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Tiivistelma

Tama selvitys on osa Helsingin kaupungin nuorisopalvelujen ja Suomen elektronisen urhei-
lun liitto SEUL ry:n kaksivuotista hanketta, jonka tarkoituksena on kehittaa tavoitteellista pe-
laamista kaikille turvalliseksi, vihapuheesta ja hairinnasta vapaaksi harrastukseksi. Selvitys
toteutettiin kyselyn ja taydentavien haastattelujen avulla. Kysely suunnattiin aktiivisesti kil-
pailullisia peleja pelaaville 15-29-vuotiaille nuorille, ja se oli saatavilla suomeksi ja ruotsiksi.
Kyselyyn vastanneet pelasivat muun muassa Counter-Strike: Global Offensive-, Overwatch-
ja League of Legends -peleja. Selvityksessa analysoitiin 156 kyselyvastausta. Nelja keskus-
televaa haastattelua tehtiin Helsingin kaupungin pelitoiminnassa aktiivisille vapaaehtoisille.
Aineisto analysoitiin tilastollisin ja tekstianalyysin menetelmin.Vihapuheen ja hairinnan kasit-
teiden limittaisyyden vuoksi ne niputettiin osin yhteen hairitsevaksi kayttaytymiseksi.

Vihapuhetta tai hairintaa raportoitiin olevan paljon: yli puolet vastaajista kertoi havainneensa
toisen pelaajan pelitaitojen haukkumista, nimittelya, vahattelya ja solvaamista, rasistisia ja
homo- tai transfobisia kommentteja, toisen pelaajan danen tai puhetavan negatiivista kom-
mentointia, vihapuhetta, uhkailua seka pelaajan ikdan, sukupuoleen, ulkonakoon ja seksuaa-
liseen suuntautumiseen liittyvaa negatiivista kommentointia. Henkildkohtaisesti vihapuheen
tai hairinnan kohteeksi kertoi joutuneensa 70 % vastaajista. Jopa 90 % vastaajista toivoi,
etta vihapuheeseen ja hairintdan puututtaisiin, ja yli 80 % toivoi, etta pelaajat kannustaisivat
toisiaan enemman. Kyselyyn vastanneista naiset ja alle 18-vuotiaat miehet raportoivat koke-
neensa selvasti muita enemman vihapuhetta ja hairintaa.

Paljon koettu pelitaitojen haukkuminen ei valttamatta ole vihapuhetta, mutta voi katkea alleen
rakenteellista syrjintaa. Kansainvalisissa tutkimuksissa on huomattu, ettd naisiin kohdiste-
taan miehia enemman negatiivisia kommentteja ja hairintaa riippumatta heidan pelaamisensa
tasosta. Myos taman selvityksen naiset raportoivat kokevansa hairintaa ja erilaisia mikroag-
gressioita, jotka liittyvat heidan sukupuoleensa. Taman seurauksena naiset usein valitsevat
olla hiljaa peleissa, jottei heidan sukupuolensa paljastuisi. Eniten vihapuhetta ja hairintaa
koettiin pelatessa, mutta niita raportoitiin tapahtuvan myés muun muassa kommenttipalstoilla
ja pelaajien viestintasovelluksissa.

Vaikka valtaosa vastaajista oli todistanut vihapuhetta ja hairintaa seka joutunut niiden koh-
teeksi, moni koki vastuun hairitsevaan kayttaytymiseen reagoimisesta olevan sen kohteella,
ei tuottajalla. IImié on havaittu myds muissa maissa tehdyissa tutkimuksissa. Hairinnasta ja
vihapuheesta ei valttamatta haluta puhua sen pelossa, etta pelaaminen leimataan haitallisek-
si harrastukseksi. Olisi kuitenkin tarkeaa pystya puhumaan vihapuheesta ja hairinnasta niiden
oikeilla nimilla, ongelmaa liioittelematta ja pelikulttuuria leimaamatta. Vihapuheen ja hairinnan
kasitteiden lisaksi olisi hyva puhua myos erikseen rasismista, seksismista, ableismista seka
homofobiasta ja transfobiasta, jotta naiden ilmididen tunnistaminen ja niihin puuttuminen olisi
helpompaa.

Pelitoiminnan laajentuessa ja jarjestaytyessa e-urheilujoukkueita perustavilla urheiluseuroilla,
nuorisotydlla seka kenttaa kokoavilla toimijoilla kuten SEUL ry:lla on merkittdva mahdollisuus
ja samalla vastuu kaikille avoimen pelikulttuurin kehittdmisessa. Selvityksen perusteella mer-
kittdva enemmistd nuorista pelaajista kaipaa kannustavampaa ja turvallisempaa ymparistda
harrastukselleen.



Sammanfattning

Denna utredning ar en del av Helsingfors stads ungdomstjansters och Finska e-sportfor-
bundet SEUL rf:s tvaariga projekt Non-toxic — icke-diskriminerande spelkultur vars syfte ar
att utveckla malinriktat spelande till en hobby som &r trygg for alla och fri fran hatretorik och
trakasserier. Utredningen genomférdes med hjalp av en enkét och kompletterande interv-
juer. Enkaten riktades till ungdomar i aldern 15-29 ar som aktivt spelar tavlingsspel och den
fanns tillganglig pa finska och svenska. De som besvarade enkaten spelade bland annat
spelen Counter-Strike: Global Offensive, Overwatch och League of Legends. | utrednin-
gen analyserades 156 svar. Med aktiva volontarer inom Helsingfors stads spelverksamhet
gjordes fyra diskuterande intervjuer. Materialet analyserades med statistiska och textanaly-
tiska metoder. Eftersom begreppen hatretorik och trakasserier ar dverlappande, buntades
de delvis ihop till stérande beteende.

Hatretorik eller trakasserier rapporterades férekomma mycket: éver halften av dem som
svarade berattade att de lagt marke till utskallning, underskattning och férolampningar,
rasistiska och homo- eller transfobiska kommentarer, negativa kommentarer om en annan
spelares rost eller satt att tala, hatretorik, hotelser, negativa kommentarer om spelarnas
alder, kon, utseende eller sexuella laggning samt att en annan spelares spelkunskaper har
skallts ut. 70 procent av dem som svarade berattade att de personligen har blivit féremal for
hatretorik eller trakasserier. Upp till 90 procent av dem som svarade 6nskade att man skulle
ingripa i hatretoriken och trakasserierna och éver 80 procent att spelarna skulle uppmuntra
varandra mera. Av dem som besvarade enkaten rapporterade kvinnor och man under 18 ar
ha upplevt klart mer hatretorik och trakasserier an andra.

Den ofta upplevda utskallningen av spelkunskaperna ar inte noédvandigtvis hatretorik men
kan skyla 6ver strukturell diskriminering. | internationella undersékningar har man observer-
at hur kvinnor oftare an man blir féremal for negativa kommentarer och trakasserier oavsett
hur bra de ar pa att spela. Ocksa i denna utredning rapporterade kvinnor att de har upplevt
olika slags mikroaggressioner som galler deras kon. Detta har resulterat i att kvinnor ofta
valjer att tiga under spelen sa att deras kon inte avslojas. Mest hatretorik och trakasserier
upplevdes under spel men de rapporterades ocksa forekomma i bland annat kommentar-
spalter och spelarnas kommunikationsappar.

Aven om de flesta som svarade hade bevittnat hatretorik och trakasserier samt blivit foremal
for dem upplevde manga att ansvaret for att reagera pa stérande beteende ligger hos den
som blir féremal for det, inte hos garningsmannen. Fenomenet har ocksa observerats i un-
dersokningar som gjorts i andra lander. Man vill inte nédvandigtvis tala om trakasserier och
hatretorik eftersom man ar radd for att spelandet stamplas som en skadlig hobby. Det skulle
dock vara viktigt att kunna tala om hatretorik och trakasserier med deras riktiga namn, utan
att éverdriva problemet eller stampla spelkulturen. Utdver begreppen hatretorik och trakas-
serier skulle det ocksa vara bra att separat tala om rasism, sexism, ableism samt homofobi
och transfobi, och darigenom gora det lattare att identifiera och ingripa i dessa fenomen.

| takt med att spelverksamheten utvidgas och organiseras har idrottsféreningar som grundar
e-sportlag, ungdomsarbetet samt aktérer som fér samman faltet, sasom SEUL rf, ett bety-
dande tillfalle och samtidigt ansvar nar det galler att utveckla en spelkultur som ar 6éppen for
alla. Utredningen visar att en betydande maijoritet av de unga spelarna énskar sig en mera
uppmuntrande och tryggare miljo fér sin hobby.



Abstract

This study is part of the City of Helsinki and the Finnish Esports Federation’s (SEUL) two-year
Non-toxic — non-discriminating gaming culture-project, which aims at developing competitive
gaming into a hate speech and harassment free safe activity for all. The study was carried
out through a wider survey, supported by individual interviews. The survey was addressed
to 15-29-year-old active players in Finland.The games the survey respondents played in-
cluded Counter-Strike: Global Offensive, Overwatch, and League of Legends. 156 survey
responses were analysed. Four conversational interviews were conducted with volunteers of
a gaming group. The data was interpreted through statistical and text analyses. Due to the
interlinked meaning of the concepts of harassment and hate speech, in some questions they
were merged into the overarching concept of “disruptive behaviour”.

From the results of the survey, it becomes obvious that hate speech and harassment are
widely prevalent in gaming culture. More than half of the respondents reported having ob-
served denouncement of other player’s playing skills, name-calling, minimizing, belittling,
ridiculing, verbal abuse, homo- or transphobic comments, negative comments on another
player’s voice or way of talking, hate speech, intimidation, threatening behaviour, as well as
negative comments about a player’s age, gender, appearance and sexual orientation. 70 per
cent of the respondents reported having been targets of hate speech or harassment. As many
as 90 per cent of the respondents hoped that hate speech and harassment would be tackled,
and over 80 per cent hoped that players would be more supportive of each other. Women,
and under 18-year-old men reported having experienced significantly more hate speech and
harassment than the rest.

Denouncement of a player’s skills, which was widely reported, is not necessarily hate speech,
but can cover structural discrimination. International studies have noted that women experi-
ence more negative comments and harassment, regardless of their skill level. The women
participants in this study also reported having experienced different kinds of micro-aggres-
sions, which were due to their gender. As a result of this, women often chose to stay quiet
so that their gender would not be disclosed. Most of the hate speech and harassment was
experienced while playing, but comment sections and players’ communication applications,
inter alia, were reported as places of hate speech and harassment as well.

Even though a majority of the survey respondents had observed hate speech and harass-
ment, as well as been targets of those, many were of the opinion that the responsibility to
react to such behaviour lies with the target, and not with the perpetrator. This phenomenon
has already been identified in international studies. Hate speech and harassment are perhaps
not preferred topics of discussion, for fear of further stigmatizing gaming culture. However,
it is important to discuss hate speech and harassment using the right terminology, without
exaggerating the problem and stigmatizing the culture. In addition, it is also crucial to speak
about racism, sexism, ableism, homophobia and transphobia, so that recognizing and tack-
ling behaviours that make the gaming world unwelcoming becomes easier.

As this study illustrates, a significant majority of young players are looking for a more support-
ive and safer environment for their hobby. With gaming culture gaining in popularity and get-
ting increasingly organised, sports clubs establishing their own esports teams, youth workers,
and agents uniting different actors in the field such as SEUL, have a remarkable opportunity,
as well as responsibility, in developing gaming culture into a safe activity for all.



Alkusanat

Toive télle selvitykselle nousi Helsingin kaupungin nuorisopalvelujen pelitoiminnan tyénteki-
j6ilta, jotka olivat tydssdan kohdanneet kilpailullisen pelikulttuurin parissa monen hyvan asian
lisdksi pelaajien valistd negatiivista kayttaytymista. Syntyi tarve selvittda, minkalaisesta ilmi-
Osta on kyse ja miten se nuoriin vaikuttaa, seka selvityksen pohjalta edistda turvallista peli-
kulttuuria nuorisotydssa.

Opetus- ja kulttuuriministerion Merkityksellinen Suomessa -ohjelmasta haettiin ja saatiin tu-
kea kaksivuotiseen kilpapelaaminen ja vihapuhe -aiheiseen hankkeeseen. Tama selvitys on
osa tata Helsingin kaupungin nuorisopalvelujen ja Suomen elektronisen urheilun liitto SEUL
ry:n yhteistydssa toteuttamaa Non-toxic — syrjimatén pelikulttuuri -hanketta. Kesdkuussa 2017
kaynnistyneen hankkeen projektipaallikkénd toimii Helsingin kaupungin nuorisopalvelujen
pelitoiminnasta vastaava tuottaja Jaakko Rautavaara. Tata selvitystd tuottamaan palkattiin
kesdkuussa 2017 maaraaikaiseksi projektitutkijaksi Ella Alin, ja lokakuusta 2017 eteenpain
hankkeessa on tydskennellyt projektisuunnittelija Riikka Kaukinen, joka on osallistunut tdman
raportin kirjoittamiseen ja vastannut sen editoinnista.

Hankkeen ohjausryhmaan kuuluvat Jaakko Rautavaara, Riikka Kaukinen, tutkijatohtori Ve-
ronika Honkasalo (Nuorisotutkimusseura), SEUL ry:n puheenjohtaja Joonas Kapiainen, peli-
tutkija Mikko Merildinen (Tampereen yliopisto), suunnittelija Sini Perho (Helsingin kaupungin
nuorisopalvelut), suunnittelija Sebastian Sihvola (Helsingin kaupungin kulttuuri- ja vapaa-ajan
toimiala) ja suunnittelija Pasi Tuominen (Verke). Tutkimusajankohta oli 5.6.2017-30.10.2017.
Hanke jatkuu toukokuun 2019 loppuun saakka.

Tama selvitys on toivottavasti vasta alkua aiheen tutkimukselle Suomessa. Ohjausryhma
on ollut suureksi avuksi selvityksen edistdmisessa ja suuntaamisessa. Heitd tahdon kiittda
syvallisistd kommenteista ja kehittdmisehdotuksista selvityksen tekemisen aikana. Heidan
lisdkseen tahdon kiittda [dmpimasti kaikkia haastatteluihin ja ryhmakeskusteluihin seka kyse-
lylomakkeen suunnitteluun osallistuneita nuoria, jotka ovat antaneet aikaansa ja asiantunte-
mustaan avokatisesti talle selvitykselle, seka tietysti kaikkia kyselyyn vastanneita.
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1 Johdanto

Taman luvun alussa esittelen selvityksen taustan ja tarkoituksen seka raportin rakenteen.
Osiossa 1.3 kasittelen selvityksen olennaisia kasitteita: vihapuhetta ja hairintaa. Seuraavassa
osiossa 1.4 pohdin nuorisotydllista, tavoitteellista pelaamista selvityksen kohteena, ja osiossa
1.5 yhdistan kaksi edellista osiota ja pohdin vihapuhetta ja hairintaa pelikulttuurissa. Lopuksi
osiossa 1.6 esittelen ne kysymykset, joihin selvitys pohjautuu.

1.1 Selvityksen tausta ja tarkoitus

Pelaaminen, myos tavoitteellinen, kilpailullinen pelaaminen, on kasvava lasten ja nuorten har-
rastus, joka ei ole viela kovin jarjestaytynyttd Suomessa. Pelaaminen on myds osa nuoriso-
ty6ta. Esimerkiksi nuorisotalot jarjestavat pelitapahtumia, ja kuntien nuorisopalvelut ovat mu-
kana isoissakin pelitapahtumissa. Nuorisotydntekijéiden keskuudessa on herannyt kysymys
siitd, miten saada tastd nousevasta nuorten harrastuksesta kaikille turvallinen ja varmistaa,
etta aloittelijat pdasevat siihen mukaan, ja miten ottaa ndma tavoitteet huomioon nuorisotyos-
sa. Jotta nuorisotydllista pelitoimintaa voitaisiin kehittdad nuorille turvalliseksi ja rakentavaksi
harrastukseksi, on tarkeaa tietdd minkalaista hairintda, vihapuhetta tai muuten satuttavaa
kaytosta nuoret pelikulttuurissa kokevat, ja miten se heihin vaikuttaa. Naihin kysymyksiin on
tassa selvityksessa pyritty |I6ytdmaan vastauksia.

Selvityksen kohderyhmana ovat 15-29-vuotiaat akfiivisesti kilpailullisia, verkossa yhdessa
pelattavia peleja harrastavat nuoret. Selvitys toteutettiin kyselylla ja muutamalla tdydentavalla
haastattelulla. Jatkossa on olennaista tutkia myds vahemman tai ei ollenkaan pelaavien nuor-
ten seka laajemmin eri vAhemmistoryhmiin kuuluvien nuorten kokemuksia pelikulttuurista.

Selvitys on osa kaksivuotista Non-toxic — syrjimaton pelikulttuuri -hanketta, jota rahoittavat
opetus- ja kulttuuriministerid osana Merkityksellinen Suomessa -ohjelmaa seka Helsingin
kaupunki. Hankkeen yhteistydbkumppanit ovat Helsingin kaupunki ja Suomen elektronisen
urheilun liitto SEUL ry. Selvityksen tulokset ohjaavat hankkeen myéhempaa vaihetta, jossa
kehitetddn vihapuheesta vapaata pelikulttuuria yhdessa alan muiden toimijoiden kanssa.

1.2 Raportin rakenne

Raportti jakautuu seitsemaan lukuun. Ensimmaisessa luvussa tarkastelen vihapuheen, hai-
rinnan ja tassd selvityksessa nama kaksi kasitettd yhdistdvan hairitsevan kayttaytymisen
maaritelmia seka niiden ilmenemista yhteiskunnassa. Luvun muita aiheita ovat tavoitteellinen
pelaaminen tutkimuskohteena, pelitoiminta nuorisotydssa seka vihapuheen ja hairinnan ilme-
neminen ja tutkiminen pelikulttuurin viitekehyksessa.

Raportin toisessa luvussa esittelen tutkimusmenetelmat ja -aineiston sekd eettisid néko-
kulmia tutkimukseen. Kolmannen luvun aluksi esittelen kaikkia vastaajia koskevia tuloksia
paapiirteissaan, minka jalkeen erittelen tarkemmin aineistosta nousseita sukupuoleen, sek-
suaaliseen suuntautumiseen ja pelaajien ikdan liittyvaa vihapuhetta ja hairintdd. Aineiston
perusteella pystyi tekemaan jonkin verran paatelmia myds vammaisuuden, kieli- ja etniseen
vahemmistddn kuulumisen seka eri pelien suhteesta vihapuheen ja hairinndn kokemuksiin.
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Neljannessa luvussa kasittelen selvityksen vastaanottoa seka sita, mita erityisesti avoimiin
kysymyksiin annetut vastaukset kertovat vastaajien asenteista ja kokemuksista vihapuheesta
ja hairinnasta.

Viidennessa luvussa esittelen aineiston pohjalta ratkaisuehdotuksia vihapuheen ja hairinnan
kysymyksiin. Luvussa kuusi pohdin selvityksesta nousseita uusia teemoja seka selvityksen
metodologisia rajoitteita, ja lopuksi luvussa seitseman kokoan yhteen selvityksen paahavain-
not. Aineistosta nousseita tuloksia reflektoin lahteista 16ytyvan tutkimus- ja muun kirjallisuu-
den avulla.

1.3 Vihapuhe ja hairinta

Sanoilla ja teailla, jotka saattavat tuntua itsesta merkityksettomilta, voi olla aarim-
maisen voimakkaita vaikutuksia siihen henkil6dn, johon ne kohdistuvat. Vihapuhe
satuttaa, aiheuttaa ahdistusta ja loukkaa. Se kohdistuu kokonaisvaltaisesti lapsen
ja nuoren identiteettiin, siihen, mita nuori on ja mitd hanen tulisi pitaa itsessaan
arvokkaana. Lapsen ja nuoren kuuluminen paikallisyhteisd6n ja koko yhteiskuntaan
saatetaan kyseenalaistaa. Tallaisella kohtelulla voi olla vakavia seurauksia lapsen
tai nuoren itsetuntoon ja hyvinvointiin. Nama kokemukset tekevét elamanpiirista
usein myds turvattoman: koskaan tai missaan ei voi olla tdysin suojassa epaasialli-
selta kohtelulta.

(Ei vihapuheelle -liike)

Suomessa on viime vuosina heratty keskustelemaan erilaisten vihapuheen ja hairinnan muo-
tojen seurauksista ja merkityksesta. Vuonna 2013 alkanut Euroopan neuvoston koordinoima
No Hate Speech Movement (Suomessa Ei vihapuheelle -liike) on ollut yksi nakyvimmista
vihapuhetta keskusteluun nostaneista toimijoista. Kysymys hairinnan ongelmasta on puoles-
taan noussut laajasti esiin viimeistaan aivan viimeaikaisen kansainvalisen #metoo-kampan-
jan myo6ta. Nayttelijd Alyssa Milanon pyydettya lokakuussa 2017 Twitterissa kaikkia naisia,
jotka ovat kokeneet seksuaalista hairintda, vastaamaan twiittiinsa "#metoo”, tuhannet suoma-
laisnaisetkin tekivat nain. Tama nostatti laajaa keskustelua seksuaalisen hairinnan ilmiosta
suomalaismediassa. Vihapuhe ja hairinta eivat siis suinkaan ole pelkastaan pelikulttuurista
[Oytyvia ilmidita.

Vihapuhe, hairinta ja syrjintd ovat keskenaan limittaisia kasitteitd. Seka vihapuhe etta hairinta
ovat syrjintaperusteisen kayttaytymisen muotoja. Suomen rikoslaki ei tunne vihapuheen tai
viharikoksen maaritelmaa, mutta esimerkiksi rasistinen motiivi voi olla rangaistusta koventava
tekija. Tata motiivia on kuitenkin kaytetty harvoin rangaistuksia koventavana seikkana. Vaikka
vihapuhetta ei sellaisenaan |16ydy rikoslaista, voidaan vihapuheesta rangaista, jos se tayttaa
esimerkiksi rikosnimikkeiden kiihottaminen kansanryhmaa vastaan, kunnianloukkaus, laiton
uhkaus tai uskonrauhan rikkominen kriteerit. Vaikka rangaistavalle vihapuheelle on tulkinta-
ohjeita, on rajanveto rangaistavan ja sananvapauden rajoissa pysyvan puheen valilla kaytan-
ndssa usein vaikeaa, eika vihapuheesta olekaan usein maaratty rangaistuksia. (Korhonen,
Jauhola, Oosi ja Huttunen, 2016.)
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Yhdenvertaisuuslaki (2014) ja laki naisten ja miesten valisestd tasa-arvosta (Tasa-arvolaki
2014) ovat olennaisimmat lait vihapuhe- ja hairintdtapauksissa. Suomessa yhdenvertaisuu-
den toteutumista valvoo yhdenvertaisuusvaltuutettu, ja sukupuoleen perustuvaan syrjintaan
liittyvista asioista vastaa tasa-arvovaltuutettu. Yhdenvertaisuus tarkoittaa, etta ketaan ei syr-
jita "ian, alkuperan, kansalaisuuden, kielen, uskonnon, vakaumuksen, mielipiteen, poliitti-
sen toiminnan, ammattiyhdistystoiminnan, perhesuhteiden, terveydentilan, vammaisuuden,
seksuaalisen suuntautumisen tai muun henkil6on liittyvan syyn perusteella” (Yhdenvertai-
suusvaltuutettu a). Tasa-arvo tarkoittaa erityisesti yhdenvertaisuutta sukupuolesta, sukupuo-
li-identiteetista ja sukupuolen ilmaisusta riippumatta (Tasa-arvolaki 2014).

Syrjinta voi ilmeta esimerkiksi puheena, eleing, ilmeina, asiattoman materiaalin esille laittami-
sena tai erilaisina viesteina puhelimitse, sdhkdpostitse tai sosiaalisen median kanavien kaut-
ta. Tekijan motiivin lisaksi olennaisia ovat myds teon seuraukset: yhdenvertaisuuslaissa pu-
hutaan tarkoituksellisesti tai tosiasiallisesti loukkaavasta kaytoksestad, mika muistuttaa siita,
ettd riippumatta tekijan tarkoitusperista, kokijan tosiasiallinen loukkaantuminen tai syrjinnan
kokemus voi olla riittava syy teon maarittelemiseksi syrjintaperustein kielletyksi. (Yhdenver-
taisuusvaltuutettu b.)

Tassa selvityksessa lahdettiin oletuksesta, ettd vihapuhe ja hairintd ovat nuorille vastaaijille
jokseenkin tuttuja termeja, mutta kaikkien vastaajien ei oletettu olevan syvallisesti perehtynei-
ta kasitteiden sisaltéon ja eroihin. Vihapuhe ja hairinta maariteltiin kyselylomakkeessa (liite 1)
ennen vihapuheeseen ja hairintdan liittyviin kysymyksiin siirtymista seuraavasti:

Vihapuheella tarkoitetaan tdssa kyselyssa ihonvariin, sukupuoleen, syntyperaan,
kansalliseen tai etniseen alkuperdan, vammaisuuteen, sukupuoli-identiteettiin,
seksuaaliseen suuntautumiseen tai muuhun henkil6kohtaiseen ominaisuuteen tai
asemaan perustuvaa henkil66n tai henkiloryhmaan kohdistuvaa ahdistelua, sol-
vaamista, kielteista stereotyypittelya, leimaamista tai uhkaamista, seka henkil66n
tai henkiléryhmaan kohdistuvan halventamisen, vihan ja panettelun edistamista tai
niihin yllyttamista. (Euroopan rasismin ja suvaitsemattomuuden vastaisen komission
ECRI:n vihapuheen maaritelmaa mukaillen.)

Hairinnélla tarkoitetaan tassa kyselyssa toisen ihmisen pelaamisen tai pelikulttuuriin
osallistumisen hairitsemista, joka koetaan loukkaavana, ahdistavana tai pelottavana.

Kaikki hairitseva tai loukkaava kaytds ei ole vihapuhetta tai hairintaa, eika kaikki vihainen
puhe vihapuhetta (ks. esim. Kovalainen 2017). Vihapuheelle maarittavaa ei ole vihaisuus tun-
netilana, vaan sen merkitys tiettya ihmisryhmaa halventavana viestintana. Tama ei tarkoita,
etteikd vihainen ja aggressiivinen puhe, joka ei ole vihapuhetta, voisi olla satuttavaa ja haital-
lista. Hairinnalle niin ikdan on maarittdvaa sen ihmisarvoa alentava vaikutus.

Vihapuheen ja hairinnan kasitteiden limittaisyyden ja kysymysten suuren maaran vuoksi jois-
sain kysymyksissa vihapuhe ja hairinta niputettiin yhteen hairitsevaksi kayttaytymiseksi, min-
ka kerrottiin kyselylomakkeessa viittaavan nimenomaan siind maariteltyihin vihapuheen ja
hairinnan kasitteisiin yhdessa (liite 1). Tassad mallia otettiin oikeusministerion vihapuhetta ja
hairintaa koskevasta selvityksesta "Usein joutuu miettimaan, miten pitaisi olla ja minne olla
menemattd” — Selvitys vihapuheesta ja hairinndsta ja niiden vaikutuksista eri vahemmisto-
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ryhmiin (Korhonen ym. 2016), jossa vihapuheesta ja hairinnasta kysyttiin yleensa yhdessa.
Hairitsevan kaytoksen kasite otettiin kayttoon kyselylomakkeen luettavuuden vuoksi, jottei
kysymyksissa tarvitsisi kayttaa "hairinta/vihapuhe”-rakennetta. Toisaalta vastaajat saattoivat
helpommin mieltda hairitsevaksi kayttaytymiseksi sellaiset kayttaytymismuodot, jotka koe-
taan henkilokohtaisesti loukkaaviksi, mutta joita vastaaja ei suoraan yhdistaisi hairinnan ja
vihapuheen kasitteisiin. Esimerkiksi aggressiivinen huutaminen tai kiroileminen pelin chatissa
voi olla hairitsevaa ja jopa satuttavaa kaytosta, vaikka se ei tayttaisi hairinnan tai vihapuheen
maaritelmaa. Taytyy huomioida, ettad etenkin kyselyaineistossa hairitsevan kaytoksen tulkinta
on hyvin subjektiivista, vaikka hairitseva kaytés maariteltiinkin kyselyssa sanoin “eli hairintaa
tai vihapuhetta”. Tulkitsijasta riippuen hairitseva kaytds voi sisaltda myods muunlaista kaytos-
ta, joka kyselyyn vastannutta on hairinnyt. Vaikka joku vastaajista oli viitannut hairitsevalla
kayttaytymisella huonoon pelaamiseen ja toinen siihen, ettd joku ylipaatdan puhuu mikro-
foniin pelatessa, tassa analyysissa hairitsevalla kayttaytymisella tarkoitetaan vihapuhetta ja
hairintaa, kuten ylla on maaritelty. Kyselyvastausten analyysin perusteella voidaan arvioida,
ettd nain sen oli myds valtaosa vastaajista ymmartanyt.

