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etta stodmaterial behandlar digitala

[ ] ] spel och spel om pengar bland barn

= = och ungdomar, spelrelaterade
problem samt fostringsfragor i
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samband med dessa. Materialet
har avsetts till stod for personer
som arbetar med barn och unga
samt foraldrar och narstdende. Materialet har
producerats av Institutet for halsa och valfard

i samarbete med Foreningen for forebyggande
rusmedelsarbete (EHYT rf). Denna femte upplaga
av stodmaterialet har fornyats sarskilt nar det
galler det digitala spelandet. Dessutom har
penningspel och digitala spel i denna upplaga
hallits skilda mer tydligt an tidigare.

Att spela och leka ar verksamhet som ar
kannetecknande for manniskan. De moderna
digitala spelen ar en fortsattning pa de mer
traditionella kort-, brad- och gardsspelen. Ocksa
vadslagning och penningspelande har en ldng
historia. Spelande ar tidsfordriv som rycker en
med sig. Spelen for med sig spanning, nya mal,
utmaningar och ofta ocksa sociala kontakter.

Oberoende av om det galler digitala spel eller
penningspel utgor spelindustrin en snabbt

vaxande industri som anvander stora penning-
summor for produktutveckling, reklam och
synlighet. Spelsortimentet har blivit storre
under de senaste dren och nya spel for manga
olika smaker har dykt upp. Spelkvaliteten har
utvecklats allt mer och spelen har blivit mera
imponerande. Spelfunktionen har forbattrats och
det ar lattare an tidigare att uppslukas av spelen.
Nya teknologiska I6sningar har gjort spelandet
allt mer interaktivt, socialt och globalt. Genom
att mobilspelandet blivit allt vanligare ar spelen
narvarande oberoende av tid och rum.

Det har materialet innehaller egna avsnitt
for digitalt spelande som avser dator-, konsol-
och mobilspel samt penningspel som definieras
i lotterilagen. Aven om dessa spelformer ocksa
har gemensamma drag, skiljer de sig pd manga
satt fran varandra och behandlingen av dem
tillsammans ar inte andamalsenligt. | avsnittet
som behandlar penningspelande ar tyngdpunkten
pa ungdomar, i avsnittet om digitalt spelande
behandlar man ocksd mindre barn.

Penningspel ar i Finland forbjudet for under
18-aringar och det borde inte alls hora till barn-
eller ungdomen. Barn och unga vaxer emellertid



upp i en kultur dar penningspel ar narvarande
pa manga satt och dar man forhaller sig tillatligt
och positivt till dem. For att skydda barn och
ungdomar fran penningspelrelaterade problem
behovs forutom aldersgransen fostran och en
andring i penningspelkulturen.

Digitalt spelande utgor en betydlig del av
barn och ungdomars liv och vardag och spel
ar en naturlig verksamhetsomgivning for dem.
Barn och ungdomars spelande och varierande
spelkulturer innehaller rikligt med drag som
stoder utvecklingen och valbefinnandet men
de ar ocksa kopplade till skaderisker. En positiv
spelkultur uppkommer darmed inte endast
genom teknologisk utveckling, utan den kraver
aktiva och kunniga tag av vuxna och foraldrar nar
det galler spel och spelande. Spelfostran ar en del
av modern uppfostran och foraldraskap.




Digitalt




ed digitalt spelande avses
spelande med t.ex. datorer,
spelkonsoler, smarttelefoner
och pekplattor, ibland anvands
ocksa termen videospel.
Aven om manga penningspel
erbjuds idag digitalt, skiljer
man vanligtvis at dessa tva speltyper. Penningspel
behandlas i den senare delen av den har
handboken.

Digitala spelandets kultur ar mangsidigt, och
det finns massor av olika spel och spelsituationer.
Darfor ar det andamalsenligt att fundera 6ver vad
man pratar om nar man pratar om spelande: barn-
familjens gemensamma spelstund, den
kontorsanstalldas paus med patiensspel och
lan-spel med tusentals spelare ar alla spelande,
men mycket olika till sin form och betydelse.
Spelandet andras ocksa snabbt genom
teknologins utveckling och trender: dagens hit
kan redan om ett ar vara gammal.

Till en mera omfattande spelkultur hor ocksa
annat an sjalva spelandet. Flera olika slags
kulturer har byggts upp runt spelen och dar spel
och spelande behandlas fran olika synvinklar.

Spelandet kan forutom roligt tidsfordriv vara
exempelvis ett forskningsobjekt, yrke eller
konstart.

Trots sina manga former ar spel och lek
valbekanta for manniskorna och dagens digitala
spelande ar en fortsattning pa dessa. Aven om
det moderna digitala spelandet har sina rotter
pa 1970-talet har spel och lek alltid varit en del
av manniskornas liv. Nar man granskar digitalt
spelande ar det bra att beakta att det inte ar fraga
om ett nytt fenomen i sin helhet, utan en ny form
av den gamla. Den mest centrala orsaken for
spelande ar att det ar roligt.

Spelande som fenomen och i siffror

Spelande har en betydlig roll i dagens medie-
kultur och utgodr en central del av sarskilt barn
och ungdomars medieanvandning. Enligt
Spelbarometern 2015 spelar fler an varannan

av 10-19-ariga finlandare dagligen och éver 80
procent minst varje vecka. Endast 1,5 procent

av aldersgruppen spelar inte alls (1). Det ar
emellertid inte endast fraga om ett fenomen
bland barn och ungdomar. Aven om unga spelare



spelar mest ar spelandet vanligt ocksa som hobby
och tidsfordriv bland vuxna.

Som fenomen dndras spelandet ibland ocksa
mycket snabbt. P4 2010-talet har mobilspelandet
blivit en central spelform parallellt med det mera
traditionella dator- och konsolspelandet genom
att smarttelefoner och pekplattor blivit allt mer
vanliga. Alla forandringar ar inte latta att forutse.
Till exempel pa sommaren 2016 introducerade
det superpopuldra Pokémon GO-spelet spel med
forstarkt verklighet som dittills varit relativt
okant for allmanheten. Spelfigurerna kopplas till
vardagsverkligheten genom smartapparatens
kamerafunktion. Man har forutsett att nya
trender inom spelandet dr just spel som utnyttjar
forstarkt verklighet samt spel som spelas med VR-
glasdgon som far spelaren att helt sjunka iniden
digitala varlden. Samtidigt har de traditionella
spelformerna ocksa behallit sin stallning val.

Det finns massor av olika spel och spelen skiljer
sig fran varandra bade till sina teman och till

sina former. | vissa spel [6ser man mysterier i
pittoreska miljoer, i andra skjuter man i en varld
kryddad med 80-tals retrografik, ett annat spel ar
en realistisk Formel 1-simulering. Spelspektrumet
betyder att nar man pratar om spel och spelande
behandlar man ett mycket mangsidigt falt. En
observation som man gor om ett spel galler
nodvandigtvis inte for ett annat spel.

Spelens mdngsidighet och trendernas
snabba omvaxling kan kannas anstrangande
sarskilt for en som inte har mycket erfarenhet
om spel. Om spelandet och spelkulturen ar
frammande for en sjalv, behover man inte forsoka
hantera hela fenomenet. Aven om trenderna
andras, forblir spelens betydelser ofta likadana.
Darfor ar det viktigare for fostrare att identifiera
typer av spel och bekanta element som upprepas
i olika spel an att kanna till individuella spel.
Fran en fostrande synvinkel kan spel granskas till
exempel enligt féljande egenskaper:




Spelas spelet ensamt eller med
andra spelare? Flera av de populdraste spelen pa
2010-talet ar flerspelarspel som spelas online
och dar en stor del av spelets attraktion utgors
av spel med andra manniskor. | spelen kan man
t.ex. tavla, samarbeta eller bara tillbringa tid med
andra manniskor. Ensamspel kan man daremot
jamfora t.ex. med att |asa en bok: spelaren kan
koncentrera sig i egen ro. | manga spel kan man
valja antingen ensam- eller flerspelarspel.

Tavlar man med andra i spelet?
En direkt tavling med andra spelare paverkar
kraftigt spelets anda och spelerfarenheten, och
kanslorna kan ocksa latt hetta till under en
intensiv spelsession. | flerspelarspel dar man
tavlar ar spelaren ofta ansvarig for sin prestation
ocksd infér sina lagkamrater och om man slutar
spela mitt i kan det forstora spelet ocksa for de
andra spelarna.

En del av spelen ar helheter med en
tydlig start- och slutpunkt. Ett sddant spel kan man
s.a.s. spela igenom, alltsa nd slutet av en historia
eller komma igenom sista nivan, eller sa kan ett
spel spelas t.ex. en match at gdngen. Vissa spel
daremot fortsatter i praktiken oandligt: spelet
erbjuder spelaren en dppen varld dar man kan
vara ut pa dventyr eller som skapar hela tiden
mera av varlden. D3 ar spelaren tvungen att
stalla mer granser for sitt eget spelande.

Hur periodiseras spelet?
Vissa spel dr indelade i nivaer, uppgifter eller
matcher da vissa spel ar sammanhangande
helheter. Ett dppnare spel ar vanligtvis lattare
att avsluta under en kort tidsperiod an ett
noggrant periodiserat spel. | ett periodiserat spel
kan spelets avslutande mitt i betyda t.ex. att
spelandet inte sparas eller att matchen blir pa
halft.



Spelande bland barn
och ungdomar

pelande och annan digital kultur
B utgoren vardaglig del av barn och
ungdomars lividag redan fran en
HEN mycket tidig alder. Spelandet har en
... stor roll i barndomen och ungdomen
for manga, och dven om spelandet
vanligtvis minskar nar man
blir vuxen, fortsatter det ofta i olika
former under hela livet.
| barn och ungdomars
spelande ar det viktigt
att uppmarksamma
att spelandet inte ar
avskilt fran annat
utan en fast del av
livet. Spel utgor en
del avvardagen pa
samma satt som
ovriga hobbyer och
intressen och de
ar kopplade till saval
skolan som fritiden. Spel
erbjuder manga olika slags \
upplevelser, man bekantar sig
med andra manniskor och slappnar
av. Spelandets roll andras nar barnet

vaxer, vilket kraver ocksd att spelfostran fokuseras
pa olika saker.

Barn under skolaldern spelar gérna
tillsammans med foraldrar eller 6vriga bekanta
vuxna. Spelen fortsatter sitt liv ocksa i dvriga lekar
och berattelser. Till spelfostran hor vasentligt

spelande tillsammans, regleringen av
innehall och mangd samt sérjande
for vardagens mangsidighet.
Nar man spelar kan man
fundera t.ex. over
skillnaden mellan
verklighet och myt
samt lara sig talamod,
att behandla
besvikelser och att
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uppmarksamma andra. Inom spelfostran ar det
viktigt att skydda smad barn fran innehall som ar
avsett for vuxna och ungdomar, alltsa ar det ocksa
viktigt att foraldrarna deltar i spelandet och foljer
aldersgranserna (s.19).

For lagstadiebarn utgor spelen en central del
av mediekonsumtionen. Aktuella speltrender ar
viktiga och spelstreamare och YouTube-stjarnor
som gor videor om spel ar fér manga stora roll-
modeller. Nar ett barn narmar sig tondren slutar
det spela spel som ar amnade for barn och borjar
bli mera sjalvstandig nar det galler spelande och
annan medieanvandning. Tydliga gemensamma
regler ar nodvandiga eftersom sjalvreglerings-
fardigheterna ar annu under utveckling hos
barn. Centrala spelfostranfragor behandlar t.ex.
mediekompetens och -kritik, omgivningens press
och skillnaden mellan de vuxnas och barnens
kultur. Nar mediekonsumtionen okar vaxer ocksa
betydelsen av livshanteringsfragor.

Hos tonaringar kopplas spelandet ihop med
andra centrala saker for aldern: sjdlvstandighet,
tidsfordriv bade med kompisar och ensamt och
granskningen och utvecklingen av den egna
rollen och identiteten. Spel hjalper ocksa att
slappna av. For manga tonaringar ar spelandet
en viktig hobby som man vill anvanda mycket tid
till, i tillagg till att spelandet ocksa kan utgdra en
del av framtida planer for utbildning eller arbete.
Inom spelfostran stoder man utvecklingen mot
vuxenlivet genom att diskutera t.ex. mediekritik,
livshantering och natbeteende.



orutom vardagligt fritidsspelande

HER innehaller spelkulturen ocksa
B mycket annat, och i stallet for en
[ ] spelkultur skulle det vara mera
= lampligt att prata om olika spel-

kulturer. Fenomen som byggts
upp runt spelen berattar om
spelvarldens mangsidighet: dven om spelen
utgor en faktor som forenar fenomen, ar de
mycket olika till sin form. Spel kan fungera t.ex.
som byggklossar for tavlande, underhallande
och kreativ sysselsattning. Nedan foljer nagra
exempel.

