Kayttoétarkoitus:

Digitaalisen pelikulttuurin yhdenvertaisuuden vahvistaminen

Lyhyt kuvaus kayttotarkoituksesta (500 merkkid):

Digitaalisen pelikulttuurin yhdenvertaisuuden, turvallisuuden ja moninaisuuden
vahvistaminen nuoria kohtaavien ammattilaisten ja pelikulttuurin toimijoiden koulutusten,
ohjeistusten ja tyovalineiden kehittamisen ja toimeenpanon, tutkitun tiedon lisdémisen ja
hyédyntamisen seka monialaisen yhteistyon keinoin.

Non-toxic — syrjimaton pelikulttuuri -hankkeiden sisaltdjen kehittdminen ja juurruttaminen
osaksi valtakunnallista nuorisotyon ja e-urheilun kenttaa, nuorten digiosallisuuden
vahvistaminen.

Haettavan avustuksen maara: 252 000 e

Avustusten suunniteltu kayttoaika: 1.4.2022-30.9.2023

Hankesuunnitelma:

Tarvekuvaus (1000 merkkia)

Non-toxic -hankkeen selvityksen mukaan 90 % kilpailullisia peleja pelaavista nuorista on havainnut
vihapuhetta ja hairintaa pelatessaan, 70 % on joutunut niiden kohteeksi. Verkkoviha kohdistuu
erityisesti tyttoihin sekd vahemmistoihin.

Pelaamisen ja pelitoiminnan merkitys kasvaa jatkuvasti. Non-toxic -selvityksen mukaan suuri osa
nuorten kohtaamasta syrjinnasta ja hairinnasta ei tule kasvattajien tietoon. Tarvitaan pelitoimintaan
kehitettyja toimintatapoja ja valineitd, jotka helpottavat hairinnan tunnistamista, puuttumista ja
ennaltaehkaisya.

Non-toxic -selvityksen mukaan nuoret toivovat turvallisempia pelitiloja, joissa myds
marginaaliryhmiin kuuluvien olisi mahdollista osallistua pelitoimintaan. Kasvattajat toivovat ohjeita,
vdlineita ja lisda tietoa, jotta he osaisivat kehittda pelikulttuurista turvallisempaa yhdessa nuorten
kanssa. Erityisesti hdirintdyhdyshenkilokoulutuksen tarve seka pelitoiminnan saavutettavuuden
kehittaminen ovat kentalla tunnistettuja tarpeita.

Tavoitteet (1000 merkkia)

1. Syrjivien rakenteiden ja toimintatapojen tunnistaminen

a) pelitoiminnan ja e-urheilun yhdenvertaisuuden vahvistaminen
b) saavutettavan pelikulttuurin toimintatapojen jalkauttaminen

2. Syrjintatilanteissa toimimisen vahvistaminen



a) hairintayhdyshenkilokoulutuksen tarjoaminen nuoria kohtaaville ammattilaisille pelikulttuurin
tarpeisiin

b) menetelmien ja vilineiden tarjoaminen syrjintatilanteiden tunnistamiseen ja ratkaisemiseen
3. Tutkitun tiedon lisidminen

a) tutkitun tiedon lisddminen, hydédyntaminen ja levittdminen

b) aiempien selvitysten syventdminen ja asiantuntijuuden vahvistaminen

4. Hyvien kaytantdjen jakaminen ja moniammatillisen yhteisty6n vahvistaminen

a) pelikulttuurin toimijoiden yhteistyon vahvistaminen nuoriin pelikulttuurissa kohdistuvan syrjinnan
vahentamiseksi

b) nuorten pelaajien turvallisuuden ja luottamuksen vahvistaminen yhteiskuntaa kohtaan

Toteutustapa (1000 merkkid)