Hairinnan ja vihapuheen liséksi on olemassa lukuisia muita negatiiviseen, toisia kohtaan hai-
talliseen kayttaytymiseen liittyvia kasitteita. Naista yksi on kiusaaminen. Kiusaaminen eroaa
hairinnasta ja vihapuheesta paaasiassa sen keston ja sen osapuolten valisen henkilokohtai-
sen suhteen perusteella. Nyyti ry:n Puhutaan kiusaamisesta -hankkeessa kiusaaminen on
maaritelty aggressiiviseksi kayttaytymiseksi, pahan mielen aiheuttamiseksi tai loukkaamisek-
si, joka on toistuvaa, tahallista ja joka kohdistuu suhteellisen puolustuskyvyttémaan henki-
|66n. Kiusaamisessa on kyse vallan tai voiman vaarinkaytosta. (Nyyti ry 20171.)

Tassa selvityksessa paadyttiin puhumaan hairinnasta, vihapuheesta ja hairitsevasta kayttay-
tymisesta, koska nuorten pelaajien kanssa kaytyjen keskustelujen perusteella ne ovat pe-
likulttuurissa yleisimpia haitallisen kayttdytymisen muotoja. Pelikulttuurissa niilla areenailla,
joilla pelaajat muodostavat pysyvampia ryhmia, kuten esimerkiksi Discord-kaveriporukka tai
laniporukka, myos kiusaamista voi esiintya. Kiusaamiseen paneutumisen pelikulttuuriin liitty-
vissa ryhmissa rajattiin kuitenkin tdman selvityksen ulkopuolelle.

Vihapuheen, hairinnan, syrjinnan ja kiusaamisen liséksi yleisesti puhutaan myés muun muas-
sa epaasiallisesta kayttaytymisesta. Valtakunnallinen opiskelijoiden mielenterveytta ja opis-
kelukykya edistava Nyyti ry (2017) maarittelee epaasiallisen kayttaytymisen niin, etta se on
"kielteista kayttaytymista, jota ei voida pitaa yleisen hyvan tavan mukaisena”, jossa kyse voi
olla "kertaluontoisesta tunteenpurkauksesta tai jatkuvasta, systemaattisesta ja tahallisesta
toiminnasta (esim. kiusaaminen, hairintd)”. Epaasiallinen kayttaytyminen on siis eraanlai-
nen kattokasite, johon sisaltyy seka kiusaaminen, hairintd ettd esimerkiksi juoruilu. (Nyyti ry
2017.) Tassa selvityksessa kaytetty hairitsevan kayttaytymisen kasite eroaa epaasiallisesta
kayttaytymisesta siina, etta silla tarkoitetaan vain vihapuhetta ja hairintaa.

1 Non toxic — syrjimaton pelikulttuuri -hankkeen suunnittelija Riikka Kaukinen osallistui Allianssi ry:n,
Nyyti ry:n ja SYL ry:n koulutukseen, jonka osallistujille Nyyti ry:n luentomateriaali jaettiin.
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1.4 Nuorisotydllinen tavoitteellinen pelaaminen selvityksen kohteena

Tassa luvussa hahmotan tavoitteellista pelaamista harrastuksena ja kasvavana yhteiskunna-
lisena ilmidna seka pelaamista suomalaisessa nuorisoty0ssa.

1.4.1 Tavoitteellinen kilpailullinen pelaaminen

Elektroninen urheilu (englanniksi e-sports tai eSports) ja tavoitteellinen pelaaminen ovat
erittain suosittuja harrastuksia nuorten parissa. E-urheilu on joukkue- tai yksildmuotoista kil-
pailullista pelaamista, jossa hyddynnetaan tietotekniikkaa. (SEUL ry, ei paivamaaraa.) Jul-
kisuudessa tavoitteellinen pelaaminen nakyy talla hetkella nimenomaan e-urheilun kautta.
Tassa selvityksessa kiinnostuksen kohteena ovat kuitenkin tavoitteellisesti kilpailullisia peleja
pelaavat nuoret, eivat pelkastaan itsensa e-urheilijoiksi mieltavat nuoret. Niinpa jatkossa pu-
hun tavoitteellisesta pelaamisesta, milla tarkoitan sellaista pelaamista, jossa tavoitteena on
kehittya ja jonka pelaaja mieltdd harrastuksekseen riippumatta siitd, mieltddkd han itsensa
e-urheilijaksi.

Kilpailulliset, yhdessa pelattavat verkkopelit, joita nuoret pelaavat tavoitteellisesti, valikoitui-
vat selvityksen kohteeksi toisaalta siksi, ettd naissa peleissa vihapuhetta ja hairintda on jo
aiemmissa tutkimuksissa havaittu olevan runsaasti (ks. esim. Gray 2012; Kuznekoff & Rose
2013; Salter & Blodgett 2012; Maher 2016), ja toisaalta siksi, ettéa nuoret pelaavat naita peleja
yha enenevissa maarin. Lisaksi kuntien nuorisotydssa pelataan naita peleja, jonka vuoksi on
erityisen tarkeaa tutkia aihetta myos nuorisotydllisesta nakdkulmasta.

Kilpailulliset pelit ovat useaan alakategoriaan? jakautuva joukko peleja, joita tavallisimmin
pelataan tietokoneella tai pelikonsolilla. Suuri osa kilpailullisesti pelattavista peleista on jouk-
kuepeleja. Oman pelaamisen lisdksi tarked osa pelikulttuuria on muiden pelaamisen seu-
raaminen live-streameilta tai pelivideoilta, peleista keskusteleminen ja niista lukeminen seka
osallistuminen erilaisiin pelitapahtumiin.

Tuoreimman pelaajabarometrin mukaan suomalaisista 10-19-vuotiaista nuorista 52,2 %
pelasi paivittdin jotakin digitaalista pelia, ja viikoittain digitaalisia peleja pelasi jopa 81,6 %
nuorista (Mayra, Karvinen ja Ermi 2016, 34). My0s sponsorit ja sijoittajat, samoin kuin tutki-
jat ja tutkimuksen rahoittajat, ovat kiinnostuneet elektronisesta urheilusta. Esimerkiksi Tam-
pereen yliopistossa alettiin vuonna 2016 tehda tutkimusta eSportsiin, pelistrimaukseen ja
eSports-vedonlyontiin liittyvasta kulttuurista ja viihde-, peli- ja media-alan yritysten integroitu-
misesta tahan ilmiodn (Tampereen yliopisto 2016). Perinteisen urheilun puolelta esimerkiksi
jaakiekkojoukkueet Helsingfors IFK ja Porin Asséat ovat perustaneet omat e-urheilujoukku-
eensa, samoin kuin elektroniikkajatti Gigantti ja -valmistaja Asus. Pelialan koosta kertoo se,
ettd jo vuonna 2017 peliyritykset maksoivat enemman veroja kuin finanssiala Suomessa (Yle
2017).

2 Naita alakategorioita ovat muun muassa FPS-pelit (eng. first person shooter game), joissa pelaaja
nakee pelialustan ikaan kuin todellisesta yhden hengen perspektiivistda, MOBA-pelit (eng. multiplayer
online battle arena game), joissa usein ndhdaan seka oma ettd muut oman joukkueen ja/tai vastajouk-
kueen hahmot lintuperspektiivista peliareenalla, sekd RTS-pelit (eng. real time strategy games), joissa
tapahtumat elavat koko ajan. Myos esimerkiksi kilpa-ajopeleja, korttipeleja, tappelupeleja, tanssipeleja
ja tunnettuja FIFA- ja NHL-peleja voidaan pelata kilpailullisesti.
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1.4.2 Pelitoiminta nuorisotydssa

Leikki ja pelit toimivat peiliné itseilmaisulle ja auttavat hahmottamaan ympairilla
olevien normistojen sallittuja toimintoja sekd ymmartamaan, mista kayttaytymissaan-
nét muodostuvat ja mité niiden rikkomisesta seuraa. Leikit ja pelit harjoittavat liséksi
motoriikkaa seka visuaalista ja tilan hahmottamisen kykya. Yhteiskunnan digitalisoi-
tuessa leikit ja pelit ovat laajentuneet tdhan ulottuvuuteen ja néin digitaaliset pelit ja
leikit digitaalisissa ymparistbissé valmentavat lapsia ja nuoria toimimaan digitaalisis-
sa ymparistdissa, niin opiskelussa kuin mydhemmin tyéelamassa.

(Harviainen, Merildinen ja Tossavainen 2013, 8)

Pelaaminen tarjoaa nuorille vaylan rentoutua, viettda aikaa kavereiden kanssa ja yhteen-
kuulumisen tunnetta muiden pelaajien ja pelikulttuurin jasenten kanssa. Tahan selvitykseen
haastatellut nuoret kertoivat pelaamisen olevan tarkea tapa nollata aivot ja pitdd hauskaa.
Pelaaminen voidaan monilta osin rinnastaa lepoon, leikkimiseen ja nuorten omaehtoiseen
vapaa-ajan viettoon, jotka ovat valttamattémia nuoren alyllisen, emotionaalisen ja sosiaalisen
kehityksen kannalta (ks. esim. Milteer ja Ginsburg 2012). Tama on tunnustettu myds YK:n
lapsen oikeuksien sopimuksessa: "Lapsella on oikeus lepoon, leikkiin ja vapaa-aikaan seka
taide- ja kulttuurielamaan” (Yhdistyneet kansakunnat 1989). Pelaaminen ja pelikulttuurin eri
osat eivat toki ole sidottuja lapsuuteen ja nuoruuteen elamanvaiheina, vaan kuten musiikki,
elokuvat ja muukin viihdeteollisuus seka harrastustoiminta, kuuluvat myds aikuisten elamaan.

Rentoutumisen, hauskanpidon ja sosiaalisen elaman lisaksi pelien kautta voi oppia moninai-
sia taitoja. Pelien kautta |0ydetyt sosiaaliset kontaktit seka itse pelitilanteen sosiaalisuus myos
vastaavat monien pelaajien tarpeeseen luoda ja yllapitaa ihmissuhteita. Erityisesti heille, joille
uusiin ihmisiin tutustuminen ja ystavystyminen on syysta tai toisesta vaikeaa, voi pelikulttuuri
tarjota vaihtoehtoisia tapoja 16ytda saman henkisia ihmisia ja luoda ystavyyssuhteita. Tas-
sakin selvityksessa tuli esiin pelien suuri merkitys erityisesti niille nuorille, jotka esimerkiksi
koulukiusaamisen vuoksi olivat yksinaisia.

Digitaaliset pelit ovat olleet osa suomalaista nuorisoty6ta jo 1970-luvulta alkaen, jolloin nuo-
risotaloille hankittiin ensimmaisia digitaalisia peleja. Vaikka nuorisotyon sisallakdan pelaami-
seen ei olla aina suhtauduttu varauksettoman positiivisesti, on viime vuosina digitaalisia pe-
leja ryhdytty hyddyntamaan nuorisotydssa yha laajemmin. Ne nahdaan paitsi tarkeana osana
nuorisokulttuuria, myds "mahdollisuutena ja voimavarana nuorisotyélle” (Harviainen ym.
2013, 119-20). Esimerkiksi Helsingin kaupungin nuorisopalvelujen piirissa on ollut erityisesti
peleihin keskittyvaa nuorisoty6ta jo vuosituhannen alusta (Pelitalo a). Viimeisten kymmenen
vuoden aikana pelitoiminta on laajentunut esimerkiksi pelinkehitykseen, e-urheilutoimintaan
ja kohdennettuun ryhmatoimintaan. (Pelitalo b; c.)

Helsingissa pelien hyddyntaminen on osa kulttuurista nuorisotyéta, ja peleja kaytetaankin eri
tavoin nuorisotydssa. Esimerkkeja pelien roolista suomalaisessa nuorisotydssa Ioytyy Ver-
ken Nuorisotyd pelaa -julkaisusta (Lauha 2014). Pelitoiminta vetaa mukaan nuoria, joita muu
toiminta ei valttamatta houkuttelisi nuorisotydn piiriin. Toisaalta esimerkiksi pelien ja pelilait-
teistojen hankkiminen nuorisotaloille mahdollistaa erilaisiin laitteisiin ja peleihin tutustumisen
niillekin nuorille, joilla ei kotona tallaisia mahdollisuuksia ole. Laitteistot myds mahdollistavat
nuorten omaehtoisen toiminnan seka pelaamisen lisaksi esimerkiksi erilaisten mediasisalto-
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jen tuottamisen ja tutustumisen laajemmin pelien ymparilla olevaan teollisuuteen. (Harviainen
ym. 2013, 84.) Pelien voidaan hyvalla syylla uskoa tulleen nuorisotyohon jaadakseen, minka
vuoksi pelikulttuurin tunteminen on tarkeda myods nuorisotydn kehittdmisen kannalta.

Digitaaliset pelit eroavat luonteeltaan joiltain osin muusta digitaalisesta mediasta.
Siina missa elokuva, televisio tai radio ovat mediaa, ovat pelit tai sosiaalinen media
luonteeltaan enemmankin hypermediaa. Perinteisessd mediassa kerronta on lineaa-
rista, kun taas hypermediassa kerronta on ei-lineaarista: se alkaa jostain, mutta silla
ei ole tiettya maarattya loppupistettd. Tama koskee narratiivin liséksi myds toimin-
taa. Hypermediassa kayttdja on usein samanaikaisesti kerronnan seuraaja ja sen
tulevien kaanteiden luoja. Tahan liittyy myds toinen keskeisena pidetty vastapari,
aktiivisuus ja passiivisuus. Perinteisessa mediassa yksilé on katsoja tai kuluttaja,
kun hypermediassa han on aktiivisempi toimija: peleissa interaktiossa pelisisaltéjen
kanssa seka sisaltojen luojana, esimerkiksi valitessaan pelissa erilaisia ratkaisuvaih-
toehtoja. Tasta johtuen digitaaliset pelit kuvastavat perinteistd mediaa paremmin sen
ympdaroéivan lansimaisen yhteiskunnan luonnetta, johon nuori on kasvamassa. Tama
yhteiskunta on digitalisoitunut ja verkottunut, ja leikkeja ja peleja pelataan lahinaapu-
reiden lisaksi niin sanotun globaalin naapuruston kanssa. Aivan samaan tapaan kuin
kommunikointi sosiaalisessa mediassa, sisallét eivat koske enda vain omaa per-
hetta, koulukavereita, lahiéta tai valtiota, vaan laajempaa verkottunutta maailmaa.
Siina mielessa onkin hyva, ettd nuoret ovat osana tata digitaalista leikkikenttaa ja
ovat siellda kasvamassa, niin itsendiseksi ja eheédksi yksiloksi kuin myds aktiiviseksi
kansalaiseksi.

(Huttunen 2014, 13-14)

Pelit hypermediana, kuten Tero Huttunen ylla kuvailee, tutustuttavat nuoret tulevaisuuden
yhteiskuntaan, jossa digitalisaatio lapaisee yha enemman elaman eri osa-alueita ja jossa
median tuottaminen pelkan kuluttamisen sijaan lienee kansalaistaitoon verrattava kyky. Peli-
kulttuurin ymmartaminen on tarkeaa myaos, koska teknologian, pelillistamisen ja ohjelmoinnin
osaaminen ovat todennakoisesti tarkeitd taitoja tulevaisuuden tydmarkkinoilla. Naita kaikkia
yhdistava pelikulttuuri voi olla tarked vayla tulevaisuuden yhteiskunnan ymmartamiseen ja
siind mukana olemiseen.

Pelien tarjoaman tarkean ja rentouttavan vapaa-ajanviettomahdollisuuden liséksi pelien ja
pelimaailman tuntemisen voidaan siten nahda olevan valtteja nuorille tulevaisuudessa myés
muista syista. Pelien kautta voi oppia ja innostua muun muassa teknologiasta, e-taiteen te-
kemisesta ja tapahtumajarjestamisesta seka oppia tarkeita sosiaalisia ja kognitiivisia taitoja.
Jos nuori vastoin tahtoaan, esimerkiksi taloudellisen tilanteensa tai perheen tai muun yhteis-
kunnan asenteiden vuoksi ei paase harrastamaan pelaamista, voi han jaada paitsi sellaisista
taidoista, jotka myoéhemmin auttaisivat hanta tyduralla tai sosiaalisessa elamassa. Siksi on
tarkeaa kiinnittdd huomiota myo6s siihen, ketka paasevat osallisiksi pelikulttuurista ja milla
tavoin. Osallisuuden lisaksi on tarkeaa pohtia itse pelikulttuurin luonnetta ja sisaltéa. Mita
pelien sisalla ja ymparilla tapahtuu, millaisia valtapositioita ilmenee ja minkalaista kulttuuria
tuotetaan?
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Pelikulttuurin tunteminen on tarkeda nuorten elamanpiirin tuntemiseksi, silla suurin osa nuo-
rista pelaa elektronisia peleja, ja trendi nayttaisi olevan kasvava. Siihen, miten nuoret — ja
ketka nuoret — paasevat osallisiksi peliharrastuksesta, voi vaikuttaa taloudellisen tilanteen ja
huoltajien tai kavereiden asenteiden lisdksi muun muassa se, minkalaisia syrjivia rakenteita
pelikulttuurin sisalla on. Taman selvityksen fokuksena ovatkin juuri syrjivat kayttaytymismallit
pelikulttuurissa. Teemaa lahestytdan vihapuheen ja hairinnan kasitteiden kautta.

1.5 Vihapuhe, hairinta ja hairitseva kayttaytyminen pelikulttuurissa

Nita Korhosen, Laura Jauholan, Olli Oosin ja Hannu-Pekka Huttusen (2016) oikeusministe-
ridlle tekeman hairinta- ja vihapuheselvityksen mukaan Suomessa asuvien vahemmistojen®
kokeman hairinnan ja vihapuheen "tapahtumapaikkoina korostuivat kadut, parkkipaikat, puis-
tot ja muut julkiset paikat”. Naiden paikkojen jalkeen eniten vihapuhetta koettiin internetin jul-
kisilla keskustelupalstoilla, erityisesti Facebookissa. Vihapuhetta ja hairintda kohdattiin myds
kahviloissa ja baareissa seka julkisissa kulkuneuvoissa. (Korhonen ym. 2016, 11.)

Vihapuhe ja hairinta eivat siis ole pelkastaan nettiin tai pelaamiseen liittyva ilmid, vaan vi-
hapuhetta ja hairintdd voi tapahtua missa vain, missa on ihmisia. Samalla kuitenkaan peli-
kulttuuri ei ole muusta maailmasta irrallinen saareke, vaan vihapuhetta ja hairintda tapahtuu
my0s siella.

Puheen tai muun loukkaavan ilmaisun lisaksi esimerkiksi peliporukasta ulossulkeminen, huo-
miotta jattdminen tai toisen jattaminen pulaan yhteispelissa ovat tekoja, joiden avulla voi hai-
rita toista pelaajaa. Eri peleissa hairitsevaa kayttaytymista tapahtuu eri tavoilla ja eri kohdissa.
Siita, milloin tallaiset teot tayttavat hairinnan tai vihapuheen tunnusmerkit, voi olla vaikeaa
varmistua. Pelitapahtumissa osallistujat saattavat kohdata tai tuottaa myo6s verbaalista ja fyy-
sista hairintaa, ja toisinaan pelien kautta I0ydettyja ihmisia aletaan hairita pelien ulkopuolella
esimerkiksi lahettamalla asiattomia viesteja.

1.5.1 Pelikulttuurin erityisyydesta

Eras pelikulttuurin ominaispiirre, joka vaikeuttaa vihapuheen ja hairinnan huomaamista ja
niiden tunnistamista on pelien (kuten yleisestikin internetin) anonyymiys. Voiko sukupuoleen
kohdistuva halventaminen olla vihapuhetta, jos puhuja ei edes tieda vastapuolen sukupuolta?
Voiko seksuaalisuuteen liittyvd kommentti olla hairintaa, jos kommentille ei voida varmuudel-
la nimeta kohdetta tai tarkoitusperaa? Tallaisia kysymyksia kysyivat muutamat Assemblyjen
pelaajat jutellessaan kanssani vihapuheesta ja hairinnasta pelikulttuurissa. Monella pelaajalla
tuntui olevan vahva nakemys, etta jos pelaaja ei tieda toisen pelaajan sukupuolta tai mui-
ta ominaisuuksia, ei hanta voi henkildkohtaisesti loukata. Entd missa menee hyvaksyttavan
naljailun ja vihapuheen tai hairinnan raja? Onko tdma raja tilannekohtainen, ja miten sen voi
tunnistaa?

3 Korhosen ym. tutkimuksen kohderyhmana olivat romanit, saamelaiset, vieraskieliset, ulkomaiden
kansalaiset ja maahanmuuttajataustaiset henkil6t, vammaiset henkilét seka uskonnollisiin ja seksuaali-
ja sukupuolivahemmistoihin kuuluvat henkilt. Naiset eivat siis kuuluneet tutkimuskohteeseen omana
kategorianaan, vaikka hairinta ja vihapuhe kohdistuvat usein naisiin nimenomaan sukupuolioletuksen
vuoksi. Siksi Korhosen ym. selvitys ei ole naisten osalta verrattavissa tahan selvitykseen.
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Pelikulttuurin anonymiteetti aiheuttaa sen, etta vihapuheen tai hairinnan tuottaja ei valttamatta
tieda niiden kohteesta mitaan. Toisaalta pelikulttuuriin kuten muuhunkin kilpailulliseen toimin-
taan voidaan ajatella kuuluvan tietynlaisen toverillisen naljailun. Vaikka voidaan aiheellisesti
kysya, onko naljailu hyvaksyttavaa tai tarpeellista missadan piireissa, on pelikulttuurissa piirtei-
ta, joiden vuoksi on reaalimaailmaan verrattuna vaikeampaa varmistaa, onko naljailu sopivaa
tietyssa hetkessa. Nama piirteet ovat pelitilanteen suuri tilannenopeus, joka ei valttamatta
mahdollista herjoista keskustelua pelin aikana (ja pelin paatyttya pelaajat voivat valittémasti
kirjautua ulos pelistd) ja toisaalta pelaajien keskinainen anonyymiys. On helpompi tietaa, min-
kalaisen herjan laheinen ystava ottaa huumorilla, kuin miten ehka maailman toisella puolella
oleva tuntematon pelaaja kokee saman herjan. Lisaksi, vaikka peleja usein pelataan tuttujen
kesken, eivat kaikki joukkuetoverit tai vastapuolen pelaajat ole tuttuja. He kuitenkin kuulevat
yhta lailla pelin timellyksessa kaydyt keskustelut ja joutuvat siten osallisiksi mahdollisesta
loukkaavasta kommentoinnista. Pelaajien kesken tuntuu toisaalta vallitsevan nakemys, etta
tietynlainen hairinta, trollaaminen ja niin sanottu trash-talk kuuluvat olennaisena osana peli-
kulttuuriin, eika niita tarvitse tai voi siitd poistaa.

Puhe kuitenkin luo todellisuutta, joten esimerkiksi rasistinen puhe luo rasistista todellisuut-
ta. Rasistisen puheen hyvaksyminen luo ilmapiiria, jossa rasismi hyvaksytaan. Myoskaan
lain mukaan silla, tietdakod esimerkiksi rasistisen vitsin esittaja ruudun toisella puolella olevan
viestin vastaanottajan ihonvaria, ei ole merkitystd sen kannalta, voiko vitsi olla syrjintaperus-
teella rangaistava. Lain mukaan kiellettyd on tarkoituksellisesti tai tosiasiallisesti syrjintape-
rusteinen loukkaava puhe. Puheen tai muun toiminnan tosiasiallinen loukkaavuus tarkoittaa
sita, etta jos niiden kokija itse kokee ne loukkaaviksi tai syrjiviksi, voidaan ne tulkita syrjiviksi
teoiksi. Lisaksi, vaikka vihapuhe ei olisi laitonta, voi se silti olla haitallista kuulijalleen. Silla,
tietaako rasistisen vitsin kertoja kohteensa etnista identiteettia ei ole merkitysta sen kannalta,
onko vitsi vihapuhetta. lhonvariin tai muu etnisyyteen liittyva henkiloon tai henkiléryhmaan
kohdistuva halventaminen on vihapuhetta tekijan tarkoitusperista riippumatta.

On tarkeda huomata, ettd esimerkiksi tiettyd seksuaalista suuntautumista vahattelevien tai
stereotypioita vahvistavien ilmaisujen kaytén satuttavuuden kannalta olennaista ei valttamat-
ta ole niiden kohteen oma tausta. Tallaiset kommentit satuttavat potentiaalisesti kaikkia vah-
vistaen sukupuoleen ja seksuaaliseen suuntautumiseen liitettavia stereotyyppisia odotuksia,
rajoituksia ja arvostuksia” (Vaisanen 2014) ja siten kaventaen kaikkien ihmisten mahdolli-
suuksia vapaaseen itseilmaisuun ja yhdenvertaisuuden toteutumiseen.

Pelien tiimellyksessd kommunikointi on lyhytta ja nopeaa“, eiké siten esimerkiksi monisanai-
selle herjaamiselle ole valttamatta tilaa pelin keskella. Tasta johtuen vihapuheen ja hairinnan
tunnistamiseksi peleissa on tunnettava seka pelaajien kayttama kieli etta tekniikan mahdol-
listama viestinta. Muita areenoita mahdolliselle vihapuheelle ja hairinnalle pelikulttuurissa
ovat muun muassa pelivideoiden kommenttipalstat, pelaajien valiset viestintasovellukset ja
livestreamien chatit. Pelikulttuurissa voi kuitenkin aiheuttaa toiselle hallaa myds muilla kuin
puheen ja viestien keinoin. Tassa selvityksessa tarkoituksena onkin kartoittaa pelaajien na-
kékulmasta sitd, milla tavoin he kokevat hairitsevaa kayttaytymista pelikulttuurissa, ja mita
keinoja heilla on siihen vastaamiseen.

4 Pelaajat kayttavat pelin keskella lahinna lyhenteitd, kuten GRATZ (congratulations), BRB (be right
back), NVM (never mind) tai OOP (out of power).
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1.5.2 Suomen e-urheilun eettinen ohjeisto

Suomen elektronisen urheilun liitto SEUL ry on ottanut hairitsevan kaytéksen mahdollisuuden
vakavasti ja julkaissut Suomen e-urheilun eettisen ohjeiston ruotsalaisen Svensk e-sports
Code of Conductin mukaan. Ohjeiston mukaan “e-urheilun tulee olla avoin ja houkutteleva
ymparistd, jossa osanottajat voivat kokea olonsa turvalliseksi, pitdd hauskaa ja saada tilaa
kehittya lajissaan niin taitaviksi kuin mahdollista”. (SEUL ry 2016). SEUL:n ohjeissa on otettu
tavoitteeksi hairinnan ja vihapuheen kitkeminen pelikulttuurista, kuten alla olevasta eettisen
ohjeistuksen otteesta nakyy.

E-URHEILIJA EI KOSKAAN:

+ kayta ilmauksia, jotka hapaisevat tai loukkaavat muita pelaajia — olivat he sitten kanssa-
pelaajia tai vastustajia — tai heidan suorituksiaan pelissa.

. kayta kieltd, lempinimia tai muita ilmauksia, jotka halventavat sukupuolta, sukupuoli-iden-
titeettia, etnista tai kulttuurista taustaa, toimintakykya, seksuaalista suuntausta, fyysisia
piirteita tai ikaa

* puheellaan tai toiminnallaan viittaa seksuaaliseen tai muuhun vakivaltaan tai toivo onnet-
tomuuksia

+  kayttaydy uhkaavasti tai vakivaltaisesti

*  huijaa pelissa

+ vaikuta pelin lopputulokseen pelaamalla tarkoituksella huonosti.

(SEUL 2016, 9)

Myds pelitapahtumien jarjestijia, jotka ovat SEUL:n jasenid, sitoo varsin kattava ohjeistus.
Ohjeistus muun muassa edellyttaa pelitapahtumien jarjestjia "valvomaan, etteivat tapahtu-
mien osanottajat kayta lempinimia, joukkuenimia, skineja tai muita symboleja, jotka voidaan
kokea loukkaaviksi esimerkiksi seksismin tai rasismin vuoksi’ seka "valvomaan ja yllapita-
maan tapahtumaan liittyvia sosiaalisen median kanavia ja keskustelufoorumeja seka esta-
maan niilla naiden saantdjen vastaisen kommentoinnin” (SEUL 2016, 11).

