyttaa myos peliongelman sy-
vyys, mutta tallainen kysely sopii mielestani paneim sellaiseen tilanteeseen, jossa

tiedetaan, etta henkildilla on oletettavissa jotdisia pelaamisesta aiheutunutta haittaa.

Henkilokohtaisten tapaamisten osuus haittojen Keatoisessa olisi mielestani tarkeaa,
jos tiedetaan jollakin henkil6lla jo olevan alttaitpelaamisongelmiin. Peliongelmia ja
pelaamiseen johtavia syitd saadaan siis syvemnsitekia kvalitatiivisella tutkimuk-

sella. Kysymyksissa tulisi ainakin olla enemmantaasvaihtoehtoja tai ne voisivat olla
kaikki avoimia kysymyksia. Yleensa téllaiset tutkikset ovat kuitenkin keskitettyja
joihinkin ongelmapelaamista hoitaviin saatidihinfjarvemmin sellaisia on toteutettu

esimerkiksi kouluissa koko opiskelijajoukolle.

Kyseisessa ammattikorkeakoulussa toteutettavisgatjakimuksissa voisi kasitella
enemmankin riskitekijoiden kartoittamista opiskabta ja talla tavoin kiinnittdd sy-
vempaa huomiota myds ennaltaehkaisevaan tyohokitékigat voivat mydhemmaéssa
vaiheessa aiheuttaa opiskelijoille ongelmapelaanpidta iimenee sosiaalisina, psyykki-
siné ja taloudellisina haittoina arkielamassa jeskglussa. Suurella osalla opiskelijoista

oli vastauksissa nahtavissa joitakin riskitekijpitdutta erityistd huomiota asia vaatisi
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niiden kohdalla, joilla riskitekij6ita oli selkedstseampia.

7.5 Oma ammatillinen kehitys

Pidin todella tarkeana opinnaytetyoprosessia akstgani, etta aihe olisi juuri minulle
sopiva ja henkilokohtainen, ja tyostani tulisi &ithisin minun nakdoiseni. Aiheen |0yta-
misessa oli aluksi omat hankaluutensa, mutta taopmnaytetyén aiheen tunsin heti
omakseni. Ty6ta oli mukavaa ja innostavaa tyostaanpdain, koska olin itse todella

halukas tietdmé&an lisda ongelmapelaamisen syisgujauksista.

Tyon tekeminen on opettanut paljon tiedon hankimiagdyvia asioita. Erilaisten lahtei-
den kayttaminen on onnistunut mielestani hyvintyigen kiinnostunut olisin ollut hyo-
dyntamaan useampia yleisbluentoja tai muunlaiggahtumia l&ahteend, koska niissa
kaikki tieto on yleensa tuoreinta tietoa. Pelkasti@ opinndytetydoprosessini aikana
rahapelipolitikassa on tapahtunut suuria muutgkisien ajankohtaisten asioiden seu-

raaminen on ollut tarkea osa prosessia.

Kyselytutkimuksen suunnittelu ja tekeminen on olloinulle todella uutta ja valilla
haasteellistakin. Kyselyn aikatauluttamisessa nanoli hieman ongelmia, koska vasta-
ukset piti saada opiskelijoilta ennen kesédlomamallotta pystyin paremmin hyddyn-
tamaan opinnaytetyon tekemisesséa kesan ajan. i@driolimatta onnistuin saamaan
melkein kaikki tarvittavat vastaukset tavoitteefisettamastani sadan opiskelijan vasta-
uksesta. Mybhemmassa vaiheessa opin aikatauluttatgéa tekemistd paremmin ja

pystyin toimimaan myoés paljon jarjestelmallisemnyién raportoinnin vaiheessa.

Ongelmapelaaminen on kiinnostanut minua jo pidemmkaa ja taman opinnaytetyén
myota kiinnostus aiheeseen on kasvanut yha suurksinminulla on myods halukkuut-

ta tutkia aihetta syvemmin tulevaisuudessa esirkgrkydskentelemalla peliongelmais-
ten ihmisten parissa. Koen, ettd olen saanut sialaidkokulmia pelaamisongelmista.