1. Turvallisempi pelitoiminta

a) aloittelijan opas pelitoimintaan (avoin materiaali): saavutettavan pelitoiminnan jarjestdminen
b) kasvattajien ja pelitoimintaa tarjoavien toimijoiden kouluttaminen

c) avoimet vanhempainillat ja tietoiskut turvallisesta pelikulttuurista

2. Syrjintdtilanteissa toimiminen
a) hairintayhdyshenkilokoulutukset yhdessa yhteistyokumppaneiden kanssa

b) hairintdyhdyshenkilén jalkauttaminen pelitapahtumiin ja pelitoimintaan

c) pelitapahtumajarjestajille suunnatut koulutustilaisuudet (Seul ry)

3. Tutkitun tiedon lisdidminen

a) tutkimusartikkelit

b) koulutusten ja materiaalien kehittdminen tutkimustulosten pohjalta

c) puheenvuorot ja artikkelit koulutus- ja muissa tapahtumissa ja ammattijulkaisuissa

4. Moniammatillinen yhteisty6
a) e-urheilun, nuorisotydn, pelinkehityksen ja pelimedioiden toimijoiden kartoittaminen

b) tiedon ja hyvien kdytantdjen jakaminen
c) seminaarit ja verkostotapaamiset

d) hyvien kadytantéjen kokoaminen ja julkaiseminen, yhteiset kampanjat ja lausunnot

Keskeiset yhteistydkumppanit (2000 merkkia)

Suomen elektronisen urheilun liitto SEUL ry / Miika Pulkkinen, toiminnanjohtaja



Hyvinkaan kaupungin nuorisopalvelut / Mika Joensuu, nuorisopaallikko
Rovaniemen kaupungin nuorisopalvelut / Nella Sepanheimo, nuorisopalvelujen esimies

Tampereen kaupungin nuorisopalvelut / Essi Nopanen, ohjaaja (e-urheilu & sosiaalinen
media)

Turun kaupungin nuorisopalvelut / Jaana Ranta-aho, toiminnanjohtaja
Vectorama-verkkopelitapahtuma, Oulu / Suvi Janka, projektipaallikkd

Ropecon / Merli Juustila

HUMAK / Merja Kylmakoski

Nuorisotutkimus, Yhteiskuntatieteiden tiedekunta, Tampereen yliopisto / Paivi Honkatukia
Nuorisotutkimusverkosto / Mikko Salasuo

Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikké / Frans Mayra

Hanke osallistuu aktiivisesti digitaalisen pelaamisen parissa toimivista kasvatusalan
ammattilaisista koostuvan Pelikasvattajien verkoston toimintaan ja kayttaa verkoston
asiantuntemusta hyvakseen.

Hankkeen arvioitu maantieteellinen laajuus (1000 merkkia)

Hanketta koordinoidaan Helsingista ja toteutetaan paikallisten nuorisotyon ja e-urheilun
kumppanien kanssa eri puolilla Suomea. Hankkeen toimenpiteilla pyritdan tavoittamaan
kasvatusalan ammattilaiset ja digitaalisen pelikulttuurin toimijat ja vaikuttamaan heihin
valtakunnallisesti mahdollisimman kattavasti. Yhteisty6ta tehdaan myds eurooppalaisista
toimijoista koostuvan verkoston kanssa.

Kohderyhma (500 merkkia)

1. nuoria pelaajia kohtaavat ammattilaiset: nuorisotyontekijat, opettajat, ohjaajat, kasvattajat
2. e-urheilukentan toimijat: tapahtumajarjestajat, seurat, organisaatiot, valmentajat, tuomarit,
pelaajat

3. nuoret pelaajat ja e-urheiluharrastajat

Yll& mainittujen kohderyhmien kautta pyritaan vaikuttamaan siihen, etta digitaalisen
pelikulttuurin harrastaminen on nuorille turvallisempaa. Nuoret peliharrastajat ovat hankkeen
keskeisin kohderyhma, vaikka heihin ei kohdistu konkreettisia toimenpiteita.