Elektronisk sport ar tavlingsspelande dar
man antingen som individ eller som ett lag tavlar
i ett spel. Spelutbudet varierar fran idrottsliga
dansspel till virtuella biltavlingar och taktiska
krigsspel. Fenomenet som ocksa kallas e-sports
har 6kat snabbt bade i Finland och internationellt
och i de mest populara spelens storturneringar
uppgar prispengarna till miljontals dollar. P4 samma

satt som inom traditionell sport refereras matcherna
och sandningarna far mycket dskadare framfor
rutan. | Finland har Yle televiserat t.ex. Counter-
Strike: Global Offensive-turneringar. Storsta delen
av sandningarna i elektronisk sport foljs emellertid
i olika webbtjanster.

Proffsen ar idoler for amatorspelare och en
del unga drommer ocksa sjalva om en proffskarriar.
Elektronisk sport paminner ocksa i detta om
traditionell sport: vagen till toppen kraver mycket
systematisk, mdlmedveten och mangsidig traning
och endast en mycket liten del av spelarna nar sitt
mal. For manga ar emellertid en meningsfull och
betydelsefull sysselsattning viktigare an proffs-
drommarna och elektronisk sport har anvants
till exempel som redskap for ungdomsarbete och
undervisning.

Spelstreaming avser spelsandningar som
gors som direktstreaming till webben. Streamaren
kommenterar ofta sjalv spelandet samtidigt som



Natspelevenemang dvs. lans har fatt en allt storre roll inom spelkulturen.
Lans dr vanligtvis evenemang som racker flera dagar och dar man traffar
andra spelare for att spela tillsammans. De ar populara sarskilt bland
ungdomar och unga vuxna. Lanens storlek varierar mellan sma privata
evenemang med ndgra deltagare som arrangeras hemma hos nagon bland
vanner och stora evenemang med tusentals besokare. Mellan dessa tva
ytterligheter ryms dessutom medelstora evenemang som samlar tiotals
eller hundratals deltagare.

Dad spelandet andrats fran marginal verksamhet till mainstream har
ocksd lan-spelens karaktar andrats. | mindre evenemang fokuserar man annu
i huvudsak pa sjalva spelandet, men ju storre evenemang desto mer erbjuds
det ocksd annat program, som tavlingsspelturneringar, forelasningar och
musikupptradanden. Forutom spelandet deltar man i evenemangen for
att traffa andra spelare, for att se och synas, festa och vaka med hjalp av
energidrycker. (2)

Deltagarna i sma lan ar vanligtvis bekanta med varandra och spelandet
fungerar som gemensam verksamhet mellan vanner. Storre lans medfor
nya mojligheter till kamratskap. Pa plats finns en stor mangd manniskor
med samma intressen och i samma dlder och redan evenemangets karaktar
garanterar atminstone ett gemensamt intresse.

For ungdomar kan lanen vara viktiga erfarenheter betraffande sjalv-
standigheten. De som ar minderariga har inte mojlighet att delta i sddan
avkoppling, t.ex. kryssningar och musikfestivaler, som erbjuds vuxna. Lanen
har daremot ofta inga aldersgranser och erbjuder majlighet till att tillbringa
natter utanfor hemmet i en fri, men dvervakad, saker och rusmedelsfri miljo.
Under en lan far man bete sig annorlunda an under vardagen, t.ex. genom
att ata ohalsosammare eller genom att vaka langre an vanligt. Frigérandet
fran vardagen utgor en del av attraktionen med laner, nar man under ndgra
dagar far lovligt vdlja bort vardagen, dgna sig at spelandet och dartill hérande
aktiviteter och vara omgiven av manniskor med samma intressen.



han eller hon spelar och spelar in sina reaktioner
med en videokamera. Sandningens askadare
kommenterar sandningen i chatten, skickar
halsningar och deltar ocksa i dvrigt i sandningen.
Streaming mojliggor alltsa delandet av den egna
spelerfarenheten till andra och kan medfora en
social faktor ocksa till ett spel som spelas ensam.
De mest populadra streamarens foljare raknas i
miljoner och sandningarna kan ha tiotusentals
askadare at gangen.

Det finns manga olika slags streamingar.
Vissa streamare ar duktiga, munviga underhallare
och sjalva spelandet kan hamna i bakgrunden i
sandningen. Inom elektronisk sport sander och
kommenterar ofta proffsspelare sina 6vningsspel
till sina fans, och turneringar foljs vanligtvis
specifikt som streamingar. Eftersom streaming
inte ar tekniskt svart, bestdr den ofta av en enstaka
spelares sandningar som gjorts till gladje for en
sjalv eller for vanner. Nar det har skrivs 2016 ar
den mest populara spelstreamingtjansten Twitch
(www.twitch.tv).

Vloggning avser producerandet av videor pa
YouTube. En videosandning sker inte live som vid
streaming, utan videor filmas och klipps fardigt
innan man laddar upp dem i tjansten. P4 samma
satt som streamingar, finns det manga olika slags
spelvideor pa YouTube — exempelvis spelkritik,
egna spelinspelningar, instruktionsvideor eller
endast funderingar 6ver spel. De som gor spel-
videor gor ofta videor ocksd om andra teman.
Manga streamare vloggar och manga vlioggare

streamar. Skillnaden ar ofta endast harfin. Ocksa
nar det galler YouTube-videor ar spridningen

stor. Aven om vissa vloggare ar stora stjarnor, ar
storsta delen av videorna gjorda av amatorer for
varandra. Videor erbjuder en mojlighet till att visa
upp det egna kunnandet och till kreativt uttryck.

Sociala spel

Spelandet pa 2010-talet ar pd manga satt socialt
och en mangsidig social kultur blomstrar runt
spelen. Spel spelas tillsammans bade pa natet och
med samma apparat, och i tillagg utgor de en fast
del av spelarnas vardag ocksa nar man inte spelar.
Spelare diskuterar spelen och spelandet med
varandra bade ansikte mot ansikte och i sociala
media och de kopplas till ett bredare spelsamfund
till exempel genom att folja streamingar och
genom att se pa och kommentera spelvideor.
Sjalva spelandet kan vid forsta anblicken se
osocialt ut. Spelaren sitter for sig sjalv vid sin
dator med sitt headset och pratar ibland i mikrofonen.
Det ar emellertid mycket annat som hander. Nar
man vantar pa att spelet ska borja berdttar man
om vad man hallit pa bade genom att prata
och skriva, man skojar och smdpratar. Ibland
ar spelet aktivt narmast pa grund av chatrutan.
Ungdomarnas liv ar mycket mer reglerat an de
vuxnas. Skolan, fritidsintressen samt tidpunkter
for maltider och nar man ska komma hem definierar
vardagen och mojligheterna att tillbringa tid med
kompisarna. Natspel kan utgora ett eget viktigt
socialt stalle dar man kan traffa kompisarna ocksa
nar man inte kan lamna hemmet.



| det digitaliserade samhallet motsvarar diskussionen
om den stora skillnaden mellan det s kallade
riktiga livet och natlivet allt samre verkligheten.
Natet ar en vasentlig och vardaglig del av den
omsesidiga kommunikationen bland barn,
ungdomar och unga vuxna - ungdomarna har
mer kontakt med varandra via natet an genom
telefonsamtal. Detta ar en viktig aspekt som bor
uppmarksammas nar man funderar dver spelandet
och dess sociala funktion. Diskussionerna som
fortsatter efter skoldagen pd natet utgor en
naturlig fortsattning pa vardagens personliga
umgange, inte ett sprang till en annan varld.
Spelkamraterna ar ofta bekanta fran den ovriga
vardagen men a andra sidan traffar man personligen
ocksa nya kompisar som man mott i ett spel.
Natet mojliggor kontakter 6ver geografiska
granser, vilket uppmuntrar till att kommunicera
ocksa pa engelska.

Spelen spelar ocksa en annan slags roll i spelarnas
sociala liv genom att erbjuda maojligheter till att
prova pa olika sociala roller och till att bygga upp
en egen social identitet. En ung person som drag
sig tillbaka i vardagen kan pd hemmaplan i ett
spel vara en sjalvsaker ledare och pd motsvarande
satt kan en ung person som i dvrigt trivs som
medelpunkt for uppmarksamhet ta en stallning
som dskddare och foljare. Ocksa i spel maste man
lara sig att komma overens med andra manniskor
—ingen vill spela med en spelare som beter sig
daligt, ett lag som samarbetar och spelar i god
anda fungerar vanligtvis battre. | spelen moter
man olika slags manniskor och synvinklar, soker
gensvar for egna tankar och erfarenheter och

sin egen plats i varlden. Samtidigt starker man
uppfattningen om det egna jaget forutom som
individ ocksa som medlem i samfunden.

For vissa ungdomar kan sociala situationer ansikte mot ansikte vara svara
pa grund av olika orsaker. Blyghet, depression, svag sjalvkansla eller radsla
for sociala situationer kan forsvara umganget i vardagen. Aven om de inte
|6ser problemet, kan spel och den sociala kontakten kopplat till dem utgora
en viktig och positiv del av en ung persons liv. Spelen gor det mojligt att
uppratthalla kamratforhdllanden och sociala kontakter i en bekant och
tryggmiljo. Spelhobbyn erbjuder intressanta samfund som man kan delta i

och kdnna samhorighet.



ed spelfostran avses behandlande
av fostringsfragor som sarskilt
galler digitalt spelande och
vars behov vaxer hela tiden.
Om spelandet forblir
frammande eller far mindre
uppmarksamhet av foraldrar
och ovriga fostrare, kan det vara skadligt pa

olika satt. Foraldrarnas intresse och ett aktivt
grepp i barnens spelande ar en viktig faktor vid
forebyggande av mojliga skadeverkningar och
kan minska kollisioner hemma nar det galler
spelandet.

Om en fordlder eller en yrkesmanniska inte
kanner spelvarlden sa val, kan spelandet behandlas
i forsta hand endast genom oro. Detta forsvarar
forutom diskussionen, ocksa det praktiska

fostringsarbetet (3). En fostrare som ar valvillig
men orolig kan gora en bjorntjanst for barnet till
exempel genom att kraftigt begransa spelandet i
en situation dar det inte finns ett egentligt behov
for en begransning.

Vardesattningen av barnens och ungdomarnas
kultur, hobbyer och fritid spelar en central roll inom
spelfostran. Till detta hor vasentligt diskussioner
med de egna barnen och att ta del till exempel av
deras favoritspel. Ofta minskar oron 6ver spelandet
nar spelen blir bekantare. Vare sig det ar fraga om
hem- eller yrkesfostran, kan fostrarens intresserade
och positiva attityd till spelandet, forutom gora
forhallandet narmare, ocksa forebygga och hjalpa
till att l6sa eventuella problem. Ett 6ppet och
positivt narmande till spelandet betyder inte att
det saknas kritik eller att man inte bor ingripa



i spelandet. Sarskilt mindre barn behover ofta
tydliga granser for spelandet fran foraldrarna
eftersom de egna sjadlvregleringsfardigheterna
annu inte utvecklats.

Pd samma satt som spelandet inte ar avskilt
fran det ovriga livet ar inte heller spelfostran en
separat del av dvrig fostran. Fragor som galler
spelande kopplas samman till en del av barnets
och den ungas utveckling, sjalvstandighet och
valbefinnande. Diskussioner kring spelfostran

bestar t.ex. av fragor kring hur viivardagen och
inom fostran varderar fritid och nojeskultur, vad
som anses vara lamplig verksamhet for barn och
unga och vem som har makten att definiera dessa.
Fran en fostringssynvinkel kan man inte alltid pa
den moderna varlden som genomsyrats av digital
kultur tillampa fostringsmodeller som ar bekanta
for fostrarna fran den egna barndomen eller som
harror sig fran yrkesutbildningen tiotals ar tillbaka
(4).

Spelfostran sker inte endast i en riktning, t.ex. fran foraldern till barnet.
Barnens och ungdomarnas spelkunskap ar ofta mycket bredare an
foraldrarnas, ett barn kan forse en féralder med ny och viktig information
om spel och spelande. Spelaren berattar ofta garna om spelandet, om
fostraren visar intresse. Denna nya insikt kan fostraren i sin tur anvanda

som stod for spelfostran.



Spelfostran omfattar olika teman beroende pa
spelarens dlder och spelvanor.

