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JOHDANTO

Terveisia tekijolta

Rahapeliongelmat ovat kaikille samoja

Monikulttuuristen ongelmapelaajien tai peliriippuvaisten maarad on vaikea arvioida.
Sosiaali ja terveysministerion vuonna 2007 teettaman suomalaisten rahapelaamista
tarkastelleen tutkimuksen mukaan Suomessa amiolta 130 000 (3 % vaestostd)
viimeisen vuoden aikana rahapelaamiseen liittyvista omgeth karsineitd. Taman
tiedon pohjalta voidaan tehda vain hyvin karkea arvio rahapelaamiseen liittyvista
ongelmista karsineistd maahanmuuttajataustaisista henkddisyuonna 2009 heita
voidaan arvioida olleen noid 000¢6 000. Rahapelaamisen haitat heijastuvat myos
pelaajan laheisiin.

Maahanmuuttajat ovat Suomessa nakyva osa pelipaikkojen asiakaskumiaiha
monikulttuuristen pelaajien peliongelmista ei ole aikarsnin ollut juurikaan tietoa.
Taysin erilaisista pelaamiskulttuureista Suomeen muuttavat ihmiset altistuvat
pelaamiselle aivan erityisella tavalla ja altistuminen tapahtuu elamantilanteessa, jolloin
he ovat hyvin haavoittuvia erilaisten riippuvuuksien gyniselle. Liiallisesta
pelaamisesta on seuraarksia muillekin kuin pelaajalle;efheenjasenet, ystavat ja
jopa tyokaverit saattavat joutua moniin ongelmiin. Talousongelmien ohella
henkilosuhteet karsivat, koska ongelmapelaaja peittelee tekojaan, manigaloi
valehtelee. Kaikista laheisimpiin ongelmapelaaminen vaikuttaa erityisen paljon. Mon
laheinen masentuu ja ahdistuu tai jommirastuu huolestaldheisen arkea leimaa
epaluulo pelaajan teista ja ajatuksistga huoli siitd, kuinka vaikeista tilanteista
selvitaan.

Menetelma monikulttuurisen asiakkaan auttamiseen

Sosiaalipedagogiikan saatidiaahanmuuttajien pelaaminen hallintaarprojektissa
(MaPe) oli laajasti ottaen tarkoituksena kartoittaa olemassa olevia peliongelmiin
liittyvia palveluja, kehitta@ngelmapelaamisesta karsivileaahanmuuttajille ja heidan
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laheisilleen sopiva kulttuurisensitiivinen  kuntoutusmenetél sekd tukea
peliongelmaisten henkildiden ohjautumista opiskeluun ja tydelamgan lisaksi
edesauttaaasiakkaidenkotoutumista suoméiseen yhteiskuntaan. Hankkeen aikana
kavi selvaksietta pelaajan ¢ varsinkin nuorenpeliongelmaiseng irtautuminen
ongelmapelaamisesta onnistuu parhaiten laheisten tukemana. Kyssekdpelaajan
ettd hanen laheisensé&ai perheen avun tarpeesta kestdvan eldamé&nmuutoksen
saavuttamiseksi.

Kulttuurisensitiivinen  kasikirja ongelmapelaajien ja heidan laheisten kanssa
tydskentelyyn esittelee kuntoutusohjelman sek& ongelmapelaajalle ettd hénen
laheisilleen.Menetelmaavoi soveltaa sekd amikulttuuristen etta kantasuomalaisten
ongelmapelaajien ja heidan laheisten kanssa tydskent&iypyKuntoutusmenetelman
tarkoitus on auttaa pelaajaa tutkimaan omaa peliongelmaansa ja laheista
tiedostamaan, mitkd ovat ongelmapelaajan lahella elamisen utalset ja
seuwaamukset laheiselle itselleenTukiohjelman tavoitteena on auttaa lahgis
tiedostamaan omat tarpeensga lisatd laheisen keinoja kasitella pelaamisesta
aiheutuvia ongelmia rakentavasti.

Kasikirja perustuu Liria Ortizin Tukholman pelinppuskeskuksessa kayttamaan ja
kehittelem&éan kuntoutusmalliin, jossa sovellettiin kognitHvehavioraalista metodia
(KBT) ja motivoivaa haastattelutekniikkaa (MI). Sosiaalipedagogiikan saation-MaPe
projektissa menetelmd on kehitetty erilaisten ja monést kulttuureista tulevien
asiakkaiden kanssa tyoskentelyywopivaksi(2007%2009). Monikulttuurisuudella ei
tarkoiteta tassa siis ainoastaankielelligd moninaisuutta.Etninen eritysyys sisaltaa
mm. uskonnon, lahtdkulttuurin normien ja perinteiden, yksil8keisen ja yhteisollisen
arvomaailman, sukupuoliroolit, seksuaalisen suuntautumisen, ian, Suomeen
kotoutumisen asteen, perheensisdisen monikulttuurisuuden ja eritahtisuuden,
erilaisen tai heikon suomen kielentaidon, koulutuksen ja tydn huomioimisen.
Kulttuurisensitiivisyytta tarvitaan myos sillgirkkun asiakas edustaa Suomen omia
perinteisia etnisia vahemmistoja.

¢cel yaSiAeN 2y as ¢ | dzf O G dzdadahiai Sasiakkaah A A Yy Sy
monikulttuurisuuden kahdenkeskisessa kohtaamisesSininaisuuden ja uusien
maahanmuuttajien elaman ymmartamisesdénnattaa tutustua myodsSuomessa
asuvien vanhojen vahemmistdjemme elamasta ja tavokseovaan Kkirjallisuuteen
Kaikki perinteiset vahemmistotkdan eivat valttdmétta ole taysin integroituneet
valtakulttuuriin. Suomessa on kulttuureita, joiden jasenten nédkemykset esimerkiksi
sukupuolesta ja erityis#i naisen asemasta, eroavat huomattavissa maarin toisistaan.

Kuntoutusmetodi soveltuu periaatteessa sekd yksilé etta ryhmatyoskentelyyn
pelaajien ja laheisten kanssa. Tassa kasiks@m esitelty menetelmépainottuu
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yksilotyoskentelyyn, koska kasikirjan tekijoiden kokemuymerustui paaosin
yksilokuntoutuksen. Ongelmapelaajien ja laheisten oli selvasti helpompi tulla
yksilotapaamisiin. Jos metodia ®#aa ryhmaan, on hyva tiedostaa, etta
monikulttuuristen ryhméakoko kannattaa pitgaahdollisimmanpienena. Kulttuurinen

ja kielellinen moninaisuus haastaa ryhman ohjaajaa eri tavalla kuin kantasuomalaisten
pelaajien ryhmaSulkeutuvaryhmanuoto on suositahvin. Yksilé ja ryhméastuntojen
lukumaaraksi on tassa yhteydessa suositeltu 8 kertaatta tapaamisten mé&araa
kannattaa miettia ja kuntoutusistuntojen lukumé&aran suhteen voi olla joustava.

Seka asiakkaan ettda tyontekijan nakokulmasta katsoen on hgitd, tyontekija
verkottuu muiden asiantuntijoiden ja yhteisdjen/ryhmien kanssa, jotka ovat
ongelmapelaaja tai laheisen elamassa mukankuntoutuksen onnistumisen kannalta
on erityisen suotavaaetta asiakkaan kanssa mietitd§atkotuen muodot Jatkotuki
mahdollistaa sen, ettd kuntoutuksen aikana alkanut muutos seka ajattelun etta
toiminnan tasolla oikeasti juurtuu asiakkaan elamaan.

Kasikirja on suunnattu Kkaikille sosiaali terveys, nuorise ja koulutoimen
ammattilaisile. Kirjan annista omyétya kaikille ongelmapelaajia ja laheisia ty6ssaan
kohtaaville, muttauskomme, ettéeniten hyotyvat tyontekijat, joilla on jo kokemusta
asiakasty6sta ja muusta kuntoutustoiminnasta.

Kéasikirjan kolme osiota

Tama kasikirja koostuu kolmesta osiostaEnsmmainen o0sio on suunnattu
ongelmapelaajan kanssa tydskentelyyn t@inen osio pelaajien ldheisten kanssa
tydskentelyyn. Naiden kahden osion lahestymistavoissa ja itse harjoituksissa on
tarkoituksellista paalekkaisyyta. Laheisen kuntoutubarjoitusmateraaleista osa
soveltuu pelaajan kanssa tyoskentelyyEnsimmainen ja toinen osa loytyvat tasta
oppaasta. Kolmas osiosisadltaa tassa oppaassa esiteltyihikuntoutusistuntohin
kuuluvat harjoitukset, kotitehtavat, muutlomakkeet ja istunnoissa avuksi oleviavia.
Tyontekijd voi soveltaa materiaalia oman tyokokemuksensa pohjaltaomaan
ty6tapaansa soveltuvaksKannustamme ottamaan kasikirjasta kayttoon sen, minka
kukin arvioi hyodylliseksi ja tarpeelliseksiKaikki materiaali 10ytyyosoitteesta
www.sosped.fi/gamecontrol

Lomakkeita ja harjoituksia on melko rums#, joten niiden kayttdmisessa voi olla
joustava ja valikoiva. Tarkoitus ei ole uuvuttaa asiakasta tehtavilla ja harjoituksilla
vaan tehda hénet timiseksiomasta tilanteestaan ja muuttarpeistaan.Jokaisessa
kuntoutusistunnossa on paateema, jonka voi kasitella myds keskustelun ,geslla
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kirjoittaminen ja lukeminen @it sujuasiakkaalta luontevasti. Asiakastapaamisissa voi
kayttaa myos tulkkia.dlkkien kaytosta voit lkea lisda kasikirjaB. oson liitteista.

Toivomme, ettd tastd kasikirjasta on Sinulle hyotyd. Ole ennakkoluuloton ja uskalla
soveltaal

Helsingissd5.4.2010

Anita Lahde ja Tuula Emas
Mape-projekti



Monikulttuurisen kohtaamisen haasteita

Monikulttuuri stuva Suomi

Suomen  kulttuurisesti  verraten yhtendisessa yhteiskunnassa eldd pienia
vahemmistdyhmia: romaaneja, tataareja, juutalaisia ja vendlaisid. Parissa
vuosikymmenessa maa on kansainvalistynyt ja vuonna Z@#nessa asunoin 191

000 maahanmuuttajatausta ihmista, joista vakinaisesti Suomessa asliviaoin
140000 (koko Suomen véestd vuonna 2009 o0B878377) (esim. Tilastokeskuksen
vaestotilastot). Osa naahanmuuttajista on tullut maahan turvapaikanhakijatei
pakolaisena. ilastojen mukaanenemmistd uusista maahantulijoista tulee Suomeen
perheiden muuttgen tai yhdistymisen vuoksDsa tulee siirtolaisina tyon, opiskelun tai
laheissuhteen takia. Tata kirjoittaessa Suomessa on edustettuina 73 eri kans#daisu
joista enemmisténa venalaiset, virolaiset, ruotsalaiset, somadetiaiseBritanniasta
tulleet, turkkilaiset, iranilaiset, irakilaiset ja afganistanilaiset.

Suomeensiismuutetaan tyon, opintojen tai rakkauden vuoksi, vapaamman seksuaali
iimapiirin takia tai pakoon sotaa, vainoa ja kidutustaikeista oloista tulevilla
maahanmuuttajilla voi olla erilaisia traumoja. Sodissa kaytetdaresimerkiksi
seksuaalista vékivaltaa ja joukkaleauksia aseena vihollisen hapaisemiseksi.
Toipuminen tapahtuneesta voi vieda pitkdan. Kasitteind maahanmuuton eri lajit,
siirtolaisuus ja pakolaisuus, on syyta pitda erillaan. Siirtolaisuus on yleensa
vapaaehtoinen valinta, mita pakolaisuus ei ole juoskaan.



Asiakkaan kohtaaminen

Kuntoutusyontekijan on hyva olla tietoinen missd vaiheessa peliongelmaisen
asiakkaan masanmuuttoprosessi on. Tulovaiheeseen kuuluu ihmettelya jg rosta

myo6s yksindisyyden ja juurettomuuden kokemuksia. Alkuvaiheeseen kuuluu myoés
epavarmuutta, jaadaké vai lahtea. Jos aikomuksena on palata, sopeutumiseen ja
integroitumiseen ei ehkéle motivaatiota. Yksinaisyyspavarmuus, irrallisuus ja keti
ikava wivat ndkya oppimisvaikeuksina, alisuorittamisena, vaihtuvina ihmissuhteina tai
paihde, seksija peliriippuvuutena.

Seka tyontekijalla ettda asiakkaalla on usein ennakkoluuloja, pirstaleista tietoa ja
uskomuksia siitakuinka syvasti erilaia olemme Eilaisuuden korostaminen voi estaa
aidon kontaktin. Tyontekijanoma intuitio ja aitous sekéa asiakkaan kunnioitus ovat
asiakkaan kohtaamiseshgvia ominaisuuksia.

Tragediat ja maailman pahuwsivat kuitenkintulla tyéntekijallemydsyllatyksené ja
hanen voi olla vaikea uskoa taiunnellaasiakkaarkertomuksia pahuudestaTalléin

on \aarana, etta asikas ei tule khdatuksi. Tyontekijan oma turvallinen elama on
kuitenkin  enemman whvuus kuin este ymmartdmiselle tai tukemiselle
Samankaltaisuuksie etsiminen sek& pyrkimys ymmartaa ja joskus jopa

RALX 2YI FdaGAasSadaa EYdz2 I GY el a2gnoiStftl b

parhaimmillaarjohtaa aitoon kohtaamiseen ja vuoropuhelun kaynnistymiseen.

