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JOHDANTO 
 

 
 

Terveisiä tekijöiltä 

 

Rahapeliongelmat ovat kaikille samoja 
 

Monikulttuuristen ongelmapelaajien tai peliriippuvaisten määrää on vaikea arvioida. 

Sosiaali- ja terveysministeriön vuonna 2007 teettämän suomalaisten rahapelaamista 

tarkastelleen tutkimuksen mukaan Suomessa on arviolta 130 000 (3 % väestöstä) 

viimeisen vuoden aikana rahapelaamiseen liittyvistä ongelmista kärsineitä. Tämän 

tiedon pohjalta voidaan tehdä vain hyvin karkea arvio rahapelaamiseen liittyvistä 

ongelmista kärsineistä maahanmuuttajataustaisista henkilöistä: vuonna 2009 heitä 

voidaan arvioida olleen noin 4 000ς6 000. Rahapelaamisen haitat heijastuvat myös 

pelaajan läheisiin. 

 

Maahanmuuttajat ovat Suomessa näkyvä osa pelipaikkojen asiakaskuntaa, mutta 

monikulttuuristen pelaajien peliongelmista ei ole aikaisemmin ollut juurikaan tietoa. 

Täysin erilaisista pelaamiskulttuureista Suomeen muuttavat ihmiset altistuvat 

pelaamiselle aivan erityisellä tavalla ja altistuminen tapahtuu elämäntilanteessa, jolloin 

he ovat hyvin haavoittuvia erilaisten riippuvuuksien syntymiselle. Liiallisesta 

pelaamisesta on seuraamuksia muillekin kuin pelaajalle; perheenjäsenet, ystävät ja 

jopa työkaverit saattavat joutua moniin ongelmiin. Talousongelmien ohella 

henkilösuhteet kärsivät, koska ongelmapelaaja peittelee tekojaan, manipuloi ja 

valehtelee. Kaikista läheisimpiin ongelmapelaaminen vaikuttaa erityisen paljon. Moni 

läheinen masentuu ja ahdistuu tai jopa sairastuu huolesta. Läheisen arkea leimaa 

epäluulo pelaajan teoista ja ajatuksista ja huoli siitä, kuinka vaikeista tilanteista 

selvitään. 

 

Menetelmä monikulttuurisen asiakkaan auttamiseen 
 

Sosiaalipedagogiikan säätiön Maahanmuuttajien pelaaminen hallintaan -projektissa 

(MaPe) oli laajasti ottaen tarkoituksena kartoittaa olemassa olevia peliongelmiin 

liittyviä palveluja, kehittää ongelmapelaamisesta kärsiville maahanmuuttajille ja heidän 
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läheisilleen sopiva kulttuurisensitiivinen kuntoutusmenetelmä, sekä tukea 

peliongelmaisten henkilöiden ohjautumista opiskeluun ja työelämään ja lisäksi 

edesauttaa asiakkaiden kotoutumista suomalaiseen yhteiskuntaan. Hankkeen aikana 

kävi selväksi, että pelaajan ς varsinkin nuoren peliongelmaisen ς irtautuminen 

ongelmapelaamisesta onnistuu parhaiten läheisten tukemana. Kyse on sekä pelaajan 

että hänen läheisensä tai perheen avun tarpeesta kestävän elämänmuutoksen 

saavuttamiseksi.  

 

Kulttuurisensitiivinen käsikirja ongelmapelaajien ja heidän läheisten kanssa 

työskentelyyn esittelee kuntoutusohjelman sekä ongelmapelaajalle että hänen 

läheisilleen. Menetelmää voi soveltaa sekä monikulttuuristen että kantasuomalaisten 

ongelmapelaajien ja heidän läheisten kanssa työskentelyynkin. Kuntoutusmenetelmän 

tarkoitus on auttaa pelaajaa tutkimaan omaa peliongelmaansa ja läheistä 

tiedostamaan, mitkä ovat ongelmapelaajan lähellä elämisen vaikutukset ja 

seuraamukset läheiselle itselleen. Tukiohjelman tavoitteena on auttaa läheistä 

tiedostamaan omat tarpeensa ja lisätä läheisen keinoja käsitellä pelaamisesta 

aiheutuvia ongelmia rakentavasti.  

 

Käsikirja perustuu Liria Ortizin Tukholman peliriippuvuuskeskuksessa käyttämään ja 

kehittelemään kuntoutusmalliin, jossa sovellettiin kognitiivis-behavioraalista metodia 

(KBT) ja motivoivaa haastattelutekniikkaa (MI). Sosiaalipedagogiikan säätiön MaPe -

projektissa menetelmä on kehitetty erilaisten ja monista kulttuureista tulevien 

asiakkaiden kanssa työskentelyyn sopivaksi (2007ς2009). Monikulttuurisuudella ei 

tarkoiteta tässä siis ainoastaan kielellistä moninaisuutta. Etninen erityisyys sisältää 

mm. uskonnon, lähtökulttuurin normien ja perinteiden, yksilökeskeisen ja yhteisöllisen 

arvomaailman, sukupuoliroolit, seksuaalisen suuntautumisen, iän, Suomeen 

kotoutumisen asteen, perheensisäisen monikulttuurisuuden ja eritahtisuuden, 

erilaisen tai heikon suomen kielentaidon, koulutuksen ja työn huomioimisen. 

Kulttuurisensitiivisyyttä tarvitaan myös silloin, kun asiakas edustaa Suomen omia 

perinteisiä etnisiä vähemmistöjä.  

¢ȅǀƴǘŜƪƛƧŅ ƻƴ ǎŜ έƪǳƭǘǘǳǳǊƛǎŜƴǎƛǘƛƛǾƛƴŜƴ ƳƛǘǘŀǊƛέΣ Ƨƻƪŀ huomioi asiakkaan 

monikulttuurisuuden kahdenkeskisessä kohtaamisessa. Moninaisuuden ja uusien 

maahanmuuttajien elämän ymmärtämisessä kannattaa tutustua myös Suomessa 

asuvien vanhojen vähemmistöjemme elämästä ja tavoista kertovaan kirjallisuuteen. 

Kaikki perinteiset vähemmistötkään eivät välttämättä ole täysin integroituneet 

valtakulttuuriin. Suomessa on kulttuureita, joiden jäsenten näkemykset esimerkiksi 

sukupuolesta ja erityisesti naisen asemasta, eroavat huomattavissa määrin toisistaan. 

 

Kuntoutusmetodi soveltuu periaatteessa sekä yksilö- että ryhmätyöskentelyyn 

pelaajien ja läheisten kanssa. Tässä käsikirjassa esitelty menetelmä painottuu 
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yksilötyöskentelyyn, koska käsikirjan tekijöiden kokemus perustui pääosin 

yksilökuntoutukseen. Ongelmapelaajien ja läheisten oli selvästi helpompi tulla 

yksilötapaamisiin. Jos metodia soveltaa ryhmään, on hyvä tiedostaa, että 

monikulttuuristen ryhmäkoko kannattaa pitää mahdollisimman pienenä. Kulttuurinen 

ja kielellinen moninaisuus haastaa ryhmän ohjaajaa eri tavalla kuin kantasuomalaisten 

pelaajien ryhmä. Sulkeutuva ryhmämuoto on suositeltavin. Yksilö- ja ryhmäistuntojen 

lukumääräksi on tässä yhteydessä suositeltu 8 kertaa, mutta tapaamisten määrää 

kannattaa miettiä ja kuntoutusistuntojen lukumäärän suhteen voi olla joustava.  

 

Sekä asiakkaan että työntekijän näkökulmasta katsoen on hyvä, että työntekijä 

verkottuu muiden asiantuntijoiden ja yhteisöjen/ryhmien kanssa, jotka ovat 

ongelmapelaajan tai läheisen elämässä mukana. Kuntoutuksen onnistumisen kannalta 

on erityisen suotavaa, että asiakkaan kanssa mietitään jatkotuen muodot. Jatkotuki 

mahdollistaa sen, että kuntoutuksen aikana alkanut muutos sekä ajattelun että 

toiminnan tasolla oikeasti juurtuu asiakkaan elämään. 

 

Käsikirja on suunnattu kaikille sosiaali-, terveys-, nuoriso- ja koulutoimen 

ammattilaisille. Kirjan annista on hyötyä kaikille ongelmapelaajia ja läheisiä työssään 

kohtaaville, mutta uskomme, että eniten hyötyvät työntekijät, joilla on jo kokemusta 

asiakastyöstä ja muusta kuntoutustoiminnasta.  

 

 

Käsikirjan kolme osiota 
 

Tämä käsikirja koostuu kolmesta osiosta. Ensimmäinen osio on suunnattu 

ongelmapelaajan kanssa työskentelyyn ja toinen osio pelaajien läheisten kanssa 

työskentelyyn. Näiden kahden osion lähestymistavoissa ja itse harjoituksissa on 

tarkoituksellista päällekkäisyyttä. Läheisen kuntoutus-harjoitusmateriaaleista osa 

soveltuu pelaajan kanssa työskentelyyn. Ensimmäinen ja toinen osa löytyvät tästä 

oppaasta. Kolmas osio sisältää tässä oppaassa esiteltyihin kuntoutusistuntoihin 

kuuluvat harjoitukset, kotitehtävät, muut lomakkeet ja istunnoissa avuksi olevia kuvia. 

Työntekijä voi soveltaa materiaalia oman työkokemuksensa pohjalta omaan 

työtapaansa soveltuvaksi. Kannustamme ottamaan käsikirjasta käyttöön sen, minkä 

kukin arvioi hyödylliseksi ja tarpeelliseksi. Kaikki materiaali löytyy osoitteesta 

www.sosped.fi/gamecontrol.  

 

Lomakkeita ja harjoituksia on melko runsaasti, joten niiden käyttämisessä voi olla 

joustava ja valikoiva. Tarkoitus ei ole uuvuttaa asiakasta tehtävillä ja harjoituksilla, 

vaan tehdä hänet tietoiseksi omasta tilanteestaan ja muutostarpeistaan. Jokaisessa 

kuntoutusistunnossa on pääteema, jonka voi käsitellä myös keskustelun avulla, jos 

http://www.sosped.fi/gamecontrol
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kirjoittaminen ja lukeminen eivät suju asiakkaalta luontevasti. Asiakastapaamisissa voi 

käyttää myös tulkkia. Tulkkien käytöstä voit lukea lisää käsikirjan 3. osion liitteistä.  

 

 

 

Toivomme, että tästä käsikirjasta on Sinulle hyötyä. Ole ennakkoluuloton ja uskalla 

soveltaa! 

 

Helsingissä 15.4.2010 

 

Anita Lähde ja Tuula Emas 

Mape-projekti  
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Monikulttuurisen kohtaamisen haasteita 

 

 
 

Monikulttuuristuva Suomi 

 

Suomen kulttuurisesti verraten yhtenäisessä yhteiskunnassa elää pieniä 

vähemmistöryhmiä: romaaneja, tataareja, juutalaisia ja venäläisiä. Parissa 

vuosikymmenessä maa on kansainvälistynyt ja vuonna 2009 Suomessa asui noin 191 

000 maahanmuuttajatausta ihmistä, joista vakinaisesti Suomessa asuvia oli noin 

140 000 (koko Suomen väestö vuonna 2009 oli 5 374 377) (esim. Tilastokeskuksen 

väestötilastot). Osa maahanmuuttajista on tullut maahan turvapaikanhakijana tai 

pakolaisena. Tilastojen mukaan enemmistö uusista maahantulijoista tulee Suomeen 

perheiden muuttojen tai yhdistymisen vuoksi. Osa tulee siirtolaisina työn, opiskelun tai 

läheissuhteen takia. Tätä kirjoittaessa Suomessa on edustettuina 73 eri kansalaisuutta, 

joista enemmistönä venäläiset, virolaiset, ruotsalaiset, somalialaiset, Iso-Britanniasta 

tulleet, turkkilaiset, iranilaiset, irakilaiset ja afganistanilaiset.  

Suomeen siis muutetaan työn, opintojen tai rakkauden vuoksi, vapaamman seksuaali-

ilmapiirin takia tai pakoon sotaa, vainoa ja kidutusta. Vaikeista oloista tulevilla 

maahanmuuttajilla voi olla erilaisia traumoja. Sodissa käytetään esimerkiksi 

seksuaalista väkivaltaa ja joukkoraiskauksia aseena vihollisen häpäisemiseksi. 

Toipuminen tapahtuneesta voi viedä pitkään. Käsitteinä maahanmuuton eri lajit, 

siirtolaisuus ja pakolaisuus, on syytä pitää erillään. Siirtolaisuus on yleensä 

vapaaehtoinen valinta, mitä pakolaisuus ei ole juuri koskaan.   
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Asiakkaan kohtaaminen 

 

Kuntoutustyöntekijän on hyvä olla tietoinen missä vaiheessa peliongelmaisen 

asiakkaan maahanmuuttoprosessi on. Tulovaiheeseen kuuluu ihmettelyä ja iloa, mutta 

myös yksinäisyyden ja juurettomuuden kokemuksia. Alkuvaiheeseen kuuluu myös 

epävarmuutta, jäädäkö vai lähteä. Jos aikomuksena on palata, sopeutumiseen ja 

integroitumiseen ei ehkä ole motivaatiota. Yksinäisyys, epävarmuus, irrallisuus ja koti-

ikävä voivat näkyä oppimisvaikeuksina, alisuorittamisena, vaihtuvina ihmissuhteina tai 

päihde-, seksi- ja peliriippuvuutena. 

 

Sekä työntekijällä että asiakkaalla on usein ennakkoluuloja, pirstaleista tietoa ja 

uskomuksia siitä, kuinka syvästi erilaisia olemme. Erilaisuuden korostaminen voi estää 

aidon kontaktin. Työntekijän oma intuitio ja aitous sekä asiakkaan kunnioitus ovat 

asiakkaan kohtaamisessa hyviä ominaisuuksia.  

Tragediat ja maailman pahuus voivat kuitenkin tulla työntekijälle myös yllätyksenä, ja 

hänen voi olla vaikea uskoa tai kuunnella asiakkaan kertomuksia pahuudesta. Tällöin 

on vaarana, että asiakas ei tule kohdatuksi. Työntekijän oma turvallinen elämä on 

kuitenkin enemmän vahvuus kuin este ymmärtämiselle tai tukemiselle. 

Samankaltaisuuksien etsiminen sekä pyrkimys ymmärtää ja joskus jopa 

ŘƛǇƭƻƳŀŀǘǘƛǎŜǎǘƛ έƳǳƻƪŀǘŀ Ƨŀ ǎƻǾƛǘŜƭƭŀϦ ǾŀǎǘŀǇǳƻƭŜƴ ƪŅȅǘǀǎǘŅ Ƨŀ ǾƛŜǎǘŜƧŅ, voi 

parhaimmillaan johtaa aitoon kohtaamiseen ja vuoropuhelun käynnistymiseen.  