Hankkeeseen osallistuvien henkildiden maara, arvio (1000 merkkia)

keskeisten yhteistyokumppanien edustajat, henkilosto, asiantuntijat: ~25 henkiloa
koulutusten osallistujat (nuorisotydntekijat & muut kasvattajat, tapahtumajarjestajat & -
vapaaehtoiset, e-urheilutoimijat): ~1000 henkilda

tapahtumien tuotantoon osallistuvat: ~100 henkilda



tutkimukseen osallistuvat: ~200 henkilda (suunnittelu, kyselyt, haastattelut)
kansainvalisen verkoston jasenet: ~25 henkil6a

Hankkeeseen osallistuvien vapaaehtoisten maara, arvio (1000 merkkia)

tapahtumatuotantoon osallistuvat: ~150 henkil6a
kuntien nuorisopalveluiden vapaaehtoiset: ~50 henkil6a
jarjestétoimijoiden vapaaehtoiset: ~50 henkil6a

Miten hankkeen kohderyhma osallistuu hankkeen suunnitteluun, toteutukseen ja arviointiin?
(1000 merkkia)

Koulutuksista ja tapahtumista kerataan osallistuja- ja kavijapalautetta, joiden perusteella
koulutussisaltdja ja toimintaa kehitetdan jatkuvasti. Hankkeen toiminnoissa tuodaan yhteen
erilaisia pelikulttuurin toimijoita ja jaetaan hyvia kaytantoja.

Yhteistyokumppanit ovat kohderyhmiensa edustajina mukana hankkeen joka vaiheessa:
kumppanit voivat osallistua koulutusten ja materiaalien suunnitteluun ja tuotantoon
resurssiensa ja toiveidensa mukaisesti, jarjestettavat koulutukset ovat osallistavia ja vahvasti
vuorovaikutteisia ja tapahtumajarjestajat ynna muut toimijat osallistuvat e-urheilun kentalle
kehitettavien toimenpiteiden suunnitteluun, testaamiseen ja arviointiin.

Tutkimus suunnitellaan ja toteutetaan kohderyhmalahtodisesti ja yhteistydkumppaneiden
kanssa. Hankkeen ohjausryhmaan kootaan kattavasti eri kohderyhmien ja
yhteistydokumppaneiden edustajia. Toimenpiteiden toteuttamisessa hyédynnetaan
kansainvalistd osaamista.

Aikataulu (500 merkkia)

Hanke kaynnistetdan mahdollisimman suoraan Non-toxic — syrjimaton pelikulttuuri -
hankkeen (hankekausi paattyy 03/2022) jatkona: 1.4.2022-31.9.2023. Koulutus- ja
kehittamistyota yhdessa nuorisotydn kumppanien kanssa toteutetaan koko hankkeen ajan.
Tutkimusty6 suunnitellaan kevaan 2022 aikana ja tutkimusartikkelit tuotetaan 2022 ja 2023
aikana. Ensimmaiset hairintayhdyshenkilot koulutetaan 2022 syksylla.

Tulokset (1000 merkkia)

1. Turvallisempi pelitoiminta

a) pelitoimintaan on kehitetty saavutettavuusopas (avoin materiaali) ja toimijoita on
koulutettu

b) nuorille suunnattu pelitoiminta on turvallisempaa ja inklusiivisempaa, nuorten
digiosallisuus on vahvistunut

2. Syrjintatilanteissa toimiminen vahvistunut
a) Hairintayhdyshenkildita on koulutettu pelitoiminnan ja pelitapahtumien tarpeisiin
b) Hairintayhdyshenkildita toimii pelitapahtumissa



3. Tutkittu tieto
a) pelaajien kohtaamasta syrjinnasta, syista ja seurauksista on tuotettu aiempaa
syvallisempaa tutkimusta ja ymmarrys ilmiosta on lisdaantynyt

b) tietoa on tarjolla hyddynnettavaksi pelikulttuurissa
4. Moniammatillinen yhteistyo pelikulttuurissa
a) keskeiset pelikulttuurin eri alojen toimijat on tavoitettu ja koottu verkostoon

b) syrjimatonta ja turvallista pelikulttuuria on kehitetty moniammatillisesti ja monialaisesti