Toivottavasti paasen hyddyntamaan opinnaytettésigkin tydyhteisdssakin.
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Tutkimuksen tekeminen on opettanut suunnitelmalligtteutusta ja pitkajanteisyytta
saman aiheen kanssa tyoskentelemisessa. Tuloksagsainti ja raportoiminen on
ollut haasteellista, mutta kehittymista on tapabtumielestani eniten tehokkuudessa.
Tyon raportoinnin edistymisen huomaaminen on ofiatkitsevaa, mika on lisannyt

tehokkuutta ja intoa tyén tekemiseen.

Tutkimuksen tekeminen on ollut merkityksellinen asamatillista kehitystani. Tutkiva
tyoote ja kehittdmisty® on tarkeda osa ammatilliyita kaikkialla sosiaalialan ty6pai-

koissa.



45

LAHTEET

Alkula, Tapani; Pontinen, Seppo & Ylostalo, Pekk®3. Sosiaalitutkimuksen kvantita-
tiiviset menetelmat. Porvoo: WSOY.

Arpajaislaki 23.11.2001/1047.

Eratuuli, Matti; Leino, Jarkko & Yli-Luoma, Pertti996. Kvantitatiiviset analyysimene-
telmat ihmistieteissa. Helsinki: Kirjayhtyma.

Gyllstrom, Finn; Hansen, Marianne; Skaug, Thorbj&r&ro Wenzel, Hanne 2005.
Peliriippuvuus: Valikoima kartoitusinstrumenttejéirkseen ja tutkimus-
kayttoon. Kaannos Pirjo Sireeni. Helsinki: Sininaliitto.

Heikkila, Antti 2005. Riippuvuus: valheiden verkKkdelsinki: Rasalas.

Heikkila, Tarja 2001. Tilastollinen tutkimus. Helki: Edita.

Helsingin Sanomat 2010. Rahapeleja saa nyt petatal8 vuotta tayttanyt. Viitattu
1.10.2010. http://www.hs.fi/haku/?kaikkiSanat=Radlap

Kaartinen, Risto 2008. Lyddaanko vetoa, etta pykipettamaan pelaamisen. Rahape-
leilla velkaantuneiden ongelmapelaajien arkinekggy. Pro gradu tutki-
mus. Helsinki: Taloustieteen laitos.

Kinnunen, Jani 2010. Verkkopelaamisen muodonmutaportti. Helsinki: Terveyden
ja hyvinvoinnin laitos.

Opetus- ja kulttuuriministerio 2010. Arpajaislakidistuu 1.10.2010. Tiedote. Viitattu
6.10.2010.
http://www.minedu.fi/OPM/Tiedotteet/2010/09/arpajaki.html?lang=fi

Paaso, Kari 2008. Rahapelihaittojen ehkaisy 2008ia@li- ja terveysministerion selvi-
tyksid 2007. Verkkojulkaisuna:
http://www.stm.fi/c/document_library/get_file?foldé=28707&name=D
LFE-4048.pdf

Pajula, Mari 2007a. Ongelmapelaajan laheinen, samaselviytyja? Selvitys rahape-
liongelman vaikutuksista laheisiin.

Pajula, Mari 2007b. Pelin merkit. Tietoa rahapeteja peliongelmasta tydossaéan pelion-
gelmaa kohtaaville. Helsinki: Stakes.

Poutiainen, Anneli 2008. Rulettipaivakirja. Kuinjauduin pelihimon valtaan. Helsinki:
Nemo.

Raento, Pauliina 2010. Professori ja pelitoiminhakimussaation toimitusjohtaja. Tie-



46

teidenvalisyyden voima: rahapelitutkimus Suome¥szisdluento Kum-
pulan tiedekampuksella 5.10.2010.

Rikoslaki (24.7.1998/563)

Terveyden ja hyvinvoinnin laitos 2010. Kumpi on kafhEhkaisevat tytkalut nuorten
rahapelaamiseen 2007-2009. Projektin ulkoinen mmvi@ loppuraportti.
Helsinki: Terveyden ja hyvinvoinnin laitos.

To Care to Dare to Share 2010. Syrjaytymisen ekkdrsen ammattikorkeakouluopin-

noissa. Tiedote. Viitattu 15.11. 2010. http://elggampus.fi/cds/

Tuomi, Jouni & Sarajarvi, Anneli 2002. Laadullinkertkimus ja sisdllonanalyysi. Hel-
sinki: Tammi.