Asiakas tuo asiakassuhteeseen paitsi ongelmansa,snpgrsoonansa, nykyisen
elamantilanteensa, taustansa ja kasvuymparistoaekia kokemuksensayontekijan

on mydshyva olla tietoinen naisen ja miehen autonomisista oikeuksista ja valintojen
mahdollisuuksista asiakkaan kasvuymparisidssPerinteisten, patarkaalisten,
kulttuurien edustama kuva naisen ja miehen roolista sopii huonosti pohjoismaiseen
tasaarvoisempaan kulttuuriin ja yhteentormayksia on erityisesti kahden kulttuurin
litoissa. Mapen asiakkaista hyvin suuri osa peltoista karsivistd perhets ja
parisuhteisa oli monikulttuurisia parisuhteita toisella perheen aikuisista tai
lapsella/joillakin lapsistaoli monikulttuurinen tausta ja toinen aikuisista (tai
lapsi/lapset) oli kantasuomalainen. Monikulttuurisuus voi olla myo6s sitd, etta
vanhemma ovat olleet Suomessa lyhyemman ajan ja lapset pitkaan, jolloin lasten
kotoutumisprosessi on verraten pitkalla.

Monikulttuurisuus perheen sisélla on toisin sanoen hyvin moninaista, joten sita ei voi
tyhjentavasti maaritella erilaisilla perhemuodon kukailla. Yleensd perheen
monikulttuurisuus avautuu ulkopuoliselle vasta vahitellen luottamuksen ja
tyoskentelyn edetessé ja syventyessa.
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Haastamisen mahdollisuug puolin ja toisin

Tyontekija voi rohkaista asiakasta kertomaan, miten h&n kokee eldménsa,
sukupuolensa ja parisuhteensa Sumessa. Miten han kokee roolinsa vaikka
parisuhteessa kantasuomalaisen puolison kanssa? Miten perheen talousasioiden
hallinta on jarjestetty monikultturisessa liitosa ja mitenongelmapelaajaan vaikuttaa

se, ettd moliso saattaa hoitaa kaikki rafesiat? Monikulttuurisessa tydssa tulee
mahdolliseksi yhdessa asiakkaan kanssa tarkasteltfitioita ja pohtia sitd miten
kasitykset kasvatuksesta, vastuusta ja vallanbstgt, sukupuolesta, seksuaalisuudesta

ja pelaamisesta muuttuvat, kun muutetaan maalta kaupunkiin, maasta ja maanosasta
toiseen. Erityisen herkka kannattaa olla silloin, kun asiakas kertoo kahden erilaisen
maailman yhteentérmayksesta pelaamisen kohdalB.omessa aiakas altistuu
mahdollisesti ensimmaisen kerran suurelle maarallejasijoitettuja peleja.
Valtavaeston edustaja altistuu pelien moninaisuudelle koko elamansa, joten hénelle on
tilanne normaalimpi.

Ajattelutavalla, ettdoman (meilla siis yleendansimaisen)kulttuurin tapa toteuttaa

itseddn ja unelmiaanon ainut oikea ja universaaliskehittynein, on haitallisia
seurauksia. Toisenlaisessa kulttuuriymparistossa kasvanut tai muualta Suomeen
Y dzdzd G | y dzi alrkrasSarty KI £ dzi | ta tagbista)l joua (| | ¢
valtavaestdn edustajan voi ollaikea ymmartdd. Eri taustoista tulevilla ihmisilla on
moninaisia tiedon ja neuvonnan tarpeita.

Palvelut ja syrjinta

Koska Suomessa ei juuri ole monikulttuurisesti suunnattuja erityisia tervays
kuntoutuspalveluitapadkaupunkiseudu ulkopuolella, taitoja kohdatanoninaisuutta

ja kulttuurisensitiivisyytta tulisikinkehittaa kaikkiale, missa ihmiset kohtaavat ja
palveluja tarjotaan. Hakeutumista olemassa olevien palveluiden piirithdeseka
asiakkaan tiedon puute ja kielitaidottomuusttd asiakkaan pelot ja arkuus. Mita
selkeammin maahanmuuttaja erottuu valtavaestgstita todenndkdisemmin héan
joutuu kokemaan syrjintaa ja rasismia. Useiintekijdidenennakkoasenteet johtuvat
tiedon puutteeda. Yleistaminen ja ennakkoluuloihin perustuva arvottaminen on
normaalia, mutta tiedostamattomana vaarallist&n hyva muistaa, ettdksilo ei
edusta koko kansansa tai etnisen ryhnmansa japo

Kun tyontekijd tiedostaa omattorjuntansa hanella on mahadllisuus oman
kokemusmaailmansa kautta ymmartaa ja tunnistaa asiakkaan kertomaa, esimerkiksi
vihan ja aggression ilmaisemisen tarvetta. Tyontekijan on oltava valmis tukemaan
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asiakkaan itsearvostusta ja myonteista minakuvaa seké uskoasakkaan voimiirg
selviytymiskykyyn. Tuen on oltava asiakkaan uskontoa ja kulttuuria huomioivaa ja
asiakkaalle kayttokelpoista, asiakkaan omia arvoja, tarpeita ja unelmia kunnioittavaa.

Kunnia-kysymykset

Kunnia on monessa kulttuurissa tarked arvo ja saa monia mudiajaniallista on
lupausten pitaminen, ystavien ja perheen kunnioittaminen ja rehellisyys ovat meille
kakille tarkeita arvoja Yksi siveyden mittari on yhteison asettamien
kayttaytymisnormien noudattamineriippuvuudet edustavat monille ryhmille normin
rikkomista. Kollektiivinen kunniakasitys tarkoittadad, etta ryhman valtaapitavilla on
mahdollisuus estaga tehda kunnianloukkauksia. Vakitalei tule uhrille useinkaan
yllatyksend; tri on yleensa tietoinen uhk#s. Kunniavakivalta suvun ja perheen
kunnian sailyttamiseksi voi olla henkista vakivaltaa, eristamista, likkumisen ja asioiden
hoidon estamista tai avioliittoon pakottamista. Uhkaajana voi olla koko suku ja
uhattuna voi olla mies yhté lailla kuin nainenkin. Suku voi myds uhkailla ja painostaa
miehen vakivaltaan.

Yksi maa, yksi laki, kulttuurinen valinnanvapaus

Monikulttuurisessa tydssa ja kohtaamisessa autte@a ymmartaminen, ettjokaisen
asiakkaan toive on ensisijaisesti tulla kohdatuksi ihmisesia kauhukuvana tai
ihanteena, jonkun kulttutin edustajana, pakolaisena tai uhringan ihan tavallisena
ihmisen&.Toiminnan periaatteekssopii ajatusyhdestd maasta ja yhdesta laista, mutta
niin, ettdkulttuurinen valinnanvapausailyy
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Kuntoutuskurssinstunnoilla onetukateen maaritelty jarjeys. Eri teemat on tarkeda
esitella ja kasitella yhdessa asiakkaan kanssa vaihe vaiheelta, niin, ettd edetdan
yleisesta  peliongelman  maarittelystda ja  kuvaamisesta  henkilokohtaisen
muutosprosessin vahvistamiseen Selkea rakenne auttaa asiakasta haastavien
tavoitteiden saavuttamisess&@hjeet harjoituksiin ja kotitehtaviin 16ytyvét harjoitusten
yhteydesta Sosiaalipedagogiiks@ationwww-sivuiltawww.sosped.fi/gamecontl.

Kuntoutus voidaan toteuttaa joko yksiléai ryhnmamuotoisena. Jos kurssi pidetdén
ryhmamuotoisena, niin osallistujille voidaan jakaa ryhmatydskentelyn pelsai®sa

alla esitettavista esimerkeistd soveltuu myo6s  yksilotyoskentelyyn.
Yksilokuntoutuksessa sdantbjen noudattaminen on aivan yhtd tarkedd, osa asioista
nousee merkittdviksi nimenomaan ryhmakuntoutuksesgssiakas voisi tarpeen
mukaan myds allekirjoittaa kuntoutussopimuksen, koska se voi sitouttaa hanta
kuntoutusohjelmaan.

Esimerkkeja pelisaannoista

1 Kuntoutukseryleinenpaamaara on pysyva muutos pelaamiskayttaytymisessa.

1 Jokaisella on myds oma yksildllinen tavoitteensa.

1 Kaikkia osallistujia sitoo yhtalaineaitrolovelvollisuus: kuntoutuksen yleisesta
asiasisallosta saa puhua, mutta muista ryhmalaisista tai heidan kertomistaan
asioista puhuminen on ehdottomasti kielletty.

Tavoitteena on osallistua jokaiseen 8 istuntoon

Kokoontumisaikojaon noudatettava

Tapaamisiin valmistaudutaan (esimerkiksi tekeénahnetut kotitehtavat)
Paihteiden kaytto istuntojen aikana on kielletty

Istuntojen aikana eilivapelda.

Jokainen pyrkikannustamaan ja luomaan avointa ja arvostavaa ilmapiiria.
Puhelin pide&én kiinni istuntojen aikana

Rahan lainaaminen muiltyhman jasenilta on kielletty.

=A =4 4 -4 -4 -5 -5 -4

Asiakkaan kanssa tydskenneltdessa kannattaa pyrkia valttamiaérteoreettista ja
abstraktia puhetta Oppaanlopussa olevia kuvia voi kayttaa teemojen ja ilmididen
esittelyn ja kasittelyn tukena&Kuvat onryhmitelty istuntokohtaisesti jolloin niista on
helppo valita mieleisens&okemuksemme on osoittanut, ettd ne voivat helpottaa
sekd ohjaajan etta asiakkaan tyota esimerkiksi kielimuurin voittamisessa tai kovin
abstraktin asian kasittelyssa. sidkkaan kommunikaatiatidot ja héanelle sopivin
esittAmistapatulee arvioida jokaisen asiakkaan kohdalla erikseen
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Kuntoutusmallin esittely asiakkaalle

Kulttuurisensitiivisen kuntoutuksen din on pysyvan muutoksen kaynnistaminen

adakkaan elamassaMetodi lahtee olettamuksesta, etta stakkaan pelaamiseen

littyvéat gjatukset ja tiedot ongelmapelaamisesta vaikuttahd@nenkayttaytymiseesa

Kuntoutuksessa treenataasiksi nimenomaanuutta tapaa ajatella; se on valine

muutokseen Muutokseen tahtdavat ja valmiijaukset eivatsynnyja kehity itsestaan

eivatkd helposti¢ niita taytyy heratelld ja stimuloidaa dzdzi 2 & (0 Fiddin K i dzdz € LJ
askeingé @

Peliongelman syntymiseen ja ongelman luonteeseen vaikidtaasioita ja tekijoita
kasiteladn kuntoutuksessa&nsimmaiseksiKognitiivisessa kayttaytymisterapiassa on
tarkoitus lisata asiakkaan omaa tietoisuutta ongelmakayttaytymisesta eli pelaamisesta.
Vasta sen kautta asiakas voi saada omaa toimintaansa hallinédaksi pohditaan
myOs arjesa selviamisen keinoja, jotka auttavat kuntoutumisen kaynnistymista.
Kuntoutuksen loppupuolella syvennytddn asiakkaan henkilokohtaisen tilanteen
tarkasteluun ja muutosprosessin  pohjustamiseerKaikki kuntoutusistunnot
pohjautuvat \almiisiin istuntokohtaisn materiaaleihin ja kotitehtéaviin.Asiakkaalle
voidaan antaa kuntoutuga tietomateriaalia my6s kotiin, jos siihen ei ole esimerkiksi
kielellisia esteita

Kurssin tavoitteiden toteutuminen edellyttaa kurssin ohjaajan ja
osallistujien/osallistujan valiat avointa § luottamuksellista yhteistyota. Asiakkaan
tulee aktiivisesti etsiaiusia vaihtoehtga pelaamiselle tehdakotitehtaviaja pohtia ja
kyselldiomaatoimintaansa ja tavoitteitaan. Ohjaajaiooli on tukea, auttaa ja ohjata
hanta matkalla kohti pelivapaata arkea.
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Kuntoutuksen tavoitteena on:

1

=A =4 -4 =4

kootarealistisia pelaamisajatuksia,

lisata pelihimon hallintaa,

kehittéda viestintavalmiuksia,

oppia ennakoimaarepsahdustilanteita ja

etsid ja loytdéd vaihtoehtoja pelaamiseen keskittyneelle elaméantavalle.

Asiakkaan muutoshalukkuuden arviointi ja arjen uudelleen organisointi

Tarkea osa kuntoutuksen aloitusta on asiakkaan muutoshalukkuuden
arvioiminen.Yhdessa asiakkaan kanssa vaubditia ja arvioidéhanen
pelaamistaan jdnalukkuuttaan pysyvaan elamanmuutoksermchaskan
muutosvaiheympyran avulla.

MUUTOSVAIHEYMPYRA

ennakko-
repsahdus pohdinta,
tiedostamaton

vakiintuminen,
sdilyttaa, muutos,
VIEILE!

pohdinta,
epdvarma

toiminta, paatds/
muutoksen . .
toteuttaminen | valmistautuminen

Muutosympyrassa on kuusi tasoa, joiden avulla muutosta voi tarkastella ja
tutkia rippumatta siita, mistd muutoksesta on kysymys.
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Muutoksen tasot ovat:

Tiedostamaton tasoValmiutta muutokseen ei vielad ole ja negatiiviset
seurauksebngelmakayttaytymisesta eivat ole tarpeeksi vakavia. Teoista
seuraa viela jotain myonteistésiakkaarkonfrontoiminenja vaatimukset
kayttaytymisen muutokseen johtavat vain vastarintaan.

Harkinnan tasoNyt mietitdan jo muutoksen mahdollisuuttgjotain
pitaisi tehda jo lahitulevaisuudessbBoiminnan kielteiseseuraukset
alkavat nékya ja @ saavat vai kielteista vahvistusta.