1.5.3 Lyhyt tutkimuskatsaus

Vaikka hairinnan ja vihapuheen teemat ovat olleet esilla niin SEUL:ssa kuin valtamediassakin,
pelaajien kokemuksia vihapuheesta ja hairinnastad on toistaiseksi tutkittu Suomessa varsin
vahan. Muualla aihetta ovat tutkineet muun muassa Krishonna L. Gray seka Jeffrey H. Kuz-
nekoff ja Lindsey M. Rose, seka Kristine Ask, Stine H. Bang Svendsen ja Henrik Karlstram.
Kuznekoff ja Rose tutkivat sukupuoleen liittyvaa syrjintaa pelitilanteissa nauhoitettujen mies-
ja naisaanten avulla. He analysoivat 1 660 pelaajan reaktioita nauhoitettuihin nais- ja miesaa-
niin ja havaitsivat, etta naisdanet saivat muilta pelaajilta kolme kertaa enemman negatiivisia
kommentteja kuin miesaanet. Naisilta kuulostavat pelaajat saivat myds miehiltd kuulostavia
pelaajia enemman kysymyksia ja kommentteja muilta pelaajilta. (Kuznekoff & Rose 2013.)
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Gray (2012) tutki amerikkalaisten rodullistettujen naisten kokemuksia Xbox Liven kilpailul-
lisissa peleissd USA:ssa. Intersecting oppression and online communities: Examining the
experiences of women of color in Xbox Live -artikkelissaan Gray avaa niita mekanismeja,
joiden on eri tutkimuksissa arvioitu edistavan nettikayttaytymisen pidakkeettomyytta (disin-
hibition), jonka seurauksena erilaiset tunnereaktiot naytetdan netissad reaalimaailmaa vah-
vempina. Yksi ndista mekanismeista, dissosiatiivisen anonymiteetin mekanismi, viittaa siihen,
kuinka henkil6 saattaa irrottaa nettipersoonansa muun elaman persoonastaan, ja kokea, ettei
hanella tai muillakaan ole muuhun elamaan verrattavissa olevaa vastuuta siita, mita heidan
nettipersoonansa internetissa tekee. (Gray 2012.) Tama ilmié suomalaisten pelaajien kes-
kuudessa tuli nakyviin seka kyselyvastauksissa ettd Assemblyilla kaydyissa keskusteluissa,
joissa nakyi "netissad saa sanoa mita vain” -asenne.

Nakymattdmyyden mekanismi viittaa henkildiden liikkumiseen sisdan ja ulos nettifoorumeilta
niin, etta heista voi tulla "nakymattémia” valittémasti jonkin viestin lahettamisen jalkeen, jol-
loin he eivat ole enaa saavutettavissa. Kolmas mekanismeista on eriaikaisuuden mekanismi.
Vaikka eriaikaisuuden periaate ei selita vihapuheen ja hairinnan helppoutta peleissa, joissa
viestiminen on nopeaa ja tapahtuu yleensa osapuolten ollessa lasna, voi se selittda osit-
tain muiden pelifoorumeiden, kuten pelivideoiden kommenttipalstojen sisaltamaa vihapuhet-
ta. Neljannella periaatteella, solipsistisella samastumisella tarkoitetaan sita, kuinka toisesta
henkildsta luodaan virheellinen, itsea tai omia tulkintoja vastaava kuva, kun hanesta ei ole
saatavilla tarpeeksi tietoa todellisuutta paremmin vastaavan kuvan muodostamiseksi muun
muassa nonverbaalisen viestinnan, kuten ilmeiden ja eleiden puutteen vuoksi. (Gray 2012.)

Viides mekanismi, dissosiatiivinen kuvitteleminen liittyy ajatukseen siita, ettéd netin maailman
voi jokainen kuvitella haluamansalaiseksi paikaksi, jossa eivat pade reaalimaailman saannét
ja lainalaisuudet. Statuksen ja auktoriteetin vahaisyys ja puute puolestaan viittaavat sanan-
mukaisesti siihen, kuinka netin foorumeilla ei ole nakyvia, paivystavia auktoriteettihahmo-
ja valvomassa, ettd saantéja noudatetaan. Silloinkin kun verkkoymparistossa on kayttajien
tiedossa olevia auktoriteettihahmoja, fyysisen lasnaolon ja esimerkiksi auktoriteettiasemasta
viestivan ulkoasun (kuten poliisin puku) puute vahentavat auktoriteettien valtaa verkkoympa-
ristdissa. (Gray 2012.)

Grayn (2012) esittamat, vihapuhetta ja hairintdd mahdollistavat mekanismit liittyvat virtuaa-
listen pelien mekaniikan luomiin mahdollisuuksiin kommunikoida netissa ja peleissa lahes
estoitta. Vihapuheen ja hairinnan kulttuuriin liittyy my6s hyvin syvaan juurtuneita rakenteita ja
ajattelumalleja, joita Grayn lisaksi on tutkinut muun muassa englantilainen Marian Carr. Carr
(2015) tutki vaitdskirjassaan peliteollisuuskoulutuksen tai -uran valinneiden naisten sukupuo-
leen liittyvia kokemuksia pelialalla. Peliteollisuus nahtiin tutkimuksessa epatavanomaisena
uravalintana naiselle, silla se tydllistda enimmakseen miehia. Nekin naiset, jotka tyoskente-
levat peliteollisuudessa, ovat useammin hallinnollisissa kuin pelinkehittamistehtavissa. (Em.)

Aiemmassa tutkimuksessaan Carr (2010) oli havainnut, etta pelialan urasta haaveilevat ovat
useimmiten itse aktiivisia pelaajia. Aktiivisten pelaajien demografia siis kertoo pelialan tyén-
tekijéiden demografiasta; pelialan monimuotoisuus edellyttda aktiivisten pelaajien monimuo-
toisuutta. Vaitdskirjassaan Carr (2015) havaitsi, ettd naiset joutuvat tasapainottelemaan mas-
kuliinisuuttaan ja feminiinisyyttdan: ei ole sallittua olla likaa kumpaakaan. Naisilla oli myds
kokemuksia seksuaaliseksi objektiksi esineellistamisesta. Carrin haastateltaville oli yleinen
kokemus, ettd pelaavina naisina heita pidettiin huomionhakuisina tai flirttailevina, eika uskot-
tu, ettd he voisivat pelata ensisijaisesti, koska he pitavat siité (ks. myés mm. Eklund 2011).

20



He kohtasivat paljon seksuaalista ehdottelua ja hairintda seka solvaamista pelatessaan. Saa-
dakseen pelata rauhassa, naiset kokivat, ettd heidan taytyy piilottaa sukupuolensa. Vaikka
naiset olivat kokeneet paljon hairintaa ja suoranaista naisvihaa, heidan haastatteluissaan oli
my0s yleista se, etta he vahattelivat ongelmaa tai vahattelivat sen vaikutusta heihin itseensa.
(Carr 2015.)

Kuten osa Grayn (2012) tutkimuksen naisista, myos osa Carrin haastattelemista naisista esitti
ratkaisuksi, ettd heidan pitaisi tulla niin hyviksi pelaajiksi, ettd heitd ei hairita. Vastuun hai-
rinnan lopettamisesta ei nahty olevan sita harjoittavilla miehilla vaan naispuolisilla pelaaijilla,
joiden tuli olla niin hyvia — keskimaaraista parempia — seka pelatessa ettd ammatissaan peli-
teollisuudessa, etta kukaan ei voi arvostella heidan taitojaan. (Carr 2015.)

Maantieteellisesti tata selvitysta Iahimpana on norjalaisten aktiivipelaajien kokemuksia ja
kasityksia seksuaalisesta hairinnasta pelikulttuurissa koskeva tutkimus toissavuodelta (Ask,
Svendsen ja Karlstrgm 2016). Kristine Askin, Stine Helene Bang Svendsenin ja Henrik
Karlstrgmin kyselytutkimukseen osallistui 935 paaasiassa 18—40-vuotiasta aktiivipelaajaa,
joista 1/3 oli naisia ja 2/3 miehia. He myds haastattelivat kahdeksaa aktiivipelaajaa.

Tutkimuksessaan myos Ask ja kumppanit havaitsivat, ettd useat pelaajat pitivat nettipersoo-
naansa taysin irrallisena offline-persoonastaan, ja ajattelivat, etta peleissa sanotut ja tehdyt
asiat eivat vaikuta reaalimaailmaan (Ask ym, 2016, 11), aivan kuten edella mainitut dissosia-
tiivisen anonymiteetin ja dissosiatiivisen kuvittelemisen mekanismit (Gray 2012) esittavat. Ask
ja kumppanit nostavat esimerkiksi seksuaalivahemmistdihin ja vammaisiin viittaavien termien
kayton haukkumasanoina. Osa tutkimuksessa haastatelluista esitti, ettd naiden sanojen kayt-
taminen ei viittaa naihin ihmisryhmiin todellisuudessa, ja ettéd naiden sanojen kayton kritisoi-
minen tarkoittaa sita, ettd puhuja ei ymmarra pelikulttuuria. Ask ja kumppanit tulkitsevat naita
sanoja symboleina sille joidenkin pelaajien tarkkaan varjelemalle ndkemykselle, etta pelimaa-
ilmassa eivat pade muun yhteiskunnan saannét. Tutkimukseen osallistuneet naiset kritisoivat
tallaista kulttuuria seka seksuaalista hairintda miehia enemman. (Ask ym. 2016, 12.)

Tutkimuksessaan Ask ja kumppanit toteavat, ettd seksuaalinen hairinta norjalaispelaajien ko-
kemuksissa on hyvin laajalle levinnytta, ja se rajoittaa erityisesti naisten sukupuolenvapautta
(kjgnnsfrihet) eli vapautta ilmaista sukupuolensa avoimesti ilman, ettd joutuu sen vuoksi hai-
rinnan kohteeksi. Naisten seksuaalinen hairintd ja sukupuolenvapauden rajoittaminen myo6ta-
vaikuttavat ja tuottavat nakemysta siita, ettd pelikulttuuri on nimenomaan poikien temmellys-
kentta. (Ask ym. 2016,18.)
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1.6 Tutkimuskysymykset

Vaikka vihapuhe ja hairinta eivat siis ole pelkastaan pelikulttuurin ongelma, iimenee niita myods
pelaajien parissa. Koska nuorten kokemuksia vihapuheesta ja hairinnasta pelikulttuurissa ei
viela ole Suomessa tutkittu laajasti, asetimme talle selvitykselle seuraavat tutkimuskysymyk-
set:

Tutkimuskysymykset

+ Asenteet: Miten syrjinta, kuten seksistiset, rasistiset homofobiset tai transfobi-
set asenteet nakyvat pelaamisessa? Miten niihin reagoidaan?

» Vihapuheen ja hairinnan tunnistaminen: Tunnistavatko nuoret vihapuhetta ja
hairintaa? Miten nuoret suhtautuvat vihapuheeseen ja hairintdan?

* Vihapuheen ja hairinnan maara ja laatu: Minkalaista vihapuhetta esiintyy, missa
konteksteissa ja missa maarin?

»  Vaikutukset nuoriin: Miten vihapuhe ja hairinta vaikuttavat nuoriin pelaajiin?
Onko niilla erityisia vaikutuksia esimerkiksi nuorten maailmankuvaan, omaku-
vaan, turvallisuuden tunteeseen tai siihen, pelaavatko nuoret ollenkaan tai mita
peleja nuoret pelaavat?
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2 Nain selvitys tehtiin — menetelmat ja aineisto

Selvityksen toteutus jakautui selvityksen suunnitteluun kesa-heindkuussa 2017, aineiston-
keruuseen, joka toteutui elokuussa 2017, ja analyysiaikaan, jota tehtiin loppusyksysta 2017.
Seuraavaksi esittelen keita selvitykseen osallistui, ja kuinka se toteutettiin.

2.1 Selvitykseen osallistuneet nuoret

Tutkimuskysymyksiin pyrittiin 16ytdamaan vastauksia kyselyn ja haastatteluiden keinoin. Sel-
vityksen kohderyhmaksi valikoituivat 15—29-vuotiaat, aktiivisesti kilpailullisia peleja pelaavat
nuoret. Ensimmainen erd kyselyvastauksia kerattiin Assembly Summer 2017 -tapahtuman
aikana 4.—6.8.2017 seka valittdmasti seuraavina péivina sahkoisen linkin kautta ja paperisille
kyselylomakkeille. Helsingin kaupungin nuorisopalveluilla oli Assemblyilla piste, jossa kaksi
tyontekijaa kerasi vastauksia kyselyyn. Ohikulkijoille mainostettiin kyselya, ja suuri osa heista
tarttuikin siihen.

Aluksi vastauksia kerattiin sdhkoisella lomakkeella tablettien avulla, mutta internetyhteyden
patkiessa muutama vastaaja menetti antamansa vastaukset, minka vuoksi loput vastauksista
paatettiin kerata paperisille lomakkeille. Assemblyiltéd vastauksia kertyi yhteensa 99, minka
jalkeen vastauksista tehtiin alustava analyysi. Sen jalkeen kyselya muokattiin muutaman ky-
symyksen osalta’, minka jalkeen uusittu kysely lahetettiin Suomen elektronisen urheilun liitto
SEUL ry:n rekisterissa oleville pelaajille sahkopostitse, ja sitd mainostettiin myds esimerkiksi
viestintdsovellus Discordin kautta nuorisotaloilla pelaaville nuorille sekd verkkonuorisoty6ta
tekeville kuntien nuorisotydntekijdille.

Kyselylomake oli saatavilla suomeksi ja ruotsiksi. Ruotsinkieliseen kyselyyn tuli kymmenen
vastausta. Kyselyyn ja haastatteluun osallistuneet saattoivat osallistua arvontaan, jossa pal-
kintoina oli kaksi pelikuulokesarjaa ja kaksikymmenta 25 euron arvoista PaySafe-maksukort-
tia, joilla pystyy maksamaan muun muassa peleihin liittyvia tuotteita verkossa. ldeat kuulok-
keisiin ja PaySafe-kortteihin arvontapalkintoina tulivat nuorilta pelaajilta.

Kyselyyn vastasi yhteensa 167¢ pelaajaa. Yhdentoista vastaajan vastauksia ei otettu mu-
kaan analyysiin, joten analyysiin pdatyneiden vastaajien maaraksi jai 156. Taustamuuttujat,
joita vastaajilta tiedusteltiin, olivat ik&, aidinkieli, kotona puhuttu kieli, sukupuoli, seksuaalinen
suuntautuminen ja kotikunta. Seuraavissa kappaleissa analysoin kyselyvastauksia suhteessa
naihin eri muuttujiin. Aluksi k3sittelen kuitenkin kyselyvastauksia kokonaisuudessaan, minka
vuoksi on hyodyllista tdssa vaiheessa esitelld kyselyvastaajien joukkoa.

5 Kyselylomakkeeseen (liite 1) tehdyt muutokset olivat seuraavanlaisia: Kysymys 1: vastausvaihtoe-
hto, ettd vastaaja oli pelannut “yli 7 vuotta” korvattiin vaihtoehdoilla “8—15 vuotta” ja “yli 15 vuotta”.
Kysymys 3: vastausvaihtoehto, etta pelaaja kaytti yli 26 tuntia pelaamiseen korvattiin vaihtoehdoilla
27-35 tuntia ja yli 35 tuntia. Lisattiin kysymys 11. Kysymys 36: lisattiin vaihtoehdot, ettd vastaaja olisi
alle 15- tai yli 29-vuotias. Niilta osin kuin kyselylomakkeeseen tehdyilla muutoksilla oli merkitysta
analyysin kannalta, niitd on pohdittu raportissa kunkin kysymyksen kohdalla.

6 Vastausten lahempi tarkastelu johti tulkintaan, ettd viisi vastaajaa oli tayttanyt kyselylomakkeen
pilailumielessa, minka vuoksi niiden vastauksia ei voitu pitda luotettavina. Esimerkiksi syiksi itseensa
kohdistuvalle hairinnélle ja vihapuheelle he antoivat ristiriitaisia vastauksia suhteessa antamiinsa
taustatietoihin (ks. liite 1, kysymys 20.) Lisaksi kuusi vastaajaa jai ikdnsa puolesta kohderyhman
ulkopuolelle.
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Vastaajista 122 identifioi itsensa mieheksi/pojaksi, 28 naiseksi/tytoksi, 4 muuksi ja kaksi ei
halunnut maaritelld sukupuoltaan (kuva 1). Tekstin luettavuuden vuoksi viittaan jatkossa
naiseksi/tytoksi itsensd maaritelleisiin vastaajiin naisina ja miehiksi/pojiksi itsensa maaritel-
leisiin miehina. Heihin, jotka eivat halunneet maaritelld sukupuoltaan, viittaan lyhenteella
EHM. lkdjakaumaltaan vastaajajoukossa suurin ryhma olivat 18-21-vuotiaat (kuva 2), toi-
seksi suurin 15-17-vuotiaat ja kolmanneksi suurin 22—25-vuotiaat. Vaikka kyselya mainos-
tettiin 15-29-vuotiaille, oli odotettavaa, ettéa osa lomakkeen tayttajista ei huomaisi ikahaitaria,
ja tayttaisi lomakkeen, vaikkei kuuluisikaan mainittuun ikaryhmaan. Niinpa lomakkeessa oli
ikdvaihtoehto myos alle 15- ja yli 29-vuotiaille. Alle 15-vuotiaita vastaajia oli lopulta nelja ja
yli 29-vuotiaita kaksi. Alle 15-vuotiaiden ja yli 29-vuotiaiden vastaukset rajattiin tarkastelun
ulkopuolelle.

Vastaajista 94 % puhui kotona suomea, 8 % ruotsia ja 4 % venajaa. 10 % vastaajista puhui
kotona jotakin muuta kieltd. Muista kielista yleisin oli englanti. Seksuaalisesta suuntautumi-
sesta kysyttiin vastaaijilta kysymyksella, jossa he saivat vastata avoimeen kysymykseen siita,
miten maarittelevat seksuaalisen suuntautumisensa tai valita, etteivat halua maaritella sita.
Hieman yli puolet vastaajista kirjoitti seksuaaliseksi suuntautumisekseen hetero tai hetero-
seksuaali ja kolmasosa vastaaijista valitsi, ettei halua maaritella seksuaalista suuntautumis-
taan. Seuraavaksi suurin osa seksuaalisen suuntautumisensa maaritelleista vastaajista maa-
ritteli sen sanoilla bi tai biseksuaali (N = 8). Muita maarittelyja olivat panseksuaali (N = 1), bi-/
panseksuaali (N = 2), demiseksuaali (N = 2), homoseksuaali (N = 1) ja lesbo (N = 1), seka
sellaiset maarittelyt, jotka eivat ole helposti ymmarrettavissa seksuaaliseen suuntautumiseen
liittyvan sanaston avulla’ (N =8).

Kyselyyn vastanneet olivat enimmakseen kotoisin Etela- ja Lansi-Suomesta. Noin kaksi vii-
desosaa vastaajista oli padkaupunkiseudulta, ja yksi kolmasosa Turun, Tampereen, Jyvasky-
I&n ja Oulun seuduilta. My0s Ita-Suomesta asuvilta nuorilta tuli suhteellisen paljon vastauksia.
Pohjoisimmassa asuvat vastaajat olivat Torniosta, Oulusta ja lisalmesta.

Kuva 1 Vastaajien sukupuolijakauma Kuva 2 Vastaajien ikdjakauma (N = 156)
(N =156)
1%3 % 10 %
18 %
31 %
24 %
78 %
35 %

Tyttd/nainen Mies/poika 15-17 vuotta 18—21 vuotta

M En halua maaritella Muu 22-25 vuotta M 26-29 vuotta

7 Tallaisia vastauksia olivat mm. "tykkaan animesta”.
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2.2 Kyselylomake

Kyselylomakkeella haluttiin selvittda karkeasti, miten paljon ja minka tyyppista hairintaa ja
vihapuhetta pelaajat nakevat ja kokevat, ja miten se heihin vaikuttaa. Lomakkeella kysyttiin
muun muassa missa tilanteissa vastaajat olivat kokeneet hairitsevaa kayttaytymista, kuin-
ka usein he kokevat sita keskimaarin kuukaudessa ja pitavatkd he vihapuhetta tai hairintaa
ongelmina, joihin toivoisivat puututtavan. Kyselylomake kokonaisuudessaan on nahtavissa
liitteessa 1.

Tyostin kyselylomaketta yhdessa nuorten pelaajien kanssa Oulunkylassa sijaitsevalla kilpa-
pelikeskus Scorella. Kavin kuuden nuoren ja yhden nuoriso-ohjaajan kanssa puolitoista tuntia
kestaneen keskustelun lomakeluonnoksen kysymyksista. Taman lisaksi nuoret pelaajat osal-
listuivat kyselyluonnoksen kommentointiin Discord-viestintasovelluksen kautta.

Paakaupunkiseudun nuorille pelaaijille suunnatulla Discord-tililla oli #vihapuhe-hanke-niminen
kanava, jossa kavin pelaajien seka nuoriso-ohjaajien kanssa keskustelua kyselylomakkeesta.
Jaoin kanavalla myés linkin anonyymiin lomakeluonnokseen, jossa pelaajat saivat kommen-
toida paitsi koko kyselya, myds jokaista kysymysta erikseen. Keskusteluun osallistuminen oli
nuorille ja ohjaajille vapaaehtoista. Naihin Discord-keskusteluihin osallistui aktiivisesti kah-
deksan nuorta ja kaksi nuoriso-ohjaajaa. Pilottikyselylomakkeen, jonka avulla testattiin kyse-
lyn analysoitavuutta, taytti myds noin 10 nuorta. Nama keskustelut ja lomakkeen pilottivasta-
ukset olivat aarimmaisen hedelmallisia lomakkeen onnistumisen kannalta.

Suurin osa kyselylomakkeen kysymyksista oli pakollisia, mutta kaikki avoimet kysymykset
olivat vapaaehtoisia. Noin kolme neljasta vastaajasta vastasi myds avoimiin kysymyksiin.

2.3 Haastattelut

Kilpapelikeskus Scorella kdydyn ryhmakeskustelun lisaksi pidin yhden ryhmakeskustelun sa-
teenkaarinuorten Gaymers’ Night -peliryhman vapaaehtoisten kanssa seka useita palavereja
nuoriso-ohjaajien ja pelitoiminnasta vastaavan tuottajan Jaakko Rautavaaran kanssa. Tein
my0s nelja puolistrukturoitua yksilohaastattelua neljan Helsingin nuorisopalvelujen pelitoimin-
nassa aktiivisen nuoren kanssa, jotka olin tavannut suunnitellessani kyselylomaketta. Haas-
tattelut pidettiin haastateltavien toiveiden mukaan joko nuorisopalvelujen tiloissa tai kahvilas-
sa, ja ne kestivat tunnista kolmeen tuntiin. Haastattelurunko I0ytyy liitteesta 2.

2.4 Tutkimusetiikasta

Tutkimuseettisen neuvottelukunnan Humanistisen, yhteiskuntatieteellisen ja kayttaytymistie-
teellisen tutkimuksen eettiset periaatteet ja ehdotus eettisen ennakkoarvioinnin jarjestamisek-
si -ohjeistus (2009) ohjasi tutkimusetiikkaa, erityisesti mita tulee tutkittavan itsemaaraamis-
oikeuden kunnioittamiseen, tutkittavan vahingoittamisen valttamiseen seka yksityisyyteen ja
tietosuojaan. Sain selvitykselle tutkimusluvan Helsingin kaupungin nuorisopalveluista.

Osallistuminen tutkimukseen oli nuorille vapaaehtoista, mita korostin seka kyselylomakkees-
sa ettd haastattelutilanteissa. Vapaaehtoisuuden ja informoidun suostumuksen varmistami-
seksi annoin nuorille tietoa selvityksen aiheesta, tarkoituksesta ja menetelmista perusteelli-
sesti kirjallisesti seka haastattelutilanteissa suullisesti. Kyselyyn vastaaminen oli anonyymia,
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ja kyselyvastaukset ja arvontaan osallistuvien seka yhteystietonsa jatkotutkimukseen anta-
neiden yhteystiedot erotettiin toisistaan kahden eri kyselylomakkeen avulla. Haastateltavat
olen anonymisoinut raportissa.

Haastatteluissa kiinnitin huomiota sensitiivisyyteen ja annoin keskustelun kulkea haastatelta-
van ehdoilla. Korostin haastateltaville, etta kysymyksiin ei ole pakko vastata. Muistutin myés,
ettd minuun voi olla jalkikateen yhteydessa, jos toivoo, etta haastattelua tai jotakin sen osaa ei
kayteta selvityksessa. Kaikki haastateltavat kertoivat mielellaan nakemyksistaan ja kokemuk-
sistaan haastattelun aiheesta, ja kertoivat pitdvansa aiheen tutkimista tarkeana. Haastatellut
eivat olleet yhteydessa minuun haastattelujen jalkeen. Paperisia tutkimusaineistoja, jotka on
anonymisoitu, sailytetaan lukkojen takana, ja niin ikdan anonyymeja sahkaisia aineistoja vah-
van salasanan takana hankkeen keston ajan, jonka jalkeen ne havitetaan.
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3 Kyselyn satoa

Kuva 3 Pelaamiseen kaytetty aika viikossa (N = 156)

3%

41 % 20 %

24 %

B Alle 3 tuntia M 4-10 tuntia [ 11-18 tuntia
M 19-26 tuntia [ YIi 26 tuntia

Kuva 4 Yleisimmin pelatut pelit (N = 156)
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Analysoin kyselyaineistoa tarkastelemalla seka yksittaisia vastauksia etta koko vastaajajouk-
koa yhdessa. Etsin aineistosta eroavaisuuksia, yhtenevaisyyksia ja yllattavyyksia ryhmittele-
malla vastauksia vastaajien taustamuuttujien kuten ian ja sukupuolen mukaan, analysoimalla
avointen vastausten retorilkkkaa sekd muodostamalla tilastoja eri kysymysten vastauksista.
Kyselyaineistosta nousi muutamia teemoja, joita tdssa luvussa kasittelen. Ensiksi tarkastelen,
millaista roolia pelaaminen nayttelee kyselyvastaajien elamassa. Sen jalkeen katson, mika
aineiston valossa nuoria pelaajia hairitsee ja miten vihapuhe ja hairinta vaikuttavat heidan
elamaansa. Taman jalkeen tarkastelen aineistosta erityisesti esiin nousevia teemoja, jotka
ovat sukupuolen, seksuaalisen suuntautumisen ja ian merkitys vihapuheen ja hairinnan ko-
kemiseen. Lopuksi katson, mita aineisto kertoo vammaisten seka etnisiin, uskonnollisiin ja
kielivahemmist6ihin kuuluvien vastaajien kokemuksista vihapuheesta ja hairinnasta.

3.1 Pelaaminen vastaajien elamassa

Suurin osa vastaajista oli pelannut yli seitseman vuotta ja valtaosa heista pelaa yli 19 tuntia
viikossa (kuva 3)%. Kyselyyn vastanneet pelaajat pelaavat siis enemman kuin saman ikai-
set suomalaisnuoret yleensa, silla keskimaarin 10-19-vuotiaat pelasivat noin 12 tuntia ja
20-29-vuotiaat noin 8 tuntia viikossa digitaalisia peleja vuonna 2015 (Mayra ym. 2016, 34).
Kysymyksessa 2 pyydettiin vastaajia nimeamaan yhdesta kuuteen eniten pelaamaansa pelia.
Suosituimmat pelit vastaajien keskuudessa olivat Counter Strike: Global Offensive (CS:GO),
Overwatch ja League of Legends (LoL) (kuva 4). Kuvassa 4 on yhdistetty kyselyssa kysytyt
Call of Duty -pelit 1, 2 ja 3. Naiden pelien lisaksi kyselyn vastaajat nimesivat yhteensa 52
muuta pelia, jotka kuuluvat heidan kuuden eniten pelaamansa pelin joukkoon.

Pelaamisen liséksi vastaajien peliharrastukseen kuului oleellisena osana pelivideoiden kat-
sominen, muiden pelaajien kanssa kommunikointi viestintdsovellusten avulla, peleista jut-
telu kavereiden kanssa, pelitapahtumiin osallistuminen ja stream-lahetysten seuraaminen.
Noin 80 % kyselyyn vastanneista kertoi harrastavansa pelikulttuuria myds nailla tavoin. Joka
kolmas vastaaja streamasi omaa pelaamistaan, ja lahes puolet vastaajista kertoi lukevansa
pelisivuja.

Pelaamisen sosiaalinen luonne nayttaytyy kysymyksissa siita, missa nuoret yleensa pelaavat
ja missa he mieluiten haluaisivat pelata (kuvat 5 ja 6). 43 % vastaajista vastasi pelaavansa
yleensa yksin kotona sellaisten pelaajien kanssa, joita he eivat tunne, mutta vain 27 %:lle
vastaajista tdma oli ihanteellinen tilanne. Sen sijaan vain 19 % vastaajista kertoi pelaavansa
kavereiden kanssa jonkun kotona, mutta 46 % vastaajista haluaisi tehda niin.