Asiakas tuo asiakassuhteeseen paitsi ongelmansa, myös persoonansa, nykyisen 

elämäntilanteensa, taustansa ja kasvuympäristönsä sekä kokemuksensa. Työntekijän 

on myös hyvä olla tietoinen naisen ja miehen autonomisista oikeuksista ja valintojen 

mahdollisuuksista asiakkaan kasvuympäristössä. Perinteisten, patriarkaalisten, 

kulttuurien edustama kuva naisen ja miehen roolista sopii huonosti pohjoismaiseen 

tasa-arvoisempaan kulttuuriin ja yhteentörmäyksiä on erityisesti kahden kulttuurin 

liitoissa.  Mapen asiakkaista hyvin suuri osa pelihaitoista kärsivistä perheistä ja 

parisuhteista oli monikulttuurisia parisuhteita; toisella perheen aikuisista tai 

lapsella/joillakin lapsista oli monikulttuurinen tausta ja toinen aikuisista (tai 

lapsi/lapset) oli kantasuomalainen. Monikulttuurisuus voi olla myös sitä, että 

vanhemmat ovat olleet Suomessa lyhyemmän ajan ja lapset pitkään, jolloin lasten 

kotoutumisprosessi on verraten pitkällä.  

 

Monikulttuurisuus perheen sisällä on toisin sanoen hyvin moninaista, joten sitä ei voi 

tyhjentävästi määritellä erilaisilla perhemuodon kuvauksilla. Yleensä perheen 

monikulttuurisuus avautuu ulkopuoliselle vasta vähitellen luottamuksen ja 

työskentelyn edetessä ja syventyessä. 
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Haastamisen mahdollisuus ς puolin ja toisin 

 

Työntekijä voi rohkaista asiakasta kertomaan, miten hän kokee elämänsä, 

sukupuolensa ja parisuhteensa Suomessa. Miten hän kokee roolinsa vaikka 

parisuhteessa kantasuomalaisen puolison kanssa? Miten perheen talousasioiden 

hallinta on järjestetty monikulttuurisessa liitossa ja miten ongelmapelaajaan vaikuttaa 

se, että puoliso saattaa hoitaa kaikki raha-asiat? Monikulttuurisessa työssä tulee 

mahdolliseksi yhdessä asiakkaan kanssa tarkastella traditioita ja pohtia sitä, miten 

käsitykset kasvatuksesta, vastuusta ja vallankäytöstä, sukupuolesta, seksuaalisuudesta 

ja pelaamisesta muuttuvat, kun muutetaan maalta kaupunkiin, maasta ja maanosasta 

toiseen. Erityisen herkkä kannattaa olla silloin, kun asiakas kertoo kahden erilaisen 

maailman yhteentörmäyksestä pelaamisen kohdalla. Suomessa asiakas altistuu 

mahdollisesti ensimmäisen kerran suurelle määrälle hajasijoitettuja pelejä. 

Valtaväestön edustaja altistuu pelien moninaisuudelle koko elämänsä, joten hänelle on 

tilanne normaalimpi. 

 

Ajattelutavalla, että oman (meillä siis yleensä länsimaisen) kulttuurin tapa toteuttaa 

itseään ja unelmiaan on ainut oikea ja universaalisti kehittynein, on haitallisia 

seurauksia. Toisenlaisessa kulttuuriympäristössä kasvanut tai muualta Suomeen 

Ƴǳǳǘǘŀƴǳǘ ǎŀŀǘŜǘŀŀƴ Ƙŀƭǳǘŀ έǾŀǇŀǳǘǘŀŀέ Ƙŀƴƪŀƭƛƪǎƛ ƪƻŜǘǳƛǎta tavoista, joita 

valtaväestön edustajan voi olla vaikea ymmärtää. Eri taustoista tulevilla ihmisillä on 

moninaisia tiedon ja neuvonnan tarpeita.   

 

 

Palvelut ja syrjintä 

 

Koska Suomessa ei juuri ole monikulttuurisesti suunnattuja erityisiä terveys- tai 

kuntoutuspalveluita pääkaupunkiseudun ulkopuolella, taitoja kohdata moninaisuutta 

ja kulttuurisensitiivisyyttä tulisikin kehittää kaikkialle, missä ihmiset kohtaavat ja 

palveluja tarjotaan. Hakeutumista olemassa olevien palveluiden piiriin estää sekä 

asiakkaan tiedon puute ja kielitaidottomuus, että asiakkaan pelot ja arkuus. Mitä 

selkeämmin maahanmuuttaja erottuu valtaväestöstä, sitä todennäköisemmin hän 

joutuu kokemaan syrjintää ja rasismia. Usein työntekijöiden ennakkoasenteet johtuvat 

tiedon puutteesta. Yleistäminen ja ennakkoluuloihin perustuva arvottaminen on 

normaalia, mutta tiedostamattomana vaarallista. On hyvä muistaa, että yksilö ei 

edusta koko kansansa tai etnisen ryhmänsä tapoja.  

 

Kun työntekijä tiedostaa omat torjuntansa, hänellä on mahdollisuus oman 

kokemusmaailmansa kautta ymmärtää ja tunnistaa asiakkaan kertomaa, esimerkiksi 

vihan ja aggression ilmaisemisen tarvetta. Työntekijän on oltava valmis tukemaan 
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asiakkaan itsearvostusta ja myönteistä minäkuvaa sekä uskomaan asiakkaan voimiin ja 

selviytymiskykyyn. Tuen on oltava asiakkaan uskontoa ja kulttuuria huomioivaa ja 

asiakkaalle käyttökelpoista, asiakkaan omia arvoja, tarpeita ja unelmia kunnioittavaa. 

 

Kunnia-kysymykset 

 

Kunnia on monessa kulttuurissa tärkeä arvo ja saa monia muotoja. Kunniallista on 

lupausten pitäminen, ystävien ja perheen kunnioittaminen ja rehellisyys ovat meille 

kaikille tärkeitä arvoja. Yksi siveyden mittari on yhteisön asettamien 

käyttäytymisnormien noudattaminen. Riippuvuudet edustavat monille ryhmille normin 

rikkomista. Kollektiivinen kunniakäsitys tarkoittaa sitä, että ryhmän valtaapitävillä on 

mahdollisuus estää ja tehdä kunnianloukkauksia. Väkivalta ei tule uhrille useinkaan 

yllätyksenä; uhri on yleensä tietoinen uhkasta. Kunniaväkivalta suvun ja perheen 

kunnian säilyttämiseksi voi olla henkistä väkivaltaa, eristämistä, liikkumisen ja asioiden 

hoidon estämistä tai avioliittoon pakottamista. Uhkaajana voi olla koko suku ja 

uhattuna voi olla mies yhtä lailla kuin nainenkin. Suku voi myös uhkailla ja painostaa 

miehen väkivaltaan.  

 

Yksi maa, yksi laki, kulttuurinen valinnanvapaus 

 

Monikulttuurisessa työssä ja kohtaamisessa auttaa sen ymmärtäminen, että jokaisen 

asiakkaan toive on ensisijaisesti tulla kohdatuksi ihmisenä, ei kauhukuvana tai 

ihanteena, jonkun kulttuurin edustajana, pakolaisena tai uhrina, vaan ihan tavallisena 

ihmisenä. Toiminnan periaatteeksi sopii ajatus yhdestä maasta ja yhdestä laista, mutta 

niin, että kulttuurinen valinnanvapaus säilyy.  
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Kuntoutuskurssin istunnoilla on etukäteen määritelty järjestys. Eri teemat on tärkeää 

esitellä ja käsitellä yhdessä asiakkaan kanssa vaihe vaiheelta, niin, että edetään 

yleisestä peliongelman määrittelystä ja kuvaamisesta henkilökohtaisen 

muutosprosessin vahvistamiseen. Selkeä rakenne auttaa asiakasta haastavien 

tavoitteiden saavuttamisessa. Ohjeet harjoituksiin ja kotitehtäviin löytyvät harjoitusten 

yhteydestä Sosiaalipedagogiikan säätiön www-sivuilta www.sosped.fi/gamecontrol. 

 

Kuntoutus voidaan toteuttaa joko yksilö- tai ryhmämuotoisena. Jos kurssi pidetään 

ryhmämuotoisena, niin osallistujille voidaan jakaa ryhmätyöskentelyn pelisäännöt. Osa 

alla esitettävistä esimerkeistä soveltuu myös yksilötyöskentelyyn. 

Yksilökuntoutuksessa sääntöjen noudattaminen on aivan yhtä tärkeää, osa asioista 

nousee merkittäviksi nimenomaan ryhmäkuntoutuksessa. Asiakas voisi tarpeen 

mukaan myös allekirjoittaa kuntoutussopimuksen, koska se voi sitouttaa häntä 

kuntoutusohjelmaan.  

 

Esimerkkejä pelisäännöistä: 

¶ Kuntoutuksen yleinen päämäärä on pysyvä muutos pelaamiskäyttäytymisessä.  

¶ Jokaisella on myös oma yksilöllinen tavoitteensa. 

¶ Kaikkia osallistujia sitoo yhtäläinen vaitiolovelvollisuus: kuntoutuksen yleisestä 

asiasisällöstä saa puhua, mutta muista ryhmäläisistä tai heidän kertomistaan 

asioista puhuminen on ehdottomasti kielletty. 

¶ Tavoitteena on osallistua jokaiseen 8 istuntoon. 

¶ Kokoontumisaikoja on noudatettava. 

¶ Tapaamisiin valmistaudutaan (esimerkiksi tekemällä annetut kotitehtävät). 

¶ Päihteiden käyttö istuntojen aikana on kielletty. 

¶ Istuntojen aikana ei kuivapelata.  

¶ Jokainen pyrkii kannustamaan ja luomaan avointa ja arvostavaa ilmapiiriä.  

¶ Puhelin pidetään kiinni istuntojen aikana. 

¶ Rahan lainaaminen muilta ryhmän jäseniltä on kielletty. 

 

Asiakkaan kanssa työskenneltäessä kannattaa pyrkiä välttämään liian teoreettista ja 

abstraktia puhetta. Oppaan lopussa olevia kuvia voi käyttää teemojen ja ilmiöiden 

esittelyn ja käsittelyn tukena. Kuvat on ryhmitelty istuntokohtaisesti, jolloin niistä on 

helppo valita mieleisensä. Kokemuksemme on osoittanut, että ne voivat helpottaa 

sekä ohjaajan että asiakkaan työtä esimerkiksi kielimuurin voittamisessa tai kovin 

abstraktin asian käsittelyssä. Asiakkaan kommunikaatiotaidot ja hänelle sopivin 

esittämistapa tulee arvioida jokaisen asiakkaan kohdalla erikseen. 

http://www.sosped.fi/gamecontrol
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ENSIMMÄINEN KUNTOUTUSISTUNTO ς KOHTI UUTTA 
 

 
 

Kuntoutusmallin esittely asiakkaalle 

 
Kulttuurisensitiivisen kuntoutuksen ydin on pysyvän muutoksen käynnistäminen 

asiakkaan elämässä. Metodi lähtee olettamuksesta, että asiakkaan pelaamiseen 

liittyvät ajatukset ja tiedot ongelmapelaamisesta vaikuttavat hänen käyttäytymiseensä. 

Kuntoutuksessa treenataan siksi nimenomaan uutta tapaa ajatella; se on väline 

muutokseen. Muutokseen tähtäävät ja valmiit ajatukset eivät synny ja kehity itsestään 

eivätkä helposti ς niitä täytyy herätellä ja stimuloida. aǳǳǘƻǎ ǘŀǇŀƘǘǳǳ έǇienin 

askelinέΦ  

 

Peliongelman syntymiseen ja ongelman luonteeseen vaikuttavia asioita ja tekijöitä 

käsitellään kuntoutuksessa ensimmäiseksi. Kognitiivisessa käyttäytymisterapiassa on 

tarkoitus lisätä asiakkaan omaa tietoisuutta ongelmakäyttäytymisestä eli pelaamisesta. 

Vasta sen kautta asiakas voi saada omaa toimintaansa hallintaan. Aluksi pohditaan 

myös arjessa selviämisen keinoja, jotka auttavat kuntoutumisen käynnistymistä. 

Kuntoutuksen loppupuolella syvennytään asiakkaan henkilökohtaisen tilanteen 

tarkasteluun ja muutosprosessin pohjustamiseen. Kaikki kuntoutusistunnot 

pohjautuvat valmiisiin istuntokohtaisiin materiaaleihin ja kotitehtäviin. Asiakkaalle 

voidaan antaa kuntoutus- ja tietomateriaalia myös kotiin, jos siihen ei ole esimerkiksi 

kielellisiä esteitä. 

 

Kurssin tavoitteiden toteutuminen edellyttää kurssin ohjaajan ja 

osallistujien/osallistujan välistä avointa ja luottamuksellista yhteistyötä. Asiakkaan 

tulee aktiivisesti etsiä uusia vaihtoehtoja pelaamiselle, tehdä kotitehtäviä ja pohtia ja 

kysellä omaa toimintaansa ja tavoitteitaan. Ohjaajan rooli on tukea, auttaa ja ohjata 

häntä matkalla kohti pelivapaata arkea. 
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Kuntoutuksen tavoitteena on: 

¶ koota realistisia pelaamisajatuksia, 

¶ lisätä pelihimon hallintaa, 

¶ kehittää viestintävalmiuksia, 

¶ oppia ennakoimaan repsahdustilanteita ja 

¶ etsiä ja löytää vaihtoehtoja pelaamiseen keskittyneelle elämäntavalle. 

 

Asiakkaan muutoshalukkuuden arviointi ja arjen uudelleen organisointi 

Tärkeä osa kuntoutuksen aloitusta on asiakkaan muutoshalukkuuden 
arvioiminen. Yhdessä asiakkaan kanssa voitte pohtia ja arvioida hänen 
pelaamistaan ja halukkuuttaan pysyvään elämänmuutokseen Prochaskan 
muutosvaiheympyrän avulla. 
 
 
                   MUUTOSVAIHEYMPYRÄ 
 
 

                       
 
 
Muutosympyrässä on kuusi tasoa, joiden avulla muutosta voi tarkastella ja 
tutkia riippumatta siitä, mistä muutoksesta on kysymys. 
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Muutoksen tasot ovat: 
 
Tiedostamaton taso. Valmiutta muutokseen ei vielä ole ja negatiiviset 
seuraukset ongelmakäyttäytymisestä eivät ole tarpeeksi vakavia. Teoista 
seuraa vielä jotain myönteistä. Asiakkaan konfrontoiminen ja vaatimukset 
käyttäytymisen muutokseen johtavat vain vastarintaan. 
 
Harkinnan taso. Nyt mietitään jo muutoksen mahdollisuutta ς jotain 
pitäisi tehdä jo lähitulevaisuudessa. Toiminnan kielteiset seuraukset 
alkavat näkyä ja teot saavat vain kielteistä vahvistusta. 
 
Valmistautumisen taso. Muutossuunnitelmia alkaa syntyä. Mietitään mitä 
vaihtoehtoisia hoitokeinoja löytyy ja puhutaan ystävälle tai läheiselle 
pelaamisen lopettamisajatuksista. Lähipiirissä on nyt joku, joka tukee ja 
kannustaa tarvittaessa muutoksen käynnistämisessä. 
 
Toiminnan taso. Muutossuunnitelma toteutetaan. Raittius, tupakkalakko 
tai pelaamattomuus on kestänyt joitain viikkoja. Tunne ja ymmärrys 
έǳǳŘŜǎǘŀέ ŜƭŅƳŅƴǘŀǾŀǎǘŀ ǾŀƘǾƛǎǘǳǾŀǘ ǎŀƳŀƭƭŀΣ ƪǳƴ ǘƛŜǘƻ ǳǳŘŜƴ ŜƭŅƳŅƴ 
mahdollisista kompastuskivistä lisääntyy. 
 