Valmistautumisen tasoMuutossuunnitelmia alkaa syntya. Mietitddn mita
vaihtoehtoisia hoitokeinoja |6ytyy ja puhutaan ystavalle tai laheiselle
pelaamisen lopettamisajatuksista. Lahipiirissa on nyt joku, joka tukee ja
kannustaa tavittaessa muutoksen kaynnistamisessa.

Toiminnan tasoMuutossuunnitelma toteutetaan. Raittius, tupakkalakko

tai pelaamattomuus on kestanyt joitain viikkoja. Tunne ja ymmarrys

¢ dzdzRSa il ¢ SENYNydlF@glraol oFKOAalddzlr G at
mahdollisisa kompastuskivista lisaantyy.

Pysyva tasoTalla tasollannistunut muutos on lapikayty, joten nyt
keskitytaan pitdmaan kiinni uusista tavoista ja pyritdan valttdmaan
repsahduksia. Tassa vaiheessa voidaan olla kuukausia ja periaatteessa
koko lopun eldamanAjan kuluessa uudet toimintamallit muuttuvat
rutiineiksi ja osaksi elamaa.

RepsahdusKuntoutuksen aikana tapahtuu repsahduksia. Hyvin harva
peliongelmainen onnistuu ensi yrittdmalla. Repsahduksen voi ottaa
itsetutkiskeluna ja opettavana kokemuksena, joka lisaa itseymmarrysta ja
siten antaa voimia jatkaa uusin voimin kohti pelivapaata éam
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Pelaamisen erilaiset vaiheet

Voittovaihe

Aluksi pelaaminen on jannittdvaa. Haviot eivat viela muodostu pelaajan mielessa
negatiivisiksi tapahtumiksi. Ne voidaan kokea sattumiksi. Mahdollinen iso voitto voi
lisdtd pelaamista. Voittovaiheesgeelaaja tuntee usein olevansa onnekas ja taitava.
Voittojen lisdantyesséa pelaajan kokemus onnestaan ja omien taitojen kehittymisesta
tai erityislaatuisuudesta kasvaa entisestdan. Samalla toiveet rikastumisesta
vahvistuvat. Voittojen myo6ta rationaalinen pgély ja epavarmuus katoavat ja peliin
satsattavat panokset kasvavat.

Havidvaihe

Haviovaihe alkaa, kun pelaajan panokset ovat koko ajan kasvaneet, pelaaja uskoo
olevansa voittamaton. Pelaaja tulkitsee haviot joko huonoksi onneksi tai
henkilokohtaiseksi gaonnistumiseksi ja samalla pelaajan itsetunto heikkenee. Han voi
kertyneita pelivekojaan Tassa vaiheessa pelaaja yrittda lahinna saada havittyja rahoja
takasinpaasty 8 SSy Gl a2AKAyé GIFA YlFlall1aSSy @S
kaikki on viela korjattavissa, kunhan vain onni kaantyy. Kierre on valmis.

Epatoivon vaihe

Voitto- ja havidvaiheiden aikana pelaaja kokee, ettd hanen eldménsa on viela
normaalia ja &ikin sujuu. Epatoivon vaiheessa tapahtuu muutos: pelaajan kaikki aika
menee pelaamiseen tarvittavan rahan hankkimiseen. Pelaaminen muuttuu

epatoivoiseksi ja panokset kasvavat entisestaan. Pelaaja uskoo kuitenkin yha, etta
hanen onnensa kaantyy. Ajatuga; etta on havigja ahdistaa hanta koko ajan taustalla.

Tassd vaiheessa pelaaja on usein kayttanyt loppuun kaikki  muut
rahanlainaamismahdollisuudet kuin korkeakorkoiset luotot. Epé&toivo on kasvanut niin
suureksi, etta moraaliset tai rationaaliset estotab havinneet. Myds rikoksen teon
kynnys on helpompi ylittd&. Vaikea riippuvuus ja rajaavelkahuolet voivat johtaa
tilanteeseen, jossa ihminen tekee asioita, joita ei milloinkaan muulloin tekisi tai edes
voisi ajatella tekevansa. Itsemurdagatukset ja -yritykset ovat tdssa vaiheessa
mahdollisia. Usein pelaajan tilanne selvida laheisille viimeistddn nyt: pelaaja on selvasti
masentunut ja ahdistunut, karhulaskut kasaantuvat ja sosiaaliset suhteet ovat
karsineet.
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Voiton, havion ja epatoivon vaiheetaikuttavat olennaisesti siihen, ettd missa
muutosvaiheessa jamuutosvalmiudessa pelaaja on kun hén hakee apua
ongelmalliseen pelaamiseensa. Pelaamisvaiheet ja muutosvaiheympyra kannattaa
kasitella rinnakkain ja niihin voi palata my6s myéhemmin kun kasekkuntoutus on
edennyt pidemmalle.Oman muutosvalmiuden kypsyminen ja vaihtelu on osa
kuntoutumista ja asiakkaalle on merkityksellista oivaltaa omassa ajattelussa tapahtuva
kehitys.

Arjen uudelleen organisointi

8

©

Rahankéaytdn opettelu

Rahankasittelyn uudelleen opettelu on hyva aloittamiettimalla ®opivia

rahakayttotapoja erilaisiin arjen tilanteisiiAivan aluksi siakasta autetaaarvioimaan
oma tilanteensakuinka pitkalla h&n on kuntoutuksessa rjatka rahaasiat han voi
hoitaaitsenéisesti Aivan dkuvaiheessa kannattaennakoidane rahankaytt6a vaatist

tilanteet, joita asiakkaan tulisi valttdd kuntoutuksensa alus§&ahankasittelyn
aloitusvaiheessdista valttAmattomistd menoistaauttaa Jos mahdollista, pelaajan
kannattaa siirtdd osa rahasioistaan ¢ ainakin kiireellisimmat ja vaativimmag

laheisenhoidettavaksi.

Asiakkaalle voidaan kertoa erilaisista rahan kayton hallinnankeinoista ja
jarjestelymahdollisuuksista. Rahan tulon voi estédéi aikagkun repsahduksen vaar

on suui. Asiakas voi tehda sopimuksen tybnantajan, pankin tms. kanssa uudesta
maksujarjestelysta. Pelaajaa on myos hyva ohjeistaa kieltam&anystavi@an ja
tyOkavereitaan ja muita laheisidn lainaamasta hanelle raha&lanvoi lisdksihankkia
itselleen vapaehtoisen pelikiellorja luottokiellon (Suomen Asiakastieto Oy). Myos
uuden, rajoitetunpankkitiinavaaminen on mahdollista

Taloudellisiin velkoihin ja ongelmiion mahdollistahakea tukea kutien talous ja
velkaneuvonnastafdjan varaaminen voi ollpelaajalle vaikeagoten hanta kannattaa
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tarvittaessa attaa. Mikali odotusaika on pitkatehkda yhdessaarasuunnitelma.
TakuuSaation kautta asiakas voi hakea takausta ja muuta tukea keréaéntyneisiin
velkoihin  ja  pankkilainoihin. Asiakas voi |0ytdda TakiBAation kautta
vertaisvelkaneuvojan.Jrjestelylaingsa velat yhdistetdaan yteksi lainaksi jolloin
lainan taaisinmaksu helpottuu.Velkalinjan kautta saa maksutonta neuvontaa
puhelimitse.

On erityisen tarkead, ettda pelaajan rahakasittelikaa tauon jalkeenuudestaan
Puolison tai nuoren pelaajan vanhemman ei tule otthaitaskseen pelaajan raha
asioita lilan pitkaksi aikad allaisesta toiminnasta seuraa, ettd pelaaja ei opi koskaan
kasittelemaanja hoitamaanrahaasioitaan Liian pitkaan jatkessaan kaytantoé voi
vakuttaa pelaajan itsetuntoon heikentavastieikko itsetunto taas vaikuttaa pelaajan
kykyyn ylI{itdd muutosmotivaatiota

Pelaajan on hallittava artymysté, hapeéaa ja kiukkua silloin kun muut ottavat vastuun
taloudesta. Kannattaakirhelpottaa tilanne sopimalla aikarajat ja maarittelemalla
tavoite (pelaamattomuus vahallittu pelaamine). Muita strategioita on altistaa
itsensa vahitellen riskitilanteisiin, ensmielikuvissga sitten todellisuudessa, yhdessa
l&heisen tai tukihenkilonkanssa. Rahankéayton hallinta ei palaudu yht&kki&, vaan
prosessi oteutuu ja muuttuu vahitellen. Varsinkin silloin, jos l&heinen on joutunut
ottamaan talousvastuuta ja kontrolloimaan elpajan raheasioita vuosikausia,
kannattaavastuu rahaasioistapalauttaa pelaajalle pikkuhiljaa.

19



Retkahdusten ennakoiminen

Jokaisella pelaajalla on om@imintatapansa jaiskitilanteensa. Siksi on hyva jos autat
hanta pohtimaan ja listaamaan juure hanelle tyypillisetPotentiaaliset riskitanteet
voivat vaikuttaa asiakkaan mielessa aluksi taysmerkityksettomilta. Keskusteltaessa
erilaisista pelaamista edeltaneista tilanteista asiakikaa huomata yhteyden tilanteen
ja retkahduksen valilla. Rekahdusten valttdminen edellyttaa riskeja sisaltavan
toiminnan korvaamista vaihtoehtoisilla toimintavoill@oiminta voiolla jokin uusi
harrastus, ihmissuhde, opiskeluala, tyopaikkajo&an hyvin mitattomalta vaikuttava
asiag kuten tyoreitinmuuttaminen.

Rdkahduksen voi kéaynnistdd monenlaiset tunteekuten artymys, alakulo,
yksinaisyydentunne, masennus, aloitekyvyttomyys, epauvassn pelko, suru
menetyksistayliaktiivisuusja ilo tai onnistumisen tunne. Tunne voi periaatteessa olla
mika vain, koska ihmisilla on erilaiset tavat reagoida arsykkeiiuksi asiakas ei
valttamatta itse tunnista vaikkapa artymyksen tunteitaan, jotéinta on hyva auttaa
tassa. Voitte eritella yhdessa, mitka tilanteinteen herattavat Kun asiakas oppii
tunnistamaan oman artymyksensa, niin pohtikaa yhdessa keimijan tunteen voi
purkaa turvallisesti

Muun muassa dymysta voi vahentaaihan jo se, ettasiitd puhuu avoimesti.

Pelaamisen sijasta asiakas voisi siis kokeilla vaikkamista luottoystavan kanssa.
Kannustaasiakasta pyytdmaan apusina kun han kokee sitdarvitsevansa Tehkaa

yhdessa lista auttavista tahoisja sellaisistdaheissta, joihin h&n luottaa ja joilla on
voimavaroja auttadantamyos kiperassa tilanteessddelaamisen vuoksi laiminlyotyjen
vanhojen ystavyyssuhteiden aktivoiminen on sekd psdkiha ettd hyva alku
pelivapaan arjen rakentamisessa.

Laheisosion kuntoutuksen harjoituksissa on monia tehtavia, joiden lapikdymisestéa voi

olla hyotyad pelaajalle. Jos et tydskentele pelaajan léaheisen kanssa, niin tutustu
l&aheisosion harjoituksiin, kosk&Ba on harjoituksia, joita ei I16ydy pelaajaosiosta.
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ISTUNNON HARJOITUKSET:

Harjoitus 1:Peliriippuvuusdiagnoosin kysymykseDEMIV) (liite 1)
t@@RN FaAl1lFadtr GNR@OGAONYNNY f2YF118
ymmartdmaan testirkysymykset, jos niissa on epdaselvyyksid. Korosta, etta
vastaa testin kysymyksiin ajatuksellpka liittyy nykyhetkeen. Lopuksi lask
BKGSSYy ¢1e@ttNégE 2F €SAé @lLadalrdz asSi
on suuntaa antava ja voi vahtaa asiakkaan havaintoja omas
pelikayttaytymisestd Kysymyksessa ei ole ladketieteellinen diagnoosi vaan
kyselylla voidaan arvioida pelihaittojen voimakkuutta.

Harjoitus 2 Muutoskompassi(liite 2)
Pyyda asiakasta aluksi varittamagéuoutoskompassiniilla vareilld, jotka parhaiten
vastaavat tunnetilaa, joka liittyy kuhunkkompassinosioon. Sen jalkeen pyyd3
asiakasta antamaan tyytyvaisyytta parhaiten vastaavan numeron asteikdléa
kaikille osioille. Kun h&n on tdman tehnyt, niin voitte yhdekdyda lapi kaikk
muutoskompassissandkyvat osiot ja asiakkaan antamat arvot/numerot. M
muuta asiakas haluaa sinulle kertoa pelaamisen haitoista ja elamastaan?

ISTUNNON KOTITEHTAVAT

Harjoitus 1: Muutossuunnitelma (liite 3)
Pyyda asiakasta pohtimaan kolmea asiaa, jotka hdn ehdottomasti haluaa sa
ennallaan eldamésséaan ja lisdksi kolme asiaa, jotka han haluaa muuttaa. Jos
osaa Kkirjoittaa, niin pyyda hantd ajatusten tasolla miettimaan naita. Sina
tayttda itse bmakkeen jos asiakas ei kirjoita suomenkieltd. Naiden Kol
muutosta kaipaavien asioiden esilla pitdminen on térkeaa, koska ne liitt
jatkossamuutoskompassitkanssa tydskentelyyn.

Harjoitus 2: Pelikalenteri (liite 4)
Pyyda asiakasta tayttdmaan pelidsateri joka paiva. Ohjeista hanta, mit
pelikalenterin eri osiot tarkoittavat. Tarkeaa on, etta asiakas mietti erityis
pelipdivakirjan viimeista saraketta, jossa hantd pyydetaan Kkirjaam
pelitilannetta edeltanyt tunnetila. Asiakas pyydetaan ottamaanukaan
seuraavaan kuntoutusistuntoon mukaan, jolloin se lapikaydaan.