Innehall

P3d samma satt som nar det galler bocker och
filmer, finns det skilda spel for vuxna och barn.
Juyngre barnet i fraga ar, desto mer bor man
uppmarksamma innehallen. Spel som ar avsedda
for vuxna lampar sig inte for barn t.ex. pa grund
av valdsamt, skrammande eller uppskakande bild-

sprak eller stamning och de kan orsaka barnet bl.a.

mardrommar och dngest.

Nar man valjer spelinnehadll ar det bra att
anvanda spelens dldersgranser som rattesnore. |
Finland anvands det paneuropeiska PEGI-systemet
(Pan European Game Information), vars alders-
granser ar bindande for spelleverantorer. Forutom
aldersgransen omfattar PEGI-markningen ocksa
en forteckning over spelets skadliga innehall. Ett
sammandrag 6ver dldersgranser och innehalls-
markningar finns pd sidan 20. Tillaggsinformation

om aldersgranser finns pa adressen www.ikarajat.

fi.

Aven om PEGI-markningen ger en 6verblick av
spelet, bor fostraren komma ihdg att varje barn
ar en individ. Innehall som ett barn tycker ar
roligt och lampligt spannande kan for ett annat
vara for skrammande. Darfor ar det viktigt att
ta deliinnehallet av spel som spelas hemma
och diskutera det med barnen. Att diskutera och
spela tillsammans kan ge vardefull information
om hur barnet behandlar det media som det
konsumerar och t.ex. de saker som det upplever
som skrammande i spelet.

Med ungdomar kan man forutom de
uppenbara sakerna, som skrack eller vald, kritiskt
behandla innehallet mera omfattande. Aven om
sarskilt mainstream-spel har traditionellt varit
relativt konservativa har spelen sarskilt under de
senaste aren fatt ett mangsidigare innehdll. Med
tanke pa spelfostran kan man behandla t.ex.
varldsbilden, konsroller och olika rolimodeller. Spel
och deras historier kan for de unga fungera som
en kalla for moral reflektion och byggmaterial for
identiteten - saval i gott som i ont.



Aldersgrins- och inneh3llsmarkningar

Alla digitala spel som saljs i Finland ska vara
férsedda med en 3ldersmirkning. Alders-
markningarna berattar inte hur kravande spelet
ar, utan om att spelen innehdller material som
eventuellt ar skadligt for barn och ungdomar. |
det paneuropeiska klassificeringssystemet PEGI
ingar forutom aldersmarkningar som uttrycks
med siffror aven symboler som beskriver
innehallet i spelet och som anger de viktigaste
orsakerna till den dldersklassificering som spelet
har fatt. Detta ar ett allmant klassificeringssystem
som nastan alla tillverkare av dator- och konsolspel
har forbundit sig att anvanda. Om spelen inte har
nagon PEGI-markning ska de vara forsedda med
en inhemsk markning.

Aldersmarkningarna och symbolerna ar till
god hjalp for fordldrarna da de koper spel. Utifran
dessa kan man dock inte bedoma spelets lamplighet,
svarighetsgrad eller den skicklighet som behovs
for att spela spelet. Aven om ett spel inte innehaller
material som ar skadligt for en viss dldersgrupp,
kan det vara for svart eller annars olampligt for
malen med spelfostran i hemmet. Innan man
koper ett spel [6nar det sig alltsa att narmare

satta siginispelets innehdll genom att till
exempel |3sa spelrecensioner eller titta pa
presentationsvideor for spel (gameplayvideor)
pa internet.

PEGI-systemets aldersgranser for spel ar 3
(tilldtet for alla), 7, 12 och 16. Av dldersgranserna
ar 18 bindande for spelleverantoren, och ett spel
med denna markning far inte sdljas eller dverlatas
till en person under 18 ar. Malet med alders- och
innehallssymboler ar att ge palitlig information
om hur spelets innehall ldampar sig for spelare i
olika dldrar och hjalper att fatta beslut som grundar
sig pa informationen nar man koper ett spel.

Aldersgranserna for natspel och tjanster
anges i varierande utstrackning. Overvakningen
varierar ocksa. En stor del av de webbplatser med
spel och tjanster som ar avsedda for barn och
ungdomar har ingen dldersmarkning alls. P4 en
del av webbplatserna syns dldersrekommendationen
endast pa forstasidan eller i det informationspaket
om tjansten som ar avsett for foraldrarna. Darfor
framhavs foraldrarnas och de andra fostrarnas
betydelse i dvervakningen.

Foraldrarna bor komma ihdg att dven om
aldersgranserna foljs i de spel som spelas hemma,
tittar barn och unga ofta videor om PEGI 18-spel.
Ofta har spelvideor inga utmarkta aldersgranser,
varfor det Ionar sig att utvidga hemmets regler
forutom till spelade spel ocksa till videor.



De innehdllsymboler som finns pa sidan
av spelforpackningen anger de viktigaste
orsakerna till att spelet har fatt en viss
klassificering. Det finns atta innehalls-
symboler: vald, grovt sprak, skrack, droger,
sex, diskriminering, spel om pengar och
natspel.

| foljande tabell har man samlat spelens
aldersmarkningar och deras motiveringar
samt utvecklingsuppgifter i de olika
aldersfaserna for ett barn.

Spelet

Spelet
innehaller diskriminering
eller material som
uppmuntrar till
diskriminering.

Spelet innehdller
droganvandning eller
anspelningar pa drog-
anvandning.

innehaller grovt sprakbruk.

Spelet kan vacka radsla
hos eller vara skrammande for
sma barn.

Spelet
uppmuntrar till eller [ar ut
spel om pengar.

Spelet innehdller nakenhet,
sexuellt material eller sexuella
anspelningar.

§A Speletinnehaller vald.

Spelet kan spelas pa
natet med andra spelare.



PEGI (Pan European Game Information) ar ett
system som speltillverkarna och de statliga
granskningsinstitutionerna utvecklat tillsammans.
Aldersrekommendationerna i systemet bygger p&
gemensamt overenskomna kriterier.

Tinnehallet i spel med denna
aldersmarkning anses vara lampliga for
alla aldersgrupper. Det kan forekomma
lite vald i ett komiskt sammanhang (till
exempel den form av vald som férekommer
i tecknade serier som Snurre Spratt eller
Tom & Jerry). Barnet ska inte kunna koppla ihop den
tecknade figuren med en levande person, utan spelet ska
vara fullstandigt fiktivt. Spelet far inte innehalla ljud eller
bilder som kan vacka radsla hos eller verka skrammande

www.pegi.info

for sma barn. Spelet far inte innehalla svordomar och inte
heller sexuella anspelningar.

Till den har klassen hor alla spel
som annars skulle 3 klassificeringen
3, men som innehaller scener eller ljud
som kan vara skrammande. Spelen kan
innehalla scener med partiell nakenhet,
som dock inte far anknyta till sex.

www.pegi.info

| videospel for den har alders-
gruppen kan spelaren exponeras for lite
mer realistiskt vald, som &r riktat mot
fantasifigurer och/eller orealistiskt vald
som ar riktat mot figurer som ser ut som
manniskor eller identifierbara djur. | video-
spel kan det finnas lite mer nakenhet. Eventuellt grovt
sprak ska vara av milt slag och far inte innehalla sexuella

www.pegi.info

ord.

Denna markning anvands nar en
valdsskildring (eller sexuell handling) nar
en niva som liknar den man kan vanta sig
i verkliga livet. Ungdomar i denna alders-
grupp antas redan kunna hantera grovt
sprak av mer extrem karaktar och att det
férekommer anvandning av tobak eller droger och

www.pegi.info

skildringar av kriminalitet.

Vuxenklassificeringen anvands
nar spelet innehaller vald som till sin
natur ar grovt och/eller av en viss typ.
Grovt vald ar svart att definiera eftersom
uppfattningarna ofta kan vara mycket olika,
men vanligtvis kan det definieras som vald
som vacker avsmak hos askadaren.

www.pegi.info



Livshantering

For en aktiv spelare utgor spelandet en betydlig
del avvardagen. Ju dldre barnet i fraga ar och ju
mer barnet har frihet dver sin egen tidsanvandning,
desto viktigare blir anpassningen av spelandet till
en lamplig roll i vardagen. Med tanke pa spelarens
valbefinnande ar det viktigt att hitta en lamplig
balans mellan spelandet och évriga delomraden

i vardagen. For yngre barn ar de granser som
foraldrarna satt viktiga pga. en bristfallig
sjalvregleringsformaga.

Spelfostran som beaktar livshantering avser
inte en enkel begransning av spelandet till exempel
genom en tidsgrans. | stallet bor man mera
omfattande granska spelandets stallning i den
ungas liv.Om den unga skoter sina forpliktelser i
vardagen och mar bra saval psykiskt och fysiskt,
ar det skal att fundera 6ver om spelandet behover
begransas, aven om spelandet ar rikligt. Spelandet
kan utgora en vasentlig del av den ungas psykiska

~ >
)

valbefinnande och sociala liv. Vardet pa en anhorigs
hobby bor inte underskattas. Om spelandet
paverkar livets andra delomrdden negativt, ar det
nodvandigt att begransa spelandet. Spelfostran

bor inte heller i sddana har fall fokusera pa endast
begransning, utan det ar viktigare att utreda
varfor spelandet fatt en sa stor roll. | bakgrunden
av overdrivet spelande finns ofta problem i livets
andra delomraden och for en aktiv spelare kan
spel och de sociala kontakter som de erbjuder
vara till stor hjalp for att 16sa problem. Tillaggs-
information om skadeverkningar till foljd av spel
hittar du i denna guide med borjan pa sidan 28.

L~
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"Forst laxorna,

Hemmets spelregler
sen kan du spela.”

Det finns inget "ratt” timantal for spelande.
Ungdomar ar individer och spelandets roll beror
pa manga faktorer, som mangden av fritid, spel-
hobbyns aktivitet och familjens praxis. | stallet for
att man kontrollerar timantalet kan spelandet
regleras till exempel utifran foljande synvinklar:

| proportion till andra
forpliktelser

"Spelandet pa kvillen

ska avslutas senast
kl. 21."

"Far spela hogst en och en

halv timme eller en match

at gangen." For att lugna

kvéllarna

En periodisering av
spelandet enligt tid
eller spelets egenskaper

"Far spela fritt sa lange

det ovriga livet inte
blir lidande."
Viktigast ar att gora hemmets spelregler sddana
att bada parterna kan forbinda sig till dem. Det
forutsatter att reglerna kanns meningsfulla och En dvergripande
rattvisa. Det behdvs flexibilitet fran bada parter: granskande
den unga kan ha svdrt att godkanna vardagens

krav och den vuxna har daremot svart att forsta

fragor som hanfor sig till spelen.
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Fysisk halsa

Spelandet i sig sjalvt utgor ingen sarskild risk Fran spelfostrans synvinkel ar det bra att komma
for den fysiska halsan. Nar det galler aktiva ihdg att spelande och en god fysisk halsa inte
spelare ar det emellertid skal att fasta sarskild utesluter varandra och att det inte ar fraga om
uppmarksamhet pd det fysiska valbefinnandet. ett nollsummespel. P4 samma satt som med
Det som ar sarskilt viktigt ar att den unga livshantering stravar man till halsosamma vanor
far tillrackligt med motion och sémn samt som uppratthaller valbefinnandet, inte en
spelvanorna i praktiken. Spelfostran utgor i detta entydig begransning.

samband ocksa halsofostran i vardagen.
Aven om vissa spel motiverar till motion,
spelas de flesta spelen sittande. Spelare ar
inte immuna for kontorsanstalldas nack-,
rygg- och handledsbesvar och eftersom
intensiva spelsessioner kan racka t.o.m.
i flera timmar, ar det viktigt att halla
regelbundna pauser och att skota
om ergonomin. Pauser och en
valplanerad spelplats forebygger
trotthet och fysiska smartor
och hjalper darmed ocksa att
forbattra spelprestationen.




Spelarens fysiska valbefinnande kan framjas
genom att skdta om spelplatsens ergonomi

och genom att pausa spelandet. Om datorn

ari gemensamt bruk hemma, ar den sannolikt
justerad for vuxna. D3 kan spelplatsen vara
mycket oergonomisk for barn eller unga. Viktigt
att komma ihdg vid datorn ar till exempel féljande

(5):

En bra arbets- eller spelstol som passar for
spelarens ryggform och vars hdjd och armstod
kan justeras. En lutande stol underlattar byte
av stallning.

Stolens hojd. Fotbottnen borde Iatt na till
golvet eller till ett fotstdd och laren ska vara
vagrata mot golvet.