Pysyvä taso. Tällä tasolla onnistunut muutos on läpikäyty, joten nyt 
keskitytään pitämään kiinni uusista tavoista ja pyritään välttämään 
repsahduksia. Tässä vaiheessa voidaan olla kuukausia ja periaatteessa 
koko lopun elämän. Ajan kuluessa uudet toimintamallit muuttuvat 
rutiineiksi ja osaksi elämää. 
 
Repsahdus. Kuntoutuksen aikana tapahtuu repsahduksia. Hyvin harva 
peliongelmainen onnistuu ensi yrittämällä. Repsahduksen voi ottaa 
itsetutkiskeluna ja opettavana kokemuksena, joka lisää itseymmärrystä ja 
siten antaa voimia jatkaa uusin voimin kohti pelivapaata elämää. 
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Pelaamisen erilaiset vaiheet 

 

Voittovaihe 

 

Aluksi pelaaminen on jännittävää. Häviöt eivät vielä muodostu pelaajan mielessä 

negatiivisiksi tapahtumiksi. Ne voidaan kokea sattumiksi. Mahdollinen iso voitto voi 

lisätä pelaamista. Voittovaiheessa pelaaja tuntee usein olevansa onnekas ja taitava. 

Voittojen lisääntyessä pelaajan kokemus onnestaan ja omien taitojen kehittymisestä 

tai erityislaatuisuudesta kasvaa entisestään. Samalla toiveet rikastumisesta 

vahvistuvat. Voittojen myötä rationaalinen päättely ja epävarmuus katoavat ja peliin 

satsattavat panokset kasvavat. 

 

Häviövaihe 

 

Häviövaihe alkaa, kun pelaajan panokset ovat koko ajan kasvaneet, pelaaja uskoo 

olevansa voittamaton. Pelaaja tulkitsee häviöt joko huonoksi onneksi tai 

henkilökohtaiseksi epäonnistumiseksi ja samalla pelaajan itsetunto heikkenee. Hän voi 

eristäytyä ympäristöstään ja salailla pelaamiseen käyttämiään summia ja mahdollisesti 

kertyneitä pelivelkojaan. Tässä vaiheessa pelaaja yrittää lähinnä saada hävittyjä rahoja 

takaisin päästäƪǎŜŜƴ έǘŀǎƻƛƘƛƴέ ǘŀƛ ƳŀƪǎŀŀƪǎŜŜƴ ǾŜƭƪŀƴǎŀΦ tŜƭŀŀƧŀ ƭǳƻǘǘŀŀ ǎƛƛƘŜƴΣ ŜǘǘŅ 

kaikki on vielä korjattavissa, kunhan vain onni kääntyy. Kierre on valmis. 

 

Epätoivon vaihe 

 

Voitto- ja häviövaiheiden aikana pelaaja kokee, että hänen elämänsä on vielä 

normaalia ja arkikin sujuu. Epätoivon vaiheessa tapahtuu muutos: pelaajan kaikki aika 

menee pelaamiseen tarvittavan rahan hankkimiseen. Pelaaminen muuttuu 

epätoivoiseksi ja panokset kasvavat entisestään. Pelaaja uskoo kuitenkin yhä, että 

hänen onnensa kääntyy. Ajatus siitä, että on häviäjä ahdistaa häntä koko ajan taustalla. 

 

Tässä vaiheessa pelaaja on usein käyttänyt loppuun kaikki muut 

rahanlainaamismahdollisuudet kuin korkeakorkoiset luotot. Epätoivo on kasvanut niin 

suureksi, että moraaliset tai rationaaliset estot ovat hävinneet. Myös rikoksen teon 

kynnys on helpompi ylittää. Vaikea riippuvuus ja raha- ja velkahuolet voivat johtaa 

tilanteeseen, jossa ihminen tekee asioita, joita ei milloinkaan muulloin tekisi tai edes 

voisi ajatella tekevänsä. Itsemurha-ajatukset ja -yritykset ovat tässä vaiheessa 

mahdollisia. Usein pelaajan tilanne selviää läheisille viimeistään nyt: pelaaja on selvästi 

masentunut ja ahdistunut, karhulaskut kasaantuvat ja sosiaaliset suhteet ovat 

kärsineet. 
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Voiton, häviön ja epätoivon vaiheet vaikuttavat olennaisesti siihen, että missä 

muutosvaiheessa ja muutosvalmiudessa pelaaja on kun hän hakee apua 

ongelmalliseen pelaamiseensa. Pelaamisvaiheet ja muutosvaiheympyrä kannattaa 

käsitellä rinnakkain ja niihin voi palata myös myöhemmin kun asiakkaan kuntoutus on 

edennyt pidemmälle. Oman muutosvalmiuden kypsyminen ja vaihtelu on osa 

kuntoutumista ja asiakkaalle on merkityksellistä oivaltaa omassa ajattelussa tapahtuva 

kehitys. 

 

 

Arjen uudelleen organisointi 

 

 
 

Rahankäytön opettelu 

 

Rahankäsittelyn uudelleen opettelu on hyvä aloittaa miettimällä sopivia 

rahakäyttötapoja erilaisiin arjen tilanteisiin. Aivan aluksi asiakasta autetaan arvioimaan 

oma tilanteensa; kuinka pitkällä hän on kuntoutuksessa ja mitkä raha-asiat hän voi 

hoitaa itsenäisesti. Aivan alkuvaiheessa kannattaa ennakoida ne rahankäyttöä vaativat 

tilanteet, joita asiakkaan tulisi välttää kuntoutuksensa alussa. Rahankäsittelyn 

aloitusvaiheessa lista välttämättömistä menoista auttaa. Jos mahdollista, pelaajan 

kannattaa siirtää osa raha-asioistaan ς ainakin kiireellisimmät ja vaativimmat ς 

läheisen hoidettavaksi. 

 

Asiakkaalle voidaan kertoa erilaisista rahan käytön hallinnankeinoista ja 

järjestelymahdollisuuksista. Rahan tulon voi estää siksi aikaa, kun repsahduksen vaara 

on suuri. Asiakas voi tehdä sopimuksen työnantajan, pankin tms. kanssa uudesta 

maksujärjestelystä. Pelaajaa on myös hyvä ohjeistaa kieltämään ystäviään ja 

työkavereitaan ja muita läheisiään lainaamasta hänelle rahaa. Hän voi lisäksi hankkia 

itselleen vapaaehtoisen pelikiellon ja luottokiellon (Suomen Asiakastieto Oy). Myös 

uuden, rajoitetun pankkitilin avaaminen on mahdollista.  

 

Taloudellisiin velkoihin ja ongelmiin on mahdollista hakea tukea kuntien talous- ja 

velkaneuvonnasta. Ajan varaaminen voi olla pelaajalle vaikeaa, joten häntä kannattaa 
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tarvittaessa auttaa. Mikäli odotusaika on pitkä, tehkää yhdessä varasuunnitelma. 

Takuu-Säätiön kautta asiakas voi hakea takausta ja muuta tukea kerääntyneisiin 

velkoihin ja pankkilainoihin. Asiakas voi löytää Takuu-Säätiön kautta 

vertaisvelkaneuvojan. Järjestelylainassa velat yhdistetään yhdeksi lainaksi, jolloin 

lainan takaisinmaksu helpottuu. Velkalinjan kautta saa maksutonta neuvontaa 

puhelimitse.  

 

On erityisen tärkeää, että pelaajan rahakäsittely alkaa tauon jälkeen uudestaan. 

Puolison tai nuoren pelaajan vanhemman ei tule ottaa hoitaakseen pelaajan raha-

asioita liian pitkäksi aikaa. Tällaisesta toiminnasta seuraa, että pelaaja ei opi koskaan 

käsittelemään ja hoitamaan raha-asioitaan. Liian pitkään jatkuessaan käytäntö voi 

vaikuttaa pelaajan itsetuntoon heikentävästi. Heikko itsetunto taas vaikuttaa pelaajan 

kykyyn ylläpitää muutosmotivaatiota.  

 

Pelaajan on hallittava ärtymystä, häpeää ja kiukkua silloin kun muut ottavat vastuun 

taloudesta. Kannattaakin helpottaa tilanne sopimalla aikarajat ja määrittelemällä 

tavoite (pelaamattomuus vai hallittu pelaaminen). Muita strategioita on altistaa 

itsensä vähitellen riskitilanteisiin, ensin mielikuvissa ja sitten todellisuudessa, yhdessä 

läheisen tai tukihenkilön kanssa. Rahankäytön hallinta ei palaudu yhtäkkiä, vaan 

prosessi toteutuu ja muuttuu vähitellen. Varsinkin silloin, jos läheinen on joutunut 

ottamaan talousvastuuta ja kontrolloimaan pelaajan raha-asioita vuosikausia, 

kannattaa vastuu raha-asioista palauttaa pelaajalle pikkuhiljaa.   
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Retkahdusten ennakoiminen 

 

 
 

Jokaisella pelaajalla on omat toimintatapansa ja riskitilanteensa. Siksi on hyvä jos autat 

häntä pohtimaan ja listaamaan juuri ne hänelle tyypilliset. Potentiaaliset riskitilanteet 

voivat vaikuttaa asiakkaan mielessä aluksi täysin merkityksettömiltä. Keskusteltaessa 

erilaisista pelaamista edeltäneistä tilanteista asiakas alkaa huomata yhteyden tilanteen 

ja retkahduksen välillä. Retkahdusten välttäminen edellyttää riskejä sisältävän 

toiminnan korvaamista vaihtoehtoisilla toimintavoilla. Toiminta voi olla jokin uusi 

harrastus, ihmissuhde, opiskeluala, työpaikka tai jokin hyvin mitättömältä vaikuttava 

asia, kuten työreitin muuttaminen.  

 

Retkahduksen voi käynnistää monenlaiset tunteet, kuten ärtymys, alakulo, 

yksinäisyydentunne, masennus, aloitekyvyttömyys, epävarmuus, pelko, suru 

menetyksistä, yliaktiivisuus ja ilo tai onnistumisen tunne. Tunne voi periaatteessa olla 

mikä vain, koska ihmisillä on erilaiset tavat reagoida ärsykkeisiin. Aluksi asiakas ei 

välttämättä itse tunnista vaikkapa ärtymyksen tunteitaan, joten häntä on hyvä auttaa 

tässä. Voitte eritellä yhdessä, mitkä tilanteet tunteen herättävät. Kun asiakas oppii 

tunnistamaan oman ärtymyksensä, niin pohtikaa yhdessä keinoja miten tunteen voi 

purkaa turvallisesti.  

 

Muun muassa ärtymystä voi vähentää ihan jo se, että siitä puhuu avoimesti. 

Pelaamisen sijasta asiakas voisi siis kokeilla vaikka puhumista luottoystävän kanssa. 

Kannusta asiakasta pyytämään apua aina, kun hän kokee sitä tarvitsevansa. Tehkää 

yhdessä lista auttavista tahoista ja sellaisista läheisistä, joihin hän luottaa ja joilla on 

voimavaroja auttaa häntä myös kiperässä tilanteessa. Pelaamisen vuoksi laiminlyötyjen 

vanhojen ystävyyssuhteiden aktivoiminen on sekä palkitsevaa että hyvä alku 

pelivapaan arjen rakentamisessa. 

 

Läheisosion kuntoutuksen harjoituksissa on monia tehtäviä, joiden läpikäymisestä voi 

olla hyötyä pelaajalle. Jos et työskentele pelaajan läheisen kanssa, niin tutustu 

läheisosion harjoituksiin, koska siellä on harjoituksia, joita ei löydy pelaajaosiosta. 
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ISTUNNON HARJOITUKSET: 
 
Harjoitus 1: Peliriippuvuusdiagnoosin kysymykset (DSM-IV) (liite 1) 

tȅȅŘŅ ŀǎƛŀƪŀǎǘŀ ǘŅȅǘǘŅƳŅŅƴ ƭƻƳŀƪƪŜŜǎŜŜƴ έƪȅƭƭŅέ ǘŀƛ έŜƛέ ǾŀǎǘŀǳǎΦ !ǳǘŀ ƘŅƴǘŅ 
ymmärtämään testin kysymykset, jos niissä on epäselvyyksiä. Korosta, että hän 
vastaa testin kysymyksiin ajatuksella, joka liittyy nykyhetkeen. Lopuksi laske 
ȅƘǘŜŜƴ έƪȅƭƭŅέ Ƨŀ έŜƛέ ǾŀǎǘŀǳƪǎŜǘ Ƨŀ ƪŜǊǊƻ ǘŜǎǘƛƴ ǘǳƭƻǎΦ YŜǊǊƻΣ ŜǘǘŅ ǘŜǎǘƛƴ ƭƻǇǇǳǘǳƭƻǎ 
on suuntaa antava ja voi vahvistaa asiakkaan havaintoja omasta 
pelikäyttäytymisestä. Kysymyksessä ei ole lääketieteellinen diagnoosi vaan tällä 
kyselyllä voidaan arvioida pelihaittojen voimakkuutta. 

 
Harjoitus 2: Muutoskompassi (liite 2) 

Pyydä asiakasta aluksi värittämään muutoskompassi, niillä väreillä, jotka parhaiten 
vastaavat tunnetilaa, joka liittyy kuhunkin kompassin osioon. Sen jälkeen pyydät 
asiakasta antamaan tyytyväisyyttä parhaiten vastaavan numeron asteikolta 1-10 
kaikille osioille. Kun hän on tämän tehnyt, niin voitte yhdessä käydä läpi kaikki 
muutoskompassissa näkyvät osiot ja asiakkaan antamat arvot/numerot. Mitä 
muuta asiakas haluaa sinulle kertoa pelaamisen haitoista ja elämästään? 

 

ISTUNNON KOTITEHTÄVÄT 
 
Harjoitus 1: Muutossuunnitelma (liite 3) 

Pyydä asiakasta pohtimaan kolmea asiaa, jotka hän ehdottomasti haluaa säilyttää 
ennallaan elämässään ja lisäksi kolme asiaa, jotka hän haluaa muuttaa. Jos hän ei 
osaa kirjoittaa, niin pyydä häntä ajatusten tasolla miettimään näitä. Sinä voit 
täyttää itse lomakkeen jos asiakas ei kirjoita suomenkieltä. Näiden kolmen 
muutosta kaipaavien asioiden esillä pitäminen on tärkeää, koska ne liittyvät 
jatkossa muutoskompassin kanssa työskentelyyn. 

 
Harjoitus 2: Pelikalenteri (liite 4) 

Pyydä asiakasta täyttämään pelikalenteri joka päivä. Ohjeista häntä, mitä 
pelikalenterin eri osiot tarkoittavat. Tärkeää on, että asiakas mietti erityisesti 
pelipäiväkirjan viimeistä saraketta, jossa häntä pyydetään kirjaamaan 
pelitilannetta edeltänyt tunnetila. Asiakas pyydetään ottamaan mukaan 
seuraavaan kuntoutusistuntoon mukaan, jolloin se läpikäydään.  
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TOINEN KUNTOUTUSISTUNTO ς RIIPPUVUUDEN DYNAMIIKKA 

                                            
 
Toisen tapaamiskerran aikana käydään läpi peliriippuvuuden ja aivojen 

palkitsemisjärjestelmän välistä yhteyttä, sekä pohditaan tekijöitä, jotka ylläpitävät 

pelaamista ja käynnistävät peliretkahduksia. Vaikka istunto sisältää paljon teoriaa, niin 

pyri olemaan selkeä ja käytä paljon kuvia apunasi. Esimerkiksi metafora moottoritiestä 

on toimiva, kun puhutaan aivojen hermoradoista, jotka ovat muuttuneet 

pelaamisajoradoiksi. 