Vartti 2010. Espoolaiset kitsaimpien pelaajien jossa. Viitattu 12.8.2010.
http://omakaupunki.hs.fi/paakaupunkiseutu/uutispelaiset_kitsaimpie
n_pelaajien_joukossa/

Varvio, Saaramia 2007. Katsaus Suomen rahapesjatjpdan. Helsinki: Stakes. Viitat-
tu 6.10.2010. http://info.stakes.fi/NR/rdonlyres38 D876-844E-4397-
A600-DF86A6C80F1B/0/katsaussuomenrahapelijarjesteimpdf

Veikkaus 2010. Veikkauksen menestyksesta hyotyenalaisille. Opetus- ja kulttuuri-
ministerion verkkolehti. Viitattu 6.10.2010.
http://www.minedu.fi/etusivu/arkisto/2009/2603/vkdus.html?lang=fi



Vastaajan tiedot
Sukupuoli:Nainen/ Mies
KoulutusohjelmaSosionomi/Sairaanhoitaja/ Terveydenhoitaja 47

ka vuotta

KYSELY PELAAMISESTA
Vastaa laittamalla rasti (x) kohtiin, jotka vastaavat parhaiten tilannettasi.

1. Mit& kaikkia seuraavista rahapeleisté olet pelanut viimeisen 3 kk:n aikana?

Lotto tai jokeri Rahapeli netissa (pokeri yms
Keno tai Bingo Kaupan peliautomaatti
Veikkauksen raha-arpa Kasinon peliautomaatti

Urheiluveikkaus . Korttipeli rahasta .
Raviveikkaus tai muu veikkaus . Muu peli rahasta _
En ole pelannut mitdan rahapeleja __ (jositaistin tdhan, voit siirtyd suoraan kysymykseem12.)

2. Mik& on suurin summa rahaa, minka kaytit pelaamseen yhdessa paivassa?
_1-5€ _ 6-24€ __ 25-49€ __ 50-99€ 100-199€ _  yli200€

3. Kuinka paljon rahaa arviolta kaytit vimeisen kuukauden aikana pelaamiseen?
(mahdollisia voittoja ei vahenneta summasta.)

_ 1-5€ _ 6-24€ __ 25-49€ __ 50-99€ 100-199€ __ yli 200€

4. Onko rahasta pelaaminen aiheuttanut ongelmia etddssasi? ___Kylla__Ei
Jos vastasit kyll&, niin ovatko pelaamisesta aiheuheet ongelmat olleet

___Taloudellisia, ____Sosiaalisia (ihmissuhitigs), ___Psyykkisia (ahdistus/masennuysgtivuus)

5-11. Mieti seuraavissa kohdissa tilannettasi viinisen 3kk:n ajalta.

5. Lainasitko joskus rahaa pelaamista varten? __Kylla___En

6. Oletko jatkanut pelaamista, jotta voittaisit i#vasi summan takaisin? ___Kylla__En
7. Kulutitko rahaa pelaamiseen vain sen verran &lifrsuunnitellut? ___Kylla__En
8. Pelasitko rahapeleja useimmiten yksin? _lléKy En

9. Onko pelaaminen ollut mielestasi satunnaist®igsikun on tullut tilaisuus)? ___Kylla__Ei
10. Oletko pelannut nyt enemman tai suuremmillarailia kuin vuosi sitten? ___Kylla__En

11. Miksi pelaat rahapelejé/mitk& asiat johtavdapmiseen? (tarvittaessa voit jatkaa paperin k@daiélle)

12-21. Pelaamisella tarkoitetaan kaikissa seuraassga kysymyksissa rahapelien lisaksi my6ds netti- etiokone-
ja konsolipelien (esim. wii, x-box, playstation...)pelaamista. Seuraavat kysymykset koskevat pelaastasi
viimeisen 3kk:n ajalta.