Tulosten hyddyntaminen (1000 merkkia)

1. Turvallisempi pelitoiminta

a) pelitoiminnan tarjoajat hyddyntavat saamaansa osaamista ja kehitettyja tyovalineita
syrjimattéman toiminnan jarjestamisessa

b) kasvattajien tyon ja kotien tueksi on saatavilla koulutus- ja tietomateriaalia

2. Syrjintatilanteissa toimiminen

a) nuoria kohtaavat ammattilaiset osaavat tukea nuoria pelaajia syrjintatilanteissa ja
ratkaista syrjintatapauksia

b) pelitoimintaa tuotetaan entistda moninaisemmalle joukolle nuoria

c) nuorten pelaajien luottamus yhteiskuntaan ja digiosallisuus vahvistuvat

3. Tutkittu tieto
a) materiaalipakettia ja koulutussisaltdja kehitetdaan tutkimustulosten pohjalta

b) tietoa ja osaamista levitetdan nuorisotyon, e-urheilun ja pelikulttuurin ammattilaisille ja
toimijoille osana koulutuksia ja muuta asiantuntijatyota

4. Moniammatillinen yhteistyo pelikulttuurissa
a) pelitoiminta, e-urheilu ja peliala hyodyntavat toistensa oppeja, kdytantoja ja valineita

b) pelikulttuurin toimijoilla on yhteinen pyrkimys pelikulttuurin turvallisuuden lisdamiseen

Mita tiedonkeruumenetelmid/mittareita tullaan kayttdmaan tulosten osoittamiseksi (1000
merkkia)

1. Turvallisempi pelitoiminta

a) alueellisten koulutusten maara

b) koulutettujen ammattilaisten maara
c) koulutuspalautteet

d) julkaisujen ja puheenvuorojen maara



e) toteutettu materiaalipaketti (“aloittelijan opas”)
f) kehitetyt tyovalineet

2. Hairintdyhdyshenkilotoiminta

a) hairintdayhdyshenkilokoulutusten maara

b) koulutettujen hairintdyhdyshenkildiden maara
c) koulutuspalautteet

d) tapahtumien kavija- ja osallistujapalautteet

g) sitoutetut toimijat ja toimintatapojen muutos

3. Tutkittu tieto
a) tutkimuksiin osallistuneiden maara

b) tutkimusten laajuus
c) tutkimustiedon levittaminen (esittelyt, puheenvuorot, julkaisut)

4. Moniammatillinen yhteistyo pelikulttuurissa
a) verkostotapaamisten ja seminaarien maara
b) yhteistyoverkoston laajuus

c) verkoston yhteiset kannanotot, kampanjat tai lausunnot

Miten hanke vastaa hakuilmoituksessa esitettyihin hakukohtaisiin mydntéperusteisiin? (2000
merkkia)

Vaikka lahes kaikki nuoret pelaavat digitaalisia peleja, kuntien nuorisotyoéllisessa
pelitoiminnassa sukupuolten jakautuminen on merkittava: 85% osallistujista on poikia, e-
urheilutoiminnassa 95% osallistujista on poikia (Harkénen, 2021). Samalla, kun
pelitoiminnan ja e-urheilun merkitys jatkaa kasvuaan, tarvitaan uusia tyovalineita ja
toimintatapojen uudistamista, jotta tytét ja vahemmistéihin kuuluvat nuoret eivat jaa
pelitoiminnan, e-urheilun ja niiden tuoman teknologiaosaamisen ulkopuolelle.

Tuottamalla tutkittuun tietoon perustuvia valineita, menetelmia ja toimintatapoja
pelitoiminnan ja pelikulttuurin saavutettavuuden vahvistamiseen tuetaan digitaalisen
pelaamisen saavutettavuutta ja sitd kautta moninaisten nuorten osallisuutta ja aanta
yhteiskunnassa. Vahvistamalla nuoria pelaajia kohtaavien toimijoiden osaamista syrjinnan
tunnistamisessa ja syrjintatilanteiden ratkaisemisessa luodaan turvallisempia
kasvuymparistdja ja peliyhteisoja.