 

Biopsykososiaalinen malli 

 

Ilman kemiallisia tai päihdyttäviä aineita syntynyt riippuvuus voidaan selittää 

biopsykososiaalisen mallin avulla. Malli huomioi biologiset, psyykkiset ja sosiaaliset 

tekijät, jotka yhdessä käynnistävät ja ylläpitävät peliriippuvuutta. Peliriippuvuus on 

diagnostisoitu DSM-IV luokitukseen jo 1980-luvulta. Biopsykososiaalisen selitysmallin 

avulla on siis mahdollista eritellä ja tarkastella niitä asioita, jotka käynnistävät ja 

ylläpitävät pelihimoa normaalissa arjessa   

 

Biologiset tekijät: 

¶ aivojen palkitsemisjärjestelmä ja 

¶ perinnölliset tekijät.  

 

Sosiaaliset tekijät: 

¶ yhteiskunnan arvot, 

¶ yleiset asenteet, 

¶ altistuminen, 

¶ pelien saatavuus ja 

¶ erilaiset pelit ja pelimuodot. 
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Psykologiset tekijät 

 

Oppimisteoreettinen malli 

 

Oppimisteoreettisen mallin taustalla on ajatus siitä, että ihminen oppii harjoittelun ja 

toiston avulla uusia toimintatapoja. Näitä toimintoja ohjaavat erilaiset toimintaan 

liittyvät ajatukset ja positiiviset kannustimet. Rahapelaamisessa toimintaa seuraava 

myönteinen palkkio ja mielihyvän tuoja on satunnaisesti voitettu raha. Riskienotto ja 

rahapelaaminen tuovat ongelmapelaajalle enemmän mielihyvää kuin luonnolliset 

biologiset toiminnat. Vähitellen pelaaja tulee riippuvaiseksi rahapelaamisesta ja pyrkii 

kaikin tavoin välttämään vieroitusoireita, joita pelaamattomuus hänelle aiheuttaa.  

 

Rahapelaaminen tuo pelaajan elämään sisältöä, mielihyvää ja jännitystä. 

Ongelmapelaaja saattaa laiminlyödä terveyttään, syömistään ja nukkumistaan ja jos 

pelaajalla on parisuhde, läheisyyden antamisessa ja vastaanottamisessa voi ilmetä 

ongelmia. Myös seksielämä voi kärsiä, sillä seksi ei enää tuota samaa mielihyvää kuin 

ennen; se häviää pelaamisen tuottamalle mielihyvälle. Toisaalta myös puoliso saattaa 

olla vastahakoinen läheisyyteen ja seksiin kun parisuhteen luottamus on peliongelmien 

vuoksi kärsinyt. Peliriippuvuus voi myös kytkeytyä muihin toiminnallisiin riippuvuuksiin, 

kuten seksiin. Yksilökuntoutus mahdollistaa hyvinkin henkilökohtaisten asioiden 

käsittelyn. 

 

Käyttäytymisanalyysi 

 

Käyttäytymisanalyysin avulla pelaaja voi oppia tunnistamaan pelaamisen käynnistävät 

tilanteet. Analyysi auttaa pelaajaa hahmottamaan niitä asioita, jotka alun perin 

käynnistivät rahapelaamisen, mitkä asiat sen laukaisevat nykyisin ja mitkä asiat 

ylläpitävät sitä. Pelaamisen laukaiseva ärsyke voi olla tilanne, ajatus tai tunne. 

Tyypillinen esimerkki rahapelaamisen käynnistävästä ärsykkeestä voisi olla riita 

puolison kanssa. Selvittämätön riita aiheuttaa pelaajalle mielipahaa ja ahdistusta. 

Unohtaakseen tämän tunnetilan pelaaja alkaa etsiä mielihyvää tuottavaa toimintaa, 

joka toisi ulospääsyn vaikeasta tunnetilasta.  

 

Peliriippuvaisen tai ongelmapelaajan kohdalla ulospääsyn tarjoava toiminta on usein 

juuri rahapelaaminen. Rahapelaaminen tuo hetkellisen unohduksen pelaajalle, mutta 

alkuärsyke eli riitatilanne kotona on edelleen selvittämättä. Riita vain pahenee kun 

puoliso saa tiedon pelaamisesta ja raha-asioiden laiminlyömisestä. Tilanne on kaksin 

verroin hankalampi ja pelaaja hakeutuu taas riidan jälkeen pelaamaan. Kuntoutuksen 

yksi keskeinen tavoite on, että asiakas tulee tietoiseksi toimintatavoistaan. Joistakin 
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pelaamisärsykkeistä ei pääse koskaan kokonaan eroon. Emme voi välttää tai vältellä 

riitoja tai muita ristiriitatilanteita tai vastoinkäymisiä. Pelaajan on muutettava omaa 

pelaamisärsykkeen jälkeistä toimintaansa. Pelaaminen korvataan uudella toiminnalla.  

Pelaamisesta voi tulla riippuvuus 

 

 
 

Peliriippuvuus muistuttaa huumausaineriippuvuutta, mutta siihen ei tarvita kemiallisia 

aineita. Peliongelma on pitkään näkymätöntä eikä sitä ole mahdollista arvioida 

ulkoisten seikkojen perusteella. Kaikkia riippuvuuksia yhdistää se, että aivot pyrkivät 

tiettyyn aistitilamuutokseen. Sen lisäksi yhteistä on aivojen palkitsemisjärjestelmä ja 

aivoissa tapahtuva dopamiinin (mielihyvän tunnetta tuova välittäjähormoni) eritys.  

 

Dopamiinia vapautuu aivoissa luonnollisten toimintojen, kuten syömisen, juomisen, 

liikunnan, pienen lapsen hoivaamisen (kuten vauvan imettämisen) ja seksin 

yhteydessä. Dopamiinin vapautuminen johtaa palkituksi tulemisen ja tyytyväisyyden 

tunteeseen. Eloonjäämisellemme on tärkeää, että tietyt perustoiminnat toistuvat aina 

uudelleen ja uudelleen. Dopamiinia voi erittyä keinotekoisten toimintojen kuten 

alkoholin, muiden päihteiden ja rahasta pelaamisen avulla. Dopamiinia erittyy joskus 

suurempia määriä keinotekoisten kuin luonnollisten toimintojen kautta. 

 

Riippuvuudessa yksi toiminta saa suuremman arvon kuin muut palkitseviksi 

toiminnoiksi koetut. Kun peliriippuvuus syntyy, niin entiset luonnolliset toiminnat eivät 

enää palkitse aivoja samalla tavalla kuin ennen: riippuvuutta aiheuttava toiminta 

vapauttaa aivoissa enemmän dopamiinia kuin ns. luonnolliset toiminnot. 

 

Tie-metafora  

 

Moottoritie on kuuma! Siksi ongelmapelaaja palaa pelikoneelle aina uudestaan. 

Vauhdinhuuma ja riskien tuoma jännitys kuuluu peliongelmiin. Riippuvuudessa 
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joistakin aivoissa sijaitsevista ajoradoista tulee vilkasliikenteisiä moottoriteitä toisten 

jäädessä harvaliikenteisiksi hiekkateiksi. Osa teistä taas kasvaa vähitellen umpeen, kun 

niitä ei käytetä. Tästä ŀƛǾƻƧŜƴ έǘƛŜǾŜǊƪƻƴέ ŜǇŅǘŀǎŀǇŀƛƴƻǎǘŀ ǎŜǳǊŀŀΣ ŜǘǘŅ ŀƛǾƻǘ ǘǳƭŜǾŀǘ 

hyvin herkäksi ärsykkeille, jotka muistuttavat moottoritiestä. Joten, kun ärsyke 

muistuttaa henkilöä pelaamisen moottoritien hurmasta, pelihimo herää. 

  

Aivojen etulohkon aktiivisuus on heikompaa peliriippuvaisilla henkilöillä muihin 

verrattuna. Pelaajien impulssikontrolli on heikentynyt. Tämä ei onneksi ole pysyvä tila, 

vaan normaali aktiivisuus voidaan palauttaa. Voi kuitenkin kestää pitkään ennen kuin 

ŀƛǾƻƧŜƴ έǘƛŜǾŜǊƪƻǎǘƻέ ƴƻǊƳŀƭƛǎƻƛǘǳǳ Ƨŀ ŀivoihin raivataan kuntoutuksen avulla uusia 

έǘŜƛǘŅέ Ƨŀ ƪƛƛƴƴƛƪŀǎǾŀƴŜŜǘ ǘƛŜƻǎǳǳŘŜǘ ŀƪǘƛǾƻƛǘǳǾŀǘ ǳǳŘŜƭƭŜŜƴΦ  

 

Vanhan toiminnan voi korvata uudella tekemisellä toistuvan treenaamisen avulla. Tie-

metaforalla kuvattuna tämä tarkoittaisi hiekkateiden aktivoimista ja uusien teiden auki 

raivaamista. Näin voidaan parantaa ärsykkeiden tai impulssien hallintakykyä eli 

kiusausten vastustuskykyä. Tässä oppaassa esitellyssä kuntoutusmallissa on siksi paljon 

toistoa. Sinä työntekijänä arvioit, kuinka paljon toistoa kunkin asiakkaan kohdalla 

tarvitaan. Toisto voi edesauttaa uusien rutiinien syntymistä pelaajan arkeen. Muista, 

että asiakkaan peliriippuvuus on syntynyt toistuvasta pelaamisesta! 

 

Pelaamishalun laukaisevat tekijät 
 

Pelaamista laukaisevien ja ylläpitävien tekijöiden ei tarvitse olla samoja. Esimerkki: 

Pekka aloitti hevosvedonlyönnin löytääkseen uusia harrastuksia avioerosta seuranneen 

yksinäisyyden ja tylsyyden tunteen jälkeen. Nykyisin Pekan pelaamisen syynä ovat 

ahdistuksen lievitys ja tarve pelata häviöitä takaisin. 

 

Sisäisiä tekijöitä: 

¶ tarve paeta todellisuutta ja ikäviä tunteita, 

¶ unelmat rahasta ja luksuselämästä, 

¶ jännityksen kaipuu, 

¶ perinnölliset tekijät (geeniperimä, joka vaikuttaa altistumisherkkyyteen ja 

siihen minkälainen herkkyys on aivojen mielihyväjärjestelmässä), 

¶ aivojen palkitsemisjärjestelmä ja 

¶ pelaamiseen liittyvät ajatusansat. 

Ulkoisia tekijöitä: 

¶ altistuminen peleille ja pelaamiselle jo varhaisessa kasvuympäristössä, 

¶ yhteiskunnan myönteinen suhtautuminen pelaamiseen, 

¶ suuren voiton todistaminen, 
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¶ pelien muodot (tempo, panokset, voitot, taidon merkitysΣ έǾŅƘŅƭǘŅ Ǉƛǘƛ Ǿƻƛǘǘƻέ- 

illuusion syntyminen) ja 

¶ pelien saatavuus ja tarjonta omassa elinympäristössä.      

 

ISTUNTO HARJOITUKSIA 

 

Harjoitus 1: Pelikalenteri (liite nro 4, istunto 1-8) 

¶ Pyydä asiakasta kertomaan lisää, siitä miltä pelikalenterin täyttäminen on tuntunut ja 
mitä hän voi siitä nyt päätellä. Jos hän ei ole sitä ennakkoon tehnyt, niin täyttäkää se 
istunnon aikana. 

Harjoitus 2: Pelihimon tunteella surffailu, mielikuvaharjoitus (liite nro 5, istunto 2-8) 

¶ Varmistakaa, että kaikki puhelimet ovat kiinni.  Sammuta yleisvalo huoneesta ja pyydä  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ISTUNNON HARJOITUKSET 

 
Harjoitus 1: Pelikalenteri (liite 4) 

Pyydä asiakasta kertomaan lisää, siitä miltä pelikalenterin täyttäminen on tuntunut 
ja mitä hän voi siitä nyt päätellä. Jos hän ei ole sitä ennakkoon tehnyt, niin 
täyttäkää se istunnon aikana. 
 

Harjoitus 2: Pelihimon tunteella surffailu, mielikuvaharjoitus (liite 5) 
Varmistakaa, että kaikki puhelimet ovat kiinni.  Sammuta yleisvalo huoneesta ja 
pyydä asiakasta istumaan mukavaan tuoliin. Lue pelihimon tunteella 
surffausharjoitus rauhallisesti ja käytä rauhoittavaa taustamusiikkia puhumisen 
taustalla. Taustamusiikki voi olla mikä vain rentoutuslevy, jonka voit ostaa kaupasta 
tähän harjoitukseen. Käytä samaa musiikkia joka kerta. Kun harjoitus on tehty, niin 
pyydä asiakasta kertomaan, miltä harjoitus tuntui. Kerro hänelle, että vaikutus ei 
yleensä tehoa heti vaan, että harjoitus pitää toistaa useita kertoja. Lataa pelihimon 
tunteella harjoitus osoitteesta www.sosped.fi/gamecontrol ja polta siitä asiakkaalle 
CD-levy, jota hän voi kuunnella CD-soittimessa tai tietokoneella. 
 

Harjoitus 3: Rahapelaamisen kuvaus -harjoitus (liite 6) 
Pyydä asiakasta kuvailemaan omin sanoin viisi viimeistä pelaamiskertaa. Jos asiakas 
ei osaa kirjoittaa, niin kirjoita vastaukset hänen puolestaan, jotta ne pysyvät tallella 
ja voitte tarpeen mukaan palata takaisin tähän harjoitukseen myöhemmin.  

 
Harjoitus 4: Muutoskompassi (liite 2) 

Pyydä asiakasta kertomaan onko hänen omassa muutoskompassissa tullut jotain 
muutoksia. Pyydä häntä valitsemaan kompassista ne osiot, jotka kaipaavat 
kipeimmin muutosta. Pyydä häntä lisäksi asettamaan uudet muutosarvot 
muutoskompassin ulkopuolelle kohtaan, jossa lukee tavoite. Pyydä asiakasta 
miettimään, mihin päivämäärään mennessä toivottu muutos on totta. Kirjatkaa 
päivämäärä kompassiin kyseisen sektorin kohdalle. 

 

ISTUNNON KOTITEHTÄVÄT 

 
Harjoitus 1: Pelikalenteri (liite 4) 

Pyydä asiakasta päivittäin täyttämään pelipäiväkirja ja tuomaan se seuraavaan 
kuntoutusistuntoon. Pyydä asiakasta erityisesti miettimään pelaamista edeltävää 
tunnetilaa. 

 
Harjoitus 2: Muutoskompassi (liite 2) 

Pyydä asiakasta miettimään muutoskompassin avulla uusia vaihtoehtoisia, arjessa 
tapahtuvia toimintoja/tekoja, joita hän haluaa vähitellen käynnistää. Nämä teot 
tukevat häntä pääsemään niihin tavoitteisiin, jotka hän itse asetti ja jotka on 
kirjattu hänen muutoskompassiinsa. Pyydä häntä käynnistämään muutos 
vähitellen. Pienet konkreettiset teot ovat muutokselle hyvä alku. Anna asiakkaalle 
mukaan värikopio hänen jo täyttämästään 1. muutoskompassista. 
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KOLMAS KUNTOUTUSISTUNTO ς PELIHIMON TUNNE 
 

 
 

Kolmannella tapaamiskerralla keskitytään pelihimon tunteen hallintaan. Asiakkaalle on 

hyvä avata pelihimon tunteen syntymiseen vaikuttavia tekijöitä ja erilaisia 

hallintakeinoja. Pelihimon tunteella surffailu -harjoitus on hyvä tapa osoittaa, että 

tunne ei vielä johda mihinkään; pelkkä tunne on vaaraton ja hallittavissa. 