12. Pelasitko usein kauemmin kuin olit aikonut? ___Kylla___En
13. Oletko valehdellut Iaheisellesi jostakin pel&esi liittyvasta asiasta? ___Kylla___En
14. Oletko tuntenut syyllisyyttd pelaamiseesi kéyg# rahasta tai ajasta? ___Kylla__En
15. Oletko pelannut vahentaaksesi ahdistuksenaaemmuksen tunnetta? ___Kylla__En
16. Oletko pelannut niin mydhaan, etta tunsit sewaaa paivana olevasi vasynyt? __Kylla__En
17. Onko joku laheisesi huomauttanut pelaamiseathsiituvasta haitasta? ___Kylla__En
18. Oletko jaanyt yksin kotiin pelaamaan, vaikkaeigesi pyysi sinua muualle? ___Kylla___En
19. Koetko, etté pelaaminen haittasi valilla sd8aasuhteitasi? ___Kylla___En
20. Koetko, ettd pelaaminen haittasi valilla opiskeai tyotasi? ___Kylla___En

21. Onko ollut jotain muita pelaamisestasi aiheaitanhaittoja? (tarvittaessa voit jatkaa paperié@ntépuolelle)

22. Kuinka paljon aikaa kaytit pelaamiseen viimeise kuukauden aikana?

____0-2h/viikossa ____3-5h/viikossa ___ 6-8h/vidas

___9-11h/viikossa ___12-14h/viikossa ___vyli 15kossa

23. Onko mielestasi jollakin seuraavista laheisisgi ollut peliongelma kuluneen vuoden aikana?

__lséatai aiti ___Oma lapsi ___Ystava

___Velitai sisko ____Joku muu sukulainen _ taw

____Avio- tai avopuoliso ____Poika- tai tyttdystava ____Eiole ollut kenellakaan heista

Kiitos osallistumisestal



LIITE 2: KESKEISIMMAT TULOKSET

Vastaajien osuudet lukevat prosentteina.
Perassa (sulkeissa) lukee vastanneiden lukumakydyanykseen vastanneiden maara.

1. Mita kaikkia seuraavista rahapeleista olet palaniimeisen 3 kk:n aikana?
(huom. prosenttiluku kertoo kuinka monta prosentiéibapelaajista pelasi kyseista pe-

lia.)

Lotto tai jokeri 78,3 % (36/46)
Rahapeli netissa (pokeriyms.) 2,2 % (1/46)
Keno tai Bingo 8,7 % (4/46)
Kaupan peliautomaatti 63 % (29/46)
Veikkauksen raha-arpa 28,3 % (13/46)
Kasinon peliautomaatti 2,2% (1/46)
Urheiluveikkaus 8,7 % (4/46)
Korttipeli rahasta 4,3 % (2/46)
Raviveikkaus tai muu veikkaus 4,3 % (2/46)
Muu peli rahasta 4,3 % (2/46)
En ole pelannut mitaan rahapelej&bl1,1 % (48/94)

(jos laitoit rastin tahan, voit siirtyd suoraan Yys/kseen nro 12.)

2. Mika on suurin summa rahaa, minka kaytit pelaaem yhdessa paivassa?

1-5€ 69,6 % (32/46)
6-24€ 28,3 % (13/46)
25-49€ 0 % (0/46)
50-99€ 2,2 % (1/46)
100-199€ 0% (0/46)
yli 200 € 0 % (0/46)

3. Kuinka paljon rahaa arviolta kaytit vimeiserukauden aikana pelaamiseen?

(mahdollisia voittoja ei vdahenneta summasta.)

1-5€ 56,5 % (26/46)
6-24€ 39,1 % (18/46)
25-49€ 2,2 % (1/46)
50-99€ 0 % (0/46)
100-199€ 2,2 % (1/46)
yli 200€ 0 % (0/46)

4. Onko rahasta pelaaminen aiheuttanut ongelmmsgasi?
Kylla 0% (0/46)
Ei 100 % (46/46)

Jos vastasit kylla, niin ovatko pelaamisesta aineegt ongelmat olleet
____Taloudellisia, ____Sosiaalisia (ihmissuhtigg), ____Psyykkisia (ahdis-
tus/masennus/riippuvuus)



5-11. Mieti seuraavissa kohdissa tilannettasi vigme 3kk:n ajalta.

