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Nepsy-piirteet ja digipelaaminen



Mitä tiedetään erityislasten pelaamisesta?

Digipelaamista ja -riippuvuutta on tutkittu paljon nuorilla ja 
aikuisilla, vähemmän lapsilla, varsinkin erityislapsilla. 
Useissa erityislapsia koskevissa tutkimuksissa on tuotu esille 
näiden lasten haavoittuvuus digilaitteiden käytön suhteen. 
Digilaitteiden käytössä tarvitaan itsesäätelytaitoja
• lapsilla ja nuorilla vasta kehitysvaiheessa
• neuropsykiatrisissa häiriöissä lisäksi toiminnanohjauksen ja 

itsesäätelyn vaikeuksia



Nepsy-lasten pelaaminen

Haasteet:
• ADHD-oireilla on havaittu yhteyksiä liialliseen 
pelaamiseen lapsilla ja nuorilla
• ADHD:n piirteistä erityisesti
tarkkaamattomuus ja lisäksi impulsiivisuus 

ennustavina tekijöinä 
• ADHD-lapsilla havaittu vaikeuksia pelin lopettamisessa
(harvemmin omasta aloitteesta, vanhempien arvioituna vaikeampi 

lopettaa)
• AS-kirjon lapset osoittavat erityistä mieltymystä näyttöpohjaiseen 

teknologiaan (varsinkin TV ja videopelit, some vähemmän)
• Teoriassa sellaiset ASD-piirteet, kuten heikommat sosiaaliset taidot 

sekä mieltymys digipelien selkeyteen ja ennustettavuuteen voivat 
selittää kiinnostusta

• Erityislapset voivat olla suuremmassa kiusaamisen vaarassa (offline
ja online).



Nepsy ja riippuvuudet

• Nepsyillä erityisen paljon ja erilaisia riippuvuuksia
• Sokeri ja herkut; ostelu
• Puhelin, somerahapelit ja digipelaaminen
• Lääkkeet ja alkoholi
• Huumeet ja ADHD-lääkkeet

Lähde: Pekka Laine Nepsy-kirjo ja riippuvuudet webinaari 22.2.2023



Tärkeää muistaa:

Mikään yksittäinen tekijä tai tekijöiden summa ei ennusta 
ongelmallista pelaamista varmuudella. 
Ongelma syntyy useiden erilaisten tekijöiden 
yhteisvaikutuksesta (sisäiset ja ulkoiset tekijät, pelit ja 
pelitottumukset).
• Lähde: Peliriippuvuus. Hannu Alho, Mauri Aalto, Sari Castrén, Mari Pajula 

(toim.) 2022



Suositukset lapsille ja niiden toteutuminen ASD-
lapsilla

Vähintään tunti kohtalaista tai reipasta liikuntaa päivässä
Korkeintaan kaksi tuntia vapaa-ajan ruutuaikaa päivässä
9-11 tuntia unta vuorokaudessa

Vain 7,2% lapsista liikkui suositusten mukaan
Noin puolella ruutuajan ja nukkumisen suositus toteutui
Niillä, joilla yksikään suositus ei toteutunut, oli korkeampi BMI, 
heikompi yleinen terveys ja elämänlaatu verrattuna niihin, 
joilla kaikki kolme suositusta toteutui. 

Lähde: Li et al. 2022. Child and Adolescent Psychiatry and Mental Health (2022) 
16:50 
https://doi.org/10.1186/s13034-022-00488-5



Nepsy-lasten pelaaminen

Hyödyt:
• voivat olla poikkeuksellisen taitavia tietokoneiden kanssa (AS)
• saavat tarvitsemaansa stimulaatiota, nopeita palkintoja ja onnistumisen 

kokemusta peleistä (ADHD)
• löytävät kiinnostuksen kohteet, jotka ovat tärkeitä myös tyypillisesti 

kehittyville lapsille
• Kuntoutuskäyttö: kehittävät kielellisiä, motorisia, kognitiivisia taitoja
• Digisovellusten avulla voi harjoitella esimerkiksi ajan hallintaa, tunteiden 

tulkintaa ja ilmaisua, kirjoittamista ja lukemista sekä arjen taitoja
• Opetuskäyttö: digilaitteiden käytön on huomattu lisäävän oppilaiden 

motivaatiota.



Nepsy-lasten pelaaminen

Hyödyt:
Liikunnalliset videopelit: osassa 
tutkimuksista huomattiin videopelien 
pelaamisen vaikutus varsinaisiin motorisiin 
taitoihin, joissakin tutkimuksissa ei, mutta 
videopelit paransivat  koehenkilöiden 
kokemusta omista taidoista ja tätä  kautta 
myös liikuntamotivaatiota.



Videopelit kuntoutuksessa ja diagnosoinnissa

Virtuaalitodellisuuspeli ADHD:n diagnosoinnin apuna
• https://www.is.fi/terveys/art-2000009279970.html
FDA:n (Food and Drug Administration) hyväksymä digipeli, 
joka on tarkoitettu ADHD:n hoitoon 8-12-vuotiailla lapsilla. 
Linkki peliä esittävälle sivustolle:
• https://www.endeavorrx.com/
• Sivut vain englanniksi, peli vaatii yhteydenottoa ja on 

maksullinen
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Yhteistä pohdintaa

Mitä erityispiirteitä liittyy nepsy-lasten pelaamiseen 
kokemuksesi mukaan?
Millaista tukea pelaamisen hallinnassa nepsy-lapsi saattaa 
tarvita?
Mitkä keinot toimivat?
Mitkä keinot eivät näytä toimivan?
Joustavuus ja rajat nepsy-lasten kasvatuksessa/ 
pelikasvatuksessa?



VERKKOSIVUT

pelaafiksusti.nmi.fi

FACEBOOK

www.facebook.com/pelaafiksusti

YHTEYSTIEDOT



Kiitos!