12 % vastaajista valitsi nuorisotalot vaihtoehdoksi, kun kysyttiin, missa he pelaavat yleensa.
Nuorisotaloilla yleensa pelaavista suurin osa oli kotoisin Helsingista ja loput muista suurista
kaupungeista. Nuorisotaloilla haluaisi pelata mieluiten 11 % vastaajista. Niista 18 pelaajasta,

8 Kyselylomakkeen toisessa versiossa oli vaihtoehtoina myds, etta on pelannut yli 15 vuotta ja etta
pelaa yli 35 tuntia viikossa. Muokattuun versioon vastasi 66 vastaajaa. 33 % niista vastaajista, joille
tarjottiin vaihtoehdoksi myos yli 15 vuotta, valitsi tdman vastauksen. 43 % heista valitsi, etta kayttaa
pelien parissa yli 35 tuntia viikossa. Alla olevissa kuvissa nama vastaukset on laitettu samaan ryh-
maan edellisen kategorian kanssa. Eli yli 15 vuotta pelanneet kuuluvat yli 7 vuotta pelanneiden ryh-
maan, ja yli 35 tuntia pelien parissa kayttavat yli 26 tuntia pelien parissa kayttavien joukkoon. Uusitun
lomakkeen vastaukset antavat vihia siita, ettd kyselyn ensimmaisessa versiossa tarjotut vastausvaih-
toehdot olivat naissa kysymyksissa alakanttiin.
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jotka yleensa pelaavat nuorisotaloilla, viisi vastaajaa ei valinnut nuorisotaloja paikaksi, jossa
he mieluiten pelaisivat. Nama kaikki viisi nuorta asuvat Helsingissa. Vastaukset herattavat
kysymaan, miksi kaikki eivat viihdy nuorisotaloilla pelatessaan?

Pelien merkitys kaveri- ja ystavyyssuhteiden syntymiselle ja yllapitamiselle korostui kysely- ja
haastatteluaineistossa. Monet nuoret olivat saaneet ystavia pelaamisen kautta. Erityisesti ne
nuoret, joiden on muuten ollut hankalaa luoda ystavyyssuhteita, olivat hy6tyneet peliyhtei-
sojen luomista mahdollisuuksista 16ytda saman henkisia ihmisia. Ystavystymistd edesaut-
taneina alustoina mainittiin muun muassa Tumblr, Facebook, Discord, Skype ja Twitter. Ys-
tavyyssuhteiden perassa oli matkustettu ympari Suomea ja Eurooppaa. Jopa 85 % tahan
selvitykseen osallistuneista nuorista piti toisiin pelaajiin yhteytta Discordin tai muun pelaaijille
suunnatun viestintdsovelluksen kautta.

Kuva 5 Kysymys 4 : Yleensa pelaan (valitse 1-3 vaihtoehtoa): (N = 156)

0 % 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Yksin kotona tuntemattomien 43 %
pelaajien kanssa ‘ ‘

Yksin kotona tuntemieni pelaajien 88 %
kanssa (ns. partyna)

Kavereiden kanssa jonkun kotona 19 %

Nuorisotalolla 129%

Muualla| 3%

Kuva 6 Kysymys 5: Mieluiten pelaisin (valitse 1 — 3 vaihtoehtoa): (N = 156)

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

\
Yksin kotona tuntemattomien 27 %
pelaajien kanssa ‘

Yksin kotona tuntemieni pelaajien 83 %
kanssa (ns. partyna) ‘ ‘

Kavereiden kanssa jonkun kotona 46 %

Nuorisotalolla 1%

Muualla 5%
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3.2 Hairinta ja vihapuhe

Kyselyssa pyrittiin kartoittamaan vastaajien kokemaa vihapuhetta ja hairintaa useiden eri ky-
symysten avulla. Suurin osa kysymyksista oli onnistuneita luotettavien tulkintojen kannalta,
mutta kaksi kysymysta jatettiin analysoimatta ongelmallisen kysymyksen asettelun vuoksi®.
Vihapuheen ja hairinnan teemoja lahestyttiin kyselyssa seka avoimilla etta erilaisilla valin-
takysymyksilla. Seuraavaksi esittelen paapiirteissaan minkalaiset asiat kyselyvastaajia pe-
likulttuurissa hairitsevat ja minkalaisia seurauksia pelaajat raportoivat niilld olevan heidan
elamaansa.

3.2.1 Pelitaitojen haukkumisesta vaientamiseen — mika pelaajia hairitsee?

Nimittely (autisti, vammanen, hintti jne.); uhkailu mm. vékivallalla; vihjailevat kom-
mentit kuten “mitas jos tappaisit ittes?”; uuden pelaajan arvostelu siitd, ettei tunne
pelid niin kuin kokeneet (kdyttden em. héirintatapoja).

(Kyselyvastaus kysymykseen 7)

Suuri osa pelaajista oli tormannyt kaikkiin hairitsevan kayttaytymisen muotoihin, joista lomak-
keessa kysyttiin (kuva 7). Assemblyilld moni vastaaja totesikin, ettd kyselylomakkeessa pitaisi
tahan kysymykseen olla vastausvaihtoehto "valitse kaikki”. Yleisin hairitsevan kayttaytymisen
tapa on pelitaitojen haukkuminen, johon oli tdrmannyt 94 % vastaajista. Yli 80 % vastaajista
oli tormannyt erilaiseen solvaamiseen ja nimittelyyn, ja yli 70 % vastaajista rasistisiin, trans- ja
homofobisiin seka ikaan liittyviin negatiivisiin kommentteihin ja vahattelyyn.

Yli kaksi kolmesta oli havainnut uhkailua tai uhkaavaa kayttaytymista, pelin mekaniikkojen
vaarinkayttéa, vihapuhetta ja toisen pelaajan danen tai puhetavan negatiivista kommentoin-
tia. Vaikka havaitseminen ei ole sama kuin henkilokohtainen kokeminen (mika ei sekaan valt-
tamatta tarkoita, etta tallaisen kaytoksen kokisi hairitsevaksi tai loukkaavaksi), voidaan taman
kysymyksen vastausten perusteella sanoa, etta vihapuhetta ja hairintda havaitaan pelikult-
tuurissa paljon. My0Os vastaukset kysymykseen 8, "Mielestani pelikulttuurissa on hairitsevaa
kayttaytymista (eli vihapuhetta tai hairintaa)”, antavat samansuuntaisen tuloksen vihapuheen
ja hairinnan maarasta: Jopa puolet vastaajista vastasi, etta niitd on paljon tai todella paljon.
Noin 40 % vastasi, etta niitd on jonkin verran, ja vain 8 % vastaajista oli sita mielta, etta viha-
puhetta tai hairintda on pelikulttuurissa hyvin vahan tai ei ollenkaan.

Kaikista vastaajista (N = 156) 56 % oli sita mielta, etta hairintd pelikulttuurissa on ongel-
ma, johon pitaisi puuttua (kysymys 13), ja jopa 65 % piti vihapuhetta ongelmana, johon tulisi
puuttua (kysymys 14). Kyselyyn osallistuneita pyydettiin myds vastaamaan vaitteeseen "toi-
voisin, ettd pelaajat kannustaisivat enemman toisiaan” (kysymys 12). Vastausvaihtoehtona
oli viisiportainen asteikko, jonka paissa olivat vastausvaihtoehdot taysin eri mielta ja taysin
samaa mielta. Merkittdvaa on, etta jopa 87 % vastaajista toivoi, ettd pelaajat kannustaisivat
enemman toisiaan.

9 Nama kysymykset olivat kysymykset numero 17 ja 18 (liite 1), jotka olivat liian monitulkintaisia ja
siten liian ongelmallisia analysoitaviksi.
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Kuva 7 Kysymys 16: Valitse kaikki hairitsevan kayttaytymisen muodot, joita olet havainnut
pelikulttuurissa. (N = 156)

0 % 20 % 40 % 60 % 80% 100 %

Toisen pelaajan pelitaitojen haukkuminen

Nimittely

Toisen pelaajan solvaaminen

Rasistiset kommentit

Vahattely

Homo- tai transfobiset kommentit

Pelaajan ikaan liittyva negatiivinen kommentointi

Toisen pelaajan danen tai puhetavan
kommentointi negatiivisesti

Vihapuhe

Uhkailu tai uhkaava kayttaytyminen

Sukupuoleen liittyva kommentointi

Pelin mekaniikkojen vaarinkaytto

Toisen pelaajan ulkonadn kommentointi negatiivisesti
Seksuaaliseen suuntautumiseen liittyva kommentointi
Vaientaminen

Sopimaton seksuaalinen ehdottelu

Toisen pelaajan terveydentilan kommentointi

Huomiotta tai peliporukasta pois jattaminen
tuntemattomien pelaajien toimesta
Huomiotta tai peliporukasta pois jattamnen
tuttujen pelaajien toimesta

Toisen pelaaga_n henkilékohtaisten

tietojen etsiminen (ns. doxaus)

En ole havainnut hairitsevaa kayttaytymista

Muu

Vastaaijilta kysyttin myds, missd heidan kokemansa kaytds on ollut kaikkein hairitsevinta
(kysymys 15, kuva 8). 81 % vastaajista valitsi vaihtoehdon "pelatessa”. Seuraavaksi eniten
hairitsevaa kaytosta raportoitiin koetun stream-lahetysten chatissa, pelivideoiden komment-
tipalstoilla seka pelaajien kommunikointikanavalla kuten Discordissa tai Skypessa. Vastaajat
kertoivat kokeneensa hairitsevaa kaytdsta myos toimiessaan moderaattorina, WhatsAppissa
(jossa oli lahetetty hairitsevia viesteja), Twitterissa seka peliyhdistysten tapahtumissa, joista
mainittiin erityisesti miesvaltaiset pelitapahtumat.

Kysymyksessa 20 kysyttiin, miksi vastaaja kokee joutuneensa hairinnan tai vihapuheen koh-
teeksi, ja annettiin vaihtoehdoksi vastaajan taustaan liittyvia tekijoitd kuten "puhun aidinkie-
lenani muuta kieltd kuin suomea” ja "kuulun uskonnolliseen vahemmistéryhmaan” (kuva 9).
Kolmasosa vastaajista vastasi, ettei ollut joutunut vihapuheen tai hairinnan kohteeksi. Yksi
neljasta valitsi muun syyn kuin valmiit vastausvaihtoehdot. Muista vastauksista ehdottomasti
yleisin oli huonosti pelaaminen tai virheet, ja seuraavaksi yleisin vastaus oli, ettd hairinnan
kohteella ei ole valia, jos hairitsijalla on vaikkapa huono paiva. Muita vastauksia olivat muun
muassa “pelaan liian hyvin”, "olen hyvin herkka” tai ettd joukkue ei kesta haviamista ja etsii
syyllisia. 28:sta naiseksi itsensa identifioivasta pelaajasta 20 vastasi, etta heidan sukupuolen-
sa on syyna hairinnalle tai vihapuheelle (vastausvaihtoehto “olen tytté/nainen”).
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Kuva 8 Kysymys 15: Hairitsevintd kokemani kaytds on ollut seuraavissa tilanteissa
(valitse 1-5): (N = 156)

0% 20% 40% 60% 80% 100 %
81 %

Pelatessa
Stream-lahetyksen chatissa
Pelivideoiden kommentti-

palstalla
Pelaajien kommunikointikanavalla

(kuten Discord)

Pelien keskustelufoorumilla
Stream-lahetyksessa

En ole kokenut vihapuhetta tai
hairintaa

Pelivideolla

Pelitapahtumassa

Muualla

Kuva 9 Kysymys 20: Miksi koet joutuneesi hairinnan tai vihapuheen kohteeksi?
(N = 156)

0 % 10 % 20 % 30 %

En ole joutunut vihapuheen tai hairinnan
kohteeksi
Jonkin muun syyn takia

En osaa sanoa
Olen tyttd / nainen
Olen nuori / lapsi

Puhun aidinkielenani muuta kielta kuin
englantia

Puhun aidinkielenani muuta kielta kuin
suomea

Kuulun etniseen vahemmistéryhmaan

Olen vammainen

Kuulun seksuaalivahemmistdon
Kuulun uskonnolliseen vahemmisto-
ryhmaan

Kuulun sukupuolivahemmisto6n

Puhun aidinkielenani muuta kuin ruotsia

Olen romani

Olen saamelainen
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Kyselylomakkeessa oli useita saman tyyppisia kysymyksia, joissa kysyttiin vihapuheen ja hai-
rinnan havaitsemisesta (kysymys 16), kokemisesta (kysymys 9) ja vihapuheen tai hairinnan
kohteeksi joutumisesta (kysymys 20). Kun kysyttiin, minkalaisia hairitsevan kayttaytymisen
muotoja vastaaja oli havainnut (kysymys 16, kuva 7), vain kolme prosenttia vastaajista valitsi
vaihtoehdon “en ole havainnut hairitsevaa kayttaytymista”. Kun vastaajia pyydettiin valitse-
maan, missa heidan kokemansa kaytds on ollut hairitsevinta (kysymys 15, kuva 8), 10 %
valitsi vastausvaihtoehdon “en ole kokenut hairintda/vihapuhetta”. Kun kysyttiin sita, minka
ominaisuutensa vuoksi vastaaja arveli joutuneensa vihapuheen tai hairinnan kohteeksi (ky-
symys 20, kuva 9), 28 % vastaajista ilmoitti, ettei ole joutunut vihapuheen tai hairinnan koh-
teeksi.

Vastauksissa nakyy vihapuheen ja hairinnan kohteen ja kokijan ero. Vihapuheen tai hairin-
nan kohde voi olla yksild tai ryhma, joiden edustaja ei valttamatta ole lasna tilanteessa jossa
vihapuhetta tuotetaan. Myds tahan ryhmaan kuulumattomat voivat olla vihapuheen kokijoita
ja todistajia, silla my6s muihin kuin itseen tai omaan viiteryhmaan kohdistuva vihapuhe voi
loukata. Noin 90 % vastaaijista siis oli kokenut vihapuhetta tai hairintaa, ja noin 70 % vastaa-
jista oli itse joutunut vihapuheen tai hairinnan kohteeksi. Hairitsevaa kayttaytymista taas oli
havainnut 97 % vastaaijista.

3.2.2 Tilttaamista, arsyyntymista ja paniikkikohtauksia — hairinnan ja vihapuheen
vaikutuksia

Kyselyssa kartoitettiin vihapuheen ja hairinnan vaikutuksia seka avoimilla kysymyksilla etta
kysymyksilla hairitsevan kaytdksen vaikutuksista, joihin vastaaja saattoi valita vastausvaih-
toehdoista kylla, ei tai en osaa sanoa. Avoimeen kysymykseen 7, "Voit kuvailla omin sanoin,
millainen kaytds sinua hairitsee kilpailullisessa pelaamisessa. Voit esimerkiksi kertoa mika
hairitsee, loukkaa tai tuntuu ahdistavalta, minkalaisissa tilanteissa sita tapahtuu, ja miten se
sinuun vaikuttaa”, vastasi 131 pelaajaa. Heista noin 30 vastasi, ettei heita hairitse mikaan
tai ettd he ovat tottuneet hairintaan, eivatka ota sitd henkilékohtaisesti. Tassa ryhmassa oli
seka naisia, miehia ettd sukupuoltaan maarittelemattdmia ja niin nuorempia kuin vanhempia
pelaajia.

Reilua 20:ta pelaajaa hairitsivat sellaiset asiat kuin toisten pelaajien ylimielisyys, syyllisten et-
siminen haviamistilanteissa, fuskaaminen ja huutaminen. Vastauksista ei voi paatella naiden
kaltaisen kaytoksen viitekehysta tai sita, miten loukkaavaksi vastaaja on sen kokenut. Kuusi
vastaajaa kertoi, ettd heita hairitsee muiden pelaajien osaamattomuus tai liian kova meteli tai
ylimaarainen keskustelu pelin aikana. Kuitenkin suurin osa vastanneista (70 vastaajaa) iimai-
si, ettd heita hairitsee vihapuhe, rasistiset ja seksistiset tai sukupuoleen tai vammaisuuteen
littyvat kommentit, aloittelijoiden haukkuminen ynna muu henkiléon liittyva kommentointi ja
hairinta.

Kysymykseen 7 annetut vastaukset nostavat esiin muun muassa nimittelyn, sukupuolen

vuoksi silmatikuksi joutumisen seka rasistiset, ableistiset eli vammaisia syrjivat ja homofobi-
set kommentit, kuten seuraavista lainauksista kay ilmi.

33



Kysymys 7

Voit kuvailla omin sanoin, millainen kadytds sinua héiritsee Kilpailullisessa
pelaamisessa. Voit esimerkiksi kertoa miké hairitsee, loukkaa tai tuntuu
ahdistavalta, minkélaisissa tilanteissa sita tapahtuu, ja miten se sinuun
vaikuttaa.

Minua héiritsee tuntemattomien kanssapelaajien antama vihapuhe. Se tun-
tuu joskus ahdistavalta ja aiheuttaa ryhmépainetta seké mielialan laskemi-
sen.

HOTS [Heroes of the Storm]: aina en uskalla ohjata tiimidni koska pelkdan

silmétikuksi joutumista. Jos joku kommentoi pelaamistani rakentavasti, olen
ok. Jos joku kommentoi pelaamistani véhemmén rakentavasti eli vihaisesti

ja/tai loukkaavasti, hermostun kovasti ja pelaan huonommin

“Ihmisarvon” perustaminen pelaamisen tasoon.

Se etté esitetddn aluksi kaveria. Ammennetaan tietoa ja kdytetdan sité
hyvéksi. Olin adminina [erddssé e-sports mediassa] ja koin erittdin paljon
vihapuhetta toimieni ja irl asioideni takia. Olin erittdin ahdistunut ja jouduin-
kin késitelléd asiaa useita kuukausia.

Eniten kilpailupelaamisessa héiritsee uusien tulokkaiden syrjinta, heille ei
anneta mahdollisuutta nédyttéé osaamistaan ja kritisoidaan heti huonoksi, jos
heitéa ei entuudestaan tiedeté, suomessa rasismi on aika pienté kilpapelaa-
misessa mutta sitékin on joissakin joukkueissa mikd minun mielesté on aika
typeréé koska suomen e-sports on niin pienté niin miksi ei voi vaan pitééa
yhté ja yrittéé auttaa sitd kasvamaan olemalla kunnolla.

Kaikki paitsi glhf [good game have fun] ja gg [good game] on &rsyttavaa.
Todella térkeetd ymmartaa, etta jos on osa yhteis6oé jota rakastaa ja kaikki
alkaa puhuu negatiivisesti niin jossain vaiheessa tdmé yhteis6 kuolee.

Saken som jag personligen hatar mest i “competitve gaming” &r den aldrig

slutande hatpratande inom scenen. Det gér mig personligen pa véldigt daligt
humér och far mig och sluta med spelande da och da.

34



Kysymyksessa 22 kysyttiin vastaajien kokemista fyysisista, henkisista ja tietoturvallisuusuhis-
ta, seka siita, ovatko he raportoineet kokemaansa hairintaa jollekulle tai tehneet rikosilmoituk-
sen pelissa tai pelitapahtumassa tapahtuneesta hairinnasta™®. Kysymyksissa 24 ja 25 kysyttiin
hairinnan ja vihapuheen seka negatiivisen kommentoinnin vaikutuksista siihen, mita peleja
vastaaja pelaa seka siihen, kayttdako vastaaja voice chattia pelatessaan. Kysymyksessa 27
kysyttiin, oliko vihapuhe, hairintd tai niiden pelko vaikuttanut pelaajan keskittymiskykyyn tai
unen laatuun tai aiheuttanut yli paivan kestavaa mielipahaa tai vastaajan jattaytymisen pois
peliporukoista. Vastauksia naihin kysymyksiin on poimittu alla olevaan listaan:

* lahes 20 % vastaajista kertoi pelkdavansa tai pelanneensa, etta heidan yhte-
ystietojaan kaivetaan esille levitykseen

* 10 % vastasi, ettd heidan tai heidan laheistensa turvallisuutta on uhattu

* 17 % vastaajista oli kokenut seksuaalista hairintaa peliharrastuksen parissa

* 26 % oli joutunut tietoturvahyokkayksen kohteeksi peliharrastuksen parissa

* 58 % vastaaijista kertoi, etté hairintd on vaikuttanut heidan keskittymiskykyyn-
sa pelatessa

* 12 % kertoi hairinnan vaikuttaneen keskittymiskykyyn pelaamisen ulkopuolella

* 7 % vastaajista raportoi hairinnan aiheuttaneen uniongelmia

* 15 % kertoi hairinnan aiheuttaneen yli paivan kestavaa mielipahaa

* 16 % vastaajista kertoi jattaytyneensa pois peliporukoista hairinnan tai sen
pelon vuoksi

» vihapuhe ja hairinta peleissa vaikutti pelivalintoihin 68 %:lla vastaajista

* 56 % vastaajista kertoi negatiivisen kommentoinnin vaikuttavan siihen, kaytta-
vatko he voice chattia pelatessaan.

Avoimeen, vapaaehtoiseen kysymykseen siitd, miten hairinta tai vihapuhe on vastaajaan vai-
kuttanut (kysymys 21), vastasi 96 pelaajaa 156:sta. Heista 30 vastasi, ettei niilla ole ollut seu-
rauksia. Muista vastauksista yleisin oli, ettd vastaajalle on tullut paha mieli. Muita seurauksia
ovat olleet muun muassa arsyyntyminen, niin sanottu tilttaaminen, masennus, paniikkikoh-
taukset, kiinnostuksen loppuminen peliin ja peliyhteis66n, luottamuksen menettdminen peli-
yhteisdn miehiin, itseluottamuksen heikentyminen seka yleinen arsyyntyminen ja kiukkuisuus.
Seuraavassa luvussa tarkastellaan vihapuheen ja hairinndn sukupuolittuneisuutta seka suh-
detta pelaajan ikdan ja muihin kyselylomakkeen taustamuuttujiin: kieleen, asuinpaikkaan ja
seksuaaliseen suuntautumiseen

10 Yksi vastaajista kertoi tehneensa rikosilmoituksen pelissa tapahtuneesta hairinnasta, mutta pelita-
pahtumassa tapahtuneesta hairinnasta ei kukaan raportoinut tehneensa rikosilmoitusta. Raportoidusta
rikosilmoituksesta ei kyseisen vastaajan muissa vastauksissa ollut lisatietoa.

35



3.3 “Joudun helposti sukupuoleni vuoksi silmatikuksi” — sukupuoleen
perustuva hairinta ja vihapuhe

Kyselyn perusteella voidaan todeta, etta hairinnan ja vihapuheen kokeminen pelikulttuurissa
on sukupuolittunut kokemus. Vastaajista 122 identifioi itsensd mieheksi tai pojaksi, 28 nai-
seksi tai tytOksi, nelja vastaajaa ilmoitti sukupuolekseen muu ja kaksi ei halunnut maaritella
sukupuoltaan. Analyysissa olen yhdistanyt muu- ja en halua maaritella -vastauksen valinneet
yhdeksi kategoriaksi (muu/EHM). Tilastollisesti tulokset eivat ole merkitsevia tdman ryhman
osalta, mutta niitd voidaan pitda suuntaa antavina ja lisdkysymyksia herattavina. Myds nais-
ten ryhma on melko pieni (N = 28), mutta kuitenkin riittadva karkean analyysin tekemiseksi.

Kysymyksessa 8 (kuva 10) kysyttiin, miten paljon vastaajan mielesta pelikulttuurissa on viha-
puhetta tai hairintaa. Miehista 48 % vastasi, etta sitéd on heidan mielestaan paljon tai todella
paljon, kun taas naisista jommankumman naista vaihtoehdoista valitsi 61 %. Miehista 11 %:n
mukaan hairintaa tai vihapuhetta on hyvin vahan tai ei ollenkaan, kun naisista nain ei vas-
tannut kukaan. Sukupuoleltaan muu/EHM-kategoriaan kuuluvista vastaajista viisi kuudesta
raportoi, etta vihapuhetta tai hairintda on paljon tai todella paljon; yhden mukaan niita on hyvin
vahan.

Kuva 10 Kysymys 8: Mielestani pelikulttuurissa on hairitsevaa kayttaytymista
(eli vihapuhetta tai hairintaa).

0 % 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Miehet (N = 122)

Naiset (N = 28)

Ml Ei ollenkaan Hyvin vahan Jonkin verran
Paljon Todella paljon

Kuva 11 Kysymys 14: Mielestani vihapuhe on ongelma, johon pitaisi puuttua.

0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

Miehet (N = 122)

Naiset (N = 28)

B Taysin eri mieltd Jokseenkin eri mielta Ei samaa eika
. . eri mielta
Jokseenkin Taysin samaa
samaa mielta mielta
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Myds suhtautuminen siihen, ovatko vihapuhe ja hairintéd ongelmia, joihin pitaisi puuttua, vaih-
teli sukupuolten valilla. Vihapuheen ja hairinnan ongelmallisuudesta kysyttiin erikseen. Nai-
sista 69 % ja miehista 52 % piti hairintda ongelmana, johon pitaisi puuttua. Vihapuhetta puut-
tumista vaativana ongelmana piti naisista 86 % ja miehista 61 % (kuva 11). Muuw/EHM-ryhman
vastaukset asettuvat tdssa kysymyksessa naisten ja miesten vastausten valille.

Yli puolet kaikista vastaaijista siis toivoi, ettd vihapuheeseen ja hairintaan puututtaisiin, mutta
naisista tata toivoi jopa 86 %. Vastaajilta kysyttiin myds, toivoisivatko he, etta pelaajat kan-
nustaisivat enemman toisiaan. Seka naiset, miehet ettd muu/EHM-ryhmaan kuuluvat toivoivat
selkeasti lisaa kannustamista kanssapelaajiltaan. Naisista 90 % toivoi, ettad pelaajat kannus-
taisivat enemman toisiaan, ja miehista ja muu/EHM-ryhman vastaaijistakin nain toivoi noin 84
%.

Kyselylomakkeen avoimissa vastauksissa tuli selvasti esiin, etté naiset kokivat tulevansa su-
kupuolensa vuoksi syrjityksi pelikulttuurissa. Erityisen paljon naiset kirjoittivat siitd, kuinka he
eivat halua tuoda sukupuoltaan julki pelatessa, jotta saisivat olla rauhassa mollaamiselta ja
vaheksynnalta. Myos muissa tutkimuksissa (ks. esim. Carr 2010; Gray 2012) on havaittu, etta
naiset piilottavat pelatessa sukupuolensa, jotta eivat tulisi hairityiksi. Alla muutama esimerkki
naisten vastauksista kysymykseen 7 "Voit kuvailla omin sanoin, millainen kaytds sinua hai-
ritsee kilpailullisessa pelaamisessa. Voit esimerkiksi kertoa mika hairitsee, loukkaa tai tuntuu
ahdistavalta, minkalaisissa tilanteissa sita tapahtuu, ja miten se sinuun vaikuttaa.”

LoL: kun sitd ennen pelasin, enké peitellyt sukupuoltani niin kuin nykyéén,
Jouduin helposti sukupuoleni vuoksi silmétikuksi. Loukkaavat kommentit
olivat yleisia, jos joku sai tietdd sukupuoleni. Sitten seurasi kaveripyyntdja,
varmaan jotta voisivat jatkaa héirintda, taiehka kaipasivat tyttéystéavéa. En
tieda, en ikind hyvéksynyt.

Naisia véheksytaéan.

Nykyé&an etenkin Overwatchin vélitykselld olen kokenut seksismié ja yleises-
ti lannistavaa kayttaytymista.

Omalle kohdalle ei ole onneksi téllaista (pahemmin) sattunut, koska olen
pelannut vain kypsien ihmisten kanssa, mutta esim. toisen jatkuva “seksu-
aalinen” héirinta on ollut pahin ongelma. Kuvien ldhettelyt yms.

Sukupuolesta aiheutuva yleinen mollaaminen. Olen pelatessani (tuntemat-
tomien kanssa) mieluiten hiljaa, koska sukupuolesta tulee tietyissé peleissé
paljon kuittailua.

Lopettanut LoLin pelaamisen, menettémyt ystavia kun muutamalla on on-
gelma sukupuoleni kanssa - menetén koko porukan. Ylip&étéén pahaa oloa.
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Naisten kokema sukupuoleen liittyva vaheksynta tuli esiin myods haastatteluissa. Eraskin
haastateltava kertoi, kuinka han, itse korkealla tasolla pelaava nuori nainen, oli katsonut
miespuolisen ystavansa pelaamista taman tietokoneen vieressa isossa pelitapahtumassa.
Ohikulkeneet miesoletetut nuoret olivat huutaneet hanelle, kuinka kivaa on, kun han katsoo
poikaystavansa pelaamista. Naennaisen viattoman huutelun taustalla on kuitenkin selva piilo-
viesti: hanen paikkansa naisena on katsoa, kun mies pelaa. Hanen ei oletettu olevan paikalla
pelaajana, vaan miehen kannustusjoukkona. Lisaksi huutajat pitivat oikeutenaan kommentoi-
da taman tuntemattoman naisen lasnaoloa kaikille avoimessa pelitapahtumassa, mika on jo
sinansa hyokkaavaa.