Armstodens hojd. Nar armarna vilar pa
armstoden, bor axlarna inte vara spanda.

Bordets hojd. Bordet ska vara pa sadan hojd
att nar man anvander tangentbordet och
musen ar handerna pa niva avarmbagarna
eller lite 1agre. Det dr battre att vila handleden
pa bordet an att stdda dem mot bordets vassa
horn.

Skarmens placering. Skarmen ska vara ungefar
pa en arms avstand fran spelaren och rakt
framfor. Skarmens ovre kant borde vara pa
spelarens 6gonhojd eller lite lagre.

Musen och tangentbordet ska vara sddana
att proportionerna ar lampliga for spelarens
hander. Sarskilt musen kan vara av flera olika
storlekar.

Nar man spelar sarskilt med en barbar dator
bojer sig spelaren |att framat. Det I6nar sig
att koppla en separat mus och tangentbord
till en barbar dator sd att skarmen kan hojas
tillrackligt hogt upp.

Pauser. En bra tumregel ar att man inte borde
sitta mer an en timme dt gangen. Under
pausen kan man latt stretcha axlarna, nacken,
handlederna och hofterna och till exempel
dricka ett glas vatten. Det ar latt att pausa
spelandet enligt spelavsnitten genom att hdlla
en paus till exempel efter en avslutad match
eller uppgift.



Att ar ytterst viktigt for manniskans valbefinnande, sarskilt

nar det galler barn och unga. Sarskilt unga spelar ofta kvallstid varfér man bor skota

om att de far tillrackligt med sémn. En intensiv spelerfarenhet lamnar spelaren latt

i ett upphetsat och alert tillstdnd. Det ar svart att somna nar kroppen ar full med

adrenalin och spelets hdndelser snurrar runt i huvudet. Det klara bldtonade ljuset

pa olika skarmar kan ocksd gora det svart att somna. Det Ionar sig att sluta spela

senast en timme innan man ldgger sig sa att kroppen och sinnet hinner lugna sig.

Spelbeteende

Med beaktande av natspelens stora spelarantal
och omfattande samfund ar det inte dverraskande
att det uppkommer ocksa beteendestérningar.
Sadant beteende kan till exempel vara osakligt
och stotande sprakbruk i en spelsituation eller
griefing —storande av en annan spelares spel,
t.ex. att man har sénder konstruktioner eller
stjal foremal. Aven om den 6vriga vardags-
omgivningens regler for uppforande dtminstone
nominellt galler i spel och spelsamfund, ar deras
beteende- och diskussionskultur emellertid ofta
aggressiv och stétande sprakbruk ar vanligt.

Forhallandet till olampligt spelbeteende
varierar fran en spelare till en annan. En del av
spelarna anser att det dr fraga om en harmlos
eller t.o.m. rolig del av spelandet, medan andra
upplever att det aggressiva beteendet och andra
storningar forstor spelupplevelsen (6). En del av
spelarna stor spelandet ocksa sjalv, ocksa nar de
forst sjalv drabbats av det.

Det ar skal att fasta sarskild uppmarksamhet

pa ett diskriminerande, t.ex. rasistiskt eller
homofobiskt sprakbruk. Detta ar nar det galler
ungdomar ofta i huvudsak tankloshet, men det
gor inte beteendet mindre skadligt. Spelarna
varierar till sitt kon, sexualitet och etnicitet och
precis som annat vardagsbeteende bor ocksa
spelbeteendet styras i en positiv odiskriminerande
riktning.

Spelarna behdver fostran bade for att beméta
olampligt beteende och for att undvika att de
producerar det sjalva. Spelens beteendekultur
uppstar av spelarnas egna handlingar, inte av
spelarna separat. Med spelfostran kan man starka
tanken om att spelvarldar, och mera omfattande
internet, inte ar miljoer dar man utan bekymmer
kan avsta fran vardagens beteenderegler. |
bakgrunden av narmandet ar tanken om att
digitalamiljoer ar akta och viktiga miljoer:
mobbning i samband med spel kan kannas precis
lika illa som ansikte mot ansikte.



Anvandning av pengar

Eftersom anvandningen av pengar pa natet under
arens lopp har blivit hela tiden lattare, har behovet
av att prata om anvandningen av pengar okat
ocksa inom spelfostran. Aven om natbetalningar
vanligtvis kraver ett kredit- eller bankkort, mojliggor
olika egenskaper som underlattar spelandet — som
sparandet av kreditkortsuppgifterna i smarta
anordningar —anvandningen av pengar utan ett
eget kort.

Nar man pratar om kop som gors i spel har
man i stallet for mikrobetalningar borjat prata om
interna kop i spel. | spel anvands ofta sma summor
pengar at gangen. Variationen ar emellertid stor:
fran belopp under en euro till tiotals och t.o.m.
over hundra euro.

Spelfostran betraffande anvandningen av
pengar ar mycket olika i olika dldrar. Nar det galler
mindre barn ar det vanligtvis frdga om att man
inte forstar vardet av pengar och inte kan skilja
pa spelets virtuella pengar och riktiga pengar.

Om anordningen som anvands mojliggor
anvandningen av pengar, ar troskeln for att kopa
virtuella férnodenheter mycket 13g. Ett lite dldre
barn kan forsta vad han gor, men kan anta att
kopen forblir obemarkta. Spelens betalningslogik
utnyttjar ofta spelarens otdlighet, da den unga
spelaren ar mera benagen att gora kop pa grund
av sin sjalvregleringsformaga som ar svagare an
hos vuxna.

Det ar lattast att ingripa i sddan har anvandning

av pengar genom att skota om att smartanordningen
eller spelkonsolen inte mojliggor betalningar
utan ett [6senord eller utan att man matar in
betalningsuppgifterna. Apparater som anvands
gemensamt av familjen kan ha olika installningar
for olika anvandarkonton. Som i évrig spelfostran
behover granser och deras behov diskuteras som
stod for en begransning.

For unga som har en redan utvecklad
uppfattning om vardet och anvandningen av
pengar, ar det skal att inom spelfostran sarskilt
beakta penningspelsfragor. En omfattande
sportvadslagning har byggts runt elektronisk
sport dar dvervakningen av dldersgranser ar
mycket varierande. For den som aktivt foljer
elektronisk sport kan vadslagning forefalla
som en enkel inkomstkalla. Ungdomarnas
penningspelande har behandlats med borjan
pa sidan 34 i denna handbok.

Aven om en uppfostrare kan vara av annan
asikt, ar kop som gors i spel inte onddiga i sig —
eller dtminstone inte onddigare an andra kop
for fritiden. UppKopen gor spelandet snabbare,
oppnar nytt innehall eller gor spelet t.ex. visuellt
behagligare. Fran en fostringssynpunkt ar
argumentet om onddig anvandning av pengar
inte hallbar, eftersom en spelare som avsiktligt
gor kopet anvander pengar just darfor att det ger
nytta eller tillfredsstallelse for spelandet.



Forebyggande av
spelrelaterade
problem

ed spelrelaterade problem
avses en omfattande mangd
av skadeverkningar till foljd av
spelande. Eftersom spelandet
ar tatt kopplat till mdnga
andra delomraden i livet,
beror inte de spelrelaterade
problemen alltid direkt pa spelandet utan spelen
utgor en del av en storre helhet. Darfor ar det
viktigt att fundera 6ver forhallandet mellan
orsaker och foljder i fragor som galler spel-
relaterade problem. Till exempel den fysiska
passiviteten hos ungdomar som ror pa sig for lite
kan visa sig som rikligt spelande aven om den
skulle bero pa daliga erfarenheter av motion. I en
sadan ekvation kan inte spelandets roll forbises,
men 3 andra sidan l6ser det sannolikt inte
problemet att fokusera endast pa spelandet.
Sarskilt i den offentliga diskussionen om
spelrelaterade problem pratar man oftaien
mycket dramatisk ton, varfor man latt glommer
att storsta delen av spelrelaterade problem
ar lindriga och vardagliga och kan férebyggas
genom losningar inom spelfostran. Som det
framgar ur det ovan ndmnda kommer man
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langt redan med gemensamma regler,
overvakning av dldersgranser och
ergonomin inom forebyggandet
av de vanligaste spelrelaterade
problemen. Hanteringen

och férebyggandet av
spelrelaterade problem kraver
flexibilitet av bade spelaren

och fran fostraren. Bada bor
dvervaga sina uppfattningar

om spelandet och dess vardering.
Uppfattningarna om skadeverkningar
kan ocksd de vara mycket olika, varfor det
ar skal att koppla diskussionen om dem till
verklighet i stallet for forestallningar.

Ju dppnare man pratar om spelandet anda
fran det att barnen ar smd, desto lattare ar det
att fora eventuella problem och bekymmer pa
tal. Ett barn eller en ungdom kan ocksa ha egna
spelrelaterade bekymmer och det ar lattare
for honom eller henne att prata om dem om
spelandet i sig inte dr en tvistefraga hemma.






an uppskattar att hos 1-5

BB BBl procentavspelarna blir

H B N spelandet problematiskt eller
storande. Da har spelaren

. B stsrande. D3 har spel

[ [ svart att sjdlva hantera

| |

spelandet och spelandet
paverkar skadligt det dvriga
livet. Ocksa i sddana har fall bestar problemen
ofta av manga olika faktorer, som depression,
svaga sociala fardigheter och en svar livssituation
i ovrigt. | bakgrunden av problemspelande ar ofta
ett s.k. flyktspel, dar man férsoker undvika eller
sjalvmedicinera problemen i det 6vriga livet (7).
Pa grund av komplexa helheter kraver hanteringen
av spelproblem och eventuella évriga problem som
ligger i bakgrunden ofta diversifierat stod till
exempel fran hemmet, skolan, specialungdoms-
arbetet och halso- och sjukvarden.

| behandlingen av problemspelande ar malet
vanligtvis inte att sluta spela helt och hallet utan
att dterstadlla spelandet sa att spelaren har kontroll
over det och att anpassa det pd ett naturligt satt

till det ovriga livet. Spelandet kan samtidigt orsaka
spelaren bade belastning och hjdlpa honom att
orka — ett typiskt exempel ar en ung person vars
sociala natverk utgors i huvudsak av spel eller for
vilken spelen ar ett satt att avvarja dangest som
orsakas av ndgot annat. | sddana har fall kan det
orsaka ovantade skadeverkningar om spelandet
avslutas helt och hallet. Inom problemspelande
arvarje fall individuell och kraver ett forstaende
narmande.



Att spelandet forandras fran normalt till
problematiskt kan vara svart att marka eftersom
det inte endast ar fraga om mangden av spelande,
och ett rikligt spelande berattar vanligtvis inte om
spelproblem. Om spelandet orsakar oro hemma,
|6nar det sig for fostraren att forst fundera pa
sina egna uppfattningar: spelandet kan av ndgon
orsak t.ex. irritera men ar inte ndédvandigtvis
problematiskt. Om det ar fraga om dkta oro och
misstanke om att spelandet ar problematiskt,

kan man tillsammans med spelaren fundera 6ver
foljande saker:

Tycker spelare sjalv att han eller hon spelar for
mycket?

Har spelandet 6kat mycket under den senaste
tiden? Om det ar s, varfor?

Har spelaren andra bekymmer som han eller
hon flyr genom att spela?

Ar det svart for spelaren att sluta spela eller att
kontrollera sitt spelande?

Har spelaren inte skott sina forpliktelser
(t.ex. skola) pa grund av spelandet?

Traffar spelaren vanner ocksa utanfor spelen?

Ar spelandet fortfarande roligt?

| diskussionen ar det skal att observera foljande
saker:

Det bor reserveras tillrackligt med tid och en
lugn plats for diskussionen.

Kom ihdg en neutral diskussionséppning,
undvik skuldbeldaggning och attackering.

Hall dig lugn och stottande.

Lyssna vad den andra sager aven om det kanns
svart.

Forsok inte tvinga fram bevis pa problem, om
den unga inte alls godkanner din uppfattning.

Lyssna pa motiveringarna och kom ihdg att
ocksa du kan ha fel.

Narma temat |6sningsorienterat, inte genom
problem.

Spelandet ar ofta en viktig hobby och den unga
kan forneka problemet eller vagra diskutera det
eftersom han eller hon ar radd att spelen tas
bort. En ung person kan ha lattare att forbinda
sig vid att minska pa spelandet an att sluta
helt.

Skyll inte dig sjalv, om en konstruktiv
diskussion misslyckas.

Lamna diskussionsforbindelsen ppen och folj
situationen for att hitta en battre tidpunkt.