21



TOINEN KUNTOUTUSISTUN RIPPUVUUDEN DYNAMIIKKA

T

Toisen tapaamiskerran aikana kaydaan lapi pelirippuvuuden ja aivojen
palkitsemisjarjestelmén valista yhteyitdekad pohditaan tekijoitd, jotka yllapitavat
pelaamista ja kaynnistavat peliretkahduksia. Vaikka istunto sisaltda paljon teoriaa, niin
pyri olemaan selkeé ja kaypaljon kuviaapunasi. Esimerkiksi metafora moottiesta

on toimiva kun puhutaan aivojen hermoradoista, jotka ovat muuttuneet
pelaamisjoradoiksi.

Biopsykososiaalinen malli

llIman kemiallisia taipaihdyttavida aineita syntynyt riippuvuus voidaan selittda
biopsykososiaalisen mallin avulla. Malli huomioi biologiset, psyykkiset ja sosiaaliset
tekijat, jotka yhdessa kaynnistavat ja yllapitavat peliriippuvuutta. Peliriippuvuus on
diagnostisoitu DSMV Iwkitukseen jo 198duvulta. Biopsykososiaalisen selitysmallin
avulla on siis mahdollista eritella ja tarkastella niitd asioita, jotka kaynnistavat ja
yllapitavat pelihimoa normaalissa arjessa

Biologiset tekijat:
1 aivojen palkitsemisjarjestelma ja
1 perinndliset tekijat

Sosiaaliset tekijat:

1 yhteiskunnan arvot,
yleiset asenteet,
altistuminen,
pelien saatavuus ja
erilaiset pelit ja pelimuodot.

E N ]
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Psykologiset tekijat

Oppimisteoreettinen malli

Oppimisteoreettisen mallinaustallaon ajatus siitd, ettdhminen oppi harjoittelun ja
toiston avulla usia toimintatapoja. NAaitéa toimintojaohjaavat erilaiset toimintaan
liittyvat ajatukset japositiiviset kannustimet. Rahapelaamisessa toimintaa seuraava
myonteinen palkkiga mielihyvan tuojeon satunnaisesti aitettu raha. Riskienotto ja
rahapelaaminen tuovat ongelmapelaajallenemman mielihwé&éa kuin luonnolliset
biologiset toiminnat. Vahitellen pelaaja tulee riippuseksirahapelaamisesta ja pyrkii
kaikin tavoinvalttamaéanvieroitusoireita, joita pelaamattomus hanelle aiheuttaa.

Rahapelaaminen tuo pelaajan elamaan sisaltéa, mielihyvaa ja jannitysta.
Ongelmapelaajasaattaa laiminly6da terveyttdan, syomistaan ja nukkumistaan ja jos
pelaajalla on parisuhdelaheisyyden antamisessa ja vastaanottamisegsailmetéa
ongelmia.Myo6s seksielama voi karsia, siliksi ei enda tum samaa mielihyvaéa kuin
ennen; se haviaa pelaamisen tuottamalle mielihyvalleisaalta myds puoliso saattaa
olla vastahakoinetéheisyyteen jaeksiinkun parisuhteen luottamus on peligelmien
vuoksi karsinytPeliriippuvuus voi myods kytkeytyd muihin toiminnallisiin riippuvuuksiin,
kuten seksiin. Yksilokuntoutus mahdollistaa hyvinkin henkilokohtaisten asioiden
kasittelyn.

Kayttaytymisanalyysi

Kayttaytymisanalyysin avulla pelaaja wpipia tunnistamaan pelaamisen kaynnistavat
tilanteet. Analyysiauttaa pelaajaahahmottamaan niitd asita, jotka alun perin
kaynnistivat rahapelaamisen, mitka asiat sen laukaisevat nykyisin ja mitkd asiat
yllapitavat sitd. Pelaamisen laukaiseva &arsyke olta tilanng gatus tai tunne.
Tyypillinen esimerkki rahapelaamisen kaynnistavastd arsykkeestad voisi olla riita
puolison kanssaSelvittamaton riitaaiheuttaa pelaajalle mielipahaa ja ahdistusta.
Unohtaakseen tdméan tunnetilan pelaaja alkaa etsiglihnyv& tuottavaatoimintaa,
jokatoisi ulospaasyn vaikeasta tunnetilasta.

Peliriippuvaiserntai ongelmapelaajarkohdalla ulospaasyn tarjoava toiminta asein
juuri rahapelaaminenRahapelaaminen tuo hetkellisen unohduksen pelaajalle, mutta
alkuarsyke eli rigtilanne kotona on edelleen selvittamatt®iita vain pahenee kun
puoliso saa tiedon pelaamisesta ja radsioiden laiminlydomisestélilanne on kaksin
verroin hankalampi ja pelaaja hakeutuu taas riidalkgen pelaamaan. Kuntoutuksen
yksi keskeinen tavoiten, ettd asiakas tulee tietoiseksi toimintatavoistaaistakin
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pelaamisirsykkeista ei paase koskaan kokonaan erdmme voi valttaa tai valtella
riitoja tai muita ristiriitatilanteita tai vastoinkaymisidPelaajanon muutettavaomaa
pelaamigirsykkeenglkeista toimintaasa Pelaaminen korvataan uudella toiminnalla.

Pelaamisesta voi tulla riippuvuus

frontal lobe

dopamine
pathways

Peliriippuvuus muistuttaa huumausami@puvuutta, mutta siihen ei tarvita kemiallisia
aineita. Pebngelma on pitkddn ndkymatonta eikésitd ole mahdollista arvioida
ulkoisten seikojen perusteellaKaikkia riippuvuuksia yhdistaa se, etta aivot pyrkivat
tiettyyn aistitlamuutokseen. Sen lisaksi yhteistd on aivojen palkitsemisjarjestelma ja
aivoissa tapahtuva dopamiinin (mielihnyvan tunnetta tuovatt&@ahormoni) eritys.

Dopamiinia vapautuu aivoissa luonnollisten toimintojen, kuten syomisen, juomisen,
likunnan, pienen lapsen hoivaamisen (kuten vauvan imettdmisen) ja seksin
yhteydessa. Dopamiinin vapautuminen johtaa palkituksi tulemisen ja tywgtywden
tunteeseen. Eloonjaamisellemme on tarkeé&a, etté tietyt perustoiminnat toistuvat aina
uudelleen ja uudelleen. Dopamiinia voi erittya keinotekoisten toimintojen kuten
alkoholin, muiden paihteiden ja rahasta pelaamisen avulla. Dopamiinia erittyysjosku
suurempia maaria keinotekoisten kuin luonnollisten toimintojen kautta.

Riippuvuudessa yksi toiminta saa suuremman arvon kuin muut palkitseviksi
toiminnoiksi koetut. Kun peliriippuvuus syntyy, niin entiset luonnolliset toiminnat eivat
endad palkitse aivaj samalla tavalla kuin ennen: riippuvuutta aiheuttava toiminta
vapauttaa aivoissa enemman dopamiikian ns. luonnolliset toiminnot.

Tie-metafora

Moottoritie on kuuma! Siksi ongelmapelaaja palaa pelikonegliea uudestaan.
Vauhdinhuuma ja riskientuoma jannitys kuuluu peliongelmiinRiippuvuudessa
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joistakin aivoissa sijaitsevista ajoradoista tulee vilkasliikenteisid moottoriteita toisten
jaadessa harvaliikenteisiksi hiekkateiksi. Osa teista taas kasvaa vabhitellen ykyoeen

niita ei kayteta. Tasth A d22Sy € 0ASOSN] 2y ¢ SLINGIF &l LI Ay 2
hyvin herkéksi arsykkeille, jotka muistuttavat moottoritiestd. Joten, kun &rsyke
muistuttaa henkiléa pelaamisen moottoritien hurmasta, pelihimo heraa.

Aivojen etulohkon aktiivisuus on heik@aa peliriippuvaisilla henkiloilla muihin
verrattuna. Pelaajien impulssikontrolli on heikentynyt. Tama ei onneksi ole pysyva tila,

vaan normaali aktiivisuus voidaan palauttaa. Voi kuitenkin kestda pitkaan ennen kuin
FA@22Sy € 0ASOSN] 2igoihid taivayaanNdmhtobitukse avilldzdasiee | |
EGSAUNE 21 (AAYYAllIa@grlrySSad GAS2a&dzdzRSG | 1 G 7

Vanhan toiminnan voi korvata uudella tekemisella toistuvan treenaamisen avulla. Tie
metaforalla kuvattuna tama tarkoittaisi hiekkateiden aktivoiraigh uusien teiden auki
raivaamista. Nain voidaan parantaa arsykkeiden tampulssien hallintakykya el
kiusausten vastuaskykya. Tassa oppaassa esitellyssa kuntoutusmallissa onadjtsi p
toistoa. Sina tyontekijana arvioit, kuinka paljon toistkankin asiakkaan kohdalla
tarvitaan Toisto voi edesauttaa uusien rutiinien syntymista pelaajan arkeen. Muista,
ettd asiakkaan peliriippuvuus on syntynyt toistuvasta pelaamisestal

Pelaamishalun laukaisevat tekijat

Pelaamista laukaisevien ja yllapitaviezkijoiden ei tarvitse olla samojeesimerkki:
Pekka aloitti hevosvedonlydnnin I6ytd&kseen uusia harrastuksia avioerosta seuranneen
yksinaisyyden ja tylsyyden tunteen jalkeen. Nykyisin Pekan pelaamisen syyna ovat

ahdistuksen lievitys ja tarve pelata haw@tiakaisin.

Sisaisia tekijoita:
1 tarve paeta todellisuutta j&avia tunteita,
1 unelmat rahasta jduksuselamasta,
1 jannityksen kaipuu,
1 perinnolliset tekijat (geeniperima, joka vaikuttaa altistumisherkkyyteen ja
sihenminkalainen herkkyys on aivojen migliréjarjestelmassa),
1 aivojen palkitsemisjarjestelma ja
1 pelaamiseen liittyvat ajatusansat.
Ulkoisia tekijoita:
1 altistuminen peleille ja pelaamiselle jo varhaisessa kasvuymparistossa,
1 yhteiskunnan myoénteinen suhtautuminen pelaamiseen,
{1 suuren voiton todistamian,
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f pelienmuodot (tempo, panokset, voitot, taidon merkitfs £ GNK Nt (-
illuusion syntyminepja
1 pelien saatavuus ja tarjonta omassa elinymparistossa.

N LIAGA

ISTUNNON HARJOITUKSET

Harjoitus 1: Pelikalenteri (liite 4)
Pyyda asiakasta kertomadisda, siitd milta pelikalenterin tayttdminen on tuntunyg
ja mitd han voi siitd nyt paatelld. Jos han ei ole sitd ennakkoon tehnyt,
tayttak&a se istunnon aikana.

Harjoitus 2: Pelihimon tunteella surffailu, mielikuvaharjoitus (liite 5)

Varmistakaa, etta kaikki puhelimet ovat kiinni. Sammuta yleisvalo huonees
pyydd asiakasta istumaan mukavaan tuolin. Lue pelihimon tuntg
surffausharjoitus rauhallisesti ja kayta rauhoittavaa taustamusiikkia puhum
taustalla. Taustamusiikki volla mika vain rentoutuslevy, jonka voit ostaa kaupa
tdhan harjoitukseen. Kaytd samaa musiikkia joka kerta. Kun harjoitus on tehty
pyyda asiakasta kertomaan, miltd harjoitus tuntui. Kerro hénelle, etta vaikutu
yleensa tehoa heti vaan, etta Haitus pitaa toistaa useita kertojdataa pelihimon
tunteella harjoitus osoitteestavww.sosped.fi/gamecontrgl polta siitd asiakkaallg
CDlevy, jota han voi kuunnella &ittimessa tai tietokoneella.

Harjoitus 3: Rahapelaamisen kuvausarjoitus (liite 6)
Pyyda asiakasta kuvailemaan omin sanoin viisi viimeista pelaamiskertaa. Jos
ei osaakirjoittaa, niin kirjoita vastaukset hanen puolestaan, jotta ne pysyvat tall
ja voitte tarpeen mukaan pata takaisin tdhan harjoitukseen myéhemmin.

Harjoitus 4:Muutoskompassi(liite 2)
Pyyda asiakasta kertomaan onké&nen omassa muutoskompassigs#lut jotain
muutoksia. Pyyda hénta valitsemaakompassistane osiot, jotka kaipaava
kipeimmin muutosta. Pyla hantd lisaksi asettamaan uudet muutosary
muutoskompassinulkopuolelle kohtaan, jossa lukee tavoite. Pyyda asiakg
miettimaan, mihin paivamaaraan mennessa toivottu muutos on totta. Kirjaf]
paivamaaré&kompassiirkyseisen sektorikohdalle.

nut ja
kaa se

ISTUNNON KOTITEHTAVAT

Harjoitus 1: Pelikalenter{liite 4)
Pyyda asiakasta péivittain tayttamaan pelipdivékirja ja tuomaan se seuraa
kuntoutusistuntoon. Pyyda asiakasta erityisesti miettimaan pelaamista edelt
tunnetilaa.

Harjoitus 2:Muutoskompassi(liite 2)
Pyyda asiakasta miettimadnuutoskompassi avulla uusia vaihtoehtoisia, arjess
tapahtuvia toimintoja/tekoja, joita h&n haluaa vahitellen kdynnistad. Nama f{
tukevat hantd padsemaan niihin tavoitteisiin, jotka han itse asetti ja jotka]
kirjattu hanen muutoskompassiinsa. Pyydad hata kaynnistimaan muutos
vahitellen. Pienet konkreettiset teot ovat muutokselle hyva alku. Anna asiakk
mukaan véikopio hénen jo tayttamastaan 1. muutoskompassista.
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KOLMAS KUNTOUTUSISTUNPREBLIHIMON TUWNE

Kolmannella tapaamiskerralkeskitytaan pelihimon tunteen hallintaan. Asiakkaalle on
hyvd avata pelihimon tunteen syntymiseen vaikuttavia tekijoita ja erilaisia
hallintakanoja. Pelihimon tunteella surffailuharjoitus on hyva tapa osoittaa, etta
tunne ei viela johda mihinkaapelkkatunne on vaaraton ja hallittavissa.