Pelaamisen suosiosta huolimatta nuorten teknologiataidot ovat laskussa ja teknologisesta
kehityksesta putoaminen voi vaikuttaa myds osallisuuteen. Turvallisemman pelikulttuurin
edistaminen ehkaisee nuoren digisyrjaytymista ja tukee digiosallisuutta.

Kun e-urheilutoimijoiden ja kasvatuksen ammattilaisten ymmarrys yhdenvertaisuuden
edistdmisesta ja syrjinnan ehkaisyn keinoista kasvavat, pelikulttuurissa pystytaan entista



paremmin huomioimaan eri kohderyhmat, ja tuottamaan toimintaa, joka on turvallista ja
saavutettavaa moninaisemmalle nuorten joukolle.

Viimeisen reilun vuoden aikana yhteiskunnassa ja eri kulttuurin aloilla on keskusteltu
hairinnasta entista avoimemmin. Myds pelikulttuurissa on tarkeaa kayda keskustelua
syrjinnan eri muodoista ja pyrkid niiden vahentadmiseen. Etenkin kilpailullinen pelikulttuuri on
edelleen voimakkaan sukupuolittunut ja normatiivinen. Kansainvalisten tutkimusten mukaan
peliharrastuksen yhteydessa syrjintaa kokevat eniten tytot ja naiset, rodullistetut seka
alaikaiset pelaajat.

Miten hanke vastaa hakuilmoituksessa esitettyihin, ministeriosta myonnettavien avustusten
yleisiin perusteisiin? (1000 merkkia)

Hankkeen tavoitteet ja toiminta perustuvat aiempien Non-toxic -hankekausien tyélle ja
havainnoille. Hankkeen tydssa noudatetaan yhdenvertaisuuslainsadadannon
kaksoisvelvoitetta toteuttamalla seka syrjintda ehkaisevia ettd yhdenvertaisuutta edistavia
toimenpiteita. Kilpapelaaminen ja e-urheilu tarjoavat jo lajeina paljon mahdollisuuksia
yvhdenvertaisuuden ja tasa-arvon edistamiseen: pelaajan sukupuoli tai toimintakyky eivat
vaikuta suoritukseen tai rajoita osallistumista samalla tavalla kuin perinteisessé urheilussa,
moninaiset mutta samanhenkiset nuoret voivat kohdata toisiaan digitaalisen, verkossa
tapahtuvan pelaamisen parissa valimatkoista ja rakennetun ympariston esteista huolimatta.

Hankeen tuloksia levitetdan ja juurrutetaan koulutusten, avoimen materiaalin, seminaarien,
verkostojen seka julkaisujen kautta.

KUSTANNUSARVIO (kahdelle vuodelle)
Henkilostokulut 160 000 (20 kk x 8000 e) (projektihenkilosto)

10 000 (pelitoiminnan koordinaattori noin 2 kk??) (muu
Helsingin nuorisopalveluiden henkil6sto)

Tutkimus 25000 (3 x 8000 €)

Toimitilakulut ja laitteisto 10 000 (Asema-tilan kaytto)

Matkakulut 20 000 (seminaarimatkat, koulutusmatkat)
Ulkopuoliset palvelut 15 000 (ulkopuoliset puhujat, koulutuspalvelut)
Tiedotus- & materiaalikulut 20 000 (markkinointi, tiedotus, koulutusmateriaalit)

Seul ry:n osuus 10 000 (palkka xx kk, matkakulut,
tilavuokrat,  julkaisu-/markkinointikulut?)

Muut kulut

Tilat ja henkil6sto 10 000 (koulutusyhteistyo)

Yhteensa 280 000

Omarahoitusosuus: 10 % 28 000 e



RAHOITUSSUUNNITELMA

OKM:Ita haettava avustus 252 000 €

Oma rahoitus 28 000 €

Yhteensa 280 000 €

Haetun avustuksen osuus prosentteina 90 %