Om spelandet tar upp mycket av den ungas tid, Det ar viktigt att reservera tid ocksa for andra

hjalper foljande metoder att halla spelandet fritidsintressen. Till exempel motion 4r en
under kontroll: viktig motvikt till att sitta vid datorn.
Det ar skal att reservera tid ocksa for sociala
Att fora en speldagbok hjalper att uppfatta forhdllanden. Det ar bra att traffa kompisar
det egna spelandet och dess mangd. En ocks& pd annat hall &n i spel och p3 nitet.

elektronisk version hittas pa adressen

www.pelipaivakirja.fi. . o
Spelandet ar en hobby som latt far ett grepp om

Det I6nar sig att komma Gverens om en spelaren under en lang tid. Spelandet ger mycket
t|dtabe” Sé att aﬂdl’a Saker b|ll’ SkOtta OCh | Spelen h|ttar man a||t|d nya mél Och

Att bryta de rutiner som 4r forknippade med utmaningar samt inne i spelvarldarna och i spel-
spelandet hjalper en att uppfatta ocks3 handelserna ocksa nya vanner. For att spelandet
skadliga vanor. ska forbli oskadligt, I6nar det sig inte att tillbringa

all tid framfor speldatorn. Oberoende av spelarens
alder ar det viktigast att hitta en lamplig plats for
spelandet i det egna livet.

Da man spelar kan tidsuppfattningen
fordunklas, alltsa kan ett alarm for pauser
eller for att sluta spela hjalpa. Man kan
paminna den unga om att ett ldngt oavbrutet
spelande forsamrar spelprestationen. Genom
att halla pauser och skota om en tillrdcklig
aterhamtning spelar man ocksa battre.
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nligt lotterilagen avses med
penningspel sddant spelande dar
spelets vinst eller forlust ar pengar
eller av penningvarde. Av traditionella
penningspel ar storsta delen turspel
som grundar sig pa slumpen och

dar vem som helst kan vinna eller
forlora. Penningspel ar bland annat lotto, Keno,
skraplotter, toto, penningspelautomater, roulett
och natpoker.

Anordnandet av penningspel anses pa
grund av de risker de orsakar som exceptionell
verksamhet som kraver samhallelig reglering.
Grunden for det finlandska ensamrattssystemet
ar att minska och forebygga sociala, ekonomiska

och halsorelaterade skador i samband med
penningspelande.

Fran borjan av 2017 inleder det nya finlandska
penningspelbolaget Veikkaus sin verksamhet nar
tre spelsammanslutningars penningspelverksamhet
gar samman. Innan detta har statsradets tillstand
for penningspelverksamhet innehafts av Fintoto
(totospel, dvs. vadslagning i anslutning till hast-
sport), Penningautomatféreningen (penning-
automater, kasinospel och kasinoverksamhet)
och Veikkaus (penninglotterier samt tippnings-
och vadslagningsspel). Intakterna fran finlandska
penningspelssammanslutningar anvands till
allmannyttiga andamal ocksa i fortsattningen.

Den mest centrala finlandska forfattningen om verkstallande,

spelande och overvakning av penningspel.

Finlands penningspelsystem grundar sig pa monopol.
Penningspel har i Finland anordnats med ensamratt i dver 70 ar.



Finlandare ar aktiva spelare av penningspel,
mer an i évriga Europa. Enligt befolknings-
undersokningen fran ar 2015 hade 80 procent
av 15-75-3ringar spelat nagot penningspel
under dret innan undersokningen. Vara mest
populdra penningspel ar lotto, Veikkaus-lotter
och penningautomater. Spel med pengar har
Okat i Finland under de senaste tio aren. Detta
har paverkats av 6kningen i erbjudandet av
penningspel och en allt attare tillganglighet.

penningautomater

skraplotter

dragningsspel (t.ex. lotto och Keno)
tippning

vadslagning

kasinospel (t.ex. roulett,
Black Jack och poker)

totospel.



Ungdomar som en del av den tilldtna
penningspelkulturen

| Finland ar penningspel allmant accepterade

och tillgangliga i stor omfattning. Det finns over
18 000 penningautomater som ar placerade i
vardagliga miljoer, som service- och trafikstationer,
butiker och kiosker. De finns ocksa pa platser dar
det ar populart att tillbringa fritiden, som idrotts-
hallar och restauranger. Dessutom kan man spela
penningspel i separata 6vervakade spelsalar.
Lotter, vadslagning och t.ex. lotto kan kopas och
spelas pa tusentals forsaljningsstallen i kiosker,
service- och trafikstationer, marketar, butiker och
travbanor.

Som en foljd av den tekniska utvecklingen
har utbudet av penningspel under de senaste
aren blivit mer mangsidigt och omfattande. Man
hittar flera nya penningspel pa natet an tidigare,
och penningspel som kan spelas pa internet och
andra elektroniska spelformer har hela tiden okat
i popularitet. Natpoker kan spelas hemma i soffan
och nastan var som helst dar man har nattillgang,
dygnet runt, och man kan enkelt och snabbt skrapa
penninglotter digitalt. P4 mobilapparater foljer
penningspelen alltid med och tillgangliga.

Spelandet om pengar syns kraftigt i medierna.
Lottovinnarna haller sig dolda fran offentligheten,
men lotto- och penningspelvinster forekommer
flitigt i nyheterna. Den finlandska penningspel-
kulturen ar tilldtande och penningspel ar en synlig
del av samhallet och den offentliga diskussionen.

Aldersgransen for penningspel definierar
ungdomarnas spelande

Det mest centrala som styr ungdomarnas
penningspel ar dldersgransen pa 18 ar som galler
alla penningspel. Aldersgransen &r ovillkorlig
och galler ocksa spelande tillsammans med en
foralder. Aldersgransen samt dvervakningen av
aldersgransen utgor centrala metoder for att
paverka skadeverkningar. Beslutet om en enhetlig
lagstadgad aldersgrans fattades 2010, eftersom
ett tidigt penningspelande har konstaterats
paverka utvecklandet av spelproblem senare i livet.

Aldersgriansévervakningen verkstills forutom
av penningspelbolagen ocksa av ombudsmannen
som saljer spel och de aktérer som har upplatit
utrymme for anvandning av penningautomater.
Overvakningsuppgiften ar utmanande pa manga
satt pa grund av penningautomaternas placering
och den rikliga tillgdngen. Penningspel ar synliga
och tillgangliga pa manga vardagliga stallen som
ar bekanta for ungdomar, som kiosker, service-
stationer och idrottshallar. Personalen pa
forsaljningsstallena ansvarar for att aldersgranserna
foljs, men det ar viktigt att alla vuxna ingriper
systematiskt i barnens och ungdomarnas spelande.
Enbart en aldersgrans hjdlper inte om attityderna
mot minderarigas spelande ar tilldtande eller
likgiltiga.

Kopexperiment av aldersgransovervakade
produkter har starkt uppfattningen att over-
vakningen av aldersgranser inte alltid fungerar



pa Onskat satt. Overvakningen av dldersgransen
for penningspelautomater ar mycket svagare an
betraffande alkohol och tobaksprodukter. | kop-
experiment som genomforts 2011 hindrades
spelandet pa penningspelautomater for ungdomar
som sag minderariga ut endast i fyra procent av
fallen. (2). I kbpexperiment 2014-2015 har
resultaten varit liknande, aven om de varierat
lite lokalt. (3) En del av penningautomaterna
fungerar med kort utan kreditegenskap (Debit och
Visa Electron), varvid spelarens alder alltid
kontrolleras i samband med spelandet. D3 det blir
vanligare med penningautomater pa vilka man
kan spelamed kort, blir det |attare att identifiera
spelaren, och da underlattas ocksa overvakningen.
Minderdriga kan inte sjalva registrera sig for
finlandska penningspelbolags internetspel,
eftersom dessa bolag anvander elektronisk
identifiering av kunden via natbanken. Spel-
kundens alder kontrolleras automatiskt via
Befolkningsregistercentralen. Aven om penning-
spel pa Internet ar forsedda med 18 ars alders-
grans, kan ocksa minderdriga skapa spelkonton
pa internationella spelsidor genom att till exempel

anvanda felaktiga personuppgifter. Enligt
befolkningsundersokningen 2015 ar det anda

inte sa vanligt att minderariga spelar pa natet,
endast 4 procent av 15-17 -dringar hade spelat
penningspel pa natet. Trenden har varit sjunkande

(1).

Marknadsforingen av penningspel riktar
sig ocksa till unga

Den finlandska penningspelmiljon har forandrats
kraftigt pa 2000-talet. Forutom att tillgangligheten
och utbudet 6kat kan man se forandringen i
penningspelens marknadsforing. Trots monopol-
stallningen marknadsfors penningspel i stor
omfattning och med stor synlighet. Med marknads-
foringen stravar man till att paverka uppfattningar,
attityder och spelbeteende. Internationella
undersokningsresultat visar att penningspelreklamen
har en inverkan forutom pa personer med spel-
problem ocksa pa sarskilt ungdomar och deras
spelbeteende (4).






Enligt lotterilagen far penningspel inte marknads-
foras till personer under 18 ar. Dessutom far
marknadsforingen inte skapa en positiv bild av
rikligt spelande. Om spelen ar forenade med en
sarskild risk for spelproblem, far dessa spel —till
exempel penningautomater —endast marknads-
foras i spelsalar, kasinon och travbanor. Spelarna
far dock oberoende av marknadsforings-
begransningarna ges information om spelobjekt,
spelstallen, spelvillkor, spelavgifter, sannolikheten
att vinna samt om vinsterna for sddana spel. Enligt
lotterilagen ar det helt forbjudet for utlandska spel-
bolag att marknadsfora penningspel till finlandare,
detta ar dock nastan omojligt att 6vervaka pa
natet. Manga spelbolag som ar verksamma i andra
lander erbjuder och marknadsfor sina spel pa natet
ocksa pa finska. Marknadsforingen av inhemska
penningspel motiveras ofta med att man
kanaliserar spelandet till inhemska spel i stallet
for utlandska.

Unga personer foljer samma medier och fungerar
i samma fysiska och virtuella miljoer som vuxna.
Penningspel marknadsfors i samma lokaler som
ar gemensamma for alla. Till exempel i affarer,
kiosker och pd olika webbplatser ar det svart
att undvika penningspelreklam, oberoende av
alder. | Finland fokuserar utlandska spelbolag

sin marknadsforing pa finlandare via natet och
utlandska tv-kanaler. P4 manga webbplatser och
tv-kanaler som ar populdra bland ungdomar

ar det nastan omojligt att undvika reklam for
utlandska natkasinon.

Aven om penningspelreklam som riktar sig
till minderdriga ar forbjuden i Finland, formedl|as
olika forestallningar om penningspel och spelare
till barn och ungdomar via medierna. Historier om
penningspelvinnare kan skapa en orealistisk bild
av mojligheterna for vinst. Barn och ungdomars
mediekunskap skiljer sig fran de vuxnas, och de
kan inte nodvandigtvis forhalla sig kritiskt till den
information som de fatt. Mediekritik ar ocksa i
detta sammanhang en viktig formaga som borde
laras ut redan frdn barndomen.



enningspel ar avsedd for vuxna men
det ar narvarande ocksa i barn och
ungas liv. Mdnga ungdomar ar
=. intresserade av penningspel och
spelar trots att de egentligen ar for
| o
unga for att fa spela.
Enligt befolkningsundersokningen
2015 hade 37 procent av 15-17-aringar spelat

nagot penningspel under de senaste 12 manaderna.

Aldersgransen har till en del minskat p3 spelandet
bland minderariga. | undersokningen som genom-
fordes 2011 innan aldersgransen hojdes hade
nastan halften avsamma aldersgrupp spelat
penningspel. P4 motsvarande satt har penning-
spelandet bland unga vuxna (18—-24-3ringar)

Okat lite. (1). Konet paverkar spelmangderna och
spelvalen: pojkar spelar oftare an flickorna och
flera olika spel.