Pelihimon mekanismit

Peliriippuvuus aiheuttaaisein pelihimon tunteita. Aivoissa on jalki&, jotka yhdistavat
pelaamisen sisdiseen tai ulkoiseen arsykkeeseen. Jos jokin ympadristdssa muistuttaa
peleistd, niin arsyke kaynnistdd nopeasti aivojen palkitsemissysteemin mekanismit.
Arsykkeisiin on mahdollista oppi@agoimaan uudella tavall&aikki pelaajat eivé
kuitenkaantunnista omaa pelihimon tunnettaamsiakkaallasaattaa olla esimerkiksi
mielialalaékitys, joka turruttaa héanen pelihimon tunnistamiskyky&tihimon tunne

siis puuttuu, mutta silti asiakagpelaa. Pelaajavoi myo6s torjuapelihnimon tunteersa,

koska se on pelottava. Han kieltdd koko pelaamishalun olemassaolon ja uskoo nain
pystyvansa olemaan pelaamatta.

Esimerkki pelihimosta: Bruno kulkee aina leipomon ohi mennessaan kioskille ostamaan
tupakkaa.Hanen aivonsa ovat kytkeneet yhteen tuoreen leivan tuoksun ja kutkuttavan
Gdzy G SSyé¢ (12KGl ally LRtGGrFéd | Ny §2LISG0A
ostoksilla tuli leipalahetys kauppaan ja Brunolle tuli halu tupakoida. Kaikki ajatukset
kiersivattupakan ymparilla ja pian han oli ostanut pienen paketin tupakkaa ja istui ja
tuprutteli kaupan ulkopuolella. Mitéa Brunolle oikeastaan tapahtui? Keskustele tasta
asiakkaasi kanssa. Pyyda hanelta oma esimerkki omasta elaméasta.

Pelihimon laukaisevia tekgita voivat olla mm:
1 rauhattomuus,
7 stressi,
1 huoli, pelko tai muu tunng
1 sellaisen henkilén tapaaminen, jonka seurassa on pelannut,
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pelipaikka,

tietyt ajankohdat,

palkka,

arsykkeiden yhteenliittymat.

=A =4 -4 -4

Usein repsahdukseen ja pelaamiseen liittyy tiettyjeay&keiden yhteenliittymia, jotka
yhdessa aikaansaavat pelihimon tunteen. Jokaisen pelaajan pefihimone on
yksiléllinen ja himon kokemus on kaikilla erilainen. Joillakin se voi olla kehollinen
(vatsanoireita, nalan tunnetta)Toisilla taaspelihnimoon wi liittyd pakkoajatuksia ja
toisilla tunteita (vahva pelaamisen kaipuu). Pelihimon vahyak®stovaihteleeja sita

VoI periaatteessa mitata kelkia aikaa laskemall@seimmiten pelaajakertovat, eté
pelihimontunne menee ohitse hyvin nopeasfp muutamissa minuuteissa.

Pelihimon tunteen hallinta

Aluksi ontarkedékartoittaa ne arjen asiat, tunteet ja tapahtumat, jotka laukaisevat
pelihimon. Osa ndista asioista kuuluu arkeen ja elamaan ja niitd on vaikea valttdd. On
olemassa asioita, joih eiitse voi vaikuttaa; esimerkikkehen tormééat ruokakaupassa.
Yllattavisékin tilanteissavoi silti selvita erilaisilla tavoilla.

Tapoja kasitella pelihimoa:

1 pelihimon tunteella surffailu,
pelihimoa sammuttavia toimintoja (esim. kuntoilu, ruoanlaittousiikki ym.),
keskustelypeliongelmasta tietdvan ystavan kanssa
rentoutuminen (vrt. fyysinen ja visuaalinen rentoutusharjoitus) ja
turvaesineen esille ottaminen
jotain muuta joka toimil

= =4 4 -4 -4

Pelihimon tunteella surffaamisen harjoittelun tavoite on auttagkasta reagoimaan
sisdisiin tai ulkoisiin arsyélsiin Pelihimon tunnetta vastaan ei kannata taistella, vaan
sen vietavaksi voi harjoituksesgapaastiheittaytya. Harjoituksen avulla asiakas oppii
parhaassa tapauksessa sietam&an pelihimon tunnettaséksi pelaaja oppii
tunnistamaan, missa osassa kehaamiltéa pelihimo tuntuu.Pelaaja voi huomata, etta
pelihimon tunne on normaali ja vaaraton. Pelaaja voi myds mitata ajan pelihimon
tunteen alkamisajasta siihen asti kun se ei tunnu missBahhimontunteella surffailu
mahdollistaa kokemuksen siita, ettd pelihimo vahitellen katoaa itsestaan pelaajaa
vahingoittamatta. Asiakas pystyy harjoituksen avulla s&atelemaan pelihimon
tunnettaan ja tama oivallus liséda pelaajan itseluottamusta ja muutosmotivaatiot
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ISTUNNON HARJOITUKSET

Harjoitus 1: Pelikalenteri (liite 4)
Pyyda asiakasta kertomaan uuden taytetyn pelikalenterin sisdllosta. Mitd ajatuks
hanessa herattaa?

Harjoitus 2: Pelihimon tunteella surffailu, mielikuvaharjoitus (liite 5)
Tee harjoitis samoin kuin viimeksikin. Kysy, miten harjoitus vaikutti asiakkaas
Lataa pelihimon tunteella harjoitus osoitteestaww.sosped.fi/gamecontroja polta
siitd asiakkaalle Cl2vy, jota han voi kuunnellaBsoittimessa tai tietokoneella.

Harjoitus 3:Pelaamisarsykkeedliite 7)
Pyyda asiakasta vastaamaan kysymyKsgliteensa 55 vaittamaa pelaamisen
heréttavista asioista, tunteista ym. arsykkeistd.) Auta hanta tayttdmaan lomake jd
han ei lue eika kirjoitaPuhukaa arsykkeista lisaa kun tehtava on taytetty. Pistei
yhteissumma ei ole tarked vaan se, edigiakas itse tulee tietoiseksi siitd, mikd maa
erilaisia rahapelaamisen arsykkeita on olemassa ja mitka hanen kohdallaan toim
pelaamisen kaynnist#ia. Vertailkaa siis 0,1,2 jatdsojen vaihteluita siséisten ja
ulkoisten arsvkkeiden kohdalla juuri hanen tapauksessaan.

S

ra
vat

ISTUNNON KOTITEHTAVAT

Kotitehtava 1: Pelihimon tunteella surffaygnielikuvaharjoitus(liite 5)
Anna asiakkaalle pelihimon tunteella surffausCD mukaan ja pyyda hanta
kuuntelemaan sita sopivissa tilanteissa. Tama levy jaa asiakkaalle.

Kotitehtava 2:Muutoskompassi (liite 2
Pyyda asiakasta edelleen miettimaan ja lisdksi toteuttamaan uusia vaihtoeh
jotka ovat toteuttavissa hanen arjessaan. Uusi toiminta voi olla jotain, joka on j&
pois elamasta pelaamisen vuoksi. Se voi myds olla jotain aivan uutta, josta a
on haaveillut, mutta ei ole uskaltanut toteuttaa epdonnistumisen pelon vug
Kannwsta hanta uskaltamaan!
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NELJAS KUNTOUTUSISTUNAMATUSTEN VOIMA

Taman tapaamiskerran tavoitteena on oppia lisda siita, miten ajatukset vaikuttavat
toimintaan ja tunteisiin ja kuinka ajatukset yllapitavat peliriippuvuuffarkoitus on
myOs oppiatunnistamaan ja kyseenalaistamaan ajatusansoja sekd korvaamaan niita
uusilla ja realistisilla ajatuksilla.

Peliajatukset ja niiden merkitys

Peliajatukset eivat havia mihinkaan, vaikka henkild on paattanyt lopettaa pelaamisen
Joskus ajatukset ovat piinaavia ja paallekayvia ja pelaamisen aloittaminen tuntuu
melkein vaistaméattomaltédHenkilon tilanteesta tekema tulkinta vaikuttaa sih mita
ajatuksia hanessa heraa. Ajatukset vuorostaan vaikuttavat mieligiaamnteisiin ja
mieliala taas voi ohjattbimintaa. Jos ongelmapelaaja osaa kyseenalaistaa ajatuksensa
ja tulkita tilanteita uudella tavalla, niin han voi pystya muuttamaan tunteitaan,
ajatuksiaan ja toimintaans&eliriippuvaisella henkilolla on todennékdisesti harhaisia
tai maagisia ajatuksia omasta kyvystdan ohjata sattumaa ja todennadkoisyytta. Naméa
ajatusansat edesauttavat amisen jatkumistahiminen on looginen olento, joka etsii
yhtélaisyyksia ymparistostaan ja taméa tapahtuu koska han haluaa ennakoida asioita,
jotta asiat elamassa sujuisivat hyvin. Joskus aivomme huijaavat meita uskomaan, etta
on yhtalaisyyksia siél] missa niita ei olekaan.

Esimerkki arsyke > tunne > ajatus > seuraus > toimintamallistaz Maija pitaa

juhlapuhetta ystavattdrensad 5@uotisjuhlissa ja nakee, miten joku haukottelee
suuridanisesti. Jos Maija alkaa tulkita haukottelua siten, ettd hdnen puheensa on tylsa,

YAAY KNy GdzZ {1AGaSS AGASNNY Yeéla aykd@Sy SGaN
LIdzZKSG Gl ¢ d ¢NYN GS1SS KNySG &adzNHzZ €t AaSiara 2t
aikojaan. Jos Maija sita vastoin ajattelisi, etté vieras on nukkunut huonosti edellisy6n,

niin han tuntisi myotatuntoa vierasta kohtaan. Han olisi iloinen omasta osuudegiaa

nauttisi lopusta illasta tyytyvaisena.
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Toinen esimerkki voisi olla seuraavdussi saa nostaa arvan hatusta firman
pikkujouluissa. Han voittaa parhaan patkm elilennot Lappiin hiihtolomien aikaan.

Pohdi yhdessa asiakkaasi ksagniten Jussin toinmtaan ja tunteisiin vaikuttavat
aSdzNI F @1 G0 Falddz1 aSG KNySy LINNaZaNNyyY €ary
ht AAA12KIY YAydz | tlFrKe2z2el 2 22A01L YA Y dzy
uskomaton tuuri minulle kavi. Kaikista mahdollisista arpalipuk&eisnnistuin

vetaméaan juui voittoard | yK¢sy asiakkaaltasnika seikka Jussin ajattelussa kehittéa

hanelle vaaristyneitd ajatuksia h&dnen kyvystaan ohjailla sattumaa pelissa.

Rahapelaamisen ajatusansat

Ongelmapelaajalla on erilaisia maagisia uskomuksittamisesta: jos arvan nostaa
omakatisesti, se on todennakdisemmin voittoarpa, jos on harjoitellut tarpeeksi, voiton
todennakoisyys kasvaa, voiton todenndkdisyys voi kasvaa myos tutussa pelisalissa tai
jos tuntee henkilokunnan. Pelaaja voi uskoa eiilai®nteisiin, jotka ennakoivat
mahdollista pelivoittoa. Ongelmapelaajavoi uskoa, ettda hanella on erityisia
onnenlahjoja Hanetajattelee olevansaalittu ja uskoo siksi voittavansnnemmin tai
myohemmin omassa suosikkipelissaarPelaaja voi ajatella, etta héanen
étaikasormiensa | s fittdsituomaan voitonHaven pelaaja selittdd johtuneen
huonosta pelionnest#ai jostakinmaagisesta asiasta.

Ongelmapelaaja saattaa uskoa, ettd hanelld on salattua tietoa ja matemaattista
lahjakkuutta, jota muilla pelaajilla ei ole. Han ajattelee tietavanséten pelit on
rakennettu ja pystyvansa siksi voittamaan koneet tai pelin ja hallitsemaan sattumaa
pelissa Pelaaja saattaa antaa pelikoneelle hyvin inhimillisia ominaisuuksiten
tytdn, naisentai miehennimen. Pelikone koetaan turvalliseksi ja luotettavaksi. Sen
loytaa ainasamasta paikasta; se ei hylkaa eika jata. Pelikoneen uskotaan olevan
suosiollinen juuri itselle, joten pelaaja voi esimerkiksi odottaa juuri tietyn pelikoneen
vapauumista. Pelaaja voi myods uskoa, ettd hédn kykenee keskeyttdm&an pelaamisen
tietyn ajan kuluttua tai havittyaan tietyn rahasumman.

Ajatusansoihin voi vaikuttaa opettelemalla sen tunnistamista. Asiakasta voidaan
ohjeistaa kyseenalaistamalla h&nen tapaansatea ja ajatella. Mista tiedat etta
ajatuksesi on totta? Mita todisteita siitd on? Asiakkaan kanssa voidaan rakentaa
vaihtoehtoinen ja todellisuuteen perustuva vaihtoehto vaaristyneelle uskomuksell
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ISTUNNON HARJOITUKSET

Harjoitus 1:Tavallisetajatusansat(liite 8)
Pyyda asiakasta tayttamaan / kuvaamaan hénelle tyypillisia ajatusansoja.
Tama tehtdva kannattaa tehda flappitaululle siten, eti8iakaskertoo omista
ajatusansoistaan ja tyontekijd kirjaa ne flappitaululle. Mitkd ovat teh
perustedla erityisen tyypillisia ajatusansoja?