Rakenteellinen syrjinta pelikulttuurissa voi ilmeta tallaisina mikro-aggressioina (Pierce 1970),
jotka asettavat naispelaajat eri asemaan kuin miespelaajat, ja kasautuessaan vaikuttavat
naisten ja miesten kokemukseen oikeudestaan olla taysvaltaisia pelikulttuurin jasenia.

Kysymykset 24 ja 25 (kuvat 12 ja 13) kuvastavat sita, etta hairinta ja vihapuhe vaikuttavat
naisiin miehia voimakkaammin mita tulee pelien valintaan ja voice chatin kayttéén. Kun mie-
hista 24 % vastasi, etta vihapuhe ja hairinta vaikuttavat siihen, mita peleja he pelaavat, nai-
sista nain vastasi 39 % (kuva 12). Muu/EHM-kategorian kuudesta vastaajasta kolme vastasi
naiden vaikuttavan heidan pelivalintoihinsa ja kolme vastasi, ettd nama eivat vaikuta. Myos
erot voice chatin kaytdssa olivat suuret sukupuolten valilla. 57 % naisista ja puolet muu/
EHM-vastaaijista valtti voice chatin kayttéa hairinnan tai vihapuheen vuoksi, kun taas miehista
nain teki vain 37 % (kuva 13). Kysymykset myds paljastavat, etteivat miehetkaan ole hairin-
nalle ja vihapuheelle immuuneja, silla Iahes joka neljas mies kertoi hairinnan tai vihapuheen
vaikuttavan pelivalintoihinsa, ja useampi kuin joka kolmas miehistd myos rajoitti voice chatin
kayttéaan vihapuheen tai hairinnan vuoksi.

Sukupuoleen liittyva hairintd ja vihapuhe nayttaytyvat pelien lisdksi myos pelitapahtumissa.
Miehista (N = 122) vain 3 % verrattuna naisten (N = 28) 25 %:iin valitsi pelitapahtumat yhdeksi
neljasta vaihtoehdosta, kun kysyttiin, missa tilanteissa pelaajien kokema kaytos on ollut hai-
ritsevintd. Muu/EHM-kategoriaan kuuluvista kuudesta vastaajasta kaksi valitsi pelitapahtumat
yhdeksi hairitsevimman kaytdksen paikaksi. Miehet siis pitavat pelitapahtumia erittain turval-
lisina tiloina, kun taas naisista joka neljas ja muu/EHM-kategorian vastaajista joka kolmas piti
pelitapahtumia hairitsevan kaytoksen paikkoina.

Kyselysta ja haastatteluista selviaa, ettd suuri osa negatiivisesta kielenkaytdsta, haukkumi-
sesta ja nimittelysta liittyy haviamiseen tai (tosiasialliseen tai keksittyyn) huonoon pelaami-
seen. Toisaalta, vaikka jonkun pelaamista haukuttaisiin, voi perimmainen syy haukkumiseen
I6ytyd myds muualta kuin varsinaisesta huonosta pelaamisesta. Esimerkiksi Kuznekoffin ja
Rosen tutkimuksessa havaittiin, ettd danen perusteella naiseksi oletetut pelaajat saivat muilta
pelaajilta kolme kertaa enemman negatiivisia kommentteja kuin testiasetelmassa miehilta
kuulostavat pelaajat (Kuznekoff & Rose 2013). Onkin tarkedad huomata, ettd syrjintaperus-
teinen hairinta tai vihapuhe eivat ole valttdmatta tunnistettavissa siita, ettd esimerkiksi kayte-
tyt haukkumasanat viittaisivat selvasti kohteensa ominaisuuksiin. Ne voivat nayttaytya myds
sellaisina kommentteina, joita sanottaisiin kenelle vain. Kun tarkastellaan Iahemmin, kenelle
tallaisia asioita sanotaan, voidaan huomata, etteivat hairinnén kohteet olekaan sattumanva-
raisesti valittuja, vaikka negatiivisten kommenttien esittajat eivat valttamatta edes itse sita
tiedosta.
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Kuva 12 Kysymys 24: Vaikuttavatko vihapuhe ja hairinta siihen, mita peleja pelaat?
(N = 156)

0% 20 % 40 % 60 % 80 %
Kylla
Ei
En osaa . Ml Naiset (N = 28) Miehet (N = 122)
sanoa

Kuva 13 Kysymys 25: Vaikuttaako negatiivinen kommentointi siihen, kaytatko
voice chattia pelatessasi? (N = 156)

0 % 10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 %

Kylla
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En osaa H Naiset (N = 28) Miehet (N = 122)

sanoa

Tosiasiallisista pelitaidoista puhuen: mitd enemman pelaa, sitd paremmaksi peleissa toden-
nakdisesti kehittyy. Yksi ero kyselyyn vastanneiden naisten ja miesten valilla oli se, etta naiset
olivat keskimaarin pelanneet vahemman aikaa kuin miehet ja myos kayttavat pelaamiseen
keskimaarin miehid vahemman aikaa viikossa. Tama saattaa osaltaan selittd3 sita, ettd nai-
set saavat miehia enemman osakseen vihapuhetta tai hairintda peleissd. On myds toden-
nakadista, ettd vihapuhe ja hairintd estavat naisia pelaamasta yhta paljon kuin niitd vahem-
man kokevia miehid, mihin viittaa se, etta Idhes 40 % naisista kertoi vihapuheen ja hairinnan
vaikuttavan siihen, mita peleja he pelaavat (kuva 12). Tama saattaa entisestdan hidastaa
heidan kehittymistaan peleissa. Toisaalta, vaikka sukupuoleltaan muu/EHM-joukko on pieni
(N = 6), osoittaa se, ettei vihapuheen ja hairinnan maara automaattisesti vahene pelikoke-
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muksen karttuessa. Vaikka tama ryhma oli keskimaarin pelannut pisimman aikaa ja kaytti
pelaamiseen seka miehia ettd naisia enemman aikaa, raportoivat he silti seka miehia etta
paikoin my06s naisia enemman vihapuhetta ja hairintaa. He kertoivat myds rajoittavansa voice
chatin kayttdéa seka tiettyjen pelien pelaamista vihapuheen ja hairinnan vuoksi enemman kuin
miehet. Nain ollen naisten raportoima suuri vihapuheen ja hairinnan maara ei todennakoi-
sesti selity pelkastaan heidan miehia vahaisemmalla pelikokemuksellaan. Yli 75 % kyselyyn
vastanneista naisista oli pelannut yli nelja vuotta (31 % yli 8 vuotta), ja noin 60 % heista kaytti
pelaamiseen yli 11 tuntia viikossa (31 % yli 19 tuntia), joten aivan aloittelijoita ei suurin osa
naisvastaajistakaan ollut.

On huomionarvoista, etta vaikka naiset kayttavat miehia vahemman aikaa pelaamiseen,
raportoivat he kokeneensa enemman vihapuhetta tai hairintda kuin miehet (kuva 14). Kun
miehista reilu kolmannes raportoi, ettei ole joutunut vihapuheen tai hairinnan kohteeksi ker-
taakaan keskimaaraisen kuukauden aikana, vastasi naisista nain vain hieman yli neljannes.
Naisista yli 50 % raportoi joutuneensa vihapuheen tai hairinnan kohteeksi kuukaudessa kes-
kimaarin 1-5 kertaa, kun miehista nain vastasi alle 40 %.

Paivittain tai useita kertoja paivassa vihapuheen tai hairinnan kohteeksi raportoivat joutu-
neensa vain miehet, joista hieman alle 10 % kertoi joutuneensa hairitsevan kayttaytymisen
kohteeksi nain usein. Kuten luvun 3.2.1 lopussa todettiin, sanavalinnoilla vihapuheen ja hai-
rinnan kokeminen ja vihapuheen ja hairinnan kohteeksi joutuminen on eroa, silla ensimmai-
sessa kokija voi olla paitsi vihapuheen tai hairinnan kohde, myds niiden todistaja. Kyselyn
vastaajista 90 % oli kokenut vihapuhetta ja hairintaa, ja noin 70 % oli joutunut sen kohteeksi.
Jos kysymyksessa 17 olisi kysytty kuinka usein vastaaja on kokenut vihapuhetta tai hairintaa
keskimaaraisen kuukauden aikana, sen sijaan, ettd kysyttiin kuinka usein he olivat joutuneet
vihapuheen tai hairinnan kohteeksi, olisivat luvut todennakdisesti suurempia.

Se, ettd naiset raportoivat miehia enemman hairintaa, ei ole pelkastaan peleihin liittyva il-
mid. Viimeisimman lapsiuhritutkimuksen mukaan tyt6t ilmoittivat tulleensa kiusatuksi netin ja
tekstiviestien kautta yleisemmin kuin pojat. Tytoista netin tai tekstiviestien kautta tapahtuvaa
kiusaamista™ oli kokenut joka viides ja pojista noin joka kymmenes. (Fagerlund ym. 2014,
106.) Joko tytot kokevat hairintda poikia enemman, tai he jostain syysta raportoivat sita poikia
enemman, tai molempia. Kuten Kuznekoffin ja Rosen (2013) tutkimus osoittaa, naisiin kohdis-
tuu miehia selvasti enemman seka negatiivista ettd muunlaista kommentointia pelitilanteissa,
joten on todennakdista, etta tamankin selvityksen naiset kokevat — eivat pelkastaan raportoi
— miehia enemman vihapuhetta ja hairintaa.

Sukupuoleen liittyva syrjinta ei ole pelkastaan kysymys naisista ja miehista. Kyselyyn vastasi
yksi transnainen, joka kertoi kokevansa kaksinkertaista syrjintaa: toisaalta haneen kohdistuu
naisia halventavaa kayttaytymista, mutta toisaalta haneen, silloin kun hanen transihmisyyten-
sa tulee ilmi, kohdistuu myos transfobiaa. Sukupuolen moninaisuus tulisikin ottaa huomioon
pelikulttuuria tutkittaessa ja kehitettaessa.

11 Fagerlundin ym. kyselyssa sahkoista kiusaamista kartoitettiin kysymalla tekstiviestilla tapahtuvasta
kiusaamisesta, huhujen levittamisesta internetissa, valeprofiililla esiintymisesta internetissa, seksuaali-
sesta hairinnasta tekstiviestilla, uhkailusta tekstiviestilla sekd alastonkuvan tai muunlaisen loukkaavan
kuvan tai webkamera- tai muun videokuvan laittamisesta luvatta internetiin (Fagerlund ym. 2014, 105).
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Kuva 14 Kysymys 17: Kuinka usein olet kokenut joutuneesi vihapuheen tai hairinnan
kohteeksi pelikulttuurissa keskimaarin kuukauden aikana?
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3.4 Seksuaalisesta suuntautumisesta

Kyselyn vastaajien seksuaalista suuntautumista selvitettiin avoimella kysymyksella "Miten
maarittelet mieluiten seksuaalisen suuntautumisesi?” seka valintavaihtoehdolla “en halua
maaritelld”. Nama kaksi vastausvaihtoehtoa olivat toisensa poissulkevia. Vastaajista (N =
156) 55 % méaaritteli seksuaalisen suuntautumisensa sanoilla hetero tai heteroseksuaali, ja
30 % valitsi vaihtoehdon ”en halua maaritelld”. Loput 15 % vastaajista maaritteli seksuaali-
sen suuntautumisensa sanoilla "bi” (N = 8), "pan” (N = 1), "bi-/pan” (N = 2), "demiseksuaali”
(N = 2), "Thomoseksuaali” (N = 1) ja "lesbo” (N = 1), tai sellaisilla termeilla, jotka eivat ole
helposti ymmarrettavissa seksuaaliseen suuntautumiseen liittyvan sanaston avulla' tai oli
kirjoittanut avoimen vastauksen kohdalle viivan (N = 8).

Seksuaalista suuntautumista koskevaan analyysiin olen ottanut tarkastelun kohteeksi sek-
suaalivahemmistoihin kuuluvat eli itsensd homo-, bi-, pan- tai demiseksuaaliksi tai lesboksi
maarittelevat 15 vastaajaa’. Suurimmassa osassa kysymyksista tdman ryhman ja muiden

vastaajien vastauksilla ei ollut eroa. Joissain kysymyksissa on kuitenkin néhtavissa eroja suh-
teessa muihin vastaajiin. Kun muista vastaajista (N = 141) 34 % vastasi, ettei ole joutunut

12 Tallaisia vastauksia olivat mm. “tykkaan animesta”.

13 Vaikka analyysi kasittelee niita vastaajia, jotka ovat maaritelleet seksuaalisen suuntautumisen-
sa muutoin kuin heteroseksuaalisuuden kautta, on huomionarvoista, ettd joka kolmas vastaaja ei
halunnut maaritella seksuaalista suuntautumistaan. Osa vastaajista on ehka valinnut taman vaihto-
ehdon, koska vaihtoehdon raksiminen on ollut vaivattomampaa kuin seksuaalisen suuntautumisen
auki kirjoittaminen. Silti, tdman vaihtoehdon valinneiden suuri maara vahvistaa nakemysta siita, etta
seksuaalisuuden moninaisuuden huomioiminen ja heteronormatiivisuuden purkaminen on tarkeaa
myos pelikulttuurissa.
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Kuva 15 Vastaajat seksuaalisen suuntautumisen mukaan
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hairitsevan kayttaytymisen kohteeksi keskimaaraisen kuukauden aikana, 15:stéd seksuaaliva-
hemmistddn kuuluvasta vastaajasta kukaan ei valinnut tatd vastausvaihtoehtoa.

Seksuaalivahemmistoihin kuuluvista vastaajista seitseman identifioi itsensa naiseksi, seitse-
man mieheksi ja yksi ei halunnut maaritelld sukupuoltaan. Naiset ovat siis yliedustettuina tas-
sa ryhmassa verrattuna koko vastaajajoukkoon. Kuusi niistd 15:std, jotka olivat maaritelleet
avoimessa kysymyksessa kuuluvansa seksuaalivdhemmistdon, valitsi seksuaalivahemmis-
té6n kuulumisen syyksi sille, miksi on joutunut vihapuheen tai hairinndn kohteeksi. Lisaksi
kaksi vastaajaa, jotka eivat halunneet maaritelld seksuaalista suuntautumistaan, valitsi sek-
suaalisen suuntautumisensa syyksi vihapuheen ja hairinnan kohteeksi joutumiselleen.

Seksuaaliseen suuntautumiseen liittyvan negatiivisen kommentoinnin havaitsemisesta ky-
syttiin kahdella tavalla: 1) onko vastaaja havainnut seksuaaliseen suuntautumiseen liittyvaa
kommentointia seka 2) onko vastaaja havainnut homo- tai transfobista kommentointia (kysy-
mys 16). Jalkimmainen kysymyksista kartoitti siis seksuaalisen suuntautumisen lisaksi myods
sukupuoleen™ liittyvad kommentointia. 53 % kaikista vastaajista (N = 156) raportoi térman-
neensa seksuaaliseen suuntautumiseen liittyvdan kommentointiin, ja 73 % homo- tai transfo-
biseen kommentointiin. Kysymyksen asettelu on saattanut osin hAmmentaa vastaajia: koska
homo- ja transfobiset kommentit olivat vaihtoehtona ennen seksuaaliseen suuntautumiseen
littyvida kommentteja, eivat vastaajat valttamatta enaa raportoineet havaitsemiaan homofo-
bisia kommentteja seksuaaliseen suuntautumiseen liittyviksi kommenteiksi. Toisaalta osa
raportoiduista ja yhteen niputetuista homo- ja transfobisista kommenteista onkin luultavasti

14 Tassa kyselyssa kysyttiin vastaajien kokemista tai havaitsemista homo- tai transfobisista kommen-
teista. Kysymyksen asettelulla haluttiin tiivistda kyselya, seka toisaalta tehda tunnetuksi transfobiaa,
jonka vastaajien oletettiin ymmartavan tunnetumman homofobian kasitteen kautta. Homo- ja trans-
fobian yhdistaminen samaan kysymykseen kuitenkin kadottaa naiden ilmididen eron; homoseksuaa-
lisuus viittaa seksuaaliseen suuntautumiseen, kun taas transihmisyys on sukupuoli-identiteettiin tai
-ilmaisuun liittyva maaritelma. Seksuaalisen suuntautumisen ja sukupuoli-identiteetin sekoittaminen
samaan kysymykseen on ongelmallista, eika vastauksista voida paatella homo- ja transfobian maaran
tai laadun eroa.
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ollut sukupuoleen liittyvia kommentteja, jolloin vastaaja ei ole raportoinut niitd seksuaaliseen
suuntautumiseen liittyvina. Toisaalta vastaajat ovat saattaneet tulkita seksuaaliseen suun-
tautumiseen liittyvat kommentit suoriksi kommenteiksi omaa seksuaalista suuntautumistaan
kohtaan, kun taas homofobiset kommentit on voitu ymmartaa pikemminkin seksuaalivahem-
mistétermiston kaytténd haukkuma- tai kirosanoina, mika ei valttamatta kohdistu pelaajaan
itseensa. Mainitut seikat saattavat osaltaan selittda sen, ettd homo- tai transfobisia komment-
teja raportoitiin enemman.

Jatkossa olisi hyva erottaa eri vastausvaihtoehdoikseen seksuaaliseen suuntautumiseen liit-
tyvat homofobiset ja sukupuoleen liittyvat transofobiset kommentit, jotta naiden yhteen niput-
taminen ei hammenna vastaajia. Kaiken kaikkiaan seksuaaliseen suuntautumiseen liittyvia
kommentteja raportoi havainneensa yli puolet vastaajista.

Seksuaali- ja sukupuolivahemmistéihin kuuluvien nuorten kohdalla pelitiloihin ja -tapahtumiin
liittyva syrjivan kayttaytymisen, vihapuheen ja hairinnan pelko nousi esiin. Eras seksuaaliva-
hemmistoon kuuluva vastaaja kuvaili pelkoaan niin sanotulle tavalliselle nuorisotalolle — jossa
"moninaisuuden ymmartadminen ei oo niinku default” — menemisesta nain:

Koska mun mielesté aika suuri osa ihmisisté jotka pelaa, on niinku cis-poi-
kii'®, jotka saattaa just olla héirikéitd, ni ei ehké uskalla [yleisiin] pelijuttuihin
menndé, ainakaan yksin. Eikd nuorisotaloille, koska ei siin varmaan kui-
tenkaan nuoku koko ajan jotain aikuista olan takana kattomassa, ja mun
mielestd on vaan vdhemmén pelottavaa lahestyéa jotakuta sellaista, joka on
enemmdé&n samanlainen kuin miné.

(Haastattelu)

Haastatteluista ja kyselyn avoimista vastauksista saatiin syvallisempaa kuvaa seksuaaliva-
hemmistoihin kuuluvien pelaajien kokemasta hairinnasta ja vihapuheesta pelikulttuurissa.
Eras lesboksi itsensa maaritteleva nainen kertoi, kuinka hanen seksuaalista suuntautumis-
taan ei haluta hyvaksya, ja kuinka monet miespuoliset pelaajat ovat ehdottaneet hanelle sek-
sia, joka "tekisi hanet heteroksi”, eivatka ole uskoneet, ettéd han ei ole heista seksuaalisesti
kiinnostunut. Haastateltava kertoi, ettd jotkut miespuoliset pelikaverit eivat olleet enaa kiin-
nostuneita hanesta ystavana, kun heille lopulta valkeni, ettéd han on lesbo eika ole heista kiin-
nostunut. Tahan seksuaaliseen suuntautumiseen liittyvaan hairintaan kietoutuu myos suku-
puoleen liittyvaa hairintaa; naisen esineellistdminen, suostumattomuus torjutuksi tulemiseen
ja ajatus, ettd heteromiehilla on oikeus kommentoida naisten seksuaalisuutta. Usein tutki-
muksessa ja kaytanndssa ei seksuaalista ja sukupuolista hairintda erotetakaan toisistaan,
silla ne nivoutuvat usein monella tapaa yhteen (Ask ym. 2016).

Haastatellut nuoret, jotka kavivat sateenkari-peli-illoissa, kertoivat kokevansa sateenkaari-
nuorille tarkoitetun tilan turvallisena ja heidan peliharrastustaan tukevana. Tavalliset nuoriso-
toiminnan tilat ja tapahtumat nayttaytyivat heille potentiaalisesti turvattomina: "Taa meian tila
on niinku defaultina LGBT-ystavallinen, antirasistinen ja anti-ableistinen tila, joten taalla on
turvallinen olo, tanne on turvallista tulla.” Vaikka kuntien nuorisotilat ovat yleisesti syrjinnasta
vapaita alueita, eivat ainakaan haastatellut padkaupunkiseutulaiset sateenkaarinuoret

15 Cis-sanaa kaytetaan ilmaisemaan, ettd henkildlle syntymassa maaritelty sukupuoli ja hanen suku-
puoli-identiteettinsa ja sukupuolen ilmaisunsa vastaavat toisiaan (Seta 2016).
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luottaneet siihen, ettd he kokisivat olonsa turvalliseksi kaikilla nuorisotaloilla. He korostivat
vihapuheen ja hairinndn kokemisen ikavyytta paikoissa, jotka eivat ole intersektionaalisesti
turvallisia; he eivat peldnneet joutuvansa vihapuheen tai hairinnan kohteiksi valttdamatta oman
sukupuoli-identiteettinsa tai seksuaalisen suuntautumisensa vuoksi, vaan myds joutuvansa
kokemaan muihin viiteryhmiin kohdistuvaa syrjivaa kaytosta kuten rasismia tai ableismia.

Nuorisotaloilla ja nuorisotydssa, kuten my6s esimerkiksi pelitapahtumissa olisikin tarkeda
ottaa vakavasti vihapuheen ja hairinnan haitallisuus kaikille, ei vain tietyn loukkauksen koh-
teena olevaan ryhmaan kuuluville. Toiminnassa tulisi pyrkid tosissaan varmistamaan, etta
kaikkien ihmisten jakamatonta ihmisarvoa kunnioitetaan. Haastateltujen nuorten turvallisuu-
den tunteen kannalta oli myds ensiarvoisen tarkead, ettd 1asna oleva aikuinen puuttuu kuule-
maansa epaasialliseen kaytdkseen.

3.5 Pelaajien ian merkitys

Kartoittaakseni ian merkitystad hairinnan ja vihapuheen kokemukseen pelikulttuurissa, jaoin
vastaajat kahteen ryhmaan: alle 18-vuotiaisiin ja yli 18-vuotiaisiin. Alle 18-vuotiaita vastaajia
oli 48 ja yli 18-vuotiaita 108. Kaikista yli 18-vuotiaista pelaajista 33 % kertoi, ettei joudu viha-
puheen tai hairinnan kohteeksi kertaakaan keskimaaraisen kuukauden aikana. Alle 18-vuoti-
aista nain vastasi 21 %. Kysyttdessa syitd, miksi vastaaja uskoo joutuneensa vihapuheen tai
hairinnan kohteeksi, joka kolmas alle 18-vuotias kertoi syyksi nuoren ikansa, kun yli 18-vuoti-
aista tdman vaihtoehdon valitsi vain 3 %.

Ika tulee pelatessa yleensa ilmi voice chattia kayttdessa, minka vuoksi ei olekaan yllattavaa,
ettd alle 18-vuotiaat valttelevat voice chatin kayttéa vihapuheen ja hairinnén vuoksi enemman
(44 %) kuin yli 18-vuotiaat (33 %). Alle 18-vuotiaat my0ds raportoivat, etté vihapuhe tai hairinta
aiheuttaa heille uniongelmia hieman useammin (17 %) kuin yli 18-vuotiaat (10 %).

Otoskokojen — erityisesti alle 18-vuotiaiden kohdalla — ollessa suhteellisen pienia, ja ryhmien
vastausten erojen myos ollessa vain noin kymmenen prosenttiyksikkdd kussakin kysymyk-
sessd, lukuun ottamatta kysymysta nuoresta iasta vihapuheen ja hairinnan syyna, ei naita
prosenttiosuuksia voida pitaa tilastollisesti painavina. Kuitenkin se, ettd alaikaiset johdonmu-
kaisesti joka kysymyksessa vastasivat kokevansa vihapuhetta ja hairintdd enemman kuin yli
18-vuotiaat, antaa lisaa painoarvoa sille tulkinnalle, etta alle 18-vuotiaat keskimaarin kokevat
naita yli 18-vuotiaita enemman. Sukupuolten erottaminen toisistaan paljastaa lisaa ikaan liit-
tyvia eroja erityisesti kysymyksissa 8, 10, 12, 14 ja 23", joita analysoin seuraavaksi.

Alle 18-vuotiaiden miesten joukkoon kuuluu 39 vastaajaa, ja yli 18-vuotiaiden miesten jouk-
koon 83 vastaajaa. Alle 18-vuotiaita naisia oli vastaajien joukossa seitseman, ja yli 18-vuoti-
aita 21. Kun vertasin alle 18-vuotiaiden naisten vastauksia vanhempien naisten vastauksiin,

16 Kysymys 8: Mielestani pelikulttuurissa on hairitsevaa kayttaytymista (eli vihapuhetta tai hairintaa)
(vastausvaihtoehtoskaala ei ollenkaan—todella paljon). Kysymys 10: Mielestani negatiivinenkin kom-
mentointi on hyvaksyttavaa pelatessa (vastausvaihtoehtoskaala taysin eri mielta—taysin samaa miel-
ta). Kysymys 12: Toivoisin, etta pelaajat kannustaisivat enemman toisiaan (vastausvaihtoehtoskaala
taysin eri mielta—taysin samaa mieltd). Kysymys 14: Mielestani vihapuhe pelikulttuurissa on ongelma,
johon pitaisi puuttua (vastausvaihtoehtoskaala taysin eri mieltd—taysin samaa mieltd). Kysymys 23:
Kuinka usein olet kokenut joutuneesi vihapuheen tai hairinnan kohteeksi pelikulttuurissa keskimaarin
kuukauden aikana? (vastausvaihtoehtoskaala en kertaakaan—useita kertoja paivassa).
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huomasin, ettd nuoremmat naiset raportoivat vahemman hairitsevaa kayttaytymista, ja myos
pitivat sitd pienempana ongelmana, kuin yli 18-vuotiaat naiset. Esimerkiksi seksuaalista hai-
rintaa raportoi kokeneensa vain yksi seitsemasta alle 18-vuotiaasta naisesta, kun yli 18-vuo-
tiaista sita raportoi kokeneensa lahes kolme neljasta. Miehilla tilanne oli painvastainen. Vaik-
ka erot naisten ja miesten vastausten valilla ovat mielenkiintoisia, alle 18-vuotiaiden naisten
lukumaaran ollessa niin pieni (N = 7), ei ole mielekasta tehda tilastollista analyysia yli ja alle
18-vuotiaiden naisten valisista eroista. Sukupuoleltaan muuksi itsensa maarittelevia vastaa-
jia seka heita, jotka eivat halunneet maaritella sukupuoltaan, oli vain kuusi. Tastakaan ryh-
masta ei saa tilastollisesti luotettavaa analyysia. Sen sijaan analysoin seuraavaksi lyhyesti yli
ja alle 18-vuotiaiden miesten valisia eroja suhteessa heidan raportoimaansa vihapuheeseen
ja hairintaan.

Nuoremmat miespelaajat suhtautuvat vanhempia jyrkemmin negatiivisen kommentoinnin hy-
vaksyttavyyteen pelatessa. Alle 18-vuotiaista miehista vain 36 % oli joko jokseenkin samaa
mielta tai taysin samaa mielta vaitteen "mielestani negatiivinenkin kommentointi on hyvak-
syttdvaa pelatessa” kanssa, verrattuna 59 %:iin yli 18-vuotiaista miehista (kysymys 10). Alle
18-vuotiaat miehet myds toivoivat hairintaan puuttumista vanhempia miespelaajia enemman:
vain 13 % alle 18-vuotiaista miehista oli sitd mieltd, ettei hairintaan pitaisi puuttua, kun taas
yli 18-vuotiaista tata mielta oli 26 % (kysymys 13). Vihapuhe ja hairintad vaikuttavat myds yh-
dessa pelaamiseen: alle 18-vuotiaista pojista 29 % kertoi jattdytyneensa pois peliporukasta
vihapuheen tai hairinnan vuoksi. Yli 18-vuotiaista miehista nain vastasi 14 %.