”

For storsta delen av ungdomar ar penningspel
mycket tillfalligt och experimentellt och endast
en relativt liten del spelar mera regelbundet. Enligt
skolhdlsoenkaten har minderarigas spelande
minskat sarskilt bland i unga aldersgrupper. Ungefar
en tredjedel av sjundeklassister hade provat
penningspel — pojkarna oftare an flickorna. Av
sjundeklassisterna meddelade ca en femtedel att
de spelar penningspel "ibland” och ca 3 procent
ofta”. Efter andringen i ldersgransen har andelen
avdem som inte spelar 6kat, men bland dem som
spelar oftare (6—7 ganger per vecka) har det inte
hént en lika stor dndring. Aldersgrinsen ser ut att
ha paverkat mera effektivt de som spelar sallan
och tillfalligt. (5)



Spel som spelas av ungdomar och pengar
som de anvinder

Minderdriga (15—17-aringar) spelar vanligtvis
penningspelautomater, Veikkaus lotterispel samt
Veikkaus vadslagningsspel. Ungefar var femte av
minderariga ungdomar hade spelat penningspel
pa Sverige- och Estlands-batarna. (1). Penningspel-
automaternas popularitet bland unga beror
sannolikt atminstone delvis pa en latt tillganglighet
och aldersgransernas svaga dvervakning. Sma
startinsatser gor troskeln lagre for ungdomar att
spela.

Sportvadslagning intresserar sarskilt pojkar
som aktivt utovar idrott. De som ar intresserade
av tavlingsspelande med datorspel (eSports) har
ocksa mojlighet till att sld vad om sina favoritspel.
Minderariga kan ordna egna kortspel och sla

vad till exempel om sportresultat ocksd med
penninginsatser tillsammans med kamrater.
Knappt en tiondedel av 15-17-3ringar hade

spelat privat vadslagning eller kortspel med

penninginsatser.

Storsta delen av spelande ungdomar
anvander i genomsnitt allt fran nagra tiotals
cent till under sex euro per vecka for penningspel.
Under 3 procent uppskattade att de anvande
storre summor (1). Penningmangden som de
unga anvander for penningspel bor alltid granskas
i forhallande till deras inkomster. Aven sma
summor kan orsaka ekonomisk skada, om de
overstiger de inkomster som ar till forfogande.



rsakerna till att spela penningspel
varierar och olika spel spelas av olika
orsaker. Ofta ar det mojligheten till
vinst och lattfortjanta pengar som
| intresserar i penningspel. Manga
spelare drommer om en jackpot som
skulle forenkla livet och denna image
utnyttjas i stor utstrackning i marknadsforingen
av penning-
spel. For mdnga innebar penningspel tidsfordriv
som for med sig extra spanning i livet. Spel som
innehaller skicklighetselement, som poker eller
sportvadslagning, erbjuder spelen en intellektuell
utmaning och framgangsupplevelser.

Till spelandet hor ocksa olika sociala element,
som att spela tillsammans och tavlingsinriktning,
som till sin del uppmuntrar till spelande.
Emotionella upplevelser som penningspelen
producerar samt att man blir uppslukad av dem
gor det mojligt att fly och reglera kanslor via
spelandet.

Spanning och testning av granserna

For unga kan penningspel vara roligt och
spannande tidsfordriv. Det forbjudna och nya kan

intressera och locka ungdomar och penningspel
som ar avsedda for vuxna hor till denna grupp.
Unga kan spela med storre insatser an de
egentligen har rdd med eller testa natpoker med
falska personuppgifter. For manga hor risktagning
och experiment till ungdomen och intresset for
penningspel fortsatter nédvandigtvis inte mera
som vuxen.

Att spela om pengar ger ungdomar mojlighet
att testa de granser som satts upp for dem. Genom
att spela om pengar soker ungdomar acceptans
av andra unga i samma alder, social interaktion,
underhadllning, avslappning och spanning. Dessa
forvantningar ar i stor utstrackning jamforbara
med forvantningarna pa alkoholanvandning. En
del avungdomarna spelar penningspel for att
soka trost for bekymmer och motgangar i livet.
De flyr undan nedstamdheten med hjalp av
penningspelen, men spelar aven for att glomma
tidigare spelforluster.

Ungdomar som spelar penningspel tar ocksa
modell av sina vanner och vill visa vem som vagar
spela forbjudna spel. Ofta sker ungdomarnas
penningspel i grupp, en eller tva spelar och de
andra sitter bredvid och tittar pa.



pelare har ofta snedvridna upp-
B fattningar och férestéliningar om
sannolikheterna i penningspel,
HEN spelens natur och tur. En ung person
N kan tro att han kan ldra sig att spela
| I
attre pa en pokerautomat genom
att va, trots att pokerautomaten
precis som de dvriga penningautomaterna helt
och héllet bygger pa slumpen. Det ar dven vanligt
att man tror att foregaende spelomgang pa
penningautomaten paverkar nasta omgang eller
att dubblingen foljer ett visst monster, trots att
alla spelomgangar ar separata fran varandra och
oberoende av de tidigare omgangarna.

Storsta delen av spelen om pengar bygger pd ren
tur, vilket innebar att alla spelare har lika stor
mojlighet att vinna eller forlora. Exempel pa
turspel ar bland annat roulett, lotto och penning-
automater. Spelarna kan inte sjalva paverka
spelets slutresultat, dven om de kanske tror det.
Utover turspelen finns det penningspel dar
spelaren med sina egna fardigheter kan paverka
spelets slutresultat. Ocksa i de penningspel som
anses utgora skicklighetsspel, som poker och
sportvadslagning, har slumpen alltid en stor
betydelse nar det galler att faststalla slut-
resultatet.



Genom att félja en viss penningautomats funktion
kan du férutse nar den ger ndsta vinst.

Om automaten precis gett en vinst,
tar det en stund innan den ger det igen.

Man kan inte forutse hur en penningautomat fungerar,

eftersom varje omgdng ar slumpmassig och oberoende
av den tidigare spelomgangen.

Genom att 6va penningautomatens dubbling
kan man bli en battre spelare.
Ovning ger fardighet ocksa har.

En penningautomat ar ett rent turspel

och man kan inte utvecklas som spelare genom att 6va.

Eftersom jag forlorat redan sa mycket
maste jag snart vinna.

Vinsterna och forlusterna maste ju jamnas ut vid ndgot skede.

Spelandet garanterar inga vinster for ndgon och i turspel
anger inte det forgangna det kommande. Oftast ar det sa
att ju langre man spelar desto sakrare och mer forlorar man.



Vanforestallningar lockar
till att spela for mycket

Missuppfattningar om spelegenskaperna och ens
egen formaga att hantera spel gor en mottaglig
for spelproblem. Det ar viktigt att man berattar
for ungdomar om penningspelens natur,
sannolikheten for att forlora och de risker som ar
forknippade med spelen. Syftet med penning-
spelen ar att ge vinst 3t dem som uppratthaller
spelen. Endast en del av de pengar som spelarna
har spelat for aterbetalas i form av vinster.

For de som spelar penningspel ar det typiskt
att ha olika forvrangda tankar om spelandet. De
tror att de kan kontrollera sitt eget spelande. Det
arvanligt att underskatta de egna forlusterna och
Overskatta vinsterna. Det ar ocksa vanligt att tro
att man kan vinna tillbaka de pengar man forlorat.
Spelaren glommer Iatt de forlorade pengarna och
kommer endast ihdg enstaka vinster, vilket a sin
sida skymmer den egna uppfattningen om
spelandets egentliga pris. Sddana missuppfattningar
om spelegenskaperna och ens egen formaga att
hantera spelen ar vanliga hos problemspelare och

gor en mottaglig for spelproblem. Dessa skadliga
missuppfattningar och vanforestallningar kan
sprida sig t.o.m. mycket vidstrackt i den ungas
kamratkrets. Darfor ar det viktigt att diskutera
forestallningar kopplade till spelen med ungdomar.

Ungdomar har liknande vanforestallningar
om penningspel som t.ex. betraffande alkohol-
anvandning. Unga tror att andra spelar penning-
spel mer an de spelar i verkligheten. Detta kan
orsaka social press for ungdomar. Man kan tanka
sig att genom att rasera gallande missuppfattningar
justiden har gruppen kan man bdst paverka
penningspelandet och ocksa minska den sociala
pressen som ar kopplat till det (6).



Den andel statistiskt sett som dterbetalas till spelarna i penningspel.

For penningautomater dterbetalas i genomsnitt 90 procent och for lotto 39
procent av spelade pengar. Detta betyder emellertid inte att en enskild spelare
garanteras en minst sa har stor dterbetalning, utan spelaren kan forlora hela

insatsen.

Anordning som finns i penningautomaterna och som lottar fram en nummer-
serie, pa basis av vilken spelmdnstret bestams. Varje spelhdndelse ar separat,
helt slumpmassig och oberoende av féregaende lottning.

Ett vanligt tankefel ar att kombinera resultaten for separata handelser och att
forutspa foljande handelser utgaende fran dem. Till exempel siffrorna i tidigare
lotto-dragningar och deras férekomst kan foljas och siffrorna valjs utgaende
fran dessa.

| penningspel finns inga "nastan-vinster”, endast vinster och forluster. Nara
ogat-situationer forutspar inte en kommande jackpot. | penningspel har man
byggt upp "nastan-vinster”, som for sin egen del uppmuntrar spelaren att
anvanda och forlora annu mer pengar.



Barn och ungdomar bekantar sig

BB med penningspelens varld sjlv-
H B standigt och tillsammans med
=.. vanner, men lar sig aven att spela

om pengar av sina foraldrar och
N pens

andra familjemedlemmar. Barn kan

titta pd nar foraldrarna, syskonen
och andra slaktingar spelar och ta modell av detta.
Om familjens vuxna har for vana att alltid stoppa
nagra mynt i spelautomaten nar de ar i butiken
eller dmna in en sportvadslagningskupong i
kiosken blir det lattare en vana ocksa for barnen.

Om man lovordar spelande om pengar i

vardagligt tal eller idealiserar vinster och pengar
kan det ge barn och ungdomar en felaktig bild om
spelens verkliga natur. Foraldrarnas attityd och
installning till penningspel ar viktigt, eftersom
spelande som inleds tidigt kan gora en mottaglig

for spelproblem som vuxen. Det ar bra om
foraldrarna funderar pad sitt eget spelbeteende
och overvager huruvida de alls ska spela penning-
spel i barnens sallskap.

Penningspel bor inte vara en gemensam
hobby for familjen. Barnen forstar annu inte
spelens risker, utan uppslukas latt av den spanning
som spelen medfor. Aven om det kan kdnnas
harmlost och trevligt att fylla i och kontrollera
lottokupongen, spela natpoker tillsammans med
ett barn eller en ung person eller kdpa lotter i
julklapp ar det i samtliga fall frdga om penning-
spel som enligt lagen inte ar tillatna for
minderdriga. Det ar viktigt att konsekvent
folja dldersgranserna for penningspelen ocksa
pa familjens gemensamma fritidsresor, som
fartygskryssningar och utlandssemestrar.



Diskutera penningspel med ditt barn.

Folj aldersgranser och motivera deras betydelse.

Korrigera feluppfattningar om penningspel och deras vinstmojligheter.
Fundera over ditt eget penningspelande nar barnet ar narvarande.

Ta del i penningspelsajter pd natet och deras anvandningsvillkor.
Ha kannedom om vilka webbplatser ditt barn anvander.

Att lara sig hantera ekonomin och anvandningen av pengar ar en viktig
del av fostran. Det ar bra att lara sig att prata 6ppet och konstruktivt om
pengar.



I vuxnas liv ingdr forutom penningspel dven
mycket annat som ar forbjudet for barn, eftersom
det ar annu skadligare for barn och ungdomar an
for vuxna. Den nedre dldersgransen for penningspel
ar nu enhetlig med till exempel alkohol- och
tobakslagstiftningen. Det ar viktigt att de vuxna
framjar en kultur dar barnens revir skyddas fran
alla dessa skadliga influenser.

Konsumtion utgor en betydande del av det
moderna samhallet. Foraldrarnas exempel har
en stor betydelse for hur barnen i sitt senare liv
forhaller sig till pengar och dess konsumtion.

Det ar foraldrarnas ansvar att lara ut
tillrackliga kunskaper om anvandningen av pengar
och hanteringen av den egna ekonomin. Att forsta
penningspelens logik och vinstmojligheter utgor
en del av kritisk och upplyst konsumtion.
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or storsta delen av spelarna ar
spelande om pengar ett trevligt
tidsfordriv som ger mer spanning i
livet. Alla klarar dock inte av att spela
med matta, utan spelandet kan ge
upphov till problem inom olika
omraden av livet. Det kan leda till
manga olika nivder av problem. En del av problemen
ar overgdende och latta att 16sa, men en del kan
forsvaga bade det nuvarande och det framtida
valbefinnandet.

Barn och ungdomar ar sarskilt benagna
for skadeverkningar till foljd av penningspel.
Skadeverkningar som orsakas ungdomar till f6ljd
av penningspel kan vara t.ex. olovlig anvandning
av pengar, franvaron fran skolan, 1dn av pengar
och skulder till kompisar, konflikter hemma samt
skam och skuldkanslor.