 

Pelihimon mekanismit 

 

Peliriippuvuus aiheuttaa usein pelihimon tunteita. Aivoissa on jälkiä, jotka yhdistävät 

pelaamisen sisäiseen tai ulkoiseen ärsykkeeseen. Jos jokin ympäristössä muistuttaa 

peleistä, niin ärsyke käynnistää nopeasti aivojen palkitsemissysteemin mekanismit. 

Ärsykkeisiin on mahdollista oppia reagoimaan uudella tavalla. Kaikki pelaajat eivät 

kuitenkaan tunnista omaa pelihimon tunnettaan. Asiakkaalla saattaa olla esimerkiksi 

mielialalääkitys, joka turruttaa hänen pelihimon tunnistamiskykyään. Pelihimon tunne 

siis puuttuu, mutta silti asiakas pelaa. Pelaaja voi myös torjua pelihimon tunteensa, 

koska se on pelottava. Hän kieltää koko pelaamishalun olemassaolon ja uskoo näin 

pystyvänsä olemaan pelaamatta. 

 

Esimerkki pelihimosta: Bruno kulkee aina leipomon ohi mennessään kioskille ostamaan 

tupakkaa. Hänen aivonsa ovat kytkeneet yhteen tuoreen leivän tuoksun ja kutkuttavan 

ǘǳƴǘŜŜƴέ ƪƻƘǘŀ ǎŀŀƴ ǇƻƭǘǘŀŀέΦ IŅƴ ƭƻǇŜǘǘƛ ǘǳǇŀƪƻƛƴƴƛƴ ƪƻƭƳŜ Ǿƛƛƪƪƻŀ ǎƛǘǘŜƴΦ !ŀƳǳƭƭŀ 

ostoksilla tuli leipälähetys kauppaan ja Brunolle tuli halu tupakoida. Kaikki ajatukset 

kiersivät tupakan ympärillä ja pian hän oli ostanut pienen paketin tupakkaa ja istui ja 

tuprutteli kaupan ulkopuolella. Mitä Brunolle oikeastaan tapahtui? Keskustele tästä 

asiakkaasi kanssa. Pyydä häneltä oma esimerkki omasta elämästä.  

 

Pelihimon laukaisevia tekijöitä voivat olla mm.:  

¶ rauhattomuus, 

¶ stressi, 

¶ huoli, pelko tai muu tunne, 

¶ sellaisen henkilön tapaaminen, jonka seurassa on pelannut, 
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¶ pelipaikka, 

¶ tietyt ajankohdat, 

¶ palkka, 

¶ ärsykkeiden yhteenliittymät. 

 

Usein repsahdukseen ja pelaamiseen liittyy tiettyjen ärsykkeiden yhteenliittymiä, jotka 

yhdessä aikaansaavat pelihimon tunteen. Jokaisen pelaajan pelihimon tunne on 

yksilöllinen ja himon kokemus on kaikilla erilainen. Joillakin se voi olla kehollinen 

(vatsanoireita, nälän tunnetta). Toisilla taas pelihimoon voi liittyä pakkoajatuksia ja 

toisilla tunteita (vahva pelaamisen kaipuu). Pelihimon vahvuus ja kesto vaihtelee ja sitä 

voi periaatteessa mitata kellosta aikaa laskemalla. Useimmiten pelaajat kertovat, että 

pelihimon tunne menee ohitse hyvin nopeasti, jo muutamissa minuuteissa.  

 

Pelihimon tunteen hallinta 

 

Aluksi on tärkeää kartoittaa ne arjen asiat, tunteet ja tapahtumat, jotka laukaisevat 

pelihimon. Osa näistä asioista kuuluu arkeen ja elämään ja niitä on vaikea välttää. On 

olemassa asioita, joihin ei itse voi vaikuttaa; esimerkiksi kehen törmäät ruokakaupassa. 

Yllättävistäkin tilanteissa voi silti selvitä erilaisilla tavoilla. 

 

Tapoja käsitellä pelihimoa: 

¶ pelihimon tunteella surffailu, 

¶ pelihimoa sammuttavia toimintoja (esim. kuntoilu, ruoanlaitto, musiikki ym.), 

¶ keskustelu peliongelmasta tietävän ystävän kanssa, 

¶ rentoutuminen (vrt. fyysinen ja visuaalinen rentoutusharjoitus) ja 

¶ turvaesineen esille ottaminen 

¶ jotain muuta joka toimii! 

 

Pelihimon tunteella surffaamisen harjoittelun tavoite on auttaa asiakasta reagoimaan 

sisäisiin tai ulkoisiin ärsykkeisiin. Pelihimon tunnetta vastaan ei kannata taistella, vaan 

sen vietäväksi voi harjoituksessa vapaasti heittäytyä. Harjoituksen avulla asiakas oppii 

parhaassa tapauksessa sietämään pelihimon tunnetta. Lisäksi pelaaja oppii 

tunnistamaan, missä osassa kehoa ja miltä pelihimo tuntuu. Pelaaja voi huomata, että 

pelihimon tunne on normaali ja vaaraton. Pelaaja voi myös mitata ajan pelihimon 

tunteen alkamisajasta siihen asti kun se ei tunnu missään. Pelihimon tunteella surffailu 

mahdollistaa kokemuksen siitä, että pelihimo vähitellen katoaa itsestään pelaajaa 

vahingoittamatta. Asiakas pystyy harjoituksen avulla säätelemään pelihimon 

tunnettaan ja tämä oivallus lisää pelaajan itseluottamusta ja muutosmotivaatiota.  
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ISTUNNON HARJOITUKSET 
 
Harjoitus 1: Pelikalenteri (liite 4) 

Pyydä asiakasta kertomaan uuden täytetyn pelikalenterin sisällöstä. Mitä ajatuksia se 
hänessä herättää? 

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

Tee harjoitus samoin kuin viimeksikin. Kysy, miten harjoitus vaikutti asiakkaaseen. 
Lataa pelihimon tunteella harjoitus osoitteesta www.sosped.fi/gamecontrol ja polta 
siitä asiakkaalle CD-levy, jota hän voi kuunnella CD-soittimessa tai tietokoneella. 

 
Harjoitus 3: Pelaamisärsykkeet (liite 7) 

Pyydä asiakasta vastaamaan kysymyksiin (yhteensä 55 väittämää pelaamisen 
herättävistä asioista, tunteista ym. ärsykkeistä.) Auta häntä täyttämään lomake jos 
hän ei lue eikä kirjoita. Puhukaa ärsykkeistä lisää kun tehtävä on täytetty. Pisteiden 
yhteissumma ei ole tärkeä vaan se, että asiakas itse tulee tietoiseksi siitä, mikä määrä 
erilaisia rahapelaamisen ärsykkeitä on olemassa ja mitkä hänen kohdallaan toimivat 
pelaamisen käynnistäjinä. Vertailkaa siis 0,1,2 ja 3-tasojen vaihteluita sisäisten ja 
ulkoisten ärsykkeiden kohdalla juuri hänen tapauksessaan. 

 

ISTUNNON KOTITEHTÄVÄT 
 
Kotitehtävä 1: Pelihimon tunteella surffaus, mielikuvaharjoitus (liite 5) 

Anna asiakkaalle pelihimon tunteella surffaus -CD mukaan ja pyydä häntä 
kuuntelemaan sitä sopivissa tilanteissa. Tämä levy jää asiakkaalle. 
 

Kotitehtävä 2: Muutoskompassi (liite 2) 
Pyydä asiakasta edelleen miettimään ja lisäksi toteuttamaan uusia vaihtoehtoja, 
jotka ovat toteuttavissa hänen arjessaan. Uusi toiminta voi olla jotain, joka on jäänyt 
pois elämästä pelaamisen vuoksi. Se voi myös olla jotain aivan uutta, josta asiakas 
on haaveillut, mutta ei ole uskaltanut toteuttaa epäonnistumisen pelon vuoksi. 
Kannusta häntä uskaltamaan! 
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NELJÄS KUNTOUTUSISTUNTO ς AJATUSTEN VOIMA 
 

 
 

Tämän tapaamiskerran tavoitteena on oppia lisää siitä, miten ajatukset vaikuttavat 

toimintaan ja tunteisiin ja kuinka ajatukset ylläpitävät peliriippuvuutta. Tarkoitus on 

myös oppia tunnistamaan ja kyseenalaistamaan ajatusansoja sekä korvaamaan niitä 

uusilla ja realistisilla ajatuksilla.       

 

Peliajatukset ja niiden merkitys 

 

Peliajatukset eivät häviä mihinkään, vaikka henkilö on päättänyt lopettaa pelaamisen. 

Joskus ajatukset ovat piinaavia ja päällekäyviä ja pelaamisen aloittaminen tuntuu 

melkein väistämättömältä. Henkilön tilanteesta tekemä tulkinta vaikuttaa siihen, mitä 

ajatuksia hänessä herää. Ajatukset vuorostaan vaikuttavat mielialaan ja tunteisiin ja 

mieliala taas voi ohjata toimintaa. Jos ongelmapelaaja osaa kyseenalaistaa ajatuksensa 

ja tulkita tilanteita uudella tavalla, niin hän voi pystyä muuttamaan tunteitaan, 

ajatuksiaan ja toimintaansa. Peliriippuvaisella henkilöllä on todennäköisesti harhaisia 

tai maagisia ajatuksia omasta kyvystään ohjata sattumaa ja todennäköisyyttä. Nämä 

ajatusansat edesauttavat pelaamisen jatkumista. Ihminen on looginen olento, joka etsii 

yhtäläisyyksiä ympäristöstään ja tämä tapahtuu koska hän haluaa ennakoida asioita, 

jotta asiat elämässä sujuisivat hyvin. Joskus aivomme huijaavat meitä uskomaan, että 

on yhtäläisyyksiä siellä, missä niitä ei olekaan. 

 

Esimerkki ärsyke > tunne > ajatus > seuraus > toiminta -mallista: Maija pitää 

juhlapuhetta ystävättärensä 50-vuotisjuhlissa ja näkee, miten joku haukottelee 

suuriäänisesti. Jos Maija alkaa tulkita haukottelua siten, että hänen puheensa on tylsä, 

ƴƛƛƴ ƘŅƴ ǘǳƭƪƛǘǎŜŜ ƛǘǎŜŅŅƴ Ƴȅǀǎ ǎƛǘŜƴ ŜǘǘŅ έƻƭŜƴ ŀǊǾƻǘƻƴΣ Ŝƴ ƻǎŀŀ ǇƛǘŅŅ ŜŘŜǎ yhtä 

ǇǳƘŜǘǘŀέΦ ¢ŅƳŅ ǘŜƪŜŜ ƘŅƴŜǘ ǎǳǊǳƭƭƛǎŜƪǎƛ Ƨŀ ǎŀŀ ƘŅƴŜǘ ƭƻǇŜǘǘŀƳŀŀƴ ǇǳƘŜŜƴ ŜƴƴŜƴ 

aikojaan. Jos Maija sitä vastoin ajattelisi, että vieras on nukkunut huonosti edellisyön, 

niin hän tuntisi myötätuntoa vierasta kohtaan. Hän olisi iloinen omasta osuudestaan ja 

nauttisi lopusta illasta tyytyväisenä.  
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Toinen esimerkki voisi olla seuraava: Jussi saa nostaa arvan hatusta firman 

pikkujouluissa. Hän voittaa parhaan palkinnon eli lennot Lappiin hiihtolomien aikaan. 

Pohdi yhdessä asiakkaasi kanssa miten Jussin toimintaan ja tunteisiin vaikuttavat 

ǎŜǳǊŀŀǾŀǘ ŀƧŀǘǳƪǎŜǘ ƘŅƴŜƴ ǇŅŅǎǎŅŅƴΥ έaƛƴŅƘŅƴ ǘƛŜǎƛƴ ƘŜǘƛΣ ƳƛƴƪŅ ŀǊǾŀƴ ƴƻǎǘŀƴΦ 

hƭƛǎƛƪƻƘŀƴ Ƴƛƴǳƭƭŀ ƭŀƘƧƻƧŀΣ Ƨƻƛǘŀ Ƴƛƴǳƴ ǘŅȅǘȅƛǎƛ ƪŅȅǘǘŅŅ ŀƪǘƛƛǾƛǎŜƳƳƛƴέΦ έaƛƪŅ 

uskomaton tuuri minulle kävi. Kaikista mahdollisista arpalipukkeista onnistuin 

vetämään juuri voittoarǾŀƴΦέ Kysy asiakkaaltasi, mikä seikka Jussin ajattelussa kehittää 

hänelle vääristyneitä ajatuksia hänen kyvystään ohjailla sattumaa pelissä. 

 

Rahapelaamisen ajatusansat 

 

Ongelmapelaajalla on erilaisia maagisia uskomuksia voittamisesta: jos arvan nostaa 

omakätisesti, se on todennäköisemmin voittoarpa, jos on harjoitellut tarpeeksi, voiton 

todennäköisyys kasvaa, voiton todennäköisyys voi kasvaa myös tutussa pelisalissa tai 

jos tuntee henkilökunnan. Pelaaja voi uskoa erilaisiin enteisiin, jotka ennakoivat 

mahdollista pelivoittoa. Ongelmapelaaja voi uskoa, että hänellä on erityisiä 

onnenlahjoja. Hänet ajattelee olevansa valittu ja uskoo siksi voittavansa ennemmin tai 

myöhemmin omassa suosikkipelissään. Pelaaja voi ajatella, että hänen 

έtaikasormiensaέ ƪƻǎƪŜǘus riittää tuomaan voiton. Häviön pelaaja selittää johtuneen 

huonosta pelionnesta tai jostakin maagisesta asiasta.  

 

Ongelmapelaaja saattaa uskoa, että hänellä on salattua tietoa ja matemaattista 

lahjakkuutta, jota muilla pelaajilla ei ole. Hän ajattelee tietävänsä, miten pelit on 

rakennettu ja pystyvänsä siksi voittamaan koneet tai pelin ja hallitsemaan sattumaa 

pelissä. Pelaaja saattaa antaa pelikoneelle hyvin inhimillisiä ominaisuuksia, kuten 

tytön, naisen tai miehen nimen. Pelikone koetaan turvalliseksi ja luotettavaksi. Sen 

löytää aina samasta paikasta; se ei hylkää eikä jätä. Pelikoneen uskotaan olevan 

suosiollinen juuri itselle, joten pelaaja voi esimerkiksi odottaa juuri tietyn pelikoneen 

vapautumista. Pelaaja voi myös uskoa, että hän kykenee keskeyttämään pelaamisen 

tietyn ajan kuluttua tai hävittyään tietyn rahasumman. 

 

Ajatusansoihin voi vaikuttaa opettelemalla sen tunnistamista. Asiakasta voidaan 

ohjeistaa kyseenalaistamalla hänen tapaansa päätellä ja ajatella. Mistä tiedät että 

ajatuksesi on totta? Mitä todisteita siitä on? Asiakkaan kanssa voidaan rakentaa 

vaihtoehtoinen ja todellisuuteen perustuva vaihtoehto vääristyneelle uskomukselle. 
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ISTUNNON HARJOITUKSET 
 
Harjoitus 1: Tavalliset ajatusansat (liite 8) 

Pyydä asiakasta täyttämään / kuvaamaan hänelle tyypillisiä ajatusansoja. 
Tämä tehtävä kannattaa tehdä fläppitaululle siten, että asiakas kertoo omista 
ajatusansoistaan ja työntekijä kirjaa ne fläppitaululle. Mitkä ovat tehdyn 
perusteella erityisen tyypillisiä ajatusansoja?  