Kuva 16 Yleisimmin pelatut pelit ikaryhmittain

80 %

70 %

H Yli 18-vuotiaat miehet (N = 39)

60 %

Alle 18-vuotiaat miehet (N = 83)

50 %

40 %

30 %

20 %

10 %

0%
N 3 o {2 NS > \ ) \ >
. @ \ S
goe(\é%%x@f;-\\\e&d‘o s ess \ﬂe'(\é"o\e\'\/l/ S g gon o g 0 NN
248\ ot o2& & O e 2 \O
\/e\/eg\)((\%,&e oV (\weo}o 60& 0,\»&\ ‘é\db 66 O'b\
[N AR QS :
8\0\0{‘) ?\")*‘ZI% > N\ \e\eﬂo ? Y\‘b\o

45



Kyselyn alle 18-vuotiaat miehet pelaavat vanhempia miehia huomattavasti enemman League
of Legendsia (MOBA-peli) ja Counter-Strike: Global Offensivea (FPS-peli) (kuva 16).
Osaltaan erot yli ja alle 18-vuotiaiden miesten kokemuksissa vihapuheesta ja hairinnasta
voisivat siis selittya heidan pelaamiensa pelien eroilla. Yli 18-vuotiaat miehet taas pelaavat
selvasti enemman Overwatchia (FPS-peli) ja Dota 2 -pelia (MOBA-peli). Muitakin eroja I0ytyy:
alle 18-vuotiaat miehet pelaavat selvasti enemman esimerkiksi Minecraftia ja H1Z1-pelia,
mutta naiden pelien pelaajamaarat vastaajien joukossa ovat riittamattomia selittdakseen yli ja
alle 18-vuotiaiden miesten vastausten erot ylla mainituissa kysymyksissa.

Selvittdakseni, selittddkd alle 18-vuotiaiden miesten raportoimaa suurta vihapuheen ja hai-
rinnan maaraa pelkastaan heidan pelaamansa pelit, vakioin ian ja pelatut pelit League of
Legendsin (LoL) ja Counter-Strike: Global Offensiven osalta (CS:GO). Alle 18-vuotiaat miehet
pelaavat naita peleja niin paljon, ettd ne voisivat itsessaan selittaa alle 18-vuotiaiden pelaa-
jien raportoiman suuremman vihapuheen ja hairinndn maaran. Vertasin seka yli 18-vuoti-
aita LoL:in ja CS:GO:n pelaajia alle 18-vuotiaisiin LoL:in ja CS:GO:n pelaajiin etta niita yli
18-vuotiaita pelaajia, jotka pelaavat LoL :ia tai CS:GO:a niihin yli 18-vuotiaisiin vastaajiin, jotka
eivat pelaa naita peleja. Analyysissa ei ole vakioitu esimerkiksi muita peleja, joita pelaajat
pelaavat, joten se ei kerro tarkemmin siitd, missa peleissa vastaajat ovat kokeneet hairintaa
tai vihapuhetta. Vakioidut muuttujat ovat vastaajan sukupuoli, ika ja se, pelaavatko he LoL:ia
tai CS:GO:a vai eivat. Lisaksi esimerkiksi eri vastaajaryhmien asuinpaikoissa tai siina, miten
pitkdan he ovat harrastaneet pelaamista tai kuinka paljon aikaa he kayttavat pelaamiseen,
ei ollut ryhmien valilla merkittavia eroja. Ei-suomenkielisista miesvastaajista suurin osa oli yli
18-vuotiaita. Seksuaaliselta suuntautumiseltaan muuksi kuin heteroksi itsensa maarittelevia
oli miesvastaajissa vain yli 18-vuotiaissa. Heissa oli myds enemman niita, jotka eivat halun-
neet maaritella seksuaalista suuntautumistaan. Nama erot olivat kuitenkin pienia.

Alle 18-vuotiaista LoL:in miespelaajista 38 % raportoi joutuneensa hairinnan tai vihapuheen
kohteeksi useita kertoja paivassa, paivittain tai joka toinen paiva. Yli 18-vuotiaista LoL:in
miespelaajista ndin raportoi vain 15 %. CS:GO:n alle 18-vuotiaista miespelaajista 29 % ra-
portoi joutuneensa hairinnan tai vihapuheen kohteeksi useita kertoja paivassa, paivittain tai
joka toinen paiva, verrattuna 10 %:iin yli 18-vuotiaista pelaajista. Molempien pelien alaikaiset
pelaajat raportoivat joutuneensa yli 18-vuotiaita pelaajia huomattavasti useammin vihapu-
heen tai hairinnan kohteiksi. Toisaalta LoL:in alaikaisista miespelaajista 24 % vastasi, ettei
joudu vihapuheen tai hairinnan kohteeksi kertaakaan keskimaaraisen kuukauden aikana, kun
taas yli 18-vuotiaista LoL:in pelaajista nain vastasi hieman pienempi osuus, 20 %. Tama
neljan prosenttiyksikdn ero on kuitenkin paljon pienempi kuin 23 prosenttiyksikdn ero siina,
kuinka paljon useampi alle 18-vuotias LoL:in miespelaaja kokee vihapuhetta ja hairintaa va-
hintdan joka toinen paiva kuin yli 18-vuotias LoL:in miespelaaja, joten voidaan sanoa, etta
keskimaarin alaikaiset LoL:in miespelaajat kokevat vihapuhetta ja hairintda useammin kun yli
18-vuotiaat. Kertaakaan vihapuheen ja hairinnan kohteeksi kuukaudessa ei ollut joutunut 44
% yli 18-vuotiaista ja 16 % alle 18-vuotiaista CS:GO:n pelaajista. LoL:in ja CS:GO:n alaikaiset
pelaajat siis raportoivat vihapuhetta ja hairintdd enemman kuin naiden pelien yli 18-vuotiaat
pelaajat, joten naiden pelien pelaaminen pelkastaan ei selita alle 18-vuotiaiden kokemaa suu-
rempaa vihapuheen ja hairinnan maaraa.

Kun vakioin ian, ja vertasin pelkastaan yli 18-vuotiaita LoL:in pelaajia niihin yli 18-vuotiaisiin,
jotka eivat pelanneet LoL:ia, seka yli 18-vuotiaita CS:GO:n pelaajia yli 18-vuotiaisiin, jotka
eivat pelanneet CS:GO:a, huomasin, etta osa alle 18-vuotiaiden pelaajien raportoimasta suu-
resta vihapuheen ja hairinnan maarasta saattaa selittyd LoL:in pelaamisella. Nimittain, ne

46



yli 18-vuotiaat miesvastaajat, jotka pelasivat LoL:ia raportoivat joutuneensa huomattavasti
enemman vihapuheen ja hairinnan kohteeksi kuin ne, jotka eivat pelanneet sitd. CS:GO:n
kohdalla tilanne oli painvastainen — yli 18-vuotiaat CS:GO:n miespelaajat raportoivat vahem-
man vihapuhetta ja hairintaa kuin ne, jotka eivat pelanneet CS:GO:a.

Todennakoisesti alle 18-vuotiaiden raportoima suuri vihapuheen ja hairinnan maara ei johdu
siitd, ettd he pelaavat paljon CS:GO:a mutta LoL:in pelaamisen suuri maara saattaa olla yh-
teydessa heidan kokemaansa suureen vihapuheen ja hairinnan maaraan. LoL:in pelaaminen
ei kuitenkaan pelkastaan riita selittamaan alle 18-vuotiaiden raportoimaa vihapuheen ja hai-
rinnan maaraa, silld he raportoivat niitd enemman kuin yli 18-vuotiaat LoL:in pelaajat, joten
myds ialla nayttaisi olevan merkitysta.

LoL:in toksisuus tuli esiin myds haastatteluissa. LoL:issa esiintyvalle suuremmalle hairitsevan
kaytoksen maaralle arveltiin syiksi muun muassa pelin maksuttomuutta (jos joku heitetdan
pelista ulos huonon kaytoksen takia, han voi luoda uuden profiilin ilmaiseksi) seka sita, etta
LoL:issa pelit kestavat pidempaan kuin esimerkiksi Overwatchissa, joten pelista ei voi poistua
kun alkaa arsyttaa.

Haastatteluissa ja Assemblyilla pelaajien kanssa keskustellessa tuli ilmi, ettd monien van-
hempien pelaajien mukaan nuoremmat pelaajat eivat osaa kayttaytya pelatessa, ja etta
suurin vihapuhetta ja hairintaa pelimaailmassa tuottava ryhma olisivat nimenomaan nuoret
pojat. Tassa valossa nama tulokset ovat kiinnostavia: kyselyn mukaan nimenomaan nuo-
ret pojat kokevat enemman vihapuhetta ja hairintaa ja suhtautuvat niihin kielteisemmin kuin
18-29-vuotiaat miehet, vaikkakin tdssa on hieman pelikohtaista vaihtelua. Pitavatké vanhem-
mat pelaajat itsedan automaattisesti ikansa vuoksi kypsempina, jadkd nuorten pelaajien aani
helpommin mieleen vai ovatko kenties nuorempien pelaajien toiveet muita pelaajia kohtaan
epasuhdassa heidan oman kayttaytymisensa kanssa? Toisaalta, moni vastaaja kertoi, etta
ian myo6ta sietokyky hairitsevaan kayttaytymiseen on kasvanut. Useissa kyselyvastauksissa
tulee ilmi nakemys, ettei hairinnasta ja vihapuheesta pitaisi valittaa. Voi siis olla, etta vaik-
ka nuoremmat pelaajat karsisivat negatiivisesta kommentoinnista vanhempia enemman, on
heidan oma kaytoksensa kuitenkin ristiridassa sen kanssa, mita he muilta toivoisivat. Tassa
selvityksessa ei tutkittu sitd, miten pelaajat itse kayttaytyvat, joten ei ole tiedossa onko nuo-
rempien ja vanhempien pelaajien tosiasiallisessa kaytoksessa eroja. Kyselyvastauksista kay
kuitenkin ilmi, etta alle 18-vuotiaat pelaajat raportoivat kokevansa hairitsevaa kaytosta enem-
man kuin yli 18-vuotiaat ja toivovat, etta siihen puututtaisiin.
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3.6 Muut syyt vihapuheelle ja vihapuheelle

Kuva 17 Kysymys 20: Miksi koet joutuneesi hairinnan tai vihapuheen kohteeksi? Koska:
(N =156)
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Kyselyn kysymyksessa 20 (kuva 17) kartoitettiin, miksi vastaajat uskoivat joutuneensa hairin-
nan tai vihapuheen kohteeksi. Kuvassa 20 nakyy pelaajien vastaukset suhteessa koko 156
hengen vastaajajoukkoon. Kyselyyn vastanneista 28 naisesta 20 raportoi joutuneensa hairin-
nan tai vihapuheen kohteeksi sukupuolensa vuoksi. Nuoren ian mainitsi syyksi 18 henkilda,
joista 15 oli alle 18-vuotiaita. Alle 18-vuotiaita vastaajia oli yhteensa 49, joten noin joka kolmas

alle 18-vuotias oli kokenut tulleensa hairityksi nuoren ikansa vuoksi.

Myés kieli on tekija, jonka vastaajat kokevat vihapuheen ja hairinnan motiivina. Peleissa
yleensa kaytetty kieli on englanti, tosin peleissa toki kommunikoidaan myds esimerkiksi suo-
meksi ja ruotsiksi samaa kieltd puhuvien kesken. 17 vastaajaa uskoi, etta se, ettd heidan
aidinkielensa ei ole englanti, johti heidan kokemaansa vihapuheeseen tai hairintaan. Kym-
menen vastaajaa koki joutuneensa hairitsevan kaytdksen kohteeksi sen vuoksi, ettei heidan
aidinkielensa ole suomi. Nelja kymmenesta ruotsinkielisesta vastaajasta raportoi joutuneensa
hairinnan tai vihapuheen kohteeksi sen vuoksi, ettei heidan aidinkielensa ole suomi, ja osa

heista nosti kielikysymyksen esiin myds avoimissa vastauksissa.
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Seitseman vastaajaa valitsi etniseen vahemmistéryhmaan kuulumisen syyksi sille, ettd he
ovat joutuneet vihapuheen tai hairinnan kohteeksi. Heista nelja maaritteli sukupuolekseen
mies, kaksi nainen ja yksi ei halunnut maaritella sukupuoltaan. Kyselyssa ei kysytty vastaaji-
en kuulumisesta etnisiin véhemmistéryhmiin, joten vastauksesta ei voi paatella, kuinka suuri
osuus tama on kaikista etniseen vahemmistéryhmaan kuuluvista. Nelja naista seitsemasta
vastaajasta mainitsi myds avoimissa vastauksissaan rasismin seka taustaan ja kieleen liitty-
vat loukkaukset itseaan hairitseviksi pelikulttuurin osiksi. Rasismia havainneista vastaajia oli
enemman kuin sen kohteeksi joutuneita. Hairitsevista rasistisista tilanteista mainittiin esimer-
kiksi halventava n-sanan kayttd seka ei-valkoisten pelihahmojen kommentointi negatiivisesti.

Kyselyn vastaajista 6 % (N = 9) valitsi vammaisuuden syyksi sille, miksi uskoo joutuneensa
vihapuheen tai hairinnan kohteeksi. Heistd kuusi maaritteli itsensa mieheksi, kaksi naiseksi
ja yksi ei halunnut maaritella sukupuoltaan. Vammaisuuden laadusta ei kyselyssa tarkemmin
kysytty, eikd se tullut avoimissa vastauksissa esiin muiden kuin yhden vastaajan kohdalla.
Mydskaan se, miten vammaisuus on ollut yhteydessa vihapuheen tai hairinnan kokemuk-
siin, ei tullut esiin avoimissa vastauksissa. Kaksi kyselyvastaajaa raportoi joutuneensa viha-
puheen tai hairinnan kohteeksi uskonnolliseen vahemmistdodn kuulumisensa vuoksi, kaksi
mainitsi vihapuheen ja hairinnan syyksi sen, ettei puhu ruotsia, ja samoin kaksi nimesi syyksi
sukupuolivahemmisté6n kuulumisen (kuva 18).

Niin kysymyksen 20 kuin muidenkin kysymysten vastauksissa tuli ilmi, etta rasistista, seksis-
tistd, vammaisuuteen, kieleen ja sukupuoli- ja seksuaalivahemmistdihin kohdistuvaa viha-
puhetta ja hairintdd on pelikulttuurissa. Uskonnolliseen vahemmistoryhmaan kuuluminen ei
tullut esiin muiden kuin kysymyksen 20 vastauksessa (kuva 18). Nama vastaukset kutsuvat
tekemaan jatkotutkimusta erityisesti vammaisten, etnisiin ja kielivahemmistéihin seka seksu-
aali- ja sukupuolivahemmistdihin kuuluvien pelaajien kokemasta hairinnasta ja vihapuheesta
pelikulttuurissa. Luvuissa 3.3 ja 3.4 avattiin sukupuoli- ja seksuaalivahemmist6ihin kuuluvien
pelaajien kokemuksia pelikulttuurissa, mutta lisatutkimus myds naiden ryhmien kohdalla on
tervetullutta.
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4 Vihapuhe ja hairinta muuttumattomia ilmioita vai
puuttumista vaativia ongelmia? Selvityksen kahtia
jakautunut vastaanotto

Selvitys jakoi vastaajat kahteen ryhmaan: osan mielesta selvitys oli tarpeeton, koska "netti on
anonyymi” tai koska "[netissd] pitdd saada sanoa mita vaan”, kun taas osan mielesta selvitys
oli tarkea ja sen toivottiin edistdvan turvallisempaa pelikulttuuria. Selkeasti tama jako nakyi
Assembly Summer 2017 -tapahtumassa, jossa kaksi hankkeen tyontekijda kutsui ohikulki-
joita tayttamaan kyselylomaketta. Osa ohikulkijoista kieltéytyi kutsusta naureskellen hiukan
vaivaantuneena, usein kaverin esittdessa, ettd henkild, jolta kysyttiin, on itse toksinen. Osa
ohikulkijoista taas kiinnostui kyselysta ja ryhtyi vastaamaan joko heti tai pienen juttelutuokion
jélkeen. Osa jai myos keskustelemaan aiheesta vastattuaan ensin kyselyyn. Nama vastaajat,
joiden kanssa syntyi keskustelua aiheesta, jakautuivat paapiirteittain kahteen ryhmaan sen
mukaan, mika heitéd motivoi vastaamaan.

Toinen ryhma olivat he, jotka olivat kokeneet hairintda ja vihapuhetta ja pitivat niitd ongel-
mana. He toivoivat, ettd vihapuhe ja hairintd vahenisivat, ja ettd selvitys edistaisi tata. Toi-
nen edellista pienempi ryhma olivat ne vastaajat, jotka eivat pitdneet vihapuhetta ja hairintda
ongelmana tai vield yleisemmin pelkasivat, ettd niistd tehtaisiin selvityksen avulla suurempi
ongelma kuin mitd ne ovatkaan, vahvistaen pelikulttuuriin ja pelaajiin liittyvid negatiivisia en-
nakkoluuloja. He halusivat tuoda tdman nakékulman esiin selvityksessa. Onkin tarkeaa, etta
vihapuheesta ja hairinnasta pystytddn puhumaan tieteelliseen tietoon perustuen ja rehellises-
ti argumentoiden, jotta negatiivisten stereotypioiden vahvistumisen pelko ei estéisi puhumas-
ta ongelmista ja puuttumasta niihin.

Erityisesti avoimen kysymyksen 38, jossa pyydettiin vastaajia kommentoimaan kyselya tai
sen aihetta vapaasti, vastaukset kertovat kyselyyn osallistujien ndkdkulmista kyselyyn. Ne
vastaajat, jotka pitivat selvityksen aihetta tarkeana, tyytyivat yleensd kommentoimaan kyse-

lya ja aihetta lyhyesti: "Hyva, ettéd asiaa tutkitaan!”, "Suurempi ongelma kuin usein tiedoste-
taan”, "Teette hyvaa tyota. Toivoisin, ettd tata kyselyd kaytettdisiin mahdollisesti myds kou-
luissa (kaikki koulutusasteet) seka pelifoorumeilla.” Tahan kyselyn viimeiseen kysymykseen
vastanneista (N = 40) kuuden vastaajan mielesta vihapuhe ja hairinta eivat ole ongelma vaan
he pikemminkin kokivat, ettd vihapuheesta puhuminen tuottaa ongelman. Naméa vastaajat

vastasivat kysymykseen monisanaisesti.

Peleihin kuuluu paskanjauhanta ja toisien pelaajien leikkimielinen kiusoitte-
lu. Kaikilla on aina mahdollisuus mutettaa chatit tarvittaessa jos menee lii-
kaa tunteisiin. Vihapuheen ja héirinnédn poistaminen videopeleisté on turhaa
ihmisten ylisuojelua, jota ndkyy nykypéivéné aivan liikaa.

Ei pitéisi provosoida nykyisté loukkaantumiskulttuuria, vaan opettaa nuorille
terveen itsetunnon vaalimisen taitoa. Liika puheen kontrollointi on fasismia
ja on vahingollista kietoa nuoret pumpuliin yrittdmallé tehdé “héirinnésta”
liian iso diili.
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Mielesténi keskitytte vaariin asioihin. On totta, etten pelaa tiettyja pelejé
niiden toxisuuden takia, mutta tdmé onkin oma ratkaisu ongelmaani. Héirin-
téé ei saada pois milldén pelimaailmasta, jokaisen tulisi tietdd mihin ryhtyy
Ja millaisten ihmisten kanssa haluaa pelata.

Naissa vastauksissa nakyy kasitys, jonka mukaan hairitseva kayttaytyminen on muuttumaton
ja hyvaksyttava osa pelikulttuuria, jossa niita sietamattdmien tulisi ratkaista ongelma lopetta-
malla pelaaminen tai hiljientamalla pelin keskustelu. Negatiivisen kayttaytymisen suitsiminen
nahdaan "fasismina” ja sananvapauden rajoittamisena. Tallaista vihapuheeseen puuttumisen
ja sananvapauden rajoittamisen valisen arvoristiriidan problematiikkaa on tutkittu laajasti (ks.
esim. Seglow 2016; Ring 2013).

Yksi nakoékulma vihapuheen rajoittamisen puolesta liittyy itsekunnioituksen (self-respect)
kasitteeseen. Itsekunnioitusta voidaan pitaa ihmisarvoisen elaman peruspilarina: jokaisen
ihmisen taytyy voida kunnioittaa itseaan voidakseen elaa ihmisarvoista elamaa. Jonathan
Seglow’n (2016) mukaan vihapuheen keskeinen haitta on se, etta se hyokkaa ihmisen itse-
kunnioitusta vastaan. Yksilélla on moraalisia syita kunnioittaa itseaan toimijuutensa ja yhteis-
kunnallisten oikeuksiensa vuoksi. Vihapuhe sabotoi niin kohteensa toimijuutta eli sita, mita
ihminen voi tehda, kuin hanen yhteiskunnallisia oikeuksiaan — sita, ettd hanet nahdaan taysi-
valtaisena, yhdenvertaisena yhteiskunnan jasenena. Siten vihapuhe rajoittaa kohteensa syita
kunnioittaa itsedan. Seglow jatkaa, ettd sananvapaus ei ole yksilokohtainen vapaus, vaan
yhteiséllinen pyrkimys, joka ajaa seka puhujan etta puheen vastaanottajan etua. Vihapuhe
heikentda puheen kohteen itsekunnioitusta, mutta vihapuheen esittajalla ei ole syyta kunnioit-
taa itseaan vihapuheen esittamisen vuoksi. Vihapuheen lopettaminen ei siis heikenna sen
esittajan itsekunnioitusta, mutta sen esittdminen heikentaa vihapuheen kohteen itsekunnioi-
tusta. Siten: vihapuhe voidaan lopettaa mutta sita ei voida esittda heikentamatta kenenkaan
itsekunnioitusta. (Seglow 2016.)

Gray (2012, 425) kehottaa pelikulttuurin tutkijoita luopumaan “romanttisesta ideasta netin
anonymiteetista”, silla jo pelaajien aanen ja kirjoitetun puhetavan seka avatarten ja pelinimien
perusteella voidaan pelaajasta toisinaan paatella mihin viiteryhmiin he kuuluvat, eika heita
talloin valttamatta enaa kohdella anonyymeina, kasvottomina henkiléind. Taman selvityksen
mukaan muun muassa sukupuoli, seksuaalinen suuntautuminen, etninen tausta ja ik ovat
viiteryhmia, joiden perusteella pelaajat ovat kokeneet tulleensa hairityksi. Vaikka osa kyse-
lyyn osallistuneista esitti, ettd netti on anonyymi ja siella pitaa voida sanoa mita vain, kuitenkin
90 % kyselyvastaaijista toivoi, ettd vihapuheeseen ja hairintdan puututtaisiin. Kyselyvastaajien
selked enemmisto siis oli sitd mielta, etta vihapuheeseen ja hairintdan tulee puuttua, eika luot-
taa siihen, etta netin oletettu anonyymiys tekisi pelaajat immuuneiksi vihapuheen ja hairinnan
vaikutuksille.
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5 Ratkaisuehdotuksia nollatoleranssista
yhteiskunnalliseen muutokseen

Vihapuheeseen ja hairintdan puuttuminen pelikulttuurissa voi tapahtua monella saralla. Tas-
sa luvussa kasittelen haastatteluissa ja kyselyn avoimissa vastauksissa esiin tulleita ajatuksia
ja ratkaisuehdotuksia hairintaan ja vihapuheeseen puuttumisesta.

Yksi puuttumisen keino on hairinnan ja vihapuheen kohteiden tai todistajien valiton vastaus
tilanteeseen. Tama vaatii kuitenkin hairitsevan kaytdksen kokijalta energiaa ja ponnisteluja
seka asettumista alttiiksi mahdollisesti jatkuvalle aggressiolle. Seuraava haastattelunpatka
parikymppisen haastateltava P:n kanssa kertoo sen merkityksesta, reagoiko kukaan muu
pelissa esitettyyn vihapuheeseen tai hairintdan milldan tavalla:

P: Ku tavallaan tietaa, et sil on niinku suuri ero, ihan valtava ero, et jos vaik-
ka jossakin pelissé joku alkaa haukkumaan mun pelitaitoja tai pelaamista, ni
sSité tosi monesti oftaa sen vaan niinku itsestdénselvyytené ja néin. Mut sit
Jos siel on ees se yks, joka puuttuu siihen asiaan, joko niin, et se ei 0o sa-
maa mielté, tai sit se on sitd mieltéa et sen ois voinu ilmasta jotenki muuten,
ni se on heti ihan erilainen, tulee sellanen et "okei nda kaikki ei, nda kaikki
nimettémaét ihmiset ei oo tatd samaa mielta”.

E: Onks sulle kdyny silleen pelatessa, et joku on haukkunu sua vaikka
noobiksi ja sit joku muu-

P: -on, on tolleen kdyny, mut paljon enemmén kéy sité, ettd on vaan hiljai-
suutta. Ja sit tulee sellanen fiilis et edustaako tdmé yks néitd kaikkia, ku ne
on kaikki vaan sielld niinku tyhjié siluetteja.

E: Nii, eli useemmin on niin ettd haukkumisen jélkeen on vaan hiljasuus,
kuin ettd haukkumisen jéalkeen joku sanoo jotain?

P: Niin, tai ettéa edes itse sanoisin. Yleensé jos joku laittaa jonku sellasen,

ni toki yritén tehd sille asialle jotain, jos se on joku asia joka vaikuttaa koko
tiimiin, mutta harvemmin sellasiin tulee vastattua. Mutta sekin on sellanen
Juttu, jota haluisin alkaa tekemé&én vdhdn enemmén, etté taytyy yrittda, vaik-
ka se ehké vaatiikin iteltd enemmé&n energiaa kuin siltd toiselta, mut tytyy
yrittdd kdantaé sitd keskustelua.

E: Enta, miten se sit vaikuttaa suhun? Varmaan riippuu vdhan mielialasta ja
péaivéastd, mut miten se saattaa vaikuttaa suhun, jos joku vaikka Kritisoi sun
pelaamista?

P: Mm. No yleensé ei oikein hirvedmmin, vaikka, se on just tosi paljon
olosuhteista kiinni. Joo on ihan péivésta kiinni et joskus lopettaa ihan siihen
siltéd paivélta ja pidemmaéksi aikaa joskus, tai sitten osaa jattda sen omaan
arvoonsa. Mut mm, se riippuu varmaan myaés niistd sanoista mité se ihmi-
nen kéyttéa.
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Kysymyksessa 22 selvitettiin pelaajien tapaa raportoida pelissa havaitsemaansa hairintaa ja
vihapuhetta moderaattoreille, jollekulle muulle henkildlle tai pelien raportointitydkalun avulla.
Kokemastaan hairinnasta oli raportoinut moderaattorille reilut 40 % vastaajista, pelin sisaista
raportointityOkalua oli kayttanyt 30 % vastaajista ja jollekulle muulle henkildlle hairinnasta ol
raportoinut noin 25 % pelaajista.

Kysymyksessa 28 kartoitettiin yleisesti sita, kuinka paljon pelaajat kayttavat pelien tarjoamia
huonon kaytdksen raportointijarjestelmia seka hyvan kaytdksen tunnustamismenetelmia.
Noin 60 % kertoi kayttavansa hyvan kaytoksen tunnustamismenetelmia, ja jopa 80 % kertoi
kayttavansa huonon kaytoksen raportointijarjestelmia. Molempiin jarjestelmiin oli tyytyvaisia
kuitenkin vain noin puolet pelaajista.

Avoimeen kysymykseen siita, kuinka hairintaa ja vihapuhetta voisi pelikulttuurissa vahentaa,
moni olikin kirjoittanut ehdotuksia parempien ja tiukempien raportointijarjestelmien kehittami-
sesta seka siitd, etta pelaajia pitaisi valistaa paremmin niiden kaytosta:

Pelintekijéiden kannattaisi kayttéa ns. primer vérejé teksteissé, jotka puhu-
vat kdytbksesta pelin sisélla. Myds jarkevét seuraamukset raportoinnista
pelin sisélld (esim. Dota 2 low prio tai pitké porttikielto peliin) seké raporttien
nopeampi tarkastaminen.

Huonon kéytéksen raportointi-tybkalua tulisi tiukentaa huomattavasti. Peli-
yhtibiden tulisi kampanjoida suuremmalla volyymilla positiivisemman peliyh-
teisbn luomiseksi. Hyvaéa kéytésté voi aina palkita enemmén pelin siséisesti.

Paremmat voicen/chatin valvonnat.

Se riippuu todella paljon pelisté - ehkéa pitéisi esim. tehdd selvemmaéksi kuin-
ka raportoida muiden kéaytosta pelitilanteessa tai sen jélkeen

Mielestéani pelien pitéisi kehottaa uusia pelaajia tutustumaan peliin pikkuhil-
Jjaa, eiké heti pistdé painetta paéalle etté pitéda voittaa. Myos pelin pitéisi ndyt-
tda miten pelaajan voi “mute”:a héiritsevan henkilon. Pelaajien itse pitéisi
myds kéyttééa pelin antamia tybkaluja, seké ymmértéé ettd maailmassa on
erilaisia ihmisié jotka késittelevét asioita eri tavalla.