Harjoitus 2:Muutoskompassi(liite 2)
Kaykaa yhdessa lamiuutoskompasgia pyyda asiakasta arvioimaan, kuinka hyvin
han on onnistunut ensimmaisessa muutostavoitteessaan. Pyyda hanta arvioim
sen jalkeen, mikéa @i seuraava luonteva muutoskohta harlkeampassissaarMita
muutoksia hanen arjessa on kaynnistynyt? Mitka asiat ovat esteend muutoksel
Miten esteita voisi purkaa?

ISTUNNON KOTITEHTAVAT

Harjoitus 1: Pelikalenteri (liite 4)
Pyyda asiakasta tayttamaan kalenteri péivitt§a tuomaan se seuraavall
istuntokerralle, jolloin pyydat asiakasta kertomaanmitd tapahtui
tapaamiskertojen valilla pelaamisen kohdalla.

Harjoitus 2:Muutoskompassi(liite 2)
Pyyda asiakasta vahvistamaan plettua muutosta (tapahtuu toiminnan
toistamisen avulla). Toimintaa pitaa tehda aina uudestaan ja uudestaan e
kuin se alkaa juurtua omaan arkeen.

aan

e?
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VIIDES KUNTOUTUSISTUMDTIVAATION MERKITYS

I 2

Taman tapaamiskerran aikana maaritellddn motivaation késite, saadaan
lisdymmarrystd muutoksen sisallosta ja kartoitetaan pelaamisen jatkamiseen tai
pelaamisen lopettamiseen liittyvaa ristiriitt@nbivalenssia)Asiakkaalla alkaa herata
tunteita sekd muutoksen puolesta ettd vaan ja on tarke&a, ettd han kuulee sen
kuuluvan asiaan. Kun han tulee tietoiseksi, siitd ettd ristiriitaiset ja epavarmuutta
kasvattavat tunteet kuuluvat kuntoutumisprosessiin, niin hanen itsetuntemuksensa
kasvaa. Pelko ja epavarmuus ovat luonnollisiatdita uudessa elamantilanteessa.
Nama tunteet nousevat pintaan aina uudestaan ja vahitellen pelaaja oppii
hyvaksymaan ja kestamaan niitd. Ajatukset ovat vain ajatuksia.

Motivaatio ja ambivalenssi

Motivaatio on tavallaan tuoretavaraa, jonka laatu wa@ihdella paivasta ja viikosta
toiseen. Motivaatio tarkoittaa tdssd yhteydessa Iyhyestimuutosvalmiutta
Ongelmapelaajaarvitsee muutosvalmiutta ymmartaddkseemitka ovat pelaamisen
lopettamisen myonteisefa kielteisetseuraukset.Motivaation avulla asiakasjaksaa
alkaa uskoa, etta pienet muutokisearjessa vievat kohti pysyvampaa muutosta.
Motivaatio onasiakkaan omakokemusta siitda, ettd muutos on arvokas ja valttamaton
kuntoutumisen onnistumisessa.

Asiakkaan motivaatio on usein alhaindmuntoutuksen tai muun tukitoiminnan
alkuvaiheessaMotivaation puute voi johtua monenlaisista seikoista. Asiakkaalla voi
olla esimerkiksi kielteisid kokemuksia ammattiauttajistaerapeuteista tai vaikka
velkajarjestelyista Alkukartoitusvaiheelle ja motivaation sivaiheen rakentamiselle
on tarkeaa varatariittavasti aikaa. Asiakkaan ja ohjaajan luottamus rakentuu
vahitellen. Jatkuuus on tassa erityisen tarkeaa mphamisjoistaon pidettava kiinni
Velvoita asiakas ilmoittamaan mahdollisista esteiSi#outumiren sovittuihin aikoihin
edesauttaa asiakkaan sitoutumistayds kaynnistyvaamuutokseen.
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Muutoksen vaikeus jaepéily

Asiakas eivalttaméattd luota kuntautuksen alussa siihen, ettd hanen omat
voimavaransa riittaisivat pelaamiskayttaytymisen muutokseen. Hanella saattaa olla
takanaan useitaepaonnistuneita yrityksia Epaonnistumiset ja muutoksen pelko
aiheuttavat epavarmuutta ja ahdistustBelaajan arkea rynittanyt tuttu ja turvallinen
toimintamalli eli pelaaminenei ole endétoivottavaa eika pelaajale ehtinyt miettia

uusia toimintatapoja eikd luomaan arkiseen elam&éanséa uusia, pelaamisen korvaavia
rutiineja. On vaikeduopua tutusta toiminnasta, joka onakken lisaksi ollut hyvin
palkitsevaa.

Kuntoutuksen alussa pelaaja ei ole viela ehtikyvitella peliriippuvuudesta vapaa
tulevaisuutta Hanella voi olla hyvinkin ristiriitaisia ajatuksia tulevasta muutoksesta,
sen tarpeellisuudesta ja mielekkyydestsiakkaan kanssa on hyva keskustella siita,
onko hanella tarpeeksi vahvat syyt haluta muutosta. Jos asiakkaalla ei juuri nyt ole
valmiuksia ja voimavaroja kdynnistaa muutosta, kannattaa odottaa hetki.

Monet tekijat herattavat asiakkaassa muutosvastarintadiassa joitain tyypillisia:

1 pessimismi (taustalla ehkd masennus),

1 tunne, ettd muut haluavat vaikuttaa pelaajan itseméaardémisoikeuteen ja
henkilokohtaisiin valintoihin,
LISt 12 aAAGNIT SGGN KNY YdzdzilGdzdz Gt aNlahi
pelko siita, ettd muublivat akeassa
lian epamaaraiset tavoittegta
eparealistinen elaméanasenne, joka perustuu ylimitoitettuihin haaveisiin.

= =4 -4 A

Motivaation tasoriippuu asiakkaantseluottamuksestga itsetunnosta Ristiriitasten
tunteiden ristipaineessa itsetunto voi heiketSiksi on tarkeaa, etidisiakasta autetaan
tunnistamaan nama stiriitaisuudet ja han itse oppii hyvdksymaan ne muutoksen
olennaisena osanalos asiakas ymmartaa, ettaikeita tunteita vastaan ei kannata
taistella vaan ne tulee tiedostaa ja hyvaksyaiin hanen eldmé&nsa helpottuu
huomattavastiVainhyvéaksytyt tunteet on mahdollista kéasitella
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ISTUNNON HARJOITUKSET

Harjoitus 1: Pelikalenteri (liite 4)
Pyyda asiakasta kertomaan, milta pelikalenterin tayttdminen tuntuu. Auta ha
oivaltamaan, ettd mahdolliset pelirepsahdukset ovat osa kuntoutumisproses
Puhukaa lisada tunnetilsta, jaka usein edeltédit pelaamiskertaa. Kayttaako asiak
alkoholia tai paihdyttavia aineita, jotka toimivat arsykkeina pelaamisétigtukaa
myads siita, jos vastes on myonteinen.

Harjoitus 2: Pelihimon tunteella surffailumielikuvaharjoitus(liite 5)

Pyyda asiakasta kertomaan onko pelihimon tunteella surffaemionnistunut?
Saako hén sen avulla kiinni pelihimon tunteesta? Onko siita ollut hy
pelaamistilantéssa? Tee hanelle pelihimon tunteella surffausharjoitus, jos hén
toivoo. Jos ei, niin kannusta hanta edelleen toistamaan omatoimisesti harjoit
Usein surffausta taytyy harjoitella monia kertoja ennen kuin se alkaa toimi
pelaaja saa pelihimonunteesta kiinni. Harjoituksen alkuosat eli rentoutus
mielikuvaharjoitus sitd vastoin alkavat vaikuttaa jo aikaisemmin kuin pelihi
tunteesta kiinnisaaminen.

Harjoitus 3: Ongelmapelaamisen lyhyen ja pitkan aikawaédlaikutukset (liite 9)
Tee tAma tekiva yhdessa asiakkaan kanssa. Kysy haneltd seka pelaamise
pelaamattomuuden haittoja ja hyotyja seka pitkalla etta lyhyella aikavalilla. Tam
yad ¢yStA]TSYOGGNKINB2AGdzaés 22y 1| -2
kirjoitustaitoinen. Hyodyt ja haitat visualisoituvat eri tavoin flappitaulun avu
tyoskenneltdessd. Muutenkin flappitaulu on oiva tapa asioiden yhteenvetoo
esittamiseen.

ISTUNNON KOTITEHTAVAT

Harjoitus 1:Muutoskompassi(liite 2)
Kannusta asiakasta edelleen vahvistamaan jo alkanutta muut
muutoskompassissaOnko elaméassa jo tapahtunut jotain, joka aiheuttaa sen, §
asiakkaan taytyykin arvioida muutoksempeet uudestaan.

Harjoitus 2: Pelikalenteri (liite 4)
Kannusta asiakastedelleen tayttamaan pelikalenteri. Se on tarpeen myo6s n
paiving, jolloin pelihimon tunnetta ei ole. Niihin ruutuihin siis tulee viiva, |
GFNJy2A0GFHEFY SGON &S 2y 2Mitd dphhtui thldidena
¢ LISt A O LI I vTEnda voLaNa Igwnv/ thrkea alku muutokselle asiakka

35



KUUDES KUNTOUTUSISTUNMOUTOSTAOHTI

(&

&
G

Vain todellinen muutos elaméantavoissa voi kaynnistaa kuntoutusprosessin. Jokaisen
asiakkaan muutos on yksildllinen ja erilainen ja muukdynnistyy yleensé hyvin
pienistd arkeen kuuluvista teoista. Oikeaa muutosta edeltdd aina muutosvastarinta.
Muutosta edeltda myos uusi tapa ajatella elamasta ja pelaamisesta. Uudet ajatukset
ennakoivat muutoksia arjessa. Asiakkaan tulee ymmartad ja hywaksy etta
muutokseen kuuluvat mydsuonot hetket eli rékahdukset

Pelaamiseen liittyvat ajatusansan hyvatunnistag jotta muutosvastarinta voidaan
purkaa.Ajatusansojen purkamisen jalkeem mahdollista 16ytéa taas uusia ja tuoreita
toimintamalleja ja ajatuksia. Ongelmanratkaisukyky on avain muuselen joten
asiakastaulee ohjatapurkamaan illuusio komollista, joka tarkoittaa, ettd asiakkaalle
muuttuu todeksi se, ettd han ei voi ohjata sattumaa peleigsgé hanella ole
yliluonnollisia pelaamisitoja. Tamén isaksi lnen kanssaantulee harjoitella
myonteistd ongelmaratkaisukykyd jakea hanta etsimaan uusia rahapelaamisesta
vapaitavaihtoehtoja ja toimintamalleja.

Ratkaisemattomat ongelmat tutsivat stressia jahdistustaja voivat siten dieuttaa
pelihimoa. Wpulsiivisuuden ja tunteiden hallinta on erityisen tark&éa ja
ongelmanratkaistaidot lisddat itseluottamusta. Pelaaja oppii maarittelemaan
ongelmansa uudella tavalla ja pienten onnistumisten kantia kokee arjen pienissa
asioissa edissta ja itseluottamus ja itsetunto vahvistuvat. Itseluottamuksen
kohoaminen parantaa my0s muutosmotivaatiofa silloin notivaatio kestaamyos
vaikeissa elaméanvaiheissa

Parantunut itseluottamus auttaangelmapelaaja muodostamaan uudenlaisen kuvan
itsestaané 2 y 3 St Y I LISrigélmapelaghtinén on vain yksi osa asiakkaan koko
St N Y N giuutoskompassista @ LéaSiadzyiSmds ennbkomaan |
pelaamisrepsahduksia jibytamaan uusia merkityksia elamall®onikulttuurisele
asiakkaalla tdmé& voi vahvistaa koko kotoutumisprosessia Suont@sseutusjakson
aikana kaynnistyva muutosn hyva alku pysyvammalle muutosprosessille. Yleensa
pysyvd muutos vie enemman aikaa kuin tdminamd 8 kuntoutusistuntoa
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mahdollistavat. Vasta askkaan itseluottamwksen ja -tuntemuksen vahvistiessa
hanellaon muutokseenja sen yllapitdmiseetarvittavia voimavarga. Asiakas tarvitsee
usein my6s muiden ihmisten tukea. Aivan yksin muutoksen ja toivon yllapitdminen
voivat olla liian suuri ja raskashigva. Voit ohjata asiakkaan vertaistuen pariin tai
muiden tukiverkostojen pariin. Maahanmuuttajille on suunnattu ainakin kaupungeissa
paljon heille suunnattuja tukipalvelujanm. www.infopankki.f).

Positiivisten vaikutusten ja kokemustevahvistamiseksipelaajan pitaisi muuttaa
toimintaansa huolehtiminen ja murehtiminen eivat vie pitkélle. Negatiivisen mielialan
hallintaan tarvitaan mielekasta tekemistéduutos ei tapahdu helpostsillaihmisilla o
taipumus vastustaa tai karttaarjen muutoksia. Tutkimukset masennuksen hoidosta
osoittavat, ettd positiivisia toimintojan erittain tarkeaa lisata, jta saadaan aikaiseksi
positiivisia vaikutuksigunteisiin ja hyvinvointiin. Paikoilleen jddminen jsamnteen
parantumisen odottelu ei ole toimiva vaihtoehto. Neupelaajaavaraamaanjoka
paiva aikaehanellemielihyvaa tuottaviin uusiin toimintoihinKkymmenen minuuttiakin
riittdd alkuun. Tarkoituksena ogtsia tasapaino haluamisen ja pakon valillasagino
lisda arjen viihtyisyytta. Mitd hauskempia, mukavampia ja nautinnollisempia asioita
ihminen tekee, sitd paremmin han voi.