 
Harjoitus 2: Muutoskompassi (liite 2) 

Käykää yhdessä läpi muutoskompassi ja pyydä asiakasta arvioimaan, kuinka hyvin 
hän on onnistunut ensimmäisessä muutostavoitteessaan. Pyydä häntä arvioimaan 
sen jälkeen, mikä olisi seuraava luonteva muutoskohta hänen kompassissaan. Mitä 
muutoksia hänen arjessa on käynnistynyt? Mitkä asiat ovat esteenä muutokselle? 
Miten esteitä voisi purkaa? 

 

¶  

ISTUNNON KOTITEHTÄVÄT 
 
Harjoitus 1: Pelikalenteri (liite 4) 

Pyydä asiakasta täyttämään kalenteri päivittäin ja tuomaan se seuraavalle 
istuntokerralle, jolloin pyydät asiakasta kertomaan mitä tapahtui 
tapaamiskertojen välillä pelaamisen kohdalla. 

 
Harjoitus 2: Muutoskompassi (liite 2) 

Pyydä asiakasta vahvistamaan jo alettua muutosta (tapahtuu toiminnan 
toistamisen avulla). Toimintaa pitää tehdä aina uudestaan ja uudestaan ennen 
kuin se alkaa juurtua omaan arkeen.  

 



 

33 
 

VIIDES KUNTOUTUSISTUNTO ς MOTIVAATION MERKITYS 
 

 
 

Tämän tapaamiskerran aikana määritellään motivaation käsite, saadaan 

lisäymmärrystä muutoksen sisällöstä ja kartoitetaan pelaamisen jatkamiseen tai 

pelaamisen lopettamiseen liittyvää ristiriitaa(ambivalenssia). Asiakkaalla alkaa herätä 

tunteita sekä muutoksen puolesta että vastaan ja on tärkeää, että hän kuulee sen 

kuuluvan asiaan. Kun hän tulee tietoiseksi, siitä että ristiriitaiset ja epävarmuutta 

kasvattavat tunteet kuuluvat kuntoutumisprosessiin, niin hänen itsetuntemuksensa 

kasvaa. Pelko ja epävarmuus ovat luonnollisia tunteita uudessa elämäntilanteessa. 

Nämä tunteet nousevat pintaan aina uudestaan ja vähitellen pelaaja oppii 

hyväksymään ja kestämään niitä. Ajatukset ovat vain ajatuksia.  

 

Motivaatio ja ambivalenssi 

 

Motivaatio on tavallaan tuoretavaraa, jonka laatu voi vaihdella päivästä ja viikosta 

toiseen. Motivaatio tarkoittaa tässä yhteydessä lyhyesti muutosvalmiutta. 

Ongelmapelaaja tarvitsee muutosvalmiutta ymmärtääkseen mitkä ovat pelaamisen 

lopettamisen myönteiset ja kielteiset seuraukset. Motivaation avulla asiakas jaksaa 

alkaa uskoa, että pienet muutokset arjessa vievät kohti pysyvämpää muutosta. 

Motivaatio on asiakkaan omaa kokemusta siitä, että muutos on arvokas ja välttämätön 

kuntoutumisen onnistumisessa.  

 

Asiakkaan motivaatio on usein alhainen kuntoutuksen tai muun tukitoiminnan 

alkuvaiheessa. Motivaation puute voi johtua monenlaisista seikoista. Asiakkaalla voi 

olla esimerkiksi kielteisiä kokemuksia ammattiauttajista, terapeuteista tai vaikka 

velkajärjestelyistä. Alkukartoitusvaiheelle ja motivaation ensivaiheen rakentamiselle 

on tärkeää varata riittävästi aikaa. Asiakkaan ja ohjaajan luottamus rakentuu 

vähitellen. Jatkuvuus on tässä erityisen tärkeää ja tapaamisajoista on pidettävä kiinni. 

Velvoita asiakas ilmoittamaan mahdollisista esteistä. Sitoutuminen sovittuihin aikoihin 

edesauttaa asiakkaan sitoutumista myös käynnistyvään muutokseen.  
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Muutoksen vaikeus ja epäily 

 

Asiakas ei välttämättä luota kuntoutuksen alussa siihen, että hänen omat 

voimavaransa riittäisivät pelaamiskäyttäytymisen muutokseen. Hänellä saattaa olla 

takanaan useita epäonnistuneita yrityksiä. Epäonnistumiset ja muutoksen pelko 

aiheuttavat epävarmuutta ja ahdistusta. Pelaajan arkea rytmittänyt tuttu ja turvallinen 

toimintamalli eli pelaaminen ei ole enää toivottavaa, eikä pelaaja ole ehtinyt miettiä 

uusia toimintatapoja eikä luomaan arkiseen elämäänsä uusia, pelaamisen korvaavia 

rutiineja. On vaikea luopua tutusta toiminnasta, joka on kaiken lisäksi ollut hyvin 

palkitsevaa. 

 

Kuntoutuksen alussa pelaaja ei ole vielä ehtinyt kuvitella peliriippuvuudesta vapaata 

tulevaisuutta. Hänellä voi olla hyvinkin ristiriitaisia ajatuksia tulevasta muutoksesta, 

sen tarpeellisuudesta ja mielekkyydestä. Asiakkaan kanssa on hyvä keskustella siitä, 

onko hänellä tarpeeksi vahvat syyt haluta muutosta. Jos asiakkaalla ei juuri nyt ole 

valmiuksia ja voimavaroja käynnistää muutosta, kannattaa odottaa hetki. 

 

Monet tekijät herättävät asiakkaassa muutosvastarintaa. Tässä joitain tyypillisiä: 

¶ pessimismi (taustalla ehkä masennus), 

¶ tunne, että muut haluavat vaikuttaa pelaajan itsemääräämisoikeuteen ja 

henkilökohtaisiin valintoihin, 

¶ ǇŜƭƪƻ ǎƛƛǘŅΣ ŜǘǘŅ ƘŅƴ Ƴǳǳǘǘǳǳ ǘȅƭǎŅƪǎƛ έƪŜǎƪƛǾŜǊǘƻǘŀƭƭŀŀƧŀƪǎƛέΣ 

¶ pelko siitä, että muut olivat oikeassa, 

¶ liian epämääräiset tavoitteet ja 

¶ epärealistinen elämänasenne, joka perustuu ylimitoitettuihin haaveisiin. 

 

Motivaation taso riippuu asiakkaan itseluottamuksesta ja itsetunnosta. Ristiriitaisten 

tunteiden ristipaineessa itsetunto voi heiketä. Siksi on tärkeää, että asiakasta autetaan 

tunnistamaan nämä ristiriitaisuudet ja hän itse oppii hyväksymään ne muutoksen 

olennaisena osana. Jos asiakas ymmärtää, että vaikeita tunteita vastaan ei kannata 

taistella, vaan ne tulee tiedostaa ja hyväksyä, niin hänen elämänsä helpottuu 

huomattavasti. Vain hyväksytyt tunteet on mahdollista käsitellä.  
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¶  
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

  

ISTUNNON HARJOITUKSET 
 
Harjoitus 1: Pelikalenteri (liite 4) 

Pyydä asiakasta kertomaan, miltä pelikalenterin täyttäminen tuntuu. Auta häntä 
oivaltamaan, että mahdolliset pelirepsahdukset ovat osa kuntoutumisprosessia. 
Puhukaa lisää tunnetiloista, jotka usein edeltävät pelaamiskertaa. Käyttääkö asiakas 
alkoholia tai päihdyttäviä aineita, jotka toimivat ärsykkeinä pelaamiselle? Puhukaa 
myös siitä, jos vastaus on myönteinen. 

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

Pyydä asiakasta kertomaan onko pelihimon tunteella surffaaminen onnistunut? 
Saako hän sen avulla kiinni pelihimon tunteesta? Onko siitä ollut hyötyä 
pelaamistilanteissa? Tee hänelle pelihimon tunteella surffausharjoitus, jos hän sitä 
toivoo. Jos ei, niin kannusta häntä edelleen toistamaan omatoimisesti harjoitusta. 
Usein surffausta täytyy harjoitella monia kertoja ennen kuin se alkaa toimia ja 
pelaaja saa pelihimon tunteesta kiinni. Harjoituksen alkuosat eli rentoutus- ja 
mielikuvaharjoitus sitä vastoin alkavat vaikuttaa jo aikaisemmin kuin pelihimon 
tunteesta kiinnisaaminen. 

 
Harjoitus 3: Ongelmapelaamisen lyhyen ja pitkän aikavälin vaikutukset (liite 9) 

Tee tämä tehtävä yhdessä asiakkaan kanssa. Kysy häneltä sekä pelaamisen että 
pelaamattomuuden haittoja ja hyötyjä sekä pitkällä että lyhyellä aikavälillä. Tämä on 
ƴǎΦ έƴŜƭƛƪŜƴǘǘŅƘŀǊƧƻƛǘǳǎέΣ Ƨƻƴƪŀ Ǿƻƛ ǘŜƘŘŅ ŦƭŅǇǇƛǘŀǳƭǳƭƭŜΣ ƳƛƪŅƭƛ ŀǎƛŀƪŀǎ ƻƴ ƭǳƪǳ- ja 
kirjoitustaitoinen. Hyödyt ja haitat visualisoituvat eri tavoin fläppitaulun avulla 
työskenneltäessä. Muutenkin fläppitaulu on oiva tapa asioiden yhteenvetoon ja 
esittämiseen.    

 

ISTUNNON KOTITEHTÄVÄT 
 
Harjoitus 1: Muutoskompassi (liite 2) 

Kannusta asiakasta edelleen vahvistamaan jo alkanutta muutosta 
muutoskompassissa. Onko elämässä jo tapahtunut jotain, joka aiheuttaa sen, että 
asiakkaan täytyykin arvioida muutoksen tarpeet uudestaan. 
 

Harjoitus 2: Pelikalenteri (liite 4) 
Kannusta asiakasta edelleen täyttämään pelikalenteri. Se on tarpeen myös niinä 
päivinä, jolloin pelihimon tunnetta ei ole. Niihin ruutuihin siis tulee viiva, joka 
ǘŀǊƪƻƛǘǘŀŀΣ ŜǘǘŅ ǎŜ ƻƴ ƻƭƭǳǘ έǇŜƭŀŀƳƛǎŜǎǘŀ ǾŀǇŀŀ ǇŅƛǾŅέΦ Mitä tapahtui tällaisena 
έǇŜƭƛǾŀǇŀŀƴŀέ ǇŅƛǾŅƴŅΚ Tämä voi olla hyvin tärkeä alku muutokselle asiakkaan 
elämässä. 
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KUUDES KUNTOUTUSISTUNTO ς MUUTOSTA KOHTI 
 
 

 
 

Vain todellinen muutos elämäntavoissa voi käynnistää kuntoutusprosessin. Jokaisen 

asiakkaan muutos on yksilöllinen ja erilainen ja muutos käynnistyy yleensä hyvin 

pienistä arkeen kuuluvista teoista. Oikeaa muutosta edeltää aina muutosvastarinta. 

Muutosta edeltää myös uusi tapa ajatella elämästä ja pelaamisesta. Uudet ajatukset 

ennakoivat muutoksia arjessa. Asiakkaan tulee ymmärtää ja hyväksyä se, että 

muutokseen kuuluvat myös huonot hetket eli retkahdukset.  

 

Pelaamiseen liittyvät ajatusansat on hyvä tunnistaa, jotta muutosvastarinta voidaan 

purkaa. Ajatusansojen purkamisen jälkeen on mahdollista löytää taas uusia ja tuoreita 

toimintamalleja ja ajatuksia. Ongelmanratkaisukyky on avain muutokseen, joten 

asiakasta tulee ohjata purkamaan illuusio kontrollista, joka tarkoittaa, että asiakkaalle 

muuttuu todeksi se, että hän ei voi ohjata sattumaa peleissä eikä hänellä ole 

yliluonnollisia pelaamistaitoja. Tämän lisäksi hänen kanssaan tulee harjoitella 

myönteistä ongelmaratkaisukykyä ja tukea häntä etsimään uusia rahapelaamisesta 

vapaita vaihtoehtoja ja toimintamalleja.  

 

Ratkaisemattomat ongelmat tuottavat stressiä ja ahdistusta ja voivat siten aiheuttaa 

pelihimoa. Impulsiivisuuden ja tunteiden hallinta on erityisen tärkeää ja 

ongelmanratkaisutaidot lisäävät itseluottamusta. Pelaaja oppii määrittelemään 

ongelmansa uudella tavalla ja pienten onnistumisten kautta hän kokee arjen pienissä 

asioissa edistystä ja itseluottamus ja itsetunto vahvistuvat. Itseluottamuksen 

kohoaminen parantaa myös muutosmotivaatiota ja silloin motivaatio kestää myös 

vaikeissa elämänvaiheissa.  

 

Parantunut itseluottamus auttaa ongelmapelaajaa muodostamaan uudenlaisen kuvan 

itsestään έƻƴƎŜƭƳŀǇŜƭŀŀƧŀƴŀέ. Ongelmapelaaminen on vain yksi osa asiakkaan koko 

ŜƭŅƳŅƴ έmuutoskompassistaέΦ LǘǎŜǘǳƴǘŜƳǳǎ ŀǳǘǘŀŀ myös ennakoimaan 

pelaamisrepsahduksia ja löytämään uusia merkityksiä elämälle. Monikulttuuriselle 

asiakkaalla tämä voi vahvistaa koko kotoutumisprosessia Suomessa. Kuntoutusjakson 

aikana käynnistyvä muutos on hyvä alku pysyvämmälle muutosprosessille. Yleensä 

pysyvä muutos vie enemmän aikaa kuin mitä nämä 8 kuntoutusistuntoa 
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mahdollistavat. Vasta asiakkaan itseluottamuksen ja -tuntemuksen vahvistuessa 

hänellä on muutokseen ja sen ylläpitämiseen tarvittavia voimavaroja. Asiakas tarvitsee 

usein myös muiden ihmisten tukea. Aivan yksin muutoksen ja toivon ylläpitäminen 

voivat olla liian suuri ja raskas tehtävä. Voit ohjata asiakkaan vertaistuen pariin tai 

muiden tukiverkostojen pariin. Maahanmuuttajille on suunnattu ainakin kaupungeissa 

paljon heille suunnattuja tukipalveluja (mm. www.infopankki.fi).  