Hyvaan kaytokseen kannustaviin menetelmiin ei oltu erityisen tyytyvaisia, eika niistd puhuttu
avoimissa vastauksissa. Kuten eras haastateltava sanoi, hyvasta kaytoksesta ei pitaisi ylen
maarin palkita, koska hyvan kaytoksen ei tulisi olla poikkeuksellista vaan normi. Erityisen pal-
kitsemisen sijaan pelaajat toivoivat, ettd pelikulttuuriin vaikutettaisiin muuten myénteisin kei-
noin. Jopa 85 % kyselyyn vastanneista toivoi, ettd pelaajat kannustaisivat enemman toisiaan.
Positiivisen asenteen leviamisesta puhui myés moni. Tiukempien pelien sisaisten raportointi-
jarjestelmien lisaksi tiukkoja saantéja pelitapahtumissa kannatti moni vastaaja:
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Minun mielesté turnausjérjestéjien pitaisi ympéri suomea pitéé nolla tole-
ranssi huonoa kéytdsté kohtaan. Antaa kielto kyseiseen turnaukseen heti,
Jos ei osata olla asiallisesti ja seuraavassa turnauksessa antaa vieléd mahol-
lisuus osaako enéé kéayttaytya, jos ei niin ikuiset kiellot kyseisiin turnauksiin

Korkeella tasolla laittaa bannit parista isosta turnauksesta.
Kovempia rangaistuksia, enemmén valvontaa, valistusta, konkreettisia mer-
kityksellisia toimenpiteita.
Useat vastaajat my0s korostivat, etta pelimaailma ei ole irrallinen saareke, eivatka pelkastaan
peleissa tehdyt muutokset todennakoisesti ratkaise koko ongelmaa.
Vaikka moni kyselyn vastaajista oli sitd mielta, etta hairintdd on vahan tai etta sita ei pitaisi
ottaa vakavasti, kysyttdessa kenen tulisi puuttua hairintaan, vain 10 % vastaajista valitsi vaih-

toehdon "mielestani hairintdan ei tarvitse puuttua”. Suurimman vastuun hairintaan puuttumi-
sesta vastaajat antaisivat pelaajille, peliyhtidille ja moderaattoreille (kuva 18).

Kuva 18 Kysymys 30: Kenen toivoisit puuttuvan hairintdan pelikulttuurissa?
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Avoimissa vastauksissa toivottiin aktiivisempaa moderointia monille alustoille ja peleihin.
Avoimissa vastauksissa suhtauduttiin my6s nuivasti “ulkopuoliseen” puuttumiseen, ja toivot-
tiin, etta pelaajat, peliyhtitt, moderaattorit ja tarvittaessa viranomaiset puuttuisivat hairintaan
ja vihapuheeseen. Ulkopuoliseen puuttumiseen negatiivisesti suhtautuminen saattaa liittya
myos muualla kyselyvastauksissa esiin tulleeseen pelkoon, etta pelaajat ja pelikulttuuri lei-
mattaisiin negatiivisesti. Nahdaan, ettd "omat” ymmartavat pelikulttuuria sisaltapain, joten
kulttuurin sisalta tulevassa puuttumisessa todennakdisesti otettaisiin huomioon pelikulttuurin
ominaispiirteet. On kuitenkin tarkeaa kayda kriittista ja avointa keskustelua siita, mita nama
ominaispiirteet ovat ja keilla on valta maaritella ne. Osa pelaajista nakee anonyymiyden ja
sen oletetusti suoman luvan sanoa mita vain pelikulttuurin ominaispiirteena. Kuten Ask ja
kumppanit (2016, 11) havaitsivat, joillekin pelaajille pelikulttuurin ymmartaminen tarkoitti va-
hemmistoja solvaavien haukkumasanojen hyvaksymista. Voidaan hyvalla syylla kysya, keita
tallainen pelikulttuuri palvelee?

Kuten suhtautuminen selvitykseen, myds ratkaisuehdotukset vihapuheen ja hairinnan ongel-
miin jakautuivat kahteen lahestymistapaan. Toisaalta toivottiin positiivisuutta ja kannustusta
kanssapelaajilta sekd kovempia rangaistuksia ja tehokkaampaa puuttumista peliyhtioilta ja
moderaattoreilta, toisaalta nahtiin, ettd on vihapuheen ja hairinnan kohteen vastuulla kehit-
taa itselleen kovempi nahka tai lopettaa pelaaminen, jos muiden kayttaytyminen hairitsee.
Jalkimmaisessa nakemyksessa korostuu yksilon vastuun eetos, jossa muilta ihmisilta ei voi
eikd saa odottaa tietynlaista kaytosta, vaan itse on sopeuduttava ja parjattava annetuissa
olosuhteissa henkilokohtaisia ratkaisuja tekemalla.
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6 Pohdintaa

Edellisissa kappaleissa esitellyn aineiston pohjalta ja selvitykselle asetettujen tutkimuskysy-
mysten tiimoilta ilmoille nousi kuusi laajempaa teemaa, joita tdssa toiseksi vimeisessa luvus-
sa kasittelen. Ensimmainen pohdinnan aihe on kyselyvastauksissa ja muissakin tutkimuksis-
sa esiin tullut ndkemys, jonka mukaan vihapuheen ja hairinndn ongelman ratkaiseminen on
niiden kokijan vastuulla. Toinen teema, joka selvityksesta nousi esiin, on pelitaitojen haukku-
minen hyvin yleisena hairitsevan kaytdksen muotona. Taman jalkeen pohdin lyhyesti pelien
valisia eroja suhteessa vihapuheeseen ja hairintdan, ja kuinka ne tulisi ottaa huomioon jatko-
tutkimuksessa. Tutkimuskysymyksina olivat myds se, miten pelaajat tunnistavat vihapuhetta
ja hairintda, sekd miten vihapuheen ja hairinnan kasitteet sopivat pelikulttuurin tutkimukseen.
Na&ita pohdin ennen luvun viimeistd kappaletta, jossa luodaan katse tdman selvityksen ulko-
puolelle rajattuun kysymykseen siitd, miksi pelaajat harjoittavat vihapuhetta ja hairintaa.

6.1 Kuulijan vastuulla?

Kyselyvastauksissa korostui muissakin tutkimuksissa (ks. esim. Gray 2012) esiin tullut nake-
mys, ettd vastuu vihapuheen ja hairinnan seurauksista on niiden kokijalla, ei tekijalla. Taman-
kaltaisia nakemyksia ilmeni myos hairitsevan kayttaytymisen kokijoilla: "Olen ollut alakuloinen
ja akainen, vaikka minun ei tarvitse pahoittaa mieltani” tai "On totta, etten pelaa tiettyja peleja
niiden toxisuuden takia, mutta tdma onkin minun oma ratkaisu ongelmaani. Hairintaa ei saada
pois milldadn pelimaailmasta, jokaisen tulisi tietdd mihin ryhtyy ja millaisten ihmisten kanssa
haluaa pelata.” Koetaan, ettd vika on hdnessa, joka pahoittaa mielensa, ei hairitsevassa kayt-
taytymisessa.

Retoriikka, jonka mukaan jokainen voi itse valita, mita pelejd pelaa tai miten osallistuu pe-
likulttuuriin, asettaa pelaajalle kaksi vaihtoehtoa: jos valitsee pelaamisen, on hyvaksyttava
hairitseva kaytos tai sitten voi olla pelaamatta. Kuten myds Gray (2012) havaitsi tutkimukses-
saan latinalais- ja afroamerikkalaisten naisten Xbox Live -klaaneista, tata retoriikkaa kayttivat
myds ne vastaajat, jotka olivat tulleet hairityiksi. Jopa ihmiset, jotka ovat jattaneet pelaamatta
tiettyjd peleja niiden toksisuuden vuoksi, puolustavat hairinnan ja vihapuheen esittajien oi-
keutta ilmaista itsedan.

Myods Carr (2015) havaitsi tutkimuksessaan, ettd naiset usein ajattelivat, ettd heidan tulisi
pelata ja tehda t6itd miehid paremmin saadakseen olla rauhassa hairinnalta ja aggressioilta.
Naiset myds kokivat, ettd heidan taytyy peittdd sukupuolensa saadakseen olla rauhassa.
Myds tdman selvityksen naiset raportoivat, ettd he ovat mieluummin hiljaa pelatessaan tun-
temattomien kanssa, jotta eivat joutuisi sukupuolensa vuoksi aggressioiden kohteeksi. Tilan-
teessa jossa pelaaja valitsee olla hiljaa, jottei hanen sukupuolensa paljastuisi, vastuu ongel-
man ratkaisemisesta lankeaa mahdolliselle vihapuheen ja hairinnan kohteelle. Sukupuolen
piilottaminen hairinnan pelossa kertoo sukupuolenvapauden (Ask ym. 2016) puutteesta.

Kuten luvussa 4 pohdittiin, vihapuheen rajoittaminen ja sananvapauden toteutuminen voivat
joissain tilanteissa olla ristiriidassa, jolloin niiden valilla on tehtdva arvovalinta. Sukupuolen
perusteella syrjiva vihapuhe tuottaa todellisuutta, jossa yleensa naisia ja muunsukupuolisia
pidetdan vahempiarvoisina kuin cis-miehia. Tallaisen ilmaisun vapaus potentiaalisesti va-
hentda naisten ja muunsukupuolisten omanarvontuntoa, sekd kaytdnndssa rajoittaa heidan
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toimintamahdollisuuksiaan esimerkiksi tilanteissa, joissa heita uhkaillaan tai joissa heidat sul-
jetaan ulos pelistd. Sukupuolen vapaa ilmaisu taas ei rajoita toisten omanarvontuntoa, jolloin
on selvaa, ettd tarkedmpaa on rajoittaa sukupuoleen kohdistuvaa syrjintaa kuin puolustaa
tallaisia syrjivia sanoja ja tekoja sanan- tai mielipiteenvapauden perusteella.

Samoin niissa tilanteissa, joissa pelaajan odotetaan lopettavan pelaamisen tai hiljentavan
chatit saastyakseen vihapuheelta ja hairinnalta, vastuu ongelman ratkaisemisesta lankeaa
mahdolliselle vihapuheen ja hairinnan kohteelle. lImid on jossain maarin verrattavissa siihen,
jos harrastusjoukkueessa tai luokkahuoneessa opettaja tai valmentaja jakaisi korvatulppia
heille, jotka karsivat joukkue- tai luokkatovereiden haukkumisesta ja nimittelysta, tai siirtaisi
fyysisesti kiusatut oppilaat kaytavaan eroon fyysisesta uhasta. Suuri ero naiden luokkahuone-
ja harrastusjoukkuetilanteiden ja pelitilanteen valilla on "nakyvan ja todellista valtaa pitdvan
auktoriteettihahmon” (Gray 2012) Iasnaolon puute pelitilanteissa. Vaikka kaikkea hairitsevaa
kaytosta ei voitaisi pelikulttuurista valittdmasti poistaa, voidaan sitd auktoriteetin puutteen
olosuhteissakin vahentaa huomattavasti, silla suuri osa ihmisista pystyy kayttaytymaan ra-
kentavasti ilman auktoriteetin pelkoakin.

6.2 Pelitaidot

Toisen pelaajan nimittely puutteellisten pelitaitojen vuoksi on korostunut lahes jokaisessa ky-
selyvastauksessa, samoin kuin haastatteluissa. Se myds tuntuu pahalta suurimman osan pe-
laajista mielesta. Kenties anonymiteetin vuoksi monet pelaajat pitavat hyvaksyttdvana usein
hyvin ilkeddkin kommentointia toisen pelaajan epdonnistumisista tai puutteista. Hyvin yleinen
pelitaitojen haukkuminen ei valttamatta tayta vihapuheen tai hairinnan maaritelmia mutta voi
kytkeytya niihin ja katkea alleen rakenteellista syrjintaa.

Yksi mielenkiintoinen nakdkulma, joka tuli haastatteluissa esiin, on pelaajien taitotasoon pe-
rustuva hierarkiajarjestys. Hierarkia ilmenee esimerkiksi niin, etta jos hyva pelaaja hairitsee
muita, voi muilla pelaajilla olla korkeampi kynnys puuttua siihen kuin taitamattomamman pe-
laajan kayttaytyessa huonosti. Auktoriteettiasema suojaa hyvia pelaajia myds niin, etta heita
harvoin aletaan hairitd. Nama etuoikeutetussa asemassa olevat hyvat pelaajat eivat valtta-
matta mydskaan havaitse hairintda yhta paljon kuin taitotasoltaan heikommat.

Taman selvityksen kannalta on huomionarvoista, etta kyselyyn ja haastatteluihin osallistuneet
henkilot kayttavat keskimaarin hyvin paljon aikaa pelien parissa ja ovat pelanneet useita vuo-
sia. Nain ollen on todennakdista, ettd taman selvityksen osallistujat kokivat ainakin pelitaitoi-
hin littyen vahemman negatiivista kommentointia kuin keskivertopelaaja. Pelitaitoihin liittyva
auktoriteetti oli haastateltujen mukaan riippumaton idsta. Sen selvittaminen, onko tallainen
auktoriteetti riippumaton my6s sukupuolesta tai muista identiteettikategorioista, vaatii syval-
lisempaa tutkimista. Vaikuttaa silta, ettd hairintd ja vihapuhe kasautuvat tietyille pelaajille:
heikommin pelaaville, naisille ja nuorille (mikali he eivat ole todella hyvia). Toisaalta, kuten
aiemminkin todettiin, vaikka pelitaidot ovat usein eksplisiittinen solvaamisen kohde, saattaa
niiden vahatteleminen kuitenkin katkea todellisen solvaamisen motiivin, joka voi olla esimer-
kiksi sukupuoli, kuten Kuznekoffin ja Rosen (2013) tutkimuksessa.

Useaa kyselyn vastaajaa hairitsi pelien havittilanteessa syyllisten etsiminen seka virheista

syyttely ja pelitaitojen haukkuminen. Sen sijaan, etta tallainen kaytds pyrittaisiin kitkemaan
pelkastaan se kieltamalla, on syytad pohtia, mista tallainen kaytds johtuu. Johtuuko se esi-
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merkiksi siita, ettd pelaajan on vaikea arvioida omaa pelaamistaan neutraalisti reflektoiden?
Talldin oma pelaaminen saattaa nayttaa taydelliseltd, ja virheita nayttavat tekevan vain muut
pelaajat, jolloin kynnys toisten pelitaitojen haukkumiselle voi olla matala. Oman pelaamisen
kriittinen ja neutraali arvioiminen voisikin olla yksi asia, joka edistaisi turvallisempaa pelikult-
tuuria. Siihen kannustaa myds SEUL:n laatima e-urheilun eettinen ohjeisto (SEUL 2016).
Myds yhdessa kasvokkain muiden kanssa pelaaminen, jolloin kanssapelaajien ihmisyys nayt-
taytyy monitahoisempana ja ikavasta kaytdksesta joutuu vastaamaan suoraan toiselle pelaa-
jalle, voi edistda oman pelaamisen arvioimista ja sopuisampaa kaytosta.

6.3 Peli kuin peli?

Kyselyn vastaukset ja haastattelut antavat vihia siita, ettd vihapuheen ja hairinnan maara
vaihtelee pelien valilla. Kyselyssa pyydettiin vastaajia valitsemaan yhdesta kuuteen pelia,
joita he pelaavat eniten. Keskimaarin vastaajat valitsivat 3,6 pelia, joita pelaavat eniten. Nailla
tiedoilla ei pysty tekemaan pelikohtaista analyysia vihapuheen ja hairinnan maarasta tai laa-
dusta. Minkaan tietyn pelin toksisuus ei mydskaan korostunut avoimissa vastauksissa, tosin
kysymyksissa ei myoskaan kysytty erikseen pelikohtaisista kokemuksista. Kuten luvussa 3.5
todettiin, nayttaa silta, ettd League of Legendsia pelaavat miehet kokevat vihapuhetta ja hai-
rintdd enemman kuin naita peleja pelaamattomat miehet. Kyselysta ei voida kuitenkaan var-
maksi paatelld, olivatko vastaajat kokeneet hairitsevaa kaytdsta nimenomaan tassa pelissa,
silla useimpien vastaajien kohdalla kyseinen peli ei ollut ainoa heidan pelaamistaan peleista.
Pelikohtaista tutkimusta kaivattaisiin siis lisda. Ehka osasyy sille, miksi monet pelaajat vas-
tustivat edes vihapuheesta ja hairinnasta puhumista kilpailullisen pelikulttuurin yhteydessa
voikin olla ylipaansa pelikulttuurista puhuminen, joka viittaa siihen, etta kaikki pelit olisi nipu-
tettu yhteen.

6.4 Vihapuheen ja hairinnan tunnistaminen

Selvityksen tarkoituksena oli kartoittaa, miten pelaajat tunnistavat vihapuhetta ja hairintaa,
seka yleisesti selvittda naiden kasitteiden merkitysta pelikulttuurin kontekstissa. Nama ta-
voitteet ovat osittain ristiriidassa, mika muodostuikin metodologisesti pulmalliseksi: Toisaalta
haluttiin tietda, mitd nuoret ajattelevat vihapuheesta ja hairinnasta, ja miten he mieltavat nii-
den iimenemisen pelikulttuurissa. Luotettavien vastausten saaminen naihin kysymyksiin olisi
vaatinut sen, etta vihapuhetta ja hairintaa ei olisi kyselyssa maaritelty vastaajille valmiiksi.
Toisaalta, kun haluttiin kuitenkin jo tdssa kyselyssa saada tietoa vihapuheen ja hairinnan
ilmenemisesta, haluttiin ne maaritella kohderyhmalle sopivalla tavalla. Nain voitiin varmistua
siitd, etta vastaajat kasittavat kysymykset suhteellisen samalla tavalla.

Y1l& mainittu metodologinen ristiriita ratkaistiin niin, etta vihapuhe ja hairinta maariteltiin sii-
na kohdin, kun niitd koskevat kysymykset alkoivat, mutta ei jokaisen kysymyksen kohdal-
la. Pelaajilta kysyttiin myds avoimella kysymyksella siita, mika heita pelaamisessa hairitsee.
Nain nahtiin, miten vastaajat itse kayttivat vihapuheen ja hairinnan kasitteitd omissa vas-
tauksissaan. Lisaksi kyselyssa oli monivalintakysymyksia, joissa kysyttiin paitsi vihapuheen
havaitsemisesta ja kokemisesta, myos erikseen esimerkiksi rasististen ja sukupuoleen tai
seksuaaliseen suuntautumiseen liittyvien kommenttien, homo- ja transfobisten kommenttien
ja pelaajan ikaan liittyvien kommenttien havaitsemisesta ja kokemisesta. Kun vihapuhetta
kertoi havainneensa 66 % kyselyn vastaajista, kertoi rasistisia kommentteja havainneensa
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75 %, sukupuoleen liittyvia kommentteja 61 % ja homo- tai transfobisia kommentteja 72 %
vastaajista. Mielenkiintoisesti suurempi osa vastaajista raportoi havainneensa rasistisia ja
homo- tai transfobisia kommentteja kuin vihapuhetta, vaikka rasistisia ja homo- ja transfobisia
kommentteja voidaan pitda vihapuheena. Kysyminen vihapuheesta ja rasistisista kommen-
teista samassa kysymyksessa saattoi myds hammentaa vastaajia ajattelemaan, etta kaikki
rasistiset kommentit eivat valttdmatta olisi vihapuhetta. Kun 9 % vastaajista vastasi, ettei ole
kokenut hairintaa tai vihapuhetta (kysymys 15), vain 3 % vastasi, ettei ole kokenut hairitsevaa
kaytosta (kysymys 19).

Kysymyksessa 20 kysyttiin, miksi vastaaja kokee joutuneensa hairinnan tai vihapuheen koh-
teeksi. 30 % vastaajista valitsi vaihtoehdon “en ole joutunut vihapuheen tai hairinnan kohteek-
si”. Nain ollen, henkilékohtaisesti vihapuheen tai hairinnan kohteeksi raportoi joutuneensa 70
% vastaajista, mutta naita kertoi kokeneensa noin 90 % vastaajista (N = 156). Vihapuheen ja
hairinnan kokeminen onkin eri asia kuin niiden kohteeksi joutuminen, silla kokija voi olla myo6s
henkild, johon vihapuhe tai hairinta ei henkilokohtaisesti kohdistu. Vihapuhe ja hairinta voivat
kuitenkin olla erittdin haitallisia kokemuksia my6s niiden todistajalle.

6.5 Erityyppista syrjintaa ja sanojen merkitys

Rasismi, seksismi ja naisviha sekd homofobia ja transfobia tulivat esiin kysely- ja haastatte-
luaineistossa. Erityisesti etnisten vahemmistdjen kokemasta hairinnasta ja vihapuheesta saa-
tiin vahanlaisesti tietoa osittain siksi, etta vastaajien kuulumista tai identifioitumista etniseen
ryhmaan ei kyselylomakkeessa kysytty. Vaikka lomakkeessa kysyttiin aidinkielta ja kotona
puhuttua kielta, ei naistad voida paatella vastaajan etnista taustaa tai siihen identifioitumista.
Jatkotutkimuksessa tdhan kysymyksenasetteluun tulee kiinnittda paremmin huomiota. Mui-
den kysymysten vastauksista voidaan kuitenkin paatella, etta rasismia ja etniseen taustaan
liittyvaa hairintaa ja vihapuhetta on pelikulttuurissa Suomessakin.

Taman selvityksen kyselylomakkeessa kaytetyt kasitteet vihapuhe ja hairintd ovat kayttokel-
poisia pelikulttuurin kontekstissa, mutta pelkastaan niitd kayttamalla ei saada tarkkaa tietoa
eri syrjintaperusteisten (esim. vammaisuus, sukupuoli, etnisyys tai kieli) kayttaytymistapojen
ilmenemisesta tai siita, miten niita tunnistetaan. Olisikin tarkeaa puhua myds rasismista, sek-
sismista, homofobiasta ja transfobiasta sekd ableismista ja ikasyrjinnasta erikseen, ja tuoda
esiin eri tavat, joilla nama ilmenevat. Nain ne voidaan tunnistaa ja niihin voidaan puuttua
paremmin.

6.6 Hairitsevasti kayttaytyvat pelaajat

Taman selvityksen ulkopuolelle rajattiin vihapuheen ja hairinnan tuottaminen. Jatkotutki-
muksissa olisi tarked pohtia myo6s vihapuheen ja hairinnan tuottamiseen liittyvia kysymyksia:
Miksi niin kutsutut toksiset pelaajat kayttaytyvat siten kuin kayttaytyvat? Minkalaisia asioita
ja ilmioitd on hairitsevan kayttaytymisen taustalla? Mihin pitaisi ensisijaisesti vaikuttaa, jotta
hairitseva kaytos loppuisi?

Ainoa kysymys, jossa pyydettiin kyselyvastaajia reflektoimaan omaa kayttaytymistaan peliti-

lanteissa oli kyselylomakkeen toiseen versioon lisatty vaitekysymys 11: "Pyrin kommunikoi-
maan rakentavasti kanssapelaajieni kanssa”. Tahan kysymykseen vastasi 64 kyselyvastaa-
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jaa, joista 83 % kertoi pyrkivansa tahan aina (25 %) tai usein (58 %). Suurin osa kysymykseen
vastanneista pelaajista siis raportoi ottavansa muut pelaajat huomioon pelikayttaytymises-
saan. Valitettavasti tasta teemasta ei kysytty laajemmin, joten hairitsevaan kaytokseen pa-
neutuminen hairitsevasti kayttaytyvien pelaajien nakdkulmasta jaa jatkotutkimuksen aiheeksi.

Ask ja kumppanit (2016) havaitsivat, ettd moni norjalaispelaaja uskoo haukkumasanojen
olevan vaarattomia, ja etteivat ne vaikuta pelien ulkopuoliseen maailmaan. Taman vuoksi
niihin hyvin harvoin puututaan. Puuttumattomuus todennakoéisesti puolestaan vahvistaa na-
kemysta, etta erilainen solvaaminen on hyvaksyttava osa pelikulttuuria. Pelikulttuuria myés
ihannoitiin muun yhteiskunnan saanndista vapaana areenana, jossa muualla yhteiskunnassa
paheksutut vahemmistdja solvaavat haukkumasanat toimivat tdman vapauden symboleina.
(Ask ym. 2016.) Tarkea kysymys onkin, kenen sananvapautta naiden sanojen kayttdé vah-
vistaa, ja miksi sananvapauden manifestiin tarvitaan muita ihmisryhmia alistavaa sanastoa?

Toisaalta pelaajan ei valttamatta tarvitse olla erityisen toksinen tuottaakseen syrjivaa puhetta
ja tekoja, silla hyvantahtoisiltakin ihmisilta saattaa lipsahtaa esimerkiksi loukkaavia, stereo-
typioita vahvistavia kommentteja. Ne voivat ovat hyvin haitallisia, vaikka eivat valttamatta
ensisilmayksella ja yksittain vaikuttaisi vihapuheelta tai hairinnaltd. Huomion kiinnittaminen
selkeiden solvausten lisaksi tallaisten mikro-aggressioiden laajempaan merkitykseen olisi tar-
keaa, jotta kaikki pelaajat taustasta riippumatta kokisivat itsensa tervetulleiksi peliyhteis6on.
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7 Lopuksi

Tama selvitys on katsaus Kilpailullisia tietokone- ja konsolipeleja tavoitteellisesti pelaavien
Suomessa asuvien nuorten kokemuksiin ja nakemyksiin vihapuheesta ja hairinnasta pelikult-
tuurissa. Selvityksen tarkoituksena oli kartoittaa: 1) nuorten pelaajien asenteita hairintaan ja
vihapuheeseen, 2) sitd, miten nuoret tunnistavat vihapuhetta ja hairintda, 3) vihapuheen ja
hairinnan maaraa ja laatua seka 4) sitd, miten nama vaikuttavat nuoriin. Lisaksi oli tarkoituk-
sena selvittdd vihapuheen ja hairinnan kasitteiden suhdetta ja kaytettavyyttd pelikulttuurin
kontekstissa. Selvityksen perusteella voidaan sanoa seuraavaa:

»  Pelikulttuuri on monelle rakas ja tarkea vapaa-ajan vieton ymparisto, jossa
voi oppia erilaisia taitoja ja luoda merkityksellisia sosiaalisia suhteita.

» Hairintda ja vihapuhetta on myds suomalaisessa tavoitteellisessa pelikult-
tuurissa.

» Pelitaitojen haukkuminen on hyvin yleinen ilmié. Se saattaa myo6s peittaa
alleen erilaisia syrjinnan muotoja.

» Naiset raportoivat kokevansa vihapuhetta ja hairintda selvasti enemman
kuin miehet, ja alle 18-vuotiaat miehet selvasti enemman kuin yli 18-vuotiaat
miehet.

» Joissain peleissa on enemman hairitsevaa kaytosta kuin toisissa, mutta
tassa selvityksessa ei paneuduttu pelien valisiin eroihin.

* Hairinta ja vihapuhe aiheuttavat yksil6tasolla muun muassa pahaa mielta,
uniongelmia ja pelaamisen lopettamista valiaikaisesti tai kokonaan.

*  Pelikulttuuri ja sen ilmi6t eivat ole muusta yhteiskunnasta ja sen ilmidista
irrallaan.

+ Kyselyvastauksissa nakyi kansainvalisissakin tutkimuksissa havaittu suh-
teellisen yleinen asenne, etta hairitseva kayttaytyminen kuuluu pelikult-
tuuriin. Lisaksi koetaan, ettd vastuu negatiivisesta kaytdoksesta on vas-
taanottajalla; ikdvaa kaytosta taytyy joko sietaa, tai sitten taytyy lopettaa
pelaaminen. Yksilon vastuu korostuu yhteisén vastuun kustannuksella.

* Hairinnasta ja vihapuheesta ei valttamatta haluta puhua sen pelossa, etta
pelaaminen leimataan haitalliseksi harrastukseksi. Toisaalta osa pelaajista
haluaa puolustaa ihannettaan pelikulttuurista tilana, jossa muun yhteiskun-
nan saannot eivat pade, eika pelikulttuurin "sisaisista” asioista siksi haluta
kayda keskustelua muun yhteiskunnan kanssa.

» Etuoikeutetussa asemassa olevien pelaajien voi olla hankala havaita viha-
puhetta ja hairintaa pelikulttuurissa, minka vuoksi on hyvin tarkeda kuunnel-
la muun muassa aloittelijoita ja vAahemmistojen edustajia.
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* Vihapuheen ja hairinnan kasitteet ovat kayttdkelpoisia kilpailullisen pelikult-
tuurin kontekstissa, mutta pelikulttuurin ja pelien erityispiirteiden vuoksi kon-
tekstin tunteminen on tarkeaa. Naiden kasitteiden lisaksi olisi tarkeda puhua
myOs muun muassa seksismista, rasismista, ableismista, ikasyrjinnasta seka
homo- ja transfobiasta, jotta nama ilmitt eivat hautautuisi kattokasitteiden
alle.