ISTUNNON HARJOITUKSET

Harjoitus T STORKkayttaytymisanalyysi (lite 19
Tee harjoitus yhdessa asiakkaan kanssa. Puhuli@a eitad mitkd asiat hanen
elamassaantekevat hénestd haavoittuvaisen pelaamiselle. Tekijat voivat
sellaisia kuin alkoholirtai muiden paihteiden kayttd, nalka, arsytys ja viha, sU
@laAryNAdaed@dad bNYN GS{TA2NG Y dzdedtiditi®
Ydzdzii G dzdz € Adzl {1 aAéd

Harjoitus 2: Pelikalenteri (liite 4)
Kannusta asiakasta kertomaan pelikalenterin sistdl. Mitk& tunteetesiintyvat
sielld@ Mitka eivat? Mitd han voi oppia pelikalenterin tayttdmisesta itse?

Harjoitus 3: Pelihimortunteella surffailu, mielikuvaharjoitus(liite 5)
Kysy asiakkaalta haluaako han tehda surffausharjsgnk Jos ei, niilkannusta
hanta harjoittelemaaniti omalla ajalla.

ISTUNNON KOTITEHTAVA

Kotitehtava 1: Muutoskompasdiliite 2)
Kannusta asiakasta vahvistamaan alkanutta muatpslaamistoiminnassa ja
uudessa elaméntavasgaanna hanelle myonteista palautetta jo alkaneesta
muutoksesta Anna asiakkaalle uusi kartta, mikéli vanha on taynna merkintéja ja
pyyda hanta varittamaamuutoskompassuudestaan. Pyyda hanta lisdamaan
ympyraan myosiudet ja muuttuneetnumero arvot eri elaméanalueille.
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SEITSEMASUNTOUTUSISTUNT@HEKAHDUS OSANA KUNTOUTUSTA

®

Tassa kuntoutusistunnossa autat asiakasta tunnistamaan ja kasittelemmaidielle
vaarallisia tilanteitaja tiedostamaan ntle pelaamisarsykkeille han on erityisen
haavoittwa. Lisdksi askkaan kanssa tarkastellaan lipsahduksga pysyvan
retkahduksen valis: eroa.

Retkahduksen keskeyttamisesta

Asiakkaallasi on todennakoisestihmissindeongelmia rahapelaamisen takia.
Ongelmien austalla onusein luottamuspula: dheiset eivéat luota pelkjean, minka
vuoksi h&en voi olla vaikea pyytdd apua ja ottaa si@staan.liman toisten tukea
pelaajanvoi olla vaikea tunnistaa ommjatusansojaanHanen &ytyisi kuitenkinoppia
GNKAGSEESY @Nf G0NYNNY RekghausitiBth yiss NSy ata A v €
asiakas ei opi tunnistamaan itsellensd tunnusomaisia riskitilanteita eika han ole
valmistautunut reékahdukseen. Talléin han muistaa vain pelaamiseen liittyvia
myoOnteisia asioita ja vahéattelee kielteisia seuraamuksidakdReluksenvoi aiheuttaa
myo6s jokin mullistava elamantapahtuma, kuten avioero, ty6ttomyys, puolison,
vanhemman tai oman lapsen kuolema, taloudellinen kriisitignluonnonkatastrofi,
tulipalo ym.

Rakahduksenvoi aiheuttaa my6s tavallisiiarjen tilantdsiin valmistautumattomuus.
Asiakas voi joutua yllattaemaikeaan tilanteeseefa huomata samaraikaisesti,etta

han ei muista tai hallitse yhtadehokastahallintakeinoa, joiden avulla tilanteesta voisi
selvitd Asikkaan tulisi oppia tunnistamaan omat tunteensa ja niiden vaikutukset
pelaamiseen. Erityisesti sillgikuntunne on voimaks reakahduksen todennakoisyys
kasvaalUsein toissijaisilta nayttavat paatokgatomien paatosten vahattely ja selittely
seka pienet ennakkopdatokset johtavat tkehdukseen. Toissijaiselta nayttavat
paatdkset vadaan tulkita varhaisiksi varoitusmerkeiksi. Asiakkaalla voi olla taipumus
vahatella ja jarkeistaa pdaatoksiaan, jotka eddtavat pelaamisrékahduksen
syntymista. Esimerkiksi hallitsemattomasta rahankayttsta karsiva pelaaja voi hyvin
lahted viettdmaan vapaapaivaa kaupungille palkkapaivana ilman mitaan tarkkaa
suunnitelmaa. Voitte asiakkaasi kaagpohtia seuraamuksia.
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Pelaaan oma suhtautuminen tkahdukseen ratkaisee, miten pitkaaikaiseksi
retkahtaminen muodostuu. &kahduksen merkityksen oivaltaminean keskeista
Kuntoutusprosessi eiole mikaan vyksittdinen tapahtuma vaan pitk&d prosessi.
Pelaamisen todennakoisyys kasvabei pelaaja |I0yda heti keinoja katk&ikierretta
Kaikkein tarkeinta kuntoutuksessa on loytaa uusia mielihyvaa tuottavia asioita ja oppia
hallitsemaan tunteita vaikeissa konfliktitilanteis3ae ero yksittaisen tkahduksen ja
pysyvan rékahduksen vdlla. Voit kayttaddvuoristokiipeilijdmetafoaa, joka 10ytyy myos
kasikirjan kuvagalleriasta

Pelaajan turvakarttga turvaesine

Asiakkaan kanssa on tarkea alkaa pohtia mahdollista retkahdustilannetta ja suunnitella
hanen kassaan toimintamallia sen varalta. Istuntan&arjoituksista 16ytyypelaajan
turvakartta, jonka voi ottaa tarkasteluun jo nyt.

Turvakarttaan voitte kirjatanahdolliset henkil6t, joihin pelaaja \8iolla yhteydessa
heti retkahduksen tapahduttua. Ne voivat olla my6s vertaistukiryhmia tai muita
auttavia tahoja.Erityisen suositeltavaa olisi jos asiakkaalla olisi luottohenkil6, johon
pelaaja voisi mahallisimmannopeastiolla yhteydessdeti retkahdistilanteen jalkeen.
Yleensa pelaajan oma puoliso tai perheenjasenliian l&aheinen tahan tehtavaan.
Tassa kohdin pitdéd myds miettidpelaajan rahaasioiden kiireellisimmat
uudelleenéarjestelyt.

Alkaneen retkahduksen yhteydessa yksi asiakkaavallisuuden tanetta lisddva asia
voi olla henkilokohtaisesti etukateen mietity turvaesine, jonka ankkuroi héanta
pysahtyméan ja myds herattdd motivaatiota pelaamisen lopettamiseeheféttaa
pelaajassa uutta toivoaOn tarkedd, etta turvaesine on valittu huolella jmtaksen
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kanssa ja olisi hyva jos siihen liittyisi tunteita ja mielikuvia, jotka rohkaisevat
pelaamismuutokseenTurvaesineenolisi hyva olla riittavan pieni, jotta sitd voisi
kuljettaa koko ajan mukana. Silloin sen voisi ottaa heti esille kun siihenroettea

Olisi tarkedd, ettéa asiakasttaisi turvaesineenmukaan seuraavalleéapaamiskerralle
jolloin han voikertoa, mita tunteita turvaesine hanessa herattaa ja si han on
valinnut juuri kyseisen turvaesineen itselleen.

-

Harjoitus 1: Pelikalenteri (liite 4)
Pyyda asiakasta esittelemaan viimeinen taytetty pelikalenteri.

ISTUNNON HARJOITUKSET

Harjoitus 2:Muutoskompassi(liite 2)
Kaykaa huolellisesti lapi asiakkaan uwmsuutoskompassi kaikilta osin. Pyyd
asiakastakertomaan niista asioista, jotka kaipaavat edelleen muutosta ja ty
Vertailkaa tata uutta muutoskompassiaja aikaisemmin tehtya. Mitka ova
olennaiset muutéset uudessa verrattuna vanhaam?itd asiakas haluaa tehd
seuraavaksi?

Harjoitus 3: Pelihinon tunteella surffaus, mielikuvaharjoitus (liite 5)
Lue asiakkaalle surffausharjoitus. Kysy K&alta, miten harjoitusvaikuttaa
haneen nykyisin

ISTUNNONOTITEHTAVA

Kotitehtava 1: Muutoskompasdliite 2) TO
Kannusta edelleen asiakkaanuutoshalua ja keskustele hanen kanssaan ni
vaikeuksista, jotka ovat jarruna muutokselle.

Kotitehtava 2

Pelaajartayttaa turvakartan ja ottaa mukaansanan erityisen turvaeseen.
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KAHDEKSAKUNTOUTUSISTUNJKUNTOUTUKSEN YHTEENVETO

Q.

Viimeisen tapaamisenatvoite on kerrata aikaisempien seitsem#tunnon teemat.

Kopioi asiakkaalle hanen heli#iohtainen voimavarakarttansa janaa hanelle myods
pelikalentereita ja muitakin tehtavia jos h&n niitd haluadannusta asiakasta
muutoksenvahvistamiseefokapaivaisessa asgsa.

Voitte kerrata seuraawat asiat asiakkaan tarpeen mukaan

1 mitk& ovat asiakkaalle tyypilliset tl@hdusarsykkeet ja miten han voi
ennakoda rekahdusta

1 aivojen palkitsemisjarjestelma,

1 asiakkaan vaihtoehtoiset toimintamalji pelaamismuutosta vahvistavairjen
rutiinit

1 ohjaa asiakas muun ammattiavun piiriin jos, jokin asia on jaanyt kesken tai
nousee esille vasta kuntoutuksen tassa vaihegssa

1 ohjaa asiakas muutarjolla olevan ryhmé&uen piiriin (vertaisryhmétoiminta tai
muu tuki).

Viimeisessa kuntoutustapaamisessa arvioidaan asiakkaan tesmitoteutumista
kuntoutuksen aikanaKaytaapuna asiakkaan itsensa tayttamésuutoskompassiga

siina nakyvia muutoksia. Jos asiakas on tayttanyt usaitatoskompassejaniin voitte
EKRS&aaN Gdzd 1 AL FaAlFl11trFy inutizgkangpaigsepzd 1 I | N.
keskendanTutkikaa yhdessa asiakkaan ksasmika toteutui ja mikéa ei. Mita viela on
tekemattd ja toteutumatta? Pyydd hantd kertomaan lisda  uusista
muutossuunnitelmista ja jo toteutuneista onnistumisen kokemuksibtgvin tarkeda

on lapikdyda turvakartan sisallot lapi ja varata aikaa turvaesinewnkityksen
pohdintaan.
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Lopuksi

Auta asiakasta tayttamaan palautekysely.

Varaa asiakkaalleusiaika jalkiarviointia varten

Anna asiakkaalle palautetta hanen saavuttamastaan muutoksesta.
Tarkistakaa yhdessa hanen tekemansa turvakasigallot (lite 11) ja kaykaa
huolellisesti lapi h&nen valitsemansa turvaesineen mekkiy retkahduksen
pysayttamisen tukena.

= =4 -4 A

KUNTOUTUKSEN JALKEEN JATKUVAT KOTITEHTAVAT

Asiakkaaron syyta jatkaa pelaamisen vaihtoehtojen harjoittelua ja toteutusta joka paivd.
Hanen on hyva kaynnistaa arjessa uusia asioita, jotka yllapitdvat muutosta!

Jos surffausharjoitus auttaa asiakasta saamaan pelihimon tunteesta kiinni, niin
kannustahanta kuuntelemaanCDlevya ja mahdollisesti han oppii harjoituksen vabhitell
ulkoa, jolloin han voi sen omassa mielessaan aktivoida milloin vain.

Pyyda asiakasta jatkamaan paivittdin pelikalenterin tayttamista.

Ohjeista asiakasta kuljettamaan turvaesinettdeamukana!
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Talla kurssilla l&heiselld tarkoitetaan aikuisia, joilla on suhde peliriippuvaiseen ja joiden
elamaan laheisen pelaaminen vaikutta@ngelmapelaajavoi olla puoliso, lapsi
vanhempi, ystava tai vaikka tyokaveri. Kurssia ei ole suunnattu vain parisuhteessa
pelihaitoista karsivillevaan kaikille l&heisilleL&heiskurssin tarkoitus on wabtaa
laheisen elamanhallintaa.Kurssin tarkoituksena on auttaa elpajan l&heisia
kartuttamaan omia valmiuksiaan selvita ja kasitella ongelmapelaamisen seuraamuksia.

Tullessaarkurssillelaheinen on luultavimmin jo keskustellut pelaajan kanssa siita, mita
seuraamuksia pelaamista ja peliongelmasta on pelaajalle iselldéaheiselle ja
l&hisuhteelle. Laheinen on luultavasti pyytanyt pelaajaa lopettamaan, us@astnyos
voinut kayda niin, ettdédheinen on unohtanut itsensa yrittdessaan kasitella laheisen
pelaamisen seurauksid.dheisen kuntoutuksesdeeskitytddn pebngelmaisensijaan
nimenomaan laheisen elamaan. Ohjelmassa painotetaan laheisen mahdollisuuksia
muuttaa tilannettaan paremmaksAsiakastyon kokemuksetsoittavat, etta pelaajan
lAheisen kayttaytymisen muutos vaikuttamyOs suhteen worovaikutukseen ja
peliriippuvaisen kayttaytymiseen ja elamaan.