 

Positiivisten vaikutusten ja kokemusten vahvistamiseksi pelaajan pitäisi muuttaa 

toimintaansa: huolehtiminen ja murehtiminen eivät vie pitkälle. Negatiivisen mielialan 

hallintaan tarvitaan mielekästä tekemistä. Muutos ei tapahdu helposti, sillä ihmisillä on 

taipumus vastustaa tai karttaa arjen muutoksia. Tutkimukset masennuksen hoidosta 

osoittavat, että positiivisia toimintoja on erittäin tärkeää lisätä, jotta saadaan aikaiseksi 

positiivisia vaikutuksia tunteisiin ja hyvinvointiin. Paikoilleen jääminen ja tilanteen 

parantumisen odottelu ei ole toimiva vaihtoehto. Neuvo pelaajaa varaamaan joka 

päivä aikaa hänelle mielihyvää tuottaviin uusiin toimintoihin. Kymmenen minuuttiakin 

riittää alkuun. Tarkoituksena on etsiä tasapaino haluamisen ja pakon välille. Tasapaino 

lisää arjen viihtyisyyttä. Mitä hauskempia, mukavampia ja nautinnollisempia asioita 

ihminen tekee, sitä paremmin hän voi.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ISTUNNON HARJOITUKSET 
 
Harjoitus 1: STORK -käyttäytymisanalyysi (liite 10) 

Tee harjoitus yhdessä asiakkaan kanssa. Puhukaa siitä, että mitkä asiat hänen 
elämässään tekevät hänestä haavoittuvaisen pelaamiselle. Tekijät voivat olla 
sellaisia kuin alkoholin- tai muiden päihteiden käyttö, nälkä, ärsytys ja viha, suru, 
ȅƪǎƛƴŅƛǎȅȅǎΦ bŅƳŅ ǘŜƪƛƧŅǘ ƳǳǳǘǘŀǾŀǘ ƘŜƴƪƛƭǀƴ ƘŀŀǾƻƛǘǘǳǾƛƪǎƛ Ƨŀ έmoottoritie 
Ƴǳǳǘǘǳǳ ƭƛǳƪƪŀŀƪǎƛέΦ 

 
Harjoitus 2: Pelikalenteri (liite 4) 

Kannusta asiakasta kertomaan pelikalenterin sisällöstä. Mitkä tunteet esiintyvät 
siellä? Mitkä eivät? Mitä hän voi oppia pelikalenterin täyttämisestä itse? 

 
Harjoitus 3: Pelihimon tunteella surffailu, mielikuvaharjoitus (liite 5) 

Kysy asiakkaalta haluaako hän tehdä surffausharjoituksen. Jos ei, niin kannusta 
häntä harjoittelemaan sitä omalla ajalla. 

 
 

ISTUNNON KOTITEHTÄVÄ  
 
Kotitehtävä 1: Muutoskompassi (liite 2) 

Kannusta asiakasta vahvistamaan alkanutta muutosta pelaamistoiminnassa ja 
uudessa elämäntavassa ja anna hänelle myönteistä palautetta jo alkaneesta 
muutoksesta. Anna asiakkaalle uusi kartta, mikäli vanha on täynnä merkintöjä ja 
pyydä häntä värittämään muutoskompassi uudestaan. Pyydä häntä lisäämään 
ympyrään myös uudet ja muuttuneet numero arvot eri elämänalueille. 

 

http://www.infopankki.fi/
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SEITSEMÄS KUNTOUTUSISTUNTO ς RETKAHDUS OSANA KUNTOUTUSTA 
 

 
 

Tässä kuntoutusistunnossa autat asiakasta tunnistamaan ja käsittelemään hänelle 

vaarallisia tilanteita ja tiedostamaan mille pelaamisärsykkeille hän on erityisen 

haavoittuva. Lisäksi asiakkaan kanssa tarkastellaan lipsahduksen ja pysyvän 

retkahduksen välistä eroa. 

 

Retkahduksen keskeyttämisestä 

 

Asiakkaallasi on todennäköisesti ihmissuhdeongelmia rahapelaamisen takia. 

Ongelmien taustalla on usein luottamuspula: läheiset eivät luota pelaajaan, minkä 

vuoksi hänen voi olla vaikea pyytää apua ja ottaa sitä vastaan. Ilman toisten tukea 

pelaajan voi olla vaikea tunnistaa omia ajatusansojaan. Hänen täytyisi kuitenkin oppia 

ǾŅƘƛǘŜƭƭŜƴ ǾŅƭǘǘŅƳŅŅƴ έƪƻǊƪŜŀƴ Ǌƛǎƪƛƴέ ǘƛƭŀƴǘŜƛǘŀΦ Retkahdusalttiutta lisää se, että 

asiakas ei opi tunnistamaan itsellensä tunnusomaisia riskitilanteita eikä hän ole 

valmistautunut retkahdukseen. Tällöin hän muistaa vain pelaamiseen liittyviä 

myönteisiä asioita ja vähättelee kielteisiä seuraamuksia. Retkahduksen voi aiheuttaa 

myös jokin mullistava elämäntapahtuma, kuten avioero, työttömyys, puolison, 

vanhemman tai oman lapsen kuolema, taloudellinen kriisitilanne, luonnonkatastrofi, 

tulipalo ym. 

 

Retkahduksen voi aiheuttaa myös tavallisiin arjen tilanteisiin valmistautumattomuus. 

Asiakas voi joutua yllättäen vaikeaan tilanteeseen ja huomata samanaikaisesti, että 

hän ei muista tai hallitse yhtään tehokasta hallintakeinoa, joiden avulla tilanteesta voisi 

selvitä. Asiakkaan tulisi oppia tunnistamaan omat tunteensa ja niiden vaikutukset 

pelaamiseen. Erityisesti silloin, kun tunne on voimakas retkahduksen todennäköisyys 

kasvaa. Usein toissijaisilta näyttävät päätökset ja omien päätösten vähättely ja selittely 

sekä pienet ennakkopäätökset johtavat retkahdukseen. Toissijaiselta näyttävät 

päätökset voidaan tulkita varhaisiksi varoitusmerkeiksi. Asiakkaalla voi olla taipumus 

vähätellä ja järkeistää päätöksiään, jotka edesauttavat pelaamisretkahduksen 

syntymistä. Esimerkiksi hallitsemattomasta rahankäytöstä kärsivä pelaaja voi hyvin 

lähteä viettämään vapaapäivää kaupungille palkkapäivänä ilman mitään tarkkaa 

suunnitelmaa. Voitte asiakkaasi kanssa pohtia seuraamuksia. 
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Pelaajan oma suhtautuminen retkahdukseen ratkaisee, miten pitkäaikaiseksi 

retkahtaminen muodostuu. Retkahduksen merkityksen oivaltaminen on keskeistä. 

Kuntoutusprosessi ei ole mikään yksittäinen tapahtuma vaan pitkä prosessi. 

Pelaamisen todennäköisyys kasvaa, ellei pelaaja löydä heti keinoja katkaista kierrettä. 

Kaikkein tärkeintä kuntoutuksessa on löytää uusia mielihyvää tuottavia asioita ja oppia 

hallitsemaan tunteita vaikeissa konfliktitilanteissa. Tee ero yksittäisen retkahduksen ja 

pysyvän retkahduksen välillä. Voit käyttää vuoristokiipeilijämetaforaa, joka löytyy myös 

käsikirjan kuvagalleriasta! 
 

 

                        
 

 

 

 

Pelaajan turvakartta ja turvaesine 

 

Asiakkaan kanssa on tärkeä alkaa pohtia mahdollista retkahdustilannetta ja suunnitella 

hänen kanssaan toimintamallia sen varalta. Istunto 8:n harjoituksista löytyy pelaajan 

turvakartta, jonka voi ottaa tarkasteluun jo nyt. 

Turvakarttaan voitte kirjata mahdolliset henkilöt, joihin pelaaja voisi olla yhteydessä 

heti retkahduksen tapahduttua. Ne voivat olla myös vertaistukiryhmiä tai muita 

auttavia tahoja. Erityisen suositeltavaa olisi jos asiakkaalla olisi luottohenkilö, johon 

pelaaja voisi mahdollisimman nopeasti olla yhteydessä heti retkahdustilanteen jälkeen. 

Yleensä pelaajan oma puoliso tai perheenjäsen on liian läheinen tähän tehtävään. 

Tässä kohdin pitää myös miettiä pelaajan raha-asioiden kiireellisimmät 

uudelleenjärjestelyt. 

Alkaneen retkahduksen yhteydessä yksi asiakkaan turvallisuuden tunnetta lisäävä asia 

voi olla henkilökohtaisesti etukäteen mietitty turvaesine, jonka ankkuroi häntä 

pysähtymään ja myös herättää motivaatiota pelaamisen lopettamiseen ja herättää 

pelaajassa uutta toivoa. On tärkeää, että turvaesine on valittu huolella ja ajatuksen 
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kanssa ja olisi hyvä jos siihen liittyisi tunteita ja mielikuvia, jotka rohkaisevat 

pelaamismuutokseen. Turvaesineen olisi hyvä olla riittävän pieni, jotta sitä voisi 

kuljettaa koko ajan mukana. Silloin sen voisi ottaa heti esille kun siihen on tarvetta. 

Olisi tärkeää, että asiakas ottaisi turvaesineen mukaan seuraavalle tapaamiskerralle, 

jolloin hän voi kertoa, mitä tunteita turvaesine hänessä herättää ja miksi hän on 

valinnut juuri kyseisen turvaesineen itselleen.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KAHDEKSAS KUNTOUTUSISTUNTO ς KUNTOUTUKSEN YHTEENVETO 
 
 

 

 

 

 

ISTUNNON HARJOITUKSET  
 
Harjoitus 1: Pelikalenteri (liite 4) 

Pyydä asiakasta esittelemään viimeinen täytetty pelikalenteri. 
 
Harjoitus 2: Muutoskompassi (liite 2) 

Käykää huolellisesti läpi asiakkaan uusi muutoskompassi kaikilta osin. Pyydä 
asiakasta kertomaan niistä asioista, jotka kaipaavat edelleen muutosta ja työtä. 
Vertailkaa tätä uutta muutoskompassia ja aikaisemmin tehtyä. Mitkä ovat 
olennaiset muutokset uudessa verrattuna vanhaan? Mitä asiakas haluaa tehdä 
seuraavaksi? 
 

Harjoitus 3: Pelihimon tunteella surffaus, mielikuvaharjoitus (liite 5) 
Lue asiakkaalle surffausharjoitus. Kysy asiakkaalta, miten harjoitus vaikuttaa 
häneen nykyisin. 

 

ISTUNNON KOTITEHTÄVÄ 
 
Kotitehtävä 1: Muutoskompassi (liite 2) 

Kannusta edelleen asiakkaan muutoshalua ja keskustele hänen kanssaan niistä 
vaikeuksista, jotka ovat jarruna muutokselle. 

Kotitehtävä 2:  
Pelaajan täyttää turvakartan ja ottaa mukaansa oman erityisen turvaesineen. 
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KAHDEKSAS KUNTOUTUSISTUNTO ς KUNTOUTUKSEN YHTEENVETO 

 

 
 

Viimeisen tapaamisen tavoite on kerrata aikaisempien seitsemän istunnon teemat. 

Kopioi asiakkaalle hänen henkilökohtainen voimavarakarttansa ja anna hänelle myös 

pelikalentereita ja muitakin tehtäviä jos hän niitä haluaa. Kannusta asiakasta 

muutoksen vahvistamiseen jokapäiväisessä arjessa.  

 

Voitte kerrata seuraavat asiat asiakkaan tarpeen mukaan: 

¶ mitkä ovat asiakkaalle tyypilliset retkahdusärsykkeet ja miten hän voi 

ennakoida retkahdusta, 

¶ aivojen palkitsemisjärjestelmä, 

¶ asiakkaan vaihtoehtoiset toimintamallit ja pelaamismuutosta vahvistavat arjen 

rutiinit  

¶ ohjaa asiakas muun ammattiavun piiriin jos, jokin asia on jäänyt kesken tai 

nousee esille vasta kuntoutuksen tässä vaiheessa ja  

¶ ohjaa asiakas muun tarjolla olevan ryhmätuen piiriin (vertaisryhmätoiminta tai 

muu tuki). 

 

Viimeisessä kuntoutustapaamisessa arvioidaan asiakkaan tavoitteen toteutumista 

kuntoutuksen aikana. Käytä apuna asiakkaan itsensä täyttämää muutoskompassia ja 

siinä näkyviä muutoksia. Jos asiakas on täyttänyt useita muutoskompasseja, niin voitte 

ȅƘŘŜǎǎŅ ǘǳǘƪƛŀ ŀǎƛŀƪƪŀŀƴ έƪǳƴǘƻǳǘǳǎƪŀŀǊǘŀέ ǾŜǊǘŀƛƭŜƳŀƭƭŀ muutoskompasseja 

keskenään. Tutkikaa yhdessä asiakkaan kanssa, mikä toteutui ja mikä ei. Mitä vielä on 

tekemättä ja toteutumatta? Pyydä häntä kertomaan lisää uusista 

muutossuunnitelmista ja jo toteutuneista onnistumisen kokemuksista. Hyvin tärkeää 

on läpikäydä turvakartan sisällöt läpi ja varata aikaa turvaesineen merkityksen 

pohdintaan. 
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Lopuksi 

 

¶ Auta asiakasta täyttämään palautekysely.  

¶ Varaa asiakkaalle uusi aika jälkiarviointia varten. 

¶ Anna asiakkaalle palautetta hänen saavuttamastaan muutoksesta. 

¶ Tarkistakaa yhdessä hänen tekemänsä turvakartan sisällöt (liite 11) ja käykää 

huolellisesti läpi hänen valitsemansa turvaesineen merkitykset retkahduksen 

pysäyttämisen tukena.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KUNTOUTUKSEN JÄLKEEN JATKUVAT KOTITEHTÄVÄT 

 
Asiakkaan on syytä jatkaa pelaamisen vaihtoehtojen harjoittelua ja toteutusta joka päivä.  
 
Hänen on hyvä käynnistää arjessa uusia asioita, jotka ylläpitävät muutosta! 
 
Jos surffausharjoitus auttaa asiakasta saamaan pelihimon tunteesta kiinni, niin  
kannusta häntä kuuntelemaan CD-levyä ja mahdollisesti hän oppii harjoituksen vähitellen 
ulkoa, jolloin hän voi sen omassa mielessään aktivoida milloin vain. 
 
Pyydä asiakasta jatkamaan päivittäin pelikalenterin täyttämistä. 
  
Ohjeista asiakasta kuljettamaan turvaesinettä aina mukana!  
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Tällä kurssilla läheisellä tarkoitetaan aikuisia, joilla on suhde peliriippuvaiseen ja joiden 

elämään läheisen pelaaminen vaikuttaa. Ongelmapelaaja voi olla puoliso, lapsi 

vanhempi, ystävä tai vaikka työkaveri. Kurssia ei ole suunnattu vain parisuhteessa 

pelihaitoista kärsiville, vaan kaikille läheisille. Läheiskurssin tarkoitus on vahvistaa 

läheisen elämänhallintaa. Kurssin tarkoituksena on auttaa pelaajan läheisiä 

kartuttamaan omia valmiuksiaan selvitä ja käsitellä ongelmapelaamisen seuraamuksia.  

 

Tullessaan kurssille läheinen on luultavimmin jo keskustellut pelaajan kanssa siitä, mitä 

seuraamuksia pelaamista ja peliongelmasta on pelaajalle itselleen, läheiselle ja 

lähisuhteelle. Läheinen on luultavasti pyytänyt pelaajaa lopettamaan, useasti. On myös 

voinut käydä niin, että läheinen on unohtanut itsensä yrittäessään käsitellä läheisen 

pelaamisen seurauksia. Läheisen kuntoutuksessa keskitytään peliongelmaisen sijaan 

nimenomaan läheisen elämään. Ohjelmassa painotetaan läheisen mahdollisuuksia 

muuttaa tilannettaan paremmaksi. Asiakastyön kokemukset osoittavat, että pelaajan 

läheisen käyttäytymisen muutos vaikuttaa myös suhteen vuorovaikutukseen ja 

peliriippuvaisen käyttäytymiseen ja elämään. 

