FlkSUSTL

Infotilaisuus vanhemmille
Pelaa fiksusti -hanke

e

Niilo Maki
INSTITUUTTI




Tilaisuuden ohjelma

* Ryhmatoiminnan taustalla olevan hankkeen
ja sen tulosten lyhyt esittely

®* Taustatietoa pelaamisesta

®* Ryhmien esittely ja sisalto
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Tukea ja ohjausta g Ryhmatoimintaa ja Kohderyhmana

perheille dlylaitteiden | vertaisryhmatoimintaa alakouluikaiset lapset,

kayttoon ja ~ lapsille ja vanhemmille. joilla on hermoston
lilkapelaamisen Ryhmissa tarjotaan kehityksellisia hairidita
haittojen . tietoa, harjoituksia ja (ADHD, Autismikirjon

ehkaisemiseen lapset voivat osallistua piirteita,
myos liikuntakerroille. oppimisvaikeuksia)
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Lasten pelaamista
kartoittava kysely

Lasten pelaamiseen
liittyvdlla kyselyllé
kartoitetaan, onko syytd
olla huolissa

Hankkeen tulokset

®
s

Ryhmatoiminta
Ryhmdtoiminta tarjoaa
vanhemmille tietoa
pelikasvatuksesta ja
vertaistukea, lapsia taas
tuetaan oman pelaamisen
sddtelyyn ja tarjotaan
vaihtoehtoja pelaamiselle

()

Oma tyoskentely
Perheet toteuttavat
toimintamallia kotona, ja
vanhemmat kannattelevat
muutosta lapsen
pelaamisessa

-

Verkkomateriaali
Kaikille saatavilla olevan
verkkomateriaalin kautta
lisétddn tietoutta
pelikasvatuksesta ja
haittojen
ennaltaehkdisystd

FlkSUSTL

Niilo Maki M
INSTITUUTTI




rlnkSlsTd
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Nykyajan digiloikka

Pelaaminen ja digilaitteiden kaytto

e on nykyajan ja tulevaisuuden mediaa seka sosiaalinen
kokoontumispaikka

e perustuu aiemmin suosittuihin leikkeihin ja peleihin

Kohtuullinen videopelaaminen on tervetullutta

* (sopiva maara on yhteydessa optimaaliseen
hyvinvointiin, kun taas liian runsas tai liian vahainen
kaytto on yhteydessa heikompaan hyvinvointiin)

Tarkeinta on sovittaa se osaksi tasapainoista
elamaa. Pelaaminen ja netissa vietetty aika
kehittaa lapsen digitaitoja ja jopa kielitaitoa
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Digipelaamisen hyodyt
+ Digilaitteiden ja -ymparistojen kayttotaitojen
harjaantuminen
+ Pystyvyyden kokemukset: tavoitteiden
saavuttaminen, taitojen kehitys, valiton palaute
+ Kompensaatio: asia, jossa on hyva, vaikka
joissain muissa asioissa olisi suuriakin haasteita
+ Yhteisollisyyden ja yhteenkuuluvuuden
kokemukset
+ Lukemisen, kielellisten, matemaattisten ja
sosiaalisten taitojen kehittyminen
+ Keholla pelattavat pelit lisaavat liikuntaa
+ On harrastus, joka tarjoaa hauskanpitoa, stressin
purkua ja rentoutumista
+ Tukee saantojen ja joustavien kognitiivisten
strategioiden oppimista

Digipelaamisen haitat

- Ongelmallinen pelaaminen tai riippuvuus

- Elamanhallinnan ja arjen haasteet, kuten vaikeudet
koulussa tai kaverisuhteissa

- Verkossa tapahtuva kiusaaminen, syrjinta ja
vihapuhe

- Pelisisaltojen tai pelien kilpailullisuuden takia
ahdistuksen ja aggression tunteet

- Pelit vievat aikaa muilta tarkeilta arjen asioilta

- Digipelaamisen fyysiset haitat, liikkunnan ja ulkoilun
vahaisyys

- Jos pelaaja tyydyttaa pelkastaan pelaamisella
muussa elamassa tyydyttamattomia tarpeitaan,
tuloksena voi olla, etta virtuaalimaailma alkaa tuntua
palkitsevammalta kuin todellinen
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Ongelmapelaamisen
taustatekijat