Kuntoutusistunnoilla oretukéateen maaritelty jarjeys. Eri teemat on tarke&a esitella
ja kasitelld yhdessa akkaan kanssa vaihe vaiheeltsin, ettd edetdan yleisesta
peliongelman maarittelystd ja kuvaamisesthenkilokohtaisen muutosprosessin
rakentamiseen. Selked rakenne auttaa asiakasta haastavientavoitteiden
saavuttamisessaDhjeet harjoituksiin ja kotitehtaviin 16ytyvat harjoitusten yhteydesta
Sosiaalipedagogiikas@ationwww-sivuiltawww.sosped.fi/gamecontrol

Asiakkaan kanssa tyoskenneltdessa kannattaa pyrkia valttamiaérteoreettista ja
abstraktia puhetta Kasikirjapakettiin liittyvia kvia voi kayttaa teemojen ja ilmididen
esittelyn ja kasittelyn tudna Kokemuksemme on osoittanut, ettd ne voivat helpottaa
sekd ohjaajan etta asiakkaan tyota esimerkiksi kielimuurin voittamisessa tai kovin
abstraktin asian kasittelyssa. sidakkaan kommunikaatiotaidot ja hanelle sopivin
esittAmistapatulee arvioida jokamsn asiakkaan kohdalla erikseeé®amalla arvioidaan
tulkkauksen tarve.
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ENSIMMAINEMUNTOUTUSTUNTOC
TUKEA, TIETOA JA VALMIUKSIA LAHEISELLE

¢

Aloittaminen

Kulttuurisensitiivisen kuntoutuksen din on pysyvdn muutoksen kaynnistaminen
asiakkaan elamassa.Asiakkaan pelaamiseen liittyvat jatukset ja tiedot
ongelmapelaamisesta vaikuttavathanen kayttaytymiseesd Kuntoutuksessa
harjoitellaan uutta ajattelutapaa ja pyritdarsen avullamuutokseen. Muutokseen
tahtaavat ja valmiit mtukset eivatsynnyitsestdang niita taytyy heratella Muutos
01 LI K iénizdskeint Jo

Kayttaytymisterapiaan (KB perustuva kuntoutusmenetelmainottuu enemman
nykyhetkeen kuin menneeseen. Menetelmd& tukee arjen toimimoj@ oman
ajattelutavan muuttamista. Kuntoutusmenetelmassa on etukdteen maaritelty
etenemisjarjestys; se auttaa kurssintavoitteiden saavuttamisessa. Kaikki
kuntoutusistunnot pohjautuvat \almiisiin  istuntokohtaisiin materiaaleihin  ja
kotitehtaviin. Asiakkalle voidaan antaa kuntoutuga tietomateriaalia myo6s kotiin, jos
siihen ei ole esimerkiksi kielellisia esteiarssin tavoitteiden toteutuminen edellyttaa
kurssin ohjaajan ja osallistujien/osallistujan valistd avoinga ljlottamuksellista
yhteistyota.

Kurssisisaltdd uusien valmiuksien kartuttamistaietoa ja harjoituksia seuraavilta
osaalueilta:

tietoa peleista ja aivojen palkitsemisjarjestelmasta,

seuraukset peliriippuvaisen laheiselle,

omien rajojen asettaminen,

uhka, vakivalta ja avun pyytamis tarkeys,

vaikeudet ja ristiriidat kontrollin ja itsenaisyyden valilla, kun on kyse laheisen
ihmisen peliriippuvuudesta ja taloudesta,

miten kommunikoidaan tehokkaasti ja opetellagminaviestinta,

rakentavat ongelmanratkaisutaidot,

miten laheisena vovahvistaavaihto-ehtoisia toimintoja pelaamiselle,

matka pelvapaaseen suhteeseen.

= =4 4 4

= =4 4 A
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Pelaamisen kaynnistavista ja sita yllapitavista tekijoista

Syyt pelaamisen aloittamisen taustalla ovat usein moninaBelaaminen jatkuu, jos
siihen loytyy myonteisia kannustimi&elaaminen oraluksi hauskaa jgjannittavaa,
pelatessa aika kuluu nopeasti ja voiton tavoittelu kannustaa pelaamisen jatkamiseen.
Viihdepelaaminen muuttuu peliriippuvuudeksi silloin, kun pelaasts tulee
pakonomaista. Pelaaja muuttuu rauhattomaksi, artyneekai on huolissaan
yrittdessaan lopettaa. Ajatukset pyorivat pelin ja pelaamisen ympérilla ja pelaami
jatkuu, koskapelaajaei Ioyda ulospaasya tilanteesta.

Pelaaminen voi ollangelmallista eri tavoin ja eritasoisena. Rajanveto ongelmattoman,
riskipelaamisen, ongelmapelaamisen ja pelirippuvuuden vélilla on vaikeaa. Esimerkiksi
pelatun rahan méaaralle ei ole olemassa riskikayton rajoja (vrt. alkoholi). Pelaamiseen
kaytetty aikaja raha seka pelaamisesta aiheutuvat seuraukset on aina suhteutettava
yksilon tilanteeseen. Peliriippuvuus sijoittuu riippuvuuksien jaottelussa toiminnallisiin
riippuvuuksiin. Toiminnallisissa riippuvuuksissa henkil6 kokee voimakasta halua tai
pakonomaistatarvetta aineen sijaan johonkin toimintaan, kuten esimerkiksi raha
tietokonepelaamiseen. (Ks. Pelin merkit 2009, 6.)

DSMIV. Jatkuva ja uusiutuva uhkapelikayttaytyminen, jdk@enee vahintaan viidella
seuraavista tavoista:

1 Henkildlla on voimakakinnostus pelaamiseernvgimakas halu kokea aiemmat
pelitapahtumat uudelleen, seuraavan pelin tai pelirahojen hankinnan
suunnittelu).

1 Henkilon on pelattava jatkuvasti suuremmilla rahasummilla saadakseen
haluamansa jannityksen.

1 Toistuvia epdonnistuneita yrikgia kontrolloida tai vahentdd pelaamista tai
lopettaa se.

1 Pelaamisen vahentaminen tai lopettaminen aiheuttaa levottomuutta tai
artyisyytta.

1 Henkilo pelaa paetakseen ongelmia tai helpottasks dysforista mielialaa
(avuttomuuden, syyllisyyden, ahdistuneigien tai masennuksen tunteita).
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tappion.

1 Henkilo valehtelee perheelle, terapeutille tai muille salatakseen pelaamisen
aiheuttamien rahallisten menetysten maaran.

1 Rikollinen toimintgpelaamisen rahoittamiseksi.

1 Henkild on vaarantanut tai menettanyt tarkean ihmissuhteen, tytpaikan tai
opiskelumahdollisuuden pelaamisen takia.
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Henkild tukeutuu muihin selvitdkseen pelaamisen aiheuttamasta taloudellisesta
ahdingosta.
Pelikayttaytyminen ei sty paremmin maanisella jaksolla.

Peliriippuvuuden syntyminen

Ei ole olemassa yksinkertaisia vastauksia siihen, miten peliriippuvuus kehittyy.
Riippuvuuden syntymiseen vaikuttavat niin psykologiset, sosiaaliset kuin biologisetkin
tekijat seka pelien jpelipalvelujen rakenteellinen luonne.

Sisaisia tekijoita:

tarve paeta todellisuuttakavia tunteita,
unelmat rahastaluksuselamasta,
jannityksen kaipuu,

perinndlliset tekijat,

aivojen palkitsemisjarjestelma ja
pelaamiseen liittyvat ajatusansat.

Ulkoisiatekijoita:

T

T
T
T

altistuminen peleille ja pelaamiselle jo varhaisessa kasvuymparistossa,
yhteiskunnan mydnteinen suhtautuminen pelaamiseen,

suuren voiton todistaminen,

pelien muodot (nopea tempga; hidas tempo, korkeat panokset; matalat
panokset, pienet voitbg suuret voitot¢ onnenpeliq taitopeli, omat taidot) ja
pelien saatavuus ja tarjonta omassa elinymparistossa.

Suomen lainsdadanto on sallivayjaisestisuhtauminen pelaamiseen on mydnteista.
Peleja on helposti saatavilla. Pelaaminen onnistuarakeskella ja & voi harjoitella
kaupoissa kiskeilla, videolainaamoilla, pelihallallkasinoilla ja kotikonedl Yleisimpia
peleja ovat ettipelit, kuten pokeri, peliautomaatit, vedonlyonti, arvat, veikkaus ja
lotto. Myds monenlaiset kilpailukuten television interaktiiviset ohjelmattuottavat
ongelmia ja riippvuutta joillekin ihmisille ajarja raharkayton suhteen
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Pelaamisen erilaiset vaiheet

Voittovaihe

Aluksi pelaaminen on jannittdvaa. Haviot eivat viela muodostu pelaajan mielessa
negatiivisiksi tapahtumiksi. Ne voidaan kokea sattumiksi. Mahdollinen iso voitto voi
lisdtd pelaamista. Voittovaiheessa pelaaja tuntee usein olevansa onnekas ja taitava.
Voittojen lisdantyesséa pelaajan kokemus onnestaan ja omien taitojen kehittymisesta
tai erityislaatuisuudesta kasvaa entisestaan. Samalla toiveet rikastumisesta
vahvistuvat. Voittojen myo6ta rationaalinen paattely ja epavarmuus katoavat ja peliin
satsattavat panokset kasvavat.

Havidvaihe

Havitvaihe alkaa, kun pelaajan panokset ovat kajan kasvaneet, pelaaja uskoo
olevansa voittamaton. Pelaaja tulkitsee haviot joko huonoksi onneksi tai
henkilokohtaiseksi epaonnistumiseksi ja samalla pelaajan itsetunto heikkenee. Han voi
kertyneita pelivekojaan Tassa vaiheessa pelaaja yrittda lahinna saada havittyja rahoja
takasinLINNa G N1 aSSy é¢dFaz2AKAYye GFA YF{1all1asSSsSy
kaikki on viela korjattavissa, kunhan vain onni kaantyyr&m valmis.

Epatoivon vaihe

Voitto- ja havidvaiheiden aikana pelaaja kokee, ettd hanen eldménsa on viela
normaalia ja arkikin sujuu. Epatoivon vaiheessa tapahtuu muutos: pelaajan kaikki aika
menee pelaamiseen tarvittavan rahan hankkimiseen. Pelaaminanuttuu

epatoivoiseksi ja panokset kasvavat entisestaan. Pelaaja uskoo kuitenkin yha, etta
hanen onnensa kaantyy. Ajatus siitd, ettd on havigja ahdistaa hanta koko ajan taustalla.

Tassd vaiheessa pelaaja on usein kayttanyt loppuun kaikki  muut
rahanlainaanmsmahdollisuudet kuin korkeakorkoiset luotot. Epé&toivo on kasvanut niin
suureksi, etta moraaliset tai rationaaliset estot ovat havinneet. Myods rikoksen teon
kynnys on helpompi ylittd&. Vaikea riippuvuus ja rajaavelkahuolet voivat johtaa
tilanteeseen, gssa ihminen tekee asioita, joita ei milloinkaan muulloin tekisi tai edes
voisi ajatella tekevansa. Itsemurdagatukset ja -yritykset ovat tdssa vaiheessa
mahdollisia. Usein pelaajan tilanne selvida laheisille viimeistddn nyt: pelaaja on selvasti
masentuna ja ahdistunut, karhulaskut kasaantuvat ja sosiaaliset suhteet ovat
karsineet.
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Aivojen palkitsemisjarjestelma ja peliriippuvuus

Biopsykososiaalinen malli

llman kemiallisigdaihdyttéavia aineita syntynyt riippuvuus voidaan selittda
biopsykososiaalisen mallin avulla. Malli huomioi biologiset, psyykkiset ja sosiaaliset
tekijat, jotka yhdessa kaynnistavat ja yllapitavat peliriippuvuutta. Peliriippuvuus on
diagnostisoitu DSMV Iwkitukseen jo 198Quvulta. Biopsykososiaalisen selitysmallin
avulla on siis mahdollista eritella ja tarkastella niitd asioita, jotka kaynnistavat ja
yllapitavat pelihimoa normaalissa arjessa

Kuten muissakin riippuvuuksisspeliriippuvuudella on sama dlioginen tausta eli
aivoissa tapahtuu muutoksjajotka vaikuttavat aivojen palkitsemigrjestelmaan.
Palkitsemisjrjestelméan tarkoitus on valvoa jas&&adella joitakin elamalle tarkeita
toimintoja, kuten  esimerkiksi syomstd,  juomsta ja  lisAantynsta
Viestintajarjestelmaan liittyvanhormonin, eli dopaminin, erittymisestd seuraa
palkitseva mielihyvdn tunneMyds paihteet ja pelaaminen sea aikaan saman
mielihyvantunteen Toisin sanoen, itd enemmanhenkild pelaasitd suuremmabvat
muutokset aivojenpalkitsemigarjestelmassa ja sitéaikeampipelaamistaon lopetaa.

Aivojen vestintajarjestelmaavoisi kuvailla pienten teiden verkostokgassajokainen

tie on eri toiminta SitdA mukaa kunpelaaminen toimintana valtaaaivojen
palkitsemigarjestelmad, pienet hiekkatiet sulautuvat yhteen moottoritieksi. fudta

tiet ovat muodostaneeteved moottoritien ja talléin ongelmapelaaja samielihyva
paaasiassgpelaamisestaPelaamisen lopettamisesta ja peliongelmasta toipumisesta
seuraa se, ettd moottoritie henee ja hiekkaet palautuvat.
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http://www.sosped.fi/gamecontrol
http://www.pelirajat-on.fi/
http://www.thl.fi/pelihaitat
http://www.peluuri.fi/
http://www.sininauhaliitto.fi/
http://www.socca.fi/
http://www.paihdesaatio.fi/
http://www.pelissa.fi/
http://www.pakkopeli.fi/
http://www.pelitieto.net/
http://www.spelinstitut.se/
http://www.slutaspela.nu/
http://www.fhi.se/
http://www.migri.fi/
http://www.hdl.fi.maahanmuuttajat/
http://www.infopankki.fi/
http://www.riku.fi/
http://www.edu.fi/
http://www.kuluttajavirasto.fi/
http://www.takuu-saatio.fi/
http://www.asuminen.fi/
http://www.terve.com/
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