 

Kuntoutusistunnoilla on etukäteen määritelty järjestys. Eri teemat on tärkeää esitellä 

ja käsitellä yhdessä asiakkaan kanssa vaihe vaiheelta niin, että edetään yleisestä 

peliongelman määrittelystä ja kuvaamisesta henkilökohtaisen muutosprosessin 

rakentamiseen. Selkeä rakenne auttaa asiakasta haastavien tavoitteiden 

saavuttamisessa. Ohjeet harjoituksiin ja kotitehtäviin löytyvät harjoitusten yhteydestä 

Sosiaalipedagogiikan säätiön www-sivuilta www.sosped.fi/gamecontrol.  

 

Asiakkaan kanssa työskenneltäessä kannattaa pyrkiä välttämään liian teoreettista ja 

abstraktia puhetta. Käsikirjapakettiin liittyviä kuvia voi käyttää teemojen ja ilmiöiden 

esittelyn ja käsittelyn tukena. Kokemuksemme on osoittanut, että ne voivat helpottaa 

sekä ohjaajan että asiakkaan työtä esimerkiksi kielimuurin voittamisessa tai kovin 

abstraktin asian käsittelyssä. Asiakkaan kommunikaatiotaidot ja hänelle sopivin 

esittämistapa tulee arvioida jokaisen asiakkaan kohdalla erikseen. Samalla arvioidaan 

tulkkauksen tarve.  

 

 

 

 

 

 

http://www.sosped.fi/gamecontrol
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ENSIMMÄINEN KUNTOUTUSISTUNTO   ς 
 TUKEA, TIETOA JA VALMIUKSIA LÄHEISELLE 

 

 
 

Aloittaminen 

Kulttuurisensitiivisen kuntoutuksen ydin on pysyvän muutoksen käynnistäminen 

asiakkaan elämässä. Asiakkaan pelaamiseen liittyvät ajatukset ja tiedot 

ongelmapelaamisesta vaikuttavat hänen käyttäytymiseensä. Kuntoutuksessa 

harjoitellaan uutta ajattelutapaa ja pyritään sen avulla muutokseen. Muutokseen 

tähtäävät ja valmiit ajatukset eivät synny itsestään ς niitä täytyy herätellä. Muutos 

ǘŀǇŀƘǘǳǳ έǇienin askelinέΦ  

 

Käyttäytymisterapiaan (KBT) perustuva kuntoutusmenetelmä painottuu enemmän 

nykyhetkeen kuin menneeseen. Menetelmä tukee arjen toimintojen ja oman 

ajattelutavan muuttamista. Kuntoutusmenetelmässä on etukäteen määritelty 

etenemisjärjestys; se auttaa kurssin tavoitteiden saavuttamisessa. Kaikki 

kuntoutusistunnot pohjautuvat valmiisiin istuntokohtaisiin materiaaleihin ja 

kotitehtäviin. Asiakkaalle voidaan antaa kuntoutus- ja tietomateriaalia myös kotiin, jos 

siihen ei ole esimerkiksi kielellisiä esteitä. Kurssin tavoitteiden toteutuminen edellyttää 

kurssin ohjaajan ja osallistujien/osallistujan välistä avointa ja luottamuksellista 

yhteistyötä.  

 

Kurssi sisältää uusien valmiuksien kartuttamista, tietoa ja harjoituksia seuraavilta 

osa-alueilta: 

¶ tietoa peleistä ja aivojen palkitsemisjärjestelmästä,   

¶ seuraukset peliriippuvaisen läheiselle, 

¶ omien rajojen asettaminen, 

¶ uhka, väkivalta ja avun pyytämisen tärkeys, 

¶ vaikeudet ja ristiriidat kontrollin ja itsenäisyyden välillä, kun on kyse läheisen 

ihmisen peliriippuvuudesta ja taloudesta, 

¶ miten kommunikoidaan tehokkaasti ja opetellaan έminä-viestintääέ, 

¶ rakentavat ongelmanratkaisutaidot, 

¶ miten läheisenä voi vahvistaa vaihto-ehtoisia toimintoja pelaamiselle, 

¶ matka pelivapaaseen suhteeseen. 
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Pelaamisen käynnistävistä ja sitä ylläpitävistä tekijöistä 

 

Syyt pelaamisen aloittamisen taustalla ovat usein moninaiset. Pelaaminen jatkuu, jos 

siihen löytyy myönteisiä kannustimia. Pelaaminen on aluksi hauskaa ja jännittävää, 

pelatessa aika kuluu nopeasti ja voiton tavoittelu kannustaa pelaamisen jatkamiseen. 

Viihdepelaaminen muuttuu peliriippuvuudeksi silloin, kun pelaamisesta tulee 

pakonomaista. Pelaaja muuttuu rauhattomaksi, ärtyneeksi ja on huolissaan 

yrittäessään lopettaa. Ajatukset pyörivät pelin ja pelaamisen ympärillä ja pelaaminen 

jatkuu, koska pelaaja ei löydä ulospääsyä tilanteesta.  

 

Pelaaminen voi olla ongelmallista eri tavoin ja eritasoisena. Rajanveto ongelmattoman, 

riskipelaamisen, ongelmapelaamisen ja peliriippuvuuden välillä on vaikeaa. Esimerkiksi 

pelatun rahan määrälle ei ole olemassa riskikäytön rajoja (vrt. alkoholi).  Pelaamiseen 

käytetty aika ja raha sekä pelaamisesta aiheutuvat seuraukset on aina suhteutettava 

yksilön tilanteeseen. Peliriippuvuus sijoittuu riippuvuuksien jaottelussa toiminnallisiin 

riippuvuuksiin. Toiminnallisissa riippuvuuksissa henkilö kokee voimakasta halua tai 

pakonomaista tarvetta aineen sijaan johonkin toimintaan, kuten esimerkiksi raha- tai 

tietokonepelaamiseen. (Ks. Pelin merkit 2009, 6.) 

 

DSM-IV. Jatkuva ja uusiutuva uhkapelikäyttäytyminen, joka ilmenee vähintään viidellä 

seuraavista tavoista: 

¶ Henkilöllä on voimakas kiinnostus pelaamiseen (voimakas halu kokea aiemmat 

pelitapahtumat uudelleen, seuraavan pelin tai pelirahojen hankinnan 

suunnittelu). 

¶ Henkilön on pelattava jatkuvasti suuremmilla rahasummilla saadakseen 

haluamansa jännityksen. 

¶ Toistuvia epäonnistuneita yrityksiä kontrolloida tai vähentää pelaamista tai 

lopettaa se. 

¶ Pelaamisen vähentäminen tai lopettaminen aiheuttaa levottomuutta tai 

ärtyisyyttä. 

¶ Henkilö pelaa paetakseen ongelmia tai helpottaakseen dysforista mielialaa 

(avuttomuuden, syyllisyyden, ahdistuneisuuden tai masennuksen tunteita). 

¶ IŅǾƛǘǘȅŅŅƴ ǊŀƘŀŀ ƘŜƴƪƛƭǀ Ǉŀƭŀŀ Ǉƛŀƴ ǘŀƪŀƛǎƛƴ ǇŜƭŀŀƳŀŀƴ άǘŀǎƻƛǘǘŀŀƪǎŜŜƴέ 

tappion. 

¶ Henkilö valehtelee perheelle, terapeutille tai muille salatakseen pelaamisen 

aiheuttamien rahallisten menetysten määrän. 

¶ Rikollinen toiminta pelaamisen rahoittamiseksi. 

¶ Henkilö on vaarantanut tai menettänyt tärkeän ihmissuhteen, työpaikan tai 

opiskelumahdollisuuden pelaamisen takia. 



 

46 
 

¶ Henkilö tukeutuu muihin selvitäkseen pelaamisen aiheuttamasta taloudellisesta 

ahdingosta. 

¶ Pelikäyttäytyminen ei selity paremmin maanisella jaksolla. 

 

Peliriippuvuuden syntyminen 

 

Ei ole olemassa yksinkertaisia vastauksia siihen, miten peliriippuvuus kehittyy. 

Riippuvuuden syntymiseen vaikuttavat niin psykologiset, sosiaaliset kuin biologisetkin 

tekijät sekä pelien ja pelipalvelujen rakenteellinen luonne.  

 

Sisäisiä tekijöitä: 

¶ tarve paeta todellisuutta/ikäviä tunteita, 

¶ unelmat rahasta/luksuselämästä, 

¶ jännityksen kaipuu, 

¶ perinnölliset tekijät, 

¶ aivojen palkitsemisjärjestelmä ja 

¶ pelaamiseen liittyvät ajatusansat. 

 

Ulkoisia tekijöitä: 

¶ altistuminen peleille ja pelaamiselle jo varhaisessa kasvuympäristössä, 

¶ yhteiskunnan myönteinen suhtautuminen pelaamiseen, 

¶ suuren voiton todistaminen, 

¶ pelien muodot (nopea tempo ς hidas tempo, korkeat panokset ς matalat 

panokset, pienet voitot ς suuret voitot ς onnenpeli ς taitopeli, omat taidot) ja 

¶ pelien saatavuus ja tarjonta omassa elinympäristössä.      

 

Suomen lainsäädäntö on salliva ja yleisesti suhtautuminen pelaamiseen on myönteistä. 

Pelejä on helposti saatavilla. Pelaaminen onnistuu arjen keskellä ja sitä voi harjoitella 

kaupoissa kioskeilla, videolainaamoilla, pelihalleilla, kasinoilla ja kotikoneilla. Yleisimpiä 

pelejä ovat nettipelit, kuten pokeri, peliautomaatit, vedonlyönti, arvat, veikkaus ja 

lotto. Myös monenlaiset kilpailut, kuten television interaktiiviset ohjelmat, tuottavat 

ongelmia ja riippuvuutta joillekin ihmisille ajan- ja rahankäytön suhteen. 
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Pelaamisen erilaiset vaiheet 

 

Voittovaihe 

 

Aluksi pelaaminen on jännittävää. Häviöt eivät vielä muodostu pelaajan mielessä 

negatiivisiksi tapahtumiksi. Ne voidaan kokea sattumiksi. Mahdollinen iso voitto voi 

lisätä pelaamista. Voittovaiheessa pelaaja tuntee usein olevansa onnekas ja taitava. 

Voittojen lisääntyessä pelaajan kokemus onnestaan ja omien taitojen kehittymisestä 

tai erityislaatuisuudesta kasvaa entisestään. Samalla toiveet rikastumisesta 

vahvistuvat. Voittojen myötä rationaalinen päättely ja epävarmuus katoavat ja peliin 

satsattavat panokset kasvavat. 

 

Häviövaihe 

 

Häviövaihe alkaa, kun pelaajan panokset ovat koko ajan kasvaneet, pelaaja uskoo 

olevansa voittamaton. Pelaaja tulkitsee häviöt joko huonoksi onneksi tai 

henkilökohtaiseksi epäonnistumiseksi ja samalla pelaajan itsetunto heikkenee. Hän voi 

eristäytyä ympäristöstään ja salailla pelaamiseen käyttämiään summia ja mahdollisesti 

kertyneitä pelivelkojaan. Tässä vaiheessa pelaaja yrittää lähinnä saada hävittyjä rahoja 

takaisin ǇŅŅǎǘŅƪǎŜŜƴ έǘŀǎƻƛƘƛƴέ ǘŀƛ ƳŀƪǎŀŀƪǎŜŜƴ ǾŜƭƪŀƴǎŀΦ tŜƭŀŀƧŀ ƭǳƻǘǘŀŀ ǎƛƛƘŜƴΣ ŜǘǘŅ 

kaikki on vielä korjattavissa, kunhan vain onni kääntyy. Kierre on valmis. 

 

Epätoivon vaihe 

 

Voitto- ja häviövaiheiden aikana pelaaja kokee, että hänen elämänsä on vielä 

normaalia ja arkikin sujuu. Epätoivon vaiheessa tapahtuu muutos: pelaajan kaikki aika 

menee pelaamiseen tarvittavan rahan hankkimiseen. Pelaaminen muuttuu 

epätoivoiseksi ja panokset kasvavat entisestään. Pelaaja uskoo kuitenkin yhä, että 

hänen onnensa kääntyy. Ajatus siitä, että on häviäjä ahdistaa häntä koko ajan taustalla. 

 

Tässä vaiheessa pelaaja on usein käyttänyt loppuun kaikki muut 

rahanlainaamismahdollisuudet kuin korkeakorkoiset luotot. Epätoivo on kasvanut niin 

suureksi, että moraaliset tai rationaaliset estot ovat hävinneet. Myös rikoksen teon 

kynnys on helpompi ylittää. Vaikea riippuvuus ja raha- ja velkahuolet voivat johtaa 

tilanteeseen, jossa ihminen tekee asioita, joita ei milloinkaan muulloin tekisi tai edes 

voisi ajatella tekevänsä. Itsemurha-ajatukset ja -yritykset ovat tässä vaiheessa 

mahdollisia. Usein pelaajan tilanne selviää läheisille viimeistään nyt: pelaaja on selvästi 

masentunut ja ahdistunut, karhulaskut kasaantuvat ja sosiaaliset suhteet ovat 

kärsineet. 
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Aivojen palkitsemisjärjestelmä ja peliriippuvuus 

 

Biopsykososiaalinen malli 

 

 
 

Ilman kemiallisia/päihdyttäviä aineita syntynyt riippuvuus voidaan selittää 

biopsykososiaalisen mallin avulla. Malli huomioi biologiset, psyykkiset ja sosiaaliset 

tekijät, jotka yhdessä käynnistävät ja ylläpitävät peliriippuvuutta. Peliriippuvuus on 

diagnostisoitu DSM-IV luokitukseen jo 1980-luvulta. Biopsykososiaalisen selitysmallin 

avulla on siis mahdollista eritellä ja tarkastella niitä asioita, jotka käynnistävät ja 

ylläpitävät pelihimoa normaalissa arjessa   

 

Kuten muissakin riippuvuuksissa peliriippuvuudella on sama biologinen tausta eli 

aivoissa tapahtuu muutoksia, jotka vaikuttavat aivojen palkitsemisjärjestelmään. 

Palkitsemisjärjestelmän tarkoitus on valvoa ja säädellä joitakin elämälle tärkeitä 

toimintoja, kuten esimerkiksi syömistä, juomista ja lisääntymistä. 

Viestintäjärjestelmään liittyvän hormonin, eli dopamiinin, erittymisestä seuraa 

palkitseva mielihyvän tunne. Myös päihteet ja pelaaminen saavat aikaan saman 

mielihyväntunteen. Toisin sanoen, mitä enemmän henkilö pelaa, sitä suuremmat ovat 

muutokset aivojen palkitsemisjärjestelmässä ja sitä vaikeampi pelaamista on lopettaa.  

 

Aivojen viestintäjärjestelmää voisi kuvailla pienten teiden verkostoksi, jossa jokainen 

tie on eri toiminta. Sitä mukaa kun pelaaminen toimintana valtaa aivojen 

palkitsemisjärjestelmää, pienet hiekkatiet sulautuvat yhteen moottoritieksi. Lopulta 

tiet ovat muodostaneet leveän moottoritien ja tällöin ongelmapelaaja saa mielihyvä 

pääasiassa pelaamisesta. Pelaamisen lopettamisesta ja peliongelmasta toipumisesta 

seuraa se, että moottoritie hiljenee ja hiekkatiet palautuvat.  
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