Ekonomiska skadeverkningar

Aven om de ekonomiska skadeverkningarna

for ungdomar som spelar for mycket framhavs
ofta i mindre utstrackning an de ekonomiska
skadeverkningarna for vuxna, kan ocksa
ungdomars ekonomi komma i gungning som en
foljd av spelen.

Spelande om pengar som har inletts i barndomen
eller den tidiga ungdomen kan som varst leda till
att man tar snabbldn ndr man blir myndig och pa
langre sikt forlorar kreditvardigheten, vilket i sin
tur paverkar till exempel mojligheten att fa en
bostad och arbetsplats i framtiden. Personer
under 18 ar kan ocksa skuldsatta sig, om de lanar
spelpengar av vanner och ndrstaende.

Skadeverkningar som anknyter till
tidsanvandning

Aven om penningspelen inte skulle ge upphov
till betydande ekonomiska skadeverkningar, kan
overdrivet spelande ha desto storre skadlig
inverkan pa tidsanvandningen. Turneringar som
ar intressanta for en person som spelar natpoker
infaller ofta pa kvallen och natten pd utlandska
webbplatser, vilket medfor att nattsomnen latt
blir kort och dygnsrytmen stors. Vid en penning-
automat forlorar man latt tidsuppfattningen och
det kan ga at mera tid an man tankt sig.



Sociala skadeverkningar

En ung person som spelar mycket kan forlora
intresset for andra fritidsintressen och dra sig
undan det valbekanta kamratganget eller
ocksa kan det gamla kamratganget bytas
ut mot sadana vanner som spelar.
Att man spelar penningspel kan
aven leda till att familjens
gemensamma tid och umgange
minskar. Skuldforhallanden

som uppstatt pa grund av
penningspel kan pdverka
kamratforhallanden negativt

och orsaka gral. Overdrivet
spelande om pengar

ar inte bara individens

problem, utan det paverkar
aven de anhoriga. '
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ven om ungdomar spelar mindre

B B :nvuxna, irproblemspelande
B forhallandevis vanligare hos

B B ungdomar (1) Ungdomarnas

] ] spelande om pengar kan dven

o N utvecklas till ett problem snabbare

an hos vuxna. Att man spelar ensam
skapar en betydligt storre risk an att man spelar i
grupp.

Problemspelande innebadr i allmanhet dver-
drivet spelande av penningspel, vilket har en
negativ inverkan pa personens liv, exempelvis den
psykiska eller fysiska halsan, skolframgangen eller
prestationerna i arbetslivet, ekonomin eller de
manskliga relationerna.

Forutom skadeverkningar orsakar
problematiskt spelande ocksa svarigheter att
kontrollera det egna spelandet och dess mangd.
En del penningspel ar mer beroendeframkallande
an andra. Till exempel ar en penningautomat, som

fungerar i snabbt tempo och som genast betalar
ut vinsten, mer beroendeframkallande an det
ldangsammare lottospelet, dar vinsten dras endast
en eller tvd ganger i veckan. Enligt undersokningar
spelar ungdomar sarskilt penningspelautomater,
vilket okar riskerna for ungdomarnas penning-
spelande. Dessutom ar dvervakningen av alders-
granserna av penningspelautomater sarskilt
kravande.

Da man pratar om overdrivet spelande bland
ungdomar ar det skal att undvika det starka och
stigmatiserande ordet spelberoende. De flesta
ungdomars penningspelande forblir experiment
och endast en liten del av ungdomar som spelar
penningspel far problem med spelandet. Aven om
ett tidigt inlett spelande kan forutspa ett senare
beroende, klarar sig ungdomar ofta fran ocksa
svara symtom pa beroendebeteende lattare an
vuxna.



Forekomsten av penningspelproblem
bland ungdomar

Nu nar ungdomarnas penningspelande minskat,
ar ocksa problem kopplade till spelandet mindre
framtradande. | befolkningsundersokningen fran
2011 uppfyllde 3,8 procent av 15—17-aringar
kriterierna for problemspelare. Fyra dr senare hade
motsvarande siffra sjunkit till 1 procent. Antalet
spelare pa riskniva i samma dldersgrupp hade
sjunkit fran knappt 14 procent till 11 procent.
Samtidigt har bade riskspelande och problematiskt
spelande dkat bland unga vuxna. (1)

Riskfaktorer for penningspelproblem

Summan av pengar eller mangden av tid som
anvants for spelande anger inte entydigt risken for
uppkomst av spelproblem. Riskfaktorer i samband
med spelande och spelkonsumtion hos ungdomar
ar till exempel riklig spelkonsumtion, tidig inledning
av penningspel, en betydande vinst i spelhistorien
samt missuppfattningar i anslutning till penning-
spel.

Forutom mangden av penningspel, anvanda
pengar och spelbeteende inverkar manga
individuella och indirekta faktorer i omgivningen
till uppkomsten av spelproblem.

Individuella riskfaktorer ar till exempel
genetisk betingelse, risktagning och en kraftig
upplevelseinriktning, svaga sociala fardigheter
och fardigheter betraffande kanslor, dalig
sjalvkansla, mentala problem (sarskilt depression),
koncentrationssvarigheter, brottslighet och
beteendestorningar samt aggressivitet. Ocksa
kdnet gor en mottaglig for spelproblem, da pojkar
lider klart mer av spelproblem an flickor. (8) Pojkar
borjar ofta spela tidigare an flickor vilket okar
risken. A andra sidan kan kvinnor drabbas av
spelproblem snabbare an man.

Nar det galler ungdomar har forhallandet
till den egna familjen och foraldrarna en central
roll betraffande dessa risker. En instabil situation
hemma, problem i familjens tillgivenhets-
forhdllanden samt dvergrepp och forsummelse
exponerar den unga mot olika slags problem,



ocksa penningspelrelaterade. Foraldrarnas
penningspelande, sarskilt om det ar rikligt, okar
ocksa den ungas risk for dverdrivet spelande.
Helheten paverkas forstas ocksa av foraldrarnas
fostringsarbete, som t.ex. regler for spelandet och
6vervakningen att de foljs (8).

Skyddande faktorer i den ungas liv

Forutom genom att paverka riskfaktorerna och
minska dessa kan uppkomsten av problem-
spelande dven paverkas genom att man forstarker
skyddsfaktorerna. Skyddsfaktorerna ar lika talrika
som riskfaktorerna och anknyter till en persons
beteende, attityder, sociala relationer och stod
samt till omgivningen.

Barn och ungdomar skyddas mot spelproblem
av i synnerhet goda familje- och vanskapsrelationer
samt av en trygg narmiljo, i vilken ingdr forutom
hemmet ocksa skolan och fritidsintressena.
Forstarkning av de sociala fardigheterna och
fardigheterna betraffande kanslor samt en stark
sjalvkansla skyddar ocksa en ung person mot flera
olika problem.

Tillracklig och korrekt information om
penningspel, deras logik och risker i anslutning
till dem skyddar den unga mot spelrelaterade
problem da informationen kombineras med en
mer omfattande helhetsfostran, bland annat
att dldersgranserna foljs, ett ansvarsfullt spel-
beteende i narmaste omgivningen samt
fostringsrelaterade diskussioner om penning-
spelande.

Ovrigt riskbeteende i anslutning till
ungdomars penningspel

Aven annat slags riskbeteende forknippas ofta
med rikligt och problematiskt penningspelande
hos ungdomar. Enligt undersokningar har
penningspelande ett samband med franvaron
fran skolan och skolkningar, mobbning samt
brytande av lagen. Penningspelande har ett klart
samband med rusmedelsexperiment och hur
mycket man anvander rusmedel. Rokning och
snusning samt anvandningen av alkohol och
berusningsdrickande var vanligare bland
ungdomar som spelade penningspel an bland
genomsnittet ungdomar i samma alder. Ju mer
man spelar om pengar, desto vanligare ar ocksa
ovrigt riskbeteende; a andra sidan verkar ocksa
tillfalligt penningspelande vara kopplat till ovrigt
riskbeteende. (9, 10, 11)

Manga dverlappande och sammanflatade
problem forsvarar den ungas situation. Darfor
bor man ingripa i ungdomars penningspelande
genast nar det framtrader. Alarmklockorna bor
ringa sarskilt nar ocksa annat risk- och problem-
beteende framtrader.



Spelar oftare an 2—3 ganger
per manad

Anvander pengar mer an 2 euro
per vecka eller mer an 8 euro at

gangen/per dag

Spelar tva eller flera speltyper

Spelar oftare an en gang i veckan

Anvander pengar mer an 4 euro
per vecka eller mer dn 12 euro at
gangen/per dag

Spelar tva eller flera speltyper



et dr svart att identifiera problem-

[ [ | spelande, eftersom det inte syns

H B utanpa. Att en ung person spelar for
H N mycket penningspel kan avslojas
=.. for de anhdriga forst da spelandet

har orsakat problem inom flera del-

omraden av livet, som de manskliga
relationerna, ekonomin och det psykiska val-
maendet.

Spelproblem leder ofta till svarigheter i
skolan och forandringar i personligheten och
humoret. En ung person kan tappa intresset for
aktiviteter och fritidsintressen som han eller hon
tidigare har njutit av, och i stallet uppstar
bristande koncentration och allman likgiltighet.
Hos en ung person som spelar mycket anknyter
tankarna och samtalsamnena i allmanhet i stor
utstrackning till penningspel och spelandet av
sadana.

Den unga personen orkar inte nodvandigtvis
langre bry sig om sitt vdilmaende eller sina
forpliktelser. Ocksd oforklarlig penningforbrukning,
som penningsummor som uppkommer och
forsvinner snabbt, eller Idn av pengar kan vara
tecken pa ett spelproblem.

Overdrivet spelande ar vanligtvis forknippat med
hemlighetsmakeri, som oftast beror pa skam och
skuld over spelandet och forlust av pengar. Den
unga kan aven borja ljuga da han eller hon
behover pengar att spela for. Ungdomar med
spelproblem ar ofta mycket skickliga pa att
motivera sitt behov av pengar. Spiralen av logner
okar det psykiska illamaendet och uppratthaller
spelandet.

Den unga kan aven salja sin egendom for
att fa pengar att spela for eller for att betala
spelskulder. Det kan bli nodvandigt att som en
stodatgard kontrollera anvandningen av pengar
hos en ung person med spelproblem, da den unga
forsoker sluta spela. Foraldrarna kan vid behov ta
hand om den ungas bankkonto och bankkoder
och be den unga 6verlamna kvitton pa de
overenskomna inkdpen.

Om en ndrstaende till en ung person eller en
vuxen som arbetar med den unga ar oroad dver
att han eller hon spelar éverdrivet mycket om
pengar ar det viktigt att man for saken pa tal.
Ibland racker det med att man pratar om de risker
som hanfor sig till penningspel och hur man kan
kontrollera sitt eget spelande.






undera over din egen installning till

BB enningspel innan diskussionen. Hur
| kommer det eventuellt att synas i
il diskussionen? Det Ionar sig att dppna
= diskussionen sa neutralt som mojligt

och genom att lyssna pd den unga.
Reservera den unga tillrackligt med
tid och en lugn plats for diskussionen. Fd inte
panik och skuldbelagg inte.

| diskussionen ar det ocksa bra att fraga om
den ungas stodnatverk. Har den unga en palitlig
vuxen som kan ge stod? Eftersom penningspel-
problem ocksa reflekteras pa spelarens narmaste,
ar det viktigt att utreda om till exempel den ungas
fordldrar behdver stod i den svara situationen. Om
situationen har utvecklats till en svar kris, kan det
handa att de anhdrigas egna resurser inte racker
till for att stoda den unga. "Suhteet pelissa”
(Forhallandena pa spel) ar stodmaterial som
producerats av Institutet for hdlsa och valfard
for anhoriga som ar oroade over penningspel.
Materialet hittas i elektronisk form pa adressen

www.thl.fi/pelihaitat -> Julkaisut -> Tukiaineistot.

Borja med det positiva: Varfor spelar den unga
och vad far han eller hon ut av det?

Vilka ar skadeverkningarna av spel om pengar?
Har den unga forlorat pengar, eller har
spelandet orsakat andra skadeverkningar?

Gor ett sammandrag: Hur ser spelandet ut

fran skadeverkningarnas och nyttornas
synvinkel? Hur bedomer den unga sjalv sina
spelvanor nu och i framtiden?

Ge respons. Kom ihag att fraga den
ungas asikt.

Ta reda pa den ungas 6nskan och formdga
till andring. Vid behov skaffa hjalp.