5. Lainasitko joskus rahaa pelaamista varten?
Kylla 0% (0/46)
En 100 % (46/46)

6. Oletko jatkanut pelaamista, jotta voittaisit {@@vasi summan takaisin?
Kylla 8,7 % (4/46)

En 91,3% (42/46)

7. Kulutitko rahaa pelaamiseen vain sen verran kliirsuunnitellut?
Kylla 84,8 % (39/46)

En 15,2 % (7/46)

8. Pelasitko rahapeleja useimmiten yksin?

Kylla 37 % (17/46)

En 63 % (29/46)

9. Onko pelaaminen ollut mielestéasi satunnaisteifsikun on tullut tilaisuus)?
Kylla 78,3 % (36/46)
Ei 21,7 % (10/46)

10. Oletko pelannut nyt enemman tai suuremmillaraii@ kuin vuosi sitten?
Kylla 0% (0/46)
En 100 % (46/46)

11. Miksi pelaat rahapeleja/mitka asiat johtavahpmiseen?
(tarvittaessa voit jatkaa paperin kdantépuolelle.)

12-21. Pelaamisella tarkoitetaan kaikissa seusaavkysymyksissa rahapelien lisaksi
my0s netti-, tietokone- ja konsolipelien (esim. ,witbox, playstation...) pelaamista.
Seuraavat kysymykset koskevat pelaamistasi viimedgk:n ajalta.

12. Pelasitko usein kauemmin kuin olit aikonut?

Kylla 10 % (5/50)

En 90 % (45/50)

13. Oletko valehdellut l&heisellesi jostakin pelasaasi liittyvasta asiasta?
Kylla 2% (1/50)

En 98 % (49/50)

14. Oletko tuntenut syyllisyytta pelaamiseesi kéygti rahasta tai ajasta?
Kylla 16 % (8/50)

En 84 % (42/50)

15. Oletko pelannut vahentaaksesi ahdistuksendaemmuksen tunnetta?
Kylla 8 % (4/50)



En 92 % (46/50)

16. Oletko pelannut niin mydhaan, etté olit sil@irmavana paivana vasynyt?
Kylla 10 % (5/50)
En 90 % (45/50)

17. Onko joku laheisesi huomauttanut pelaamiseathsutuvasta haitasta?
Kylla 2% (1/50)
En 98 % (49/50)

18. Oletko jaanyt yksin kotiin pelaamaan, vaikkagigesi pyysi sinua muualle?
Kylla 0% (0/50)

En 100 % (50/50)

19. Koetko, ettd pelaaminen haittasi valilla sdgaasuhteitasi?
Kylla 0% (0/50)

En 100 % (50/50)

20. Koetko, ettd pelaaminen haittasi valilla opiskdai tyotasi?
Kylla 10 % (5/50)

En 90 % (45/50)

21. Onko jotain muita pelaamisestasi aiheutuneittdja? (tarvittaessa voit jatkaa pa-
perin k&antdpuolelle)

22. Kuinka paljon aikaa kaytit pelaamiseen viimeikaukauden aikana?

0—2h/viikossa 90 % (45/50)
3-5h/viikossa 6 % (3/50)
6—8h/viikossa 2% (1/50)
9-11h/viikossa 0% (0/50)
12-14h/viikossa 0% (0/50)
yli 15h viikossa 2% (1/50)

23. Onko mielestési jollakin seuraavista laheisistdlut peliongelma kuluneen vuoden
aikana? (huom. prosenttiluvut kertovat, kuinka raoptosenttia kaikista vastaajista
tunsi kyseisen henkilon.)

Isa tai aiti 1,1 % (1/94)
Oma lapsi 0% (0/94)
Ystava 53 % (5/94)
Veli tai sisko 53 % (5/94)
Joku muu sukulainen 6,4 % (6/94)
Tuttava 16 % (15/94)
Avio- tai avopuoliso 1,1% (1/94)
Poika- tai tyttbystava 1,1% (1/94)

Ei ole ollut kenellakaan heista 66 % (62/94)



LIITE 3: Ikdjakauma vastaajista
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A. 19-22 -vuotias
B. 23-26 -vuotias
C. 27-30 -vuotias
D. 31-34 -vuotias
E. 35-38 -vuotias

F. 39-42 -vuotias
G. 44-47 -vuotias
H. 48-51 -vuotias

|. 57 -vuotias

J. Tieto oli puutteellinen