+ Ehdottomasti suurin osa vastaajista toivoisi, ettd pelaajat kannustaisivat
enemman toisiaan ja ettd vihapuheeseen ja hairintdan puututtaisiin.

Selvityksen tulokset vahvistavat, ettd Suomen elektronisen urheilun liitto SEUL ry:n vuonna
2016 julkaisema Suomen e-urheilun eettinen ohjeisto on tarpeellinen. Siind ehdotetut kay-
tanteet vihapuheen ja hairinnan kitkemiseksi pelikulttuurista vastaisivat toteutuessaan moniin
tassa selvityksessa esiin tulleisiin ongelmiin. Yhtena jatkotutkimuksen aiheena voisi olla se,
miten pelitapahtumissa on otettu SEUL:n ohjeisto kayttéon, seka miten tietoisia pelaajat itse
ovat ohjeista ja miten hyvin he niitd noudattavat.

Tahan selvitykseen osallistuneet nuoret olivat hyvin aktiivisia pelaajia, joista suuri osa kaytti
kymmenia tunteja viikossa pelaamiseen. Mydhemman tutkimuksen aiheeksi olisi kiinnosta-
vaa ottaa myds vahemman pelaavat nuoret seka nuoret, jotka eivat pelaa ollenkaan, ja tar-
kastella pelikulttuuria heidan nakdkulmastaan. Myos tyttdjen ja naisten peliharrastusta olisi
tarkeda tutkia tarkemmin. Miksi naiset kayttavat keskimaarin pelaamiseen paljon vdhemman
aikaa kuin miehet? Minkalaisia tiloja esimerkiksi nuorisotilojen pelitilat ovat tytdille?

Tahan asti Suomessa kilpailullisten pelien pelaaminen on ollut harrastuksena melko jarjestay-
tymatonta, vaikka kilpailu- ja tapahtumajarjestaminen on ollut laajasti organisoitua. Nayttaa
kuitenkin silta, ettd myds harrastustoiminta on jarjestaytymassa, kun esimerkiksi perinteiset
urheiluseurat alkavat perustaa omia e-urheilujoukkueitaan. Tavoitteellisen pelikulttuurin uu-
delleenorganisoitumisen aika onkin oivallinen hetki pohtia, mihin suuntaan ja miten tavoitteel-
lista pelaamista halutaan harrastus- ja ammattiyhteiséna kehittaa.

Vaikka kaikki eivat sita allekirjoita, pelikulttuurissa vallitsee suhteellisen yleinen kasitys, etta
hairitseva kayttdytyminen on irrottamaton osa pelikulttuuria eika pelaajien pitaisi siita valit-
tda. Tama nakemys yllapitdad ja mahdollistaa hairitsevaa kayttaytymista. Epaasiallisen kayt-
taytymisen sallivassa ilmapiirissa voi myos olla vaikeaa nostaa esiin kokemiaan vaaryyksia,
mika puolestaan vahvistaa ndkemysta entisestaan. Esimerkiksi pelaaja saattaa pikemminkin
kyseenalaistaa oman oikeutensa pelata tulematta hairityksi, kuin hairitsemisen kulttuurin. Ky-
selyvastauksista kuitenkin kavi ilmi, ettd 90 % vastaajista toivoi, ettd vihapuheeseen ja hairin-
tédan puututtaisiin jollain tavalla. Lahes yhta moni toivoi, etta pelaajat kannustaisivat enemman
toisiaan.

Enemmistd kyselyn vastaajista ja kaikki haastatellut nuoret itse haluavat, ettad pelikulttuuri
muuttuu kannustavampaan ja positiivisempaan suuntaan. Pelitoimijoilla on nyt hyva mahdol-
lisuus yhdessa nuorten pelaajien kanssa kehittda toimintatapoja ja -malleja turvallisemman
pelikulttuurin luomiseksi.
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Pelikulttuuri on kansainvalinen ilmio, eika (tasta selvityksesta poiketen) rajoitu Suomen rajo-
jen sisélle. Peleja pelataan kansainvalisilla palvelimilla, joten peleissa on lahes aina pelaajia
useammasta maasta ja kieliryhmasta. Hyvia kaytantoja ja tutkimusta olisikin tarkeaa laajen-
taa myos kansainvalisille areenoille. On kuitenkin selvaa, ettd myds Suomen sisalla voidaan
saada aikaan muutosta. Fyysisesti samassa paikassa oleminen on pelaajille tarkeaa, kuten
esimerkiksi useiden pelitapahtumien monituhatpainen osallistujakunta ja taman selvityksen
vastaukset osoittavat. Tama tarkoittaa sita, etta pelikulttuuri ei suinkaan ela vain virtuaalito-
dellisuudessa. Myos pelikulttuurin muut areenat kuten videot, streamit, artikkelit, kisojen se-
lostaminen ja pelitapahtumat ovat paikkoja, joissa jokaisen toimijan panos on tarkea ja joihin
voi vaikuttaa yksittaisiin toimijoihin vaikuttamalla. Eniten kanssakaymista jokaisella pelaajalla
on kuitenkin muiden pelaajien kanssa, eika siksi ole ihmekaan, etta pelaajat toivovat kannus-
tavaa kaytosta muilta pelaaijilta.
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Liitteet

Liite 1 Kyselylomake

Non-toxic — syrjimaton pelikulttuuri

Hyva kyselyyn osallistuja, kiitos ajastasi ja ajatuksistasi vihapuhetta ja syrjintaa e-urheilussa
selvittdvan tutkimuksen hyvaksi!

Tama kysely on osa Helsingin kaupungin nuorisopalvelujen ja Suomen elektronisen ur-
heilun liitto SEUL ry:n yhteistytssa tekemaa selvitysta, jonka tarkoituksena on kartoittaa
suomalaisnuorten kokemaa ja havaitsemaa hairintaa, syrjintda ja vihapuhetta kilpailullisessa
pelikulttuurissa. Selvitys on osa laajempaa hanketta, joka pyrkii edistdmaan syrjimatonta
pelikulttuuria Suomessa ja muualla.

Kilpailullisella pelikulttuurilla ymmarramme kilpailulliset tietokone- ja konsolipelit, seka niihin
keskittyvat pelitapahtumat, keskustelufoorumit, nettiin ladatut pelivideot keskusteluineen ja
muut tilanteet ja tapahtumat, joiden keskitssa ovat kilpailuliset pelit. Osallistuaksesi tutki-
mukseen sinun ei tarvitse kilpailla naissa peleissa ammattimaisesti — riittaa, etta pelaat tai
olet pelannut sosiaalisia verkkopeleja yhdessa muiden kanssa.

Antamiasi vastauksia tullaan kasittelemaan luottamuksellisesti. Niihin on paasy vain hank-
keen tutkijoilla. Kyselyyn vastaaminen vie noin 10 minuuttia. Lue kysymykset tarkkaan, ja
vastaa totuudenmukaisesti. Kyselyyn voi vastata vain kerran.

Kyselyyn vastanneiden kesken arvomme kaksi kappaletta Kingston HyperX Cloud 2 -kuu-
lokkeita (arvo 95 e) ja 20 kappaletta 25 euron arvoisia Paysafecardeja. Jos haluat osallistua
arvontaan, odota kysymysten lahettamisen jalkeen aukeavaa yhteystietolomaketta.

Lisatietoja hankkeesta antaa mielelldan vastaava tuottaja Jaakko Rautavaara (jaakko.rauta-
vaara@hel.fi), ja selvityksesta projektitutkija Ella Alin (ella.alin@hel.fi).
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Kysely alkaa. Tahdelliset kysymykset ovat pakollisia.

1. Kuinka kauan olet pelannut? *
Alle vuoden

1-3 vuotta

4-7 vuotta

8—15 vuotta

Yli 15 vuotta

O O O Oo0Oo

2. Mita peleja pelaat? Valitse 1-6 pelia, joita pelaat eniten. *
League of Legends
Counter-Strike: Global Offensive
Overwatch

Dota 2

Minecraft

Player Unknown’s Battlegrounds
H1z1

World of Warcraft

Heroes of the Storm

Diabilo IlI

Hearthstone

Halo 5: Guardians

Call of Duty: Black Ops Il

Call of Duty: Infinite Warfare
Call of Duty: Modern Warfare Remastered
NHL

FIFA

Jokin muu, mika

Jokin muu, mika

Jokin muu, mika

Jokin muu, mika

Jokin muu, mika

Jokin muu, mika

O O0OO0OO0O0O0O0O0O0D0DO0O0O0O0O0O0O0OO0ODO0OO0OO0OO0OOo

3. Kuinka paljon aikaa kaytat keskimaarin viikossa pelien parissa? *
Alle 3 tuntia

4-10 tuntia

11-18 tuntia

19-26 tuntia

27-35 tuntia

yli 35 tuntia

O O O0OO0OO0OoOo

4. Yleensa pelaan
1 Yksin kotona tuntemattomien kanssa
Yksin kotona tuntemieni pelaajien kanssa (ns. partyna)
Kavereiden kanssa jonkun kotona
Nuorisotalolla
Jossain muualla, missa

I I B R
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5. Mieluiten pelaisin (valitse 1-2 sopivinta vaihtoehtoa)
[1 Yksin kotona tuntemattomien kanssa
Yksin kotona tuntemieni pelaajien kanssa (ns. partyna)
Kavereiden kanssa jonkun kotona
Nuorisotalolla
Jossain muualla, missa

Iy

6. Pelaamisen liséksi harrasta pelikulttuuria nailla tavoin (valitse kaikki sopivat vaihto-
ehdot). *

Kaymalla pelitapahtumissa

Streamaamalla omaa pelaamistani

Seuraamalla muiden stream-lahetyksia

Katsomalla pelivideoita

Lukemalla pelifoorumeita

Osallistumalla pelifoorumien keskusteluihin

Juttelemalla peleista kavereiden kanssa

Lukemalla pelaamiseen liittyvia artikkeleita

Kayttamalla viestintasoveluulsta muiden pelaajien kanssa (kuten Discord tai
Skype)

(1 Muilla tavoin, miten

OooDooogogooo

Seuraavat kysymykset koskevat hairintaa ja vihapuhetta, joka tapahtuu netin valityksella pela-
tessa, streameissa, videoilla, erilaisilla keskustelufoorumeilla ja viestintdsovelluksissa.
Vihapuheella tarkoitetaan tassa kyselyssa ihonvariin, sukupuoleen, syntyperaan, kansalliseen
tai etniseen alkuperaan, vammaisuuteen, sukupuoli-identiteettiin, seksuaaliseen suuntautu-
miseen tai muuhun henkilékohtaiseen ominaisuuteen tai asemaan perustuvaa henkiléon tai
henkiloryhmaan kohdistuvaa ahdistelua, solvaamista, kielteista stereotyypittelya, leimaamista
tai uhkaamista, seka henkil6dn tai henkiléryhmaan kohdistuvan halventamisen, vihan ja panet-
telun edistamista tai niihin yllyttamista. (Euroopan rasismin ja suvaitsemattomuuden vastaisen
komission vihapuheen maaritelmaa mukaillen.)

Hairinnalla tarkoitetaan tassa kyselyssa toisen ihmisen pelaamisen tai pelikulttuuriin osallistu-
misen hairitsemistd, joka koetaan loukkaavana, ahdistavana tai pelottavana.

7. Voit kuvailla omin sanoin, millainen kaytds sinua hairitsee kilpailullisessa pelaami-
sessa. Voit esimerkiksi kertoa mika hairitsee, loukkaa tai tuntuu ahdistavalta, minka-
laisissa tilanteissa sita tapahtuu, ja miten se sinuun vaikuttaa.

8. Mielestani pelikulttuurissa on hairitsevaa kayttaytymista (eli vihapuhetta tai hairin-
taa). *

Ei ollenkaan / Hyvin vahan / Jonkin verran / Paljon / Todella paljon

9. Mielestani pelikulttuurissa on hairitsevaa kayttaytymista vahemman kuin kouluissa
tai tyopaikoilla.

Taysin eri mielta / Jokseenkin eri mielta / Ei samaa eika eri mielta / Jok-
seenkin samaa mieltad / Taysin samaa mielta
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10. Mielestani negatiivinenkin kommentointi on hyvaksyttavaa pelatessa.

Taysin eri mielta / Jokseenkin eri mielta / Ei samaa eika eri mielta / Jok-
seenkin samaa mielta / Taysin samaa mielta

11. Pyrin kommunikoimaan rakentavasti muiden pelaajien kanssa, kun pelaan.
En koskaan / Harvoin / Joskus / Usein / Aina
12. Toivoisin, etta pelaajat kannustaisivat enemman toisiaan. *

Taysin eri mielta / Jokseenkin eri mielta / Ei samaa eika eri mielta / Jok-
seenkin samaa mieltd / Taysin samaa mielta

13. Mielestani hairinta pelikulttuurissa on ongelma, johon pitaisi puuttua. *
Hairinnalla tarkoitetaan tassa kyselyssa toisen ihmisen pelaamisen tai pelikulttuuriin osallistu-
misen hairitsemista, joka koetaan loukkaavana, ahdistavana tai pelottavana.

Taysin eri mielta / Jokseenkin eri mielta / Ei samaa eika eri mielta / Jok-
seenkin samaa mielta / Taysin samaa mielta

14. Mielestani vihapuhe pelikulttuurissa on ongelma, johon pitaisi puuttua. *

Vihapuheella tarkoitetaan tassa kyselyssa ihonvariin, sukupuoleen, syntyperaan, kansalliseen tai etniseen
alkuperaan, vammaisuuteen, sukupuoli-identiteettiin, seksuaaliseen suuntautumiseen tai muuhun henkilo-
kohtaiseen ominaisuuteen tai asemaan perustuvaa henkiléon tai henkiléryhmaan kohdistuvaa ahdistelua,
solvaamista, kielteista stereotyypittelya, leimaamista tai uhkaamista, seka henkil66n tai henkiloryhmaan
kohdistuvan halventamisen, vihan ja panettelun edistamista tai niihin yllyttdmista. (Euroopan rasismin ja
suvaitsemattomuuden vastaisen komission vihapuheen maaritelmaa mukaillen.)

Taysin eri mielta / Jokseenkin eri mielta / Ei samaa eika eri mielta / Jok-
seenkin samaa mielta / Taysin samaa mielta

15. Hairitsevinta kokemani kaytds on ollut seuraavissa tilanteissa (valitse 1-5):*
[l Pelatessa

Pelitapahtumassa

Stream-lahetyksessa

Stream-lahetysten chatissa

Pelivideolla

Pelivideon kommenttipalstalla

Pelien keskustelufoorumilla

Pelaajien kommunikointikanavalla (kuten Discord)

Muualla, missa

En ole kokenut hairintaa tai vihapuhetta

OooooOogogooo

16. Valitse kaikki hairitsevan kayttaytymisen muodot, joita olet havainnut pelikulttuu-
rissa. *

Toisen pelaajan pelitaitojen haukkuminen

Toisen pelaajan solvaaminen

Nimittely

Vahattely

Ooooo
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Vaientaminen

Sopimaton seksuaalinen ehdottelu

Uhkailu tai uhkaava kayttaytyminen

Huomiotta tai peliporukasta pois jattdminen tuttujen pelaajien toimesta
Huomiotta tai peliporukasta pois jattaminen tuntemattomien pelaajien toi
mesta

Toisen pelaajan ulkonadn kommentointi negatiivisesti

Toisen pelaajan daanen tai puhetavan kommentointi negatiivisesti

Toisen pelaajan terveydentilan kommentointi negatiivisesti

Rasistiset kommenti

Sukupuoleen liittyva kommentointi

Homo- tai transfobiset kommentit

Pelaajan ikaan liittyva negatiivinen kommentointi

Pelin mekaniikkojen vaarinkaytto

Vihapuhe

Toisen pelaajan henkilokohtaisten tietojen etsiminen ja julkaiseminen, tai
silla uhkaaminen (ns. doxaus)

Muu, mika

En ole havainnut hairitsevaa kayttaytymista

OoooOodg

Ooooooooogodg

]

]

17. Valitse alla olevan listan vaihtoehdoista 14 kayttaytymistapaa, jotka hairitsevat
sinua eniten pelikulttuurissa: *

Toisen pelaajan pelitaitojen haukkuminen

Nimittely

Vahattely

Vaientaminen

Sopimaton seksuaalinen ehdottelu

Uhkailu tai uhkaava kayttaytyminen

Huomiotta tai peliporukasta pois jattdminen tuttujen pelaajien toimesta
Huomiotta tai peliporukasta pois jattaminen tuntemattomien pelaajien toi
mesta

Pelin mekaniikkojen vaarinkaytto

Vihapuhe

Toisen pelaajan henkilokohtaisten tietojen etsiminen ja julkaiseminen, tai
silla uhkaaminen (ns. doxaus)

[1 Mikaan naista ei hairitse

Ooooogogoo.o

O 0o

18. Valitse alla olevan listan vaihtoehdoista 1-4 kayttaytymistapaa, jotka hairitsevat
sinua eniten pelikulttuurissa: *

Toisen pelaajan ulkonadn kommentointi negatiivisesti

Toisen pelaajan danen tai puhetavan kommentointi negatiivisesti

Toisen pelaajan terveydentilan kommentointi negatiivisesti

Rasistiset kommentit

Sukupuoleen liittyva kommentointi

Seksuaaliseen suuntautumiseen liittyva kommentointi

Pelaajan ikaan liittyva negatiivinen kommentointi

Mikaan naista ei hairitse

Ooooogoooo.o
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19. Olen kokenut hairitsevaa kaytdsta naissa tilanteissa (valitse kaikki sopivat vaihto

Oooooogooo

ehdot): *

Pelatessa

Pelitapahtumassa (kuten assemblyt ja lanit)
Stream-lahetyksen chatissa

Pelivideolla

Pelivideon kommenttipalstalla

Pelien keskustelufoorumilla

Pelaajien kommunikointikanavalla (kuten Discord)
Muualla, missa

En ole kokenut hairitsevaa kayttaytymista.

20. Miksi koet joutuneesi hairinnan tai vihapuheen kohteeksi? (Voit valita useamman
kuin yhden vaihtoehdon.) Koska: *

O

Oooooogogoooogooo

puhun aidinkielenani muuta kieltd kuin suomea
puhun aidinkielenani muuta kielta kuin ruotsia
puhun aidinkielenani muuta kieltad kuin englantia
olen nuori/ lapsi

kuulun etniseen vahemmistéryhmaan

olen romani

olen saamelainen

olen vammainen

kuulun seksuaalivahemmistoon

kuulun uskonnolliseen vahemmistéryhmaan
kuulun sukupuolivahemmistoon
olen tytté/nainen

En osaa sanoa

Jonkin muun syyn takia, miksi?
En ole joutunut vihapuheen tai hairinnan kohteeksi.

21. Jos olet joutunut hairinnan tai vihapuheen kohteeksi peliharrastuksesi parissa,
minkalaisia seurauksia tai vahinkoa siita on aiheutunut sinulle?
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22. Vastaa seuraaviin vaittamiin sen perusteella, mita olet kokenut peliharrastuksen
parissa. *

Ei En Kylla
osaa
sa-
noa

Pelkaan tai olen pelannyt, ettd yhteystietoni kaivetaan esille, ja
niita levitetdan eteenpain

Pelkaan tai olen pelannyt, etta fyysiseen koskemattomuuteeni
kajotaan

Minun tai Iaheisteni turvallisuutta on uhattu

Olen kokenut seksuaalista hairintaa netissa

Olen salannut yhteystietojani tai vaihtanut nimimerkkia tai pelia
paetakseni hairintaa

Olen joutunut tietoturvahydkkayksen kohteeksi peliharrastukseeni
liittyen (esim. virukset, hakkerointi, ddos, tilin anastaminen)

Olen tehnyt rikosilmoituksen pelissa kokemastani hairinnasta

Olen tehnyt rikosilmoituksen pelitapahtumassa kokemastani hairin-
nasta

Olen raportoinut pelissa kokemani hairinnan moderaattoreille

Olen raportoinut pelitapahtumassa kokemani hairinnan raportointi-
tydkalun avulla

Olen raportoinut pelissa tai pelitapahtumassa kokemani hairinnan
jollekulle muulle

23. Kuinka usein olet kokenut joutuneesi vihapuheen tai hairinnan kohteeksi pelikult-
tuurissa keskimaarin kuukauden aikana? *
o En kertaakaan
1-5 kertaa
6—-10 kertaa
Noin joka toinen paiva
Paivittain
Useita kertoja paivassa

O OO0 OO

24. Vaikuttaako hairinta ja vihapuhe siihen, mita peleja pelaat? *
o Kylla
o Ei
o En osaa sanoa
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25. Vaikuttaako negatiivinen kommentointi siihen, kaytatko voice chattia pelatessasi?

*

o Kylla
o Ei
o En osaa sanoa

26. Tunnen vahintaan yhden henkilén, joka on vahentanyt tietyn pelin pelaamista tai
lopettanut sen kokonaan kanssapelaajien vihamielisen kaytoksen takia. *

o Kylla
o Ei
o En osaa sanoa

27. Onko pelikulttuurissa kohtaamasi hairinta tai vihapuhe vaikuttanut sinuun jollakin

seuraavista tavoista?*

Ei

En
osaa
sa-
noa

Kylla

Hairintd on vaikuttanut keskittymiskykyyni pelatessa

Hairinta on vaikuttanut keskittymiskykyyni pelaamisen ulkopuolel-
la

Hairintd on aiheuttanut minulle uniongelmia

Hairintd on aiheuttanut minulle yli paivan kestavaa mielipahaa

Olen jattaytynyt pois pelitapahtumasta hairinnan tai sen pelon
VUOKsi

Olen jattaytynyt pois peliporukoista hairinnan tai sen pelon vuoksi

28. Vastaa seuraaviin vaittamiin pelien tarjoamista mekaniikoista, joilla voidaan edis-

taa syrjimatonta pelikulttuuria®:

Ei

En
osaa
sanoa

Kylla

Kaytan pelien tarjoamia hyvan kaytdksen tunnustamismenetelmia

Kaytan pelien tarjoamia huonon kaytdksen report-menetelmia

Olen tyytyvainen pelien tarjoamiin hyvan kaytdksen tunnustamis-
menetelmiin (commends)

Olen tyytyvainen pelien tarjoamiin huonon kayttksen re-
port-jarjestelmiin
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29. Oletko kayttanyt jotakin muuta tapaa (kuin edella), kun kohtaat hairitsevaa kaytos-
ta? Miten se on toiminut? Kuvailisitko tata tapaa.

30. Kenen toivoisit puuttuvan hairintaan ja vihapuheeseen pelikulttuurissa? (Valitse
kaikki sopivat vaihtoehdot.) *

O

Ooooogogooo

Peliyhtididen

Pelaajien itse

Pelaajien huoltajien

Pelitapahtumien jarjestajien
Moderaattoreiden

Pelaajajulkkisten

Viranomaisten

Jonkun muun, kenen

Mielestani hairintaan ei tarvitse puuttua

31. Jos haluat, voit kertoa mita sinun mielestasi pitaisi tehda, jotta hairinta ja vihapuhe
kilpailullisessa pelikulttuurissa vahenisi, ja jotta pelaajat kokisivat olonsa turvalliseksi
ja uudet harrastajat tervetulleeksi.
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Lopuksi kysymme muutaman kysymyksen sinusta.

32. Minka ikainen olet? *

alle 15
o 15-17 vuotta
o 18-21 vuotta
0 22-25 vuotta
0 26-29 vuotta
o yli 29 vuotta

33. Aidinkieleni on *
0 suomi
ruotsi
venaja
viro
somali
muu, mika

O OO0 O0OOo

34. Kotona puhumme*
[J suomea
ruotsia
venajaa
viroa
somalia
muuta kielta, mita

Ooooogod

35. Olen*
o0 tyttdé/nainen
o poika/mies
0 muu
o En halua maaritella.

36. Seksuaalinen suuntautuminen *
o Mita maarittelya kaytat mieluiten seksuaalisesta suuntautumisestasi?

o En halua maaritella.

37. Mika on kotikuntasi? *

38. Jos tama kysely heratti ajatuksia hairinnasta tai vihapuheesta kilpailullisessa peli-
kulttuurissa, tai haluat kommentoida aihetta tai kyselyd muuten, kuulemme mielellam-
me ajatuksiasi!
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Liite 2: Haastattelurunko
1 Aloitus

Kauanko olet pelannut?

Mista kilpailullisesta pelista aloitit? Miksi?

Mita peleja pelaat? Mita rooleja pelaat, miksi?

Mika pelaamisessa on parasta? Mika pelaamissasi peleissa on parasta? / Miksi pelaat niita
peleja? Oletko aloittanut joitakin muita peleja, ja jattanyt ne sikseen? (Jos, niin miksi?)
Kuinka paljon pelaat viikossa?

Missa pelaat?

Kenen kanssa pelaat? Kenen kanssa pelaisit mieluiten? Miten pelikokemuksesi muuttuisi,
jos saisit pelata missa & kenen kanssa vain?

Mita tavoittelet pelaamisella, mita se sinulle merkitsee?

Miten muuten olet pelien kanssa tekemisissa: pelitapahtumat, muiden pelaamisen seuraa-
minen, pelien keskustelufoorumit, muut areenat? Haluaisitko olla enemman?

Miten keskustelet muiden pelaajien kanssa?

Kaytatko voice-chattia? Millaisia kokemuksia sinulla on voice-chatin kaytdsta? Puhutko siel-
Ia paljon vai vahan? Mista puhut?

2 Kiusaaminen/vihapuhe pelaamisessa

Mita sinulle merkitsee vihapuhe? Yleensa, enta pelien kontekstissa?

Mika pelikulttuurissa tai peleissa on / onko jokin arsyttavaa/ahdistavaalikavaa? Miksi?
Enta onko jotain arsyttdvaa? Jos, niin mika? Miksi?

Tuleeko mieleen ikavia pelitilanteita? Millaisia ne ovat olleet? Mika niissa on ollut ikavaa?

Oletko tullut itse kiusatuksi pelatessasi? Kenen taholta? Milloin nain viimeksi tapahtui?
Miten siihen reagoit? Miten muut reagoivat? Miltd muiden reaktiot tuntuivat? Mita luulet, etta
kiusaajan paassa liikkui? / Miksikéhan han sanoi/teki niin?

Vaikuttaako kiusaaminen omaan pelaamisesi? Miten? (mita peleja pelaat, kuinka paljon,
milloin, kenen kanssa, missa, milla serverilla..?)

Onko mielestasi seksuaalivahemmistdoon kuuluvien helppo tulla osallisiksi pelikulttuurista,
esimerkiksi osallistua tapahtumiin ja tuottaa materiaalia nettiin yms.? (if applicable)

Mika mielestasi vaikuttaa kiusaamiseen pelitilanteissa? Mitka eri tekijat vaikuttavat siihen,
etta joku tulee kiusatuksi/ jotakuta haukutaan?

Uskotko, etta kaikki pelaajat tulevat kohdelluksi tasavertaisesti peleissa? Jos et, niin miksi?
Millainen on sinulle ihannejoukkue? Millaisten joukkuetovereiden kanssa haluaisit pelata?
Millaisten et? Enta vastajoukkue?

3 Hairintdan puuttuminen
-Oletko puuttunut, kun muut on tulleet kiusatuksi?

-Mita/kenen pitaisi tehda, jotta kiusaamista ei ilmenisi?
Miten sinun mielestasi tallaisissa tilanteissa pitdisi reagoida? Mika tuntuisi hyvalta?
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(Oletteko pelikavereidesi kanssa puhuneet kiusaamisesta / ikadvasta/huonosta kaytoksesta
pelatessa?)

Minkalaiset olisivat hyvat sdannét kilpailuun? Mita saantojen pitaisi sisaltaa, jotta niista olisi
jotain iloa?

Miten parantaisit pelikulttuuria? Mita mielestasi pitaisi tehda?

4 Sosiaaliset suhteet

Oletko saanut kavereita tai ystavia peliharrastuksen kautta? Mista ja miten? Miten kuvailisit
pelien kautta saamiasi ystavyyssuhteita verrattuna muihin ystavyyssuhteisiin?

-onko jompiakumpia enemman?

-aiheet, joista puhutte: samoja vai eri aiheita?

-mika mielestasi edistaa sitd, etta pelien kautta saa kavereita? Miten se on kaytannéssa
tapahtunut sinun kohdallasi?

5 aktiivisuus/passiivisuus peliyhteisdssa

-streamaus

-osallistuminen keskusteluihin

-oma aktiivisuus

-esteet osallistumiselle

-aletaan lahestya loppua, olisiko sinulla viela jotain lisattavaa/kysyttavaa
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