(Ursprungliga modellen www.tiltti.fi)



1. Har du nagonsin kant behov av
att satsa mer och mer pengar pa
spel?

2. Har du nagonsin varit tvungen
att ljuga for dina narstdende om
hur mycket du spelar?

Ett jakande svar pa en av eller bada
frdgorna antyder att den unga har
spelproblem. D3 dr det viktigt att
diskutera detta med den unga.

Lie/Bet —tva frdgor om spelande av
penningspel



Den unga har kanske skaffa sig skulder, som han
eller hon behdver stod for att ordna upp. Den ungas
skulder och ekonomiska problem ska alltid
klarlaggas, sa att de inte hopar sig och leder till att
den unga till exempel forlorar sin kreditvardighet
som myndig. En svar ekonomisk situation och
samlade skulder kan locka till att spela i hopp om
vinst. Detta forsvarar situationen annu mer.

Overdrivet spelande kan fungera som en
metod for den unga att reda ut eller fly fran andra
problem. Detta bor tas i beaktande. Den ungas
situation bor bedomas i sin helhet, i stallet for
att man i diskussionerna endast fokuserar pa
spelandet.

Vid bedémningen bor man alltid beakta
ocksa de ovriga individuella och sociala
aspekterna betraffande spelaren, till exempel
spelarens personliga egenskaper, mottagligheten

och kansligheten for externa influenser, det
psykiska halsotillstandet och omgivningens
inverkan. Det ar viktigt att dven reda ut eventuella
dvriga problem, som ensamhet, depression,
svarigheter i skolan eller familjeproblem.

All penningspelande bland ungdomar ar inte
problematiskt spelande, men det ar skal att alltid
ingripa i en minderarigs penningspelande. Aven
om det inte foreligger sarskild oro, ger den ungas
penningspel en bra mojlighet till att diskutera till
exempel myter kring penningspel och a andra
sidan mera omfattande om anvandningen av
pengar och hanteringen av den egna ekonomin.






ngdomar hdller pa att lara sig

B B anvindningen av pengar, och ett

H N impulsivt beteende kan leda till

= = overdrifter bl.a. i hur mycket pengar
man anvander till spel. Ungdomar

L] e

behover de vuxnas stod for att
hantera anvandningen av pengar,
oberoende av om det ar kopplat till penningspel
eller inte. Det ar viktigt for den unga att kanna
till att man aldrig ska anvanda lanade pengar till
penningspel och egna pengar ocksd endast till
den del som man har rad att forlora.

For en minderarig spelare staller dlders-
gransen som mal att de inte ska spela, men ofta
ar det mera realistiskt att strava till ett skaligt
spelande och att erbjuda den unga redskap for
att hantera spelandet.

Ett bra redskap for att folja upp och hantera

det egna spelandet ar en speldagbok. Ofta ar
uppfattningen om proportionen mellan de egna
vinsterna och forlusterna forvrangd, och deras
antecknande och synliggérande kan racka for
att vacka den unga. Forutom penningsummorna
och antalet spelade spel ar det bra att anteckna
tiden som gatt at till spel, rutiner som ar
kopplade till det samt kanslor i samband med
spelandet. En avgiftsfri elektronisk speldagbok
finns pa adressen www.rahapelipaivakirja.fi.



Dra granser for det belopp som anvands for spelandet.

Om den egna kontrollen inte haller, ge en palitlig vuxen ansvaret for pengarna.
Spela aldrig med pengar som ar avsett for andra utgifter.

Lana aldrig pengar for spelande.

Dra granser ocksd for den tid som anvands for spelandet.

Kom ihdg att |6sgora dig emellanat fran spelen och halla pauser.

Spela inte pga. stress, depression eller for att glomma dina bekymmer.
Proportionera penningspel till vrig konsumtion och tidsanvandning.

Undvik sarskilt riskspel.



ed forebyggande av penning-
spelproblem avses verksamhet
som stravar till att minska
skadeverkningar till foljd av
spel. Dessa atgarder kan rikta
sig till efterfragan ellerutbud
pa penningspel. Utbudet
paverkas sarskilt genom reglering i anslutning till
spelsystemet. Man stravar till att paverka efter-
fragan pa penningspel genom kommunikation,
fostran och utbildning.

Forebyggande av penningspelproblem bor
ses som en helhet med manga nivaer som bestar
av en grupp atgarder som kompletterar varandra:
spelpolitik, paverkan av spelande och den sociala
omgivningen, paverkan av individuella riskfaktorer
som paverkar uppkomsten av spelproblem och
starkande av faktorer som skyddar for spelproblem.
| staller for enstaka ingripanden bér man
koncentrera sig pd mera omfattande och
langsiktiga atgarder, dar olika funktioner pa olika
nivder stoder och kompletterar varandra.

Forutom foraldrar och vdrdnadshavare I6nar det
sig ocksa for Ovriga vuxna att intressera sig for
penningspel och forebyggande av skadeverkningar
bland barn och ungdomar. Sddana vuxna som hor
till barn och ungdomarnas liv ar till exempel far-
och morforaldrar, skolans personal och vuxna
inom hobbyverksamhet. Det [6nar sig for till
exempel en tranare for ett idrottslag att sakerstalla
att de unga inte pa spelresornas pausstallen kan
spela pa penningautomater. Skolan kan komma
overens med narbutiken eller kiosken om ett
samarbete for att forhindra skolelevernas penning-
spelande under rasterna.

Till exempel i samband med halsounder-
sokningar bor man fraga om elevernas och de
studerandenas eventuella penningspelande.

Hela elevvardspersonalen borde kdanna till och
kunna identifiera risker, skadeverkningar och
skyddsfaktorer som galler penningspel.



Aldersgrans och évervakningen av 8ldersgransen
i penningspel

Reklamforbud av penningspel som ar riktade till
minderariga och stod for mediekritik

Paverkan av kunskapen, attityderna och
forestallningarna om spelande

Uppdvning av fardigheterna betraffande sjalvkontroll
och kanslor

Identifiering av orsakerna till spelandet och
flyktspelande

Skapande av mdjligheter till ersattande aktiviteter

Tillhandahallande av socialt stod och stod for
ungdomarna

Att fora penningspel pa tal



lev- och studerandevdrden samt
ungdomsstationer kan erbjuda
ungdomar stod nar hanteringen av
spelandet inte lyckas pa egen hand
eller med stod av de narmaste. Flera
ungdomsstationer har telefonjour
dit man kan ringa om man ar orolig
for spelandet samt jourmottagning som man kan
besoka utan tidsbokning for diskussioner.
Ungdomsstationernas dldersgranser for klienterna
varierar, sa det ar skal att kontrollera dessa pa
enhetens eller kommunens webbplats.
A-klinikstiftelsen ordnar vard- och
rehabiliteringstjanster for de som lider av
rusmedels- och beroendeproblem och deras
anhoriga. For de som bor inom Helsingfors och
Nylands sjukvardsdistrikt finns det information
om ungdomars stdd- och vardtjanster enligt
problemets svarighetsgrad pa nattjansten
Psykporten for unga:
https://www.mielenterveystalo.fi/sv/nuoret

Den nationellt verksamma Peluuri betjanar i
forsta hand i fragor som galler penningspel-
problem, men tjansten har beredskap for att
aven stdda i problem med digitalt spelande. De
avgiftsfria och sekretessbelagda tjansterna ar
tillgangliga per telefon och pa internet. Tjdnsterna
ar avsedda for spelare, anhoriga och de som moter
spelproblem i sitt arbete. Tillaggsinformation
finns pa adressen http://www.peluuri.fi/

| Finland behandlas problemspelande i
allmanhet inom bade missbrukarvdrden och
mentalvarden samt inom vard som sarskilt ar
avsedd for problemspelare. Information om stod-
och behandlingstjanster i anslutning till spelande
finns pa adressen www.thl.fi/pelihaitat ->
Rahapeliongelman hoito ja tuki.



Eftersom det finns lite kunskap om problem som galler ungdomarnas penning-
spelande och digitalt spelande, och de ar svdra att identifiera, ar det ytterst viktigt
att professionella som moter ungdomar som har spelproblem for fram sina
erfarenheter och det de lart sig. Genom att fora en tydlig statistik over problem som
galler spelande som en del av kundregistret kan man battre identifiera tjanster och
behov av kompetens. Effektiva arbetsmetoder som utvecklats i det egna arbetet kan
beskrivas och delas till exempel i Innobyn-webbtjansten (www.innokyla.fi).



Nedan en sammanstallning av viktiga stod-, info-
och vardtjanster i anslutning till spelproblem.

www.ikarajat.fi

En tjanst dar foraldrar, unga och konsumenter
kan diskutera och kommentera olika spels, filmers
och tv-programs aldersgranser, innehall och
lamplighet for barn (pa finska).

http://www.mll.fi/vanhempainnetti/

Mangsidig information och nyttiga redskap som
stod for foraldraskapet och familjens vardag (pa
finska).
www.mml.fi/kasvattajalle/mediakasvatus
Information och material om mediefostran till
skolor, ldrare och fostrare (pa finska).

www.mediekunskap.fi/

Material och information om mediefostran:
webbpublikationer, litteratur och artiklar.

www.nuortenlinkki.fi

A-klinikstiftelsens webbplats for unga om
rusmedel, spelande, anvandning av internet och
psykisk halsa (pa finska).

www.pegi.info/sv/

Information om dldersgranserna for och
klassificeringarna av dator- och konsolspel.

www.pelikasvatus.fi

Ett nationellt natverk av experter och yrkes-
manniskor som stravar till att framja en positiv
och ansvarsfull spelkultur och den offentliga
diskussionen om dem samt att forebygga
skadeverkningar till foljd av spelande. P4 webb-
platsen finns ocksa en handbok for spelfostrare
(Pelikasvattajan kasikirja) (pa finska).

www.pelipaivakirja.fi

En avgiftsfri webbapplikation for observation och
hantering av det egna digitala spelandet
(pa finska).

www.peliraati.fi

Spelrecensioner, diskussion och kamratstod
betraffande valet av spel for foraldrar och fostrare
(pa finska).



www.pelirajaton.fi

Pelirajat'on erbjuder kamratstod for bade
problemspelare och deras anhdriga (pa finska).

www.pelitaito.fi

Pelitaito-webbplatsen erbjuder information om
spelande, spelfostran och férebyggande av skade-
verkningar till f6ljd av spel. | materialbanken hittar
du ocksa redskap for att fora spelandet pa tal och
for hanteringen av det egna spelandet. Webb-
platsen har egna avsnitt for digi- och penningspel
(pa finska).

www.pelituki.fi

Pelituki erbjuder stod som gemensamt producerats
och koordinerats av Sovatek-stiftelsen, Kuopio
kriscentret och utvecklingscentret Tyynela for

att forebygga spelproblem och for att identifiera
problematiskt digi- och penningspelande i
Mellersta och Ostra Finland (pa finska).

www.peluuri.fi

Avgiftsfri telefontjanst som hjalper vid penning-
spelrelaterade problem, e-rddgivning och andra
webbtjanster, tfn 0800 100 101, vardagar kl. 12—
18 (avgiftsfri).

www.rahapelipaivakirja.fi

En avgiftsfri webbtjanst for att folja upp och
hantera det egna spelandet (pa finska).

www.thl.fi/spelrelateradeproblem

Institutet for halsa och valfards webbplats
om penningspelrelaterade problem.

www.tiltti.fi

Info- och stodpunkt for alla som ar intresserade av
penningspelrelaterade problem. Erbjuder stod och
information for spelkontroll samt kamratstod (pa
finska).
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UNGD:=MARNA

Information till fostrare om digitala spel
och spel om pengar bland ungdomar

Digitalt spelande utgor en stor del av barn och ungas liv och vardag. Denna
foreteelse har gjort att spelfostran har blivit en del av dagens foraldraskap och
uppfostran. Spel om pengar ar dock forbjudet i Finland for personer under 18
ar, och bor inte alls vara en del av barn- eller ungdomen.

Detta stodmaterial behandlar barn och ungas digitala spelande och
penningspelande, spelrelaterade problem samt fragor om uppfostran i
samband med det. Det dr tankt som ett stod for personer som arbetar
med barn och unga samt till férdldrar och andra narstdende som funderar
over dessa fragor.

Materialet har producerats av Institutet for halsa och valfard i samarbete med
foreningen for forebyggande rusmedelsarbete, EHYT rf.

Tillgdnglig som webbpublikation
www.thl.fi/pelihaitat >Publikationer
ISBN 978-952-302-761-9 (web)
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