* Liiallisen pelaamisen taustatekijana
esiintyy:
- ADHD
- masennus
- ongelmat sosiaalisissa suhteissa
- tarkkaamattomuuspiirteet
- impulsiivisuus
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Digipelaamisen haitat

nepsy-lapsilla
Digipelaamisen hyodyt - Viettavat enemman aikaa ruudun aarella,
. kuin ikatoverit ja sisarukset (AS
nepsy-lapsilla . (A3)
- Vaikeuksia pelin lopettamisessa (ADHD),
+ voivat olla poikkeuksellisen taitavia tutkimuksissa yhteyksia ongelmallisen
tietokoneiden kanssa (AS) pelaamisen ja ADHD:n valilla (ovat

: : : suuntautuneita valittomiin palkkioihin)
+ saavat tarvitsemaansa stimulaatiota,

nopeita palkintoja ja onnistumisen - - Voivat olla suuremmassa kiusaamisen
kokemusta peleista (ADHD), stressin purku vaarassa (offline ja online)
(AS ja ADHD)

+ Kuntoutuskaytto: kehittavat kielellisia,

motorisia, kognitiivisia taitoja Huom! Mikaan yksittainen tekija tai tekijoiden

vhdistelma (yksilo, pelityyppi, ymparisto tai olosuhteet)

+ Opetuskaytto: digilaitteiden kayton on : , ,
ei ennusta ongelmallista pelaamista varmuudella.

huomattu lisaavan oppilaiden motivaatiota
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Milloin pelaaminen on ongelma lapsella?
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Tu ntimaarista TERVEYDEN JA HYVINVOINNIN LAITOS

THL suosittelee kouluikaisille lapsille alle kaksi
tuntia ruutuaikaa paivassa

Alylaitteet yleistyvit ja digitaaliset
toiminnot monipuolistuvat

-> mittaus vaikeaa. Ruutuajan

laadulla (aktiivinen/passiivinen,

mita tekee laitteella) on myods

paljon merkitysta.

Pelkkaa aikarajaa ei kuitenkaan
voida pitaa osoituksena
ongelmapelaamisesta.

TUTKIMUSTIETOA
Ongelmallisen pelaamisen rajana nuorilla on
pidetty 4 pelituntia vuorokaudessa (tai noin

30 tuntia viikossa)

LAPSIIN KOHDISTUVAT TUTKIMUKSET
Pelaamisen yhteys kaytosongelmiin:
Yli 9t /vk, lapset 7-11 v (Pujol, J. ym,,
2016)
Yli 3 t /pv, lapset 10-15 v. (Przybylski AK.,
2014)
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Ryhmatoiminta

®* Ryhmien esittely
®* Ryhmien saannot
®* Ryhmien teemat ja sisallot

................ Niilo Maki
FlkSUSTL INSTITUUTTI



Ryhmia koskevat saannot

* |Imoitattehan ryhman vastuuohjaajalle,
jos olette poissa

®* Kyseessa on vapaa-ajan toimintaa, ja
lapset ovat ryhmissa vanhempien
vastuulla

® Jos lapsi on koulupaivan jalkeen tai
muusta syysta erityisen kuormittunut,
kannattaa harkita tarkemmin ryhmaan
osallistumista kyseisena paivana
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Ryhmien sisallot

Lapset harjoittelevat pelaamisen hallintaa ja
itsesaatelya

e Keskustelua ja toimintaa (mm. liikunta, rakentelu,
rentoutuminen, askartelu yms.)

 Hyoddynnetdan pelimaailmasta tuttuja
elementteja

Vanhemmille tarjotaan tukea ja valineita

kotiin erityislapsen pelaamisen seurantaan ja
ohjaamiseen

e Keskustelua, arjen strukturointia,
psykoedukaatiota
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Ryhmien teemat

@cen ryhmien teemat: \ ﬁkuisten ryhmien teemat: \

1. Pelaaminen harrastuksena ja 1. Tutustuminen, pelit tutuksi
pelisaannot 2. Pelikasvatus, mina
2. Mina pelaajana pelikasvattajana
3. Arki, hyvinvointi ja suositukset 3. Voimavarat ja itsesta
4. Sosiaaliset suhteet ja pelaaminen huolehtiminen
5. Tunteet ja pelaaminen 4. Sosiaaliset suhteet ja pelaaminen
6. Arkija vapaa-aika 5. Tunteet ja pelaaminen
7. Digilaitteiden kaytto ja 6. Perheen yhteiset saanndt ja arjen
tiedonhaku strukturointi
8. Palaute ja yhteista pelaamista 7. Lapsen itsesaatelyn tukeminen
\ / (Palaute ja yhteista pelaamista /
PELAEG
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YHTEYSTIEDOT

VERKKOSIVUT
pelaafiksusti.nmi.fi

FACEBOOK
www.facebook.com/pelaafiksusti
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